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'incantesimo vivente esplose \Q
Laltorno ad Arlok, Baristi e \ A

ai loro compagni durante
I’esplorazione dell’eterno

crepuscolo e della devastazione
assoluta nella Landa Gemente...




rofetizzato dai draghi... temprato dalla magia... forgiato
dalla guerra...

Benvenuti nell’Ambientazione di Eberron, un mon-

do di azione sfrenata e di fantasy oscura ideato

appositamente per il gioco di DUNGEONS &

DraGons®. Questo prodotto é il risultato di
una selezione di nuove campagne effettuato dalla Wizards of
the Coast nel 2002. Sono state esaminate oltre 11.000 pro-
poste di una pagina provenienti da tutto il mondo, inviate
daideatori professionisti, studi di progettazione, Dungeon
Master e semplici giocatori.

Un comitato di giudici ha esaminato ogni proposta
e ha ristretto la cerchia delle schede da selezionare. Una
volta arrivati a decidere tra le ultime undici proposte, il
comitato ha chiesto agli autori di creare una presentazione
di dieci pagine delle loro ambientazioni, per un esame piu
dettagliato. Il comitato ha esaminato le proposte alla cieca:
i nomi degli autori non venivano inclusi alle proposte da
giudicare. Tra queste proposte. Wizards ne ha acquistate tre
e ha commissionato agli autori una storia di 125 pagine da
usare come “bibbia” per le ambientazioni. Usando questi
manoscritti come base, ¢ stata selezionata l'opera che poi &
diventata l'ambientazione di EBERrRON™™,

Keith Baker, Rich Burlew e Philip Nathan Toomey
sono gli autori delle tre proposte che sono giunte allo sta-
dio finale. Ognuna di queste possiede qualcosa di speciale
che ha convinto il comitato del loro ottimo potenziale
per una campagna di D&D. Nessuno dei tre finalisti era
dotato di credenziali professionali come creatori di giochi
quando la loro proposta & stata esaminata. Il comitato
doveva decidere quale di queste tre proposte utilizzare per
mettere in moto la macchina produttiva e pubblicitaria di
Wizards of the Coast in occasione delle celebrazioni per il
30° anniversario di D&D.

Alla fine, I'ambientazione di Keith si & rivelata quella do-
tata di un'energia e di un livello di emozione ineguagliati agli
occhi del comitato. E nuova, & originale, maallo stesso tempo
& immediatamente e facilmente riconoscibile come D&D. Si e
rivelato un genere di campagna in grado di infondere energia

- INTRODUZIONE

alla comunita di D&D e di fornire ai DM e ai giocatori mate-
riale a sufficienza per qualsiasi mondo decidano di utilizzare.,
E il frutto di un'idea audace e speciale, combinata alle tradi-
zioni di trent’anni di DUNGEONS & DrAGONS. Nato dalla fervida
creativita di Keith, il mondo di Eberron si & trasformato nel
prodotto che ora state leggendo.

[ ATMOSFERA DI EBERRON

Le due caratteristiche che contraddistinguono Eberron piu
di ogni altra sono la sua atmosfera ¢ il suo ritmo. Questa
ambientazione mescola gli elementi del fantasy medievale
tradizionale all'azione di tipo pulp e alle avventure di atmo-
sfera dark. Niente paura: il mondo di Eberron pud erigersi
orgogliosamente a fianco dei mondi di D&D che lo hanno
preceduto, forte di uno stile cinematografico e con un occhio
di riguardo verso i migliori film d'azione e d'avventura mai
creati. Gli elementi delle storie della campagna sono stati
ideati tenendo bene a mente queste indicazioni, che sono sta-
te incorporate anche nelle regole di gioco con I'introduzione
di punti azione nel gioco di D&D.

Il mondo di Eberron & contraddistinto da una ricca
storia passata, fatta di gesta eroiche, di magia in continua
evoluzione, e dalle ferite di una guerra lunga e devastante.
E sulla scia di quest'Ultima Guerra che azione, avventura,
bene, male e mille sfumature di grigio vengono dipinte a
tinte vivaci e possenti, e che i misteri piu antichi aspettano
di essere scoperti in modo da poter influenzare di nuovo il
mondo e i suoi abitanti.

La struttura stessa dell'ambientazione & intrisa di magia.
La magia permea e influenza molti aspetti della vita di tutti i
giorni. Consente l'uso di varie comodita e agevolazioni sco-
nosciute sia nel mondo moderno che nei consueti mondi di
fantasy medievale. E possibile trovare grandi citta e castelli
alti come grattacieli in tutto il continente del Khorvaire, e
una prosperosa aristocrazia di famiglie di mercanti controlla
buona parte dell’economia mondiale grazie ai vantaggi con-
feriti dai rari e misteriosi marchi del drago.

Esistono eroi di ogni forma, dimensione, classe e razza.
Viaggiano per il mondo combattendo contro i malvagi per

F——-——“—ﬂ

FILM PER TRARRE ISPIRAZIONE

Alcuni film si sono rivelati particolarmente ispiratori nella
creazione di questo mondo e possono essere d ‘aiuto anche a voi
per cogliere l'atmosfera e l'atteggiamento mentale giusto per
un’appassionante avventura di Eberron. I film seguenti sono
soltanto alcuni esempi tra i tanti film dotati dell'atmosfera e
del ritmo da utilizzare in questa ambientazione.

Casablanca I Patto dei Lupi

I Predatori dell ‘Arca Perduta La Maledizione della Prima Luna
Il Falcone Maltese La Mummia

11 Mistero di Sleepy Hollow La Vera Storia di fack lo Squartatore
Il Nome della Rosa

M
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recuperare tesori favolosi, affrontando imprese mirabolanti,
sfide mozzafiato, situazioni spericolate, fughe miracolose e
sinistri misteri, in grado di fare luce su segretivecchi disecoli...
ma anche di minacciare la sicurezza del mondo odierno.

Questo tipo di atmosfera & un elemento importante nel
differenziare questa campagna dagli altri mondi di D&D, ed
& sempre stato il primo fattore ad essere tenuto presente in
tutto il processo di creazione che ha portato alla nascita del
complesso arazzo dell’ambientazione di EBERRON. Tuttavia,
questo approccio del tipo "simile, ma diverso” ¢i ha permes-
so di rendere gli elementi della nuova campagna appetibili
per tutti i tipi di giocatori di D&D: & possibile utilizzare i
prodotti di EBERRON e trapiantarne vaste porzioni in qual-
siasi campagna di D&D attualmente in corso con pochissime
modifiche, o addirittura nessuna.
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IL MONDO

I1 mondo medievale di Eberron & un ambiente popolato
da mostri e forze magiche, dove ]'cncrgia magica pervade
tutte le terre ed esercita una grande influenza sulla societa
¢ sull’industria. Grazie alla maestria delle arti arcane, le
grandi citta del Khorvaire ospitano castelli alti come grat-
tacieli, carrozze e vagoni a propulsione elementale e ogni
genere di comodita magica. [.a magia & una vera e propria
industria nel mondo di Eberron, lascintilla innovativa che
t spinge la societa a evolversi.

| Il progresso e le comodita rese possibili dalla magia
conducono alla presenza di numerosi nuovi strumenti di
servizio rispetto al mondo medievale di D&D. La magia
e le arti arcane consentono di ottenere degli effetti che
sotto molti aspetti sono simili alle meraviglie tecnologiche
comparse nel nostro mondo solo dopo il 1800. Qualcosa
di simile a un te]egrafo magico

& in grado di consentire la co-
municazione tra due locazioni
lontane. L'equivalente arcano
di una ferrovia collega attra-
verso una strada prestabilita
le regioni piu civi-
lizzate del mondo.
La magia & in grado
di compiere ogni
genere di impresa

che altrimenti sarebbe considerata impossibile... se si &
in grado di trovare l'incantatore giusto e se si possiede
abbastanza oro da pagare per questo privilcgio.

All'inizio della campagna, il mondo di Eberron si sta
riprendendo da una guerra lunga e devastante. Le nazioni
del Khorvaire facevano parte un tempo di un regno vasto e
leggendario, il possente regno di Galifar. Alla morte di Re
Jarot, i suoi cinque eredi, ognuno al comando di una delle
Cinque Nazioni che componevano il regno. si rifiutarono
di rispettare le tradizioni. Invece di consentire al primo-
genito di ascendere al trono, gli altri fratelli chiamarono a
sé i propri vassalli e si diedero battaglia per il controllo del
regno. Col tempo, questo conflitto lungo decenni prese
il nome di Ultima Guerra, in quanto tutti credevano che,
unavolta conclusa, la sete di battaglie e carneficine avrebbe
abbandonato il Khorvaire una volta per rutte.

L'Ultima Guerrasi protrasse per oltre un secolo, in cui
ognuna delle Cinque Nazioni alternativamente combatteva
contro 'una o al fianco delle altre man mano che le alleanze
¢ i rancori mutavano con la stessa facilita del vento nello
Stretto di Shargon. Col tempo. quando si presentarono
nuovi patti ¢ nuove opportunita, nacquero pcrﬁno altre
nazioni. Dopo 102 anni di conflitti, i capi delle nazioni
riconosciute del Khorvaire (che ammontavano a dodici),
si incontrarono nell’antica capitale di Galifar per stipulare
un trattato. Una volta firmato il Trattato di Fortetrono,
I’'Ultima Guerra ebbe finalmente termine.

Oggi le nazioni del Khorvaire sono impegnate in una
lunga ricostruzione e tornano lentamente alla prosperita, ora
che la pace ¢ tornata sulle loro terre. Anche se ufficialmente
in pace tra loro, le nazioni continuano a contendersi la su-
premazia politica ed economica. Spesso scoppiano tafferugli
minori, specialmente nelle zone pil remote del continente
e lungo i confini piu contesi. Lo spionaggio e il sabotaggio
sono le forme di diplomazia piu ricorrenti, dal momento
che agli occhi del pubblico le nazioni intrattengono rapporti
commerciali ¢ culturali, ma nelle ombre ricorrono costan-
temente agli intrighi e al doppio gioco.

DIECI PUNTI DA TENERE A MENTE

Ogni Dungeon Master e ogni giocatore deve sapere e ricor-
dare questi fatui riguardo al mondo di Eberron.

1. Se esiste in D&D, allora esiste anche a Eberron.
Alcuni mostri, incantesimi od oggetti magici potrebbero
subire qualche variazione per adattarsi all’atmosfera e al
ritmo di Eberron, ma altrimenti tutto cid che compare nel
Manuale del Giocatore, nella Guida del Dungeon Master e nel Manuale dei
Mostri esiste anche nel mondo di Eberron. Inoltre, questa &
la prima ambientazione di D&D creata esclusivamente uti-
lizzando le regole della versione 3.5, il che ci ha permesso di
fondere assieme regole e storia in modi del tutto nuovi.

2. Atmosfera e ritmo. La campagna mescola assieme il
fantasy medievale tradizionale di D&D, l'azione spericolata
dei film di cappa e spada e le avventure in stile dark. Gli
allineamenti sono un'indicazione del punto di vista di una
creatura, e non un parametro rigido e assoluto in termini di
affiliazione e di azione; nulla e esattamente cio che sembra.
Gli allineamenti sono indistinti, quindi & possibile incon-
trare un drago d'argento malvagio o un vampiro buono. Le
creature che tradizionalmente seguono un allineamento
buono potrebbero ritrovarsi a dover combattere gli eroi,
mentre i pit famigerati agenti del male potrebbero offrire
loro assistenza quando meno se lo aspettano. Per riuscire a
catturare meglio la natura cinematografica dei duelli di spada
e del lancio degli incantesimi, abbiamo aggiunto alle regole
esistenti un nuovo elemento, i punti azione. Questa risorsa,
limitata e sacrificabile, consente ai giocatori di alterare il




risultato delle azioni particolarmente drammatiche e di
far si che i propri personaggi riescano a compiere imprese
altrimenti impossibili.

3. Un mondo di magia. L'ambientazione ¢ basata su
un mondo che & cresciuto non seguendo lo sviluppo della
scienza, bensi la padronanza delle arti arcane. Questo
concetto consente di poter utilizzare alcune comodita im-
pensabili nelle altre ambientazioni di stampo medievale.
Vincolando le creature elementali e incanalando il loro
potere, ad esempio, & possibile fare uso di treni e trasporti
volanti. Una classe operaia di maghi minori fornisce ma-
gia per generare energia e altri beni utili nei paesi e nelle
grandi citta. I progressi nella creazione degli oggetti magici
hanno portato alla diffusione di un’infinita di strumenti,
dalle strutture agricole automatiche ai costrutti senzienti e
dotati di libero arbitrio.

4. Un mondo di avventura. Dalle giungle primordiali
di Aerenal alle colossali rovine di Xen'drik, dalle fortezze
torreggianti di Sharn alle colline e alle valli spoglie delle
Distese Demoniache, Eberron & un mondo ricco di azione
e diavventura. Le avventure possono e dovrebbero portare
gli eroi da un luogo esotico all'altro attraverso intere na-
zioni e continenti, o addirittura attorno a tutto il mondo.
La ricerca dello Specchio della Settima Luna potrebbe
portare gli eroi da un santuario nascosto in mezzo a un
deserto a un castello in rovina nelle Marche dell'Ombra
e infine in un dungeon nascosto sotto la Biblioteca di
Korranberg. Attraverso l'uso di trasporti magici, gli eroi
possono raggiungere un maggior numero di ambienti
diversi nel corso della stessa avventura, e quindi far fronte
a un assortimento piu vasto di mostri e di sfide.

5. L'Ultima Guerra ¢ finita... pitt 0 meno. L'Ultima
Guerra, che aveva scatenato nel continente del Khorvaire
una guerra civile lunga oltre un secolo, & terminata con la
firma del Trattato di Fortetrono e con la fondazione di do-
dici nazioni riconosciute, che occupano ora quello che un
tempo era il regno di Galifar. Almeno in apparenza, la pace
ha retto per quasi due anni al momento in cuila campagna
ha inizio. I conflitti, la rabbia e il dolore generati dalla
guerra, tuttavia, non sono spariti cosi facilmente e le nuove
nazioni cercano di accaparrarsi ogni possibile vantaggio per
affrontare la prossima, inevitabile guerra che prima o poi
scoppiera nel continente.

6. Le Cinque Nazioni. Le civilta del continente del
Khorvaire, dominate dagli umani, vantano un lignaggio
che risale all'antico regno di Galifar, composto da cinque
diverse regioni o nazioni. Queste cinque nazioni erano
I'’Aundair, il Breland. il Cyre, il Karrnath e il Thrane.
Quattro di queste sono sopravvissute ai giorni nostri; il
Cyre & stato invece distrutto, prima dell’inizio della cam-
pagna. Il territorio che un tempo occupava, ora devastato, &
oggi conosciuto come la Landa Gemente. Un'esclamazione
comune tra la gente del Khorvaire & “Per le Cinque Na-
zioni”, o qualche variante analoga. Per Cinque Nazioni si
intende sempre l'antico regno di Galifar, e ci si riferisce a
un tempo leggendario di pace e di prosperita.

7. Un mondo diintrighi. Laguerraé finita e le nazioni
del Khorvaire ora sono impegnate a costruire una nuova era
di pace e di prosperita. Tuttavia molte antiche minacce aleg-
giano nell'aria, e il mondo ha un disperato bisogno di eroi
pronti a combattere per le cause pit nobili. Le nazioni sono
in competizione tra loro su molti fronti: per 'economia,
I'influenza politica, il territorio, il potere magico. Tutti
cercano di preservare o migliorare la loro situazione attuale
attraverso ogni metodo, fatta eccezione per la guerra aperta.
I servizi di spionaggio e di sabotaggio gestiscono grossi giri
di affari in certe zone. Casati portatori del marchio, chiese

sia pure che corrotte, signori del crimine, bande di mostri,
spie psioniche, universita arcane, ordini reali di maghi e
cavalieri, societi segrete, manipolatori sinistri, draghi e una
miriade di altre organizzazioni e fazioni sono in lotta per il
potere, ora che 'Ultima Guerra si & conclusa. A Eberron, i
conflitti e gli intrighi prosperano.

8. Le dinastie portatrici del marchio del drago.
Le grandi famiglie portatrici del marchio del drago sono
composte dai baroni dell’industria e del commercio diffusi
in tutto il Khorvaire e oltre. La loro influenza travalica i
confini politici. ¢ le famiglie vere e propric sono rimaste
per lo pitt neutrali nel corso dell’'Ultima Guerra. Anche
se ufficialmente non sono cittadini di nessuna nazione, i
patriarchi e le matriarche di ogni casato vivono nel lusso
all'interno delle loro enclave e dei loro empori, diffusi in
tutto il Khorvaire. Queste dinastie commerciali traggono
il loro potere dai marchi del drago: marchi arcani uniei
ed ereditari che si manifestano su alcuni individui della
famiglia, conferendo loro alcune capacita magiche limitate
ma estremamente utili, in sintonia con le gilde commerciali
controllate dalla famiglia.

9. Frammenti del drago. Le antiche leggende ¢ i miti
della creazione descrivono Eberron come un mondo diviso in
tre parti: il cerchio superiore, il reame sotterraneo inferiore
e la terra intermedia. Ognuna di queste sezioni del mondo &
collegata a un grande drago delle leggende: Siberys, Khyber
ed Eberron. Ogni sezione del mondo produce pietre e cristalli
che racchiudono una certa dose di potere arcano: i frammenti
deldrago. Grazie ai frammenti del drago é possibile rendere i
marchi del drago piti potenti, controllare e comandare gli ele-
mentali, creare e plasmare oggetti magici di ogni tipo. Questi
frammenti, tuttavia, sono assai rari e difficili da reperire, il
che li rende molto costosi, e spesso anche l'oggetto di grandi
cerche e avventure.

10. Nuove razze. Olire alle normali razze dei perso-
naggi descritte nel Manuale del Giocatore, su Eberron i gioca-
tori possono scegliere di interpretare dei cangianti, dei
forgiati, dei kalashtar e dei morfici. I cangianti sono una
razza nata dall'incrocio tra gli umani e i doppelganger,
dotati di alcune limitate capacita da mutaforma. I for-
giati sono costrutti senzienti creati nel corso dell'Ultima
Guerra, che hanno sviluppato una volonta propria e ora
desiderano migliorare la loro posizione nel mondo. I
kalashtar sono entita planari fuse a un ospite umano, in
grado di manipolare grandi poteri psionici. (Per utiliz-
zare al meglio i kalashtar e gli altri elementi psionici di
questo mondo. & vivamente raccomandato |'uso del Manuale
Completo delle Arti Psioniche). 1 morfici sono nati dall'unione
di umani e licantropi, un'unione che ha conferito loro
alcune capacita bestiali limitate e un istinto ferale.

E ora, mentre il treno folgore rallenta e si ferma alla sta-
zione di Prima Torre. & giunto il momento di esplorare il
mondo di Eberron e di scoprire quali avventure ti atten-
dono. Impugna la spada, raduna i tuoi compagni e tieniti
pronto... a tutto.

E ora...

La lettura del resto del volume dipende dal tuo stile e dai tuoi
interessi personali. Se desideri conoscere qualcosa in piu sui
particolari del mondo e sulla storia passata dell'ambienta-
zione, leggi il Capitolo 7: "Vita nel mondo” e il Capitolo 8:
"Organizzazioni”. Oppure, se ti interessano prima di tutto i
meccanismi di gioco, volta pagina e inizia con il Capitolo 1:
"Razze dei personaggi”. Se all'interno del libro ti imbatti in
un termine o un nome sconosciuto, usal'indice per localizzare
ulteriori informazioni rignardo all'argomento.

ANOIZNAOA.LNI




"istante prima, Orbas il mezzorco
stava paragonando il forgiato

chiamato Relic a un carro con
tre ruote. "Forse una volta serviva a
qualcosa,” disse ridendo. “Ora & soltanto
un ferrovecchio.” L'istante dopo, Orbas
veniva scaraventato dall’altra parte della
sala comune dell'Incudine Infranta,
come se fosse un barilotto vuoto di
birra...




CAPITOLO UNO

RAZZE DEI
PERSONAGGI

Eberron & popolato da una vasta gamma di

razze, che comprende tutte le razze comuni

descritte nel Manuale del Giocatore e quattro

nuove razze comuni, appartenenti a questo

mondo, ma che possono essere usate in qual-
siasi campagna di D&D. Ogni razza é caratterizzata da uno
stile personale e ha un suo posto ben preciso nelle societa
altamente magiche presenti a Eberron.

Questo capitolo offre una breve panoramica di cib che
differenzia le razze comuni del Manuale del Giocatore dalle loro
razze corrispondenti su Eberron. Se non viene specificato
diversamente in questo volume, si usa il materiale conte-
nuto nel Manuale del Giocatore quando si interpreta una razza
comune.

Le quattro nuove razze descritte in questo capitolo sono:

I cangianti, una razza cresciuta dall’inerocio tra gli
umani e i doppelganger, dotata di alcune capacita limitate
che consentono loro di alterare la propria forma.

I forgiati, costrutti senzienti costruiti per combattere
nell’'Ultima Guerra, e ora intenzionati a reclamare un
posto nella fragile pace di cui ora pud godere il mondo.

I kalashtar, il frutto dell'unione tra una mente aliena
€ un corpo umano, i veri signori dei poteri mentali.

I morfici, discendenti dai licantropi, in grado di
manifestare alcune peculiarita bestiali per brevi periodi di
(empo.

MODIFICATORIDI CARATTERISTICARAZZIALI
DI EBERRON*
Modificatori di

Razza caratteristica Classe preferita
Cangiante Nessuno Ladro
Forgiato +2 alla Costituzione, Guerriero
-2 alla Saggezza,
-2 al Carisma
Kalashtar Nessuno Psion
Morfico +2 alla Destrezza, Ranger

-2 all'Intelligenza,
-2 al Carisma

*Per le razze comuni, vedi pagina 12 del Manuale del Giocatore.
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RAZZE DEI PERSONAGGI
-

Cangiante

12

UMANI

Gli umani, una razza relativamente giovane, sono la razza
dominante di Eberron.

Territori degli umani: La cultura umana nacque sul
continente di Sarlona; & dalla costa occidentale di Sarlona
che i primi coloni salparono per raggiungere la regione
del Khorvaire ora nota con il nome di Principati di Lha-
zaar. Da laggiu, gli umani si diffusero per tutto il conti-
nente del Khorvaire, interferendo con il placido impero
elfico di Aerenal e lasciando solo piccoli regni goblin in
rovina dopo il loro passaggio. Con l'arrivo degli Ispirati a
Sarlona, il dominio degli umani in quel continente ebbe
termine. Gli umani del Khorvaire non si sentono in aleun
modo collegati alla loro terra ancestrale. Anzi, molti non
sanno nemmeno che i loro antenati provenivano da quella
terra lontana.

Marchi del drago: Gli umani hanno il controllo di
buona parte dei casati portatori del marchio. Il Casato
Cannith porta il Marchio della Costruzione e domina
il settore delle riparazioni e della manifattura. Il Casato

Orien porta il Marchio del Passaggio e domina il settore
dei trasporti, dei corrieri e delle spedizioni. [l Casa-
to Deneith porta il Marchio della Sentinella, e i suoi
membri dominano il settore della protezione personale.
[1 Casato Vadalis porta il Marchio dell’Addestramento e
i suoi membri eccellono nell'attivita dell’allevamento e
dell’addestramento degli animali.

CANGIANTI

I cangianti sono sfuggenti mutaforma, in grado di
alterare la loro apparenza. Sono nati dall'unione de-
gli umani con i doppelganger e presto sono diventati
una razza separata, distinta dai loro progenitori. Non
possiedono la piena capacita di cambiare forma dei
doppelganger, ma possono creare dei travestimenti
molto efficaci a piacimento. Questa capacita li rende
spie e criminali consumati, e molti cangianti si rivelano
all’altezza di questa fama.

Personalita: In genere i cangianti sono creature cau-
te e prudenti, pronte a correre rischi solo quando pensano
di avere buone probabilita di successo o la posta in gioco &
molto alta. Sanno apprezzare le cose migliori della vita e
traggono grande piacere dalle comodita di una vita agia-
ta, quando riescono a beneficiarne. Cercano di evitare
gli scontri diretti e prediligono le incursioni furtive e le
ritirate rapide quando & possibile. Nelle conversazioni
par]ano pacatamente, ma hanno il dono particolaz‘e di
ottenere piu informazioni di quanto I'interlocutore sia
disposlo a rivelare.

Descrizione fisica: [ cangianti sono molto simili ai
loro progenitori doppelganger e presentano solo qualche
vaga traccia del loro retaggio umano. Tutti i cangianti
rientrano nei limiti delle creature di taglia Media, con
un'altezza che di solito va dai 150 ai 180 cm. A differenza
dei veri doppelganger, i cangianti sono creature sessuate
nella loro forma naturale, anche se sono comunque in
grado di assumere qualsiasi forma desiderino. I cangianti
hanno la pelle color grigio pallido e i loro capelli sono
chiari e sottili. I loro arti sono lunghi ¢ leggermente
sproporzionati rispetto a quelli dei normali umanoidi. Le
loro facce hanno lineamenti leggermente piu distinti di
quelli dei doppleganger, compreso un accenno di naso ¢ di
labbra, anche se i loro occhi rimangono bianchi e vuotiei
loro altri lineamenti appaiono incompleti rispetto a quelli
degli umani.




Relazioni: Nessun individuo di buon senso si fida
completamente di un cangiante. Molti, tuttavia, hanno
buone ragioni per intrattenere rapporti d'affari con
loro. Quasi tutti i membri delle altre razze si avvicinano
ai cangianti con estrema cautela. I nani hanno ben poca
pazienza per le loro maniere sottili e ingannevoli. Gli
halﬂing, d’'altro canto, amano misurarsi in sealtrezza con
loro, sebbene finiscano spesso per rivaleggiare nel campo
delle attivita meno lecite.

Allineamento: Esistono cangianti di ogni allinea-
mento, ma la maggior parte & attirata dall'allineamento
neutrale. Si concentrano sui loro bisogni personali senza
alcuna considerazione per le leggi o per i doveri morali.
Molti seguono un codice d'onore personale, ma rimango-
no comunque creature fieramente indipendenti. Alcunisi
rifiutano di commettere delitti, mentre altri abbracciano
volentieri il sentiero dell’assassino, che sembra perfetto
per l'arte dell’inganno che tanto prediligono.

Territori dei cangianti: | cangianti vivono negli
stessi territori degli umani nel Khorvaire, mescolandosi
tra loro e vivendo alla loro ombra. E possibile spesso
incontrarli nelle grandi citta del Khorvaire, dove costi-
tuiscono la spina dorsale del mondo del crimine ¢ della
clandestinita, ma molti altrisi trovano lavori piu rispetta-
bili come intrattenitori, investigatori, agenti governativi e
a volte avventurieri. I cangianti non hanno una terra che
considerano la loro patria.

Marchi del drage: I cangianti non hanno mai svi-
luppato i marchi del drago: possono imitare la forma di
un marchio, ma non il suo potere.

Religione: Molti cangianti adorano la divinita co-
nosciuta come il Viaggiatore, uno dei Sei Oscuri. Altri
seguono una filosofia personale, quella della forma
perfetta, secondo la quale la trasformazione fisica & una
pratica mistica che simboleggia la purificazione spirituale.
Questa filosofia & curiosamente amorale e annovera tra i
suoi seguaci sia assassini che santi e ascetj.

Linguaggio: I cangianti parlano il Comune, che
consente loro di muoversi agevolmente tra gli umani e i
membri di tutte le altre razze. Spesso imparano il maggior
numero di linguaggi possibile, in modo da poter assumere
una moltitudine di identita fittizie.

Nomi: I nomi dei cangianti di solito sono dei mono-
sillabi, che agli occhi delle altre razze sembrano piu dei
soprannomi che dei nomi veri e propri. Spesso i cangianti
accumulano nomi su nomi e possono rispondere a nomi
totalmente diversi a seconda dei vari circoli che frequen-
tano. Non fanno alcuna distinzione tra nomi maschili e
femminili.

Nomi maschili e femmminili: Bin, Dox, Fie, Hars,
Jin, Lam, Nit, Ot, Paik, Ruz, Sim, Toox, Yug.

Avventurieri: Gli avventurieri cangianti possono
essere individui in fuga dai loro crimini passati, in cer-
ca di vendetta per un torto subito o semplicemente della
perfezione spirituale attraverso l'uso delle loro capacita di
mutaforma. Altrivengono spinti all’avventura soltanto dal-
I'impossibilita di dedicarsi ad altre attivita pit appetibili:
quei cangianti che non intendono impegnarsi in attivita
criminali difficilmente trovano un lavoro stabile.

TRATTI RAZZIALI DEI CANGIANTI

Sottotipo mutaforma: [ cangianti sono umanoidi ap-
partenenti al sottotipo mutaforma.

*  Taglia Media: Essendo creature di taglia Media,
cangianti non hanno bonus o penalita derivanti dalla
loro taglia.

. La velocita base sul terreno dei cangianti & 9 metri.

. Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro gli effetti di
sonno e charme: | cangianti hanno una mente sfug-
gente.

. Bonus razziale di +2 alle prove di Intimidire, Percepire
Intenzioni e Raggirare: I cangianti hanno un talento
innato per l'inganno e l'intimidazione, e sebbene
non siano in grado di esercitare un'individuazione dei
pensieri vera e propria come i doppelganger, possono
leggere istintivamente il linguaggio del corpo e l'at-
teggiamento dei loro interlocutori con sorprendente
precisione.

* Linguista naturale: I cangianti aggiungono Parlare
Linguaggi alla loro lista di abilita di classe per qualsiasi
classe che acquisiscano.

¢+ Cambiare forma minore (Sop): I cangianti possiedono
la capacita soprannaturale di alterare il loro aspetto fi-
sico come se stessero usando un incantesimo camuffare se
stesso, che influenza i loro corpi ma non gli oggetti pos-
seduti. Questa capacita non & un effetto illusorio, bensi
un effetto fisico limitato di alterazione dei lineamenti
facciali, del colore e della consistenza della pelle di un
cangiante, entro i limiti stabiliti dal funzionamento
dell’incantesimo. Un cangiante puo usare questa ca-
pacita avolonta, el'alterazione dura finché il cangiante
non cambia forma di nuovo. Quando un cangiante
viene ucciso, torna subito alla sua forma naturale.
Un incantesimo visione del vero & in grado di rivelare la
sua forma naturale. Quando un cangiante usa questa
capaciti per creare un travestimento, ottiene un bonus
di circostanza +10 alle prove di Camuffare. Utilizzare
questa capacita € un'azione di round completo.

*  Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:
Auran, Elfico, Gigante, Gnomesco, Halfling. Nanico
e Terran.

¢ Classe preferita: Ladro. Quando si determina se un
cangiante multiclasse subisce una penalita ai punti
esperienza, la sua classe di ladro non conta.

ELFI

Molti elfi sono creature dal portamento regale e altezzoso,
immersiin pensieri che abbracciano archi di tempo lunghi
interi secoli, non gli insignificanti problemi giornalieri
di cui sono solite preoccuparsi le altre razze. Alcuni elfy,
tuttavia, sono piu pragmatici: gli elfi dei casati portatori
del marchio hanno vissuto tra gli umani e le altre razze dal
breve arco vitale per secoli interi, e hanno reso la loro per-
cezione del tempo piu simile a quella delle altre razze, per
adattarsi meglio; gli elfi di Valenar, inoltre, hanno voltato
le spalle a2 molte delle vecchie usanze della loro razza per
assumere un ruolo piu attivo ed espansionista nel mondo.
Territori degli elfi: Gli elfi sono originari del miste-
rioso continente meridionale di Xen'drik, dove venivano
usati come schiavi nei regni dei giganti. Decine di migliaia
di anni fa, gli elfi schiavi si ribellarono ai loro padroni e
finirono per scacciarli dall'intero Xen'drik. Si stabilirono
nelle fertili foreste pluviali di Aerenal, una vasta isola dalle
dimensioni continentali situata a sudest del Khorvaire.
Prima del lungo regno dei re di Galifar, alcuni elfi
decisero di lasciare Aerenal e di emigrare verso il Khorvai-
. Questi elfi ora vivono nelle nazioni del Khorvaire e si
sono integrati quasi completamente nelle societa dominate
dagli umani, Questi elfi "civilizzati" hanno poco in comune
con gli altri elf, sia quelli dell’antica societa Aerenal che
della recente nazione di Valenar, anche se qualche singolo
individuo mantiene collegamenti piu forti con i suoi cugini

ancestrali rispetto ai normali elfi del Khorvaire.
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Nel corso dell'Ultima Guerra, i sovrani del Cyre. asse-
diatida agni lato, chiamarono neiloro territori i mercenari
elfici di Aerenal. Dopo cinquant'anni dilotte per conto del
Cyre. questi mercenari reclamarono per loro una regione
del Cyl‘e, dichial‘ando Che quella terra un tempo appar—
teneva agli elfi, in quanto colonia mineraria fondata sul
continente per commerciare con l'impero degli hobgab]in
prima dell'arrivo degli umani nel Khorvaire. Questa terra
oggi & nota con il nome di Valenar.

Valenar viene descritta in maggior dettaglio a pagina
210, e Aerenal a pagina 216.

Marchi del drago: [ casati elfici Phiarlan e Thuranni,
separatisi nel corso dell'Ultima Guerra, portano assieme
il Marchio dell'Ombra, che conferisce poteri di scruta-
mento e di illusione. Hanno il controllo del settore dello
spionaggio in tutto il Khorvaire, ma si occupano anche di
affari meno illegali, correlati all'arte e all’intrattenimento.
Dopo lascissione in due casati, i Phiarlan e i Thurannisono
entrati in competizione spietata tra loro ed entrambi sono
determinati a ottenere il predominio nel loro settore.

FORGIATI

I fol‘gimi. costruiti come macchine prive di volonta
destinate a combattere nel corso dell'Ultima Guerra,
hanno svi]uppato una volonta propria come effetto col-
laterale degli esperimenti arcani che dovevano avere lo
scopo di trasformarli in armi di distruzione suprema. Ad
ogni modello successivo che emergeva dalle forge della
creazione del Casato Cannith si evolvevano ulteriormen-
te, finché non divennero un nuovo tipo di creatura: dei
costrutti viventi.

I forgiati sono famosi per la loro potenza in combat-
timento, le loro dimensioni e la loro mentalita ossessiva.
Si dimostrano dei solidi alleati e dei temibili nemici. [
modelli piv vecchi di forgiati sono costrutti veri e propri;
alcuni di questi rimasugli dell’Ultima Guerra sfoggiano
anche un aspetto mostruoso, come ad esempio il titano
forgiato (descritto a pagina 302).

Personalita: | forgiati vennero costruiti per com-

battere durante 1'Ultima Guerra, e
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continuano ad adempiere a questo scopo, con alcune distin-
zioni. Combattono con ferocia e solitamente senza alcun
rimorso, dimostrando capacita di adattamento impossibili
per dei normali costrutti. Ora che la guerra & finita, i for-
giati cercano di adattarsi alla vita in questa era di relativa
pace. Alcuni si sono adattati facilmente a ruoli di artigiani
e operai. mentre altri vagano per le terre come avventurieri
o addirittura continuano a combattere le battaglie dell’Ul-
tima Guerra anche se la pace & stata stipulata.

Descrizione fisica: | forgiati hanno l'aspetto di gi-
ganteschi umanoidi composti da un misto di vari materiali
(ossidiana. ferro, pietra, legnoscuro, argento e materiali
organici). ma sono in grado di muoversi con sorprendente
agilita e flessibilita. Il loro corpo & composto da placche
flessibili collegate a grossi fasci di fibre e la loro testa soli-
tamente ¢ priva di lineamenti o connotazioni particolari.

I forgiati non hanno alcuna connotazione particolare
che ne distingua il sesso; tutti sfoggiano un corpo di base
robusto e asessuato. Le loro personalita a volte possono
sembrare tendenti piu al maschile o al femminile, ma
molto dipende dal punto di vista dell'osservatore: lo
stesso forgiato pub apparire diverso agli occhi di persone
differenti. | forgia!i stessi non sembrano curarsi di alcu-
na distinzione sessuale. Non invecchiano naturalmente,
sebbene i loro corpi cedano gradualmente all'usura e le
loro menti siano in grado di accumulare apprendimento
ed esperienza.

I forgiati, a differenza degli altri costrutti, hanno
imparato a modificare i loro corpi attraverso la magia e
I'addestramento. Molti forgiati si rivestono di placche
di metallo molto piir robuste di quelle utilizzate dal loro
creatore. Queste armature personalizzate, assieme alle armi
integrate nei loro corpi e ad altre modifiche allaloro forma
fisica sono anche un modo di differenziarsi tra loro.

Relazioni: I forgiati cercano di ottenere un posto per
se stessi nella societa ora che l’'Ultima Guerra & finita, ma
allo stesso tempo si chiedono che genere di rapporti avere
con le razze che li hanno creati. In genere, le razze uma-
noidi del Khorvaire considerano i forgiati uno sgradevole
ricordo della brutalita dell'Ultima Guerrae preferiscono
tenerli a distanza quando possono.

Nel Thrane e nel Karrnath, i forgiati vengono
ancora considerati di proprieta delle forze mili-
tari che ne hanno commissionato la costruzione,
e cosi buona parte dei forgiati di quelle nazioni
fungono da schiavi, destinati solitamen-
& te alla riparazione degli edifici o delle
strade danneggiate o distrutte du-
rante la guerra. In tutto il resto

del Khorvaire sono creature

libere, ma spesso soggette a di-
scriminazioni, impossibilita(c
a trovare lavoro o altre forme
di accettazione. Molti forgiati,
non essendo creature particolarmente
emotive, accettano queste lotte e il loro stato di
servitit con filosofia, ma altre covano un aspro ri-
sentimento verso le altre razze e verso quei forgiati
che desiderano solo compiacere i loro "padroni”.
Allineamento: I forgiati solitamente sono di
allineamento neutrale. Sono stati costruiti per
combattere, non per chiedersi se sia giusto
combattere. Anche se sono perfettamente in
grado di pensare in modo indipendente e
di riflettere sulle questioni morali, molti
preferiscono non addentrarsi nel labirinto
degli ideali etici.




Territori dei forgiati: I forgiati erano stati creati non & immune agli incantesimi e alle capacita di in-

nel Cyre prima della sua distruzione, e quella terra ora & fluenza mentale.
diventata la loro patria. Molti forgiati si sono sparpagliati — Immunita al veleno, agli effetti di sonno, pa- =
per il Khorvaire, accettando di svolgere lavori di manova- ralisi, malattie, nausea, affaticamento, esaurimento, >
lanza a Korth, ad Atur e a Roccafiamma, oppure lottando effetti che rendono infermo e ai risucchi di energia. R}
per essere accettati e trovare lavoro a Sharn o a Korran- — Un forgiato non pué guarire i danni letali in m
berg. Alcuni si sono radunati nella Landa Gemente, nel modo naturale. g
tentativo di creare una nuova societa di forgiati, libera dai — A differenza degli altri co- =
pregiudizi ¢ dalla diffidenza delle razze piu veechie. strutti, un forgiato & soggetto ai -rg
Marchi del drago: I forgiati non possiedono alcun colpi critici, ai danni non letali, a
marchio del drago. al risucchio di caratteristiche e (@)
Religione: Dal momento che molti forgiati non sem- agli effetti di morte o dinecro- %
brano intenzionati ad aderire ad alcuna filosofia etica o manzia. (@)
morale, sono pochi quelli che dimostrano interesse verso 9

la religione. Alcuni forgiati hanno trovato una risposta Forgiato
di qualc}\t tipo agli interrogativi della loro esistenza
aderendo all'una o all’altra religione, ma si tratta di una

minoranza marginale (anche se ben decisa a farsi ascol-
tare) rispetto al resto della razza. Un maggior numero di
forgiati segue una figura messianica chiamata il Signore
delle Lame. Questo potente sovrano ha creato attorno a
sé una sorta di culto, chiamando al suo servizio i forgiati
piu disillusi e predicando un ritorno alla Landa Gemente
e una ribellione contro le razze “di carne debole”.

Linguaggio: I forgiati parlanc il Comune. dal mo-
mento che furono ideati per comunicare con i loro crea-
tori e proprietari, per la maggior parte umani.

Nomi: 1 forgiati non usano nomi tra loro e soltanto di
recente hanno iniziato a comprendere il bisogno delle altre
razze di assegnare un nome ad ogni cosa. Molti accettano
qualsiasi nome che venga assegnato loro dagli altri, e quei
forgiati che viaggiano assieme ag]i umani spesso finiscono per
essere chiamati con un soprannome. Aleuni forgiati, tuttavia,
considerano la scelta di un nome come un momento simbolico
dellaloro nuova esistenza e quindi si sforzano in ogni modo di
trovare il nome perfetto con cui definire se stessi.

Avventurieri: Darsi all’avventura é uno dei modi in
cui un forgiato pud farsi strada nel mondo... almeno nella
misura in cui cio & concesso a degli avventurieri. Nelle
distese selvagge di Xen'drik, I'antico continente ricco di
misteri, la gente non bada se una creatura & nata o & stata
costruita, purché aiuti i compagni a rimanere in vita. Un
grosso numero di forgiati sceglie la via dell’avventuriero
al fine di scappare dai confini di una societa che non &
stata creata da loro e allo stesso tempo di impegnarsi in
un'attivita dotata di uno scopo.

TRATTI RAZZIALI DEl FORGIATI

Sottotipo costrutto vivente (Str): I forgiati sono costrutti
appartenenti al sottotipo costrutto vivente. Un costrutto
vivente & un essere creato artificialmente ma dotato
di volonta propria e di libero arbitrio attraverso un
complicato incantamento di creazione. | forgiati sono
costrutti viventi dotati sia dei tratti dei costrutti che delle
creature viventi, come descritto in dettaglio di seguito.

Privilegi: In quanto costrutto vivente, un forgiato &
dotato dei seguenti privilegi.

— Un forgiato trae i suoi Dadi Vita, la sua progres-
sione del banus di attacco base, i suoi tiri salvezza e §
suoi punti abilita dalla classe che seleziona.

Tratti: Un forgiato é dotato dei seguenti tratti.

— A differenza degli altri costrutti, un forgiato
possiede un punteggio di Costituzione.

— A differenza degli altri costrutti, un for-
giato non & dotato di visione crepuscolare o
scurovisione.

— A differenza degli altri costrutti, un forgiato
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[LA NATURA DEI FORGIATI

Prima della morte di Re Jarot e dell’inizio dell’'Ultima
Guerra, i mastri artigiani del Casato Cannith utilizzaro-
no le loro forge della creazione al fine di produrre nuovi
costrutti destinati a segnare l'inizio di una nuova era. |
primi costrutti, destinati ai lavori pesanti e a mansioni
industriali, presto vennero affiancati da nuovi modelli
ideati per l'esplorazione e la difesa. Quando Re Jarot vide il
potenziale racchiuso in queste nuove creazioni del Casato
Cannith, inizid a delineare un piano per proteggere Galifar
dalle minacce che, ne era certo, presto avrebbero assediato
il regno da ogni lato. Re Jarot diventava sempre pit nervoso
al pensiero dei pericoli costituiti, secondo lui, dalle orde di
mostri delle terre occidentali, dai misteriosi elfi di Aerenal,
dai barbari dell’Argonnessen e da altre creature ancora,
provenienti dalle terre oltre il regno. Su richiesta del re, il
Casato Cannith inizio a sperimentare per creare costrutti
destinati alla guerra.

Fu Merrix d'Cannith, uno dei signori del casato, a
sviluppare la prima versione di forgiati. Il suo fu un risul-
tato ragguardevole, ma Merrix era convinto di poter creare
soldati ancora migliori. Quando Re Jarot mori e i suoi eredi
si spartirono il regno, ogni fazione disponeva di un con-
tingente di guerrieri forgiati fedeli alla sua causa. Quando
il conflitto entro nel suo secondo decennio, Merrix riusci
a infondere qualcosa di molto vicino a una volonta propria
nei suoi guerrieri artificiali. Fu il figlio di Merrix, Aarren,

a compiere la svolta che fece dei forgiati dei veri e propri
costrutti viventi. Il primo forgiato che emerse dalle forge
della creazione come un essere vivo a tutti gli effetti nacque
trentatré anni fa.

Il Casato Cannith vendette i suoi guerrieri forgiati
a tutti coloro che potevano permettersi di acquistarli nel
corso dei trent’anni successivi. Il Breland, il Thrane e il
Cyre vantavano i pit grandi contingenti di forgiati di tutto
il continente, e buona parte delle rimanenti fazioni in lotta
poteva contare almeno su un distaccamento di forgiati a testa
pronto a combattere in loro nome. Negli ultimi anni della
guerra, i forgiati erano diventati sinonimo dell’'estremismo
a cui era giunto il conflitto.

Come parte del Trattato di Fortetrono, il documento
che segnd la fine dell’Ultima Guerra, furono stipulate due
importanti decisioni riguardanti i forgiati. Come prima
cosa, lo status dei forgiati cambié: non dovevano piu essere
considerati delle proprieta, ma degli individui. Come se-
conda cosa, al Casato Cannith venne proibito di costruire
nuovi forgiati; le forge della creazione vennero fatte chiude-
re e distrutte. Alcune nazioni, come ad esempio il Thrane e
il Karrnath, riuscirono ad aggirare la clausola relativa alla
proprieta considerando i suoi forgiati come servitori a vita.
Ancora oggi, la maggior parte della gente guarda i forgiati
con sospetto, odio o paura, mai costrutti viventi hanno ini-
ziato a beneficiare di un livello di accettazione che sarebbe
stato impensabile non appena terminata la guerra.

I forgiati non si riproducono. La stragrande maggio-
ranza dei forgiati che vaga per il continente del Khorvaire
é costituita da veterani dell'Ultima Guerra. I piti vecchi tra
loro risalgono al primo ciclo di produzione, quello di tren-
tatré anni fa; i modelli pit: nuovi sono emersi dalle forge
della creazione appena due anni fa, negli ultimi giorni del
conflitto. I forgiati pil vecchi tendono a essere guerrieri
o barbari. I modelli di forgiati pi recenti, specialmente
quelli degli ultimi cinque anni, tendono a rivestire ruoli
coperti da classi diverse.
Attualmente esistono due fonti di produzione di
nuovi forgiati che operano in segreto. Merrixd’Can-
nith, il nipotc del primo creatore, continua a gestire
una forgia di creazione illegale nelle profondita di
Sharn. Laggiu, Merrix prosegue gli esperimenti
avviati da suo nonno e da suo padre. A volte recluta
i nuovi forgiati al suo servizio, altre volte li vende a
qualche cliente speciale e altre volte ancora li lascia
liberi di scegliere come sopravvivere nel mondo
(dando origine a un buon numero di forgiati avven-
turieri). Per mantenere il segreto, Merrix agisce con
estrema circospezione e attiva la forgia di creazione
soltanto sporadicamente.
L’altra fonte di produzione & nascosta tra le rovine
della Landa Gemente, dove il rinnegato noto come il
Signore delle Lame controlla i resti della forgia Can-
nith che un tempo era attiva nel Cyre. Tuttavia non &
ancora riuscito a comprendere appieno il procedimento
di creazione, e la forgia é rimasta danneggiata nel disa-
stro che ha distrutto la nazione, quindi & in grado di
produrre nuovi forgiati a un ritmo molto lento e
solo in piccoli numeri... e anche in questi casi,
molti dei forgiati che emergono dalla sua forgia
di creazione mostrano vari difetti e mutazioni.

Una fargia della creazione
del Casato Cannith




— In quanto costrutti viventi, i forgiati vengono
influenzati sia da quegli incantesimi che hanno come
bersaglio le creature viventi che quelli che hanno come
bersaglio i costrutti. I danni inferti a un forgiato pos-
SONo essere curati attraverso un incantesimo cura ferite
Ieggene o un incantesimo ripara danni leggeri; ad esempio;
un forgiato & vulnerabile sia a disattivare costrutto che a
ferire. Tuttavia, gli incantesimi della sottoscuola di gua-
rigione e le capacita soprannamra]i che curano punti
ferita perduti o danni alle caratteristiche hanno su un
forgiato un effetto dimezzato.

— L'inconsueta costruzione fisica di un forgiato
lo rende vulnerabile a certi incantesimi ed effetti che
normalmente non agirebbero sulle creature viventi.
Un forgiato subisce danni dagli incantesimi gelare
il metallo e riscaldare il metallo come se stesse indossando
un'armatura di metallo. Analogamente, un forgiato
subisce gli effetti di respingere metallo o pietra come se stesse
indossando un'armatura di metallo. Un {Drgiato vie-
ne respinto anche da respingere legno. Il ferro presente
nel corpo di un forgiato lo rende vulnerabile a stretta
corrosiva. La creatura subisce 2d6 danni dall incantesi-
mo (Riflessi dimezza, tiro salvezza CD 14 + il modifi-
catore di caratteristica dell'incantatore). Un forgiato
subisce gli stessi danni dal tocco di un rugginofago
(Riflessi CD 17 dimezza). Incantesimi come deformare
legno, pietra in carne, scolpire legno e scolpire pietra hanno effetto
solo sugli oggetti e quindi non possono essere usati
sulle parti in legno o in pietra di un forgiato.

— Un forgiato reagisce in modo leggermente
diverso dalle altre creature quando scende a 0 punti
ferita. Un forgiato con 0 punti ferita & considerato
inabile, proprio come una creatura vivente. Pub
effettuare solo una singola azione di movimento o
standard a ogni round, ma eventuali attivita stan-
canti non infliggono ulteriori danni. Quando i suoi

Gnomi

punti ferita sono inferiori a 0 ma superioria -10, un
forgiato & considerato inerte. Tuttavia, un forgiato
inerte non subisce ulteriori perdite di punti ferita,
a meno che non gli vengano inferti ulteriori danni,
come nel caso di una creatura vivente stabilizzata.

— In quanto costrutto vivente, un forgiato pub
essere rianimato o fatto risorgere.

— Un forgiato non ha bisogno di mangiare, dor-
mire o respirare, ma pud comunque trarre beneficio
dagli effetti di incantesimi e oggetti magiciingeribili
come banchetto degli eroi e dalle pozioni.

— Anche se i costrutti viventi non hanno bisogno
di dormire, un mago forgiato deve riposare per 8 ore
prima di preparare gli incantesimi.
+2 alla Costituzione, -2 alla Saggezza, -2 al Carisma: 1
forgiati sono resistenti e possenti, ma laloro difficolta
a comunicare con le altre creature li fa sembrare alieni
o addirittura ostili.

Taglia Media: Essendo costrutti di taglia Media, i for-
giati non hanno bonus o penalita derivanti dalla loro
taglia.

La velocita base sul terreno dei forgiati & 9 metri.
Rivestimento composito: Le placche metalliche usate per
costruire un forgiato conferiscono un bonus di armatura
+2. Queste placche non vengono considerate armatura
naturale ¢ non sono cumulative a eventuali altri bonus di
armatura (che non siano bonus di armatura naturale).
Questo rivestimento composito occupa sul corpo lo stesso
spazio di un'armatura o di una tunica, quindi il forgiato
non pud indossare né armature né tuniche magiche. |
forgiati possono essere incantati proprio come le armatu-
re. Il personaggiu deve essere presente per tutto il tempo
richiesto dall’incantamento.

Il rivestimento composito fornisce inoltre al for-
giato una probabilita di fallimento degli incantesimi
arcani pari al 5%, simile alla penalita per indossare
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Halfling

armature leggere. Qualsiasi capacita di classe che
consenta al forgiato di ignorare la capacita di falli-
mento per le armature leggere gli consente anche di
ignorare questa penalita.
Fortificazione leggera (Str): Quando un forgiato subi-
sce un colpo critico o un attacco furtivo andato a segno,
esiste una probabilita del 25% che il colpo critico o
l'attacco furtivo venga negato e che si debba tirare solo
per i danni normali.
Un forgiato & dotato di un'arma naturale sotto forma
di un attacco con schianto che infligge 1d4 danni.
Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:
Nessuno.
3 Classe preferita: Guerriero. Quando si determina se
un forgiato multiclasse subisce una penalita ai punti
esperienza, la sua classe di guerriero non conta.

GNOMI-

Gli gnomi sono animati da una sete di conoscenza che pud
essere definita quasi una frenesia. Credono che ogni ge-
nere di informazioni, non importa quanto insignificante,
un giorno possa diventare di grande valore. Questo amore
per la conoscenza, unitamente a una meticolosa disciplina,
fa degli gnomi dei notevoli bibliotecari, contabili, bardi e
alchimisti, ma questa mentalita nasconde anche un aspet-
to sinistro. Gli stessi talenti che fanno di uno gnomo un
bardo affermato possono farne un'abile spia, e la societa
degli gnomi pullula di intrighi e ricatti che spesso passano
del tutto inosservati agli occhi degli umani. Come i nani,
neanche gli gnomi vantano la presenza di un impero nella
loro storia passata, ma i loro talenti per lo spionaggio ¢ la
diplomazia gli hanno permesso di conservare la loro indi-
pendenza per tutta la storia del Khorvaire. Oltre alle loro
abilitd come alchimisti, gli gnomi hanno affinato le loro
arti di controllo degli elementali, che usano per alimenta-
re le navi e gli altri vascelli che costruiscono nei cantieri e
lungo i moli di Zilargo.

Territori degli gnomi: La terra nativa degli gnomi ¢
chiamata Zilargo. Questa terra, famosa per i suoi centri
di documentazione e le sue scuole, & anche una potenza
commerciale di tutto rispetto sui mari meridionali. Gli
gnami di Zilargo sono esperti carpentieri navali e le mon-
tagne a nord e a est della loro terra sono ricche di miniere
di gemme pregiate. Zilargo viene descritta in maggior
dettaglio a partire da pagina 212.

Marchi del drago: Il Casato gnomesco Sivis porta
il Marchio della Scrittura, che conferisce capacita ma-
giche relative alla parola scritta e alle traduzioni. Queste
capacita facilitano il ruolo del casato nel campo della
diplomazia, delle comunicazioni e nella compilazione di
documenti di sicurezza.

HALFLING

Nelle loro terre, gli halfling sono nomadi che attraver-
sano ampie pianure cavalcando dinosauri addomesticati.
Il retaggio nomade si rivela utile anche agli halfling pit
civilizzati, che si sono stabiliti in varie zone del Khorvaire
come mercanti, politici. carrettieri, guaritorie criminali.
A volte in citta & possibile incontrare anche i nomadi tri-
bali delle pianure, ma solitamente gli halfling delle citta
finiscono per mescolarsi col resto della popolazione e
mostrano solo \'aghi tratti del loro retaggio nomade.

Territori dcgli }\alﬂing: Gli halﬂing sono origi-
nari delle Pianure Talenta, dove ancora vivono in grandi
numeri e tengono vive le tradizioni nomadi che hanno
osservato per mig[iaia di anni. Ufficialmente venivano
considerati sudditi di Galifar prima dell’Ultima Guerra,
ma molti halfling si sono poi sparpagliati in ogni angolo
civilizzato e ora ¢ possibile incontrarli in ogni citta del
Khorvaire. Fanno buon uso della loro lingua sciolta e
della loro prontezza in qualsiasi attivita decidano di im-
pegnarsi. Le Pianure Talenta sono descritte in maggior
dettaglio a partire da pagina 186.

Marchi del drago: Il Casato halfling Ghallanda porta
il Marchio dell’Ospitalita, che conferisce ai suoi membri
una serie di capacita magiche relative al cibo, alle bevande
e al riposo. I membri di questo casato gestiscono locande e
ristoranti, cucinano per nobili e reali o evocano cibo desti-
nato ai loro fratelli nomadi nelle Pianure Talenta. Il Casato
]orasco porta il Marchio della Guarigione. che consente ai
suoi membri di fornire servizi curativi nelle citta di tutto il

Khorvaire.

KALASHTAR

I kalashtar sono una razza composita: sono creati dal-
l'unione di entita incorporee provenienti dal piano
alieno di Dal Quor, la Regione dei Sogni, con corpi e
spiriti umani, e il risultato forma una specie a sé stante.
Un tempo erano solo una minoranza rispetto ai quori, la
razza nativa di Dal Quor, e venivano perseguitati e cacciati
a causa delle loro convinzioni religiose. Migliaia di anni
dopo che i quori invasero Eberron e che il collegamento
tra il loro piano e il Piano Materiale venne interrotto, i
kalashtar furono i primi tra i quori a scoprire un modo
per poter raggiu‘ngere di nuovo il Piano Materiale. Per
sfuggire alla persecuzione, trasformarono i loro corpi
in proiezioni psichiche, e sotto tale forma riuscirono a
raggiungere il Piano Materiale e a possedere quegli ospiti
umani che si dimostravano consenzienti. Oggi, quelli
che nascono sono nuovi kalashtar: né spiriti, né umani,
ma una nuova razza vera e propria, in grado di riprodursi
autonomamente.




Furono necessari trecento anni affinché gli altri
quori scoprissero un metodo analogo per proiettare psi-
chicamente i loro spiriti oltre Dal Quor e impossessarsi
dei corpi di alcuni umani, formando gli Ispirati (vedi
pagina 290), lasciando i propri corpi dietro di sé, allo
stesso modo in cui i mortali proiettano le loro menti su
Dal Quor quando sognano. Da millecinquecento anni,
ormai, gli Ispirati del grande regno di Riedra continuano
a perseguitare e a.opprimere i kalashtar.

Personalita: In quanto veri e propri ibridi tra ospi-
ti umani e spiriti quori, i kalashtar sono dotati di un
intelletto assai acuto, ma non governato dalla logica. Si
protendono verso la perfezione della mente e dello spi-
rito, spesso trascurando qualsiasi cura estetica. In genere
sono socievoli e compassionevoli, ma le loro usanze e il
loro modo di pensiero risulta alieno alle razze native di
Eberron. Sono pit interessati alle arti psioniche che alla
magia che pervade il Khorvaire, e spesso infarciscono i
loro discorsi di termini esoterici come "materia”; "cine-
tica” ed "ectoplasma”.

I kalashtar sono stati cacciati dal loro piano nativo e
non possono mai farvi ritorno, nemmeno in sogno. La
pressione di una vita in esilio e priva di sogni rende i ka-
lashtar vagamente propensi alla pazzia, e ¢'e chi
teorizza che i kalashtar si sottopongano a una
ferrea disciplina fisica e psichica proprio al
fine di difendere la loro sanita mentale.

Descrizione fisica: [ kalashtar sono mol-
to simili agli umani, ma trasudano una grazia
e un'eleganza che li fa quasi apparire ecces-
sivamente belli. Sono leggermente piu alti
rispetto alla media degli umani e i loro volti
sono vagamente spigolosi, il che li differenzia
dai normali umani, sebbene tali differenze
sembrino solo renderli pit attraenti.

Relazioni: I kalashtar sono dei diploma-
tici nati e sono in grado di mantenere buoni
rapporti con gli individui di tutte le altre razze,
tranne, naturalmente, gli Ispirati. Si trovano a
loro agio soprattutto con gli umani, verso i quali
dimostrano una maggiore affinita fisica, ma ve
ne sono anche aleuni che si sentono maggiormente
attratti verso le altre razze. Lottano contro gli Ispirati
in ogni modo possibile, sia all'interno di Riedra che
oltre i suoi confini, e contrastano con cgualc intensita
qualsiasi gruppo o forza che tenti di corrompere o
di degradare le anime dei mortali.

Allineamento: [ kalashtar sono generalmente
di allineamento legale buono. Uniscono una ferrea
autodisciplina che a tratti rasenta l'ascetismo a una
sincera preoccupazione per il benessere di tutte le
creature viventi, o almeno per le loro anime.

Territori dei kalashtar: La patria dei kalashtar
¢ una regione di Sarlona chiamata Adar, una terra di
impervie montagne e di fortezze nascoste nella zona
sud-orientale del continente. Nemmeno ad Adar
i loro numeri sono poi cosi grandi, e nel resto del
Khorvaire sono ancora piui rari. Tuttavia, & possibile
incontrarne alcuni in molte delle piu grandi citta
degli umani. La piti grande popolazione kalashtar del
Khorvaire & situata nella citta di Sharn.

Marchi del drago: I kalashtar non possiedono
alcun marchio del drago.

Religione: [ kalashtar non adorano alcuna divinita,
ma seguono una loro religione chiamata il Sentiero della
Luce. Questo insieme di convinzioni & basato su una forza
universale di energia positiva che i kalashtar chiamano

il-Yannah, o “la Grande Luce”. Attraverso la meditazione
e la comunione con questa forza, i kalshtar cercano di raf-
forzare i loro corpi e le loro menti per prendere parte alla
lotta contro le forze dell’oscurita che minacciano le forme
di vita di Eberron. Anche se il-Yannah non & considerata
una divinita, alcuni rari chierici riescono a trarre i loro
poteri dal Sentiero della Luce. Un numero ben pit nutrito
di devoti seguaci del Sentiero della Luce & composto da
psion e da combattenti psichici.
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Linguaggio: I kalashtar parlano il Quor, il linguag-
gio dei quori, e la lingua comune della loro patria (il
Comune nel Khorvaire, o il Riedran ad Adar). 1l Quor &
un linguaggio sibilante ¢ gutturale, piu adatto alle forme
aliene dei quori che non ai loro ospiti umanoidi. Esiste
anche una sua forma scritta, che fa uso di caratteri lunghi
e fluenti e di grandi lettere circolari.

Nomi: I nomi dei kalashtar hanno molto in comune
con il nome della loro razza: sono lunghi da tre a cinque
sillabe e sono composti da una serie di consonanti aspre e
sibilanti. I nomi maschili terminano con uno dei suffissi
maschili: -harath, -khad, -melk o -tash. I nomi femminili
fanno uso dei seguenti suffissi femminili: -kashtai, -shana.
~tari o ~vakri.

Nomi maschili: Halkhad, Kanatash, Lanamelk,
Minharath, Nevitash, Parmelk, Thakakhad, Thinarath.

Nomi femminili: Ganitari, Khashana, Lakashtari,
Mevakri, Novakri, Panitari, Thakashtai, Thatari.

Avventurieri: Ogni kalashtar deve compiere una
scelta fondamentale quando entra nell’eta adulta: cercare
di condurre una vita normale come esule perseguitato ad
Adar, oppure assumere un ruolo pii1 attivo per combattere
gli Ispirati nel resto del mondo. Non & una sorpresa il fatto
che molti kalashtar scelgano la seconda opzione e conduca-
no unavita che si avvicina molto a quella dell'avventuriero.
Molti avventurieri kalashtar sono spinti ad agire soprat-
tutto dal loro odio nei confronti degli Ispirati, ma alcuni
(soprauuuo coloro che fanno progressi lungo il Sentiero
della Luce) sono mossi dalla compassione per tutti gli es-
seri viventi e dal loro desiderio di combattere 'oscurita in
qualsiasi forma si manifesti.

TRATTI RAZZIALI DEI KALASHTAR

Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i
kalashtar non hanno bonus o penalita derivanti dalla
loro taglia.

*  Lavelocita base sul terreno dei kalashtar & 9 metri.

*  Bonusrazziale di +2 ai tiri salvezza contro gli incantesi-
mi e le capacita di influenza mentale
e di possessione: Il duplice
spirito di un kalashtar & di
aiuto nel resistere agli in-
cantesimi che usano come
bersaglio le loro menti.

¢ Bonus razziale di +2 alle
prove di Diplomazia, In-
timidire e Raggirare:
I kalashtar sono dei
veri maestri nei
rapporti socia-
li e riescono a
influenzare gli Mezzelfs
altri attraverso la
loro presenza im-
ponente e i loro
sottili poteri
psichici.

. Bonus razziale
di +2 alle prove
di Camuffare
effettuate per im-
personare un uma-
no: [ kalashtar sono .
estremamente simili
agli umani.

. I kalashtar dormono
ma non sognano. Di

conseguenza, sono immuni agli incantesimi sogno e
incubo, nonché a qualsiasi altro effetto basato sulla ca-
pacita di sognare del soggetto.

Psionici naturali: I kalashtar acquisiscono 1 punto
potere extra per ogni livello del personaggio, anche se
non scelgono classi psioniche.

Capacita psioniche: Collegamento mentale (1 volta al
giorno). Questa capaciti funziona come I'omonimo
potere manifestato da un innato con un numero di
Dadi Vita pari a meta di quelli del kalashtar (minimo
1° livello).

Se il DM non usa il Manuale Completo delle Arti Psioniche,
per il potere callegamento mentale viene usata questa
descrizione:

Il personaggio crea un legame telepatico con
un'altra creatura entro 9 metri che deve essere dotata
di un punteggio di Intelligenza pari o superiore a 3.
Il legame pubd essere stabilito solo con un soggetto
consenziente, che non effettua quindi alcun tiro
salvezza e non ottiene alcun beneficio dalla resisten-
za agli incantesimi. Il personaggio pud comunicare
telepaticamente con I'altra creatura attraverso questo
legame anche se i due non hanno nessun linguaggio
in comune. Nessun potere o influenza speciale viene
a crearsi a causa di questo legame. Una volta formato,
il legame funziona a qualsiasi distanza (ma non da
un piano all‘altro), ma ha una durata massima pari
a | round per livello del personaggio. Questa & una
capacita di influenza mentale.

Linguaggi automatici: Comune e Quor. Linguaggi
bonus: Draconico e Riedran.

Classe preferita: Psion. Quando si determina se un
kalashtar multiclasse subisce una penalita ai punti
esperienza, la sua classe di psion non conta.




MEZZELFI

I mezzelfi sono assai diffusi nel Khorvaire. Questa razza
é presente solo su questo continente, dove si sviluppo in
seguito alle prime mescolanze tra umani ed elfi. I mezzelfy
sanno essere altezzosi quanto gli elfi, sebbene siano pin
disposti a lavorare assieme agli umani. Alcuni mezzelfy,
affascinati dalla morte e dalle pratiche dei loro antenati di
Aerenal, sono diventati degli abili necromanti. Altri predi-
ligono il loro retaggio umano e finiscono per mimetizzarsi
all'interno delle societa umane fin quasi a sparire.

Anche se la maggior parte del mezzelfi forma una
razza a sé stante, gli elfie gli umani continuano a mesco-
larsi spesso in tutto il Khorvaire e continuano a generare
nuovi mezzelfi.

Territori dei mezzelfi: I mezzelfi non possiedono una
loro patria ma sono presenti in tutte le Cinque Nazioni.
Sono diffusi soprattutto nell’Aundair, nel Breland e nel
Thrane; alcuni di loro sono emigrati fino a Valenar, per
prendere parte alla fondazione e all’espansione di questa
nuova nazione elfica.

Marchi del drago: Due delle famiglie portatrici del
marchio appartengono ai mezzelfi. Il Casato Lyrandar porta
il Marchio della Tempesta: gestisce il traffico delle navi a
vela e dei vascelli volanti ¢ si occupa di far cadere la pioggia
sui terreni coltivati. [l Casato Medani porta il Marchio del-
I'Individuazione e offre dei servizi relativi alla protezione
personale. Dal momento che le unioni tra umani ed elfi
spesso producono dei mezzelfi che non appartengono alla
razza gia esistente vera e propria, & possibile incontrare alcu-
ni sporadici mezzelfi anche nei casati portatori del marchio
sotto il controllo degli elfi o degli umani.

MEZZORCHI

I mezzorchi sono rari nel Khorvaire, dal momento che gli
umani e g]i orchi non sono mai vissuti in prossimita gli
uni degli altri. Nelle piccole comunita umane sparpagliate
per le Marche dell'Ombra, tuttavia, i mezzorchi sono piu
comuni, ed & possibile incontrarne alcuni anche nelle zone
occidentali delle Terre deli’Eldeen e del Droaam. Gli orchi
delle Marche dell’Ombra conducono una vita molto simile
a quella degli umani: una vita rustica, certo, ma ben lon-
tana dalla brutale esistenza barbarica che conducevano in
tempi remoti. | mezzorchi sono creature civilizzate quanto
gli umani della regione. € spesso sembrano quasi umani,
nonostante la loro taglia e la loro forza.

Territori dei mezzorchi: I mezzorchi non possiedono
una patria vera e propria, ma vivono all'interno delle co-
munita delle Marche dell’'Ombra, delle Terre dell’Eldeen
e del Droaam, sia in quelle umane che in quelle orchesche.
Alcuni hanno perfino trovato un posto nelle altre nazioni del
Khorvaire, specialmente nei paesi e nelle citta piu grandi.

Marchi del drago: 1 Casato Tharashk & composto per
meta di orchi e per meta di umani, e porta il Marchio
della Scoperta. Gli affari del casato sono basati sulle
investigazioni e sulle ricerche minerarie dei
frammenti del drago.

MOREFICI

I morfici, a volte chiamati
“stirpemannara”, sono il
frutto dell'unione tra
gliumanieilicantropi 3
naturali, ora quasi del ¥

tutto estinti nel Khor-

vaire. I morfici non possono mutare forma completamente,
ma possono sviluppare alcune fattezze animalesche, una
capacitd da loro chiamata mutamento. I morfici sono di-
ventati una razza vera e propria, in grado di riprodursi.
Possiedono una loro cultura, completa di tradizioni e di
identita personale.

Personalita: La personalita e il comportamento dei
morfici vengono influenzati dalla loro natura animale,
Molti sono rozzi e scomposti, mentre altri sono pacati,
elusivi e solitari. Allo stesso modo in cui la maggior parte
dei licantropi & carnivora, anche i morfici sviluppano
una personalitd da predatore e valutano molte attivita in
termini di caccia e di preda. Considerano la sopravvivenza
una sfida e si sforzano di essere autosufficienti, adattabili
e pieni di risorse.

Descrizione fisica: I morfici hanno una forma di base
che & umanoide, ma i loro corpi sono straordinariamente
agili. Spesso si spostano carponi, avanzando a grandi balzi
mentre i loro compagni camminano normalmente al loro
fianco. I loro volti hanno lineamenti bestiali: naso piatto e
largo, occhi spalancati e sopracciglia fitte, orecchie a punta
e folte basette (in entrambi i sessi). I loro avambracci e le
loro gambe sono ricoperte di fitta peluria e i loro capelli
sono folti e lunghi.

Relazioni: Molte razze si trovano a disagio in compagnia
di un morfico, come se si trovassero di fronte a una grossa
belva feroce. Naturalmente, c'¢ chi impara ad apprezzare i
singoli morfici nonostante l'avversione naturale che prova,
e generalmente gli halfling lavorano molto bene assieme a
loro. Da parte loro, i morfici sono abituati a diffidare degli
altri e non si aspettano niente di meglio dai membri delle
altre razze, sebbene alcuni diloro cerchino di guadagnarsi il
rispetto e la compagnia degli altri dimostrando il loro valore
attraverso le loro azioni e le loro imprese.

Allineamento: I morficisolitamente sono di allinea-
mento neutrale e considerano la lotta per la sopravvivenza
piu importante delle questioni etiche o morali riguardo a
come vincere tale lotta.

Mezzorchi
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Territori dei morfici: I morfici non possiedono una
loro patria. Dal momento che discendono dagli umani,
vivono nelle terre degli umani. A differenza dei cangianti,
tuttavia, i morfici tendono a vivere nelle aree rurali, lon-
tano dagli spazi affollati delle citta. E facile incontrarne
nelle Terre dell'Eldeen e in altre aree remote delle varie
nazioni. Molti morfici si guadagnano da vivere come cac-
ciatori di pellicce, cacciatori, pescatori, esploratori, guide
e avanguardie militari.

Marchi del drago: Il fatto di non pnssedere nessuno
dei casati portatori del marchio contribuisce a tenere i
morfici alla larga dalle grandi strutture sociali.

Re]igione: Molti morfici vengono attratti dalla re-
ligione delle Terre dell’Eldeen, basata sul druidismo e
incentrata sulla credenza di un potere divino racchiuso
nella terra stessa. Quei morfici che adorano il pantheon
della Schiera Sovrana sono attratti dalle divinita Balinor e
Boldrei, mentre altri morfici adorano il Viaggiatore. E raro
che i morfici adorino la Fiamma Argentea.

Linguaggio: I morfici parlano il Comune e raramente
apprendono altri linguaggi.

Nomi: I morfici usano gli stessi nomi degli umani,
spesso quelli dal suono pit rustico alle orecchie degli abi-
tanti di citta.

Avventurieri: Il passaggio dalla vita selvatica e soli-
taria di un cacciatore morfico a quella dell’avventuriero
non richiede poi troppi sforzi. Molti morfici si ritrovano
a percorrere la carriera dell'avventuriero dopo che qual-
cosa ha turbato la sua vita quotidiana, come ad esempio
I'incursione di un gruppo di mostri nel suo villaggio o
nella sua foresta, o un ingaggio come guida andato storto
in qualche modo.

TRATTI RAZZIALI DEI MORFICI

Sottotipo mutaforma: I morfici sono umanoidi
appartenenti al sottotipo mutaforma.

*  +2alla Destrezza, -2 all'Intelligenza, -2 al Ca-
risma: I morfici sono agili e snelli, ma la loro
natura bestiale ostacola sia la loro capacita di
ragionare che i loro rapporti sociali.

*  Taglia Media: Essendo creature di taglia Media,
i morfici non hanno bonus o penalita derivanti
dalla loro taglia.

*  Lavelocita base sul terreno dei morfici & 9 metri.

*  Mutamento (Sop): Un morfico pub fare ricorso
al suo retaggio di licantropo per sviluppare
brevi, frenetiche scariche di forza fisica. Per
unavolta al g‘iorno. un morfico pud entrare in uno
stato che in apparenza & simile all'ira barbarica.
Ogni morfico possiede uno dei sei tratti morfici,
peculiarita che si manifestano quando il personaggio
muta. Ogni tratto morfico conferisce un bonus di +2 a
uno dei punteggi di caratteristica fisici del personaggio
(Forza, Destrezza o Costituzione) e conferisce anche
altri vantaggi. I tratti dei morfici dono descritti nella
sezione seguente.

Mutare & un'azione gratuila e dura per un
numero di round pari a 3 +il modificatore di Cos
del morfico. (Se il modificatore di Cos viene in-
crementato da un tratto morfico o da un altro effetto,
si usa il modificatore incrementato). Un morfico pud

scegliere dei talenti in grado di migliorare questa

capacita. Questi talenti morfici sono descritti nel

Capitolo 3: "Caratteristiche eroiche”.

Ogni talento morfico acquisito daun personaggio
aumenta la durata del suo mutamento di | round. Per
ogni due talenti morfici scelti da un personaggio,

.

il numero di volte al giorno in cui pud ricorrere a que-
sta capacita aumenta di uno. Quindi un personaggio
con due talenti morfici pud mutare per due volte al
giorno (invece di una) e ogni uso della sua capacita
dura per un numero di round pari a 5 (invece che a 3)
+ il modificatore di Cos del morfico.

Mutare, pur se correlato e generato dalla lican-
tropia, non & né una malattia né una maledizione.
Non viene trasmessa tramite arligli O MOrso ¢ un
morfico non puo essere curato: mutare € una capacita
naturale della sua razza.

*  Visione crepuscolare: Un morfico ¢ in grado di vedere

due volte pit1 lontano di un umano alla luce della luna,
delle stelle, di una torcia e in condizioni analoghe di
scarsa illuminazione. Mantiene la capacita di distin-
guere colori e dettagli in queste condizioni.

Bonus razziale di +2 alle prove di Equilibrio, Saltare e
Scalare: Il retaggio animalesco di un morfico potenzia
molte delle sue abilita fisiche.

» Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:

Elfico, Gnomesco, Halfling e Silvano.

* Classe preferita: Ranger. Quando si determina se un

morfico multiclasse subisce una penalita
ai punti esperienza, la sua classe di
ranger non conta.




Tratti dei morfici
Ogni morfico dispone di uno dei seguenti tratti speciali,
che va selezionato al momento della creazione del perso-
naggio e che non pud pit essere cambiato in seguito.

Pellebestiale (Sop): Quando si trova in mutamento,
un morfico pellebestiale acquisisce un bonus di +2 alla
Costituzione e sviluppa un'armatura naturale che confe-
risce un bonus di +2 alla CA.

Zannelunghe (Sop): Quando si trova in mutamento,
un morfico zannelunghe acquisisce un bonus di +2 alla
Forza e sviluppa delle zanne che possono essere usate come
armi naturali e infliggono 1d6 danni (pit un ulteriore +1
per ogni quattro livelli del personaggio possedu(i) quan-
do viene messo a segno un attacco con il morso. Non pud
attaccare piu di una volta per round con il morso, anche
se il suo bonus di attacco base & alto a sufficienza da con-
ferirgli pit attacchi, Pud usare il suo morso come attacco
secondario (subendo una penalitadi -5 al tiro per colpire)
mentre impugna un'arma.

Scalapareti (Sop): Quando si trova in mutamento,
un morfico scalapareti ottiene un bonus di +2 alla De-
strezza e sviluppa una velocita di scalare di 6 metri.

Artigliaffilati (Sop): Quando si trova in mutamen-
to, un morfico artigliaffilati acquisisce un bonus di +2 alla
Forza e sviluppa degli artigli che possono essere usati come
armi naturali. Questi artigli infliggono 1d4 danni (pin
un ulteriore +1 per ogni quattro livelli del personaggio
pOSSCdUti) quando viene messo a segno un attacco con un
artiglio. Pud attaccare con un artiglio come azione stan-
dard o con due artigli come azione di attacco completo
(come arma naturale primaria). Non pud attaccare con un
artiglio pili di una volta per round, anche se il suo bonus
di attacco base & alto a sufficienza da conferirgli pit attac-
chi. Pub attaccare con un artiglio come arma secondaria
mentre impugna un’arma con la mano primaria, ma tutti i
suoi attacchi in quel round subiscono una penalita di -2.

Passolungo (Sep): Quando si trova in mutamento, un
morfico passolungo ottiene un bonus di +2 alla Destrezza e
un bonus di +3 metri alla sua velocita base sul terreno.

Cacciaselvatica (Sop): Quando si trova in mu-
tamento, un morfico cacciaselvatica ottiene un bonus
di +2 alla Costituzione e la capacita di olfatto acuto.
Questa capacita consente al morfico di individuare i
nemici in arrivo, di percepire gli avversari nascosti
e di seguire le tracce tramite I'olfatto. Un morfico
cacciaselvatica & in grado di riconoscere un odore
familiare con la stessa facilita con cui gli umani
riconoscono un volto familiare. j

Un morfico cacciaselvatica pud indi- -
viduare gli avversari entro un raggio di 9 ',.
metri attraverso il senso dell’'odorato. Se -
I'avversario & sottovento, il raggio diventa di
18 metri; se & controvento, viene ridotto a 4,5
metri. Eventuali odori forti, come ad esem-
pio del fumo o dei rifiuti in putrefazione,
possono essere individuati entro un raggio
doppio rispetto a quelli sopra indicati., Gli
odori particolarmente forti, come ad esempio
il muschio di una puzzola o il fetore di un tro-
glodita, possono essere individuati al triplo
del raggio normale. Questi odori piu forti si
sovrappongono ad altri odori, quindi a volte
possono essere usati per confondere o fuor-
viare questo tratto del morfico.

Quando un morfico cacciaselvatica
individua un odore, non riesce perd a in-
dividuarne l'esatta locazione, ma solo la

sua presenza all'interno del raggio di azione. Il morfico
pud utilizzare un'azione di movimento per notare la dire-
zione dell’'odore. Una volta che il morfico & giunto entro
1,5 metri dalla fonte dell'odore, & in grado di individuare
I'esatto punto di origine.

Quando si trova in mutamento, un morfico cacciasel-
vatica dotato del talento di Seguire Tracce pud seguire le
tracce con l'olfatto, superando una prova di Sopravvivenza
per trovare o seguire una traccia. La tipica CD di una
traccia fresca e 10 (non importa quale sia il tipo di terreno
che conservi 1'odore). Questa CD aumenta o diminuisce
a seconda di quanto forte sia 'odore della preda, il nu-
mero di creature e I'eta della pista. Per ogni ora trascorsa
da quando la traccia & stata lasciata, la CD aumenta di
2. Questa capacita segue altrimenti le regole del talento
Seguire Tracce. I morfici che seguono tracce con I'olfatto
ignorano gli effetti delle condizioni della superficie e della
scarsa visibilita.

Quando non ¢ in mutamento, un morfico cacciasel-
vatica ottiene un bonus di +2 alle prove di Sopravvivenza
che effettua, grazie ai residui degli effetti della capacita di
olfatto acuto.

NANI

I nani sono fabbri e minatori nati, e detengono il controllo
di buona parte dei metalli preziosi esistenti in natura nel
continente del Khorvaire. Le pit potenti famiglie dei nani
battono valuta e gestiscono banche, emettono certificati di
credito, concedono prestiti e riscuotono debiti. I banchieri
eimercanti nanici esercitano un considerevole potere eco-
nomico su tutto il Khorvaire e godono di grande rispetto
per questo. Da un certo punto di vista, sono anche temuti,
dal momento che i nani sono noti per essere spietati quando
devono riscuotere un debito non pagato.

Territori dei nani: La patria dei nani & la terra
delle Rocche di Mror, una libera federazione di clan na-
nici indipendenti situata sulle montagne del Khorvaire
orientale. I nani non hanno mai fatto parte di un impero
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unificato e quindi non hanno mai raggiunto le vette di
supremazia degli umani o degli elfi, o addirittura dei go-
blinoidi, sebbene il loro controllo sulle risorse minerarie
li abbia sempre resi degli importanti alleati delle grandi
potenze. I clan di Mror erano considerati sudditi del re
di Galifar prima dell’'Ultima Guerra, ma si scissero dal
Karrnath all'inizio della guerra, raggiungendo il grado
massimo di indipendenza e di unita mai goduto dai nani.
Le Rocche di Mror vengono descritte in maggior dettaglio
a partire da pagina 198.

Marchi del drage: Il Casato nanico Kundarak porta
il Marchio dell’Interdizione, che consente ai suoi membri
di proteggere le loro vaste riserve di ricchezza e di garanti-
re la sicurezza dei loro affari e delle loro merci preziose. Il
Casato Kundarak lavora fianco a fianco con gli gnomi del
Casato Sivis nella produzione e nella verifica di documenti
e certificati importanti di ogni genere.

ALTRE RAZZE

I1 Khorvaire & una regione vasta e complessa, dove i
membri delle varie razze spesso si considerano pari
alle altre e si ritrovano schierati dallo stesso lato di
un conflitto. Il regno dei goblinoidi di Darguun, le
schiere di orchi delle Marche dell’Ombra e il reame dei
mostri del Droaam giocano un ruolo di primo piano
nello scenario politico del Khorvaire. E dunque piu che
giusto che hobgbolin, goblin, bugbear, orchi, gnoll e
varie altre creature solitamente considerate dei mostri
possano essere usate come personaggi giocanti in una
campagna di EBERRON.

Tutte le regole necessarie per interpretare un perso-
naggio appartenente a una di queste razze sono contenute
nel Manuale dei Mostri e nella Guida del Dungeon Master. Varie
informazioni culturali relative a molte razze mostruose
sono contenute nel Capitolo 7: “Vita nel mondo”, e in par-
ticolar modo nelle sezioni relative al Darguun, al Droaam
e alle Marche dell’'Ombra.

I personaggi giocanti draghi non sono consigliati nel-
le campagne di EBERRON, dal momento che le motivazioni
e i modi di agire dei draghi sono quasi del tutto estranei
per gli umanoidi di Eberron. Per lo stesso motivo, nem-
meno i sahuagin e i drow sono considerati razze ideali per
i personaggi giocanti.

REGIONE DI ORIGINE

Un personaggio di una campagna di EBERRON non & mai
soltanto un umano o un nano. E un umano del Thrane o un
nano delle Rocche di Mror. Gli umani del Thrane possiedo-
no le stesse statistiche degli umani del Breland o di Riedra,
ma si differenziano tra loro sotto molti importanti aspetti
culturali. Nel contesto del gioco, queste differenze culturali
vengono espresse attraverso le scelte della classe, delle abilita,
dei talenti e delle classi di prestigio effettuate dai personaggi
provenienti da regioni diverse. Inoltre, la regione di origine
di un personaggio definisce anche la scelta del suo compagno
animale (se & un druido o un ranger).

Questa sezione descrive le scelte pit comuni perle op-
zioni in termini di gioco relativamente a ogni regione di
Eberron. Le nazioni e le regioni del mondo sono descritte
in maggior dettaglio nel Capitolo 7: "Vita nel mondo”.
Queste scelte non hanno intenti restrittivi, dal momento
che esistono sempre delle eccezioni a queste regole gene-
riche. Servono solo a offrire delle indicazioni per rendere
un personaggio piui vicino a un tipico rappresentante della
sua cultura di origine.

La razza di un personaggio non deve necessariamente
avere un'influenza sulla sua regione di origine. Un per-
sonaggio elfo, ad esempio, potrebbe provenire dall’antico
Aerenal o da Valenar, ma potrebbe anche discendere da
una vecchia stirpe elfica che vive nella citta di Sharn (nel
Breland) e quindi avere molti piu tratti in comune con gli
umani del Breland che non con gli altri elfi. E possibile
incontrare membri di tutte le razze comuni in tutte le citta
del Khorvaire, mescolati a tutte le altre razze e, in misura
pi o meno forte, quasi sempre influenzati dalle principali
caratteristiche della cultura che li ospita.

I talenti di classe e le classi di prestigio contrassegnate
a fine paro!a con una E (¥) sono nuovi e sono descritti in
questa ambientazione. Le classi, le abilita, i talenti e le
classi di presligio contrassegnate a fine parnla con una P
(") sono tratte dal Manuale Comp!‘etu delle Arti Psioniche. Tutte le
altre classi, abilita, talenti e classi di prestigio qui menzio-
nate sono contenute nei manuali base (il Manuale del Giocatore

e la Guida del Dungeon Master).

ADAR

Gli abitanti di Adar sono per lo pitt umani e kalashtar. La
loro cultura é caratterizzata soprattutto dalla loro avversione
ai dominatori Ispirati di Riedra, e molti di loro hanno svi-
]uppalo tecniche efficaci per resistere ai poteri psionici.

Classi: Combattente psichico’, innato’, ladro, mo-
naco, psion”, spadaccino spirituale’.

Abilita: Autoipnosi”, Conoscenze (arti psioniche)”,
Conoscenze (religioni). Sopravvivenza.

Talenti: Dote Naturale”, Mente ForteF.

Classi di pres(igio:Assassino. elocatore’, maestro inve-

stigawreﬁ. mente guerrierap. pirocine(ap. ombra danzante.

AERENAL

Tutti gli abitanti nativi di Aerenal sono elfi. Adorano i
loro antenati defunti, al punto che spesso se li tengono
vicini come creature senzamorte.

Classi: Chierico (Corte Imperitura), mago, ranger.

Abilita: Artigianato (intagliare legno), Conoscenze
(religioni), Professione (boscaiolo).

Talenti: Diritto di Consiglio®.

Classi di prestigio: Arciere arcano, arcimago, ca-
valiere mistico, gerofante, maestro del sapere, teurgo

mistico.

ARGONNESSEN

La costa settentrionale de]l‘Argonnessen. il continente a
sudest del Khorvaire, elavicinaisola di Seren sono popo-
late da tribu di barbari umani. Queste tribui considerano
i drag]‘li di que] continente dei veri e propri protettori e
patroni divini, e hanno assorbito elementi draconici sia
nel loro abbigliamento che nella loro cultura.

Classi: Barbaro, druido.

Abilita: Conoscenze (natura) Sopravvivenza.

Talenti: Fortuna dell'Ira®, Ira del Drago®, Ira Este-
sa*, Totem del Drago®.

Classi di prestigio: Discepolo dei draghi, gerofante.

AUNDAIR

Gli abitanti dell'Aundair, per lo piit umani misti alle altre
razze comuni, tengono in grande valore sia 'istruzione
che l'agricol(ura.

Classi: Arteficet, bardo, chierico (Schiera Sovrana),
mago, monaco.

Abilita: Conoscenze (qualsiasi), Professione (vinaio).

Talenti: Addestramento Monastico®, Istruzione®,
Prescelto del Casato®.




Classi di prestigio: Arcimago, erede del marchio del
drago®, erede di Siberys®, gerofante, maestro investigato-
ref, maestro del sapere.

BRELAND

Il Breland & il cuore industriale del Khorvaire, famo-
so soprattutto per la citta cosmopolita di Sharn, il pi
grande insediamento del continente e uno dei porti pit
importanti lungo la costa meridionale. Il Breland funge
anche da passaggio obbligato per accedere al misterioso
continente di Xen'drik.

Classi: Chierico (Schiera Sovrana), guerriero, ladro.

Abilita: Conoscenze (dungeon). Conoscenze (sto-
ria), Professione (fonditore).

Talenti: Prescelto del Casato®.

Classi di prestigio: Duecllante, erede del marchio del
dragoﬁ‘ erede di SiberysF'. esploratore estremo’, maestro
investigat.oreE.

CYRE., PROFUGHI

Gli abitanti del Cyre sono un popolo di esuli, dal mo-
mento che la nazione & stata completamente distrutta nel
corso dell'Ultima Guerra. Prima della guerra, il Cyre era
una terra pacifica, con una lunga tradizione di operoso
artigianato. Ora i sopravvissuti vivono in tutto il resto del
Khorvaire, specialmente trale quattro nazioni rimanenti
dell'antico Galifar (Aundair, Breland, Karrnath e Thra-
ne), a Zilargo e nelle Rocche di Mror-

Classi: Artefice®, chierico (Schiera Sovrana), guer-
riero, mago.

Abilita: Artigianato (qua]siasi). Diplomazia, Guarire.

Talenti: Prescelto del Casato®, talenti di creazione
oggetto.

Classi di prestigio: Arcimago, cavaliere mistico, ere-
de del marchio del drago®, erede di Siberys®, gerofante,
maestro investigatore®, maestro del sapere.

DARGUUN

Il Darguun & una nazione di goblinoidi, anche se vari
membri di altre razze (specialmeme i soggetti meno rac-
comandabili e i veterani dell'Ultima Guerra) vivono nei
paesi e nelle citta pit grandi.

Classi: Barbaro, guerriero, ladro, monaco.

Abilita: Intimidire, Raggirare, Sopravvivenza.

Talenti: Addestramento Monastico®, Fortuna del-
I'Ira®, Ira EstesaF.

Classi di prestigio: Assassino, ombra danzante,
viandante dell'orizzonte.

DISTESE DEMONIACHE

Le Distese Demoniache sono una regione selvaggia, i cui soli
abitanti umanoidi sono feroci tribi barbariche umane e bande
diorchiimpegnatea tenere iviaggiatorilontani dalle Distese e
tutti gli abomini che infestano quelle terre sotto controllo.

Classi: Barbaro, chierico (Kalok Shash [Fiamma
Argemea]). guerriero, paladino.

Abilita: Conoscenze (arcane), Conoscenze (storia),
Sopravvivenza,

Talenti: Fortuna dell’'Ira®, Ira Estesa®, Punizione
Argemeaz.

Classi di prestigio: Gerofante, taumaturgo, vian-
dante dell’orizzonte.

DROAAM

Il Droaam & abitato da mostri di ogni genere, dai mino-
tauri alle meduse. Alcuni umanoidi del Droaam vivono in
poche comunita isolate.

Classi: Barbaro, chierico (Sei Oscuri), guerrier&
ladro. stregone.

Abilita: Intimidire, Sopravvivenza.

Talenti: Fortuna dell’Ira®, Mente ForteE.

Classi di prestigio: Assassino, guardia nera, ombra
danzante.

KARRNATH

Gli abitanti del Karrnath, quasi tutti umani, sono una
popolazione tra le piu sofisticate e colte del Khorvaire.
Hanno svolto un ruolo fondamentale nell'Ultima Guerra
e devono ancora riprendersi dalle molte perdite subite. Il
Karrnath falargo uso di non morti corporei come soldati,
che continuano a marciare agli ordini del re del Karrnath
e dei suoi generali.

Classi: Chierico (Sangue di Vol, Schiera Sovrana),
guerriero, mago, stregone.

Abilita: Conoscenze (arcane), Conoscenze (religio-
ni), Conoscenze (storia), Diplomazia.

Talenti: Istruzione®, Empatia con i Non Mortif,
Prescelto del Casatof.

Classi di prestigio: Arcimago, cavaliere mistico,
duellante, erede del marchio del drago®. erede di SiberysF,
gerofante, maestro invesligalorei. maestro del sapere.

LANDA GEMENTE

Sono pochi i nativi di qualsiasi razza che vivono nella
Landa Gemente, ma almeno una piccola comunita di
forgiati ha scelto di abitare in questa terra devastata. |
nativi appartenenti a questa area ora scelgono il Cyre come
regione di origine.

Classi: Arteficet, guerriero, ladro.

Abilita: Conoscenze (arcane), Sopravvivenza.

Talenti: Talenti dei forgiati®.

Classi di prestigio: Juggernaut forgiato®.

MARCHE DELLOMBRA

Le terre paludose delle Marche dell'Ombra sono la patria
di una nazione di orchi. Gli umani costituiscono una si-
gnificativa minoranza neivari paesi delle Marche, e anche
i mezzorchi sono comuni.

Classi: Barbaro, druido, guerriero.

Abilita: Professione (pescatore), Sopravvivenza.

Talenti: Iniziato dei Custodi dei Portali®, Prescelto
del Casato®, Respingere Aberrazionit.

Classi di prestigio: Erede del marchio del dragoF,

erede di Siberys®, esploratore estremot.

PIANURE TALENTA

Le Pianure Talenta, la terra degli halfling, sono una
regione selvaggia di praterie sconfinate. Gli halfling no-
madi delle pianure usano varie razze di dinosauri come
cavalcature e bestie da soma. Gli halfling nativi di questa
regione considerano lo sharrash, il tangat e il boomerang
Talenta (vedi pagina 119) come armi da guerra invece che
armi esotiche.

Classi: Barbaro, guerriero, ladro. ranger.

Abilita: Addestrare Animali, Cavalcare, Profes-
sione (guaritore). Professione (ospedaliere). Profes-
sione (pastore)-

Talenti: Combattere in Sella, Prescelto del Casatof.

Classi di prestigio: Erede del marchio del dragok.

erede di Siberysz. esploratore estremo®.

PRINCIPATI DI LHAZAAR

Gli abitanti dei Principati di Lhazaar sono per buona

parte pescatori, marinai e pirati umani, anche se & sempre
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possibile imbattersi in qualche membro delle altre razze
comuni in giro per le isole.

Classi: Chierico (Schiera Sovrana), guerriero, ladro.

Abilita: Professione (baleniere), Professione (capita-
no indipendente). Professione (carpentiere navale), Pro-
fessione (marinaio), Professione (mercante), Professione
(pescatore).

Talenti: Prescelto del Casato®.

Classi di prestigiu: Erede del marchio del dragDE.
erede di Siberysz.

Q'BARRA

Gli umani del Q’barra si considerano i veri eredi della
grande cultura del regno di Galifar quando era ancora
unito. Nonostante cid, la loro regione rimane un'aspra e
pericolosa terra di frontiera.

Classi: Chierico (Schiera Sovrana), guerriero, ladro,
mago, ranger.

Abilita: Conoscenze (nobilta e regaliti), Conoscenze
(storia), Sopravvivenza.

Talenti: Prescelto del Casato®.

Classi di prestigio: Erede del marchio del drago®,
erede di Siberys®, esploratore estremo?, viandante del-
I'orizzonte.

RIEDRA

Molti dei nativi di Riedra sono umani, anche se la terra
¢ sotto il dominio degli Ispirati. Gli umani di Riedra
sono una maggioranza oppressa, costretta a lavorare (e
a sognare) per il bene dei loro padroni. A differenza dei
kalashtar di Adar, gli Ispirati si sforzano di eliminare
tutti quegli umani che manifestano qualsiasi traccia di
capacita psioniche.

Classi: Guerriero, ladro; solo per gli Ispirati: com-
battente psichico’, psion®.

Abilita: Artigianato. Professione; solo per gli Ispira—
ti: Autoipnosip. Conoscenze (arti psioniche){ Conoscen-
ze (piani). Sapienza Psionica’.

Talenti: Mente Fortet.

Classi di prestigio: Solo per gli Ispirati: asservitore’,
o i psion disincarnato’.

ROCCHE DI MROR

Le Rocche di Mror sono da sempre la patria dei nani.

elocatore”, metamente

Classi: Artefice®, chierico (Schiera Sovrana), guer-
riero.

Abilita: Artigianato (fabbricare armature), Ar-
tigianato (fabbricare armi), Artigianato (gioicl]iere)
Artigianato (scolpire pietra), Professione (banchiere),
Professione (minatore).

Talenti: Prescelto del Casato®.

Classi di prestigio: Difensore nanico, erede del mar-
chio del dragoE. erede di Siberysﬁ. esploralore estremo’.

TERRE DELLELDEEN

Le Terre dell’'Eldeen sono uno strano miscuglio di ter-
ritori incontaminati e campi coltivati, abitato soprattutto
da umani, mezzelfi e morfici.

Classi: Barbaro, druido, ranger.

Abilita: Addestrare Animali, Conoscenze (natura),
Professione (contadino). Professione (pastore), Soprav-
vivenza.

Talenti: Adepto Cinereo®, Compagno Parassita®,
Compagnn Totem®*, Figlio dell'Inverno®, Forma Bestia-
let, Forma Parassita®, Iniziato dei Cantori Verdi®, Ini-
ziato dei Custodi dei Portali®, Iniziato dei Guardiani®,
Prescelto del Casato®, Respingere Aberrazioni®, talenti




dei morfici®, Totem Bestiale®.
Classi di prestigio: Erede del marchio del drago*,

E

erede di Siberys®, maestro stirpemannara®, ranger del-

1'Eldeent, viandante dell orizzonte.

THRANE

Il Thrane & una nazione teocratica di umani e altre razze
devote alla Chiesa della Fiamma Argentea. La sua cultura
e la sua civilta sono eleganti e raffinate, e i suoi abitanti
sono famosi per essere abili e sofisticati artigiani.

Classi: Chierico (Chiesa della Fiamma Argcnlea),
guerriero, paladino.

Abilita: Artigianato (qualsiasi), Conoscenze (reli-
gioni). Conoscenze (storia).

Talenti: Ecclesiasta®, Prescelto del Casatof, Punizio-
ne Argentea®, Scacciare Extra.

Classi di prestigio: Erede del marchio del drago,
erede di Siberys®, esorcista della Fiamma Argemeaa. ge-
rofante, maestro del sapere, taumaturgo.

VALENAR

In contrasto con l'antico regno di Aerenal, Valenar & una
nazione elfica giovane, espansionista e aggressiva. Gli
elfs di Valenar erano un tempo dei mercenari portati nel
Khorvaire per prendere parte all'Ultima Guerra; oggi sono
rinomati allevatori di cavalli e cavalcatori intenzionati a
rendere potente lalore nuova nazione e a distinguersi dallo
stoico e antico Aerenal. Gli elfi nativi di questa regione
considerano la doppiascimitarra Valenar (vedi pagina 119)
come un'arma da guerra invece di un'arma esotica.

Classi: Ranger.

Abilita: Addestrare Animali, Cavalcare.

Talenti: Combattere in Sella, Prescelto del Casato®.

Classi di prestigio: Arciere arcano, erede del mar-
chio del drago®, erede di Siberys®.

ZILARGO

Zilargo & la terra nativa degli gnomi del Khorvaire. E fa-
mosa per le sue biblioteche e le sue universita ed & un vero
e proprio ricettacolo di sapere e di leggende. Gli gnomi di
Zilargo sono famosi per essere grandi costruttori navali e
il loro segreto per convogliare il potere degli elementali &
invidiato da tutto il resto del Khorvaire.

Classi: Artefice®, bardo., chierico (Schiera Sovrana),
ladro, mago.

Abilita: Artigianato (alchimia), Artigianato (tagliare
pietre preziose), Conoscenze (geografia), Conoscenze
(locali), Conoscenze (Storia).

Talenti: Istruzione®, Prescelto del Casatof, Vincolare
Elementali®.

Classi di prestigio: Erede del marchio del drago®,
erede di Siberys®, maestro investigatore®, maestro del
sapere.

STATISTICHE DI BASE

Le tabelle di questa sezione ampliano le informazioni dei
personaggi giocanti relative alla generazione dell'eta, del-
l'altezza e del peso iniziale e massimo, come descritto nel
Capitolo 6 del Manuale del Giocatore, per includere le nuove
razze introdotte in questo volume.

Eta: Come descritto nel Manuale del Giocatore, & possibile
scegliere liberamente l'eta di partenza del personaggio o
determinarla casualmente consultando la tabella dell'"Eta
iniziale casuale”. Un ranger morfico, ad esempio, inizia il
gioco aun'eta di 20 + 1d8 anni, oppure & possibile scegliere
una qualsiasi eta a partire da un minimo di 21 anni.

I forgiati vengono creati gia adulti; non conoscono
né l'infanzia né l'adolescenza. I primi forgiati vennero
creati solo trentatré anni fa, quindi nessun personag-
gio forgialo puo iniziare il gioco a un'eta superiore
a trentatré. I primi forgiati ignorarono varie classi
opzionabili, come ad esempio il chierico, il mago o il
monaco. scelte da alcuni forgiati solo in tempi molto
recenti; tali personaggi dovrebbero essere piu giovani
rispetto ai guerrieri o ladri forgiati. Naturalmente, i
personaggi forgiati di 1° livello di qualsiasi classe sono
con ogni probabilita creazioni molto recenti e forse non
hanno mai preso parte ad alcuna azione di guerra, dopo
la conclusione dell’Ultima Guerra. Infine, si ipotizza
che i forgiati inizino a mostrare i primi segni di logorio
fisico dopo 150 anni., ma che non mostrino ulteriori
segni di invecchiamento dopo quell’eta e non abbiano
un’eta massima.

La tabella dell’"Eta iniziale casuale” ripartisce le
sedici classi del personaggio disponibili in semplici, mo-
derate e complesse. Le note in fondo alla tabella indicano
qua]i classi appartengono a ciascuna categoria.

Altezza e peso: Anche in questo caso, come illustrato
nel Manuale del Giocatore, & possibile scegliere l'altezza e il
peso del personaggio in base agli intervalli mostrati sulla
tabella dell'"Altezza e peso casuali” e in base ai punteggi
di caratteristica del personaggio, oppure generare questi
valori casualmente. [ personaggi forgiati non hanno un
sesso e non sono differenziati da connotazioni fisiche par-
ticolari, e il loro peso varia sempre in modo proporzionale
all’altezza.

ETA INIZIALE CASUALE

Razza Maturita Semplice’ Moderata® Complessa®
Cangiante 15 anni +1d4 +1d6 +2d6
Forgiate 0 anni +1d12 +1d6 +1d4
Kalashtar 40 anni +2d6 +3d6 +5d6
Morfico 20 anni +1d6 +1d8 +2d8

1 Barbaro, innato®, ladro e stregone
2 Bardo, combattente psichico’, guerriero, paladino e ranger.
3 Artefice®, chierico, druido, mago, monaco, psionP e spa-

daccino spirilualcp.

EFFETTI DELL'INVECCHIAMENTO
e s s ———

Razza Mezz'etd! Vecchiaia’? Venerabile® Eta massima
Cangiante 35 anni 53 anni 70 anni +2d20 anni
Forgiato 150 anni - = =
Kalashcar 75 anni 113 anni 150 anni +4d20 anni
Morfico 40 anni 60 anni 80 anni +2d20 anni

1 Mezz'eta -1 a For, Cos e Des; +1 a Int, Sage Car.
2 Vecchiaia -2 a For, Cos e Des; +1 a Int, Sag e Car.
3 Venerabile -3 a For, Cos e Des; +1 a Int, Sag e Car.

ALTEZZA E PESO CASUALI
DO er—— . E———— R

Altezza Modificatore Peso Modificatore
Razza base altezza base peso
Cangiante 152,5cm + (2d4)x2.5cm 57.5 kg x (2d4) x 0.5 kg
Forgiato 175cm  +(2d6)x2,5em 135kg x2kg
Kalashtar 160 cm  + (2d6)x2.5cm 67.5kg x(1d6) x 0,5 kg
maschio
Kalashtar 155cm  + (2d6)x2.5em 52,5kg x(1d6) x 0.5 kg
femmina
Morfico 137.5em + (2d8)x2.5em 50kg x(2d4)x0.5 kg
Morfica 132,5cm +(2d8)x2.5cm 42,5kg x(2d4) x0,5kg

.
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elle distese selvagge di
Xen'drik, Edgan I’halfling

ladro si aggrappo al ciglio

: "Chi pensava che i drowse la
della rupe che stava crollando

sarebhcro presa tante per guesta
con una mano mentre le frecce

higiotteria insigniftcante?”, penso.
avvelenate sibilavano attorno a lui.

. . . . .
Smettila di rimuginare
e tirvami su!” grido

Dorak. 1l suo -cumpagno.

che stava per perderc la
presa dell’altra mano di

Edgan...




CAPITOLO DUE

CLASSI DEI
PERSONAGGI

e normali classi di D&D sono tutte dispo- Affrontano pericoli di ogni genere per guadagnare il de-
nibili nel mondo di Eberron. I giocatori naro necessario per acquistare o realizzare oggetti magici.
possono scegliere una qualsiasi delle undici Come tutti gli altri avventurieri, possono essere motivati
classi contenute nel Manuale del Giocatore bar- anche dal desiderio di combattere il male o di acquisire
baro, chierico, druido, guerriero, ladro, potere o da una qualsiasi ragione analoga.

mago, monaco, paladino, ranger e stregone. Inoltre, Peculiarita: Gli artefici sono pro-

LD)
questo capitolo introduce una nuova classe, l'artefice. ""I\ \ babilmente gli sperimentatori supremi nel
| campo della magia. Sono in gl'a(lo di usa-
LA re praticamente qualsiasi incantesimo
contenuto in una pergamena o in una

Oltre a introdurre la nuova classe dell’artefice, questo
capitolo elenca anche le alterazioni (per lo piu si tratta di
nuove opzioni, non di cambiamenti assoluti) applicate

alle classi del Manuale del Giocatore. Dalle alternative peri bacchetta, di infondere negli oggetti co-

\\U.I ,

compagni animali dei druidi e dei ranger alle musiche
g o

muni un potere magico temporaneo, di
bardiche personalizzate, queste opzioni rendono ogni riparare i costrutti danneggiati (compresi
classe leggermente diversa da quella corrispondente del

mondo generico di D&D.

i forgiati), di alterare la funzione degli
oggetti magici esistenti e di creare oggetti

La descrizione di ogni classe in questo capitolo fa
uso di aleuni nuovi talenti (vedi Capitolo 3) e classi di
prestigio (vedi Capitolo 4), particolarmente appropriate
per i personaggi di quella classe. Queste indicazioni sono "'
di aiuto per definire lo stile delle classi dei personaggi
all'interno di una campagna di EBERRON,

magici, costrutti e oggetti facenti uso di
frammenti del drago. Possiedono una
lista limitata di infusioni magiche
che possono applicare agli oggetti
e possono lavorare anche sulle liste
di incantesimi di altre classi. La
loro magia non & né arcana né

ARTEFICE

Su Eberron, la magia & diventata quasi tecnologia. Certi
incantatori si specializzano in alcuni settori specifici di
questa tecnologia, ma sono gli artefici che collaudano le
strutture di base che ne determinano il funzionamento.
Gli artefici hanno una comprensione della magia diversa
da quella degli incantatori e non lanciano incantesimi
allo stesso modo dei maghi e dei chierici. Mostrano una
disinvoltura straordinaria nell'uso degli oggetti magici e Artefice
dei costrutti e sotto molti aspetti sono loro a far si che il
mondo della magia di Eberron continui a funzionare. \ 3 4
Avventure: Gli artefici vanno all’avventura per 3 >

svariati motivi. Partono in cerca di minerali rari e di
frammenti del drago da utilizzare nelle loro creazioni.

Vanno in cerca di segreti arcani dimenticati da tempo

sulla creazione degli oggetti magici e dei costrutti.

F————q

PROFILI DEI PERSONAGGI

In tutto questo capitolo compaiono dei brevi profili scritti
di alcuni personaggi del Khorvaire che meglio rappresen-
tano ogni classe del personaggio. Servono sia a illustrare il
ruolo rivestito da tali personaggi nel mondo che a mettere
in evidenza l'atmosfera dell'ambientazione.
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divina, e gli artefici non sono vincolati da questa classifi-
cazione. La loro magia & magia nel senso piu astratto (o,
come dicono gli artefici, piu puro) del termine.

Allineamento:Se gli artefici tendono a un qualche
allineamento, di certo &1'allineamento neutrale. Sono piu
interessati alla loro opera che alle eventuali implicazioni
morali. Alcuni artefici creano oggetti magici per il bene
comune, mentre altri creano oggetti magici dal devastante
potere distruttivo.

Religione: Molti artefici adorano la divinita Ona-
tar, Signore del Fuoco e della Forgia. Altri sono troppo
occupati dal loro studio della magia (compresa la magia
divina) per preoccuparsi degli dei che potrebbero essere
o non essere la fonte della magia.

Background: Come i maghi, anche gli artefici ap-
prendono la loro arte attraverso lunghi anni di studio.
Dimostrano una sorta di cameratismo con tutti coloro che
hanno seguito un cammino analogo. Considerano glialtri
artefici dei colleghi o dei rivali. La rivalita puo esplicitarsi
in una competizione amichevole, in cui gli artefici cer-
cano di superarsi a vicenda con le loro creazioni e le loro
scoperte, ma pud anche rivelarsi mortale, e alcuni artefici
sono prontia inviare i loro costrutti assassini a eliminare
i loro rivali.

Razze: Gli umani si dimostrano degli ottimi artefici,
dal momento che non dimostrano alcun attaccamento al
lato estetico della magia, come accade invece agli elfi, né
alcuna propensione a espressioni particolari della ma-
gia, come accade agli gnomi. Le loro menti analitiche li
rendono ben adatti al compito dell'artefice, che & quello
di smantellare la magia nelle sue componenti di base e di
rimontarla in forme diverse.

Nonostante la loro penalita al Carisma, anche i forgiati
si rivelano ottimi artefici, dimostrando una particolare
affinita per la creazione degli altri costrutti. I nani e gli
gnomi, grazie alla loro abilita nella costruzione di oggetti

normali, dimostrano altrettanta abilita nella costruzione
magica tipica degli artefici. Cangianti, elfi, halfling, ka-
lashtar, mezzelfi, mezzorchi e morfici non possiedono una
grande tradizione come appartenenti a questa classe e spesso
scelgono vie diverse per studiare la magia.

Altre classi: Gliartefici funzionano al meglio quan-
do forniscono supporto magico ai membri delle altre
classi. Anche se sono piuttosto versatili, i loro talenti ri-
siedono nel potenziamento degli oggetti (armi, armature,
bacchette e altri oggetti) usati dai membri di un gruppo
di avventurieri. Considerano gli altri membri del grup-
po come ingranaggi di un meccanismo e incoraggiano il
lavoro di squadra affinché il gruppo funzioni al massimo,
suggerendo strategie e tattiche che riescono a visualizzare
grazie alla loro mentalita analitica.

Ruolo: In un tipico gruppo di avventurieri, gli
artefici ricoprono una vasta gamma di ruoli incentrata
sull'uso degli oggetti magici. Conferiscono una flessibilita
ineguagliata sia nella creazione che nell'uso di tali oggetti.
In un gruppo che non dispone di un druido, ad esempio,
un artefice puo usare (o trascrivere) una pergamena di
pelle coriacea o impugnare un bastone dei boschi. Anche se sono
in grado di combattere in modo soddisfacente, sono pochi
gli artefici propensi ad affrontare il combattimento in
mischia in prima linea.

INFORMAZIONI SULLE REGOLE
DI GIOCO

Gli artefici hanno le seguenti statistiche di gioco.
Caratteristiche: Il Carisma & la caratteristica piu
importante per un artefice, dal momento che molte delle
sue infusioni fanno affidamento su questa caratteristica
per effettuare prove di Utilizzare Oggetti Magici. Anche
I'Intelligenza & importante, poiché determina I'efficacia
del potere che egli infonde negli oggetti, ma riveste un

ARTEFICE

Bonus Tiro Tiro Tiro
diattacco salv.  salv. salv. Riserva di Infusioni al giorno
Livello base Tempra Riflessi Volonta Speciale creazione 1° 20.,.132..4° 5% . .6°
1 +0 +0 +0 +2 Conoscenze dell‘artefice, bonus 20 2 - - - - -
dell'artigiano, disattivare trappole.
creazione oggetto, Scrivere Pergamene
29 +1 +0 +0 +3 Mescere Pozioni 40 3 - - - -
g2 +2 +1 +1 +3 Creare Oggetti Meravigliosi 60 3 1 - - - -
4° +3 i +1 +1 +4 Creare omuncolo, talento bonus 80 3 2 - - - -
1 +3 +1 +1 +4  Creare Armi e Armature Magiche, 100 3 3 1 = = -
recuperare essenza
6° +4 +2 +2 +5 Creare Bacchette 150 3 3 2 - - B
) +5 +2 +2 +5 Metamagia sugli oggetti ad attivazione 200 3 3 2 - - -
di incantesimo
8° +6/+1 +2 +2 +6 Talento bonus 250 3 3 3 1 - -
9= +6/+1 +3 +3 +6  Creare Verghe 300 3 3 3 2 - -
10° +7/+2 +3 +3 +7 - 400 3 3 3 2 - -
n° = +8/+3 +3 +3 +7  Metamagia sugli oggettia 500 3 3 3 2 1 -
completamento di incantesimo
12° +9/+4 +4 +4 +8 Creare Bastoni, talento bonus 700 3 3 3 2 2 -
13° +9/+4 +4 +4 +8 Padronanza dell'abilita 900 3 3 3 3 2 -
14° +10/+5 +4 +4 +9 Forgiare Anelli 1.200 4 3 3 3 3 1
159 +11/+6/+1 +5 +5 +9 - 1.500 4 4 3 3 3 2
16° +12/+7/+2 +5 +5 +10  Talento bonus 2.000 + 4 4+ 3 3 2
17= +12/+7/+2 45 +5 +10 - 2.500 + + 4 4 3 3
18° +13/+8/+3 +b +6 +11 - 3.000 4 4 4 4 4 3
19¢ +14/+9/+4  +6 +6 +11 - 4.000 4 4 4 4 4 4
20° +15/+10/+5  +6 +b +12  Talento bonus 5.000 + 4 + + 4 4




ruolo minore rispetto a quanto accade negli altri incan-
tatori. Una Destrezza alta migliora le capacita difensive
dell’artefice.

Allineamento: Qualsiasi.

Dado Vita: d6.

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'artefice (e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sono Artigianato (Int), Cercare (Int),
Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Co-
noscenze (architettura e ingegneria) (Int), Conoscenze
(piani) (Int), Disattivare Congegni (Int), Professione
(Sag), Sapienza Magica (Int), Scassinare Serrature (Des),
Utilizzare Oggetti Magici (Car) e Valutare (Int).

Punti abilita al 1° livello: (4 + modificatore di Int) x4.

Punti abilita ad ogni livello addizionale: 4 + modi-
ficatore di Int.

PRIVILEGI DI CLLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe del-
I'artefice.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un
artefice & competente nell’'uso di tutte le armi semplici,
nelle armature leggere e medie e negli scudi (tranne gli
scudi torre).

Infusioni: Un artefice non & un incantatore, ma pos-
siede la capacita di infondere energia magica negli oggetti.
Le infusioni non sono né arcane né divine: provengono
dalla lista delle infusioni dell’artefice (vedi Capitolo 5:
"Magia”). Funzionano allo stesso modo degli incantesimi
e seguono tutte le regole degli incantesimi. Ad esempio,
un'infusione pud essere dissolta, non funzionera all'in-
terno di un'area di anti-magia e un artefice deve comunque
superare una prova di Concentrazione se subisce danni
mentre effettua un'infusione su un oggetto.

Un artefice puo effettuare un’infusione su un oggetto
senza preparare |'infusione innanzi tempo. A differenza
di uno stregone o di un bardo, non seleziona una sotto-
serie delle infusioni disponibili come sue infusioni cono-
sciute: puo accedere a tutte le infusioni della lista relative
aun livello a cui ha accesso.

Un artefice pud apprendere nuove infusioni oltre a
quelle riportate nella normale lista di infusioni dell ‘arte-
fice. Le nuove infusioni possono essere antiche infusioni
rinvenute tra le rovine di Xen'drik o delle infusioni se-
grete note solo ai membri di certe gilde o organizzazioni.
Quando un artefice si imbatte in una tale infusione, pud
tentare di impararla superando una prova di Sapienza
Magica (CD 20 + livello dell’incantesimo). Se la prova
viene superata, puo aggiungere l'infusione alla sua lista.
Altrimenti, pud tentare di nuovo quando acquisisce un
altro grado in Sapienza Magica, sempre che abbia ancora
accesso alla nuova infusione.

Per effettuare un'infusione su un oggetto, un artefice
deve possedere un punteggio di Intelligenza pari almeno
a 10 + il livello di infusione (Int 11 per le infusioni di 1°
livello, Int 12 per le infusioni di 2° livello e cosi via). La
CD del tiro salvezza & basata sull'Intelligenza.

Come gli incantatori, anche un artefice pub usare so-
lo un certo numero di infusioni di un determinato livello
al giorno. L'ammontare base delle sue infusioni giorna-
liere & riportato nella relativa tabella. Inoltre, l'artefice
ha diritto ad alcune infusioni extra al giorno se possiede
un punteggio di Intelligenza sufficientemente alto (vedi
Tabella 1-1: "Modificatori di caratteristica e incantesimi
bonus”, pagina 8 del Manuale del Giocatore).

Le infusioni di un artefice possono essere indirizzate

solo su un oggetto o un costrutto (compresi i forgiali)‘
Non gli & possibile, ad esempio, infondere direttamente
forzadel toroin un suo alleato. Deve invece infondere questa
capacita su un oggetto indossato dal suo alleato. Quel-
I'oggetto funzionaallora come una cintura della forza del gigante
per la durata dell'infusione. Pub, tuttavia, infondere forza
del toro direttamente su un costrutto o su un personaggio
appartenente al sottotipo dei costrutti viventi, e le infu-
sioni come ripara danni leggeri e costrutto di ferro funzionano solo
quando vengono effettuate su tali personaggi.

Molte infusioni richiedono lunghi tempi di lancio,
spesso | minuto o piu. Un artefice puo usare | punto
azione per effettuare una qualsiasi infusione in 1 round
(come se fosse un incantesimo che richiede 1 round per
essere lanciato).

Come un incantatore, anche un artefice pud appli-
care i talenti di metamagia che conosce alle sue infusioni.
Come uno stregone, un artefice puo applicare spontanea-
mente un talento di metamagia a un'infusione, ma per
farlo ha bisogno di tempo aggiuntivo. Un artefice pud
creare oggetti alchemici come se fosse un incantatore.

Un artefice non necessita mai di un focus divino per
infondere un oggetto con un'infusione. Nel caso in cui
un'infusione duplichi un incantesimo che richieda una
componente materiale o un focus divino, oppure che
richieda un focus arcano o un focus divino, l'artefice uti-
lizza la componente materiale arcana o il focus arcano.

Un artefice non pubd usare automaticamente un og-
getto magico ad attivazione o a completamento di incan-
tesimo, nemmeno se l'incantesimo equivalente & presente
nella sua lista di infusioni. Ad esempio, un artefice deve
comunque usare l'abilita Utilizzare Oggetti Magici per
usare una bacchetta di luce, anche se luce & presente nella sua
lista di infusioni.

Ognigiorno, un artefice deve dedicare la mente alle
sue infusioni. Ha bisogno di 8 ore di riposo, al termine
delle quali deve passare 15 minuti in concentrazione. In
tale arco di tempo, l'artefice prepara la mente a memo-
rizzare la sua quota giornaliera di infusioni. Senza un
tale arco di tempo di preparazione, il personaggio non
recupera gli slot infusione utilizzati nel giorno prece-
dente. Qualsiasi infusione usata nelle ultime 8 ore viene
conteggiata ai fini di determinare il limite giornaliero
dell’artefice.

Riserva di creazione: Un artefice riceve una quota
di punti che pud consumare al posto dei punti esperienza
quando crea un oggetto magico. Ogni volta che un arte-
fice acquisisce un nuovo livello, ottiene anche una nuova
riserva di creazione; i punti rimanenti dai livelli prece-
denti non vengono conservati; se i punti non vengono
consumati, vanno perduti. Un artefice pud anche usare la
sua riserva di creazione a completamento del costo in PE
dell’oggetto che sta creando, usando in parte i punti della
sua riserva di creazione e in parte i suoi PE.

Conoscenze dell’artefice: Un artefice puo effettua-
re una prova speciale di conoscenze dell’artefice con un
bonus pari al suo livello di artefice + il suo modificatore
di Int per determinare se uno specifico oggetto possiede
un’aura magica.

Lartefice deve impugnare l'oggetto ed esaminarlo per
1 minuto. Superando una prova con CD 15, pub stabilire
se l'oggetto & dotato di qualita magiche, ma non rivela i
poteri specifici dell'oggetto.

Un artefice non puo prendere 10 o 20 a questa prova.
Un determinato oggetto pud essere esaminato in questo
modo solo unavolta; se la prova non viene superata, 'arte-
fice non pud apprendere altro riguardo a quell’oggetto.
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Bonusdell’artigiano: Un artefice acquisisce un bonus
di +2 alle prove di Utilizzare Oggetti Magici per attivare un
oggetto di cui possiede l'appropriato talento di creazione
oggetto. Ad esempio, se un artefice possiede il talento Crea-
re Bacchette, acquisisce un bonus di +2 alle prove effettuate
per usare gli incantesimi di una bacchetta.

Disattivare trappole: Un artefice puo usare l'abi-
lita Cercare per individuare trappole quando I'impresa
ha una Classe Difficoltad superiore a 20. Trovare una
trappola non magica richiede una CD di almeno 20, o
anche superiore, se & ben nascosta. Trovare una trappola
magica ha una CD pari a 25 + il livello dell'incantesimo
utilizzato per creare la trappola.

Un artefice pud usare 1'abilita Disattivare Conge-
gni per disattivare le trappole magiche. Solitamente la
CD & pari a 25 + il livello dell’incantesimo usato per
creare la trappola.

Se un artefice supera la CD di una trappola di 10 o
piu con una prova di Disattivare Congegni. puo studiare
una trappola, scoprire come funziona e superarla (con il
suo gruppo) senza disarmarla.

Creazione oggetto (Str): Un artefice pud creare un
oggetto magico anche se non puo accedere agli incantesi-
mi richiesti come prerequisiti per 'oggetto in questione.
L'artefice deve superare una prova di Utilizzare Oggetti
Magici (CD 20 + il livello dell'incantatore) per emulare
ogniincantesimo normalmente richiesto per la creazione
dell'oggetto. Quindi, per creare una bacchetta dei dardi incantati
di 1° livello, un artefice dovrebbe ottenere un risultato
pari o superiore a 21 nella prova di Utilizzare Oggetti
Magici. Per creare una bottiglia dell ‘aria (7° livello dell’incan-
tatore), dovrebbe ottenere un risultato pari o superiore a
27 per emulare il prerequisito di respirare sott acqua.

L'artefice deve superare una prova per ogni prere-
quisito per ogni oggetto creato. Se fallisce una prova,
puo tentare di nuovo al giorno successivo, finché l'oggetto
magico non viene completato (vedi "Creare oggetti magi-
ci”, pagina 282 della Guida del Dungeon Master). Se arriva alla
fine del periodo di creazione senza aver ancora emulato
con successo uno dei poteri richiesti, pud effettuare una
prova finale, come ultimo sforzo, anche se ha gia effettuato
quella prova in quel giorno. Se anche quella prova fallisce,
allora il processo di ereazione é fallito e il tempo, il denaro
e i PE usati per creare l'oggetto vanno perduti.

Al fine di soddisfare i prerequisiti dell’oggetto, il
livello effettivo dell’incantatore & pari al suo livello di ar-
tefice +2. Se l'oggetto duplica l'effetto di un incantesimo,
tuttavia, esso utilizza il livello effettivo dell'artefice come
livello dell’incantatore. I costi sono sempre determinati
utilizzando il livello minimo dell’incantatore dell'oggetto
o il livello vero e proprio dell'artefice (scegliendo il piu
alto). Quindi, un artefice di 3° livello pud creare una per-
gamena di palla di fuoco, dal momento che il livello minimo
dell'incantatore per palla di fuoco & il 5°. Paga il normale
costo di realizzazione di una tale pergamena al 5° livello
dell'incantatore: 5 x 3 x 12,5 = 187 mo e 5 ma, piu 15 PE.
Tuttavia il livello dell'incantatore della pergamena risul-
tante & solo pari al 3° e la palla di fuoco risultante & debole e
infligge solo 3d6 danni.

Un artefice pud anche effettuare prove di Utilizzare
Oggetti Magici per emulare requisiti diversi dagli incan-
tesimi, come ad esempio l'allineamento o la razza, sempre
usando la normale CD per la prova di abilita. Non pub,
tuttavia, emulare requisiti di abilita o talenti, tra cui i
talenti di creazione oggetto richiesti come requisiti. Deve
soddisfare il livello dell'incantatore richiesto, compreso il
livello minimo per lanciare un incantesimo che egli rac-

chiude in una pozione, una bacchetta o una pergamena.

Le infusioni di un artefice non sono in grado di sod-
disfare i prerequisiti in termini di incantesimi per creare
gli oggetti magici. Ad esempio, un artefice deve comunque
effettuare una prova di Utilizzare Oggetti Magici per
creare una bacchetta di luce, anche se luce & presente sulla sua
lista di infusioni.

Gli oggetti magici creati da un artefice non sono
considerati né arcani né divini.

Talento bonus: Un artefice acquisisce ogni talento
di creazione oggetto come talento bonus al livello in cui
questi talenti diventano disponibili per gli incantatori (o
nelle immediate prossimita). Ottiene Scrivere Pergamene
come talento bonus al 1° livello, Mescere Pozioni al 2°
livello, Creare Oggetti Meravigliosi al 3° livello, Creare
Armi e Armature Magiche al 5° livello, Creare Bacchette
al 6° livello, Creare Verghe al 9° livello, Creare Bastoni
al 12° livello e Forgiare Anelli al 14° livello.

Inoltre, un artefice ottiene un talento bonus al 4°
livello e a ogni quattro livelli successivi (82.:12%.16°e207).
Ognuno di questi talenti bonus deve essere un talento di
metamagia o un talento tratto dalla lista seguente: Anelli
Extra, Artigiano Eccezionale, Artigiano Leggendario,
Artigiano Straordinario, Creare Costrutti (vedi Manuale
dei Mostri, pagina 304), Padroneggiare Bacchette, Sintonia
con un’Arma Magica.

Creare omuncolo (Str): Al 4° livello, un artefice pud
creare un omuncolo come se fosse dotato del talento Crea-
re Costrutti. Deve emulare i requisiti dell’incantesimo
(immagine speculare, occhio areano e riparare) come normalmente
richiesto per creare un oggetto magico e deve pagare il
consueto costo in oro e in PE (anche se pud utilizzare per
quest'ultimo scopo i punti della sua riserva di creazione).
Un artefice pud anche apportare migliorie a un omuncolo
esistente che gia possiede, aggiungendo 1 Dado Vita al
costo di 2.000 mo e 160 PE.

Se un artefice assegna al suo omuncolo piu di 6 Dadi
Vita, 'omuncolo diventa una creatura Piccola e avanza
come descritto nel Manuale dei Mostri (+4 alla For, -2 alla
Des e i danni diventano 1d6). L'omuncolo ottiene anche
10 punti ferita extra per essere diventato un costrutto
Piccolo. Lartefice pud utilizzare questa capacita anche
per creare altri tipi di omuncoli (come quelli descritti a
pagina 292-294 di questo manuale).

L'omuncolo di un artefice pud avere un numero
massimo di Dadi Vita pari ai Dadi Vita del suo artefice
meno 2. Indipendentemente dal numero di Dadi Vita
posseduti, un omuncolo non assume mai una taglia su-
periore alla Piccola.

Recuperare essenza (Sop): Al 5° livello, un artefice
acquisisce la capacita di recuperare i PE da un oggetto
magico e di usare tali punti per creare un altro oggetto
magico. L'artefice deve impiegare una giornata a studiare
'oggetto e deve anche possedere il talento di creazione
oggetto adeguato per 'oggetto dal quale intende estrar-
re i PE. Una volta trascorsa la giornata, l'oggetto viene
distrutto e l'artefice aggiunge i PE utilizzati per creare
I'oggetto alla sua riserva di creazione. Anche questi punti
vanno perduti, se l'artefice non li usa prima di passare al
livello successivo.

Per esempio: un artefice vuole recuperare l'essenza di
una bacchetta di evoca mostri IV dotata di 20 cariche. La bacchetta
era stata creata in origine con 50 cariche (come tutte le bac-
chette) e la sua creazione richiedeva 840 PE, vale adire 16,8
PE (840 : 50) per carica. L'artefice & in grado di recuperare
i PE delle cariche rimanenti. Pud quindi aggiungere 336
PE (16,8 x 20) nella sua riserva di creazione.




Metamagia sugli oggetti ad attivazione di incan-
tesimo (Sop): Al 7° livello, un artefice acquisisce la
capacita di applicare un talento di metamagia posseduto
all'effetto di un oggetto magico ad attivazione (in gene-
re una bacchetta). Per utilizzare questa capacita, deve
possedere il talento di creazione oggetto appropriato
per la creazione dell’'oggetto magico ad attivazione che
sta usando. Usare la metamagia sugli incantesimi ad
attivazione consuma un numero di cariche aggiuntive
dell'oggetto pari al numero di livelli effettivi dell’in-
cantesimo che il talento di metamagia applicherebbe al
livello dell'incantesimo.

Ad esempio, un artefice pud rendere rapido un
incantesimo lanciato da una bacchetta consumando 5
cariche (4 cariche aggiumive)' potenziare l'incantesimo
utilizzando 3 cariche o attivarlo silenziosamente usando
2 cariche. Il talento Incantesimi Immobili non conferisce
alcun beneficio se applicato a un oggetto ad attivazione di
incantesimo.

Un artefice non pud usare questa capacita quando usa
un oggetto ad attivazione di incantesimo che non fa uso di
cariche, come ad esempio una collana del rosario.

Metamagia sugli oggetti a completamento di in-
cantesimo (Sop): All'11° livello, un artefice acquisisce la
capacita di applicare un talento di metamagia posseduto
all'effetto di un oggetto magico a completamento (in ge-
nere una pcrgamena). Per utilizzare questa capacita, deve
possedere il talento di creazione oggetto appropriato per
la creazione dell’oggetto magico a completamento che sta
usando. La CD della prova di Utilizzare Oggetti Magici
e pari a 20 + (3 x il livello modificato dell'incantesimo).
Ad esempio, l'applicazione del talento Potenziare Incan-
tesimi su una pergamena di cono di freddo crea un effetto di
7° livello, ha una CD paria 20 + (3x 7), vale adire 41. Un
artefice pud usare questa capacita per un numero di volte
al giorno pari a 3 + il suo modificatore di Int.

Padronanza dell’abilita: Al 13° livello, un artefice
puo prendere 10 quando effettua una prova di Sapienza
Magica o di Utilizzare Oggetti Magici anche se lo stress o la
distrazione normalmente gli impedirebbe di farlo. Questa
capacita & un'eccezione alla normale regola secondo la
quale un personaggio non pubd prendere 10 a una prova
di Utilizzare Oggetti Magici.

Opzioni dell'artefice: Esistono varie opzioni in
questo volume che costituiscono una buona scelta per un
artefice.

Talenti: Anelli Extra, Artigiano Eccezionale, Artigiano
Leggendario, Artigiano Straordinario, Padroneggiare
Bacchette, Sintonia con un'Arma Magica, Vincolare Ele-
mentali.

Monete d'oro di partenza di un artefice: Un ar-
tefice di 1° livello inizia il gioco con 5d4 x 10 mo (in

media 125 mo).

MODELLO INIZIALE
GNOMO ARTEFICE

Armatura: Cuoio borchiato (+3 CA, velocita 9 m,
5 kg).

Armi: Morning star (1d6, critx2, 1,5 kg, contunden-
te e perforante).

Balestra leggera (1d6, erit 19-20/x2, inc. gittata 24 m,
| kg, perforante).

Pugnale (1d3, crit 19-20/x2, inc. gittata3 m, 0,25 kg,
perforante).

Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abi-
lita pari a 4 + modificatore di Int.

Penalita
di armatura

Abilita Gradi Caratteristica alla prova
Cercare 4 Int -
Concentrazione 4 Cos -
Disattivare Congegni 4 Int -
Osservare 2 Sag -
Sapienza Magica 4 Int -
Scassinare Serrature 4 Des -
Utilizzare Oggetti Magici 4 Car -

Talento: Vocazione Magica.

Talento bonus: Scrivere Pergamene.

Attrezzatura: Zaino con otre, una razione da viaggio
per un giorno, giaciglio. sacco, acciarino e pietra focaia.
Pergamena di individuazione del magico, pergamena di sonno.
Astuccio con 10 quadrelli da balestra.

Oro: 1d4 mo.

THONDRED ['ARTEFICE

La porta di pietra si richiuse scorrendo lateralmente, occludendo il sottile
raggio di luce argentata che rivelava l'unica via di fuga visibile. Per gli eroi,
esausti e quasi del tutto privi di risorse, la fine del viaggio sembrava davvero
giunta. Fortunatamente, pensé Thondred, un artefice ha sempre un piano
di riserva. Il nano estrasse una bacchetta da una custodia e liberd la magia
racchiusa al suo interno.

Affiancato dal forgiato di nome Azm e munito di una
cintura ricolma di oggetti magici, Thondred esplora le
rovine di Xen'drik e sfida i pericoli del continente dei
segreti. Thondred, un nano artefice di 6° livello, & nato
e cresciuto a Sharn, dove ha lavorato per conto del Casato
Cannith nel corso dell'Ultima Guerra, impiegando le sue
abilita e i suoi talenti nel centro di produzione dei forgiati.
Perse il lavoro quando il Trattato di Fortetrono dichiaro
illegale la produzione di nuovi forgiati.

Una volta superato il trauma e accettato il suo licen-
ziamento dal casato, incontrd un forgiato in cerca di una
nuova vita dopo la guerra. Thondred lo chiamé "Azm”",
una parola dal significato simile ad "anima”, che il nano
apprese leggendo un antico testo di Xen'drik. In seguito
i due unirono le loro forze con un elfo ranger e un ladro
morfico, eorai quattro compagni sono diventati un grup-
po di avventurieri noti in tutta la costa meridionale.

Sidice che Thondred, abile nel disattivare trappole e
antichi oggetti magici, abbia superato la Camera dei Mille
Pericoli. Questo ingresso a un vasto labirinto di rovine
nascosto nelle profondita della giungla di Xen'drik & stato
per molto tempo una sfida per innumerevoli avventurieri
ed esploratori, e molti hanno rischiato la menomazione
o la morte nel tentativo di oltrepassare le sue difese. Le
leggende narrano che non solo Thondred sia sopravvissuto
ai pericoli nascosti della Camera, ma che 1'abbia anche
attraversata raggiungendo le rovine oltre di essa.

Il nano artefice porta con sé numerose pozioni,
bacchette e pergamene per ogni occasione. Per quanto sia
notevole la sua padronanza dell’arcano, la sua conoscenza
della storia e dei segreti dei misteri di Xen'drik potrebbe
essere addirittura superiore.

BARBARO

Nonostante le molte civilta progredite che dominano il
Khorvaire, numerosi barbari vivono in varie zone sia sul
continente che nelle isole vicine. Molti barbari umani,
orchi e mezzorchi provengono dalle Marche dell’Ombra

e dalle Distese Demoniache. Molti barbari halfling si J
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spostano a cavallo dei dinosauri nelle Pianure Talenta.
I barbari umani, mezzelfi e morfici sono molto comuni
nelle Terre dell’Eldeen, anche se alcuni gruppi isolati di
barbarinani, elfi e perfino gnomivivono nelle vicinanze.
Il Darguun ospita alcuni barbari bugbear e il Droaam & la
dimora di molti barbari di altre razze mostruose. Anche
alcuni dei forgiati pit incontrollabili che vagano per la
Landa Gemente scelgono spesso la classe del barbaro.

Al di fuori del Khorvaire, alcune tribu di barbari umani
vivono sulle rive settentrionali dell'’Argonnessen e nella vici-
na isola di Seren, al servizio dei draghi che adorano. Infine,
circolano molte dicerie riguardo a bambini perduti nello
Xen'drik cresciuti dalle bestie selvatiche o da qualche uma-
noide selvaggio, e diventati a loro volta personaggi barbari.

Opzioni peribarbari: Le nuove regole di questo volume
offrono alcune opzioni molto interessanti per i barbari.

Talenti: Fortuna dell'Ira, Ira del Drago, Ira Estesa,
Totem del Drago.

Classi di prestigio: Juggernaut forgiato, maestro stirpe-
mannara.

CORRASH I. BARBARO

Lenorme tirapiedi bugbear si chind verso Corrash, che dovette lottare per non vomi-
tare a causa dell alito fetido del mostro. "Dove sono ora le tue minacce, piccoletto?”,
lo scherni il bugbear. "Dove sono le tue vanterie e le tue grida di guerra?"

L'halfling barbaro tese le corde che lo tenevano legato alla colonna,
ma erano robuste e ben strette attorno al suo petto e alle braccia. Il bugbear
estrasse un lurido coltello dalla sua cintura. "Non avresti mai dovuto interfe-
rire congli affari del Signore dei Banditi", disse il bugbear, aprendo un brutto
taglio sulla fronte di Corrash.

“E tu non dovevi dimenticarti della mia bestia”,
ignorando il sangue che gli gocciolava sulla faccia.

L’halfling emise un suono che era per meta un grido e per metd un
fischio, e un ruggito assordante emerse dalle ombre alle spalle del bugbear.

"Un dinosauro?” chiese il bugbear con voce tremante.

“Il mio dinosauro,” rispose Corrash mentre il massacro aveva inizio.

sorrise Corrash,

L'avventuriero Corrash, un provetto cavalcatore di dino-
sauri delle Pianure Talenta, & un halfling barbaro di 4°
livello che ha portato i suoi modi "selvaggi” fin nel cuore
della societa del Khorvaire. Dopo che suo padre perse
'onore per essere fuggito da una battaglia contro le truppe
Karrnathi nel corso dell’'Ultima Guerra, Corrash parti
dalle Pianure Talenta per dimostrare il suo valore al resto
del suo clan. Da allora ha scelto una vita da avventuriero
con un gruppo di altri rinnegati (un mezzelfo chierico,
uno stregone umano e uno psion kalashtar) attualmente
attivo nella citta di Sharn.

Corrash e la sua banda spesso finiscono per accettare
lavori o imprese che sono oltre laloro portata. Anche se di
solito hanno successo, hanno subito contraccolpi e perdite
lungo il cammino. L'halfling spera un giorno di trovare
un patrono per la sua banda, qualcuno che finanzi le loro
imprese affinché possano passare piu tempo come avven-
turieri e meno tempo in cerca delle risorse necessarie per
poter continuare a lavorare.

Corrash non ha dimenticato la sua patria, come di-
mostrano i vestiti che indossa e le armi che impugna, ma
il suo ricordo pii amato proveniente dalle pianure ventose
& la sua bestia compagna, il dinosauro corridore Occhio-
lama. Il corridore a volte & oggetto di sguardi ostili nella
Citta delle Torri, ma Corrash non intende separarsene
per alcun motivo.

Piutempo Corrash passa lontano dalle Pianure Talenta,
meno desidera tornare. Ama le comodita e le opportunita
offerte da Sharn, specialmente la possibilita di far ruotare la

‘\ . suaascia da battaglia in qualche glorioso scontro.

ik}

BARDO

I bardi di solito non finiscono per diventare menestrelli
girovaghi o intrattenitori di strada: qualsiasi esperto
dotato dell'abilita Intrattenere pud rivestire quel ruolo.
Alcuni bardi usano invece le loro capacita magiche per
riportare alla luce antiche conoscenze, mentre altri usano
le loro abilita di interazione sociale e di musica bardica
per farsi una carriera come spie, ambasciatori, diploma-
tici e cronachisti. In quanto tali, i bardi vengono spesso
ingaggiati come avventurieri, oppure presi al servizio dei
vari governi o casati mercantili.

Zilargo produce molti bardi, dal momento che I'amo-
re per gli gnomi nel campo della conoscenza li rende dei
soggetti ideali per questa classe. In altre aree, i bardi sono
solitamente presenti nelle citta e nei paesi piu grandi del
Breland, del Karrnath, del Thrane e (soprattutto) del-
I'’Aundair. E possibile incontrare dei bardi piu legati alle
aree selvagge nelle Terre dell'Eldeen, specialmente presso
la setta druidica dei Cantori Verdi.

Opzioni per i bardi: | bardi di Eberron possono
personalizzare le loro capacita di musica bardica attraver-
so vari talenti e possono aderire a due classi di prestigio
particolarmente adatte a loro.

Talenti: Canto del Cuore, Istruzione, Melodia Inquie-
tante, Musica della Costruzione, Musica della Crescita,
Musica Extra, Placare la Bestia.

Classi di prestigio: Esploratore estremo, maestro investi-
gatore.

MUSICA DELLA CREAZIONE

[ bardi possono ricorrere a un modo unico di attingere
alla magia che pervade il mondo di Eberron: attraverso
la musica. Alcuni bardi affermano che il Drago Superno
cred il mondo attraverso il canto, e che la loro musica &
un'eco di quel potente canto di creazione.

Come riflesso di questo collegamento alle forze della
creazione, i bardi possono accedere a numerosi talenti che
ampliano i poteri della loro musica bardica. Un bardo pué
acquisire questi talenti ogni volta che ha diritto a un nuovo
talento, oppure puo scegliere un talento bonus invece di
scegliere una nuova forma di musica bardica al 3°, 6°, 9°,
12°, 15° e 18° livello.

Questi talenti da bardo sono Canto del Cuore, Melo-
dia Inquietante, Musica della Crescita, Placare la Bestia.

VANIRA LA BARDA

Qualcosa strisciava nella foresta che circondava il villaggio, una presenza
soprannaturale che faceva crepitare l'aria e che faceva fuggire gli animali in
preda al terrore. Vanira pizzico le corde del suo liuto, intonando un canto di
protezione. La melodia la avvolse come un'armatura incantata, e Vanira sperd
che sarebbe stata sufficiente nel momento in cui la creatura si fosse rivelata.

All'improvviso la foresta attorno a leisi fece piil buia, come se un'ombra
avesse coperto il sole. Continud a intonare la melodia con la voce, in modo
da avere le mani libere per manourare la balestra. L'oscurita la colpi come
una frusta, squarciando le sue difese e inoculando in lei un terrore piis forte
di qualsiasi cosa avesse mai sperimentato.

"Demone”, sussurrd cercando di impedire alla paura di paralizzarla.
"C’é un demone che si aggira per le Terre dell’Eldeen.”

La gnoma barda di 9° livello di nome Vanira, una famosa
cronachista dotata di una voce struggente e della capacita
di narrare storie dal respiro epico, & cresciuta a Korran-
berg, la frenetica capitale di Zilargo. Una volta intrapresa
la carriera di bardo, ha viaggiato per le Cinque Nazioni
per riportare notizie, meraviglie e storie ai suoi lettori
della Cronacadi Korranberg, la fonte di informazioni indipen-




dente distribuita in tutto il Khorvaire diventata famosa
per i suoi bollettini dell'Ultima Guerra e che ha portato
alla ribalta il mestiere di cronachista.

Di recente, Vanira ha iniziato a lavorare assieme al
druido Janar e al suo compagno lupo, Oru. Questi av-
venturieri pattugliano le Terre dell’Eldeen, difendendo
le piccole fattorie dagli Adepti Cinerei e di tanto in tanto
collaborando con qualche gruppo di Cantori Verdi e
con i loro alleati folletti per mantenere la sicurezza e la
tranquillita nelle Terre dell’Eldeen. Vanira crede che
le Terre dell’Eldeen nascondano una fantastica storia in
attesa di essere raccontata, e ha unito le sue forze a quelle
del druido per trovarla.

CHIERICO

I chierici sono i cavalieri delle chiese del Khorvaire, ad-
destrati nell'arte della guerra e benedetti da grandi poteri
divini. Combattono per le cause sacre delle loro religioni
e rispondono al comando di un’autorita superiore. Molti
templi sono gremiti di accoliti in grado di manipolare
la magia divina, ma sprovvisti della bravura in combat-
timento dei veri chierici. I chierici sono i campioni e i
difensori della fede.

Altri chierici presenti su Eberron non servono nes-
suna chiesa e non si proclamano fedeli a nessuna divinita.
Riconoscono il potere delle divinita, ma non la loro au-
torita sulle vite dei mortali. Seguono i precetti dettati dal
loro allineamento o da altri ideali astratti, superiori alle
divinita che reclamano un’area di influenza su tali ideali,
e traggono il loro potere divino dalle forze spirituali che
pervadono il mondo invece di incanalarlo attraverso le di-
vinita. Tali chierici di solito sono figure solitarie e reiette,
ma l'efficacia del loro potere non pub essere ignorata e
conferisce credibilita alla loro teologia poco ortodossa.

Opzioni per i chierici: Le pii importanti opzioni
perichierici, tra quelle nuove introdotte nella campagna
di Eberron sono la selezione delle chiese e delle divinita,
e la disponibilita di numerosi nuovi domini.

Talenti: Anelli Extra, Artigiano Eccezionale, Artigiano
Leggendario, Artigiano Straordinario, Ecclesiasta, Lan-
ciare Spontaneo, Sintonia con un’Arma Magica.

Classi di prestigio: Esorcista della Fiamma Argentea.

CHIERICI E DIVINITA

Eberron non & benedetto (o maledetto) con uno stuolo di
divinita che camminano per il mondo e che svolgono un
ruolo attivo negli affari dei mortali. Anzi, lo stesso fatto
che le divinita concedano veramente la capacita di lanciare
incantesimi divini ai loro chierici rimane incerta, dal
momento che persino i chierici corrotti sono in grado di
lanciare incantesimi.

Divinita, domini e incantesimi di dominio: Al
posto delle divinita elencate nel Manuale del Giocatore, un
chierico deve scegliere una chiesa o una divinita tra quelle
indicate nella tabella "Chierici e chiese”. Le divinita ven-
gono descritte in maggior dcltaglio a partire da pagina
67. Inoltre, questa tabella contiene dei domini che non
compaiono nel Manuale del Giocatore; questi nuovi domini
vengono descritti nel Capitolo 5: "Magia”.

Un personaggio puo anche decidere che il suo chie-
rico non serva alcuna divinita, ma che sia invece in grado
di incanalare il potere divino dai residui spirituali del
Drago Superno. Deve in tal caso selezionare due domini
che riflettano le inclinazioni spirituali e le capacita del
chierico. Le restrizioni relative ai domini di allineamento
rimangono comungue valide.

Seguaci dei pantheon: | chierici possono scegliere
di adorare 'intero panteon della Schiera Sovrana (o dei
Sei Oscuri) invece di scegliere una singola divinita del
gruppo. Questi chierici possono scegliere due domini tra
tutti quelli offerti da tutte le divinita del pantheon. Un
chierico puo selezionare un dominio di allineamento solo
se il suo allineamento concorda con quel dominio.

CHIERICI E CORRUZIONE

Lo status di un chierico all'interno della chiesa & soli-
tamente piu importante del suo rapporto con la divinita

CHIERICI E CHIESE
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Divinita/Chiesa Allineamento Domini

Chiesa della Fiamma Argentea Legale buono Bene, Esorcismo', Legge, Protezione

Schiera Sovrana®
Arawai, Dea dell’Agricoltura
Aureon, Dio della Legge e della Conoscenza
Balinor, Dio delle Bestie e della Caccia
Boldrei, Dea della Comunita e del Focolare
Dol Arrah, Dea dell'Onore e del Sacrificio
Dol Dorn, Dio della Forza e delle Armi
Kol Korran, Dio del Commercio e della Ricchezza
Olladra, Dea dei Banchetti e della Buona Sorte
Onatar, Dio dell'Artificio e della Forgia

Sei Oscuri’

Neutrale buono
Legale neutrale
Neutrale
Legale buono
Legale buono
Caotico buono
Neutrale
Neutrale buono
Neutrale buono

Bene, Tempo Atmosferico', Vegetale, Vita'
Conoscenza, Legge, Magia

Animale, Aria, Terra

Bene, Comunita', Legge, Protezione
Bene, Guerra, Legge, Sole

Bene, Caos, Forza, Guerra

Charme', Commercio', Viaggio
Banchetto', Bene, Fortuna, Guarigione
Artificio’, Bene, Fuoco

11 Custode Neutrale malvagio Male, Morte, Putrefazione'
Il Divoratore Neutrale malvagio Acqua, Distruzione, Male, Tempo Atmosferico'
La Furia Neutrale malvagio Follia', Male, Passione'
L'Ombra Caotico malvagio Caos, Magia, Male, Ombra'
11 Simulacro Neutrale malvagio Distruzione, Guerra, Inganno, Male
Il Viaggiatore Caotico neutrale Artificio', Caos, Inganno, Viaggio
Sangue di Vol Legale malvagio Legge. Male, Morte, Necromante'

Culti del Drago Sotterraneo

Sentiero della Luce

Corte Imperitura

1 Nuovo dominio; vedi Capitolo 5 per i dettagli

Neutrale malvagio

Legale neutrale

Neutrale buono

Drago Sotterraneo', Follia', Male, Terra
Legge, Meditazione', Protezione

Bene, Protezione, Senzamorte'

2 Un chierico puo essere fedele all'intero pantheon invece di scegliere una singola divinita dal gruppo.
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stessa, che nel migliore dei casi rimane soltanto un patro-
no molto distante. Quindi I'allineamento di un chierico
non deve necessariamente essere diverso solo di un passo
da quello della sua divinita.

Un chierico pud lanciare incantesimi caratterizzati
da qualsiasi descrittore di allineamento. Lanciare un in-
cantesimo malvagio viene considerato un'azione malvagia,
e se un chierico comincia a lanciare ripetutamente questi
incantesimi, il suo allineamento potrebbe cambiare, male
divinita di Eberron non impediscono ai chierici di lanciare
incantesimi opposti al loro allineamento. Questa regola
si sostituisce alle informazioni sugli incantesimi buoni,
caotici, legali e malvagi a pagina 33 del Manuale del Giocatore.

Se un chierico viola i dettami della sua chiesa o della
sua religione, rischia di essere punito per mano della
chiesa (anche se non & detto che questo accada, special-
mente nelle regioni in cui la chiesa & corrotta), ma non
rischia di perdere i suoi incantesimi o i suoi privilegi di
classe, e non deve sottoporsi a espiazione. Questa regola
si sostituisce alle informazioni riportate alla voce "Ex-
chierici”, pagina 33 del Manuale del Giocatore.

KUDUTH LA CHIERICA

La mezzelfa avanzd lungo il corridoio della torre, silenziosa come un soffio
di vento. Sapeva che il Signore dei Banditi non avrebbe preso alla leggera
quell’interferenza nei suoi piani, ma né lei né Corrash potevano consentirgli
di continuare a depredare i deboli ¢ gli innocenti. E cosi avevano salvato i
profughi del Cyre, eliminato sei dei sicari del Signore dei Banditi e avevano
provocato allo spregevole ogre la perdita di una piccola fortuna in monete
d'oro anteguerra. Kuduth sorrise tra sé ¢ sé, immaginando l'espressione del-
I'ogre quando avrebbe scoperto che i prigionieri erano stati fatti fuggire. Ma i
due avventurieri non avevano immaginato che il Signore dei Banditi avrebbe
messo una taglia sulla testa di Corrash, o che Corrash sarebbe stato tanto
stupido da cascare dritto nella trappola tesa dai tirapiedi dell ogre.

Kuduth si ferm, scrutando il buio davanti a sé. "Troppe ombre per
i miei gusti”, si disse portando la mano al simbolo sacro e appellandosi al
potere della sua dea. "Dol Arrah, la tua fedele chierica ti prega affinché la
luce scacci l'oscurita.” Dal simbolo sacro si sprigiond una luce risplendente
quanto il sole ¢ le alcove vennero illuminate... cosi come i coboldi che vi si
nascondevano, momentaneamente accecati dalla luce di Dol Arrah. "In
nome della Signora del Sole e della Battaglia,” grido Kuduth impugnando

la sua mazza, "ora si balla!”

Kuduth, una mezzelfa chierica di 4° livello della Schiera
Sovrana, ¢ una donna mondana e sofisticata proveniente
dal Karrnath, E un'abile diplomatica ed & un’esperta sto-
rica del Khorvaire, e in quanto tale ha detestato con tutte
le sue forze I'Ultima Guerra. Non ha nulla in contrario
contro i combattimenti necessari e onorevoli, ma ha poca
tolleranza per una guerra che considera scaturita dall’or-
goglio e dall’ottusita. La chierica si & rifiutata di prendere
parte alla guerra civile ed & fuggita nel Q'barra quando la
battaglia ha raggiunto la sua patria.

Nel Q'barra, Kuduth ha incontrato Corrash, un
halfling barbaro, e i due sono diventati subito amici e com-
pagni d'avventura. Assieme hanno attraversato tutto il con-
tinente in cerca d'azione e d'avventura, giungendo infine a
Sharn, la Citta delle Torri. A Sharn, si sono uniti a due altri
avventurieri per indagare sui problemi che affliggevano la
Landa Gemente, problemi forse provocati dal Sangue di
Vol, un culto a cui Kuduth & estremamente interessata.

Tra le divinita della Schiera Sovrana, Kuduth si sente
attirata soprattutto da Dol Arrah. Come la sua patrona, anche
Kuduth ha una visione del mondo solare e cerca di promuo-
vere la causa del bene per quanto le & possibile. Quando si
lascia sopraffare dalla collera, tuttavia, diventa una temibile

\ guerriera e gli avversari tremano alla sua vista.
\

DRuiDO

La storia dei druidi di Eberron & una storia antica di se-
dicimila anni e risale a un tempo in cui erano gli orchie
i goblinoidi a dominare sul continente del Khorvaire. In
quel periodo, un drago nero di nome Vvaraak, una grande
studiosa di astrologia, cosmologia e della Profezia draco-
nica, predisse un'invasione planare di portata devastante.
Sapendo che gli umanoidi avrebbero dovuto respingere
questa invasione con le loro forze, rivelo ai primi orchi
druidi il legame traitre draghi delle leggende, un modo
per attingere al loro potere e per sigillare il portale tra i
piani fino all’apertura del successivo.

L'invasione predetta da Vvaraak ebbe luogo settemila
anni piu tardi, quando i mind flayer e i loro signori supremi
daelkyr, provenienti dal piano di Xoriat, attraversarono i
portali planari e guidarono un attacco micidiale contro 1'Im-
pero hobgoblin di Dhakaan. Ma dal momento che gli orchi
druidi avevano continuato a tramandarsi gli insegnamenti di
Vvaraak, riuscirono a richiudere i portali planari e a sferrare
il colpo decisivo nella guerra contro gli invasori.

Non tutti i druidi del Khorvaire sono al corrente di
queste antiche e illustri origini, e sono ben pochi coloro
che ricordano gli insegnamenti cosmologici di base che
consentirono ai druidi dei tempi antichi di fungere da
Custodi dei Portali, vegliando sui confini che separano i
vari piani. Quei pochi che ne sono a conoscenza, tuttavia,
si tramandano ancora gli insegnamenti di Vvaraak, al fine
di assicurarsi che le generazioni future, se poste di fronte
a una simile minaccia esterna, siano pronti ad affrontarla
come fecero i loro antenati spirituali nei millenni passati.

Molti druidi provengono dalle Terre dell’Eldeen, dove
laloro religione animistica & la fede dominante. Altri druidi
sono presenti in tutti quei luoghi dove lo spirito della natura
e forte, dalle aspre montagne che ospitano le Rocche di Mror
alle fetide paludi delle Marche dell’'Ombra. Alcuni druidi
delle Terre dell’Eldeen seguono una filosofia estremista
che si oppone all'uso di ogni tipo di magia "innaturale” e
condanna la costruzione di ogni tipo di insediamento. Molti
altri druidi seguono convinzioni pii moderate riguardo
all'equilibrio tra natura, magia e progresso.

Opzioni per i druidi: Le nuove opzioni per i per-
sonaggi druidi nelle campagne di EBERRON includono la
pratica di adottare una bestia magica come totem (italenti
Compagno Totem, Forma Bestiale e Totem Bestiale), vari
talenti di creazione oggetto utili per qualsiasi incantatore
e l'addestramento presso le varie sette druidiche delle
Terre dell'Eldeen (i talenti Adepto Cinereo, Figlio del-
I'Inverno, Iniziato dei Cantori Verdi, Iniziato dei Custodi
dei Portali, Iniziato dei Guardiani).

Talenti: Adepto Cinereo, Anelli Extra, Artigiano
Eccezionale, Artigiano Leggendario, Artigiano Straor-
dinario, Compagno Totem, Figlio dell'Inverno, Forma
Bestiale, Forma Parassita, Iniziato dei Cantori Verdi,
Iniziato dei Custodi dei Portali, Iniziato dei Guardiani,
Lanciare Spontaneo, Respingere Aberrazioni, Sintonia
con un’Arma Magica, Totem Bestiale.

Classe di prestigio: Maestro stirpemannara.

COMPAGNI ANIMALI

I personaggi druidi e ranger possono scegliere uno dei
nuovi animali descritti nel Capitolo 11: "Mostri” come
compagni animali. La scelta del compagno di un perso-
naggio é limitata dalla sua regione di origine. Deve sce-
gliere un compagno che sia una creatura comune in quella
regione, come indicato nella lista seguente. ("Acquatica”
viene considerata una regione ai fini di questa selezione;




gli animali menzionati in questa parte della lista sono
disponibili solo per quei personaggi che vivono in un
ambiente acquatico).

Molti compagni animali non diventano disponibili
finché il livello del druido (o il livello effettivo del druido,
nel caso del ranger) non & pari o superiore al 4°. Quando
vengono determinati i poteri speciali di un tale compa-
gno, si usano i modificatori di livello riportati alla voce
"Compagni animali alternativi”, pagina 36 del Manuale del
Giocatore: -3 per quei compagni che diventano disponibili
dal 4° livello in su, -6 per quelli che diventano disponibili
dal 7° livello in su e cosi via.

Un druido (o un ranger) non pué mai scegliere un
animale a crescita magica come compagno. Molti druidi e
ranger sono indifferenti nei confronti di queste creature,
mentre altri li considerano delle aberrazioni innaturali.

Compagni animali per regione

Acquatica: 1° - focena, seppia, squalo Medio; 4°
- squalo Grande; 7° - elasmosauro (dinosauro); 10° - ba-
lena (orca), piovra gigante, squalo Enorme; 16° - seppia
gigante, squalo crudele.

Adar o Riedra: 1° - aquila, cammello, cane, falco,
gufo, serpente (vipera Piccola o Media), tasso, topo cru-
dele; 4° - cinghiale, donnola crudele, ghepardo, gorilla,
lucertola varano, orso nero, serpente (strangolatore o
vipera Grande), tasso crudele; 7° - cinghiale crudele, go-
rilla crudele, leone, rinoceronte, serpente (vipera Enor-
me), tigre; 10° - leone crudele, serpente (strangolatore
gigante); 13° - orso crudele; 16°; tigre crudele.

Aerenal: 1° - aquila, babbuino, cane, falco, gufo,
serpente (vipera Piccola o Media), topo erudele; 4° - cocco-
drillo, gorilla, leopardo, lucertola varano, serpente (stran-
golatore o vipera Grande); 7° - coccodrillo gigante, gorilla
crudele, serpente (vipera Enorme), tigre; 10° - serpente
(strangolatore gigante); 13° - elefante; 16° - tigre crudele.

Argonnessen o Seren: 1° - aquila, cammello, falco,
gufo, serpente (vipera Piccola o Media), topo crudele; 4°
- donnola crudele, ghepardo, gorilla, leopardo, lucertola
varano, serpente (strangolatore o vipera Grande); 7°
- gorilla crudele, leone, rinoceronte, serpente (vipera
Enorme), tigre; 10° - serpente (strangolatore gigante);
139 - elefante; 16° - tigre crudele.

Aundair, Cyre, Terre dell’Eldeen o Thrane: 1° -
aquila, cane, cavallo (leggero o pesante), falco, gufo, lupo,
tasso, topo crudele; 4° - bisonte, cinghiale, donnola cru-
dele, orso nero, tasso crudele, topo orrido'; 7° - cinghiale
crudele, donnola orrida’; lupo crudele, orso bruno, tasso
orrido', tigre; 13° - cinghiale erudele; 16° - orso orrido’,
tigre crudele.

Breland, Darguun o Zilargo: 1° - aquila, cane,
cane da galoppo, cavallo (leggero o pesante), falco, gufo,
serpente (vipera Piccola o Media), tasso, topo crudele; 4°
- coccodrillo, gorilla, lucertola varano, orso nero, ser-
pente (strangolatore o vipera Grande), tasso crudele, topo
orrido'; 7° - coccodrillo gigante, gorilla crudele, serpente
(vipera Enorme); 10° - gorilla orrido', orso orrido', ser-
pente (strangolatore gigante); 13° - orso crudele.

Distese Demoniache: 1° - aquila (avvoltoio), gufo,
lupo, serpente (vipcra Piccola o Media), topo crudele; 4°
- cinghiale, donnola crudele, ghiottone, orso nero, pipi-
strello crudele, serpente (strangolatore o vipera Grande),
topo orrido'; 7° - cinghiale crudele, donnola orrida’,
ghiottone crudele, lupo crudele, orso bruno, pipistrello
orrido', serpente (vipera Enorme), tigre; 10° - serpente
(strangolatore gigante); 13° - orso crudele; 16° - orso
orrido’, tigre erudele.

Droaam o Marche dell’Ombra: 1° - aquila, falco,
gufo, serpente (vipera Piccola o Media), tasso, topo cru-
dele; 4° - coccodrillo, donnola crudele, lucertola varano,
orso nero, serpente (strangolatore o vipera Grande), tasso
crudele, topo orrido'; 7° - coccodrillo gigante, serpente
(vipera Enorme), tasso orrido'; 10° - serpente (strango-
latore gigante); 13° - orso crudele.

Karrnath o Rocche di Mror: 1° - aquila, cane,
cavallo (leggero o pesante), falco, gufo, lupo, tasso, topo
crudele; 4° - cinghiale, donnola crudele, ghiottone, orso
nero, tasso crudele; 7° - cinghiale crudele, ghiottone
crudele, lupo crudele, orso bruno, tigre; 13° - cinghiale
crudele; 16° - tigre crudele.

Khyber (il mondo sotterraneo): 1° - serpente (vipera
Piccola o Media), tasso, topo crudele; 4° - donnola cru-
dele, pipistrello crudele, serpente (strangolatore o vipera
Grande), tasso crudele; 7° - serpente (vipera Enorme); 10°
- serpente (5trangolatore Gigante); 13° - orso crudele.

Pianure Talenta: 1° - aquila, corridore (dinosauro)',
falco, gufo, serpente (vipera Piccola o Media), tasso; 4° -
piedartiglio (dinosauro)', serpente {vipcra Grande), tasso
crudele; 7° - serpente (vipera Enorme); 10° - serpente
(strangolatore gigante).

Principati di Lhazaar o Distesa Glaciale: 1° - aqui-
la, cane, falco, gufo, lupo, topo crudele; 4° - donnola
crudele, ghiottone; 7° - ghiottone crudele, lupo crudele,
orso bruno, tigre; 10° - orso polare; 13° - orso crudele;
16° - tigre crudele.

Q'barra: 1° - aquila, cane, cavallo (leggero o pesante),
falco, gufo, lupo, serpente (vipera Piccola o Media), tasso,
topo crudele; 4° - cinghiale, donnola crudele, lucertola
varano, serpente (strangolatore o vipera Grande), tasso
crudele; 7° - cinghiale crudele, lupo crudele, serpente
(vipera Enorme); 10° - serpente (strangolatore gigante).

Valenar: 1° - aquila, cavallo (leggero, pesante o da
galoppo Valenar '), falco, gufo, serpente (vipera Piccola
o Media), tasso; 4° - cinghiale, coccodrillo, serpente
(strangolalore o vipera Grande), tasso crudele; 7° -
cinghiale crudele, coccodrillo gigante, serpente (vipera
Enorme); 10° - serpente (strangolatore gigante).

Xen'drik: 1° - aquila, falco, gufo, serpente (vipera
Piccola o Media), topo crudele; 4° - coccodrillo, gorilla,
leopardo, lucertola varano, pipistrello crudele, serpente
(strangolatore o vipera Grande); 7° - coccodrillo gigan-
te, gorilla crudele, serpente (vipera Enorme), tigre; 10°
- serpente (strangolatore gigante); 13° - elefante; 16°
- tigre crudele, titano dai denti a spada/tirannosauro
(dinosauro), lrecorna/triceratopo (dinosauro).

1 Animale descritto nel Capitolo 11.

JANAR IL. DRUIDO

Oru ringhié irrequieto e Janar allungd una mano per accarezzare la nuca
del grande lupo. "Lo sento anch'io, amico mio”, disse il mezzorco druido,
rendendosi conto che forse dividere il gruppo per completare questa per-
lustrazione non era stata una buona idea. Le creature della foresta tutte
intorno a lui sembravano piu spaventate di quanto le avesse mai percepite in
passato, e questo poteva solo significare che c'era qualcosa di innaturale e di
tremendamente malvagio che vagava per le Terre dell'Eldeen.

"Dobbiamo trovare Vanira e gli altri”, disse Janar al lupo. " Forse
riusciamo a spostarci piit in fretta se mi unisco a te, Oru.” Detto questo, il
druido assunse la sua forma selvatica e si trasformd immediatamente in un
lupo crudele. Oru annusé la forma di lupo di Janar per salutarlo e poi lancio
un latrato di impazienza. Dovevano trovare il resto del gruppo prima che la
creatura che vagava la fuori trovasse loro.

Il fupo e il lupo crudele si addentrarono nella foresta, spostandosi di
pari passo e concentrandosi per tenere a bada l'opprimente senso di pericolo
che minacciava di sopraffarli.
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Il mezzorco druido Janar, spesso definito uno "spirito
pratico”, & cresciuto nelle Marche dell'Ombra. Si guada-
gnd la fama nel suo villaggio quando era ancora molto gio-
vane, addomesticando un lupo selvatico, il suo compagno
animale Oru. Negli anni dell'adolescenza, spinto dalla
sete di avventure, si mise in viaggio assieme a Oru verso
le Terre dell’'Eldeen. Laggiu, incontro la gnoma barda,
Vanira la cronachista, con cui strinse subito amicizia.
Oraviaggiano per le Terre dell'Eldeen: lei cerca storie da
raccontare e lui cerca di proteggere il mondo della natura
dalle minacce soprannaturali.

Janar & alla ricerca di tracce di un’antica tradizione
druidica precedente alle civilta umane del Khorvaire,
una tradizione che potrebbe essere collegata agli orchi.
Affascinato dal possibile collegamento tra il suo retaggio
orchesco e la sua vocazione, Janar cerca di saperne di piu
sui misteriosi Custodi dei Portali, in modo da poter essere
iniziato ai loro segreti.

GUERRIERO

I guerrieri rivestono vari ruoli incentrati sul combat-
timento nel mondo di Eberron. L'Ultima Guerra ha
prodotto un gran numero di veterani, da semplici soldati
di fanteria che sono riusciti a combattere e a sopravvivere
nelle trincee del fronte Karrnath-Cyre a gruppi altamente
specializzati e addestrati e ai capisquadra delle bande da
guerra. Tutti questi guerrieri ora cercano un modo per
utilizzare le abilita sviluppate nel corso della guerra in
questa nuova era di pace. Altri guerrieri prestano servizio
presso un ordine cavalleresco, come ad esempio i Cavalieri
del Thrane, oppure si arruolano nelle guardie cittadine o
nei corpi di guardia dei casati mercantili.

Opzioni per i guerrieri: In una campagna di
EBERRON, i guerrieri possono trarre grandi benefici
selezionando talenti che consentono loro di usare in
nuovi modi i loro punti azione in combattimento. Una
nuova classe di prestigio & particolarmente adatta per i
guerrieri forgiati.

Talenti: Azione Impetuosa, Azione Rafforzata, Carica
Poderosa, Carica Poderosa Superiore, Fendente Preciso,
Tallonare, Spirito Eroico.

Classe di prestigio: Juggernaut forgiato.

AZM IL. GUERRIERO

I portale li condusse fino a una grande scalinata di pietra che scendeva nelle
profondita delle rovine sotterranee nascoste nel continente di Xen'drik. Azm
si fece avanti, portandd:ci in testa all ‘'ordine di marcia.

"Sei sicuro che ci siano degli artefatti che ci attendono la sotto? " chiese
il forgiato a Thondred, il suo compagno artefice.

“Tanto sicuro quanto lo sono di essere sopravvissuto alla Camera dei
Mille Pericoli”, rispose Thondred, sostituendo la sua bacchetta nel bracciale
al suo fianco.

"Non mi piace quaggit”, disse Sarav, l'elfo ranger alle loro spalle.
"Non credo che esista un tesoro per cui valga la pena di suscitare la collera
degli antichi spiriti di questo luogo.”

Azm scrolld le spalle. "Non mi importa chi & in collera con me, fintanto
che ho la possibilita di colpire qualcosa.” Prima che Sarav o Thondred po-
tessero portare avanti la loro consueta discussione, Azm inizid a scendere le
scale con passo pesante; i suoi arti d'ossidiana e acciaio echeggiavano a ogni
scalino come un martello che colpiva un'incudine. Per quanto cercasse di
negarlo, era stato costruito per combattere. Aveva la guerra nel sangue, per
cosi dire, anche se Thondred auvrebbe rapidamente fatto notare che un forgiato
non aveva sangue. Voltd I'angolo della scalinata e si fermd, incerto sul motivo
che lo spinse a farlo. La creatura reclind la testa all"indietro ed emise un urlo
infuriato mentre i suoi tentacoli chiodati fendevano l'aria come lunghe spire
di filo spinato. Azm strinse i suoi grossi pugni, ascoltando compiaciuto lo

scricchiolio delle giunture con cui era solito annunciare che era pronto, e la

battaglia ebbe inizio.

Azm, costruito negli ultimi anni dell'Ultima Guerra dagli
artefici del Casato Cannith, venne commissionato dalla
milizia del Breland. Per un anno, Azm combatté assieme
alle truppe del Breland e si distinse per i suoi meriti...
almeno per quelli che un qualsiasi esercito era disposto a
riconoscere ai forgiati.

Dopo laguerra, il forgiato sireco a Sharn in cerca del
suo creatore, il nano artefice Thondred. Thondred diede
ad Azm il suo nome e i due misero all’'opera le loro abilita
come avventurieri nella Citta delle Torri. Presto si uniro-
no ad altri due avventurieri e formarono una compagnia
di ventura.

Thondred convinse il resto della compagnia che esi-
steva la possibilita di guadagnare una fortuna esplorando
il continente segreto di Xen'drik, un luogo che Thondred
aveva gia esplorato brevemente in passato e dove aveva
sempre sperato di poter tornare per cercare conoscenze
utili ai suoi esperimenti di artefice.

Azm, attualmente un guerriero di 6° livello, ha sco-
perto di poter innestare oggetti magici nel suo corpo. Ha
anche scoperto degli antichi oggetti magici di Xen'drik
che sembrano ideati per essere agganciati alla sua immensa
struttura, una scoperta che lascia pensare che nei tempi
antichi, creature simili ai forgiati moderni popolassero i
territori di Xen'drik. Per il possente guerriero forgiato,
saperne di pii su questi antichi costrutti & diventata una
vera ossessione.

[LADRO

Esistono dei ladri in ogni citta, paese evillaggio di Eberron,
anche se i ecriminali pit comuni normalmente sono sempli-
ci esperti o combattenti. I ladri di solito sono alla guida di
organizzazioni criminali, svolgono ruoli da spia o fungono
da diplomatici. Altri ladri lavorano come investigatori per
far luce sui crimini commessi, sia come investigatori in-
dipendenti che come agenti al servizio della chiesa o della
corona. Alcuni usano le loro abilita per prendere parte a
qualche caccia al tesoro tra antiche rovine.

Opzioni per i ladri: Alcune classi di prestigio pos-
sono essere utili per meglio definire il ruolo di un ladro
a Eberron, dall’esploratore impegnato a ispezionare le
rovine di Xen'drik agli investigatori pronti a gettarsi a
capofitto tra i misteri del mondo del crimine di Sharn.

Talenti: Azione Impetuosa, Azione Rafforzata, Seguire
Tracce in Citta.

Classi di prestigio: Esploratore estremo, maestro investi-
gatore.

TAM LA LADRA

L'ufficiale che indossava ['uniforme della Guardia Cittadina salutd con un
cenno del capo la guardia alla porta ed entrd nella farmacia. Le bottiglie e le
urne erano state rovesciate a terra e infrante, una sedia era stata capovolta e
un tavolo era a terra, poggiato su un fianco. Il corpo del farmacista era stato
portato via, ma l'ufficiale poteva ancora vedere i segni rivelatori dell'omi-
cidio: il sangue essiccato, la cassetta del denaro in mille pezzi, il libro mastro
macchiato di sangue.

Il conestabile si tolse il cappello e scosse la testa. E scuotendo la testa, la
sua carne si fece piil floscia e i suoi capelli diventarono delle ciocche lunghe ed
evanescenti. [lvolto umano torné alla sua vera forma, quella della cangiante
Tam. Era un'investigatrice indipendente e aveva usato questo trucco pit di
una volta per ottenere l'accesso a un luogo del delitto.

"Ora vediamo come ha fatto l'assassino a entrare e a uscire da un ne-
gozio chiuso a chiave”, disse tra sé e sé iniziando a esaminare il pavimento. I




suoi occhi attenti erano in grado di scorgere molti indizi che spesso sfuggivano
agli altri investigatori. Era una dote che aveva sviluppato nei suoi giorni come
ladra di strada, pensb, sorridendo al pensiero che ora quell addestramento le
tornava utile nella sua ricerca di un'occupazione piil legittima.

Noto alcune gocce di sangue che formavano una scia verso la parete
posteriore del negozio. La poluvere alla base del muro, ben presente in altri
angoli della stanza, era stata spazzata da un lato. Tam sorrise. “Una porta
segreta”; mormord. "Il secondo trucco piit vecchio del mestiere™. Esamind
il muro, trovd un chiavistello nascosto e cerco di aprirlo. "Chiuso a chiave.
Probabilmente anche protetto da una trappola. C'era da immaginarselo.”

Deilunghi e sottili strumenti di metallo, recuperati da una tasca nasco-
sta, comparvero tra le agili dita di Tam, che si mise subito ad armeggiare con
la porta segreta. Prima si occupé del meccanismo della trappola, scollegando
il cavo di attivazione e disattivando un ingranaggio. Quindi fece scattare la
serratura con qualche giro dei suoi arnesi da scasso. "E la stupefacente Tam
trfonﬁ: ancora una volta”, sussurrd tra sé, ma prima che potesse aprire la
porta, dei passi echeggiarono alle sue spalle.

“Tam! Quante volte ti ho detto di non interferire negli affari della
Guardia? " sbraitd il Sergente Dolom della Guardia Cittadina.

"Pitt volte di quante abbia voglia di ricordare, conestabile,” rispose la
cangiante, "ma sappiamo entrambi che il mio aiuto viene apprezzato. Ora,
se volete scusarmi, ¢'é un assassino da catturare.” Tam scivold oltre la porta
prima che Dolom potesse reagire, e le sue urla di protesta si fecero lontane
mentre si addentrava nell oscurita del passaggio segreto.

Tam, una ladra cangiante di 4° livello, & cresciuta nei
livelli inferiori di Sharn. Come orfana, trovo ospitalita
presso la Banda della Torre Oscura, una piccola famiglia
criminale di cangianti che operava nelle viscere sotterra-
nee della Citta delle Torri. Anche Tam sembrava destinata
a una vita criminale e dimostrava un certo talento come
ladra, ma la sua vita prese una svolta inaspettata quando
il giovane Conestabile Dolom della Guardia Cittadina la
arrestd. Dolom decise di non consegnarla alla giustizia,
ma di tenerla in cella per qualche tempo.

Giorno dopo giorno, Tam e il conestabile parlarono
dellalegge, della citta, dell'etica e di molti altri argomenti.
I1 conestabile non faceva prediche, ma attraverso conver-
sazioni e discussioni aperte spinse la cangiante a riflettere
sul suo ruolo nella societa di Sharn.

Quando uno strano caso di omicidio si verifico nella
giurisdizione di Dolom, Tam senti Dolom e gli altri della
Guardia discutere riguardo alla situazione. Una notte,
quando la torre di guardia era quasi del tutto vuota, Tam
uso le sue abilita per uscire dalla cella (che non era stata
ideata per trattenere un ladro consumato). Lascio a Dolom
un biglietto, in cui riportava il nome di colui che credeva
fosse 'assassino (in base'alla sua stima delle prove di cui
le guardie stavano discutendo). Poi diede le dimissioni
dalla Banda della Torre Oscura e si mise in proprio come
investigatrice indipendente.

Dolom, che ora & un sergente, ama continuare a fare
il duro con la cangiante, ma & anche fiero della vita che
Tam si & costruita, una vita dal lato giusto della legge.

MAGO

I maghi si distinguono dalle grandi schiere di tutti coloro
che fanno uso in qualche modo delle arti arcane in un
mondo ricco di magia come Eberron: sono gli unici disposti
a dedicare la loro intera vita allo studio indefesso dell’ar-
cano. I maghi si distinguono dagli stregoni e dai portatori
del marchio per la loro incredibile versatilita: un mago
affermato & in grado di preparare I'incantesimo giusto tra
cento diversi, quando la situazione lo richiede.

Piu di ogni altro tipo di personaggio, il mago & sal-
damente interessato alla scoperta dei segreti perduti di

Xen'drik; le antiche rovine di laggiu potrebbero nascon-
dere i segreti di un incantesimo dimenticato da tempo o
una nuovaarma pronta per essere inserita nell’arsenale di
un mago.

Opzioni per i maghi: [ maghi hanno a disposizione
numerose opzioni, incentrate soprattutto sulla creazione
degli oggetti.

Talenti: Anelli Extra, Artigiano Eccezionale, Artigiano
Leggendario, Artigiano Straordinario, Lanciare Spon-
taneo, Padroneggiare Bacchette, Sintonia con un’Arma
Magica, Vincolare Elementali.

BARISTI LA MAGA

La maga Baristi entro nella biblioteca e attese che lo gnomo inserviente venisse
da lei. "Ha un appuntamento, morfica? " chiese lo gnomo, ben sapendo che
la maga ce I'aveva. Era gia stata [i altre volte ed era sicura di essere stata
riconosciuta, proprio come lei aveva riconosciuto lo gnomo dalla sua visita
precedente.

Baristi mantenne la calma e porse all inserviente la pergamena dove era
segnato il suo appuntamento. Lo gnomo la esamin attentamente, control-
lando l'autenticita del sigillo arcano, prima di restituirgliela. "La leggenda di
Kronik, il tempio perduto dei goblin”, disse lo gnomo mentre si dirigeva verso
le porte decorate che si aprivano su tutti i lati del vestibolo. "Certamente. E
stato preparato uno studio per la vostra lettura.”

Baristi lo segui attraverso una doppia porta e fino a una piccola camera
dotata di una scrivania, una sedia, un tavolo da lavoro e un piccolo piedistal-
lo. Sul tavolo era stato collocato un mucchio di fogli di pergamena, assieme
a una boccetta d'inchiostro, pennini e cera per sigilli. Una volta raggiunto
il centro della stanza, l'inserviente colloco un cristallo arancione in cima al
piedistallo e Baristi ebbe I'improvvisa impressione di uno spostamento. Le
paretisi allontanarono per essere sostituite da una serie di nicchie che si ersero
attorno a loro, andando a comporre scaffali su scaffali di tomi polverosi e
custodie per pergamene.

Lattivita frastornante durd solo per pochi secondi, il tempo necessario
alle mensole di disporsi e di occupare le posizioni migliori, e poi i nuovi
elementi della stanza si fusero in un unico insieme. Lo studio, ideato specifi-
camente per Baristi e per la ricerca che doveva compiere, era completo.

"Rimuovete il cristallo quando per oggi avete finito, e lo studio vi
riportera al vestibolo”, spiegd lo gnomo. Detto questo, si diresse in uno dei
corridoi di scaffali e svani.

"Li odio quando fanno cosi”, borbottd Baristi, per poi lanciare I'in-
cantesimo astuzia della volpe e potenziare magicamente la sua intcl'l'lgenza.
“Ora non resta che trovare tutto il possibile su un tempio che probabilmente
era gia in rovina prima che Re Ga.‘lﬁlr unisse le Cinque Nazioni..."

La morfica Baristi & una maga di 6° livello, appassionata di
conoscenza e sempre in cerca di informazioni. E cresciuta
nelle Terre dell’Eldeen e ha studiato come apprendista a
un mago in visita dall’Aundair, che aveva fatto l'avventu-
riero assieme a suo padre molti anni prima.

Sia il mago che il padre di Baristi avevano notato la
forte curiosita e l'intelletto acuto di Baristi, e sebbene la
ragazza fosse nervosa all'idea di abbandonare casa, era
anche emozionata dall’idea di imparare e di diventare a
sua volta una maga.

Il suo mentore la portd assieme a sé nei suoi viaggi.
Insieme visitarono la Grande Biblioteca di Korranberg, la
Torre Arcana di Sharn, I’Enclave di Maghi dell’Aundaire
il Palazzo degli Studi Arcani del Karrnath, trai moltialtri
luoghi. Quando Baristi supero le prove e venne dichiarata
unavera maga, il suo maestro le fece dono del suo bastone.
"Il mio maestro lo regalo a me”, disse, " e ora io faccio
dono di questo focus arcano a te.”

Ora Baristi viaggia per il mondo da sola, a volte unen-
dosia questo o a quel gruppo di avventurieri o ricercatori,
ma quasi sempre vivendo in disparte, continuando a stu-
diare e ad apprendere.
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MONACO

I monaci di Eberron sono uno strano misto tra studiosi
contemplativi ed esperti di arti marziali. Imparano a
vivere una vita comunitaria isolati dal resto del mondo,
dove passano il tempo a ricopiare volumi, a preservare
gli annali della storia e ad addestrarsi nelle abilita di cui
hanno bisogno per difendere laloro fede e combattere per
la causa della loro chiesa.

Opzioni per i monaci: [ monaci di Eberron hanno
accesso ai seguenti talenti, che simboleggiano i loro spe-
ciali stili di combattimento derivati dalle loro tradizioni
religiose.

Talenti: Addestramento Monastico, Colpo d'Acciaio
Turbinante, Colpo del Serpente, Colpo Scorticante,
Doppio Colpo d'Acciaio.

MONACI E CHIESE

Molti monaci del Khorvaire sono fedeli alla religione
della Schiera Sovrana. | monaci buoni e neutrali adorano
Dol Dorn, il Signore della Forza e delle Armi. | monaci
malvagi sono devoti al Simulacro e sono soliti squarciare la
loro stessa pelle per emulare il loro patrono sfigurato.

Talenti bonus: | monaci buoni o neutrali fedeli a Dol
Dorn possono scegliere Colpo d’Acciaio Turbinante come
talento bonus al 2° 0 al 6° livello, oltre alle normali opzio-
ni disponibili a quei livelli. Devono comunque soddisfare
tutti i prerequisiti richiesti dal talento.

I monaci malvagi fedeli al Simulacro possono sce-
gliere Colpo Scorticante come loro talento bonus al 2° o
al 6° livello, oltre alle normali opzioni disponibili a quei
livelli. Devono comunque soddisfare tutti i prerequisiti
richiesti dal talento.

MONACI FORGIATI

Quando un monaco forgiato acquisisce la capacita di
integrita del corpo, fa uso di tale capacita per riparare i
danni subiti.

ADDESTRAMENTO MONASTICO

Varie tradizioni monastiche su Eberron uniscono al loro
addestramento alcune abilita esterne alla classe del mo-
naco. I clan Dhakaani del Darguun, ad esempio, hanno
una lunga tradizione marziale come monaci/ladri, mentre
alcuni seguaci della Fiamma Argentea, soprattutto nel
Thrane, sono monaci/paladini.

Il talento Addestramento Monastico, descritto a
pagina 47, consente a un monaco di ignorare le normali
restrizioni come multiclasse se sceglie di seguire una di
queste tradizioni monastiche. Qualsiasi monaco pud
scegliere Addestramento Monastico come talento bonus
al 1°, 2° 0 6° livello oltre alle normali opzioni disponibili
a quei livelli.

KASHA LA MONACA

La taverna era buia e fumosa, popolata dalla piii variegata raccolta di crea-
ture che Kasha avesse mai visto nello stesso luogo. Thiera, la sua compagna
d'avventura, 'aveva avvertita che il mondo al di fuori del monastero le
sarebbe apparso diverso, ma a ogni nuovo giorno continuava a scoprire nuove
differenze che incrinavano ulteriormente le fondamenta della sua fede.

Mise da parte quei pensieri negativi e si concentrd sulla ricerca della
sua preda, un investigatore mzue{fo conosciuto come Jorune. Doveva avere
delle informazioni per lei riguardo l'attacco al monastero. Poteva sopportare
la permanenza in quel luogo di tentazioni, almeno fino a quando non fosse
terminato l'incontro, si disse.

Kashasi fece strada attraverso la sala affollata, raggiungendo una delle
nicchie sul retro. Si ricordava di aver letto da qualche parte che gli investigatori

incontravano sempre i loro clienti in posti malfamati come questo. Soltanto
pochi passi dopo, tuttavia, un mezzorco grande e grosso, vestito in pelle
scura, la a_ﬂ@nﬁ per un braccio e con uno strattone la mise a sedere sulle sue
ginocchia.

"Sei troppo carina per essere una monaca, " rise il mezzorco ubriaco.
“Che ne dici se ti insegno qualcosa che non sta in quei libri di religione che sei
abituata a maneggiare?”

Kasha sorrise per dissimulare il suo nervosismo. “E se dico di no?”
rispose, cercando di sembrare coraggiosa. Si alzo di scatto e si allontand,
schivando la stretta dell 'orco quando questi provd ad afferrarla, finendo per
ritrovarsi in piedi mentre il mezzorco andava a schiantarsi su un tavolo vicino.
Stordito e incerto su cosa fosse appena successo, il mezzoreo si ritrovd steso tra
assi di legno frantumate e boccali rovesciati. "La mia fede non mi addestra
solo nelle vie spirituali della vita,” disse Kasha, per poi voltarsi e riprendere
la sua ricerca.

Kasha, una nativa dell’Aundair, € una monaca umana di
2° livello. Ha passato buona parte della sua vita in un mo-
nastero della Fiamma Argentea, un luogo dove 1'Ultima
Guerra non & mai giunta. Per amara ironia della sorte,
tuttavia, il monastero é stato distrutto solo due mesi fa da
un gruppo di aggressori sconosciuti.

Assieme a Thiera, una paladina assegnata al mo-
nastero, Kasha & stata inviata nel mondo esterno per
indagare sull’attacco. Le due giovani avventuriere hanno
seguito una lunga pista che le ha condotte dall’Aundair
al Thrane, alle Marche dell'Ombra e piu di recente al
Breland, in cerca di un combattente psichico kalashtar
che sembra sapere qualcosa riguardo all'identita degli
aggressori.

Kasha & giovane e idealista, ha condotto una vita si-
cura e protetta fino a pochissimo tempo fa. E frastornata
dalla vita che vede al di fuori del monastero, meravigliata
dalle torri svettanti di Sharn e disgustata dalle usanze
degli orchi delle Marche dell'Ombra. Il mistero della di-
struzione del monastero mette a dura prova la sua fede, ma
Thiera le garantisce che la sua fede emergera piu forte, una
volta temprata dalle prove e dalle difficolta che dovranno
affrontare per risolvere il mistero e consegnare i colpevoli
alla giustizia.

PALADINO

I paladini, come i chierici, sono i cavalieri al servizio
delle chiese, soprattutto della Chiesa della Fiamma
Argentea e, in misura minore, di Dol Arrah e Boldrei.
I paladini conducono una vita rigorosa ed eroica e sono
tenuti a seguire dettami ancora piu nobili e stretti di
quelli dei chierici. Un chierico della Chiesa della Fiam-
ma Argentea pud cadere in eresia o perﬁno seguire un
allineamento malvagio e comunque conservare tutte le
sue capacita, ma un paladino deve sempre elevarsi al di
sopra della corruzione che affligge quasi tutte le chiese
e aderire ai piu alti ideali della sua fede. Specialmente
in luoghi come Sharn, dove le chiese sono corrotte fino
al midollo, spetta ai paladini farsi avanti per portare la
giustizia tra la gente.

Opzioni per i paladini: Come i guerrieri, anche i
paladini possono usare i loro punti azione per migliorare
le loro capacita in combattimento, attraverso numerosi
nuovi talenti. Inoltre, due nuove classi di prestigio, una
delle quali associata alla chiesa della Fiamma Argentea,
sono particolarmente appropriate per i paladini.

Talenti: Addestramento Cavalleresco, Azione Im-
petuosa, Azione Rafforzata, Carica Poderosa, Carica
Poderosa Superiore, Tallonare, Punizione Argentea,
Spirito Eroico.




Classi di prestigio: Esorcista della Fiamma Argentea,
juggernaut forgiato.

CAVALCATURE DEI PALADINI

Un halfling paladino delle Pianure Talenta puo chiamare
a sé un dinosauro piedartiglio che funga da cavalcatura
speciale, invece di un pony da guerra. I dinosauri piedar-
tiglio sono descritti a pagina 283.

PALADINI FORGIATI

Quando un paladino forgiato acquisisce la capacita di
imposizione delle mani per curare le ferite, puo usare
questa capacita per riparare i propri danni o i danni subiti
da altri costrutti o creature simili ai costrutti, nonché le
ferite sostenute da quei suoi compagni che non sono dei
forgiati. Questa capacita funziona sia come magia curativa
che riparante, come pii appropriato per il soggetto.

THIERA LA PALADINA

Thiera avanzd sul ponte sospeso con fermezza e decisione. Assieme a
Kasha, era sul punto di scoprire I'identita del nemico che aveva distrutto
il loro monastero e la paladina era ansiosa di impartire la giustizia della
Fiamma Argentea.

Le lanterne perenni che illuminavano il lato opposto del ponte improv-
visamente si oscurarono per cedere il posto alla notte buia di Sharn. Forse non
c'era alcun motivo di avere paura, ma Thiera non aveva mai sentito parlare
di un guasto delle lanterne a questo livello della citta. Sfoderd la sua spada.

“Non c'¢ bisogno di combattere, paladina”, disse una voce dal forte
accento straniero nell ‘oscurita antistante. "Torna dai tuoi superiori, riferisci
che abbiamo preso quello che dovevamo prendere, e che non verra fatto pii
aleun male alla chiesa e ai fedeli.”

Thierassi sforzo di individuare qualcosa nell 'oscurita antistante. Riusci-
va a scorgere varie forme, di taglia piccola, incappucciate, con i piedi a forma
di zoccolo come quelli di un animale. Decisamente non si trattava di umani.
“Forse dovreste tornare assieme a me e riferire il messaggio di persona”, rispose
Thiera, espandendo i suoi sensi da paladina per individuare il male tra i piccoli
umanoidi. Senti che non si trattava di creature malvagie. Tuttavia, ponevano
comungue una minaccia, per non parlare dei danni e delle sofferenze che
avevano inferto al monastero.

"Ahimé”, rispose la voce acuta, "questo non sard possibile. Abbiamo
del lavoro da svolgere, e preferiamo occuparcene senza trascinarci dietro una
paladina e una monaca. Se non segui il mio consiglio, paladina, non posso
continuare a garantirti [ ‘incolumita.”

Thiera si erse in tutta la sua altezza, fino a torreggiare sulle piccole
creature. "La Fiamma Argentea mi protegge”, rispose.

La voce acuta si concesse una risata. "Parli da vera credente. Anche
noi seguiamo una fede, ragazza, ed é ben piit antica e potente del tuo sciocco,
piccolo fuoco.”

Thiera strinse la mascella e alzo la spada davanti a lei. "Questo lo
vedremo, profanatori... Questo lo vedremo.”

Thiera, nativa del Thrane, & una paladina umana di 2°
livello. Ha lasciato la sua dimora non appena formulato
il suo voto da paladina, accettando un posto come guar-
dia e campionessa di un piccolo monastero nell’Aundair
settentrionale.

Per tutto il tempo in cui I'Ultima Guerra ha imper-
versato per il Khorvaire, il monastero & rimasto isolato
e non ¢ mai stato minacciato. La vita di Thiera era una
vita di contemplazione, molto simile a quella dei monaci
che aveva giurato di proteggere. Pochi mesi fa, tuttavia,
un nemico ignoto ha attaccato e distrutto il monastero.
Thiera & rimasta gravemente ferita in battaglia; ora & rosa
dal senso di colpa per non essere riuscita a proteggere i
monaci e il monastero.

Come atto di penitenza, ora viaggia assieme a una
monaca ancora piu giovane di lei, tentando di scoprire chi
ha attaccato il monastero e perché. Laloro ricercale ha
condotte fino alla citta di Sharn, e lungo il viaggio
Thiera e Kasha, la giovane monaca, sono diventate
grandi amiche.

La fede di Thiera nella Fiamma Argentea é in-
crollabile, ma il suo senso di colpa inizia a erodere la

{

sua fiducia in se stessa. Continua a rassi-

A D\ curare Kasha sulla benevolenza e sulla
- potenza della Fiamma Argentea, ma in
segreto dubita della propria utilita e del
proprio scopo.

CLASSI PSIONICHE

| personaggi psionici, compresi i combattenti psi-
chici, gli innati, i psion e gli spadaccini spirituali,
sono diffusi soprattutto a Riedra e ad Adar, tra gli
Ispirati e i kalashtar, dove rivestono molti degli
stessi ruoli dei maghi, degli stregoni, dei monaci

e dei chierici.
y é Se il DM non possiede il Manuale Completo
£ delle Arti Psioniche, non deve usare i personaggi
psionici nelle sue campagne.
,‘; Opzioni per gli psionici: | personaggi
b8 psionici di Eberron solitamente si concen-
trano sullacquisizione dei talenti e delle
classi di prestigio del Manuale Completo
delle Arti Psioniche, sebbene anche questo
‘ volume introduca un nuovo talento a
loro destinato.
Talento: Mente Forte.

Un tipico gruppo

di avventurieri
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HALHARAN LO PSION

Lalocanda di Prima Torre era un alloggio sufficientemente comodo. Correva
voce che fosse la prima torre a essere stata costruita nei dintorni di Sharn, ma
dal momento che distava ancora un giorno di cammino dalla Citta delle Torri,
Halharan ne dedusse che doveua trattarsi di una leggenda inventata al fine di
spillare piu denaro ai viaggiatori di passaggio.

I1 kalashtar se ne stava seduto in un angolo, sorseggiando un bicchier
d’acqua e osservando la piccola folla. La gente di questa terra era molto di-
versa da quella di Adar e Riedra, piii robusta e anche piu pratica. Halharan
ne era affascinato. La porta della locanda si apri all"improvviso, lasciando
entrare una folatadi vento e la pioggia aferzante. Un'alta ﬁgum incappucciata
feceil suo ingresso, sbattendo la porta dietro disé. Halharan ebbe una fugace
visione di pericolo relativa alla figura, ma prima che riuscisse a isolarla e a
controllarla attraverso la sua volonta, lo straniero aveva attraversato la stan-
za con un balzo. 1l kalashtar noto che ce n'erano altri il cui volto era coperto
da un cappuccio, sparpagliati per tutta la stanza.

C'era qualcosa che non andava, penso Halharan, quando una scarica di
dolore gli esplose in testa. La provenienza del dolore era esterna: apparteneva
a qualeuno nella sala degli ospiti della locanda. La stavano... uccidendo!

Halharan fece per alzarsi, quando il nuovo arrivato getto il cappuccio
all’indietro. Un hobgoblin? Qui?

"Per il Darguun!"” urld I'hobgoblin, facendo comparire un'arma da
sotto il mantello. Anche le altre figure si rivelarono essere goblin e coboldi, e
tutte risposero a loro volta "per il Darguun!”, anche se un coboldo sembrava
essersi confuso e stava inneggiondo a Droaam. Prima che Halharan potesse
reagire, un halfling barbaro, uno dei clienti della locanda, attaccd i goblin
caricandoli, con una furia selvaggia. Anche I'hobgoblin agi in fretta, cercando
di cogliere ["halfling alle spalle.

Bisogna sempre affrontare il male, a prescindere dalla sua provenienza,
si disse Halharan, e con un salto si frappose direttamente tra I"hobgoblin e il
suo bersaglio.

Halharan, uno psion kalashtar di 4° livello, & cresciuto
ed & stato addestrato psionicamente all'interno di una
comunita monastica tra le montagne di Adar. Dopo aver
completato il suo addestramento, si & recato a Sharn
per combattere gli emissari degli Ispirati presenti nel
Khorvaire.

Alle porte di Sharn, in una locanda lungo la stra-
da, un improvviso combattimento lo ha portato a fare
la conoscenza con un insolito gruppo di avventurieri,
i cui membri comprendono un halfling barbaro, una
mezzelfa chierica e uno stregone umano. Incerto su come
proseguire nella sua missione, si & unito in principio al
gruppo per propria convenienza, anche se il loro nemico
comune ora sembra essere piu il Sangue di Vol che non
i Sognatori Oscuri. Il male & sempre male, si & detto
Halharan, e vale sempre la pena di combatterlo, quale
che sia la sua origine.

RANGER

I ranger hanno solitamente provenienza analoga a quella
dei barbari, dei guerrieri e dei druidi. Come i barbari,
sono diffusi nelle aree piu selvagge del mondo (sebbene
ne esistano anche alcuni che prediligono vivere in am-
bienti piu civilizzati). Come i guerrieri, molti ranger
hanno prestato servizio nell’Ultima Guerra (di solito
come esploratori) per poi mettersi a riposo o dedicarsi
all’attivita di avventuriero. Come i druidi, aleuni ranger
pattugliano le zone selvagge delle Terre dell’Eldeen, per
punire i bracconieri e proteggere le creature che vivono
in quelle terre. Questi ranger dell’Eldeen sono molto
simili ai membri delle varie sette druidiche e danno
grande importanza all’'addestramento nell’uso delle armi

S ._\_\\_\ piuttosto che alla disciplina spirituale.

Opzioni per i ranger: | nuovi talenti e le nuove
classi di prestigio di questo volume offrono alcune scelte
interessanti per i personaggi ranger.

Talenti: Compagno Totem, Seguire Tracce in Citta,
Totem Bestiale.

Classi di prestigio: Esploratore estremo, maestro stirpe-
mannara, ranger dell’Eldeen.

Compagni animali: Vedi la sezione relativa ai compagni
animali a pagina 36.

SARAV IL. RANGER

"Cosa sto facendo qui? " Sarav si pose questa domanda mentre incoccava
una freccia nel suo arco d'argento. In quanto elfo, e ancor piil in quanto
ranger, erano gli spazi aperti a esaltarlo, e invece lui era [i, al seguito di
Thondred l'artefice, all’interno dell'ennesimo buco nel terreno in cerca di
artefatti di un'era perduta.

In termini pitt pratici, aveva seguito il nano fino a Xen'drik, una terra
di ombre e di misteri che Sarav riteneva collegata al suo retaggio elfico. E
proprio per questo motivo, il pensiero di trovare veramente qua!cosa tra
quelle antiche rovine lo spaventava.

L'elfo scoccd la freccia che volo dritta sul bersaglio, trafiggendo il
mostro tentacolare che stava lottando con il possente fo rgiato dinome Azm.
"Un po’ di supporto, artefice! " gridd Sarav facendo piovere altre frecce su
quella creatura da incubo.

Thondred urlé una risposta, ma le sue parole furono coperte dalle urla
del mostro e dai furiosi colpi di Azm che, come al solito, stava provocando
danni collaterali in misura pari a quelli inferti al nemico. Sarav schivo un
frammento di roccia che il forgiato aveva fatto crollare schiantandosi sulla
colonna che sorreggeva la scala a chiocciola in pietra. Balzando di lato,
Sarav si ritrovo direttamente sulla traiettoria del fulmine che si sprigiono
dalla bacchetta di Thondred per colpire il mostro, e cosi dovette saltare di
nuovo per non essere investito dalla scarica magica.

Con un ruggito di rabbia e di dolore, il mostro scivold dalle scale e
precipito nell oscurita sottostante. Azm, ancora nvuin'uppa!o nei tentacoli
spinati della creatura, scomparve nel buio assieme a essa. "Per la barba di
Arwon, nano!” imprecd Sarav. "Usi sempre un martello quando basterebbe
un ago?" L'elfo corse fino all'orlo del baratro e si sporse, sperando che il
suo amico fosse ancora tutto intero.

Sarav, un elfo ranger di 6° livello, indossa un’armatura
in fogliatessuta, porta un arco lungo composito con una
corda Q'argcmo scintillante e due spade corte legate alle
cosce. E cresciuto nelle terre selvagge dell’'Aundair, lun-
go il confine con le Terre dell’Eldeen, dove ha appreso
le abilita dei ranger.

Per un breve periodo ha prestato servizio nell'Ulti-
ma Guerra come esploratore per le forze dell'Aundair,
ma & rimasto rapidamente disilluso dal conflitto che ha
provocato lo smembramento del grande regno di Galifar.
Ha deciso di tenersi pit lontano possibile dal fronte e ha
raggiunto in fretta la splendida citta costiera di Sharn.
Laggiu, ha unito le sue forze a quelle di un nano artefice
e di un guerriero forgiato. Man mano che si sono fatti
una fama, sono riusciti ad accumulare abbastanza denaro
daallestire una spedizione fino al misterioso continente
di Xen'drik. Anche se ognuno dei membri della compa-
gnia ha qualcosa da guadagnare da questo viaggio, Sarav
teme di scoprire anche qualcosa di terribile riguardo al
suo retaggio passato in quel continente segreto.

STREGONE

In molti mondi, gli stregoni sostengono di essere i di-
scendenti dei draghi, affermando che & il sangue di drago
nelle loro vene a essere la fonte dei loro poteri. Anche
gli stregoni di Eberron considerano i draghi la fonte del
loro potere, ma si riferiscono ai draghi cosmici: Sibe-




rys, il Drago Superno; Khyber il Drago Sotterraneo; ed
Eberron, il Drago di Mezzo. Parlano anche dei draghi
che sono ascesi al rango di divinita: Revaillukh 1'Oro,
Dolleirranasha il Rosso, Vallidarrath I'Argento e altri
ancora. Si riferiscono ai marchi del drago magici e a volte
fanno cenno a una profezia iscritta in rune draconiche
incise sulla spina dorsale del mondo stesso. I draghi sono
collegati alla magia infusa nel mondo e gli stregoni affer-
mano di poter manipolare il potere dei draghi.

Gli stregoni di una campagna di EBERRON hanno
un'impronta pit mistica rispetto a quelli di altri mondi.
E raro che il potere sia il loro unico obiettivo: piu fre-
quentemente, cercano un'unione di qualche sorta con i
draghi cosmici.

Opzioni per gli stregoni: Gli stregoni di Eberron
possono sccglicre tra numerosi talenti di creazione og-
getto.

Talenti: Anelli Extra, Artigiano Eccezionale, Arti-
giano Leggendario, Artigiano Straordinario, Marchio
del Drago Aberrante, Prescelto del Casato, Sintonia con
un’Arma Magica, Vincolare Elementali.

Classe di prestigio: Erede di Siberys.

URAL D'ORIEN LO STREGONE

Nella locanda di Prima Torre era scoppiato il pandemonio, mentre al-
I'esterno infuriava un terribile temporale. I clienti si rifugiavano sotto
i tavoli o fuggivano ai margini della stanza mentre un halfling barbaro
caricava un gruppo di goblin con le armi sguainate. I goblin, assieme a
un paio di coboldi e a un hﬂbgob“n. grrdm'urm delle urla di incitamento
dell’Ultima Guerra e proclamavano la vittoria della nazione dei mostri
del Durguun. Un kalashtar, uno di que_gh umani esotici pmi'tnltnh da
oltremare, si era unito al combattimento l‘furt‘{-u del suo mrgl'm per tenere
I"hobgoblin lontano dal barbaro.

Ural, uno dei figli minori del Casato Orien, era diretto a sua volta
a Sharn per affari di famiglia quando accadde tutto questo. Inoltre era

Pianificare una missione

T ?‘

anche uno si‘regone‘ e dimostrava una ﬁ]ﬂfdil)a’ﬂ tendenza all'onore e al
gioco corretto che, stando a suo padrf. avrebbe condotto la J'hmfglrl'u sul
lastrico o avrebbe provocato la sua morte. Ural sospird, chiese mentalmente
scusa a suo padre e scaglio due dardi incantati verso il petto dell "hobgoblin.
Quindi, mentre il kalashtar si faceva valere nel combattimento, Ural getto
un'occhiata all’halfling barbaro. Tre dei goblin erano caduti, ma gli altri
due stavano ancora combattendo contro di lui.

Ural tenne d'occhio i coboldi. Invece di unirsi alla battaglia, i due
coboldi si erano diretti verso il muro sotto la scala che portava ai piani su-
periori della locanda. "Beh, maguarda un po’,"disse Ural senza rivolgersia
nessuno in particolare. "I coboldi hanno trovato una porta segreta. Chissa
dove conduce?”

Altri due dardi incantati eliminarono il goblin rimanente e Ural
ammiced all"halfling. “Se ti va ancora di combattere, vieni con me”, disse lo
sl‘h‘gﬂne al barbaro mentre correva coraggiosamente verso la porta segreta,

che ora era uperta.

Ural d'Orien, uno stregone di 4° livello, & il settimo figlio
del patriarca del Casato Orien, una delle grandi famiglie
di mercanti del Khorvaire. Oltre a 5\'0]gc1'c incarichi per
la sua famiglia, Ural impiega le sue abilita da stregone per
soddisfare la sua sete di azione e di avventura.

Di recente si & unito a un h;l“ling barbaro, a una mez-
zelfa chierica e a uno psion kalashtar. Qut‘slo inconsueto
gruppo di avventurieri ha sventato un assalto a un carro
valori, ha sconfitto una cellula dell'Ordine dell’'A rtiglio di
Smeraldo e ha salvato un nobile delle Rocche di Mror dai
pirati che infestavano il Fiume Pugniilc,

Ural, dai modi sempre appariscenti e vagamente
aristocratici, nasconde anche un lato mistico. Le sue
capacita come stregone lo hanno condotto a interrogar-
si sul 5igniﬁcano della prnfezia Draconica. Crede che
lavorando e viaggiando con gli altri avventurieri abbia
migliori probabilita di saperne di piu sulla fonte delle
sue abilita arcane.

4d ISSVID

=
=
73
o
=
>
o)
2




li otyugh sciamarono attorno alla
Gdruida. allungando verso di lei

i loro tentacoli uncinati e i loro
denti aguzzi.

Noerra si appello alla forza
vitale della grande foresta e
inizio a evocare le interdizioni
che avrebbero respinto le
aberrazioni.

Con un po’ di fortuna, li avrebbe
rispediti negli abissi di Khyber da

dove provenivano...
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CAPITOLO TRE

CARATTERISTICHE
EROICHE

n una campagna di EBERRON, un eroe non &
definito soltanto dalla sua razza e dalla sua
classe. Le abilita e i talenti definiscono le sue
capacita, mentre i punti azione e i marchi del
drago portano il suo potenziale a livelli mai

visti prima nel gioco di D&D.,

PUNTI AZIONE

I punti azione offrono al giocatore un modo per alterare i
tiri effettuati con un d20 nelle situazioni pit drammatiche,
per indicare quel colpo di fortuna che puo trasformare un
fallimento schiacciante in un successo eroico. Ogni per-
sonaggio dispone di un numero limitato di punti azione
a cui puo ricorrere quando lo ritiene oppertuno, anche se
¢ necessaria molta prudcnza in quanto la sua riserva non
puo essere riempita nuovamente finché il personaggio non
raggiunge un nuovo livello.

E possibile utilizzare un punto azione per migliorare
il risultato di un tiro per colpire, una prova di abilita, una
prova di caratteristica, una prova di livello o un tiro salvez-
za. Alcuni talenti e aleuni privilegi delle classi di prestigio
consentono a un personaggio di utilizzare i punti azione in
modi diversi, ma questo ¢ il loro uso primario.

Quando un giocatore usa un punto azione, somma il ri-
sultato del tiro di 1d6 al tiro del d20 per raggiungere o superare
il numero bersaglio del tiro. 11 giocatore pud dichiarare che
intende usare un punto azione dopo che ha gia tirato il d20,
ma deve farlo prima che il Dungeon Master riveli gli effetti
di quel tiro (cioé prima di specificare se il tiro per colpire, la
prova o il tiro salvezza hanno avuto successo o meno). Non &
possibile utilizzare un punto azione in una prova di abilita o
di caratteristica quando & consentito prendere 10 o 20.

E possibile utilizzare i punti azione solo una volta per
round. Se un giocatore usa | o pil punti azione per un'azione
speciale (vedi pagina seguente), non pud usare un punto nel-

lo stesso round per migliorare il tiro di un dado e viceversa.
Nessun incantesimo, potere o altra capacita speciale puo
consentire a un personaggio di tirare di nuovo il dado di
un punto azione. Se un personaggio subisce una perdita di
livello permanente, non perde alcun punto azione che ancora
possedeva, e qualsiasi avanzamento di livello successivo gli
fornisce una nuova riserva di punti azione normalmente.

Se un personaggio ¢ di livello pari o superiore all'8°,
puo tirare pii di un d6 quando usa un punto azione. Se
lo fa, applica il risultato piu alto e ignora gli altri tiri. Ad
esempio, un personaggio di 15° livello pub tirare 3d6 e
scegliere il risultato migliore dei tre. Quindi, se ottiene 1,
2 e 4, pud sommare 4 al tiro del suo d20.

Livello del personaggio Dadi tirati (d6) per punto azione

1°-7° 1
8o-14° 2
15°-20° 3

Al 1°livello, un personaggio ha 5 punti azione. Ognivolta che
il personaggio acquisisce un nuovo livello, ottiene una nuova
riserva di punti azione pari a 5 + meta del livello del perso-
naggio, arrotondando per difetto. Qualsiasi punto azione
che non & stato speso al livello precedente va perduto.

Un personaggio definisce la sua riserva di punti azione
dopo aver completato tutte le altre procedure di avanzamen-

Numero Numero

Livello del massimo di Livello del massimo di

personaggio puntiazione  personaggio puntiazione
1° 5 12°-13° 11
2°-3° 6 14°-15° 12
4°-5° 7 16°-17° 13
6°-7° 8 18°-19° 14
8°-9¢ 9 20° 15
10°-11¢ 10

P_*——q

UTILIZZARE | PUNTI AZIONE

Lintroduzione dei punti azione potrebbe implicare alcu-
ni cambiamenti delle consuetudini al tavolo da gioco. Ad
esempio, molti giocatori tirano i dadi dei danni simulta-
neamente al tiro per colpire. In un gioco dove vengono
utilizzati i punti azione, i giocatori non devono farlo, in
quanto devono decidere se utilizzare dei punti azione per
migliorare i loro tiri per colpire prima di sapere quanti
danni il tiro riuscira a infliggere.

Analogamente, quando un giocatore combatte contro
un personaggio protetto da occultamento, il personaggio
deve prima effettuare il tiro per colpire, decidere se utiliz-
zare 0 meno un punto azione e poi tirare la probabilita che
il colpo vada a vuoto per via dell'occultamento.

In generale, la regola richiede che il giocatore decida
se utilizzare un punto azione prima di determinare qualsiasi
forma di successo, fallimento o effetto del tiro di un d20.
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to di livello. Questa procedura diventa a tutti gli effetti il
passo 10 del processo di avanzamento di livello (vedi pagina

58-59 del Manuale del Giocatore).

AZIONI SPECIALI

Invece di alterare il risultato del tiro di un d20, un per-

sonaggio puo utilizzare i punti azione per effettuare una

delle azioni speciali descritte sotto. Inoltre, alcune classi di

prestigio e alcuni talenti gli consentono di utilizzare i punti
azione per acquisire o attivare varie capacita specifiche.

Attivare privilegio di classe: Un personaggio puo

utilizzare 2 punti azione per acquisire un altro uso di uno

dei seguenti privilegi di classe che

Marchio hanno un numero limitato di usi al

dell’Addestramento giorno: forma selvatica, ira, musica

bardica, Pugno Stordente, punire il
male, scacciare o intimorire non morti.

Accelerare infusione: Al suo turno, un

artefice puo utilizzare 1 punto azione per

effettuare un'infusione in 1 round, anche

se il tempo di lancio dell'infusione nor-

malmente & superiore a | round.
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Stabilizzare: Quando un personaggio &

morente, un altro personaggio puo utiliz-

zare | punto azione per stabilizzarlo al suo

ammontare attuale di punti ferita. Utilizzare

un punto azione non serve a nullase il personaggio
& gia morto.

PUNTI AZIONE E PNG

| personaggi non giocanti e i mo-

Primario

stri normalmente non utilizzano
punti azione e non ne acquisiscono
quando avanzano di livello, nem-
meno se possiedono dei livelli
in una classe o in una classe
di prestigio. I punti azione
sono un'opzione solitamente

Inferiore a disposizione dei personaggi
giocanti, e soltanto a loro ne &
riservato |'uso.

Tuttavia, un PNG puo utilizzare dei punti
azione se possiede il talento Spirito Eroico
(vedi pagina 63), che assegna al personaggio
3 punti azione da utilizzare a ogni li-
vello. I1 DM non dovrebbe assegnare

a un PNG questo talento senza
prima aver riflettuto attenta-
mente, e comunque dovrebbe
farlo solo se il personaggio
¢ fondamentale per la
campagna e per la tra-
ma. Forse esiste soloun
personaggio chiave di
questo tipo a ogni tre o

) cinque livelli di una campagna.
Superiore

ABILITA

Alcune abilita sono dotate di nuovi usi che
possono essere applicati all'interno di
una campagna di Eberron.

ARTIGIANATO

11 Capitolo 6: "Equipaggia-
mento d'avventura” elenca
numerosi nuovi oggetti

che & possibile costruire attraverso l'abilita A rtigianato (alchimia),
nonché alcuni materiali speciali pit difficili da trattare rispetto
ai loro equivalenti comuni. Le CD delle prove di Artigianato di
questi oggetti vengono elencati nella tabella sottostante. Alcune
di queste difficolta vengono definite con la dicitura “base + x”, il
che significa che la CD per creare un oggetto utilizzando quella
sostanza & superiore alla normale CD di creazione di un tale og-
getto, come indicato nel Manuale del Giocatore.

Abilita di CDdi
Oggetto Artigianato Artigianato
Arma in byeshk Fabbricare armi base + 5
Armatura o scudo in byeshk  Fabbricare armature base + 8
Altro oggetto in byeshk Variabile base + 5
Bastone di fumo tossico Alchimia 25
Fuoco acido Alchimia 25
Gelo dell’alchimista Alchimia 22
Oggetto con frammento Variabile base + 3

del drago

Scintilla dell'alchimista Alchimia 22

Riparare forgiati: Se un personaggio possiede gradi in
alcune abilita di Artigianato, puo tentare di riparare un perso-
naggio forgiato che abbia subito dei danni. Una prova richiede
8 ore e ripristina un numero di punti ferita pari al risultato
della prova di Artigianato -15. Un personaggio pud prendere
10 a questa prova, ma non puo prendere 20. Gli altri costrutti
non possono essere riparati in questo modo (maun personag-
gio dotato del talento Creare Costrutti puo riparare un tale
costrutto come descritto a pagina 304 del Manuale dei Mostri).

Le abilita di Artigianato applicabili comprendono
fabbricare armature, tagliare pietre preziose e scultura. Un
forgiato dotato di un'abilita di Artigianato applicabile puo
riparare se stesso.

Riparare i forgiati richiede conoscenze idonee. Questo
utilizzo dell’abilita non puo essere effettuato senza adde-
stramento.

CAMUFFARE

Se un personaggio utilizza 'abilita Camuffare per imper-
sonare qualcuno dotato di un marchio del drago visibile,
subisce una penalita di -10 alla prova a causa della natura
magica e unica dei marchi del drago.

FALSIFICARE

Un personaggio in grado di lanciare sigillo arcano pud tentare
di falsificare il marchio di qualcun altro utilizzando l'abi-
lita Falsificare mentre lancia l'incantesimo. Questo uso
speciale dell’abilita e dell’incantesimo allo stesso tempo
porta il tempo di lancio dell’incantesimo sigillo arcano a 10
minuti. Il personaggio effettua una prova di Falsificare
normalmente, subendo una penalita di -10 alla prova.

PARLARE LINGUAGGI

I linguaggi comuni di Eberron e i loro alfabeti vengono
riassunti nella tabella seguente.

Linguaggio Utilizzatori tipici Alfabeto
Abissale Demoni di Shavarath' Infernale
Argon Barbari dell’Argonnessen e del Seren Comune
Aquan Creature basate sull’acqua Elfico
Auran Creature basate sull’aria Draconico
Celestiale Arconti di Shavarath' Celestiale
Comune Umani, halfling, mezzelfi, mezzorchi Comune
Daan Formian, esterni legali di Daanvi' Daan
Daelkyr Daelkyr, mind flayer, altre Daelkyr

aberrazioni, creature di Xoriat'




Linguaggio Utilizzatori tipici Alfabeto
Draconico  Coboldi, trogloditi, lucertoloidi, draghi Draconico

Druidico Druidi (esclusivamente) Druidico
Elfico Elfi, drow Elfico
Gigante Ogre, giganti, drow Gigante
Gnomesco  Gnomi Nanico
Gnoll Gnoll Comune
Goblin Goblin, hobgoblin, bugbear Goblin
Halflng Halfling Comune
Ignan Creature basate sul fuoco Draconico
Infernale Diavoli di Shavarath' Infernale
Irial Ravid, manipolatori dell’energia Draconico
positiva di Irian’
Kythric Slaadi, esterni caotici di Kythri' Daan
Mabran Ombre, ombre notturne, Draconico
creature di Mabar'!
Nanico Nani Nanico
Orchesco Orchi Goblin
Quori Quori, Ispirati, kalashtar Quori
Riedran Classi inferiori di Sarlona Vecechio
Comune
Risian Creature basate sul ghiaccio Nanico
Silvano Driadi, eladrin, creature di Thelanis' Elfico
Sottocomune Strangolatori e abitanti del sottosuolo Daelkyr
Syranian  Angeli di Syrania' Celestiale
Terran Xorn e altre creature basate sulla terra Nanico

1 Per ulteriori informazioni sui vari piani di esistenza, consultare

pagina 92.

SAPIENZA MAGICA

Un personaggio puo effettuare una prova di Sapienza
Magica per identificare un marchio del drago e la capacita
magica che conferisce a colui che lo porta. La CD della
prova dipende dal tipo di marchio:

Marchio aberrante CD 18
Marchio primario CD 15
Marchio inferiore CD 20
Marchio superiore CD 25
Marchio Siberys CD 30

TALENTI

Le tabelle a pagina 48-50 riassumono i nuovi talenti intro-
dotti in questo volume.

Talenti dei morfici e dei forgiati: Queste due ca-
tegorie di talenti sono accessibili solo ai personaggi delle
rispettive razze. I talenti dei morfici potenziano la capacita
razziale speciale dei morfici, mentre quelli dei forgiati
consentono ai personaggi forgiati di aggiungere elementi
dei costrutti e di migliorare la loro armatura.

ADDESTRAMENTO CAVALLERESCO
|GENERALE]

Il personaggio fa parte di un ordine cavalleresco che com-
bina la vocazione divina della classe del paladino con altre
forme di addestramento.

Beneficio: Il personaggio sceglie una classe. Quando
acquisisce livelli in quella classe, non gli viene impedito di
prendere nuovi livelli da paladino. Se acquisisce livelli in
altre classi oltre quella, perde la sua capacita di progredire
come paladino, come accade normalmente. Se la classe se-
lezionata & caratterizzata da ulteriori limitazioni di avanza-
mento, come ad esempio la classe di monaco, 'acquisizione
dei livelli da paladino non impedisce al personaggio di
progredire in quella classe.

ADDESTRAMENTO MONASTICO
[GENERALE]

Il personaggio fa parte di un ordine monastico che com-
bina la disciplina della classe del monaco con altre forme
di addestramento.

Beneficio: Il personaggio sceglie una classe. Quando ac-
quisisce livelli in quella classe, non gliviene impedito di prende-
re nuovi livelli da monaco. Se acquisisce livelli in altre classi oltre
quella, perde la sua capacita di progredire come monaco, come
accade normalmente. Se la classe selezionata & caratterizzata da
ulteriori limitazioni di avanzamento, come ad esempio la classe
di paladino, l'acquisizione dei livelli da monaco non impedisce
al personaggio di progredire in quella classe.

Speciale: Un monaco pud scegliere questo talento
bonus al 1°, 2° o 6° livello.

ADEPTO CINEREO |GENERALE]

[l personaggio & stato addestrato seguendo le tradizioni
druidiche degli Adepti Cinerei e si considera una forza
vendicatrice della natura. Il personaggio considera l'uso
della magia arcana un atto infame e innaturale.

Prerequisiti: Capacita di lanciare spontaneamente
evoca alleato naturale.

Beneficio: La durata degli incantesimi evoca alleato natu-
rale del personaggio viene raddoppiata. Le creature evocate
da questi incantesimi ottengono un bonus di fortuna +3 ai
loro tiri per colpire.

ANEL[ EXTRA [CREAZIONE OGGETTO]

In quanto esperto nella forgiatura deglianelli magici, il personag-
gio ¢ in grado di usare piui anelli magici rispetto al normale.
Prerequisiti: Forgiare Anelli, 12° livello dell'incantatore.
Beneficio: Il personaggio pud indossare fino a
quattro anelli magici, due su ogni mano. Tutti gli anelli
funzionano normalmente.
Normale: Senza questo talento, un personaggio pud
indossare e usare solo due anelli magici alla volta.

ARTIGIANO ECCEZIONALE
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio & un esperto nella creazione di oggetti magici,

che riesce a produrre piii velocemente rispetto al normale.
Prerequisiti: Un qualsiasi talento di creazione oggetto.
Beneficio: Al momento di determinare il tempo ne-

cessario per la creazione di un qualsiasi oggetto, il tempo

base viene ridotto del 25%.

ARTIGIANO LEGGENDARIO
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio ha padroneggiato il metodo di creazione
degli oggetti magici.
Prerequisiti: Un qualsiasi talento di creazione oggetto.
Beneficio: Al momento di determinare il costo in PE
per la creazione di un qualsiasi oggetto magico, il costo base

viene ridotto del 25%.

ARTIGIANO STRAORDINARIO
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio é abile nel creare oggetti magici a un costo
inferiore rispetto al normale.
Prerequisiti: Un qualsiasi talento di creazione oggetto.
Beneficio: Al momento di determinare il costo in mo-
nete d'oro delle materie prime necessarie per la creazione
di un oggetto, il prezzo base viene ridotto del 25%.
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Talenti generali
Addestramento Cavalleresco
Addestramento Monastico

Adepto Cinereo
Attacco Naturale Migliorato
Azione Impetuosa

Azione Rafforzata
Canto del Cuore

Carica Poderosa'

Carica Poderosa Superiore'
Colpo d’Acciaio Turbinante
Colpo Scorticante
Colpo del Serpente

Diritto di Consiglio

Doppio Colpo d'Acciaio

Ecclesiasta

Empatia con i Non Morti
Fendente Preciso

Figlio dell'Inverno

Compagno Parassita

Forma Parassita

Fortuna dell'Ira
Indagare

Iniziato dei Cantori Verdi

Iniziato dei Custodi dei Portali

Respingere Aberrazioni
Iniziato dei Guardiani
Ira Estesa
Istruzione®
Lanciare Spontaneo
Marchio del Drago Aberrante

Marchio del Drago Primario

Marchio del Drago Inferiore

Prerequisiti

Capacita di lanciare spontaneamente

evoca alleato naturale.

Arma naturale, bonus di attacco base +4

Bonus di attacco base +3

o di movimento extra

Musica bardica, capacita di ispirare competenza,
Intrattenere 6 gradi

Taglia Media o superiore,

bonus di attacco base +1

Taglia Media o superiore, Carica Poderosa,
bonus di attacco base +4

Competenza nelle Armi da Guerra (spada lunga),

Benefici

Chi ha livelli di paladino pud diventare multiclasse
Chi ha livelli di monaco pud diventare multiclasse
Raddoppia la durata degli incantesimi

evoca alleato naturale, bonus di fortuna +3 ai tiri

per colpire delle creature evocate

Aumenta il danno di un'arma naturale

Usando 2 punti azione si effettua un'azione standard

Usando un punto azione, si tirano d8 invece di d6
Aumenta gli effetti di musica bardica

Danni extra quando si effettua una carica
Ulteriori danni extra quando si effettua una carica

La spada lunga viene considerata un’arma da monaco

Arma Focalizzata (spada lunga), raffica di colpi

Competenza nelle Armi Esotiche (kama),
Arma Focalizzata (kama)

Competenza nelle Armi Semplici (lancia lunga),

Il bersaglio subisce una penalita di -4 ai tiri per colpire,
ai tiri salvezza e alle prove per | minuto

La lancia lunga viene considerata un'arma da monaco

Arma Focalizzata (lancia lunga), raffica di colpi

Elfo

Competenza nelle Armi Esotiche
(spada a due lame), Arma Focalizzata
(spada a due lame), di raffica di colpi
Conoscenze (religioni) 6 gradi

Carisma 13

Bonus di attacco base +5

quando si effettua un attacco in mischia
Capacita di lanciare spontaneamente

evoca alleato naturale, allineamento non buono
Druido di 3° livello, allir tononb

Consente di appellarsi a un antenato imperituro
per ottenere consiglio
La spada a due lame viene considerata

un'arma da monaco

Conoscenze (locali) e Raccogliere Informazioni diven-
tano abilita di classe, bonus di +2 al punteggio di Autorita
Si usa Diplomazia per influenzare i non morti
Consente di ignorare la copertura

(tranne quella totale)

Considera i parassiti animali e aggiunge i parassiti
alla lista di evoca alleato naturale

Figlio dell'Inverno, capacita di acquisire un
Nuovo compagno animale, requisito minimo
di livello (vedi testo)

Druido di 5° livello, allineamento non buono,
Figlio dell’Inverno

Capacita di entrare in ira o in frenesia

Capacita di lanciare spontaneamente
evoca alleato naturale

Capacita di lanciare spontaneamente

evoca alleato naturale

Druido di 3° livello, Iniziato dei Custodi
dei Portali

Capacita di lanciare spontaneamente

evoca alleato naturale

Capacita di ira o di frenesia

5° livello dell'incantatore
Razza portatrice del marchio

Membro di una razza e di un casato portatore
del marchio appropriato

Membro di una razza e di un casato portatore
del marchio appropriato, Marchio del Drago

Primario, 9 gradi in due abilita qualsiasi

Co te di ottenere un parassita come compagno
animale

Consente di diventare un parassita usando forma
selvatica

Conferisce | punto azione temporaneo durante l'ira
Consente di usare l'abilita Cercare per ispezionare
la scena di un crimine

Aggiunge Intrattenere, Nascondersi e Raggirare alle
abilita di classe e aggiunge vari incantesimi alla lista
di incantesimi

+2 ai tiri salvezza contro le aberrazioni, incantesimi
aggiuntivi alla lista degli incantesimi e Conoscenze
(piani) diventa abilita di classe

Tiene lontane le aberrazioni

Bonus di deviazione +2 alla CA, aggiunge incantesimi
alla lista di incantesimi e aggiunge Saltare e Scalare
alle abilita di classe

Aggiunge 5 round alla durata dell'ira

Tutte le abilita di Conoscenze sono abilita di classe,
+1 alle prove di due qualsiasi abilita di Conoscenze
Scambia un incantesimo preparato con un altro
presente sulla lista di incantesimi

Una capacita magica di marchio del drago aberrante
si manifesta

Consente di scegliere una capacita magica di
marchio del drago primario associata al proprio
casato portatore del marchio

Consente di scegliere una capacita magica di marchio
del drago inferiore associata al proprio casato
portatore del marchio




Talenti generali

Marchio del Drago Superiore

Melodia Inquietante
Mente Forte

Musica della Costruzione

Musica della Crescita

Musica Extra®

Placare la Bestia

Prescelto del Casato

Punizione Argentea
Ricercare

Riconoscere Impostori

Seguire Tracce in Citta

Spirito Eroico
Tallonare

Totem Bestiale

Compagno Totem

Forma Bestiale
Totem del Drago

Ira del Drago

Talenti di creazione oggetto

Anelli Extra

Artigiano Eccezionale
Artigiano Leggendario
Artigiano Straordinario

Padroneggiare Bacchette

Prerequisiti

Membro di una razza e di un casato portatore

del marchio appropriato, Marchio del Drago
Primario, Marchio del Drago Inferiore,

12 gradi in due abilita qualsiasi

Musica bardica, Intrattenere 9 gradi
Saggezza 11

Musica bardica, Intrattenere 9 gradi

Musica bardica, Intrattenere 12 gradi

Musica bardica

Musica bardica, Intrattenere 6 gradi

Membro di una razza e di un casato mercantile

portatore del marchio appropriato

Seguace della Fiamma Argentea, punire il male

Osservare 3 gradi, Percepire Intenzioni 3 gradi

Riflessi in Combattimento
Empatia selvatica

Empatia selvatica, Totem Bestiale, capacita
di acquisire un nuovo compagno animale,
requisito minimo di livello (vedi testo)
Empatia selvatica, Totem Bestiale, capacita
di forma selvatica di taglia Enorme

Bonus di attacco base +1, regione di origine
Argonnessen o Seren

Bonus di attacco base +4, Totem del Drago,
capacita di ira o di frenesia, Argonnessen
come regione di origine

Prerequisiti

Forgiare Anelli, 12° livello dell’'incantatore
Un qualsiasi talento di creazione oggetto
Un qualsiasi talento di creazione oggetto

Un qualsiasi talento di creazione oggetto
Creare Bacchette, 9° livello dell’incantatore

Benefici

Consente di scegliere una capacita magica di
marchio del drago superiore associata al proprio
casato portatore del marchio

La musica bardica incute paura

+3 ai tiri salvezza contro i poteri psionici

La musica bardica raddoppia la durata di evocazione
(creazione) e conferisce un bonus degli incantesimi
di +4 alle prove di Artigianato

La musica bardica potenzia gli animali e i vegetali
Consente di usare musica bardica per quattro volte
in pin al giorno

La musica bardica migliora l'atteggiamento degli animali
Membro di un potente casato mercantile,

puo riscuotere favori

Aggiunge 1d6 danni sacri a punire il male
Consente di usare Conoscenze per recuperare
informazioni da libri e pergamene

+4 alle prove di Osservare contrapposte alle prove
di Camuffare, +4 alle prove di Percepire Intenzioni
contrapposte alle prove di Raggirare

Consente di seguire le tracce di una persona

in un ambiente urbano

+3 punti azione per livello

Usando un punto azione si occupa il quadretto
abbandonato dall’avversario

Bonus di +4 ai tiri salvezza contro specifiche forme
di attacco

Consente di ottenere una bestia magica come compagno

animale

C didi
selvatica

are una bestia magica usando forma

Conferisce resistenza all'energia 5 contro un tipo

di energia

Conferisce resistenza all'energia 10 e un bonus di +2
all'armatura naturale quando il personaggio entra in ira

Benefici

Consente di indossare e usare fino a quattro anelli
Riduce il tempo di creazione degli oggetti del 25%
Riduce il costo in PE di creazione degli oggetti del 25%
Riduce il costo in mo di creazione degli oggetti del 25%
Aumenta la CD e il livello effettivo dell'incantatore

Sintonia con un'Arma Magica
5° livello dell'incantatore
Vincolare Elementali

Creare Oggetti Meravigliosi,

9° livello dell'incantatore

ATTACCO NATURALE
MIGLIORATO [GENERALE]

Uno degli attacchi naturali della creatura diventa piu peri-
coloso di quanto il suo tipo e la sua taglia indicherebbero
normalmente.

Prerequisiti: Arma naturale, bonus di attacco base +4.

Beneficio: Il personaggio sceglie una delle sue forme
di attacco naturale. I danni di quest'arma naturale au-
mentano di un grado, come se la taglia della creatura fosse
aumentata di una categoria. Per determinare l'ammontare
dell’incremento & sufficiente individuare il danno dell’ar-
ma naturale in una delle due progressioni sotto riportate e
passare al successivo valore del dado.

Progressione 1: 1d2, 1d3, 1d4, 1d6, 1d8, 246, 3d6, 4d6,

Creare Armi e Armature Magiche,

delle bacchette di 2

Bonus di +1 ai tiri per colpire e ai danni
con ul‘l'armu magica

Crea oggetti con elementali vincolati

6d6, 846, 12d6.

Progressione 2: 1d10, 2d8, 3d8, 4d8, 6d8, 8d8, 12d8.

Speciale: Una creatura puo acquisire questo talento
piuvolte. Ognivolta che la creatura acquisisce questo talen-
to, il danno di un suo diverso attacco naturale aumenta.

Speciale: Un morfico pud selezionare Attacco Natura-
le Migliorato come talento morfico. Nel caso di un morfico
zannelunghe, i danni inferti dalle sue zanne passano da
1d6 a 1d8. Nel caso di un morfico artigliaffilati, il danno
inferto dagli artigli passa da 1d4 a 1d6.

AZIONE IMPETUOSA [GENERALE]

Utilizzando 2 punti azione, il personaggio pud eseguire
un'azione aggiuntiva nel suo round.
Prerequisiti: Bonus di attacco base +3.
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Talenti dei morfici
Difesa Morfica

Difesa Morfica Superiore
Fattore Curativo
Ferocia Morfica
Morso Possente

Multiattacco Morfico

Passolungo Scelto

Prerequisiti

Morfico, due altri talenti da morfico
Morfico, Difesa Morfica, tre altri talenti
da morfico

Morfico, Costituzione 13

Morfico, Saggezza 13

Morfico dotato del tratto zannelunghe,
Morfico dotato del tratto zannelunghe

o artigliaffilati, bonus di attacco base +6
Morfico dotato del tratto passolungo

Benefici
RD 2/argento quando il personaggio & in mutamento
RD 4/argento quando il personaggio & in mutamento

Al termine del mutamento il personaggio si cura
parzialmente

Consente di combattere senza penalita se si ¢ morenti
o inabili quando il personaggio & in mutamento
Porta il moltiplicatore del critico a x3

bonus di attacco base +b

Riduce la penalita degli attacchi secondari con
un'arma naturale di -2

La velocita base sul terreno aumenta di 3 m quando

Pellebestiale Scelto
Scalapareti Scelto
Squartare Possente

bonus di attacco base +4

Tratto Morfico Extra

Talenti dei forgiati Prerequisiti

Corpo di Adamantio Forgiato, solo al 1° livello

Corpo di Mithral Forgiato, solo al 1° livello
Fluidita del Mithral* Forgiato, Corpo di Mithral

Fortificazione Migliorata
Riduzione del Danno Migliorata® Forgiato

Morfico dotato del tratto pellebestiale
Morfico dotato del tratto scalapareti
Morfico dotato del tratto artigliaffilati,

Morfico, due altri talenti morfici

Forgiato, bonus di attacco base +6

il personaggio & in mutamento

Il bonus di armatura naturale sale a +4

quando il personaggio & in mutamento

La velocita di Scalare migliora di 3 m quando

il personaggio & in mutamento

Infligge danni paria 1d4 + meta mod For quando
entrambi gli attacchi con gli artigli vanno a segno

Consente di selezionare un secondo tratto morfico

Benefici

Bonus di Armatura +8, RD 2/adamantio
Bonus di armatura +5

Aumenta il bonus massimo di Des di 1,

riduce le penalita di armatura alla prova di |
Immunita ai colpi critici e agli attacchi furtivi
Conferisce RD 1/adamantio o migliora la RD
esistente di |

1 Un guerriero pud selezionare questo talento come uno dei suoi talenti bonus da guerriero.

2 1l personaggio pud acquisire questo talento solo al 1° livello.

311 personaggio pud acquisire questo talento pii volte. I suoi effetti sono cumulativi.

Beneficio: 1] personaggio pud utilizzare 2 punti azione
per effettuare un'azione di movimento o un'azione standard
aggiuntiva in un round, da compiere prima o dopo le sue
azioni regolari.

AZIONE RAFFORZATA [GENERALE]

Il personaggio ha la capacita di alterare la sua fortuna dra-
sticamente in circostanze estreme.

Beneficio: Quando il personaggio utilizza un punto
azione per alterare il risultato di un tiro per colpire, di
una prova di abilita, di una prova di caratteristica o di un
tiro salvezza, utilizza dei d8 invece che dei db, e somma il
risultato al tiro del d20.

CANTO DEL CUORE [GENERALE]

La musica bardica del personaggio riesce a toccare chi la
ascolta nel profondo del cuore.

Prerequisiti: Privilegio di classe di musica bardica,
capacita di ispirare competenza, Intrattenere b gradi.

Beneficio: Quando il personaggio utilizza ispirare
coraggio, ispirare competenza, ispirare grandczza o ispi-
rare eroismo, qualsiasi bonus conferito dalla sua musica
aumenta di +1. Quindi, un bardo di 15° livello dotato di
questo talento conferisce ai suoi alleati un bonus di +4 ai
tiri per colpire, ai tiri per i danni e ai tiri salvezza contro la
paura quando fa uso di ispirare coraggio, al posto del +3 che
conferirebbe normalmente. Se fa uso di ispirare grandezza,
lo stesso bardo pud conferire a un massimo di tre alleati
3 Dadi Vita bonus, un bonus di +3 ai tiri per colpire e un
bonus di +2 ai tiri salvezza sulla Tempra.

Inoltre, quando il personaggio usa affascinare, suggestione
o suggestione di massa, la CD del tiro salvezza aumenta di 1.

Seil personaggio possiede il talento Melodia Inquietante,

anche la CD del tiro salvezza di quell’effetto aumentadi 1. Seil
personaggio possiede il talento Musica della Crescita, il bonus
conferito da quel talento sale a +6. Se il personaggio possiede
il talento Musica della Costruzione, il bonus alle prove di Ar-
tigianato conferito da quel talento sale a +6. Se il personaggio
possiede il talento Placare la Bestia, acquisisce un bonus di
circostanza +2 alle prove di Intrattenere per migliorare l'at-
teggiamento di un animale o di una bestia magica.

CARICA PODEROSA [GENERALE]

Il personaggio & in grado di caricare con maggiore forza.

Prerequisiti: Taglia Media o superiore, bonus di
attacco base +1.

Beneficio: Quando il personaggio effettua una carica,
se il suo attacco in mischia va a segno, infligge 1d8 danni
extra (se & di taglia Media). In caso di creature grandi, il
danno aggiuntivo & di 2d6; per quelle Enormi 3d6; per
quelle Mastodontiche 4d6; per quelle Colossali 6d6.

Questo talento funziona solo quando il personaggio
effettua una carica. Non funziona quando il personaggio & in
sellaa una cavalcatura. Se il personaggio dispone della capacita
di effettuare pit attacchial termine di una carica, i danni extra
vengono applicati soltanto a uno di quegli attacchi.

Speciale: Un guerriero puo scegliere Carica Poderosa
come uno dei suoi talenti bonus da guerriero.

CARICA PODEROSA
SUPERIORE [GENERALE]

Il personaggio & in grado di caricare con maggiore forza.
Prerequisiti: Taglia Media o superiore. Carica Pode-
rosa, bonus di attacco base +4.
Beneficio: Funziona come Carica Poderosa, ma il




personaggio viene considerato di una categoria di taglia
superiore a quella a cui appartiene in realta.

Speciale: Un guerriero pub selezionare Carica Poderosa
Superiore come uno dei suoi talenti bonus da guerriero.

COLPO D'ACCIAIO
TURBINANTE |GENERALE]

Grazie all'addestramento monastico nell'uso di un'arma, il
personaggio ha padronanza in uno stile di combattimento
che fa uso di un'insolita arma da monaco: la spada lunga.

Prerequisiti: C:Gmpelenza nelle Armi da Guerra
(spada lunga), Arma Focalizzata (spada lunga). privilegio
di classe di raffica di colpi.

Beneficio: Il personaggio puo considerare una spada
lunga un'arma speciale da monaco, riuscendo cosi a effet-
tuare una raffica di (‘olpi usando quest'arma.

COLPO SCORTICANTE [GENERALE]

[1 personaggio ha studiato uno stile di arti marziali pratica-
to dai monaci fedeli al Simulacro e ha imparato a lacerare la
pelle degli avversari in modo estremamente doloroso.

Prerequisiti: Competenza nelle Armi Esotiche (ka-
ma), Arma Focalizzata (kama).

Beneficio: L'utilizzo del Colpo Scorticante & un'azio-
ne di round l.'()l‘l'lp]t‘t(). I persmmggio effettua un tiro per
Cﬂllli:'{' con II suo kil ma. Sl' ('()Ipi.‘-t'(‘ un zl\'\'t‘l‘hm'iu CU]'[JUF(‘()
e \'i\'{_‘nl{.‘. tﬂl[‘ creatura d(.‘\"l_' Sul)l"l'a'l'(' un til'() 5;‘1\'(’12&‘ .\u”i\
Tempra (CD 10 + meta del livello del personaggio + il mo-
dificatore di Silg). oltre a subire danni normalmente. La
CD viene incrementata di 2 se il personaggio impugna due
kama (se una creatura il‘n]:ugnil piu di due kama non ottiene
aleun bonus aggiuntivo). Il bersaglio somma il suo bonus di
armatura naturale, se ne possiede uno, come bonus al suo
tiro salvezza. Se un bersaglio non supera il suo tiro salvezza,
rimane traumatizzato dal dolore e subisce una penalita di -4
ai tiri per colpire, ai tiri salvezza e alle prove per 1 minuto.
Costrutti, melme, vegetali, non morti, creature incorpo-

Azione Impetuosa

ree e creature immuni ai danni aggiuntivi dei colpi critici,
nonché le creature dotate di immunita speciali al dolore,
non sono soggette agli effetti di questo talento.

Speciale: Un monaco mal\.‘agio puo selezionare Colpc
Scorticante come talento bonus al 2° o al 6° livello, se sod-
disfa tutti i prerequisiti.

COLPO DEL SERPENTE [GENERALE]

Grazie all’'addestramento monastico nell'uso di un'arma, il
personaggio ha padronanza in uno stile di combattimento
che fa uso di un'insolita arma da monaco: la lancia lunga.

Prerequisiti: Competenza nelle Armi Semplici (lan-
cia lunga), Arma Focalizzata (lancia lunga), privilegio di
classe di raffica di colpi.

Beneficio: Il personaggio pud considerare una lancia
lunga un'arma speciale da monaco, riuscendo cosi a effet-

tuare una raffica di colpi usando quest’arma.

COMPAGNO PARASSITA [ GENERALE]

Al posto di un compagno animale, il personaggio sceglie
un parassita come suo compagno.

Prerequisiti: Druido di 3° livello, allineamento non
buono, [“iglio dell'Inverno, c:lp:lcitil di acquisire un nuovo
compagno animale, requisito minimo di livello (vedi sotto).

Beneficio: Quando il personaggio deve scegliere un
compagno animale, puo scegliere al suo posto un parassita.
Anche se il suo compagno & un parassita, il personaggio
puo lanciare su di esso g|i incantesimi che normalmente
hanno come bersaglio gli animali normali, proprio come se
si trattasse di un animale. Il compagno acquisisce un pun-
teggio di Intelligenza di | ma non acquisisce nessuna abilita
o talento. Il modificatore relativo viene applicato al livello
del personaggio (indicato tra pa rentesi) per determinare
i poteri speciali del compagno (vedi "Compagni animali
alternativi”, pagina 36 del Manuale del Giocatore).
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Compagni parassiti

3° livello o superiore (Livello -0)
Ape gigante Ragno mostruoso Piccolo
Formica gigante, operaia Scarabeo bombardiere gigante
Formica gigante, soldato Scarabeo di fuoco gigante

Millepiedi mostruoso Medio Scorpione mostruoso Piccolo

4° livello o superiore (Livello -3)
Mantide religiosa gigante ~ Vespa gigante
7° livello o superiore (Livello -6)

Cervo volante gigante

Un compagno parassita possiede tutte le normali capacita
di una tipica creatura del suo tipo, nonché le caratteristiche
di un compagno animale determinate dal livello di druido
del personaggio.

COMPAGNO TOTEM [GENERALE]

Al posto diun compagno animale, il personaggio possiede
come compagno la bestia magica del suo totem.
Prerequisiti: Privilegio di classe di empatia selvatica,
Totem Bestiale, capacita di acquisire un nuovo compagno
animale, requisito minimo di livello (vedi sotto).
Beneficio: Quando il personaggio sceglie un compa-
gno animale, puo scegliere una bestia magica dello stesso
tipo come suo totem bestiale. Anche se il suo compagno &
una bestia magica, il personaggio pud lanciare su di esso
gli incantesimi che normalmente hanno come bersaglio
gli animali normali, proprio come se si trattasse di un
animale. Il modificatore relativo viene applicato al livello
del personaggio (indicato tra parentesi) per determinare
i poteri speciali del compagno (vedi "Compagni animali
alternativi”, pagina 36 del Manuale del Giocatore). I ranger che
scelgono questo talento utilizzano la meta del loro livello
per determinare i compagni che possono chiamare a sé.

Compagni totem

7° livello o superiore (Livello -6)
Belva distorcente
Cokatrice

Krenshar

10° livello o superiore (Livello -9)
Assimilatore
Basilisco

Lupo invernale
Unicorno

13° livello o superiore (Livello -12)

Chimera

16° livello o superiore (Livello -15)
Gorgone Yrthak

Il compagno totem possiede tutte le normali capacita di una
tipica creatura del suo tipo, nonché le caratteristiche di un
compagno animale determinate dal livello di druido o di
ranger del personaggio.

CORPO DI ADAMANTIO [FORGIATO]

Sacrificando parte della sua mobilita, un personaggio for-
giato puo rivestire il suo corpo con uno strato di adamantio
che va a formare una considerevole armatura protettiva e
fornisce riduzione del danno.

Prerequisiti: Forgiato, solo al 1° livello.

Beneficio: Il bonus di armatura del personaggio sale a +8
e il personaggio acquisisce riduzione del danno 2/adamantio.
Tuttavia, la suavelocita base sul terreno viene ridottaa 6 metrie

\ il personaggio viene considerato munito di armatura pesante.

Haun bonus massimo di Destrezzadi +1 alla CA, una penalita
di -5 a tutte le prove di abilita che subiscono una penalita di
armaturaalla prova (Acrobazia, Artistadella Fuga, Equilibrio,
Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Nuotare, Rapidita di
Mano, Saltare e Scalare) e una probabilita di fallimento degli
incantesimi arcani pari al 35%.

Normale: Senza questo talento, un personaggio for-
giato dispone di un bonus di armatura pari a +2.

Speciale: A differenza della maggior parte dei talenti,
questo talento deve essere selezionato al 1° livello, al mo-
mento della creazione del personaggio. I druidi forgiati che
scelgono questo talento non possono lanciare incantesimi
da druido e non possono usare nessun privilegio di classe
soprannaturale o magico dei druidi. I personaggi forgiati
dotati di questo talento non ottengono i benefici di qual-
siasi privilegio di classe che richieda al personaggio di non
indossare un'armatura pesante.

CORPO DI MITHRAL [FORGIATO]

Il corpo di un personaggio forgiato pud essere rivestito da
uno strato di mithral che conferisce una maggiore prote-
zione senza ostacolare la sua velocita o la sua agilita.

Prerequisiti: Forgiato, solo al 1° livello.

Beneficio: [l bonus di armatura naturale del personaggio
salea+5eil personaggio viene considerato munito di armatura
leggera. Ha un bonus massimo di Destrezza di +5 alla CA,
una penalita di -2 a tutte le prove di abilita che subiscono una
penalita di armaturaalla prova (Acrobazia, Artista della Fuga,
Equilibrio, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Nuotare,
Rapidita di Mano, Saltare e Scalare) e una probabilita di falli-
mento degli incantesimi arcani pari al 15%.

Normale: Senza questo talento, un personaggio for-
giato dispone di un bonus di armatura paria +2.

Speciale: A differenza della maggior parte dei talenti,
questo talento deve essere selezionato al 1° livello, al mo-
mento della creazione del personaggio. I druidi forgiati che
scelgono questo talento non possono lanciare incantesimi
da druido e non possono usare nessun privilegio di classe
soprannaturale o magico dei druidi. I personaggi forgiati
dotati di questo talento non ottengono i benefici di qual-
siasi privilegio di classe che richieda al personaggio di non
indossare un'armatura leggera.

DIFESA MORFICA [MORFICO]

Attingendo alle risorse piu profonde del suo retaggio mor-
fico, il personaggio sviluppa la capacita di ignorare alcuni
danni da ogni attacco.
Prerequisiti: Morfico, due altri talenti da morfico.
Beneficio: Durante il mutamento, il personaggio
acquisisce una riduzione del danno pari a 2/argento.

DIFESA MORFICA SUPERIORE
[MORFICO]

Attingendo alle risorse piu profonde del suo retaggio mor-
fico, il personaggio sviluppa la capacita di ignorare alcuni
danni da ogni attacco.

Prerequisiti: Morfico, Difesa Morfica, tre altri talenti
da morfico.

Beneficio: Durante il mutamento, la riduzione del
danno del personaggio sale a 4/argento.

DIRITTO DI CONSIGLIO [GENERALE]

Il personaggio ha il diritto legale e sacro di ottenere consigli
da uno dei suoi antenati, un elfo senzamorte nella Citta dei
Morti ad Aerenal.

Prerequisiti: Elfo.




Beneficio: In virtii del ruolo ereditario che riveste
nella sua famiglia, il personaggio ha diritto ad accedere alla
Citta dei Morti e di ottenere consiglio da un suo antenato
senzamorte che risiede laggiu. In genere, I'antenato del
personaggio & un consigliere imperituro (vedi pagina 280).
Se il personaggio si presenta fisicamente al cospetto del suo
antenato, il personaggio ottiene uno dei seguenti benefici.
*  Lantenato utilizza una delle sue capacita magiche, come
ad esempio dissolvi magie o guarigione, sul personaggio.
L'antenato risponde alle domande del personaggio
riguardo a questioni che rientrano nelle sue esperienze
e nelle sue conoscenze, entro i limiti del suo sapere.
Lantenato va in cerca di conoscenze per conto del perso-
naggio, fornendo risposte a domande e equivalentiaun
incantesimo comunione a un livello dell’incantatore pari
al livello del personaggio e senza alcun costo in PE.

Gli antenati senzamorte nella Citta dei Morti dimostrano
poca pazienza se le interruzioni sono frequenti, e quindi si
rifiutano di aiutare il personaggio se la loro assistenza viene
richiesta pii di una volta al mese.

Normale: Gli elfi sorvegliano la Citta dei Morti con
zelo e devozione e impediscono achiunque non sia autoriz-
zato di entrare e di fare visita agli antenati,

DOPPIO COLPO D'ACCIAIO
[GENERALE]

Grazie all'addestramento monastico nell'uso di un'arma, il
personaggio ha padronanza in uno stile di combattimento che
fa uso di un'insolita arma da monaco: la spada a due lame.

Prerequisiti: Competenza nelle Armi Esotiche (spada
aduelame), Arma Focalizzata (spada a due lame), privilegio
di classe di raffica di colpi.

Beneficio: Il personaggio puo considerare una spada
a due lame un'arma speciale da monaco, riuscendo cosi a
effettuare una raffica di colpi utilizzando quest’arma.

ECCLESIASTA [GENERALE]

Il personaggio gode di rispetto e considerazione all'interno
della gerarchia della sua chiesa.

Prerequisiti: Conoscenze (religioni) 6 gradi,

Beneficio: Il personaggio aggiunge Conoscenze (lo-
cali) e Raccogliere Informazioni alla lista delle sue abilita
di classe. Questo beneficio sta a indicare la sua capacita di
conoscere dettagli su qualsiasi comunita attraverso i vari
templi del suo clericato.

Inoltre, il personaggio acquisisce il talento Autorita e
ottiene un bonus di +2 al suo punteggio di Autorita.

EMPATIA CON | NON MORTI
| GENERALE]

Il personaggio & portato a comunicare con i non morti e a
influenzarli.

Prerequisiti: Carisma 13,

Beneficio: Il personaggio acquisisce un bonus di +4
alle prove di Diplomazia effettuate per influenzare la rea-
zione dei non morti intelligenti.

Il personaggio pud anche utilizzare Diplomazia per
influenzare le azioni dei non morti privi di volonta propria,
ma in questo caso non beneficia del bonus di +4 alla prova.
In generale, i non morti privi di volonta propria comincia-
no un incontro con un atteggiamento ostile; una prova di
Diplomazia sufficiente a renderli indifferenti solitamente &
sufficiente a evitare un attacco. Se i non morti hanno ricevuto
istruzioni specifiche per sorvegliare qualcosa, & necessaria

una prova di Diplomazia sufficiente a renderli amichevoli
per spingerli ad abbandonare ¢i6 che stanno sorvegliando.

Per influenzare il comportamento di un non mor-
to privo di volonta, il personaggio e i non morti devono
trovarsi entro 9 metri I'uno dall’altro.

Marchio

della Costruzione

In genere, in fluenzare i non morti in
questo modo richiede 1 minuto, ma
come nel caso dei viventi, puo essere

necessario un arco dl lempo superiore.

FATTORE CURATIVO
[MORFICO]

Quando l'attuale periodo di mutamento

HHOI0¥d FHOILSALLVIVD

del personaggio ha termine, il perso-
naggio viene guarito di un ammontare
limitato di danno.

Primario

Prerequisiti: Morfico, Costituzione 13.

Beneficio: Quando il personaggio termi-
na il suo mutamento, viene curato di un numero
di punti ferita pari al suo livello del personag-

gio. Questo beneficio non viene applicato se
il personaggio muore (a-10 punti feri-
ta) prima che il periodo di mutamento
abbia termine.

FENDENTE PRECISO
| GENERALE]

Il personaggio pud ignorare la maggior
parte degli ostacoli quando effettua un attacco
in mischia contro un avversario.
Prerequisiti: Bonus di attacco base +5.
Beneficio: Il personaggio ignora tutti
gli effetti della copertura (ma non quelli di
un'eventuale copertura totale) quando effettua
un attacco in mischia, compreso un attacco in
mischia con un'arma con portata.

FEROCIA MORFICA
[MORFICO]

Il personaggio & un combattente
tenace, che continuaa lottare anche
quando gli altri soccomberebbero al
dolore o alle ferite.

Prerequisiti: Morfico, Saggezza 13.

Beneficio: Durante il mutamento, il
personaggio continua a combattere senza al-
cuna penalita anche se & inabile o morente. Cio
provoca i seguenti effetti in termini di gioco.

Quando il morfico viene ridotto a 0

Superiore

punti ferita, pud agire come se non fosse
inabile (vale a dire, pud ignorare la normale
restrizione a una singola azione di movimento
ostandard per round). Non perde 1 punto fe-
rita se effettua un'azione standard o ritenuta
faticosa quando si trova a 0 punti ferita.
Quandositrovatra-le -9
punti ferita, il morfico non &
privo di sensi. Inoltre non
perde automaticamen-
te 1 punto ferita per

round.

Quando i punti
ferita scendono a -10, il
morfico muore immediatamente.

Siberys
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Marchio

della Guarigione zare un qualsiasi incantesimo da druido

Primario

Inferiore

Superiore

FIGLIO DELLINVERNO [GENERALE]

Il personaggio & stato addestrato secondo le tradizioni
druidiche dei Figli dell'Inverno, una setta delle Terre
dell’Eldeen che venera la morte e la decomposizione.
Prerequisiti: Capacita dilanciare spontaneamente evoca
alleato naturale, allineamento non buono.
Beneficio: Il personaggio puo utiliz-

che normalmente funzionerebbe sugli
animali anche sui parassiti. Un parassita
privo di mente viene considerato dotato di
Intelligenza 2 quando interagisce con il per-
sonaggio e puo essere calmato, soggetto agli
effetti di charme o di empatia selvatica o altre
capacita magiche.

Inoltre, il personaggio pud utilizzare i
suoi incantesimi evoca alleato naturale per evo-
care dei parassiti. I mostri seguenti vengono

aggiunti alla lista delle creature che & possibile
evocare utilizzando l'incantesimo evoca alleato na-
turale appropriato.

1°livello
Millepiedi mostruoso, Medio
Ragno mostruoso, Piccolo

Scorpione mostruoso, Piccolo

2% livello

Formica gigante, operaia
Millepiedi mostruoso, Grande
Ragno mostruoso, Medio
Sciame di ragni

Scorpione mostruoso, Medio

3% livello

Formica gigante, regina
Formica gigante, soldato
Millepiedi mostruoso, Enorme
Ragno mostruoso, Grande

4° livello

Mantide religiosa gigante
Sciame di locuste

Scorpione mostruoso, Grande

Vespa gigante

5° livello
Cervo volante gigante
Sciame di millepiedi

Vermeiena

6° livello
Millepiedi mostruoso, Mastodontico

Scorpinne mostruoso, Enorme

7% livello
Ragno mostruoso, Mastodontico

Sciame di vespe infernali

8° livello
Millepiedi mostruoso, Colossale
Scorpione mostruoso, Mastodontico

9° livella
Ragno mostruoso, Colossale

Scorpione mostruoso, Colossale

! Siberys

FLUIDITA DEL MITHRAL [FORGIATO]

I movimenti del personaggio sono piu fluenti e scorrevoli
di quelli degli altri forgiati.

Prerequisiti: Forgiato, Corpo di Mithral.

Beneficio: Il bonus di Destrezza massimo che un forgiato
dotato del talento Corpo di Mithral puo applicare alla sua
Classe Armatura aumenta di 1. Inoltre, le penalita di arma-
tura alla prova per le abilita Acrobazia, Artista della Fuga,
Equilibrio, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Nuotare,
Rapidita di Mano, Saltare e Scalare vengono ridotte di 1.

Speciale: Questo talento puo essere acquisito pit volte.
Tuttavia, le penalita di armatura alla prova non possono
scendere al di sotto di +0.

FORMA BESTIALE [GENERALE]

I1 personaggio si appella al potere del suo totem bestiale
per alterare la sua forma fisica.

Prerequisiti: Privilegio di classe di empatia selvatica,
Totem Bestiale, capacita di forma selvatica relativa agli
animali di taglia Enorme.

Beneficio: Il pcrsonaggio puod usare la sua cnpm:il."i
di forma selvatica per assumere la forma del suo totem
bestiale per una volta al giorno. Il personaggio acquisisce
le capacita straordinarie e soprannaturali della creatura.

Questa forma si aggiunge alla normale capacita di
forma selvatica del personaggio, ma funziona allo stesso

FORMA PARASSITA [GENERALE]

Il personaggio pud utilizzare la sua capacita di forma sel-
vatica per assumere forme di parassiti al posto di forme
di animali.

Prerequisiti: Druido di 5° livello, allineamento non
buono, Figlio dell’Inverno.

Beneficio: [l personaggio puo trasformarsi in un pa-
rassita Piccolo o Medio. Acquisisce la capacita di assumere
la forma di un parassita Grande quando raggiunge 1'8° li-
vello di druido, la forma di un parassita Minuscolo all'11°
livello e la forma di un parassita Enorme al 15° livello.
In nessun caso i Dadi Vita della forma parassita possono
essere superiori al livello di druido del personaggio.

Specia]e: Il personaggio non puo utilizzare forma
selvatica per trasformarsi in un animale se possiede questo
talento.

FORTIFICAZIONE MIGLIORATA
[FORGIATO]

Il personaggio migliora la sua fortificazione di forgiato,
acquisendo immunita agli attacchi furtivi e ai danni extra
dei colpi critici.

Prerequisiti: Forgiato, bonus di attacco base +6.

Beneficio: Il personaggio acquisisce immunita agli
attacchi furtivi e ai danni extra dei colpi critici, ma perde la
capacita di essere curato dagli incantesimi della sottoscuola
di guarigione.

FORTUNA DELL'IRA |[GENERALE]

Quando il personaggio entra in ira, dispone di una ca-
pacita maggiore di alterare la sua fortuna rispetto agli
altri.

Prerequisiti: Capacita di entrare in ira o in fre-
nesia.

Beneficio: Il personaggio ottiene 1 punto azione
temporaneo quando entra in ira. Se non usa questo punto
azione nell’arco di tempo in cui & in ira, il punto azione
scompare quando l'ira ha termine.




INDAGARE [GENERALE]

Il personaggio pud utilizzare 1'abilita Cercare per indi-
viduare e analizzare indizi sulla scena di un delitto o di
un crimine.

Beneficio: Questo talento amplia il modo in cui un
personaggio puo utilizzare l'abilita Cercare, consenten-
dogli di notare e analizzare eventuali indizi in un'area
specifica. Questo utilizzo dell'abilita Cercare & un'azione
di round completo. Gli indizi sono piccoli oggetti o segni
che possono condurre alla soluzione di un mistero. Gli
indizi sono fisici e possono essere visti, uditi, toccati,
annusati o gustati. Un indizio viene notato poiché non
¢ un elemento comune dell'area che viene esaminata.
Alcuni esempi di indizi possono essere un letto di fiori
E‘ﬂlpvslul(). un'urna infranta, un ago spezzato all'interno
di una serratura, un lembo st rappato di un mantello, un
frammento di pergamena bruciato o una spilla stretta tra
le dita di un cadavere.

L'azione seguente viene aggiunta alla lista riporta-
ta nella descrizione dell’abilita Cercare del Manuale del

Giocatore.

Azione CD di Cercare

Trovare un indizio 10

Quindi, in aggiunta all'utilizzo di C

rcare per trovare
un certo oggello, notare una I)UI'[&! segreta o trovare
un'i I'IIIH'(.JT]IEI. Il I)t'l'h()l\ilggit) I)l_).\.\:i(’tll‘ Ilil(l(l{'.‘sl ramento e

lbt'ﬁllt‘I'll(’I'IZil E!ggiuﬂtl\'il necessaria ]J(.'I' trovare (ILIJ]INi;IHi

genere di indizio. La CD di Cercare viene modificata
in base alla natura della scena che viene esaminata, co-
me sotto indicato (questa funzione dell’abilita Cercare
non rivela indizi qu.‘m(in non esiste alcun indizio da

It‘uv;n't‘).

Condizione della scena Modificatore alla CD di Cercare
Indisturbata <0

(La scena non é stata toccata o contaminata in alcun modo.)
Disturbata +5

(Qualcuno o qualcosa ha leggermente, e forse involontariamente, conta-

minato la scena; ad esempio, un libro é stato raccolto e rimesso a posto oppure una
I{,’uaﬁfla ha camminato a |'um_;'u su z‘.iu(.'- tratto di terreno.)
Molto disturbata +10

(Qualcuno o qualcosa ha pesantemente e intenzionalmente contaminato
la scena; ad esempio, I'area é stata ripulita ¢ manomessa, oppure intenzionalmente

alterata dopo che I'evento primario ha avuto luogo.)

Quandn una prova di Cercare superata rivela un indizio,
il personaggio puo effettuare una seconda prova per de-
terminarne il Mgnil‘lcato, analizzarne il contenuto e trarre
delle conclusioni su cid che & avvenuto in quvH‘ureu speci-
fica. Inaltre parnle‘ la prima prova di Cercare consente al
personaggio di trovare qual(o.‘m e la seconda gli consente
di capire cosa ha trovato.

Il personaggio puo effettuare una prova di Cercare
con CD 15 per analizzare un indizio. Esaminando un
cadavere, il personaggio puo determinare se la vittima
ha lottato contro il suo aggressore o se non ha opposto
resistenza, o se & morta per causa di un'arma, di un in-
cantesimo o di un attacco con g|i zu‘ligli. Esaminando
una bruciatura sul muro, il personaggio puo riuscire a
individuare la posizione dell'incantatore nel momento
in cui lanciava l'incantesimo.

La CD della prova viene modificata dal tempo tra-
SCOTsSo -:|upn che l'evento si & verificato, e dall 'impnrl:mz:!
dell’'indizio, come indicato di seguito. Tutte le altre
l't';;nh' relative all’abilita Cercare vengono normalmente
applicate.
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Circostanza (esempio) Modificatore alla CD

Ogni giorno trascorso dopo l'evento +2
(Modificatore massimo +10)

Indizio minore +0

(Fornisce solo un  frammento della soluzione a un enigma e richiede ulteriori
dati prima che I"investigatore possa giungere alla solugione.)

Indizio moderato +2

(Fornisce dati significativi per la soluzione di un enigma e pub condurre a
una conclusione senza altri dati aggiuntivi.)
Indizio maggiore +5

(Fornisce tutto cio di cui un investigatore pud necessitare per risolvere un

enigma, anche se la soluzione pud non essere immediatamente ovvia.)

11 DM dovrebbe effettuare la seconda prova di Cercare (quella
peranalizzarel'indizio) in segreto. Se la prova viene supera-
ta, il DM fornisce un'analisi veritiera e obiettiva dell'indizio
che puo aiutare l'investigatore araggiungere una conclusione
logica e plausibile. Ad esempio, l'analisi di una spilla stretta
tra le mani di un nano assassinato (un indizio mag‘giore)
pud rivelare che la spilla & stata strappata da un mantello o da
una tunica azzurra (ci sono dei filamenti di tessuto azzurro).
Porta il simbolo del Casato Cannith, mala spilla non & della
stessa qualita di quelle portate da un nobile di quel casato. Su
questi fatti veritieri e obiettivi, I'investigatore puo riflettere
per conto suo e trarre le proprie conclusioni.

Se la prova non viene superata, il DM riferisce un'ana-
lisi dell'indizio che sembra plausibile, ma che in realta &
inesatta sotto qualche aspetto. Ad esempio, un'analisi errata
dell'indizio maggiore sopra descritto potrebbe rivelare
soltanto che la spilla porta il simbolo del Casato Cannith.

Anche un'analisi riuscita potrebbe non rivelare I'effet-
tiva autenticita di un indizio. Dei falsi indizi disseminati
sulla scena di un crimine potrebbero offrire dati veritieri
e oggettivi, ma destinati a condurre |'investigatore su una
pista sbagliata.

In genere, indagare su una scena una seconda volta
non aggiunge nessuna ulteriore rivelazione, a meno che
non venga scoperto un nuovo indizio. Un personaggio
pud prendere 10 quando effettua una prova di Cercare per
localizzare un indizio, ma non pud prendere 20.

Sinergia: Se un personaggio possiede 5 o piu gradi in
un'abilita di Conoscenze appropriata, ottiene un bonus di
+2 alle prove di Cercare per trovare o analizzare gli indizi.

INIZIATO DEI CANTORI VERDI
|GENERALE]

Il personaggio ha abbracciato le tradizioni druidiche dei
Cantori Verdi, una setta caotica delle Terre dell'Eldeen che
vanta stretti legami con i folletti.

Prerequisiti: Capacita di lanciare spontaneamente
evoca alleato naturale.

Beneficio: Intrattenere, Nascondersi e Raggirare
vengono aggiunti alla lista delle abilita di classe da druido
del personaggio.

Inoltre, il personaggio puo lanciare i seguenti incan-
tesimi come se fossero sulla lista di incantesimi da druido
al livello indicato.

1° livello: charme su persone

2° livello: frastornare mostri

3° livello: distorsione

4° livello: charme sui mostri

5° livello: blocca mostri

6° livello: grazia del gatto di massa

7° livello: transizione eterea

8° livello: charme sui mostri di massa

9° livello: forma eterea

INIZIATO DEI CUSTODI DEI
PORTALI [GENERALE]

Il personaggio & stato addestrato nelle antiche tradizioni
druidiche dei Custodi dei Portali, unasetta fondata in origi-
ne per respingere gli assalti extraplanari delle aberrazioni.

Prerequisiti: Capacita di lanciare spontaneamente
evoca alleato naturale.

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri
salvezza contro le capacita magiche e soprannaturali delle
aberrazioni.

Il personaggio aggiunge Conoscenze (piani) alla lista
delle sue abilita di classe da druido. Il personaggio puo
utilizzare Conoscenze (piani) al posto di Conoscenze
(dungeon) quando deve effettuare prove di abilita per iden-
tificare eventuali aberrazioni e le loro capacita speciali.

Inoltre, il personaggio pud lanciare i seguenti incante-
simi come se fossero sulla lista degli incantesimi da druido,
al livello indicato.

1° livello: protezione dal male
2° livello:
3° livello:
4° livello:
5° livello:
6° livello:
7° livello: ritorno alla natura®
8° livello:
9° livello: imprigionare

*Nuovo incantesimo, vedi Capitolo 5: "Magia”.

INIZIATO DEI GUARDIANI[GENERALE]

Il personaggio & stato addestrato nelle antiche tradizioni
druidiche dei Guardiani del Bosco, una setta incaricata
di proteggere le pianure esterne e i grandi boschi delle
Terre dell’Eldeen.

Prerequisiti: Capacita di lanciare spontaneamente
evoca alleato naturale.

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di devia-
zione +2 alla Classe Armatura quando combatte all'interno
di una foresta.

zona di purezza naturale
ancora dimensionale
collera della natura®
esilio

serratura dimensionale

vuoto mentale

Il personaggio aggiunge Saltare e Scalare alla sua lista
di abilita di classe del druido.

Inoltre, il personaggio puo lanciare i seguenti incante-
simi come se fossero sulla lista degli incantesimi da druido,
al livello indicato.

1° livello: protezione dal male

2° livello: individuazione dei pensieri

3° livello: distorsione

4° livello: localizza creatura

5° livello: blocca mostri

6° livello: repulsione

7° livello: esilio

8° livello: schermo

9° livello: blocca mostri di massa

IRA DEL DRAGO [GENERALE]

Il personaggio si appella al potere del suo totem del drago
per potenziare la sua ira barbarica.

Prerequisiti: Bonus diattacco base +4, Totem del Drago,
capacita di ira o di frenesia, regione di origine Argonnessen.

Beneficio: Quando il personaggio entra in ira o
in frenesia, il suo bonus di armatura naturale migliora
di +2.

Inoltre, perla durata dell'ira o della frenesia, il perso-
naggio acquisisce resistenza 10 al tipo di energia associato
al suo totem del drago (per una resistenza totale paria 15
quando va inira).




IRA ESTESA [GENERALE]

Il personaggio & in grado di rimanere in ira per un periodo
piu lungo.
Prerequisiti: Capacita di ira o di frenesia.
Beneficio: Ogni volta che il personaggio entra in ira,
l'ira dura 5 round in piu rispetto alla sua durata normale.

ISTRUZIONE [GENERALE]

In alcune terre la penna é considerata piu potente della
spada. In gioventu, il personaggio ha beneficiato di vari
anni di istruzione scolastica formale.

Prerequisiti: Solo al 1° livello.

Beneficio: Tutte le abilita di Conoscenze vengono
considerate abilita di classe per il personaggio. Il perso-
naggio ottiene inoltre un bonus di +1 a tutte le prove di due
abilita di Conoscenze a sua scelta.

LANCIARE SPONTANEO [GENERALE]

Il personaggio pud scambiare un incantesimo preparato
con un altro in un batter d'occhio.

Prerequisiti: 5° livello dell'incantatore.

Beneficio: Il personaggio puod scambiare un incantesi-
mo da lui preparato con un altro incantesimo sulla sua lista
degli incantesimi (o, nel caso di un mago, nel suo libro di
incantesimi) dello stesso livello.

Speciale: L'uso di questa capacita ha un costo di 2 punti
azione,

MARCHIO DEL DRAGO
ABERRANTE [GENERALE]

Anche se il personaggio non & un membro riconosciuto di
una delle famiglie portatrici del marchio, su di lui & com-
parso un marchio del drago.

Prerequisiti: Razza portatrice del marchio (umano,
elfo, gnomo, halfling, mezzelfo, mezzorco o nano).

Beneficio: Questo talento conferisce al personaggio
un'unica capacith magica del marchio del drago che non
sia direttamente collegata ai casati portatori del marchio
purosangue. Tutte le capacita magiche dei marchi aberranti
possono essere usate una volta al giorno.

Quando un personaggio seleziona questo talento,
deve scegliere una capacita magica del marchio del drago
aberrante dalla lista seguente. Non puo migliorare questo
marchio in alcun modo e non pud acquisire un secondo
marchio. Un personaggio dotato di uno dei marchi del
drago puri (primario, inferiore o superiore) non puo se-
lezionare questo talento e un personaggio dotato di questo
talento non pub selezionare in seguito uno dei talenti dei
marchi del drago puri.

Un tiro salvezza contro una capacita magica di un
marchio del drago aberrante ha una CD pari a 10 + il
livello dell’incantesimo + il suo modificatore di Car. (Il
livello dell’incantesimo di una capacita del marchio del
drago aberrante é sempre pari al 1°).

I1livello dell'incantatore del personaggio per la ca-
pacita magica del marchio del drago aberrante ¢ pari alla
meta del suo livello del personaggio.

Poteri del marchio del drago aberrante: caduta morbi-
da, charme su persone, disco fluttuante di Tenser, incuti paura, individuazione
delle porte segrete, infliggi ferite leggere, luce, mani brucianti, passare senza
tracce, produrre fiamma, saltare, scudo, tocco gelido.

I marchi del drago aberranti sono mutazioni che ap-
paiono di tanto in tanto tra le razze portatrici del marchio
(di solito su individui che non appartengono a un casato
portatore del marchio) e che possono essere fatte risalire
alle stirpi di alcune famiglie portatrici del marchio cor-

rotte, eliminate nella Guerra del Marchio. A prima vista,
un marchio aberrante potrebbe essere scambiato per un
marchio del drago vero e proprio, ma un esame piirattento
rivela facilmente le differenze.

MARCHIO DEL DRAGO
INFERIORE [ GENERALE]

Il personaggio possiede un marchio
del drago inferiore.

Prerequisiti: Membro di una razzae di
un casato portatore del marchio appro-
priato, Marchio del Drago Primario, 9
gradi in due abilita qualsiasi.

Beneficio: Il personaggio acquisi-
sce un marchio del drago inferiore e 'uso
di una delle capacita magiche associate al
marchio del drago inferiore del suo casato

Marchio

dell’'Individuazione
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(vedi la sezione successiva di questo capitolo Primario
per ulteriori informazioni sui marchi del .
drago). Inoltre, il personaggio pud uti- |

lizzare la sua capacita magica di marchio

del drago primario per una volta al
giorno in piu.

Un tiro salvezza contro una
delle sue capacita magiche del
marchio del drago ha una CD
paria 10 + il livello dell'incan-
tesimo + il suo modificatore di
Car.

Il livello dell'incantatore delle
capacita magiche di marchio del drago
del personaggio sale a 6 + il suo livello nella
classe di prestigio di erede del marchio del
drago (se ne possiede).

MARCHIO DEL

DRAGO PRIMARIO
| GENERALE]

Il personaggio possiede un mar-
chio del drago primario.
Prerequisiti: Membro di

Inferiore

una razza e di un casato portatore
del marchio appropriato.

Beneficio: Il personaggio
acquisisce un marchio del drago primario e
I'uso di una delle capacita magiche asso-
ciate al marchio del drago primario del
suo casato (vedi la sezione successiva di
questo capitolo per ulteriori informa-
zioni sui marchi del drago).

Superiore

Un tiro salvezza contro la sua capacita
magica del marchio del drago ha una CD
pari a 10 + il livello dell’incan-
tesimo + il modificatore di Car
del personaggio.

Il livello dell’incantato-

re della capacita magica di
marchio del drago pri-
mario del personaggio &
pari a 1 + il suo livello
nella classe di presti-
gio di erede del mar-
chio del drago (se ne
possiede).
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Inferiore

Superiore

MARCHIO DEL DRAGO
SUPERIORE [GENERALE]

Il personaggio possiede un marchio del drago superiore.
Prerequisiti: Membro di una razza e di un casato
portatore del marchio appropriato, Marchio del Drago
Primario, Marchio del Drago Inferiore, 12 gradi in due
abilita qualsiasi.
Beneficio: [1 personaggio acquisisce un

Marchio

marchio del drago superiore e1'uso diuna

dell’Interdizione delle capacita magiche associate al marchio

del drago superiore del suo casato (vedi

la sezione successiva di questo capitolo

per ulteriori informazioni sui marchi

del drago). Inoltre, il personaggio puo

utilizzare le sue capacita magiche dei

marchi del drago primari e inferiori per
una volta al giorno in piu.

Un tiro salvezza contro una delle sue capa-

cita magiche del marchio del drago ha una

CD pari a 10 + il livello dell'incantesimo +

Primario

il modificatore di Car del personaggio.

Il livello dell’incantatore delle capacita
magiche di marchio del drago del perso-
naggio salea 10 + il suo livello nella clas-
se di prestigio di erede del marchio

del drago (se ne possiede).

MELODIA INQUIE~
TANTE |GENERALE]

Il personaggio puo usare la sua musica
per incutere paura.
Prerequisiti: Privilegio di classe di

musica bardica, Intrattenere 9 gradi.

Beneficio: Quando il personaggio can-
ta o usa qualche altra abilita di Intrattenere,
puod innervosire i nemici entro 9 metrida
sé. Qualsiasi avversario entro il raggio
di effetto deve superare un tiro
salvezza sulla Volonta (CD 10
+ meta del suo livello da bardo
+ il suo modificatore di Car),
altrimenti rimarra scosso per
un numero di round pari ai
gradi posseduti dal perso-
naggio nell'abilita Intratte-
nere (CD 10 + meta del suo livello
da bardo + il suo modificatore di
Car), altrimenti rimarra scosso per
un numero di round pari ai suoi gra-
di nell'abilita Intrattenere. Questo & un
effetto di paura e di

influenza mentale.
Speciale: L'uso di
questa capacitaviene
contato come uno
degli usi giornalieri
di musica bardica

del personaggio.

MENTE FORTE
|GENERALE]

Il personaggio & insolitamente resi-
stente all'effetto dei poteri psionici e agli
attacchi mentali.

Prerequisiti: Saggezza 11.

Beneficio: 1l personaggio acquisisce un bonus di +3 ai
tiri salvezza contro le capacita psioniche e gli attacchi mentali.
Le capacita psioniche includono molte capacita magiche di
mostri come aboleth, mind flayer e yuan-ti (e qualsiasi altra
creatura i cui attacchi speciali vengono definiti come psioni-
ci). Gli attacchi mentali includono la capacita di flagello mentale
di un mind flayer, nonché qualsiasi capacita soprannaturale
che faccia uso di pura forza mentale per stordire o rendere
inabile un avversario (a discrezione del DM).

Speciale: Il beneficio di questo talento non si applica
agli incantesimi, alle capacita magiche o agli oggetti magici
che riproducono le capacita psioniche. Questa & un'ecce-
zione alla regola generica secondo la quale la magia e le arti
psioniche sono equivalenti.

MORSO POSSENTE [MORFICO]

Il personaggio sa usare le sue zanne per mordere dove fa
piu male.

Prerequisiti: Morfico dotato del tratto zannelunghe,
bonus di attacco base +6.

Beneficio: Gli attacchi con le zanne del personaggio
ora hanno un moltiplicatore di critico x3.

Normale: Senza questo talento, gli attacchi con le
zanne di questo pcrsonnggio hanno un mo]tip]icatorc x2.

MULTIATTACCO MORFICO
[MORFICO]

Il personaggio & abile nell'usare i suoi attacchi naturali
congiuntamente a un'altra arma.

Prerequisiti: Morfico dotato del tratto zannelunghe
o artigliaffilati, bonus di attacco base +6.

Beneficio: L'attacco secondario del personaggio con
un'arma naturale subisce solo una penalita di -2.

Normale: Senza questo talento, l'attacco secondario
del personaggio con un'arma naturale subisce una penalita

di -5.

MUSICA DELLA COSTRUZIONE
[GENERALE]

Rifacendosi agli echi della musica della ereazione primor-
diale, la musica del personaggio potenzia tutti i procedi-
menti di creazione.

Prerequisiti: Privilegio di classe di musica bardica,
Intrattenere 9 gradi.

Beneficio: Se il personaggio canta o suona durante il
lancio di un incantesimo di evocazione (creazione), la du-
rata dell’incantesimo viene raddoppiata (come se l'incante-
simo fosse sotto 'effetto del talento Incantesimi Estesi, ma
senza incrementare il livello effettivo dell'incantesimo).
Gli incantesimi di durata istantanea non vengono influen-
zati. Se il personaggio fa uso della musica mentre utilizza
una qualsiasi abilita di Artigianato, ottiene un bonus sacro
di +4 alla sua prova di Artigianato.

Speciale: L'uso di questa capacita viene conteggiato come
uno degli usi giornalieri di musica bardica del personaggio.

MUSICA DELLA CRESCITA
[GENERALE]

La musica del personaggio puo potenziare il potere degli
animali e delle creature vegetali.

Prerequisiti: Privilegio di classe di musica bardica,
Intrattenere 12 gradi.

Beneficio: Cantando o suonando, il personaggio pud




conferire un bonus di potenziamento +4 ai punteggidi For-
za e Costituzione di qualsiasi creatura appartenente al tipo
animale o vegetale che si trovi entro 9 metri da lui. Questo
bonus continua solo fintanto che il personaggio continua a
cantare o a suonare.

Speciale: L'uso di questa capacita viene conteggiato
come uno degli usi giornalieri di musica bardica del per-
sonaggio.

MUSICA EXTRA [GENERALE]

Il personaggio pud utilizzare la sua capacita di musica bar-
dica pit spesso rispetto al normale.

Prerequisiti: Privilegio di classe di musica bardica.

Beneficio: Il personaggio pud utilizzare musica bar-
dica per quattro volte in piu al giorno.

Normale: Un bardo senza il talento Musica Extra puo
utilizzare la sua musica bardica per un numero divolte pari
al suo livello da bardo.

Speciale: Un personaggio pud selezionare questo ta-
lento pit volte,

PADRONEGGIARE BACCHETTE
| CREAZIONE OGGETTO]

Le bacchette sono molto piu potenti se vengono impugnate
dal personaggio.

Prerequisiti: Creare Bacchette, 9° livello dell’incan-
tatore.

Beneficio: Quando il personaggio utilizza una bac-
chetta, la CD dei tiri salvezza contro gli effetti della
bacchetta viene incrementata di 2 e il livello effettivo del-
I'incantatore della bacchetta viene aumentato di 2.

PASSOLUNGO SCELTO [MORFICO]

Il tratto morfico del personaggio viene potenziato.
Prerequisiti: Morfico dotato del tratto passolungo.
Beneficio: Durante il mutamento, la velocita base sul

terreno del personaggio migliora di 3 metri. Questo incre-

mento & cumulativo a quello del tratto passolungo, quindi

I'incremento totale & di 6 metri.

PELLEBESTIALE SCELTO [MORFICO]

Il tratto morfico del personaggio viene migliorato.
Prerequisiti: Morfico dotato del tratto pellebestiale.
Beneficio: Durante il mutamento, il bonus di arma-

tura naturale del personaggio sale a +4.

Normale: Senza questo talento, un morfico pellebe-
stiale possiede un bonus di armatura naturale +2 quando &
1n mutamento.

PLACARE [LA BESTIA [GENERALE]

Rifacendosi agli echi della musica della creazione primor-
diale, la musica del personaggio ha il potere di calmare gli
animali.

Prerequisiti: Privilegio di classe di musica bardica,
Intrattenere 6 gradi.

Beneficio: Il personaggio acquisisce una capacita
simile alla capacita di empatia selvatica di un druido o di
un ranger. La sua musica pud migliorare l'atteggiamento
di un animale. Il personaggio pub effettuare una prova di
Intrattenere al posto di una prova di Diplomazia e utiliz-
zare il risultato per determinare il nuovo atteggiamento
dell’animale. Un tipico animale domestico ha un atteg-
giamento di partenza di indifferente, mentre glianimali
selvatici sono di solito maldisposti.

Per utilizzare questa capacita, il personaggio deve tro-
varsi entro 9 metri dall'animale. La provarichiede 1 minuto,

ma per riuscire a influenzare 'animale potrebbe essere ne-
cessario un arco di tempo superiore.

Il personaggio pud anche utilizzare questa capacita per
influenzare una bestia magica con un punteggio di Intelli-
genzadi 1l o 2, ma subisce una penalita di -4 alla prova.

Speciale: L'uso di questa capacita viene conteggiato come
uno degli usi giornalieri di musica bardica del personaggio.

PRESCELTO DEL
CASATO [GENERALE]

Il personaggio & un membro dei
casati mercantili portatori del mar-

Marchio

dell’Ombra

chio ed esercita una certainfluenza
all'interno di quel casato.
Prerequisiti: Membro di una
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razza e di un casato mercantile por-
tatore del marchio appropriato.
Beneficio: La famiglia del

3icia s b
personaggio e influente e polenle

e il personaggio & dotato della ca-
pacita di riscuotere favori da altri
membri della famiglia e dalla loro
vasta rete di contatti. Supe-

Primario

rando una prova di favore
(vedisotto), il personaggio
puo ri\'oigersi a uno dei
suoi contatti per otte-
nere delle informazioni
importanti senza dover
impiegare il tempo e

gli sforzi richiesti da una
prova di Raccogliere Infor-
mazioni. | favori possono
anche essere utilizzati per
ottenere la concessione di
utilizzare equipaggiamento o Inferiore
documenti importanti da perso-

naggi influenti.

Per riscuotere un
favore, il personaggio
effettua una prova
di favore. Tirare un
d20 e aggiungere un
bonus dipendente
dal livello del per-
sonaggio; +1 al 1°-2°
livello, +2 al 3°-6° li-
vello, +3 al 7°9-11° livel-
lo, +4al 12°-15°livello e
+5 dal 16° livello in poi.
11 DM stabilisce la CD in
base all'entita del fa- Superiore
vore richiesto; tale
CD pub variare da
10 per un favore
semplice fino a
15 per un favo-
re estremamente
pericolaso. costo-
so o illegale. Il per-
Sonagglo non puo
prendere 10 o 20
a questa prova e
non puo provare
una seconda volta
per tentare di otte-
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nere lo stesso favore (o uno molto simile). I favori dovreb-
bero servire a portare avanti la trama dell’avventura. Se un
favore conduce ad aggirare ed evitare I'avventura stessa, tale
favore non deve essere mai concesso, indipendentemente
dal risultato della prova.

Il personaggio pud tentare di riscuotere un favore un
numero di volte alla settimana pari alla meta del suo livello
del personaggio, arrotondato per difetto (fino a un mini-
mo di uno). Non puo chiedere piu di un favore allo stesso
contatto nell'arco di una settimana. Ad esempio, un per-
sonaggio di 7° livello pud provare a chiedere un massimo
di tre favori alla settimana, ma ogni tentativo deve essere
effettuato presso un contatto diverso tra quelli associati al
suo casato mercantile.

Il DM deve seguire con estrema attenzione l'uso dei
favori per assicurarsi che il personaggio non ne abusi. Il
successo o il fallimento di una missione non devono dipen-
dere dall'uso di un favore, e la richiesta di un favore non
deve sostituirsi a una buona interpretazione o all'uso di
altre abilita. Il DM pub vietare qualsiasi tipo di favore che
consideri inappropriato allo svolgimento della campagna.

PUNIZIONE ARGENTEA |GENERALE]

[l personaggio detiene il potere della Fiamma Argentea per
punire il male.

Prerequisiti: Seguace della Fiamma Argentea, capa-
cita di punire il male.

Beneficio: Quando il personaggio utilizza la sua
capacita di punire il male, infligge 1d6 danni sacri extra
sull’avversario punito. Il fuoco & di colore argentato, ma
non brucia.

RESPINGERE ABERRAZIONI
| GENERALE]

L'addestramento da Custode dei Portali del personaggio gli
consente di tenere le aberrazioni alla larga.

Prerequisiti: Druido di 3° livello, Iniziato dei Custo-
di dei Portali.

Beneficio: 11 personaggio pud respingere le creature
appartenenti al tipo delle aberrazioni. Deve effettuare una
prova di Carisma e consultare la Tabella 8-9: "Scacciare non
morti”, pagina 159 del Manuale del Giocatore, usando il suo livello
di druido per determinare l'aberrazione pi: potente che puo
influenzare. Questa capacita funziona solo contro le aberra-
zioni entro 18 metri dal personaggio. Quindi il personaggio
tira 2d6 e vi somma il suo livello da druido + il suo modificatore
di Car per determinare i suoi danni allo scacciare.

Un'aberrazione influenzata viene tenuta a distanza, non
le & consentito muoversi verso il personaggio fintanto che

quest'ultimo mantiene la coneentrazione. A parte questo, le
azioni dell'aberrazione non subiscono altre limitazioni: puo
combattere contro altre creature, usare le sue.capacita ma-
giche o soprannaturali e attaccare il personaggio con armi a
distanza. Se il personaggio si sposta verso l'aberrazione, non
accade nulla. (La creatura non é costretta ad allontanarsi). La
creatura é in grado di effettuare attacchi in mischia contro il
personaggio, se il personaggio si sposta entro la sua portata.
Se un'aberrazione respinta si allontana dal personaggio e
poi cerca di riavvicinarsi, non puo comunque avvicinarsi al
personaggio piu di dove si trovava prima.

Il personaggio puo utilizzare questa capacita un nu-
mero di volte al giorno pari a 3 + il suo modificatore di
Car. Il talento Scacciare Extra conferisce al personaggio
usi aggiuntivi di questa capacita.

RICERCARE [GENERALE]

Il personaggio puo utilizzare le sue abilita di Conoscenze
per estrapolare informazioni da libri, pergamene e altri
documenti contenenti fatti e illustrazioni.

Beneficio: Questo talento amplia i modi in cui &
possibile utilizzare le sue abilita di Conoscenze. Consente
a un personaggio di effettuare una prova di Conoscenze per
orientarsi in una biblioteca, in un sistema di archiviazione
diun ufficio, nei rapporti di un cronachista o negli archivi
dei documenti di una chiesa al fine di recuperare infor-
mazioni particolari. Il personaggio deve essere in grado di
leggere il linguaggio in cui sono scritti i testi al fine di poter
effettuare la ricerca.

Ricercare un argomento: Avendo tempo a sufficienza (di
solito ld4 ore, anche se il DM pu6 aumentare il tempo ri-
chiesto in base alla vastita del materiale che il personaggio
sta esaminando) e superando una prova di abilita con CD
10, il personaggio acquisisce una comprensione generica
dell’argomento ricercato. Questo, presumendo chel'infor-
mazione desiderata dal personaggio sia veramente contenu-
ta nel corpo di materiale che il personaggio sta esaminando.
Piualto & il risultato della prova, piu dettagliata e qualificata
sara l'informazione scoperta (entro i limiti consentiti dal
materiale esaminato).

Quando il personaggio desidera scoprire informazioni
specifiche su un determinato argomento, deve prima rag-
giungere una biblioteca contenente volumi relativi a tale
argomento. La qualita della biblioteca o della raccolta puo
conferire un bonus di circostanza alle sue prove di Cono-
scenze quando la ricerca viene effettuata.

Le biblioteche generiche (come quelle presenti nei
palazzi di alcuni casati, nelle piccole chiese o nei paesi)
contengono informazioni di base su una vasta gamma di
argomenti e conferiscono un bonus di circostanza +1.

Fﬁ

NuoOVI PERSONAGGI E CASATI DEI MARCHI DEL. DRAGO

E possibile che un personaggio sia un membro di un casato
portatore del marchio senza essere dotato del talento Pre-
scelto del Casato o di uno dei talenti dei marchi del drago
(primario, inferiore o superiore); anzi, esistono molti PNG
che rientrano in questa categoria. Questi talenti simbo-
leggiano il potere e 1'influenza di cui gode il personaggio
all'interno del casato o il potenziale per manifestare un
marchio del drago vero e proprio.

[1 DM potrebbe chiedere a un giocatore di dichia-
rare la propria affiliazione a un casato al momento della

creazione del suo personaggio, anche se questi non sceglie
nessun talento del marchio del drago o il talento Prescelto
del Casato al 1° livello. Il personaggio potrebbe incam-
minarsi verso una sorte diversa in seguito, guadagnando
una posizione migliore all'interno del casato e ottenendo
la capacita di riscuotere un favore. D'altra parte, & anche
possibile che un personaggio scopra di essere collegato aun
casato in un momento successivo della suavita... forse pro-
prio attraverso l'improvvisa manifestazione di un marchio
del drago latente.

M




Una biblioteca dedicataa un argomento specifico (so-
litamente di proprieta di una chiesa o di un'organizzazione
dedita a una branca specifica di conoscenza) conferisce un
bonus di circostanza +2 alle prove di Conoscenze relative a
quell’argomento.

Una raccolta omnicomprensiva & pia difficile da tro-
vare, ma fornisce un bonus di circostanza +4. Tali raccolte
sono di solito ospitate all'interno di grandi chiese, o delle
grandi citta, oppure presso alcune organizzazioni e istitu-
zioni speciali, come ad esempio 1'Universita di Morgrave,
o nei piu grandi uffici dei cronachisti.

Le collezioni supreme sono ancora piu rare, e accedervi
e ancora piu difficoltoso, ma conferiscono un bonus di
circostanza +6. Le collezioni supreme sono presenti presso
alcune enclave dei casati portatori del marchio, presso una
o due biblioteche reali e alla biblioteca di Korranberg.

Esaminare registri: Esaminare libri e registri per otte-
nere una stima generica di cid che contengono richiede
tempo, abilita e un po’ di fortuna. Trovare un fascicolo di
libri mastri nel laboratorio di un alchimista? Scoprire dei
registri nel nascondiglio di un signore del crimine? Indi-
viduare i documenti relativi alle tasse raccolte in citta? Per
orientarsi genericamente tra le informazioni contenute in
questi esempi e capire se & possibile ricavarne delle infor-
mazioni utili, il personaggio deve effettuare una prova di
ricercare utilizzando l'abilita di Conoscenze piu adatta. La
CD dipende dalla complessita del codice o del sistema di

archiviazione utilizzato.

Complessiti CDdi Tempo
del codice Conoscenze richiesto
Basilare 10 1d4 ore
Semplice 15 ld4+1 ore
Moderata 20 1d4+2 ore
Complessa 30 1d4+4 ore

Con una prova superata, piu alto é il risultato ottenuto,
migliore e piu completa & I'informazione recuperata. Se il
personaggio é alla ricerca di un fatto, una data, una mappa
o un altro tipo di informazione specifico e particolare,
il DM pud aumentare la CD di un ammontare che puo
andare da un minimo di +5 a un massimo di +15.

[l personaggio pud ritentare una prova di Cono-
scenze per condurre le sue ricerche, ma se il materiale
esaminato non contiene |'informazione cercata, non la
trovera comunque. Il personaggio pud prendere 10 o 20
quando effettua una prova di Conoscenze per ricercare
un argomento o esaminare dei registri. Questo utilizzo
dell’abilita Conoscenze richiede un minimo di 1d4 ore.

RICONOSCERE IMPOSTORI
| GENERALE]

Il personaggio & estremamente abile nello smascherare gli
impostori.

Prerequisili: Osservare 3 gradi. Percepire Intenzioni
3 gradi.

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +4 alle
prove di Osservare contrapposte alle prove di Camuffare,
nonché alle prove di Percepire Intenzioni contrapposte alle

prove di Raggirare.

RIDUZIONE DEL DANNO MIGIIORATA
[FORGIATO]

Il personaggio acquisisce riduzione del danno o migliora
quella che gia possiede.

Marchio

Prerequisiti: Forgiato. dell ’Ospitaﬁté

Beneficio: Il personaggio ac-
quisisce riduzione del danno 1/ada-
mantio o migliora la riduzione del
danno che gia possiede di 1.

Speciale: Se il personaggio
possiede il talento Corpo di Ada-
mantio, pud acquisire questo talen-
to piu volte.

SCALAPARETI SCELTO
[MORFICO]

Il tratto morfico del personag-
gio viene migliorato.
Prerequisiti: Morfico do-
tato del tratto scalapareti.
Beneficio: Durante il
mutamento, la velocita di sca-

Primario
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lare del personaggio aumenta
di 3 metri. Questo migliora-
mento & cumulativo a quello
del tratto di scalapareti, per
un incremento totale di 9

metri.

Inferiore

SEGUIRE TRACCE
IN CITTA
[GENERALE]

Il personaggio & in gra-
do dilocalizzare perso-
ne scomparse o individui
ricercati all'interno delle
comunita.

Beneficio: Pertrova-
re la pista di un individuo
o per seguirla per ]l ora é
necessaria una prova di
Raccogliere Informazioni.
Il personaggio deve effettuare
un’altra prova di Raccoglie-
re Informazioni per ogni

Superiore
ora successiva, nonché ogni
volta che la pista si !
fa difficile da se- :
guire, come ad |
esempio quan-
do si sposta in
un'area diversa
della citta.

La CD della prova e
il numero delle prove ri-
chieste per rintracciare la preda
dipende dalla dimensione
della comunita e da varie

condizioni. Si'berys '

i
Raccogliere Informazioni

Dimensioni della comunita® CD Prova richiesta

Piccolo insediamento, borgo o villaggio 5 1d3 ':

Piccolo paese o grande paese 10 1d4+1 I 19

Piccola citta o grande citta 15 2d4 I}

Metropoli 20 2d4+2

*Vedi pagina 137 della Guida del Dungeon Master.
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Condizioni Modificatore alla CD

Ogni tre creature presenti nel gruppo cercato -1

Ogni 24 ore trascorse da quando il gruppo +1
e scomparso/ricercato

Il gruppo cercato "si tiene nascosto” +5

Il gruppo cercato appartiene alla demografia -2

razziale principale della comunita®
Il gruppo cercato non appartiene alla demografia +2
razziale principale della comunita*
*Vedi pagina 139 della Guida del Dungeon Master.

Se il personaggio non supera una prova di Raccogliere In-
formazioni, puo tentare di nuovo dopo 1 oradi ricerche. I1
DM dovrebbe tirare in segreto il numero di prove richieste,
in modo che il giocatore non possa sapere con esattezza
quanto tempo richiedera la ricerca.

Normale: Un personaggio privo di questo talento pud uti-
lizzare Raccogliere Informazioni per scoprire informazionisuun
individuo specifico, ma ogni prova puo essere effettuata solo dopo
1d4+1 ore e non consente di seguire la pista in modo preciso.

Speciale: Un personaggio dotato di 5 gradi in Co-
noscenze (locali) acquisisce un bonus di +2 alle prove di
Raccogliere Informazioni quando utilizza questo talento.

Il personaggio pud dimezzare i tempi richiesti per ogni
prova di Raccogliere Informazioni (scendendo a 30 minuti per
prova invece di | ora), ma subisce una penalita di -5 alla prova.

SINTONIA CON UN'ARMA MAGICA
[ CREAZIONE OGGETTO]

Grazie allo studio delle armi magiche, il personaggio & in
grado di sfruttare anche il pii piccolo vantaggio dalle sue
qualita incantate.

Prerequisiti: Creare Armi e Armature Magiche, 5°
livello dell'incantatore

Beneficio: Quando il personaggio impugna un'arma
magica, ottiene un bonus cognitivo di +1 al tiro per colpire
e ai tiri per i danni.

Speciale: Il personaggio deve trascorrere 24 ore con
I'arma appena acquisita prima di applicare i benefici che
ottiene impugnandola.

SPIRITO EROICO [GENERALE]

Il personaggio gode del favore della fortuna in misura su-
periore rispetto a quello dei normali eroi.

Beneficio: Lammontare massimo di punti azione per
livello del personaggio viene aumentato di 3. Quindi il perso-
naggio ora acquisisce un numero di punti azione paria 8 + meta
del suo livello del personaggio a ogni nuovo livello acquisito.
Questo numero sta a indicare anche il numero totale di punti
azione che il personaggio pud avere a ogni livello.

Normale: Senza questo talento, i personaggi giocanti
ottengono e possono utilizzare un numero massimo di
punti azione pari a 5 + meta del loro livello del personaggio
a ogni nuovo livello ottenuto.

Speciale: | PNG solitamente non dispongono di punti
azione. Acquistando questo talento, un PG ottiene e pud
utilizzare 3 punti azione a ogni livello.

SQUARTARE POSSENTE [MORFICO]

Il personaggio sa usare i suoi artigli per mordere dove fa pii: male.
Prerequisiti: Morfico dotato del tratto artigliaffilati,
bonus di attacco base +4.
Beneficio: Se il personaggio mette a segno entrambi gli
attacchi con gli artigli in un round, infligge un danno extra
pari a 1d4 + meta del suo modificatore di For, piu 1 danno

. aggiuntivo per ogni quattro livelli del personaggio posseduti.

TALLONARE [GENERALE]

Il personaggio & dotato della capacita di procedere sullascia
di un avversario.

Prerequisiti: Riflessi in Combattimento.

Beneficio: In combattimento, quando un avversario
in un quadretto adiacente effettua un singolo passo di 1,5
metri in un quadretto non minacciato dal personaggio, il
personaggio puo usare | punto azione per entrare nel qua-
dretto che l'avversario ha appena lasciato. Il movimento
avviene solo dopo il passo di 1,5 metri ma prima di qual-
siasi altra azione, e non provoca attacchi di opportunita.

TOTEM BESTIALE [GENERALE]

Seguendo le usanze druidiche della sua gente, il personag-
gio hascelto un tipo di bestia magica come suo totem: funge
per lui da patrono, protettore e fonte di forza.

Prerequisiti: Privilegio di classe di empatia selvatica.

Beneficio: [l personaggio sceglie una delle bestie ma-
giche elencate nella tabella sottostante. Ottiene un bonus
di circostanza +4 ai tiri salvezza contro la forma di attacco
specificata, grazie alla protezione concessa dal suo legame
con il totem di quella bestia magica.

Forma di attacco
acido

Bestia magica
Assimilatore

Belva distorcente incantesimi a bersaglio

Chimera armi a soffio
Gorgone pietrificazione
Krenshar paura

Lupo invernale freddo
Unicorno veleno

Yrhak sonoro

TOTEM DEL DRAGO |GENERALE]

In quanto orgoglioso guerriero delle tribu barbariche del-
I’Argonnessen e del Seren, il personaggio ha scelto per sé
uno dei tipi di drago puro come totem: quel drago funge
per lui da patrono, da protettore e da fonte di forza.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +1, regione di
origine Argonnessen o Seren.

Beneficio: Il personaggio sceglie un tipo di drago
puro come totem. Cosi facendo, acquisisce resistenza 5 al
tipo di energia associato a quel drago.

Drago Energia Drago Energia
Argento Freddo Oro Fuoco
Bianco Freddo Ottone Fuoco
Blu Elettricita Rame Acido
Bronzo Elettricita Rosso Fuoco
Nero Acido Verde Acido

TRATTO MORFICO EXTRA [MORFICO]

Il personaggio manifesta un secondo tratto morfico durante
il mutamento.

Prerequisiti: Morfico, due altri talenti morfici.

Beneficio: Il personaggio seleziona un secondo tratto
morfico tra quelli elencati nella descrizione razziale del
morfico (vedi pagina 21). Egli manifesta tutti i benefici del
secondo tratto, fatta eccezione per il bonus temporaneo a
un punteggio di caratteristica.

VINCOLARE ELEMENTALI
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio & in grado di creare oggetti magici che utilizzano
elementali vincolati per ottenere vari effetti speciali, come ad
esempio armi, armature, navi volanti e galeoni elementali.




Prerequisiti: Creare Oggetti Meravigliosi, 9° livello
dell'incantatore.

Beneficio: La creazione di un oggetto attraverso un
elementale vincolato & simile alla creazione di un oggetto
meraviglioso, con la differenza che il richiamo e il vincolo di
un elementale & una parte integrale della creazione dell’'og-
getto. Tutti gli oggetti che fanno uso di elementali vincolati
hanno un incantesimo legame planare come prerequisito, ma
limitarsi a lanciare questo incantesimo come parte della
creazione dell'oggetto non é sufficiente. I1 personaggio deve
lanciare l'incantesimo normalmente, utilizzando 'oggetto
destinato a racchiudere I'elementale e un frammento del
drago Khyber come ricettacolo. L'elementale ha diritto al
suo normale tiro salvezza per resistere. Quando l'elemen-
tale viene rinchiuso nel ricettacolo, il personaggio deve
costringerlo ad accettare il vincolo effettuando una prova
contrappostadi Carisma, come specificato nella descrizione
dell’incantesimo legame planare inferiore.

Se il personaggio & un artefice, questo talento gli con-
sente di lanciare un incantesimo legame planare emulandolo
con successo grazie a una prova di Utilizzare Oggetti Magici
(CD 20 + livello dell'incantatore), ma solo quando tenta di
creare un oggetto con un elementale vincolato. In questo
caso, il suo livello effettivo dell’incantatore & pari al risulta-
to della sua prova di Utilizzare Oggetti Magici -20 ai fini di
determinare l'esito del tentativo di fuga dell'elementale.

Vedi pagine 265-267 per alcuni esempi di oggetti e

vascelli ad elementali vincolati.

MARCHI DEL. DRAGO

La magia & la linfa vitale di Eberron, abbraccia il mondo
come l'Anello di Siberys e permea la terra fino alle ossa di
Khyber. Forse la pii evidente manifestazione della natura
onnipresente della magia & la comparsa dei marchi del drago
trasette delle razze comuni del Khorvaire. I marchi del drago
sono elaborati disegni tracciati sulla pelle di un soggetto, piu
complessi e colorati rispetto auna scmp]icevoglia. e pili ricer-
cati di qualsiasi tatuaggio, che conferiscono ai loro portatori
alcune capacita magiche innate. Esistono dodici famiglie di
marchi del drago, ognunaassociataa un determinato nume-
ro di manifestazioni strettamente correlate. Un tredicesimo
marchio, il Marchio della Morte, & scomparso dalla storia e
nessuna creatura vivente su Eberron lo porta piiu.

Per possedere un marchio del drago, un personaggio
deve acquisire il talento Marchio del Drago Primario. Puo
in seguito incrementare il potere del marchio del drago ac-
quisendo i talenti Marchio del Drago Inferiore e Marchio del
Drago Superiore e accumulando livelli nella classe di prestigio
di erede del marchio del drago. Inoltre, il talento Marchio del
Drago Aberrante e la classe di prestigio dell’erede di Siberys
conferiscono capacita alternative simili ai marchi del drago.

Quando il marchio del drago di un personaggio viene
usato, diventa tiepido al tocco. Diventa caldo come la febbre
quando viene usato per una giornata, e deve essere lasciato
raffreddare prima di poter essere usato di nuovo.

La descrizione dei marchi del drago segue la disposi-
zione e il formato descritto di seguito.

NOME DEL MARCHIO DEL DRAGO

La descrizione di ogni marchio inizia con un riassunto ge-
nerale dei poteri e dell'influenza del marchio del drago in
questione.

Casato: Ognimarchio del drago compare trai membri di
una delle grandi famiglie (o0, nel caso del Marchio dell'Ombra,
di due famiglie). E tutt’altro che vero che ogni membro diuna
famiglia portatrice del marchio debba possedere un marchio

del drago, mentre & assai raro che un individuo che non sia
un membro riconosciuto di una di queste famiglie sviluppi un
marchio del drago (e tali casi sono spesso il frutto di qualche
scappatella da parte di uno degli eredi minori della famiglia).
Ogni casato si specializza in un tipo di commercio o di servi-
zio, del quale controlla le gilde e ne regola gli scambi, mentre
il marchio conferisce ai suoi membri dei vantaggi in termini
di competizione relativamente a quel settore. Ogni famiglia &
composta da un misto di membri con e senza marchio, dal mo-
mento che i marchi del drago si manifestano in modo casuale
anche tra coloro che sono dotati della ca-
pacita di possederli. Le gilde fanno uso di
personale sia dotato che privo di marchio, Marchio
e annoverano al loro interno sia mem- del Passaggfo
bri della famiglia che agenti esterni
ingaggiati. Gli individui portatori
del marchio svolgono le loro funzioni
magiche specializzate al servizio del
casato, mentre coloro che sono privi di
marchio si occupano degli aspetti pit
comuni del mestiere. Ad esempio, sia
i membri dotati di marchio che privi
di marchio della Gilda dei Timonieri
del Vento, controllata dal Casato
Lyrandar, lavorano a bordo delle
navi; i membri dotati del marchio

Primario

generano il vento necessario per
sospingere le navi, mentre la massa
priva di marchio ricopre i ruoli
tradizionali dell’equipaggio di
un vascello.

Il Capitolo 8: "Or-
ganizzazioni” descrive i
casati portatori del mar-
chio in maggior dettaglio.

Marchi: Ogni mar-

chio del drago si manifesta in

Inferiore

treaspetti progressivi, gradualmente
pil potenti e conferisce una singo]a capa-

cita magica a coloro che lo portano.
Se per un marchio specifi
co viene menzionata piu di
una capacita magica speci-
fica, un personaggio deve
sceglierne una, che di-
ventera il suo potere
permanente da allora
in avanti. (Chiunque
porti un marchio del
drago primario ac-
quisisce anche un bo-
nus a un certo tipo di
prova di abilita; questo
beneficio va aggiunto alla
capacita magica del marchio del
drago). Un personaggio portatore del
marchio pud utilizzare la
capacita magica del suo
marchio del drago un

Superiore

determinato numero
di volte al giorno. Un
personaggio uti-
lizza tale capacita
come uno stre-
gone del livello
dell’incantato-

Siberys

re indicato al-
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Marchio
lla Scoperta

le descrizioni dei talenti dei
marchi del drago descritti

in precedenza in questo capitolo.
Ogni aspetto piu potente di un
marchio del drago & cumulativo ai
suoi aspetti meno potenti, quindi
un marchio inferiore conserva i
poteri di un marchio primario e
un marchio superiore conserva
Primario i poteri cumulativi del marchio

primario e di quello inferiore.

MARCHIO DELI’ADDE~
STRAMENTO

11 Marchio dell’Addestramento
conferisce poteri relativi alla
crescita e al controllo degli
animali.
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Casato: Gli umani del
Casato Vadalis sono i por-
tatori del Marchio del-

I’Addestramento. La
loro Gilda degli Ad-

destratori controlla le

Inferiore

attivita di allevamento

edivendita di bestiame

in tutto il Khorvaire. Anche

se gli elfi di Valenar si stanno gua-

dagnando un'ottima reputazione
come allevatori dei migliori
cavalli del Khorvaire, le loro
cavalcature sono molto
rare e costose, men-
tre il Casato Vadalis
fornisce cavalcatu-
re forti e fedeli a
prezzi abbordabili.
I membri
senza marchio
del Casato Vada-

lis sono addestra-

Superiore

tori, allevatori e
venditori di ani-
mali, stallie-
ri, carovanieri e
mandriani.

Marchi: Gli aspetti
del Marchio dell’Adde-
stramento conferiscono

i seguenti benefici.
Marchio Primario

dell'’Addestramento:

calmare animali 1 volta al
giorno, charme su ani-
Siberys mali 1 voltaal giorno o
parlare congli animali 1 volta

al giorno; bonus di +2 alle prove di Addestrare Animali.
Marchio Inferiore dell’Addestramento: dominare animali

1 volta al giorno o zanna magica superiore 1 volta al giorno.
Marchio Superiore dell’Addestramento: crescita animale

1 volta al giorno o evoca alleato naturale V' 1 volta al giorno.

MARCHIO DELLA COSTRUZIONE

I1 Marchio della Costruzione conferisce poteri utili per
riparare o fabbricare beni materiali.
Casato: Gli umani del Casato Cannith sono i portatori
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del Marchio della Costruzione. I membri della loro Gilda
dei Riparatori viaggiano spesso in lungo e in largo quanto
gli inventori piu tradizionali, fermandosi nei villaggi per
riparare gli oggetti della gente di volta in volta. Il Casato
Cannith gestisce anche la Gilda dei Fabbricanti, i cui mem-
bri includono coloro che sono dotati di marchi superiori
o inferiori e che sono in grado anche di fabbricare nuovi
oggetti oltre che di riparare quelli vecchi.

I membri senza marchio del Casato della Costruzione
sono artigiani provetti o, piu raramente, semplici riparatori.

Marchi: Gli aspetti del Marchio della Costruzione
conferiscono i seguenti benefici.

Marchio Primario della Costruzione: ripara danni leggeri*
1 volta al giorno, riparare 2 volte al giorno o rendere integro 1
volta al giorno; bonus di +2 alle prove di Artigianato.

Marchio Inferiore della Costruzione: creazione minore 1
volta al giorno o ripara danni gravi* 1 volta al giorno.

Marchio Superiore della Costruzione: creazione maggiore 1
volta al giorno o fabbricare | volta al giorno | volta al giorno.

*Nuovo incantesimo; vedi Capitolo 5: "Magia”.

MARCHIO DELLA GUARIGIONE

Il Marchio della Guarigione conferisce poteri magici curativi.

Casato: Gli halfling del Casato Jorasco sono i portatori
del Marchio della Guarigione e i gestori della Gilda dei
Guaritori, che controlla sia i metodi di guarigione comuni
che quelli magici. Nel Khorvaire, una persona inferma o
ferita trova assai piu facilmente assistenza presso la Gilda
dei Guaritori che non presso i templi; anzi, la maggior
parte dei lempli non prcvcdc un servizio di guarigione a
pagamento (sebbene siano comunque in grado di guarire i
loro fedeli e i loro campioni nel caso fosse necessario).

I membri senza marchio del Casato Jorasco hanno se-
guito un intenso addestramento nelle arti della guarigione,
nonché in settori come l'alchimia e l'erboristeria.

Marchi: Gli aspetti del Marchio della Guarigione
conferiscono i seguenti benefici.

Marchio Primario della Guarigione: cura ferite leggere 1
volta al giorno o ristorare inferiore 1 volta al giorno; bonus di
+2 alle prove di Guarire.

MARCHI DEL DRAGO

Marchio Casato Razza Influenza
Addestramento Vadalis Umani Gilda degli Addestratori
Costruzione Cannith  Umani Gilda dei Fabbricanti,
Gilda dei Riparatori
Guarigione  Jorasco Halfling  Gilda dei Guaritori
Individuazione Medani  Mezzelfi  Gilda degli Avvertimenti
Interdizione  Kundarak Nani Gilda dei Banchieri,
Gilda dell'Interdizione
Ombra Phiarlan Elf Gilda degli Intrattenitori
e degli Artigiani
Thuranni Elf Rete dell’'Ombra
Ospitalita Ghallanda Halfling Gilda dei Locandieri
Passaggio Orien Umani  Gilda dei Corrieri,
Gilda dei Trasportatori
Scoperta Tharashk Mezzorchi, Gilda degli Scopritori
umani
Serittura Sivis Gnomi Gilda dei Notai,
Gilda dei Portavoce
Sentinella Deneith  Umani Gilda dei Difensori,
Gilda delle Lame
Mercenarie
Tempesta Lyrandar Mezzelfi  Gilda dei Timonieri

del Vento, Gilda degli
Invocatori della Pioggia




Marchio Inferiore della Guarigione: cura ferite gravi 1
volta al giorno, neutralizza veleno 1 volta al giorno, rimuovi ma-
lattia 1 volta al giorno o ristorare 1 volta al giorno.

Marchio Superiore della Guarigione: guarigione 1 volta

al giorno.

MARCHIO DELLINDIVIDUAZIONE

Il Marchio dell'Individuazione conferisce delle capacita che
consentono al suo possessore di individuare la presenza di
eventuali minacce, dal cibo avvelenato allo scrutamento.

Casato: | mezzelfi del Casato Medani sono i portatori
del Marchio dell'Individuazione. I1 Casato Medani & uno
dei casati pil giovani tra i casati portatori del marchio esi &
consolidato come casato mercantile al termine della Guerra
del Marchio, conclusasi millecinquecento anni fa. Nono-
stante il fatto che si sia consolidato come casato mercantile
per oltre millecinquecento anni, alcuni dei casati piu vecchi
considerano ancora i membri del Casato Medani dei novizi.
I1 Casato Medani, tuttavia, non si preoccupa delle opinioni
dei suoi pari e gestisce la Gilda degli Avvertimenti, che offre
servizi relativi alla protezione personale. 11 Casato Medani
€ originario del Breland e continua a curare i suoi affari
soprattutto nella regione centrale del Khorvaire.

I membri senza marchio del Casato Medani offronoiloro
servizi come esploratori, sentinelle e altri mestieri analoghi.

Marchi: Gli aspetti del Marchio dell'Individuazione
conferiscono i seguenti benefici.

Marchio Primario dell'Individuazione: individuazione
del magico 2 volte al giorno o individuazione del veleno 2 volte al
giorno; bonus di +2 alle prove di Osservare.

Marchio Inferiore dell'Individuazione: individuazione dello
scrutamento 1 volta al giorno o vedere invisibilita | volta al giorno.

Marchio Superiore dell'Individuazione: visione del vero
1 volta al giorno.

MARCHIO DELLINTERDIZIONE

11 Marchio dell'Interdizione protegge i luoghi dagli intrusi
indesiderati e gli oggetti dai furti.

Casato: I nani del Casato Kundarak sono i portatori del
Marchio dell'Interdizione, che si specializza nel garantire la
sicurezza negli affari e negli scambi di merce preziosa. 11 Ca-
sato Kundarak & originario delle Rocche di Mror ma ormai
i suoi affari raggiungono ogni citta e paese del Khorvaire.

I membri senza marchio del Casato Kundarak lavorano
come consulenti della sicurezza, spesso specializzati nella
costruzione delle trappole o nella gestione della banca del
Casato Kundarak.

Marchi: Gli aspetti del Marchio dell’Interdizione
conferiscono i seguenti benefici.

Marchio Primario dell'Interdizione: allarme 1 volta
al giorno, fuorviare 1 volta al giorno, serratura arcana 1 volta al
giorno o trappola di fuoco 1 volta al giorno; bonus di +2 alle
prove di Cercare.

Marchio Inferiore dell'Interdizione: anti-individuazione 1
volta al giorno, ghﬁ: diinterdizione 1 volta al giorno o rune esplosive
1 volta al giorno.

Marchio Superiore dell'Interdizione: glifo di interdizione
superiore | volta al giorno, segugio fedele di Mordenkainen 1 volta al
giorno o vigilanza e interdizione 1 volta al giorno.

MARCHIO DELL'OMBRA

I1 Marchio dell'Ombra conferisce dei poteri divinatori di
chiaroveggenza e di scrutamento, nonché poteri di illusione
ediinganno.

Casati: Uno degli effetti pii sorprendenti e devastanti
dell'Ultima Guerra é stato lo scisma della famiglia che porta
il Marchio dell’Ombra. Il Casato Phiarlan, una famiglia

Marchio
della Scrittura

elfica di antico lignaggio, aveva portato il
Marchio dell'Ombra per interi millenni
prima dell'Ultima Guerra e godeva della
fama di influente centro di informazioni. Nel
corso della guerra, tuttavia, le attivita del ca-
sato misero i suoi membril'uno contro | ‘altro,
e questa lotta alla fine portd alla formazione di
un nuovo casato: il Casato Thuranni.

I due casati continuano a svolgere il loro
antico lavoro di spionaggio, sorveglianza e altre
attivita analoghe di raccolta informazioni, e allo
stesso tempo portano avanti attivita commereiali
basate sull’intrattenimento e sulle creazioni
degli artigiani. La Gilda degli Intrattenitori
e degli Artigiani del Casato Phiarlan é ori-

Primario
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ginaria del Breland e le sue spie lavorano (o
vendono informazioni) al Thrane, all’Aun-
dair e al Breland. Il Casato Thuranni, situato
nei Principati di Lhazaar (ma dotato anche
di un'enclave nel Breland), controlla la Rete

dell’'Ombra. I suoi membri svolgono attivita
spionistiche per conto dei principi di Lhazaar,
per il Karrnath, il Droaam, il Q'barra e perfi-
no per I'Ordine dell’Artiglio di Smeraldo.

I membri senza marchio sia del Casato
Phiarlan che del Casato Thuranni lavorano come
intrattenitori e artigiani pronti a raccogliere infor-
mazioni, che fungono sia da spie che da ladri.

Marchi: Gli aspetti del Marchio dell’'Om-
bra conferiscono i seguenti benefici.

Marchio Primario dell'Ombra: camuf-
fare se stesso 1 volta al giorno, immagine minore
1 volta al giorno o oscurita 1 volta al gior-

Inferiore

no; bonus di +2 alle prove di Raccogliere
Informazioni.

Marchio Inferiore dell'Ombra: chia-
roudienza/chiaroveggenza 1 volta al giorno, ombra
di una evocazione 1 volta al giorno o scrutare 1 volta
al giorno.

Marchio Superiore dell'Ombra: camminare
nelle ombre 1 volta al giorno, fuorviare 1 volta al giorno
o occhi scrutatori 1 volta al giorno.

MARCHIO DELLOSPITALITA

Il Marchio dell’Ospitalita conferisce dei poteri
relativi al cibo e al riparo.

Casato: Gli halfling del Casato Ghallanda
sono i portatori del Marchio dell'Ospitalita,

Superiore

un dono che si rivela estremamente utile nella
cultura nomade degli halfling. Nelle citta del
Khorvaire, il Casato Ghallanda gestisce la
Gilda dei Locandieri, che annovera al suo
interno osti, cuochi e ristoratori. Anche se
la gilda non gestisce tutte le locande e i luo-
ghi di ristoro del Khorvaire, ha comunque
il potere di definire gli standard di base dei
servizi ed effettua varie ispezioni per regolare
la gestione degli affari.

I membri senza marchio del Casato Ghal-
landa gestiscono alcuni dei migliori alberghi e
ristoranti del Khorvaire.

Marchi: Gliaspetti del Marchio dell’Ospi-
talita conferiscono i seguenti benefici.

Marchio Primario dell’Ospitalita: presti-
digitazione 2 volte al giorno, purificare cibo e bevande
2 volte al giorno o servitore inosservato 1 volta al giorno; bonus
di +2 alle prove di Diplomazia.

Siberys




Marchio
della Sentinella

Marchio Inferiore dell’Ospi-
talita: creare cibo e acqua 1 volta al
giorno o riparo sicuro di Leomund 1
volta al giorno.
Marchio Superiore dell'Ospi-
talita: banchetto degli eroi 1 volta al gior-
no o reggia meravigliosa di Mordenkainen 1

volta al giorno.

MARCHIO DEL
PASSAGGIO

Il Marchio del Passaggio conferi-

Primario

sce poteri magici relativial trasporto
e al teletrasporto.

Casato: Gli umani del Casato
Orien sono i portatori del Mar-
chio del Passaggio. Control-
lano una Gilda dei Corrieri a
estensione mondiale che usa
i suoi poteri per condurre a
destinazione pacchi, messag-
gi e individui oltre grandi
distanze istantanea-
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mente... a prezzi
esorbitanti. Il casa-
to dispone di pro-
prieta e operatori in
tutto il Khorvaire, pur

essendo originario dell’Aundair.
La Gilda dei Trasportatori del casato
gestisce il funzionamento dei treni

Inferiore

folgore e delle vie carovaniere in
tutto il Khorvaire centrale.

I membri senza mar-
chio del Casato Orien
lavorano come normali
corrieri, di solito entro i
confini di unasingo-
la citta o nazione.

Marchi: Gli
aspetti del Mar-

chio del Passag-

gio conferiscono i

seguenti benefici.

Marchio Primario del Passag-
gio: balzo dimensionale 1 volta al gior-
no, cavalcatura 1 volta al
giorno o ritirata rapida 1
volta al giorno; bonus
di +2 alle prove di
Sopravvivenza.

Un perso-
naggio dotato del-
la capacita magica
di balzo dimensionale
pud teletraspor-
tarsi entro unadi-

3

Superiore

stanza massima di 3
metri per livello del
personaggio ad ogni
uso. Il personaggio puo spostarsi
a una distanza inferiore a quella
massima consentita, purché l'incremento vada di 3 metriin 3
metri. L'uso di balzo dimensionale & un'azione standard.
Marchio Inferiore del Passaggio: destriero fantomatico 1
volta al giorno o porta dimensionale 1 volta al giorno.
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Marchio Superiore del Passaggio: teletrasporto 1 volta al
giorno o vologiornaliero 1 volta al giorno.

MARCHIO DELLA SCOPERTA

Il Marchio della Scoperta conferisce poteri relativi alla lo-
calizzazione di creature o oggetti e rende coloro che lo por-
tano degli ottimi investigatori e cacciatori di taglie. Inoltre,
i membri della Gilda degli Scopritori svolgono un ruolo
essenziale nella ricerca dei frammenti del drago e nella loro
rivendita agli altri casati per la loro successiva sintonia.

Casato: Il Casato Tharashk & una famiglia di mez-
zorchi e di umani originaria della regione delle Marche
dell’Ombra. E il casato che controlla la Gilda degli Sco-
pritori, che comprende investigatori indipendenti, alcuni
agenti difensori della legge, esploratori a pagamento e
cercatori di frammenti del drago. La Gilda degli Scopritori
concentra i suoi sforzi nel Khorvaire occidentale, dove la
ricerca dei frammenti del drago & un'attivita remunerativa e
prosperosa, sebbene qualche membro del casato sia presente
praticamente in ogni paese o citta principale.

I membri senza marchio del Casato Tharashk assi-
stono i loro fratelli portatori del marchio in ogni tipo di
attivita: svolgono servizi investigativi regolari e offrono
assistenza nelle spedizioni di ricerca per i giacimenti di
frammenti del drago.

Marchi: Gli aspetti del Marchio della Scoperta con-
feriscono i seguenti benefici.

Marchio Primario della Scoperta: conoscere direzione 2
volte al giorno, identificare 1 volta al giorno o localizza oggetto 1
volta al giorno; bonus di +2 alle prove di Cercare.

Marchio Inferiore della Scoperta: localizza creatura 0 mano
inaiuto | volta al giorno 1 volta al giorno.

Marchio Superiore della Scoperta: scopriil percorso 1 volta
al giorno.

MARCHIO DELLA SCRITTURA

I1 Marchio della Serittura conferisce dei poteri relativi alla
scrittura e alla comunicazione. I portatori di questo mar-
chio si specializzano nella trascrizione magica della parola
scritta e fungono da diplomatici e da traduttori, oppure
facilitano la comunicazione tra le lunghe distanze.

Casato: Gli gnomi del Casato Sivis sono i portatori
del Marchio della Scrittura. Questo casato controlla la
Gilda dei Portavoce, che offre servizi di traduzione e me-
diazione e puo facilitare la comunicazione a lunga distanza
attraverso l'uso di incantesimi inviare. Inoltre, il Casato
Sivis controlla la Gilda dei Notai, che fa uso dell'incan-
tesimo sigillo arcano per convalidare documenti legali o altri
scritti analoghi. Questa gilda si occupa anche della pre-
parazione di documenti criptati destinati esclusivamente
agli occhi di un lettore specifico utilizzando scritto illusorio
ed esegue servizi di trascrizione e di copiatura. Il Casato
Sivis & originario di Zilargo, ma si & diffuso, tramite gli
gnomi che ne fanno parte, in tutte le Cinque Nazioni. Il
casato solitamente non lavora in quelle regioni dove gli
gnomi sono una presenza sporadica.

I membri senza marchio del Casato Sivis fungono da
mediatori, scrivani, messaggeri, intermediari e a volte
diplomatici.

Marchi: Gli aspetti del Marchio della Scrittura con-
feriscono i seguenti benefici.

Marchio Primario della Scrittura: comprensione dei lin-
guaggi 1 volta al giorno, sigillo arcano 2 volte al giorno o vento
sussurrante 1 volta al giorno; bonus di +2 alle prove di Deci-
frare Scritture.

Marchio Inferiore della Scrittura: linguaggi 1 volta al gior-
no, pagina segreta | volta al giorno o scritfo illusorio 1 volta al giorno.




Marchio Superiore della Scrittura: inviare 1 volta al
giorno (la descrizione fornita dal cliente rende I'incanta-
tore familiare con il destinatario).

MARCHIO DELLA SENTINELLA

Il Marchio della Sentinella conferisce poteri destinati a
proteggere le creature dai danni.

Casato: Gli umani del Casato Deneith sono i portatori
del Marchio della Sentinella. Fanno uso dei loro poteri
all'interno della Gilda dei Difensori, che offre servizi di
protezione personale di ogni tipo agli individui benestanti
o famosi. Il casato fornisce anche servizi di sorveglianza
pubblica e ha giurisdizione su tutti i confini nazionali. [l
Casato Deneith é originario del Karrnath, mala Gilda dei
Difensori opera in tutto il Khorvaire.

I membri senza marchio del Casato Deneith lavorano co-
me guardie del corpo senza beneficiare di assistenza magica.

Marchi: Gli aspetti del Marchio della Sentinella con-
feriscono i seguenti benefici.

Marchio Primario della Sentinella: armatura magica 1
volta al giorno, protezione dalle frecce 1 volta al giorno, scudo della
fede 1 volta al giorno o scudo su altri 1 volta al giorno; bonus di
+2 alle prove di Percepire Intenzioni.

Marchio Inferiore della Sentinella: globo di invulnerabilita
inferiore 1 volta al giorno o protezione dall'energia 1 volta al giorno.

Marchio Superiore della Sentinella: globo di invulnerabilita
1 volta al giorno.

MARCHIO DELLA TEMPESTA

[l Marchio della Tempesta conferisce dei poteri relativi al con-
trollo del tempo atmosferico, soprattutto attraverso la manipo-
lazione delle nuvole, del vento e della pioggia. Un personaggio
dotato di questo marchio pud creare un fugace acquazzone
localizzato o un possente temporale, una dolce brezza o un
vento sufficiente a spingere una nave oltre il mare.

Casato: | mezzelfi del Casato Lyrandar sono i por-
tatori del Marchio della Tempesta. La loro Gilda dei
Timonieri del Vento gestisce le attivita di spedizione e di
trasporto via mare e via cielo. La loro Gilda degli Invo-
catori della Pioggia offre invece i suoi servizi ai contadini
di tutto il Khorvaire. Entrambe le gilde sono presenti in
tutte le nazioni costiere del Khorvaire e i suoi membri
sono fieri di essere i discendenti sia degli elfi di Aerenal
che degli umani del Thrane.

I membri senza marchio del Casato Lyrandar sono conta-
dini facoltosi, proprietari di piantagioni e marinai di servizio
sulle navi sospinte dai loro parenti dotati del marchio.

Marchi: Gli aspetti del Marchio della Tempesta con-
feriscono i seguenti benefici.

Marchio Primario della Tempesta: contrastare elementi 1
volta al giorno, folata di vento 1 volta al giorno o nube di nebbia 1
volta al giorno; bonus di +2 alle prove di Equilibrio.

Marchio Inferiore della Tempesta: favore del vento 1 volta
al giorno, muro di vento 1 volta al giorno o tempesta di nevischio 1
volta al giorno.

Con tempestadinevischio, un personaggio pud creare sia una
precipitazione di pioggia calda che di nevischio gelido.

Un personaggio che fa uso di favore del vento pud creare
un'area localizzata di vento forte (a circa 45 km orari) in
un'area larga 3 metri, alta 3 metri e lunga 30 metri + 6 me-
tri per livello dell'incantatore. Il vento soffia per un arco
di tempo pari a | ora per livello dell'incantatore, oppure
finché il personaggio non interrompe l'effetto. Concen-
trandosi per un'azione di round completo, il personaggio
puo cambiare la direzione del vento di 45 gradi.

Marchio Superiore della Tempesta: controllare tempo
atmosferico 1 volta al giorno o controllare venti 1 volta al giorno.

Marchio

RELIGIONE della Tempesta

Su Eberron, molti fedeli non adorano
una singola divinita patrona, bensi
I'intera chiesa a cui esse apparten-
gono. I fedeli della Schiera Sovra-

na, ad esempio, di solito adorano

tutte e nove le divinita assieme
nello stesso tempio, sebbene esista-
no santuari dedicati alle singole divi- Primario
nita nei paesi e nelle citta principali del

Khorvaire. Un fedele pud prediligere e

adorare in modo particolare una divinita,

di solito quella la cui sfera di influen-
za coincide piu da vicino con la sua
professione o situazione nella vita,
ma si considera, assieme agli altri,
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un seguace dell’intera Schiera
Sovrana. Sia un paladino fedelea
Dol Arrah che un ladro che rivolge
le sue preghiere a Kol Korran sono
entrambi membri della stessa religione.

Possono essere diversi sotto molti aspetti,
quanto meno nell’allineamento e nell'eti-
ca, ma non considerano la religione come
un fattore discriminante. Inferiore

Un paladino al servizio di Dol Arrah e |
uno al servizio della Fiamma Argentea,
invece, sono membri di chiese e reli-
gioni diverse. Sono uniti dai loro
ideali e dalla loro dedizione al
bene e alla legge, e potrebbero

anche lavorare assieme molto

SPesso per conseguire uno sco-
po comune, ma probabilmente

si cimenteranno in discussioni
interminabili e perfino accanite
riguardo alle rispettive convinzioni
teologiche e alle convinzioni fondamen-

tali sulla natura del mondeo.

Razza e religione: Le religioni di Eber-
ron, in genere, non sono basate sulla razza.
Soltanto gli elfi e i kalashtar seguono religio-
ni raramente adottate dai membri delle altre
razze. Le altre razze condividono una quan-

Superiore

tita di religioni che
e adepti di tutte le
razze e di ogni ti-
po. Latabella "Di-
vinita per razza”
riassume le vaghe

accoglie chierici

propensioni raz-
ziali che esistono
verso alcune fedi
specifiche, mentre
la tabella "Divinita
per classe” suggerisce
le divinita piu co-
muni per i membri
delle varie classi del
personaggio.

FIAMMA ARGENTEA

La divinita legale buona chiamata la Fiamma Argentea &

Siberys

una forza astratta e disincarnata strettamente associata a una
donna che un tempo era mortale, chiamata Tira Miron. Tira
& oraimmortale (ed & conosciuta come la Voce della Fiamma
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La Cattedrale della Fiamma Argentea
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Argentea) e funge da intermediaria tra la Flamma Argen-
tea sacra e i mortali, i quali non raggiungeranno mai una
purezza sufficiente da riuscire a comunicare con la Fiamma
Argentea direttamente. La Chiesa della Fiamma Argentea &
dedita alla protezione della gente comune dalle forze sopran-
naturali del male, e quindi attrae molti paladini tra le sue
fila. La Fiamma Argentea conferisce accesso ai domini del
Bene, dell'Esorcismo, della Legge e della Protezione. L'arma
preferita della divinita & l'arco ]ungo e quella dcgli arcieri
una tradizione di vecchia data all'interno della chiesa.

SCHIERA SOVRANA

LaSchieraSovranaeé composta dalle divinita pit comunemen-
te adorate dalla maggioranza della popo]azione del Khorvaire.
Molti fedeli adorano l'intero pantheon della Schiera, innal-
zando preghiere alle varie divinita a seconda delle situazioni.
Perfino i chierici spesso si dichiarano fedeli all'intera Schiera
invece che a un patrono specifico (vedi "Seguaci dei pantheon”,
pagina 35). Nella sua interezza, il pantheon é di allineamento
neutrale buono e la sua arma preferita é la spada lunga, l'arma
del suo campione in guerra, Dol Dorn.

DIVINITA PER RAZZA

Razza Divinita

Cangiante Il Viaggiatore o per classe e allineamento

Elfo Corte Imperitura o per classe e allineamento

Forgiato Nessuna o per classe e allineamento

Gnomo Per classe e allineamento

Halfling Per classe e allineamento

Kalashtar  Sentiero della Luce o per classe e allineamento

Mezzelfo Per classe e allineamento

Mezzorco Per classe e allineamento

Morfico Druidismo, Balinor, Boldrei, il Viaggiatore o
per classe e allineamento

Nano Per classe e allineamento

Umano Per classe e allineamento

Arawai
Dea dell’Agricoltura

Arawai, la divinita della fertilita, della vita \‘egrl:llt- e del-
l'abbondanza, & neutrale buona. Annovera molti druidi e ranger
tra i suoi seguaci, nonché contadini, marinai e tutti coloro che

DIVINITA PER CLASSE

- T T
Classe Divinita (Allineamento)

Artefice Aureon (LN), 'Ombra (CM), Onatar (NB), il

Viaggiatore (CN)
Barbaro Balinor (N), il Divoratore (NM), Dol Dorn (CB)
Bardo la Furia (NM), Olladra (NB), il Viaggiatore (CN)
Chierico Qualsiasi
Combattente Aureon (LN), Dol Arrah (LB), Dol Dorn (CB),
psichico Sentiero della Luce (LN), il Simulacro (NM)
Druido Arawai (NB), Balinor (N), il Custode (NM), il
Divoratore (NM)
Guerriero Dol Arrah (LB), Dol Dorn (CB), Fiamma Argentea
(LB). il Simulacro (NM)

Innato la Furia (NM), Sentiero della Luce (LN), il Simu-
lacro (NM), il \'iaggialore (CN)

Ladro il Custode (NM). Kol Korran (N), Olladra (NB),
il Simulacro (NM), il Viaggiatore (CN)

Mago Aureon (LN), il Custode (NM), I'Ombra (CM),

Onatar (NB), Sangue di Vol (LM, necromanti), il
Viaggiatore (CN, illusionisti)
Monaco Dol Dorn (CB), il Simulacro (NM)

Paladino Dol Arrah (LB), Fiamma Argentea (LB)

Psion Aureon (LN), I'Ombra (CM), Onatar (NB), Sen-
tiero della Luce (LN)

Ranger Arawai (NB), Balinor (N), il Custode (NM), il Di-

voratore (NM), Dol Arrah (LB), Dol Dorn (CB),
il Simulacro (NM)
Spadaccino Olladra (NB), Sentiero della Luce (LN), il
spirituale Simulacro (NM), il Viaggiatore (CN)
A'\LITED]'] (LN). |.Ombra (CXI). Onalar (NB)

Stregone




sono pil strettamente collegati al tempo atmosferico e alla fer-
tilita. Arawaiviene solitamente ritratta come una mezzelfa, altre
volte come unadonnaumanao halfling e di tanto in tanto come
un drago di bronzo. E lasorelladi Balinor e del Divoratore, ela
madre della Furia (come risultato della violenza derivante dal
suo fratello malvagio, stando a quanto riportato nei testi sacri).
Vegliasul dominio del Bene, del Tempo Atmosferico e vegetale.

La sua arma preferita & la morning star.

Aureon
Dio della Legge e della Conoscenza

Aureon, la divinita della sapienza e della magia, & le-
gale neutrale. E il patrono di tutti gli incantatori arcani,

nonché dei saggi, dei bibliotecari e degli scriba; spesso ‘

viene raffigurato come un mago umano o gnomo nei
testi pil1 antichi, o piii raramente come un maestoso
drago blu. E il fratello di Onatar, il marito di Bol-
drei e ha uno strano collegamento con I'Ombra. E
associato ai domini della Conoscenza, della Legge

e della Magia e la sua arma preferita & il bastone
ferrato.

Balinor
Dio delle Bestie e della Caccia
Balinor, una divinita neutrale della natura,

Dol Dorn
Dio della Forza e delle Armi

Dol Dorn, la divinita caotica buona della guerra, si
manifesta come modello esemplare di perfezione fisica, che
incoraggia la cura della forza del corpo e dell’addestramento
nell’'uso delle armi. Spesso raffigurato come un uomo forte
e muscoloso, a volte come un nano o un mezzorco e piu ra-
ramente come drago d'a rgento, sembra essere il fratello di
Dol Arrah e del Simulacro. E associato ai domini del Bene,
del Caos, della Forza e della Guerra e la sua arma preferita &

la spada lunga.

Kol Korran

Dio del Commercio e della Ricchezza
Kol Korran, la divinita neutrale del commercio

e del denaro, & adorata dai mercanti, dai commer-

cianti e dai ladri, nonché da chiunque possieda
ricchezze o le desideri. E raffigurato come un
umano grasso e giovialc, oppure come un nano
riccamente vestito. Alcune raffigurazioni piu
antiche lo dipingono come un drago bianco che
giace su un letto di gemme color azzurro ghiac-
cio. Sidice chessiail figlio di Olladra e Onatar e il

fratello gemello del Custode, e veglia sui domini

associata alla vita animale e della caccia, annovera i pm—S dello Charme, del Commercio e del Viaggio.
cacciatori, i druidi, i barbari e i ranger tra i suoi se-
guaci, dal momento che appare sia come protettore Simbolo della Olladra

della natura che come esempio di chi trae cio che
necessita per il sostentamento dalle ricchezze
della natura. Solitamente viene raffigurato come un umano
poderoso, avolte come un mezzorco rozzo madi buon cuore, e di
tanto in tanto come un infido drago verde; & il fratello di Arawai
e del Divoratore. E associato al dominio Animale, dell’Aria e
della Terra e la sua arma preferita & 'ascia da battaglia.

Boldrei

Dea della Comunita e del Focolare
Boldrei, la divinita legale buona della comunita, viene
considerata la protettrice dei villaggi e delle case, viene in-
vocata per benedire i matrimoni e consacrare le cariche
governative. Nei testi antichi viene solitamente dipinta
come una popolana di qualsiasi razza, oppure come
drago di bronzo che cova una nidiata di uova; & la
moglie di Aureon. | domini sotto la sua influen-
za sono quelli del Bene, della Comunita, della
Legge e della Protezione. La sua arma preferita
e la lancia.

Dol Arrah
Dea dell'Onore e del Sacrificio
Dol Arrah, la divinita legale buona del
combattimento onorevole, del sacrificio
personale e della luce del sole, si manifesta
come una portatrice di pace, una meticolosa
pianificatrice e una stratega. Funge da patrona
dei paladini, dei generali e di quei diplomatici
che combattono le loro battaglie con le parole.
Inoltre, nel suo ruolo di dea del sole, porta
la luce per disperdere le tenebre nei luoghi
pitt bui del mondo. Viene solitamente rappresentata
come una mezzelfa o un'umana in tenuta da cavaliere

e avvolta in un alone radioso, oppure come un drago
rosso appollaiato su una nuvola. Si dice che sia sorella
di Dol Dorn e del Simulacro ed é associata ai domini
del Bene, della Guerra, della Legge e del Sole. La sua

arma preferita & 1'alabarda.

Fiamma Argentea

Simbolo della

Schiera Sovrana

Dea dei Banchetti e della Buona Sorte
Giocatori d'azzardo, ladri, bardi ed edonisti in-
vocano il favore di Olladra, la divinita neutrale buona della
fortuna e dell'abbondanza. Viene spesso raffigurata come
una giovane halfling, a volte come un'umana anziana e piu
raramente come un drago nero. E la moglie di Onatar e la
madre di Kol Korran e del Custode, ed & associata ai domini
del Banchetto, del Bene, della Guarigione e della Fortuna.
La sua arma preferita & il falcetto.

Onatar
Dio dell’Artificio e della Forgia
Onatar, la divinita neutrale buona dell’artigianato,
dell’industria e del fuoco, & il patrono degli artigiani e
degliartefici, dei fabbri e dei forgiatori, e di chiun-
que costruisca oggetti. Sono soprattutto i nani ad
adorarlo: solitamente nei testi sacri viene raffi-
gurato come un nano fabbro, oppure come un
drago di ottone. Anche i maghi e gli psion che
si specializzano nel fuoco lo adorano.
E il marito di Olladra e il padre di
Kol Korran e del Custode, e veglia
sui domini dell’Artificio, del Bene e
del Fuoco; la sua arma preferita & il martello da
guerra.

SElI OSCURI

In un certo senso, i Sei Oscuri POssono essere consi-
derati parte del pantheon della Schiera Sovrana.
Tuttavia, sarebbe pii preciso dire che queste
divinita sono state esiliate dal pantheon a causa

della loro malvagita. I Sei Oscuri sono i patroni dei

criminali, dei rinnegati e dei malvagi, nonché dei mostri di

tutti i tipi. I testi sacrili raffigurano intentiatramare ai danni

della Schiera Sovrana a ogni occasione, per motivi che variano
da una divinita all'altra, e i loro servitori oscuri complottano
allo stesso modo contro i seguaci della Schiera Sovrana. Nella
suainterezza, il pantheon & diallineamento neutrale malvagio
e la sua arma preferita & il kama.
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I1 Custode

Il Custode, signore neutrale malvagio della

morte e della putrefazione, & il fratello ge-

mello di Kol Korran. Cosi come Kol Korran
rappresenta l'acquisizione della ricchezza ma-
teriale, il Custode simboleggial'avidi-
ta, perennemente affamato di anime
dei morti. Attende in agguato nell'om-
bra, nella speranza di ghermire le anime
smarrite in cammino verso Dolurrh, il
Reame dei Morti. Viene raffigurato come
un uOmo scarno oppure smisuratamente
grasso, come un lich o come un ghoul, o avolte

come un drago scheletrico. E associato ai domi-
ni del Male, della Morte e della Putrefazione. La

sua arma preferita & la falce.
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I1 Divoratore

Il Divoratore, il fratello di Arawai e di Balinor,
& neutrale malvagio. Stando alla sua storia, ha
violentato sua sorella Arawai e cosi facendo ha

generato la Furia. In quanto signore delle acque profonde
e padrone delle tempeste e dei fm_':dali. rappresenta tutta
la forza distruttiva della natura. E adorato dai sahuagin,
mentre i marinai lo temono e cercano di placare la sua
collera. Viene dipinto come un umano o un marinide
con una barba fatta di alghe, come un sahuagin, come un
enorme squalo o come una testuggine dragona. | domini
a lui associati sono quelli dell’Acqua, della Distruzione,
del Male e del Tempo Atmosferico. La sua arma preferita

¢ il tridente.

La Furia

La Furia & la divinita neutrale m?]vagia che simboleggiala
passione spinta fino alla follia. E adorata da coloro le cui
vite sono state consumate dalla passione ed & raffigurata
solitamente come una mezzelfa, a volte come una drow e
pill raramente come un grande dragone di Khyber dal-

Un monaco devoto
al Simulacro

Simbolo

del Divoratore

l'aspettu vermiforme. E associata ai domini della
Follia, del Male e della Passione e la sua arma
preferita & lo stocco.

L’Ombra

L'Ombra & la vera e propria ombra di

Aureon, che acquistd vita propria al
prezzo della sua padronanza nelle arti
arcane. E caotica malvagia e dedica la
sua energia alla magia nera e alla cor-
ruzione della natura. Molti stregoni e
maghi malvagi adorano I'Ombra e molti
mostri del Droaam invocano il suo nome.
Viene solitamente dipinta come un'ombra,
ma a volte (soprattutto nel Droaam), vie-
ne rafﬁgurata come un drago d‘ombl'a. E
associata ai domini del Caos, del Male, della
Magia e dell’'Ombra e la sua arma preferita é il
bastone ferrato.

Il Simulacro

I1Simulacro & la divinita neutrale malvagia del tradimento
e del disonore; ha tradito i suoi fratelli, Dol Arrah e Dol
Dorn, e di conseguenza & stato scuoiato ed esiliato dalla
Schiera Sovrana. E un abile guerriero ed & venerato da
gucrricri. ladri, monaci e assassini ma]vagL Viene raf-
ﬁguratu come un combattente umano spetlra]e con la
pelle strappata dal corpo, avviluppato nelle pelli dei suoi
nemici, oppure come un drago rosso mezzo-immondo. E
associato ai domini della Distruzione, dell'Inganno, del
Male e della Morte e il kama & la sua arma preferita.

I1 Viaggiatore

Il Viaggiatore é il pii misterioso dei Sei Oscuri, & caotico
neutrale e non sembra avere collegamenti con le altre divi-
nita del pantheon. E un mutaforma provetto e si dice che
vaghi per la terra sotto mille spoglie diverse. E un maestro
dell’astuzia e dell'inganno e predilige la sottigliezza e la
pianificazione meticolosa. In alcuni luoghi il Viaggiatore &
noto come il Latore di Doni, ma come recita il proverbio,
“guardati dai doni del Viaggiatore”. E adorato dai doppel-
ganger, dai licantropi e da numerosi cangianti e morfici, ed
& associato ai domini dell’Artificio, del Caos, dell'Inganno
e del Viaggio. La sua arma prescelta & la scimitarra.

SANGUE DI VOL

Il culto del Sangue di Vol attira quei seguaci affascinati
dalla morte e dai non morti. I pit devoti tra questi adorano
un'antica lich che si fa chiamare Vol,
la Regina dei Morti. L'esistenza
del culto risale a un lontano
passato, ai primi giorni della
colonizzazione del Khorvaire
da parte degli umani, al regno
elfico di Aerenal ed era cono-
sciuto perfino a Xen'drik, il
continente dei segreti. Vol e
i suoi seguaci considerano la
non morte un sentiero che con-
duce alla divinita, invocando
energia negativa in opposizione
all’energia positiva che sostiene la
Corte Imperitura. Sono affascinati
dal sangue sia in senso metaforico
che in senso letterale, e cercano di
Simbolo del
Sangue di Vol

manovrare la trasmissione dei tratti
ereditari manipolando gli incroci e le




unioni dei soggetti per ottenere i loro scopi immondi. Vol
in persona & una potente necromante che haaccesso a tutti i
segreti della creazione dei non morti. I chierici del Sangue
di Vol sono legali malvagi. Hanno accesso ai domini
della Legge, del Male, della Morte e del Necro-

mante. La loro arma preferita & il pugnale.

CULTI DEL DRAGO
SOTTERRANEO

[ Culti del Drago Sotterraneo sono costituiti da un
gruppo variegato di adoratori fanatici fedeli al potere

dei reami sotterranei. Alcuni di questi culti cercano di
risvegliare Khyber, il Drago Sotterraneo, dalle profondita
del mondo, mentre altri hanno a che fare con demoni di ogni
tipo, evocati dalle regioni abissali. Alcuni vanno in cerca di

"la Grande Luce”. Questa forza é legale
neutrale. Molti seguaci del Sentiero
della Luce sono psion e combattenti
psichici. intenti a perf‘ezionare

il loro corpo e il loro spirito

tramite la meditazione e la
COmuniUnE con qU.EST.H lucc. 31

fine di prepararsi per il con-

flitto con le forze dell'oscuri-

ta, e specialmente i Sognatori

Oscuri degli Ispirati di Rie-

dra. Esiste anche un numero

limitato di chierici che trova

una fonte di magia divina nel-
1'il-Yannah e scelgono i loro domini tra

Sl’mbok del quelli della [_c‘s__’;gc. della Meditazione

un paradiso promesso nascosto in qualche cavernaal disotto Sentiero della Luce e della Protezio-

della superficie, purificandosi attraverso sacrifici di sangue
per diventare degni di entrare a farne parte. Anche se ¢'é ben
poco che unisca questi cultisti folli al di la della loro
([ oy~ ~ adorazione dei poteri pl‘nibiti
' di Khyber, il loro allineamento
ph e solitamente neutrale mﬂ]\-‘agio

! e i loro domini sono quelli del

! I Drago Sotterraneo, della Follia
: | edel Male. Laloroarma prefe-
\'\ i, ritacéil piccone pesante.
NG \ SENTIERO

j‘ I kalashtar di Adar non

\, | } 3\ DELLA LUCE

adorano nessuna divinita,
e = ¥ :
\) ma sono fedeli a una forza

Simbolo dei Culti del

Drago Sotterraneo

universale di energia positiva
che essi chiamano il-Yannah,

ne. L&'l lD]"l_l arma

prcl_eriln eil colp() senz'armi.

CORTE IMPERITURA

Gli elfi di Aerenal adorano i

loro antenati defunti come se
fossero delle vere e proprie di-

vinita incarnate, cercano con-

siglio presso i loro prmc_-ttm‘i
senzamorte e pregano di ottenere

il loro favore. A differenza delle
creature non morte, gli elfi sen-
zamorte della Corte Imperitura

sono animati da energia positiva e
sono creature potenti di allineamento
neutrale buono. I domini associati alla
Corte Imperitura sono Bene, Protezione
e Senzamorte. L'arma preferita della

corte & la scimitarra.

Simbolo della

Corte Imperitura
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a giornata del maestro investigatore era
iniziata come molte altre a Sharn, la
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CAPITOLO QUATTRO

C.LASSI DI
PRESTIGIO

e classi di prestigio di questo capitolo sono
state ideale per i personaggi delle campagne
di EBERRON. Fanno un uso particolare gdei
punti azione, mettono in risalio le capaciia
delle razze tipiche di Eberron o consentono di
sviluppare ulteriormente i loro marchi del drago.

Oltre a queste classi di prestigio. i personaggi di una
campagna di EBERRON possono selezionare una qualsiasi
classe di prestigio della Guida del Dungeon Master. oppure (conil
permesso del DM) daalire fondi. Questo capitolo non inten-
de essere una guida omnicomprensiva alle classi di prestigio
di Eberron, ma solo una selezionc delle classi di prestigio
disponibili esclusivamente nell'ambientazione di Eberron.
Man mano che 1l mondo viene esplorato ulteriormente,
sicuramente compariranno ulteriori classi di prestigio.

Con alcune modifche. specialmente in termini di
background e distile, e con il permesso del DM. queste clas-
si di prestigio di Eberron possono essere usate in gualsiasi
campagna di D&D.

Le classi di prestigio descritte in questo capitola ven-
gono riassunte di seguito.

Erede del marchio del drago: Un personaggio che
manipola il potere del suo marchio del drago in modo
efhciente ed efficace.

Erede di Siberys: Un personaggio che manifesta uno
speciale, polente marchio del drago.

Esorcista della Fiamma Argentea: Un personaggio
¢he combatte le forze soprannaturali del male.

Esploratore estremo: Un personaggio che esaminale
antiche rovine in cerca di segreti e avventure.

Juggernaut forgiato: Una classe per quei forgiati inten-
zionati a diventare dei veri e propri colossi in combattimento.

Maestro investigatore: Un personaggio che indaga suj
crimini, che scopre segreli e svela misteri.

Maestro stirpemannara: Un personaggio che appro-
fondisce i poteri del suo retaggio morfico fino ad assumere
forme animali.

Ranger dell'Eldeen: Un personaggio dedito alla
protezione di una zona delle Terre dell'Lldeen.

EREDE DEL MARCHIO
DEL DRAGO

I casati portatori del marchio esercitano una forte influenza
sulla politica ¢ sull’economia del Khorvaire, sebbene 'in-
flucnza politica venga spesso esercitata dietro le quinte e in
modo molto soltile. Forse un massimo di una personasu cento
puo vanlare un legame di sangue a uno dei dodici casati. Tra
queste migliaia, tuttavia, sono a malapena la meta colore che
manifestano un marchio del drago vero e proprio, e sono

ancora piu rari coloro che dimostrano la capacita naturale di
mglicrare e usare i loro poteri del marchio del drago in modo
inconsueto rispetto agli altri membri del caxato. Questi indivi-
dui straordinari sono gli eredi del marchio del drago.

Glieredidel marchio del drago sono dotati della capa-
¢ita di migliarare i marchidel drago ¢he si sono manifestati
sudilero. nonché i sviluppare ulieriori capacita relative a
tali marchi.

[ PNG eredi del marchio del drago rivestona vari ruoli
all'interno dej casali portatori del marchio. Entro cerdi li-
mili. beneficiano di un certo grado di rispetio <ra i membri
senzsi marchio del casato, ma non & detto che un marchio
piu potentc conduca autenaticamente all’assunzione di un
ruolo di auworita. Le pressioni del mondo economico del
Khorvaire fanno si che siano coloro che dimostrano una
migliore mentalia affaristica ad assumere i ruoli domi-
nanti, una dote che non & necessariamente associata a un
marchio del drago potente.

Dado Vita: d8

Erede del marchio -

del drago ?
» "
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REQUISITI

Per diventare un erede del marchio del drago. un perso-
naggio deve soddisfare i seguenti requisiti.

Razza: Membro di una razza e di un casato portatore
del marchio appropriato.

Abilita: 7 gradi in due abilita qualsiasi.

Talenti: Marchio del Drago Primario. Prescelio del
Casato.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita @i classe dell’erede del marchio del draga (e le
caratteristiche chiave di ogni abilita) sono Cavalcare (Des).
Conoscenze (arcane) (Int). Conoscenze (nobiltae regalita)
(In0). Diplomazia (Car). Intimidire (Car), Intratenere
(Car). Parlare Linguaggi (n/a). Percepire Intenzioni (Sag).
Raccogliere [nformazioni (Car). Raggirarc (Car), Sapien za
Magica {In() e Valutare (Ind).
Pundi abjlith ad ogni livello: 4 + modificatore cli In.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti deserivono i privilegi della classe di pre-
stigio dell’erede del marchio del drago.

Compctenza nellearmi e nelle armature: Un erede
del marchio del drago non ottiene alcuna ¢competenza nelle
armi. nelle armature o negli seudi.

Marchio del Drago Inferiore: Un crede del marchio
del drago manifesta il marchio del drago inferore del suo
casato. Ottiene il talento Marchio del Drago Inferiore come
talento bonus senza dover soddisfare il prevequisito relative
ai gradi delle abilita,

Status nel casato: Un crede del marchio del drago
utilizza il suo livello in questa classe come bonus a tutce Je
prove di Carisma effettuate interagendo con aliri membri
del suo stesso casato.

Marchio del drago primario migliorato: A pardire
dal 2°¢ livello, un erede del marchio del drago sviluppa
un’otlima padronanza del suo marchio del drago primario.
Pub selezionare una seconda capacita magica associata al
marchio del drago primario del casato, oppure pub usare
la capacita magica del marchio del drago primario che gia
possiede per una volia in piu al giorno.

Punti azione aggiuntivi: Dal 2°livello in poi. il mas-
simo di punti azione di un erede del marchio del drago per
livello aumenta di 2.

Marchio del drago inferiore migliorate: A partire
dal 3° livello. un erede del marchio del drago sviluppa
un’'ottima padronanza del suo marchio del drago inferiore.
Puo sclezionare una seconda capacila magica associata a)
marchio del drago inferiore del casato. oppure pud usare
la capacits magica del marchio del drago inferiore che gia
possiede per una volta in pit al grorno.

Marchio del Drago Superiore: Al 4°livello, unerede
del marchio del drago manifestail marchio del drago supe-
riore del suo casato. Outiene il talento Marchia del Drago
Superiore come talento bonus senza dover soddisfare il
prerequisito relativo ai gradi delle abilita.

Marchio del drago superiore migliorato: A partire
dal 5° livello, un erede del marchio del drago sviluppa
un’oltima padronanza del suo marchio del drago superiore.
Puo usare la capacita magica del marchio del drago supe-
riore che gia possiede per una vaolta in pit al giorno.

ASHAYA D'TYRANDAR

Ashaya d'Lyrandar: Mezzelfa siregona 4/erede del
marchio del drago 3; GS 7; umanoide Media (elfo). DV
4d4+8 pitt 3d8+6; pf39;: Inix +);: Ve) 9 m: CA 14, contateo
12, colta alla sprovvisia 13; At basc +#; Lotta +3; A +3

EREDE DEL MARCHIO DEL DRAGO
Bonusdi Tiro Tiro Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol Speciale

12 +0 +2 +2  +2 Marchio del Drago

Inferiore, status nel casato

A +1 +3 +3 =3 Marchio del drago primarijo
migliorato, punti azione
aggiuntivi

g9 +2 +3 +3 +3  Marchio del drago inferiore
migliorato

4° +3 -4 +4 +4 Marchio del Drago
Superiore

52 +3 +4 +4 +4 marchio del drago

superiore migliorato

contatto in mischia {incantesimo) o +5 contatto a distanza
(incantesimo): Att comp +3 contatto jn mischia (incante-
simo) o +5 contallo a distanza {incantesimo): AS Marchio
del Drago Inferiore; QS tratii dei mezzelf, visione erepu-
scolarc: AL LN: TS Temp +6. Rifl +5. Vol +7; For &, Des
13. Cos 14, Int 12. Sag 10. Car 16,

Abilita ¢ talenti- Ascoltare +1, Cercare +2, Concentrazione
+9, Conoscenze (arcane) +8. Diplomazia +10. Equilibrio
+3, Intimidire +5. Intratenere (danzare) +6, Osservare
+1, Raceogliere Informazioni +5. Raggirare +13, Sapienza
Magica +9; Incantesimi Potenziati, Marchio del Drago
Primario*, Prescelio del Casato®.

*Nuovo talento deseritio nel Capitolo 3.

Marchio del drago: Ashaya & dotata del marchio del
drago inferiore del Casato Lyrandar (Marchio della Tem-
pesta) ¢ delle seguenti capacita magiche: 2 volte al giorne
- folata di vento (CD 15); 1 volia al giorno - favore del vento, muro
dr vento (CD 16). 9° livello dell’incantatore. Le CD dei tiri
salvezza sono basate sul Carisma.

Tratti dei mezzelfi: [ mezzelfi sono immuni agli effettd
magici di sonno. Relativamente a ogni effetio riguardante
la razza, un mezzelfo & considerato un elfo.

Incantesim da stregone conosciuti (6/7/4 tiro salvezza CD 13
+ livello dell'incantesimo): 0 - individuazione del magicoA ,ampo,
lettura del magico, luce. ﬂg»”o arcano, tocco di aﬂalicamenfo: 19 - caduta
morbida, mmuffare se stesso, dardo tneantato: 2° - raggio rouente.

Proprietc‘:.- Braccali dell 'armatura+2, anetlo dlpmtezionewt)‘ pruma
di Quaa/ (Uenlag{w). pozione di pe"e conacea+3, pouione di cura fen’le
leggere, pergamena di sfocatura, veste di scoffamascherata,
documento di identita, letiera di credito.

EREDE DI SIBERYS

Gl abitanti del Khorvaire hanno una comprensjone assai
limitata dei marchi del drago. ma i marchi Siberys sono per
loro un vero e proprio mistero. La magia di un marchio
Siberys ¢ innegabilmente potente: in genere riproduce gli
effecti di un incantesimo di 7° o 8° livello. 1 marchi Siberys
sono pa]esemenle correlati (sia in termini visivi che tlematici
e genelici) agli alcri marchi del loro casalo. Un erede del
marchio del drago pud passare anni interi a perfezionare e
a padronegg)are 1 poteri del suo marchio senza mai mani-
festare un marchio Siberys, mentre un ultimogenito senza
marchio pud manifestare improvvisamentie un marchio
Siberys a dispetto di qualsiasi aspettativa. ] marchi Siberys
sono possenti, imprevedibili ¢ rari ¢ i casaii poriators del
marchio osservano allentamente chivnque ne manifesti uno.
Se il suo potere puo essere ulilizzato per servire il casalo,
allora va tutto bene. Ma se un erede di Siberys non utilizza
con discrezione la capacita del suo marchio del drago o non




EREDE DI SIBERYS

T T S S e . —— | S e P

Bonusdi Tiro Tiro Tiro

attacco salv.  salv. salv.
Livello  base Temp Rifl Vol Speciale
b5 +0 +2 +2 +2
20 +1 +3 <3 +3 Marchio Siberys
3 +2 +3 +3 +3 Marchio Siberys migliorato

rimane saldamenie fedele al suo casalo. @ probabile che si
ritrovi a esseve il bersaglio di una squadra di assassini.

I marchi Siberys possono manifestarsj sui personaggi
di ogni classe, anche se in genere non prima che questi
abbiano raggiunto un alto livello.

Dado Vita: d6.

REQUISITI

Per diventare un erede di Siberys. un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti,

Razza: Razza portairice del marchio.

Livello: 15 gradi in due abiliva qualsiasi.

Talenti: Spirito Eroico*.

Speciale: Un personaggio dotato del 1alento Marchio
del Drago Aberrante, Marchio del Drago Primario. Mar-
chio del Drago [nferiore o Marchio del Drago Superiore
non pud acquisire questa ¢lasse di prestigio. Inoltre. una
volta che un personaggio ha acquisito un livello in questa
classe. non pub acquisire livelli nella classe di prestigio
delWercde del marchio del drage.

*Nuovo alento descritto a pagina 62.

ABILITA DI CLASSE

Qualsiasiabilita di classe che sia unabilita di classe peruna
delle alire classi di un erede di Siberys & consideraia abilita
di classe anche per la ¢classe di erede di Stherys.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre-
stigio dell’erede di Siberys.

Competenzanelle armie nelle armature: Un erede
di Siberys non acquisisce aleuna competenza nelle armi,
nelle armature o negli scudi.

Punti azione aggiuntivi: Al 1° livello. il marchio
del drago di un erede di Siberysinizia a formarsi e i)
numero massimo dei suoi punti azione per livello
sale di 2.

Talento bonus: Un erede di Siberys ottiene
un (alento bonus. Questo talento bonus deve essere
selezionaco dalla lista seguente: Uerede di Siberys
deve soddisfare i prerequisiti relativi al talento.

Azione Impetuosa. Azione Rafforzaia, Lan-
ciare Spontaneo. Prescelio del Casato. Tallonare.

Marchio Siberys (Mag): Al 2° livello, un
erede di Siberys manifesia il marchio Siberys
completo del suo casato, acquisendo una capacita
magica dalla lista seguente. Se il marchio asso-
ciato al casato del personaggio offre due capacila
magiche. il personaggio ne sceglie una.

Marchio dell’Addestramento: evoca afleato natu-
rale VI 1 volta al giorno o risvegtio ! volia al giorno.

Marchio della Costruzione: creauione pura 1 volta
algiorno. L'ercde di Siberys deve pagare il normale
costo in PE dell'incantesimo creazjone pura (vedi pa-
gina !l )] ogni volia che utilizza questa capacita.

Marchio della Guarigione: guorigione dimasa | volta al
giorno.

Incantesimi al giorno

Punti azione aggiuntivi, talento bonus -

+1 livello di classe esistente (o talento bonus)

+1 livello di classe esistente (6 talento bonus)

Marchio dell'Individuazione: momento di prescienza )
volta al giorno.

Marchio dell'Interdizione: muro prismatico 1 volta al
giorno.

Marchio dell"Ombra: occhi indagatori superiore o scrutare
superiore | volla al giorno.

Marchio del"Ospitalita: rifugio 1 volta al giorno.

Marchio del Passaggio: feletrasporto superiore 1 volta al giorno.

Marchio della Scoperta: rivela locazioni | volta al giorno.

Marchio della Scricura: simbolo di morte 1 volta al giorno.

Marchio della Sentinella: vuoto mentale 1 volta al giorna.

Marchio della Tempesta: tempesta di vendetta | volia al
giorno.

Un tiro salvezza contro il potere diun marchio del dra-
go Siberys ha una CD paria 10 + il livello dell'incantesimo
+ il modihcatore di Car dell'crede.

1) livello dell’in¢antatore di un qualsiasi potere di un
marchio del drago Siberys & paria I5.

Incantesimi al giorno: Al 2° ¢ al 3° livello, un
ercde di Siberys che gia possedeva aliri livelli in
una classe di incantatore ac-

quisisce nuovi incantesimi

Erede di
Siberys

al giorno come se avesse
acquisito un nuovo li-
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vello in quella classe. Non ottiene. tuttavia. nessun altro
beneficio normalmente disponibile per un personaggio
di quella classe. In pratica. questo significa che il perso-
naggio aggiunge un livello ai suoi livelli in un‘altra classe
di incantatore e poi determina gli incantesimi al giorno e
il livello dell’incantatore in base al risuliato.

Se il personaggio non apparliene a nessuna classe di
incanltatore. ottiene invece un talento bonus a sua scelta.
Deve comunque soddisfare i prevequisiti di quel talento al
fine di selezionarlo.

Marchio Siberys migliorato (Mag): Al3°]ivello, un
erede di Siberys sviluppa una migliore padronanza della
sua capacita di marchio Siberys. Pub utilizzeare la capacita
magica del suo marchio del drago Siberys per una volta in
piu al giorna.

RURIK D' KUNDARAK

Rurik d’Kundarak: Nano guerriero 12/erede di Sibe-
rys 2: GS 14: umanoide Media: DV 12d10+36 pit 286+6: pf
119; [niz +2; Vel 6 m: CA 19, contauo 12, colto alla sprovvisia
17; Aubase #13; Lotta +16: At +19 in mischia (1d10+8. ascia
daguerra nanica difensiva+1) o +17 a distanza (188 3. mortelto du guerra
de lancio+1); Aut comp +19/+14/+9 1n mischia {Id10+8. ascia da
guerra nanica difensive+ 1) 0 +17 adistanza (1d8+3, martello doguerrada
lancio+1): QS punti azione, scurovisione 18 m, tratti dei nani.
marchio Siberys; ALN; PA5: TS Temp +14. Rifl +9. Vo) +7,
Far 16, Des 15. Cos 16, Int 12. Sag 10, Car 6.

Abilitaetalenti. Ascoltare +6. Intimidire +13, Osservare +6.
Saliare +8. Scalare +18; Allerta. Arma Focalizzaia (ascia da
guerrananica)®. Arma Focalizzata Superiore (ascia daguerra
nanica)®, Arma Specializzata (ascia da guerva nanica)®, Ar-
ma Specializzata Superiore (ascia da guerrananica)®. Attacco
Poderoso. Combattere con Due Armi”, Difendere con Due
Armi®, Incalzare, [nealzare Potenziato, Spirito Eroico™.

*Nuovo talento deseritio a pagina 62.

Puntj azione: Grazie al talento Spirito Eroico e al suo
status di erede di Siberys, Rurik ottiene 5 punti azione per
livello in piu.

Tratti dei nani: Bonusdi +4alle prove di ¢aratceristi-
ca per resistere alle manovre di spingere o di shilanciare:
bonus di +2 ai tiri salvezza contro i veleni, gli incantesimi e
gli effetti magici; bonus di +1 ai tiri per colpire contro gli
orchi e i goblinoidi; bonus di +4 alla CA contro i giganti:
bonus di +2 alle prove di Cercare per notare lavorazioni
in pietra insolite; bonus di +2 alle prove di Artigianato o
Valutare relative alla pietrao al metalle.

Marchio Siberys (Mag): 1 vohia al giorno - muro pri-
smatico. 15° livello dell'incaniacore.

Proprietd: Bracciali dell armatura+5. martello da guerra da fancio+ 1,
ascra da guerra nantca difensiva+ 1, amuleto dell'armatura naturale+1,
pozlonc di scudo delle fcde¢5. pozione dr sfoca!um, guanti d’arme
chiodati, documento di identita.

ESORCISTA DELLA
FIAMMA ARGENTEA

La Chiesa della Fiamma Argentea ha il compito di com-
battere le forze soprannalura]i del male in tutio il Khor-
vaire. Cercando di tenersi al di fuori degli strascichi dei
conflitti rimasti dall'Ultima Guerra, la chiesa concentra
le sue energie sulla lotta contro le minacce extraplanari di
ognigenere, come ad esempio i diavoli pronti a possedere i
mortali 0 i demoni intenti a corromperli. A capo di questa
interminabile guerra sono posti gli esorcisti della Fiamma
Argentea, croi spirituali in grado di incanalare il polere
della Fiamma Argentea, di tenere lontani gli esterni mal-

vagi. di scacciare g]i spiriti che possiedono i mortali e di
punire le forme materiali delle forze del male.

Gli esorcisti della Fiamma Argenlea provengono
dalle fila dei campioni piu esperti e convindi della chiesa,
soprattutto i chierici e i paladini. Anche i chierici/mag}li
multiclasse (e i teurghi mistici pia esperti delle chiese) ven-
gono attratli da questa classe, sebbene molti continuino a
concentrarsi sui loro incantesimi e sui loro poteri divini.

Molti esorcisti della Fiamma Argentea svolgono ruoli
attivi nel mondo e secendono in prima linea nella lona
contro il male. E possibile incontrare alcuni PNG esorcisii
della Fiamma Argentea come eremiti, segnati sia fisica-
mente che emotivamente dalle loro esperienze da vacillare
sull'orlo della follia.

Dado Vita: d8.

REQUISITI

Per diventare un esorcista della Fiamma Argentea, un per-
sonaggio deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi buono.

Bonus di attacco base: +3.

Abilita: Conoscenze (piani) 3 gradi, Conoscenze
(religioni) 8 gradi.

Incantesimi: Capacita di lanciare incantesimi divini
di 1°livello.

Speciale: Adoratore della Fiamma Argeniea.

ABILITA DI CLASSE

Le abilia di classe dell'esorcisia della Fiamma Argentea (e
le caratteristiche chiave di ogni abilita) sono Artigianato
(Int). Concentrazione {Cos). Conoscenze (arcane) (Im),
Conoscenze (piani) {Int). Conoscenze (religioni) (Im).
Iniimidire (Car). Percepire Intenzioni (Sag). Professione
(Sag) e Sapienza Magica (In1).

Pundi abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivona i privilegi della classe di pre-
stigio dell'esorcista della Fiamma Argentea.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un esor-
cistadella Flamma Argentea non otiiene alcuna compelenza
nelle armi. nelle armacure o negli scudi.

Incantesimi al giorno: Al 2°]ivello e ai livelli succes-
sivi indicati sulla tabella. quando il personaggio acquisisce
un nuovo livello come csorcista della Fiamma Argentea.
acquisisce nuovi incantesimi algiorno come se avessc acqui-
sito un livello da chierico o da paladino. Non ottiene. tut-
tavia. nessun aliro beneficio che un personaggio di quella
classe avrebbe otlenulo (capacilé mig]iorate discacciare non
morli e cosivia). In pratica, questo significacheisuoi livelli
di esorcista della Fiamma Argemea vengono aggiunli aisuol
livelli di chierico o di paladino al Ane dideterminare i suoi
incantesimi al giorno e il suo livello dell'incantatore.

Seun personaggio possedeva livelli siadichierico che di
pzladino prima di diventare un esorcista della Fiamma Ar-
gentea, deve decidere a quale classe aggiungere ogni livello di
esor¢ista al fine di determinare gli incantesimi al giorno.

Arma dell'esoxcista (Sop): Un esorcista della Fiamma
Argenteasceglie un'armaatcraverso Ja quale impartire il vo-
lere dellasua chiesa. L'armascelia deve essere un'arma in cui
Vesorcista della Flamma Argentca sia competente e che sia
s(a(a in suo possesso per le ultime 24 ore. Quando l'esorcista
impugna quest'arma, olliene un bonussacro di +1 ai tiri dei
danni < Considera ]3 Sua arma un'arma magica al ﬁnc d)
oltrepassare eventuali riduzioni del danno.

Un esorcista della Fiamma Argentea puo disporre
soltanto di un'arma dell'esorcisia alla volia.




ESORCISTADELLA FIAMMA ARGENTEA
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Bonusdi Tiro Tire Tiro

attacco salv. salv.,  salv.
Livello base Temp Rifl Vol  Speciale
Ji = +1 +2 +0 +2
22 +2 +3 +0 +3 Arma argentea
a° +3 +3 +] +3
scurovisione 9 m
4° +4 +4 +1 +4
59 +5 +4 +1 +4 Esorcismo argenteo
6° +6 +5 +2 +5 Arma della fiamma. scurovisione 18 m
/s +7 +5 +2 +5
8° +8 +6 +2 +6 Armadellalegge
ge +9 +b +3 +6 Arma della fiamma sacra
10° 10 +7 +3 +7 Fiamma di interdizione

Fiamama della censura {Sop): Un esorcista della
Fiamma Argentea puo manifesiare i) potere mistico della
Fiamma Argentea pey respingere gli esterni del soutotipo
malvagio. L'esorcista effettua una provas di Carisma ¢ con-
sulia la Tabeila 8-9: "Scacciare non morti”, pagina 159 del
Manuale del Giocatore, utilizzando il suo livello del personaggio
per determinare l'esterno piu potente che viene influen-
zato. Quindi tira 286 + il suo Yivello in questa classe + il
suo modificatore di Car per i danni inferti dallo seacciare.
LCutilizzo del suo livello del personaggio ¢ del suo livello di
classe in quesio modo sta ad indicare che & pit facile per il
personaggio influenzare un unico esterno potente prutiosto
che vari esterni mena polenti.

Un esterno censuralo viene stordito per | round
dsl potere dells Fiamma Argeniea incanalato attraverso
Vesorcisia. Se il livello del personaggio dell esorcista é pari
almeno al doppio dei Dadi Vita dell'esierno, quest’ulimo
viene esiliato sul suo piano di provenienza. Un esorcista pud
utilizzare questa capacita per un numero di volte al gjorno
pari 2 3 + il suo modifcaiore di Car.

Arma argentea (Sop): A partire dal 2° livello. un
esorcists della Fiamma Argentea che impugna la sua arma
preferita considera tale arma un'arma d'argento e magica
al fine di oltrepassare eventuali riduzioni del danno.

Punire il male (Sop): A partire dal 3° livello. per una
volua al giorno. un esorcista della Fiamma Argentea puo
tentare di punire il male con un normale attaceo in mischia.
Sommailsuobonusdi Carisma (se ne hauno) al suo tiro per
colpire e infligge | danno extra per ogni suo livello di esor-
cista. Sel'esorcista punisce accidentalmente una creaturache
non & malvagia, la punizione non ha effewo. mala capacita
viene considersta comungque utilizzata per quella giornata.
Se un esorcista & anche un paladino e/o un chierico, somma
assieme gli usi giornalieri di questa capacita provenienti da
tulleJeclassi e aggiunge il suo livello di esorcista al suo livello
di paladino e/o chierico per determinare i danni extra. Ad
esempio. un chierico di 5° livello/paladino di 10° livello/
esorcista della Fiamma Argentea i 3° livello pud punire il
male per quattro volte al giorno (3 volte al giorno per i suoi
livelli di paladino e | voliaal giorno per il suoi livelli di esor-
¢ista) e infligge 18 danni extra se la punizione va a segno.

Dal 7° livello in poi. un esorcista pud punire il male
una volta al giorno in pii.

Resistere alle possessioni (Sop): A partire dal 3°livello.
un esorcista della Fiamma Argentca attiene un bonus sacro di
+4aitirisalvezza contro le possessioni. compresigliincante-
simi gioro magiea, la malevolenza dei fantasmi e 1a possessione
degli immondi. Ottiene anche un bonus sacro di +2 aj tiri
salvezza contro gli incantesimi ¢ gli effecti di charme e di
compulsione lanciati dagli esterni malvagi o dai non morti.

Arma dell’esorcista, iamma della censura -
Punire il male I volta al giorno, resistere alle possessioni,  « 1 livello di classe esistente

Arma del bene, individuazione dei pensieri a volonta -

Punire il male 2 volte al giorno -

Incantesimi per giorno

+ 1 livello di classe esistente
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+ 1 livello di classe esistente

+ 1 livello di classe esistente

OIDILS

+ 1 livello di classe esistente

+ 1 livello di classe esistente

Scurovisione (Str): Sel'esorcistadella Fiamma Argentea
non nc e gia dotato, acquisisce scurovisione entro 9 metri al 3°
livello. 1l raggio dell’effetio sale a 18 metri al 6° livello.

Arma del bene (Sop): A partire dal 4° livello, un
esorcisla della Fiamma Argentea che impugna la sua arma
preferita considera tale arma un'arma d’argento. magica
e di allineamento buono al Bne di oltrepassare eventuali
riduzioni del danno.

[ndividuazione dei pensieri (Mag): A partire dal 4° livel-
lo, un esorcista della Fiamma Argentea puo utilizzare individuazgione
deipensieri avolonlta. con gli siessi effetti dell'incantesimo. La CD
del tiro salvezza & pari a 10 + il livello dli classe dell’esorcista + il
suo modificatore di Car.

Esorcismo argenteo (Sop): Dal 5° livelle in poi. un
esorcisia detla Fiamma Argentea ottiene un bonus di +2 alle
prove di Carisma per scacciare lo spirito
di una possessione fuori dal corpo della
vittima posseduta, nonché a tutte le prove
di dissoluzione e alle prove di livello
dell’incantaiore effettuate per dan- Esorcista della
neggiare, esiliare o oltrepassare la
resistenza agli incantesimi degli
esterni malvagi. Questo inchi-

Fiamma Argentea

de anchele prove di dissoluzio-

ne per dissolvere |'incantesimo
evocn mostri quando il mo-

$tro evocato e un ester-

no ma]vagio. Tuttavia, j)
corpo posseduto subisce
1d6 danni sacri.

Arma
della fiam-
ma (SOP):

A partire dal

6° Jivello, un
esorcista della
Fiamma Argen—
tea che impugnala
sua arma preferita
infligge 146 dan-
ni da fuoco ag-
giuntivi quando
melle a segno un
attacco.

Arma del-
la legge (Sop):
A parcire dall’8°
livello. un esorci-
sta della Fiamma
Argentea che im-
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pugna la sua arma preferita considera tale arma un'arma
d'argento. magica. di allineamento buono e legale al fine
di oltrepassare eventuali riduzioni del danno.

Arrma della fiamma sacra (Sop): A partire dal 9°
livello. un esorcista della Fiamma Argentea che impugna
la sua arma preferitainfligge 1d6 dannisacri quando metce
2 segno un colpo.

Fiamma diinterdizione (Sop): Al 10° livello. un esor-
cista della Fiamma Argentea pud avvolgersi in una fiamma
argentata come azione gratutta. Fintanto che la famma di
interdizione lo avvolge, I'esorcista ottiene un bonus sacro
di +2 alla Classe Armalura e ai tiri salvezza. Inolire ottiene
resistenza agliincantesimi 25 contro gli incantesimi malvagi
e quellilanciati dalle creature malvagie.

Qualsiasi crestura malvagia che metta a segno un ar-
taceo in mischia contro un esorcista della Fiamma Argenica
mentre & avvolto nella sua fiamma di interdizione deve
superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 20 + il modif-
catore di Car dell'esorcista), altrimenti rimarra accecato.

La Aamma di interdizione proietta anche un’illumi-
nazione intensa nel raggio di 9 metri dall’esorcisia e un'il-
luminazione foca ino a 18 metri. Puo essere interrotia in
qualsiasi momenio.

DAVIENNE DI SIGILSTAR

Davienne di Sigilstar: Halfling femmina chicrica
3/esorcista della Framma Argentea 5: GS 10; umanoide
Piccolo: DV 5d8+10 piv 5d8+10; pf68: [niz +0; Vel 4,5 m;
CA20. contauo 11. coltaalla sprovvisia 20; At base +8; Lota
+4: A+ in mischia (1d6+2, morning star del iocmj&nmsnmd)
o +9 a distanza (148, balestra pesan(e): Atc comp +11/+6 in
mischia (1d6+2, moming star del tocco fantasma+1) o +9 a distanza
(148, balestra pcsame): AS csorcismo argenteo, iammadella
censura (£2, 286+7, 10°). punire il male 1 volia al giorno,
incantesimi, scacciare non morti (+4, 2d6+7, 5°), arma del-
l'esorcista (magica. argento. buona): QS scurovisiene 9 m,
indivtduazione det pensien a volonta (CD 17). ratti degli halfling.
resistere alle possessioni: ALLB: TS Temp +11, Rifl +3, Vol
+12; For 10, Des 10, Cos 4. Int 10, Sag 10. Car ]4.

Abilita e talenti: Ascoltare +5, Concentrazione +11. Co-
noscenze (piani) +6, Conoscenze (religioni) +11, Muoversi
Silenziosamente -3, Saltare -9, Scalare -3: Arma Focaliz-
zata (morning star), [ncantesimi Inarrestabili, Incantesimi
[narrestabili Superiore, Scacciare Extra.

Esorcismo argenteo (Sop): Vedi la descrizione della
classe di prestigio.

Punire il male (Sop): Davienne pua tentare di punire
il male con un normale atiacco in mischia. Aggiunge +2 al
suo tiro per colpire e infligge 5 danni extra. Punire una
creatura non malvagia non sortisce alcun effetio. ma conta
comunque come uso giornaliero della capacica.

Arma dell'esorcista (Sop): Davienne ha scelio la
morning star come sua arma preferita. Ha un bonus sacro
di +1 ai suoi tiri per colpire con quell’arma e la considera
diallineamento buono. d'argento e magica a1 fin1 di oltre-
passare la riduzione del danno.

Tratti degli halfling: Bonus morale di +2 ai tiri sal-
vezza contro la paura; bonus @i +1 ai tiri per colpire con le
armi da lancio e le fionde.

Resisterc alle possessioni (Sop): Bonus di +4 ai tivi
salvezza contro e possessioni, bonus di +2 ai 1ird salvezza
coniro gli effetti di charme e compulsione lanciati dagli
esterni malvagi o dai non morti.

Incantesimi da chierico preparati (6/6/5/5/3): (iro salvezza CD
13 + livello dell'incantesimo): 0 - guida, individuazione del magico
(2). luce (2). resistenza; 1° - benedivjone, favore divino, individuazione del
male (2), protezione daf male®, rimuovi paura; 2° - aiuto®, arma spirituale,

resustenza dell ‘orso, resistere all energia. saggexza del gufo; 3° - dissolvi magre,
epurare invisibilita, fuce incandescente (2). rimuoui moledizione™; 4° - con-
gedo, polere divino, punizione sacra® . 8° livello dell’incaniatore.

*Incantesimo di dominio. Domini: Bene (lancia in-
canlesimi buoni a livello dell’incantatore +1), Esorcismo
(coslringe gli spirid che esercitano una possessione ad
abbandonare il corpo della vittima: vedi pagina 106).

Proprieta: Cotta di maglia+2, morning siar del tocco
fantasma+!l, simbolo sacro di ferro della famma. balestra
pesante e 20 quadre]]i. scudo di accinio Ieggero+l. pergamena
eli luce incandescente e ristorare inferiore, pozione di scudo della J“cde+54
documento di identita.

ESPLORATORE ESTREMO

Le antiche profondita di Sharn, le htte giungle del Q'barra. le
gole ululanti delle Distese Demoniache eleitaniche ravine di
Xen'drik sono tutti luoghi familiari per I'esploratore estrema.
Che siano motivati dalla sete di conoscenza riguardo alle pru
antiche civilta di Eberron. dalla bramosia di segreti perdun
¢ immensi poteri arcani, o semplicemente dall’avidita di
ricchezze, gli esploratori estremi affrontano volontariamente
i pericoli peggiori pur di raggiungere il loro obiettivo. e in
qualche modo riescono a uscirne tatdi di un pezzo. anche se
solo perun pelo. Lesploratore estremo & una delle figure eroi-
che per eccellenza di Eberron: coraggioso. pienc di risorse.
determinato e anche semplicemente fortunato.

I privilegio principale dell’esploratore estremo & il suo
uso der punti azione. Ottiene piu punti azione degli altri per-
sonaggs e acquisisce 1alenti bonus incentrati sull‘azione che lo
alulano a usarc i suof punti azione in mado eroico e speltaco-
larc. La classe di prestigio dell'esploratore estremo & accessibile
ai membri di qualsiasi classe senza troppe difficolta, sebbene i
ladri dimostrinoc una particolare propensione ad essa.

1PNG esplora(ori estremi sono piuttosto rari. Funzio-
nano particolarmente bene all'interno di una campagna
come elementi per far progredire la trama. Possono rima-
nere intrappolati nel corso di una spedizione nelle viscere
di Sharn, spedireiloro diariaun PG loro discepolo prima
di scomparire per sempre a Xen'drik o ingaggiare i PG
affinché li scortine nelle Distese Demoniache.

Dado Vita: d8.

REQUISITI

Per diventare un esploralore estrermno, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Bonus di attacco base: +4.

Abilita: Conoscenze (dungeon) 4 gradi. Sopravviven-
ca 4 gradj.

Talenti: Azione Rafforzata.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe dell’esploratore estremo (e le caratiers-
stiche chiave di ogni abilita) sono Acrobazia (Des), Artista
della Fuga (Des). Ascoliare (Sag). Cavalcare (Des). Cercave
(Int), Conoscenze (arcane) (Int). Conoscenze (dungeon)
(In1), Conoscenze (storia) (Int). Decifrare Seritture (Ind).
Disatcivare Congegni (Int). Equilibrio (Des). Nuotare
(For), Parlare Linguaggi(n/a). Saltare (For). Scalare (For).
Scassinare Serrature (Des), Sopravvivenza (Sag), Utilizzave
Corde (Des) e Utilizzare Oggeni Magici (Can).
Punti abilita ad ogni livello: 6 « modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre-
stigio dcll'esploratore estremo.
Competenza nellearmicnelle armature: Un esplo-




ratore estremo non ottiene alcuna competenza nelle armi.
nelle armature o negli scudi.

Percepire trappole: Un esploratore estremo & dotato di
un sesto senso che lo mette in guardia dalle trappole. confe-
rendogli un bonus dj +1 ai tiri salvezza sui Riflessi effettuati
per evitare le trappole e un bonus di +1 alla Classe Armatura
contro gli attacchi effeccuati dalle trappole. Tali bonus au-
mentano di | per ogni due livelli successivi dj esploratore su-
premo (+2 al 3°livello e +3al 5° livello). 1 bonus di percepire
trappole acquisiti da classy multiple sono cumulativi.

Puntiazione aggiuntivi: Il numero massimo di punii
azione per livello di un esploratore estremo aumenta di 2.

Bonus di schivare (Str): Al 2° livello. il sesto senso
dell'esploratore estremo si estende anche alle situazioni di
combattimento. Quando il personaggio non subisce pe-
nalita per V'ingombro ¢ indossa un'armatura leggera o non
indossa nessuna armaturs, ottiene un bonus di schivare +|
alla sua Classe Armatura. Al 4° livello questo bonus sale a
+2. Un esploratore esiremo perde questo bonus quando ¢
immohilizzato o indifeso, quando indosss una qualsiasi
armatura che non sia un‘armatura leggera. quando porta
uno scudo o quando (rasporta un carico medio o pesante.

Eludere (Str): Un esploratore estremo di livella pari
o superiore al 2° pud evilare anche gli attacchi di natura
magica o insolita con grande agilita. Se supera un tiro
salvezza sui Riflessi contro un attacco che normalmente in-
fliggerebbe danni dimezzati con un tiro salvezza superato,
non subisce alcun danno. Eludere pud essere usato solo se
un esploratore estremo indossa un'armatura leggera o non
indossa alcuna armatura. Un esploratore estremo jndifeso
non acquisisce il beneficio di eludere.

Fretta estrema (Str): Al 2° livello, come azione gra-
(uita, unavolta per round. un esploratore estremo pud usa-
re | punto azione per acquisire un‘azione di movimento.

Talento bonus: Al 3°livello ¢ al 5 livello, un esplora-
lore estremo ottiene un talento bonus. Questitalenti bonus
devono essere selezionati dallalista seguente e V'esploratore
estremo deve comunque soddisfare i relativi prerequisiti.

Azione Impetuosa, Lanciare Spontaneo. Spirito Eroi-
co, Tallonare.

Azione estrema (Str): Al 4° livello, ognivolia cheun
esploratore estremo utilizza | punto azione per migliorare
il risultato di un d20, ha la possibilita di conservare il punto
azione. Se il risultato del d20 modificato & un successo e
se il risultato del tiro del punto azione era 8, 'esploratore
estremo puo conservare i) punto azione.

ROUS

Rous: Cangianteladro 6/esploratore estremo 3: GS 9:
umanoide Medio (mutaforma): DV 6d6+12 piu 3d8+6; pf
55: Iniz +4; Vel 9 m: CA 19, contatto 14, colio allasprovvista
19; Att base +6; Lotta +7; Att +11 in mischia (1d6+2/18-20,
stocco+1) 0 +10 in mischia (183 non letali, frusta): Au comp
+11/+6 in mischia (186+2/18-20. stocco+1) 0 +10/+5 in mi-
schia (183 non letali, frusia); AS attaceo furtivo +3d6: QS
punti azione, trawti dei cangiandi, eludere, fretia estrema,
percepire trappole +4, scoprire (rappole, schivare prodi-
gioso; AL N: PA5; TS Temp +5, Rifl +12, Vol +3; For 12,
Des 18, Cos 14, Int 14, Sag 10, Car 8.

Abilita e lalenti: Acrobaza +16. Artista della Fuga +4, Cer-
care +14, Conoscenze (dungeon) +4, Disattivare Congegni
+14, Equilibrio +16. [niimidire +|. Raggirare +1, Rapidita
di Mano +6, Saliare +13, Scalare 13, Scassinare Serrature
+16, Sopravvivenza +2, Ulilizzare Corde +11. Utilizzare
Oggetti Magici +8: Arma Accurata. Azione Impetuosa,
Azione Rafforzaia, Competenza nelle Armi Esotiche (fru-
s(a), Spirito Eroico.

Punti azione: Grazie al talento Spirito Erocico e al suo
status di esploratore estremo, Rous ottiene 5 punti azione
aggiuntivi per livello.

Tratti des cangianti (S(r/Sop): Bonusdi +2 ai tiri sal-
vezza contro gli effetti magici di charme e sonno; cambiare
forma minore,

Eludere (Str): Se Rous & sottoposto z un effetio che
normalmente concederebbe un tiro salvezza sui Rifless
perdimezzare s danni, se supera il tiro salvezza non subisce
alcun danno.

Frecta estrema (Str): Come azione gratuita, unavolta
per round, Rous pud usare | punto azjone per acquisire
un'azione di movimenio.

Percepire trappole (Str): Contro gli auacchi delle
trappole, Rous ottiene un bonus di +4 ai tiri salvezza e un
bonus di schivare +4 alla Classe Armaqura.

Scoprire trappole (Str): Rous puo usare una prova di
Cercare per individuare una trappola quando I'impresa ha
una CD superiore a 20.

ESPLORATORE ESTREMO

DR o a3 A ee——E o T
Bonusdi Tire Tire Tiro
attacco salv. salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol Speciale

)1 +0 +0 +2 «0 Percepire trappole +1,
punti azione aggiuntivi

2° +] +0 +3 «0 Bonus di schivare +1,
cludere, fretta estrema

3 +2 | +3  +1  Percepire trappole +2,
talento bonus

4° +3 -1 4 «] Azione estrema, bonus
di schivare +2

3 +3 +1 4 +1 Percepire trappole +3,

talento bonus
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Juggernaut forgiato

Schivare prodigioso (Str): Rous mantiene il suo bo-
nus di Destrezza alla Classe Armalura anche quando viene
eolto alla sprovvista,

Proprieta: Armatura in cuoio borchiato+2, mazza pesante+),
lrusta, guanti della destrezza+2, balsamo della scivolosita, olio della
conservazione, solvente universale, libro dei gliﬁ, lettera di marca,
documento di identita, documento da viaggio.

JUGGERNAUT FORGIATO

C’é chicrede che 'espressione suprema dell'esperimento dei
forgiati sia i Jjuggernaut forgialo. un sentiero che conduce
un forgiato a diventare sempre pit simile aun vero ¢ proprio
COStrutto € sempre meno simile ai suoi creatori viventi,

[n quanto macchina da guerra. il juggernaut non
conosce rivali nell infliggere danni o nel reggere a quelli
subiti. Alcuni forgiati si rifiutano di intraprendere il
cammino del juggernaut, dal momento che porta al-
'estremo il loro retaggio di costrutti a discapito dei loro
aspetti di esseri viventi. Tultavja, se un forgiato desidera
trasformarsi in una macchina di distruzione, la classe di
prestigio del juggernaud ¢ la strada mighore da seguire.

Alcuni juggernaud forgiati vivono nella Landa Gemen-
te. Molti di questi personaggi sono al servizio del potente
juggernaut conosciuto come il Signore delle Lame.

Dado Vita: dl2.

REQUISITI

Per diventare un juggernaut forgiato. un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisidi.

Razza: Forgiato.

Bonus di attacco base: +5.

Talenti: Awacco Poderoso, Corpo di Adamantio*,
Spingere Migliorato.

*Nuovo talento descritto a pagina 52.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del juggernaut forgiato (e le caratceri-
stiche chiave di ogni abilita) sono Artigianate (Int). Inti-

midire (Car), Nuotare (For), Saltare (For). Scalare (For)
e Sopravvivenza (Sag).
Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI D1 CLASSE

Levociseguenti descrivono i privilegi della classe di pre-
stigio del juggernau forgiato.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un jug-
gernauc forgialo non ottiene alcuna competenza nelle
armi, nelle armacure o negli scudi.

Carica Poderosa: Un juggernaut forgiato acquisisce

il talento Carica Poderosa (vedi pagina 50) come ta-
lento bonus.

Chiodature per armatura (Ser): Al 1° livello. un
juggernaut forgiato sviluppa chiodature sulla sua ar-
maturi e oltiene competenza nel loro uso come arma.
Queste chiodature di adamantio infliggono 1d6 danni
perforanti se il personaggio mette a segno un attacco
in lotta. Anche se le chiodature non possono essere
TiMOsse, POS»ONO essere influenzate dagli incantesimi
came qua|siasi alira arma. Al 4° livello. il danno in-

ferto dalle chiodature per armalure diventa 1d8.

Riservato: A partire dal 1° livello, un juggernaut
forgiato inizia a (cnersi a distanza dalle creature viventi.
A causa di questo cambiamento nella sua natura, un jug-
gernaut forgialo subjsce una penalita pari al suo livella di
classe di juggernaut (-1 al 1°livello. -2 al 2° livello e cosivia)
quando utilizza le seguenti abilita: Diplomazia, Percepire
Intenzioni. Raccoglierc Informazioni, Raggirare.

Spingere csperto {Str): Un juggernaut forgialo pub
sommare il suc livello di classe alle sue prove di Forza quan-
do effettua un tentativo di spingere o di difendersi da una
manovra di spingere. Un juggernaut forgialo pud anche
aggiungere il suo livello di classe alla sua prova di Forza
quando tenta dl sfondare una porla;

Bonus alla carica (Str): A pardire dal 2° livello. un
juggernaut forgiato acquisisce un bonus aggiuntivo di +1
al suo tiro per colpire quando effettua una carica (pcr un
bonus totale di +3). Al 4° livello, tale bonus sale a +2 (per
un bonus (otale di +4).

Carica estesa (Str): A partire dal 2° livello, un jug-
gernaut forgiato acquisisce un incremento di +1,5 metrialla
sua velocita quando effettua una carjca.

Perfezione dei costrutti (Str): Un forgiato che segue il
sentiero del juggernaut forgiato cerca di migliorare se stesso
abbracciando senza riserve il suo retaggio di costrutio. Man
mano che un juggernaut forgiawo avanza di livello, abban-
dona cio che considera le debolezze della forma di costructo
vivente per poter acquisire qualita pit degne di un costrutio
vero ¢ proprio. Pur conservando un’intelligenza ¢ una vo-
lonta propria, un juggernaut forgiato acquisisce i seguenli
privilegi da costrutto man mano che sale di livello.

Perfezione dei costrutti 1 - Al 2° livello, un juggernaut for-
giato non & piil soggetto ai danni non letali 0 ai danni dei
colpi critici.

Perfezione dei costrutti I - Al 3° livello. un juggernaul
forgiata acquisisce immunita a cutdi gli incancesimi e alle
capacita di influenza mentale (charme. compulsioni, allu-
cinazioni. trame ¢ effetti di morale).

Pe:ﬁzionedei(osfruh‘i”l - Al 4°livello, unjuggernaul (orgialo
acquisisce immunita agli effeity dy morie e di necromanzia.

Perfezione dei costrutti IV - A15° livello, un yuggernaut forgia-
to non & pin soggetto ai danni o ai risucchi di caratteristica.

Immmunita alla guarigione: A partire dal 3° livello,
man mano che il juggernaut forgiato diventa sempre pit
simile 2 un costrulto e sempre meno simile a una creatura
vivente, diventa anche immune agli effeudi degli incantesi-




JUGGERNAUT FORGIATO

n_“ﬂ

Bonusdi Tire Tire Tire

attacco salv. salv. salv.
Livells base Temp Rifl Vol Speciale
i +0 +2 +0 +0
2° +1 +3 +0 +0
32 +2 +3 +1 +1
4° +3 +4 +1 +1
5o +3 +4 +] +1

mi della sottoscuola di guarigione che guariscono danni.
[nolire, non pud piu trarre beneficio dagli effeai degli
incantesimi e degli oggetii magici commestibjli, come ad
esempio bancheito degli eroi o le varie pozioni.

A135° livello. il juggernauc diventa immune a tutdi gli
effetti degli incancesimi della sotioscuola di guarigione.

Spingere superiore (Str): A partire dal 3° livello.
guando un juggernaul forgiato effettua con successo una
spin(a contro un avversario, pud decidere @i infliggere
danni pari ai danni delle sue chiodature per armatura pii
il suo modificatore di Forza contro un avversario, oltre
che ai normali risultati di una manovra di spingere. Se la
manovra di spingere era parte di una carica. il juggernaut
forgiato puo aggiungervi anche i danni extra conferiti dai
talenti Carica Poderosa e Cavica Poderosa Superiore.

Carica Poderosa Superiore: A15°livello. un jugger-
naut forgiato acquisisce il talento Carica Poderosa Superio-~
re {vedi pagina 50) come talento bonus.

ARIETE DA SFONDAMENTO

Ariete da Sfondamento: Forgiato con personalida
maschile. guerriero 5/ juggernaut forgiato 4. GS 9: co-
sirutio Medio (vivenie); DV 5310+15 piv 4d12+12; pf 85:
[niz +6: Vel 6 m; CA 20. contatto 11, colto alla sprovvista
19; Adt base +8: Lotta +11; Atr +13 in mischia (1d8+6/x3.
ascta da batteglia+1) o +11 in mischia (1d8+3, chiodalure per
armatura); Att comp +13/+8 in mischia (1d8+6/x3. ascra do
baftogliaH) o +11/+6 in mischia (1d8+3. chiodature per ar-
macura); AS honus alla carica +2, spingere esperto. carica
estesa. spingere superiore; QS perfezione dei costrutei 111,
riduzione del danno 2/adamantio. immuniti alla guarigio-
ne, fortificazione leggera (25%). tratti dei costrutti viventi,
riservato; AL N: TS Temp +11, Rifl +4. Vol +2: For 16, Des
14, Cos 16, [n( 10, Sag 10, Car 6.

Abilita ¢ talenh: Ascoltare +2, Diplomazia -6, Intimidire
+10, Percepire Intenzioni -4, Raccogliere [Informazioni -6,
Raggirare -6, Saltare -4, Scalare +2; Arma Focalizzaca (ascia
da banag]ia), Avma Specializzata (asciada battag]ia). Atlacco
Poderoso®. Carica Poderosa** ®, Corpo di Adamantio*, [n-
calzare, Iniziativa Migliorata®, Spingere Migliorato®.

*Nuovo talento deseritio a pagina 52.

**Nuovo talento deseritio a pagina 50.

Bonus alla cariea (Str): Ariete da Sfondamento ottiene
un bonus di +2 ai tiri per colpire quando effettua una carica.

Perfezione dei costrutti [I1 (Str): Ariele da Sfondamento
non ¢ soggetto ai danni non letali 6 ai danni extra dei colpi cri-
tici. E immune a (uiti gli incantesimi e le capacila di influenza
mentale. agli effeiti di morte e agli effetti di necromanaia.

Spingere esperto (Str): Ariete da Sfondamento pud
aggiungere ¢ alle sue prove di Forza quando effettua un
attacco per spingere. quando si difende da un attacco per
spingere o quando tenta di sfondare una porta.

Carica estesa (Str): Ariele da Sfondamento ha una
velocita pari 2 7,5 metri quando effettua una carica.

Irmamunita alla guarigione: Arieie da Sfondamento
¢ immune agli effetti degli incantesimi della sottoscuola di

Carica Poderosa, chiodature per armatura 1d6, riservato, spingere esperto
Bonus alla carica+1, carica estesa, perfezione dei costrutti |

Immunita alla guarigione, perfezione dei costrutti I, Spingere Migliorato
Bonus alla carica +2. chiodature per armature 1d8, perfezione dei costrutti I11

Carica Poderosa Superiore. perfezione dei costrutti IV

guarigione e non pud beneficiare di quegli incantesimi che
devono essere ingeriti. come ad escmpio banchetto degh eroi.

Tratti dei costrutti viventi: lmmune al veleno. agli
effetdi di sonno. paralisi. malattia, nausea, affaticamento.
esaurimento e ai risucchi di energia» Non pud guarire dai
danniin modo naturale. Soggetto allo stordimento. ai dan-
nialle caratteristiche e ai risucchi di caratteristica. Soggelio
siaagli incantesimi che hanno come bersaglio i costrutti che
a quelli che hanno come bersaglio le creature viventi.

Spingere superiore (Str): Quando Ariete da Sfonda-
mento cffetlua con suceesso un attacco per spingere ¢coniro
un avversario. pud decidere di infliggere sull'avversario 1d8+3
danni perforanti con l¢ sue chiodature per armatuva oltre ai
normali risultati di un auacco per spingere. Se la spinta era
parte di una carica, Ariete da Sfondamento aggiunge ai danni
anche quelli conferiti dal 1alento Carica Paderosa.

Proprieta: Potenziamento all armatura+1, ascia da bat!agh'a«-]. olio
di ripara danni moderali.

MAESTRO INVESTIGATORE

11 maesiro investigatore porta l'arte dell’'investigazione ¢
della deduzione a livelli ineguagliati, dimostrandosi uno
dei migliori sul campo. Un maestro investigatore potrebbe
essere un investigalore sceho indipcndeme oppure un in-
dagatore esperio al servizio di un'organizzazione Jegalmente
riconosciu(a in una qualsiasi zona del Khorvaire. Potrebbe
trattarsi di un cronachista con il pallino delle indagini,
sempre pronto a portare alla luce ogni dettaglio sulle varie
forme di corruzione e caspirazione. A prescindere dallasua
occupazione, il maestro investigatore & specializzato nella
soluzione dei misteri e nel fare luce sui segreti piu oscurl.
Molti principianti in questo campo si fanno chiamare in-
vestigatori, ma sono ben pochi quelli che meritanoiliitolo
di maestro. [l maestro investigatore & 'investigalore per
eccellenza, gode di unareputazione di tenacia e di successo
che si & ampiamente meritato. [ migliori in questo campo
solitarente provengono dalle fila dei ladri o dei bardi. ma
in praticai membri di qualsiasi classe, se dotadi di curiosita
insaziabile e della necessita di risolvere un mistero possono
aspirare al titolo di maestro investigatore.

Un maestro investigatore affina la sua intuizione e
il suo sesto senso a tal punto da farle sembrare doti so-
prannaturali. e avolte manifesta davvero alcune capacila
magiche che glisono di aiuto nellasuaricercadellaverila
e nellarisoluzione dei misteri con i quali deve confron-
tarsi regolarmente.

Dado Vita: d8.

REQUISITI

Per diventare un maesiro investigatore. un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Abilita: Cercare 3 gradi. Percepire Intenzioni 6 gradi.
Raccogliere Informazioni 6 gradi.

Talento: Indagare®.

*Nuovo talento descritto a pagina 35.
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ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del maestro investigatore (e la carat-
teristica chiave di ciascuna di esse) sono Ascoltare (Sag).
Cercare (Int), Conoscenze (locali) (Int), Decifrare Scrit-
ture (Int), Osservare (Sag). Percepire Intenzione (Sag).
Raccogliere Informazioni (Car) e Raggirare (Car).

Punti abilita per livello: 6 + modificacore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre-
stigio del maesiro investigatore.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un
maes(ro investigalore non ottiene alcuna competenza nelle
armi. nelle armature o negli scudi.

Zona dj verita (Mag): Un maesiro investigalore pud
usare zone di verit¢ per una volta al giorno come capacita
magica, cov gli stessj effetti dell'omonimao incantesimo. 11
personaggio puo usare 2 punti azione per ottenere un uso
i pii al giorno di quesia capacita.

Contatto: Un maestro investigatore & livello pari o su-
periore al 2° manticne una rete di contauti e di informatori.
Ogni volta che il personaggio acquisisce un contatio, il DM
dovrebbe sviluppare un PNG che stia a rappresentare il con-
tawo. ]l contatio deve appartenere a una classe di PNG (adepio.
aristocratico, artimago. combaltente. esperio o popolano).

] contattr possono essere informaltori. criminali, ¢rona-
chisti, negozianti, carretticri. servilori presso un casato, im-
piegaii o altre Agure in grado di fornire aiuto e informazioni
limiace relative alle necessita del maestro investigalore.

Un contatto non accompagna il maestro invcstigatore
nel corso delle sue missioni e non rischia mai lavitain modo
dirctto perlui. Un contatto puo invece fornire informazioni,
sviluppareindizi, offrire i suoi servizi (effettuando una prova

Maestro
investigatore

specifica di abilita per conio del maestro investigatare).

Al 2° livello. un maesiro investigalore acquisisce un
conlatto di 3¢ livello. Al 4° livello, un maestro investigatore
acquisisce un contatto di 6° livello.

[l personaggio non puo ricorrercallo stesso contacto pitt
diunavoliaalla secimana. Quando si rivolge a un contatto,
deve fornire un compenso adeguato ai servigi onenuii. [
contalli professionali. come ad esempio gli adepui, gli ari-
stocratici e gli artimaghi, chiedono in cambio dci favori. |
contatti della classe operaia o del mondo criminale. come
ad esempio combattenti, esperti e popolani. chiedono invece
del denaro per i servizi forniti. | prezzi per i servizi di un
contatto sono basati sulla classe e sul livello del contato. come
indicato nella abella seguente. Adifferenza deg]i mercenari,
urn maestro invesligalore conosce personalmentc un contalto
ebeneficiadiun rapporto duraturo con lui.

Classe del contatto  Costo dei servizi richiesti

Adepto 1 mo per livello o un favore in cambio
Aristocratico Un favore in cambio

Artimago 1 mo per livello o un favore in cambio
Combattente 5 ma per livello

Esperto 5 ma per livello

Popolano 2 ma per livello

Talento bonus: Al 2° e al 4° live)lo. un maestro In-
vestigalore ottiene un talenio bonus. 11 talento bonus deve
essere selezionato dalla lista sottostante e il maestro investi-
gatore deve camungue soddisfare i prerequisiti del talenio
per poterlo scegliere.

Allerta, Ingannevole. Iniziativa Migliorata, Negozia-
tore, Persuasiva, Ricercare, Riconoscere Impostori. Ro-
bustezza, Seguire Tracce, Seguire Traece in Citta, Spirito
Eroico. Volonia di Ferro.

Rivela bugie (Mag): A partire dal 3° livello. un mae-
siro investigatore pud usare rivela bugie per una volta al giorno
come capacita magjca. con gli siessj effetti dell’'omonimo
incantesimo. !l personaggio pud usare 2 punti azione per
ollenere un uso in pin al giorno di quesia capacita.

Visione del vero (Mag): Al 5° livello, un maestro
investigatore pud usare visions defvero per una volia al giorno
come capacith magica. con gli stessi effeni dell’omonimo
incantesimo. 1] personaggio puo usare 2 punti azione per
ottenere un uso in pit al giorno di questa capacita.

MAESTRO INVESTIGATORE

Bonusdi Tiro Tiro Tiro
attacco  salv.  salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol Speciale

12 +0 +0 +2 +0 Zona di verita

29 +] «0 +3 «0 Contatto (3¢ livello),
talento bonus

30 +2 +1 +3 +1 Rivela bugie

4° «3 1 +4 +1 Contatto (6° livcllo).
talento bonus

52 +3 «1 +4 +1 Visione del vero

CREILATH MOVANEK

Creilach Movanek: Mezzelio bardo 4/maestro inve-
stigatore 4: GS 8: umanoide Medio (clfo); DV 4d6+4 pit
4d8+4; pf 42;: Iniz +): Vel § m: CA 17, contatto 12, colio
alla sprovvisia 15; At base +6: Lotta +6: Att +7 in mischia
(148+1/19-20, spade hmga*f) o +8 a distanza (148/19-20.
balestra leggera); Att comp +7/+2 in mischia (1d8+1/19-20.
spada lunga+1) o +8 a distanza (1d8/19-20. balestra leggera):

QS conoscenze bardiche +7, musica bardica 5 volie al giorno




{controcanto, affescinare, ispirare competenza, ispirare co-
raggio), zona diverita | volla al giorno, ¢ontatto {(combatiente
ai 3° livello). rivela bugie 1 volia al giorno, visione crepusco-
lare, tratti dei mezzelfi; AL N; TS Temp +3. Rifl +10, Vol
+4; For 10, Des 14, Cos 12, Int 14, Sag 8. Car 16,

AbilMa ¢ talenti: Ascoliare +13, Cercare +18. Conoscenze
(locali) +13, Diplomazia +9. Intimidire +5. [ntravenere
(oratoria) +15, Osservare +10, Percepire Intenzioni +]0.
Raccoglicre Informazioni +20, Raggirare +14: Abilita Fo-
calizzata (Intrawtenere), Allerta. Indagare®, Ricercare®.

¥*Nuovo talento descritto a pagina 55.

Musica bardica: Creilath pud usare la sua musica
bardica cingue volie al giorno.

Controcanlo (Sop): Creilath pud contrastaregli effenti magici
dipendenti dal suono effettuando una provadi Intrattenere ad
ogni round di comrocanto. Qualsiasi creatura entro 9 metri
dalui ¢ influenzata da attacco magico sonoro o dipendente dal
linguaggio pud usare il risultato della prova di Intrattenere di
Creilah al posio del proprio tira salvezza, se lo desidera. 1)
controcanio dura fino a un massimo di 10 round.

Affascinare (Mag): Creilath puo affascinare fino a un massi-
mo di (re creature entro 27 metri dalui (le creature riman-
gono sedute e silenziose ¢ subiscono una penalita di -4 alle
prove di abilita effettuate come reazione, come ad esempio
Ascoltare e Osservare). 1l risultato della sua prova dj [n-
tratienere determina la CD dei tiri salvezza sulla Volon(a
dei suoi avversari. Qualsiasi evidente minaccia interrompe
I'effetto. Affascinare dura fino a un massimo di § round.

Ispirare compeienza (Sop): Un alleato eniro 9 metriin grado
divedere e sentire Greilath ottiene un bonus di competen-
2a +2 alle prove di abilita relacive a un'abilita particolare,
finlanto che & in grada di sentire la sua musica. Ispirare
compelenza dura fino a un massimo di 20 round.

Ispirare coraggio (Sop): Gli alleati in grado di sentire Crei-
lath (e lo stesso Creila(h) otiengono un bonus morale di +]
31 tirj salvezza contro gl effetti di charme ¢ di paura e un
bonus morale di +1 ai tiri per colpire e i danni delle armi.
Leffecto dura per tutto il tempo in cui 'alleato ascolta il
canto di Creilath e per 5 round suceessivi.

Tratti dei mezzelfi: [ mezzelh sono dotati di immu-
nita agli effetti magici del sonno. Per ogni effetto relativo
alla razza, un mezzelfo viene considerato un elfo.

Incaniesimi da bardo conosciuti (3/4/2; tiro salvezza CD 13 +
il Livello dell'incantesimo): 0 - conoscere direzione. frastornare,
indwiduazione del magico, lettura del magico, mano magica, messaggios 1°
- camuffare se stesso, comprensione dei linguaggt, cura ferite leggere. occulto
oggelto: 2° - indwiduozione dei pensieri. localizza oggello, suggestione.

Propricta: Giaco di magha+1, spada lunga+1. lente dell"individua-
zone, zoinetto pratico di Heward, atcrezzi da investigatore, flauto.
documento di identita.

MAESTRO STIRPEMANNARA

1 maestri stirpemannara sono dei morfici che hanno
potenziato la loro eapacita di mutare per incrementare il
potere del loro retaggio di licantrops. Imparano in freta
non solo a mutare la loro forma umanoide. ma addiritura
ad assumere forme animali vere e propric. esattamente
come facevano i Jore progenitori. Col tempo. imparano 2
padroneggiare sia la loro forma animale che la laro forms
ibrida tipica dei comunilicantrops. Man mano che i maestrs
stirpemannara padroneggiano laloro forma fisica. Luttavia,
il loro spirito si fa sempre pii selvaggio e meno adatto alla
vita nella societa degli umani.

Moli maestri stirpemannara iniziano le loro carriere
comg ranger o come barbari e cercano di potenziare la loro
capacita di combattimento attraverso la padronanza della

loro forma animale. Sono pochiidruidi a diventare maestri
stirpemannara, dal momento che i druidi imparano ad as-
sumere forma animale molto piti in fretta rispe(o ai maestri
stirpemannara e hanno paco da ottenere da questa classe.

Le Terre dell'Eldeen ospitano numerosi PNG maestri
stirpemannara. [ maesiri pit evoluti amano la vita aspra
delle terre selvagge ¢ si tengono alla larga dai centri civi-
lizzati degli umani.

Dado Vica: d8.

REQUISITI

Per divenlare un maesiro stirpemannara, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Razza: Morfico.

Bonus di attacco base: +4.

Abilita: Conoscenze (nacura) 5 gradi. Sopravvivenza
8 gradi.

Talento: Un qualsiasi 1alento morfico.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del maestro stirpemannara (e le carat-
teristiche chiave di ogni abilita) sono Addestrare Animal
(Car). Ascoliare (Sag)‘ Conoscenze (natura) (In0). Equi-
librio (Des). Imiimidire (Car), Muoversi Silenziosamente
(Des). Nascondersi (Des), Nuotare (Sag). Osservare (Sag),
Saltare (For). Scalare (For) ¢ Sopravvivenza (Sag).

Punti abilith ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre-
stigio del maestro stirpemannara.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un mae-
stro stirpemannara non otliene alcuna competenza nelle
armi, nelle armature o negli scudi.

Stirpemannara I (Sop): Al 1° livello. un maestro
stirpemannara sceglie untipo dianimale che rappresentanl
suo retaggio dilicantropo: cinghiale. ghiotione. lupo. orsa.
tigre o topo. Quando & in mutamento, il suo aspetto cambia
e diventa fortemente simile a guello di un licantropo ibrido
dello stesso tipo. I suoi lineamenti si fanno piu bestiali, 1l
suo corpo si ricopre di pelo e sviluppa una breve coda. Inol-
tre, acquisisce uno dei seguenti benefici extra ognivolta che
& in mutamento. in base all'antenato licantropo scelto.

Crnghiale o ghiotione: Quando & in mutamento, un maestro
stirpemannara oltiene un bonus di +2 alla Costitnzione ¢
sviluppa delle zanne (nel caso dei cinghiali) o degli artigli
(nel caso dei ghiononi) chepossono essere usati come armi
naturali, infliggendo 186 danni piu un ulteriore ¢1 per
ogni quattro livelli del personaggio posseduti, quando un
attacco con il morso o I'incornata va a segno. Se il perso-
naggio possiede giz il traito morfico di zannelunghe o il
talento Attacco Naturale Migliorato. i danni del suo morso
o della sua incornata aumentano di una categoria di dado.

Lupo 0 topo: Quando & in mulamento. un maestro
stirpemannara acquisisce un bonus di +2 alla Destrezza e
manifesta delle zanne che possono essere usate come armi
naturali. cheinfliggono 1d6 danni (piitun vlteriore +1 per
ogni quattro livelli del personaggio posseduti) ad ogni ai-
taceo con il morso andato a segno. Se il personaggio possie-
de gia il tratio morfico di zannelunghe o il talento Attacco
Naturale Migliorato. i danni des suoi ardigli aumentano di
una categoria di dado.

Orsooigre: Quando & in mutamento, un maesiro slirpe-
mannara ottiene un bonus di +2 alla Forza ¢ manifesta degli
artigli che possono essere usati come armi naturali. Questi
artigli infliggono ld4 danni pit un ulieriore +1 per ogni

quattro livelli del personaggio posseduti, quando un attacco
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va 2 segno. Se il personaggio possiede gia il traito morfico
di artigliaffilati o i} talento Awacco Naturale Migliorato, i
danni dei suoi artigli aumentano di una categoria di dado.

Empatia selvatica (Str): Proprio come un druido o un
ranger, un maestro slirpemannara acquisisce la capacita di
usare il proprio Jinguaggio del corpo, il tono della voce € il
comportamento per migliorare l'atteggiamento di un anima-
le. Questa capacita funziona come una prova di Diplomazia
effetiuala per migliorare V'atteggiamento di una persona. 11
maestro stirpemannara tira un d20 ¢ vi somma il suo livello
di maestro stirpemannara e il suo modificatore di Carisma
per determinare il risultato della prova di empatia selvatica.
Se possiede dei livelli da druido o da ranger. aggiunge il suo
livello di maestro stirpemannara anche a quei livelli per de-
terminare il modificatore totale. Se 'animale ¢ della siessa
specie dell'antenato licantropo del maestro stirpemannara.
il maesiro ottiene un bonus di +4 alla sua prova.

Per usare empatia selvatica, il maesiro stirpemannara
¢ l'animale devono essere in grado di scudiarsi. il che si-
gnifica che devono trovarsi entro 9 metri V'uno dall‘aliro
in condizioni normali. In genere, influenzare un animale
in questo modo richiede ] minuto. Come accade quando
si tenta di influenzare una persona, in certi ¢asi potrebhe
essere necessario un arco di tempo maggiore o minore.

Un maestro stirpecmannara pudanche udilizzare quesia
capacita per influenzare una bestiamagica con un punteg-
gio di Intelligenza di} o 2, manel farlo subisce una penalita
di -4 alla prova.

Talento morfico bonus: Al2°livello, e poi di nuovo al 4°.
un maestro stirpemannara ottiene un talento morfico bonus.
(Tutti i nuovi talendi di questo tipo sono descrini nel Capitolo
). Questi 1alenti bonus devono essere selezionati dalla lista se-
guente ¢ il maesiro stirpemannara deve comungue soddisfare
i prerequisiti relativi al 1alento che intende scegliere.

Difesa Morfica. Difesa Morfica Superiore. Fattore
Curativo. Ferocia Morfca. Morso Possente. Multiattaceo
Morfico, Passolungo Scelto, Pellebestiale Scelto. Scalapa-
reti Scelto. Squartare Possente, Tratio Morhico Excra.

Stirpemannara IT (Sop): Al 3° ljvello, un maestro
slirpemannara acquisisce la ¢apacita di olfatio acuto. [nol-
tre, ogni volta che & in mutamento manifesta un benehcio
speciale derivato dal suo retaggio di licantropo.

Cinghiale - Volonté frera: I1 maestro stirpemannara ottiene
un bonus di +4 ai (iri salvezza sulla Volonta.

Ghiottone - Jra: Se il maestro stirpemannara subijsce
danni, entrain uno stalo di ira frenelica al turno successi-
vo, mordendo furiosamentc inché o lui o Vavversario non
cadono morti, o finché il suo mutamento non termina.
Acquisisce +2 alla Forza, +2 alla Costituzione e -2 alla Classe
Armatura quando ¢ in ira. Non puo porre fine alla suaira
volontariamente ma. a differenza di un barbaro, non &
affaticato quando la sua irasi esaurisce.

Lupo - Shilanciare: Se un maesiro stirpemannara mettc a
segno un allacco con il morso. pud tentare di sbilanciare
un avversario come azione gratuita senza effettuare un at-
tacco di contatto o subire un attaceo di oppartunita. Se il
temativo fallisce, I'avversario non pub reagire tentando di
sbilanciare il maestro stirpemannara.

Orso - Afferrare mighorato: Per utilizzare questa capaciia, il
maesiro S(irpeman nara deve metterc a segno un attacco con
gl artigli. Puo quindi tentare di dareinizio a unalotia come
azione graluita senza provocare un at(acco di opportuma.

Tigre - Assaftare: Se il maestro stirpemannara carica un
avversario, pud effettuare su di esso un attacco completo.

Topo - Velocita discalare: 11 maestro stirpemannara manifesta
unavelocita discalare di 6 metri. Pubd inoltve wilizzare il suo
modificatore di Destrezza al posto del suo modificatore di

Forza PCT 1E prove d) Scalare. Se pDSSiEdE g]) )1 iratio morﬁco
scalapare(i. la sua velocita di sealare aumenta di 3 metr.

Mutamento terrificante (Str): Al 4° livello, un mae-
stro stirpemannara sviluppa una présemnza inquietante che
si manifesta quando utilizzala sua capacita di mutamenco o
di forma alternativa. Quando aitacca o effettua una cariea.
gli avversari nel raggio di 9 metri che assistono al suo attacco
possono diveniare scossi per 5d6 round.

Questa capacita ha effetto solo sugli avversari con un
numero di Dadi Vita o di livelli inferiore al livello del peyso-
naggio del maesiro stirpemannara. Un avversario puo resistere
a questo effctto superando un (iro salvezza sulla Volonta (CD
10 + il livello di classe del maestro stirpemannara + il suo mo-
dificatore di Car). Un avversario che supera il tiro salvezza &
immunc a) mutamento terrificante di quello specifico maesiro
stirpemannara per le 24 ore successive. 1l mutamento terrifi-
cante & un efferto di paurae di influenza mentale.

Forma alternativa (Sop): Al 5° livello. un maestro stir-
pcmannara puo assumere, con un'azione graluila. Iﬂ forma
animale o la forma ibrida relaiiva al suo re(aggio di |ic:mlropo
(lo stesso animale selezionato al 12 livello). Consumando due
utilizzi giornalieri dellasuz normale tapacila di mutamento, il
maestro stirpemannara puo mutare in formaanimale comne se
stesse usando I incantesimo metamorfosi su se stesso, con la diffe-
renzacheladurala&un numero di round parialla durata della
capacita di mutamento del maestro surpemannara. Quando
quesia capacita ¢ atuiva, il maesiro stirpemannara non ottiene
nessuno dei benefiei che possiede quando & in mutamento ¢
non puod utilizzare questa capacila quando € in mutamento.
Solo la forma di animale spccifico indicata dal retaggio di
licantropo (vedi souto) pud esserc selezionala.

Quando un Maestro stirpemannaraviene ucciso. (orna
immediatamente alla sua forma umana. pur rimanendo
morto. Le parti del corpo recise. invece, conservano laloro
forma animale.

Retaggio della forma animale

Cinghiale Cinghijale mannaro (GS 4)
Ghiottone Ghiotione crudele (GS 4)
Lupo Lupo crudele (GS 3)

Orso Orso bruno (GS 4)

Tigre Tigre (GS 4)

Topo Topo mannaro (GS1/3)

Stirpernannara 111 (Str): Al 5° livello. un maestro
stirpemannara ottiene un bonus addizionale a uno o piu
punteggi di caralteristica quando & in mutamento. Questi
bonus sono cumulativi con tutti gli altri bonus ai punteggi
di caratteristicagarantiti dal mutamento (come quelli della
capacita siirpemannara R

Bonus di retaggio ai punteggi di caratteristica

Cinghiale +6 Cos

Ghiottone +2 Des, +4 Cos

Lupo +2 For, +2 Des, +2 Cos
Orso «4 For

Tigre +2 For, +4 Cos

Topo +6 Des

GWENTAN LORSO

Gwentan l'orso: Morfico barbaro 3/ranger 2/maestro
stirpemannara 3: GS 10: umanoide Medio {mutaforma):
DV 3d12+6 pil: 2d8+4 pia 5d8+10: pf 70: Iniz +3; Vel 9 m:
CA 18, contawo 13, colo allasprovvista 15: Au base +8; Lotea
+11; At +11 a distanza {1d6+2/x3. arco corio composito) o
+ 11 in mischia (1d6+3, randello); At comp +9/+9/+4 a di-

stanza (1d6+2/x3, arco corlo composite) o +11/+6 in mischia




MAESTRO STIRPEMANNARA

Bonusdi Tiro Tire Tiro
attacco  salv.  salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol Speciale

) +0 +2 +2 +0  Stirpemannara |

2° +1 +3 +3 +0  Empatia selvatica,
talento morficoe bonus

g2 +2 +3 +3 +1  Stirpemannara Il

4° +3 +4 +4 +1  Mutamento terrificante,

talento morfico bonus
Be +3 4 +4 +1  Forma alternativa,

stirpemannara 111

(1d6+3, randello): AS nemico prescelio bestic magiche +2,
mutamento lerrificante, ira | volia al giorno, mulamento
(pe“ebcstia]e o artig]iarﬁlali) 4 volre al giorno, stirpeman-
nara [1 (orso); QS visione ¢repuscolare, movimento veloce,
olfatto acuto. percepire trappole +I. schivare prodigioso,
empatia selvatica: AL CN: TS Ternp +13, Rifl +12. Vol +4;
For 16, Des 16. Cos 14. Int1 8. Sag 12, Car 6.

Abilita ¢ talenti: Ascoltare +9, Conosecenze (natura) +6.
Equilibrio +2, Muoversi Silenziosamente +2, Nascondersi
+2, Saltare +2, Scalare +2, Sopravvivenza +13: Atacco
Nacurale Migliorato*. Difess Morfica®, Fattore Curativo®,
Pellebestiale Seelio®, Seguire Tracce. Squartare Possente*.
Talento Morfico Extra*, Tiro Rapido.

*Nuovo 1zlento deseritio nel Capitolo 3.

Nemico prescelto (Str): Gwentan ottiene un bonus di
+4alle prove di Ascoltare, Osservare. Percepire Intenzioni,
Raggirare e Sopravvivenza quando utilizza queste abilitz
contro le bestie magiche. Outtienc lo stesso bonus ai tiri per
1danni delle armi contro le bestie magiche.

Stirpemannara Il (Orso): Afferrare migliorato (5tr) - Per
utilizzare questa capacita, Gwentan deve metlere a segno un
attacco con gli artigli quando & in mutamento. In tal caso,
puo tentare diiniziare unalo(ta come azione gratuita e senza
provocare un attacco di opportunila.

Mutamento terrificante (SU‘): Quando Gwentan

attacca o effettua una carica, gli avversarj nel raggio di
9 metri che assistono al suo at- :
tacco possono diventare = e
scossi per 5d6 round.
Questa capacita ha
effetto solo su-
gli avversari con
meno di 10 Da- L
di Vita o livelli.
Un avversario pud
resisiere a questo ef-
letto superando un
tiro salvezza sulla Vo-
lonta con CD 13. Un
avversario che supera
il tiro salvezza & immune
al mutamento terrifi-
cante di Gwentan per
le 24 ore successive.
Questo ¢ un effer-
to di paura ¢ di in-
fluenza mentale,

Ira (Sir):
Gwentan pubd entra-
re in ira una volia al
giorno. Quando entra
in ira, utilizza i seguenti

valori di gioco: pf 90,
I- r‘\-f.'u'si'r{ e

s l’I'P emannari

e

CA 16, contauo 1. colo allasprovvista 13; Louta +13: A +13
in mischia (1d6+5. randells): TS Vol +6: For 20, Cos 18.

Quando Gwentan & in ira e in mutamento. utilizza i
seguenti valori di gioco: pf 100, CA 20, contatto 11, colto
alla sprovvista 17; Lota +14: At +14 in mischia (1d8+9.
aniglio): Attcomp +14/+14 in mischia (1d8+9.2 arligli): AS
affercare migliorato: QS riduzione del danno 2/argento:
TS Vol +6; For 22, Cos 20.

Mutamento (Sop): Gwenlan pud muiare quattro volte
al giorno. Quando & in mutamenio, utilizza i seguentivalo-
ri digioco: pf80: CA 22. contatto 13. coko alla sprovvista
19: Lotta+12: Au+12 in mischia (138+7, artiglio): Attcomp
12/412 in mischia (1d§+7. 2 ar(ig]i); AS afferrare migliora-
to: QS riduzione del danno 2/argento: For 18, Cos 16.

Empatia selvatica (Str): Gwentan pus migliorare
l'atieggiamento di un animale allo stesso modo in cui una
prova di Diplomazia pus migliorare Iatteggiamento di
una crealura senziente. lira 1820+5. o 1d20+) s¢ (enta di
influenzare una bestia magica con un punlcggio di Intel-
hgenza pari a 1 0 2 2. Ottiene un bonus di +4 se effettua
questa prova ¢contro gli orsi.

Proprietd: Armatura in cusio+2, arco corta composito (bonus
di For +2) con 20 frecce, amuleto der pugni potenti+1, mantello della
resistenza+ 1, pozione di pelle coriacea+2.

RANGER DELL ELDEEN

Quando gli umani giunsero per la prima volta nelle Terre
dell'Lldeen. gli orchi nativi di quei terrilori condivisere
con loro le tradizioni druidiche che possedevano. Col pas-
sare deisecoli, questi insegnamenti vennero disiorti e rein-
lerpretati piu volte. e oggi esistono cinque sette principali
nelle Terre dell’Eldeen.Questi gruppi sono i dominatori
delle grandi foreste. Alcuni cercano di proteggere i viaggia-
tori e i coloni dai pericoli delle terre selvagge. mentre altri
si rilengono tenuti a scacciare la civilizzazione dalle Terre
dell'Eldeen e, prima o poi. da turto il Khorvaire.

Unavolia che un ranger ha appreso le conoscenze di base
relative ai boschi e alle terre selvagge, pud recarsi nelle Terre
dell'Eldeen e chiedere di essere acceltats in una
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CLASSI DI PRE

di queste sette. Una setra di solito richiede a un aspirante di
superare una o pils prove per dimostrare la sua abilita e 2 sua
devozione agli ideali della setta, Upa volia accentato nella setta.
un ranger dell'Eldeen apprende nuove tecniche e nuove capaci-
ta che gli sono di aiuto per promuovere gli obieitivi della setta.

Anche se sono necessari alcuni livelli nella classe del
ranger per accedere in questa classe di prestigio. i migliori
ranger dell'Eldeen possiedono anche alcuni livelli da drui-
do. Le esperienze come druidi consentono loro disfrutiare
al meglio i talenti relativi alla setia.

Dado Vita: d8.

SETTE DRUIDICHE

Ognidruido di Eberron appartiene a una delle setie drui-
diche di seguito descritte.

Adepti Cinerei: Questa setta fanatica porta le (radi-
conali convinzioni druidiche fino all'estremo. | suoi mem-
bri cercano di proteggere le terre selvagge e di preservare
I'ordine naturale applicando una definizione molto smpia
di “innawurale” per determinare le loro azioni. Conside-
rano innaturale sia la magia arcana che quella divina, ad
esempio. e fanno di tutto pur di colpire le fatorie e gli al-
levamenti che tentano di coltivare o di rinchiudere le forze
della natura. Gli Adepti Cinerei preferiscona evitare di
uccidere: il loro abiettivo solitamente & quello di spingere
i loro bersagli ad abbandonare i loro modi innaturali e 28
abbracciarc I'armonia della natura.

Cantori Verdi: Questa piccola setta druidica mantiene
uno siretto legame con i folletti delle Terre dell'Eldeen. 1 Can-
tori Verdi sono selvaggi e caatici came gli spiriti delle foreste
che adorano, e si getlano a capohitto nelle danze e nei festeg-
giamenti tipici dei mondi magici dei boschi e dei folletti.

Custodi dei Poxtali: | Custodi dei Portali proteggono
la natura dalle minacce innaturali, vale adire dalle aberra-
zioni, dagliimmondi e da alire antiche forze del male. Vedi
Capitolo 8: "Organizzazioni” per ulteriori informazioni su
questa setta druidica.

Figli dell'Inverno: Poiché 1a morte ¢ parte dell'ordine
naturale delle cose, alcuni druidi vengono attrarti dal suo po-
tere oscuro. I Figli dell' Inverno cercano di purificare le terre

attraverso I'appassimento, le malattie e il freddo. con-
vinti che in questo modo saranno i forti a soprav-
vivere e a ripapolare la grande primavera che

seguira il loro grande

buio inver-

Ranger dell’Eldeen

no. La fine dell’era attuale sembra ormai prossima, come la
creazione della Landa Gemente sembra indicare. e i Figli
dell'lnverno si considerano gli agenti della natura: spenta a
loro ripulire il Khorvaire affinché possa rifiorire di nuovo.

Guardiani del Bosco: | Guardiani del Bosco. la piu
grande e la pitinfluente delle sette dell’Eldeen. si occupano
di proteggere le pianure e le foreste. Sonc i pit vicini al
Grande Druido Oalian. Vedi Capitolo 8: "Organizzazioni"
per ulteriori informazioni su quesia setta druidica.

REQUISITI

Per diventare un ranger dell’Eldeen. un personaggio deve
sodgdisfare i seguenti requisiti,

Allineamento: [ requisiti variano in base alla serta.

Adepti Cinerei: Nessuna restrizione.

Cantori Verdi: Qualsiasi caotico.

Custodi dei Portali: Qualsiasi non malvagio.

Figh dell'Inverno: Qualsiasi non buono.

Guardiani del Bosco: Qualsiasi non malvagio.

Bonus di attacco base: +5.

Abilita: Conoscenze {natura) 6 gradi. Sopravviven-
za 8 gradi.

Talenta: Seguire Tracce.

Speciale: Privilegio di classe di nemico prescelio.

Inoltre, prima di acquisire il suo primo livello in
questa classe di prestigio, un personaggio deve addestrarsi
nelle Terre dell’Eldeen assieme ad altri membri della setia
alla quale vuole aderire.

ABILITA DI CLASSE

Le abilica di classe del ranger dell’Eldeen (c le caratteristi-
che chiave di ogni abilita) sono Addestrare Animali (Car).
Artigianato (Int). Ascoltare (Sag). Cavalcare (Des). Cercarc
(Iny). Conoscenze (dungeon) (In)), Conoscenze (geografia)
(Int)., Conoscenze (natura) (Int), Guarire (Sag). Muoversi
Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des). Nuotare (For).
Osservare (Sag). Professione (Sag). Sahare (For). Scalare
(For). Sopravviventa (Sag) e Utilizzare Corde (Des).
Punti abilita ad ogn livella: 6 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre-
stigio del ranger dell'Eldeen.

Competenza nelle armi e nelle armature: Un
ranger dell'Eldeen otliene compelenza in wutte le armi
semplici e da guerra, nelle armacure leggere ¢ negli scudi
(tranne gli scudi torre).

Capacita della setta I: Ognuna delle cinque seue
principali delle Terre dell’Eldeen abbraccia un aspetto di-
verso della natura. Al 1°livello, un ranger dell’Eldeen deve
scegliere una setta. Tale scelta gli conferisce una capacita
difensiva specifica della sua setta.

Adepti Cinerei ~ Resistere all'arcano (Str): Un ranger del-
I'Eddeen degli Adepti Cinerei ottiene un bonus di +2 ai
tiri salvezza per resistere agli incantesimi arcani. (Questo
bonus non viene applicato ai tiri salvezza contro le capacila
magiche o soprannaturali).

Cantori Verdi - Resistere al richiamo della natura (St7): Un ranger
dell'Eldeen dei Cantori Verdi ottiene un bonusdi +4 ai tiri
salvezza contro le capacita magiche dei folletts.

Custodi dei Portali - Resistere allo corruzione (Str): Un ra nger
dell'Eldeen dei Custodi dei Portali ottiene un bonus di =2
aj (iri salvezza per resistere alle capacita magiche. sopran-
naturali e psioniche delle aberrazioni.

Figli dell'Inverno - Resistere al veleno (Sir) Un ranger dell'El-
deen dei Figli dell'Inverno ottiene un bonus di +2 ai tiri
salvezza contro i veleni.




RANGER DELI'ELDEEN

Bonusdi Tire Tiro Tire
attacco  salv. salv.  salv.
Livello base Temp Rifl Vel Specia]e

] +] +2 +2 +0  Capacita della setta |
2° +2 +3 +3 +0  Nemico odiato

3° +3 +3 +3 +1  Capacita della setta I1
¢° +4 4 +4 +1  Nemico prescelto

5¢ +5 4 +4 +1  Capacita della setta 11

Guardiani del Bosco - Senso della natura (Str): Un ranger del-
I'Eldeen dei Guardiani dei Boschi ottiene un bonus di +2
alle prove di Conoscenze (natura) e di Sopravvivenza.

Nemico odiato (Str): Dal 22 livello in poi. quando un
ranger dell'Eldecn attacca una creatura che ¢ un suo nemico
prescelto, puo utilizzare | punio azione per cffettuare un
attacco poderoso contro la creatura. (Questo vso consente al
ranger dell'Eldeen di effettuare questo attaceo speciale: non
aggiungereiltiro del dado dei puntiazioneal tiro pev colpire).
Sel'anacco poderoso va a segno. infligge danni raddoppiati.

Capacita della setta I1: Al 3° livello. un ranger del-
I'Eldcen ottiene una nuova capacita relativa alla sua seua.

Adepti Cinerei - Ferocio (Str): Un ranger dell'E1deen degli
Adepli Cincrei pud continuare a combaltere senza penalila
anche quando & inabile o morente.

Cantori Verdi - Groa ultraterrene (Sop): Un ranger dell 'El-
deen dei Cancori Verdi aggiunge il suo bonus di Carisma
(se ne ha uno) come modificalore ai suoi tiri salvezza.

Custod: dei Portoli - Scurovisione (Str): Un ranger dell' Eldeen dei
Cusiodi dei Portali otiiene scurovisione entro 18 metri. Se e gia
dotato di scurovisione, il raggio dell'effetto aumenta di 9 metri.

Figh defl'Inverno - Reswtere alla corruzione (Str) Un ra nger
dell’Eldeen dei Fighi dell'Inverno ottiene immunita alle
malattie, nonché un bonus di +2 ai tiri salvezza contro le
capacita ¢ gli incantesimi di influenza mentale (charme,
compulsione, allucinazione. trama ed effetti di morale).

Guardiani del Bosco - Critico migliorato (Str): Un ranger dell'Eldcen
dei Guardiani dei Boschi ottiene il talenio Critico Migliorato
relativo a un'arma da lancio o a distanza a sua scelta.

Nemico prescelto (Str): Al 4° livello, un ranger dell'El-
deen acquisisce un nemico prescelto. Questa capacita funzio-
na come la capacita di nemico prescelio dei ranger e consente
al ranger del) Eldeen di ineremeniare il bonus coniro uno
dei suoi nemici prescelui come se avesse appena acquisito un
altro nemico prescelto dalla sua classe di ranger.

Capacita della setta 11I: AL5° livello. un ranger del-
I'Eldeen ottiene una nuova capaciti relativa alla sua seua.

Adepti Cinerei - Resistenza agh incantesimi (5tr): Un ranger
dell’'Eldecn degli Adepti Cinerei otiiene resistenza agli
incantesimi 20.

Cantori Verd: - Riduzione del danno (Sop): Un ranger del-
I'Eldeen dei Cantori Verdi acquisisce riduzione del danno
3/ferro freddo.

Custodi dei Portali - Mente sfuggente (§1): Un ranger dell’Eldeen
dei Custodi dei Porcali ottiene 1a capacita di divincolarsi da
quegli effetti magici che normalmenie eserciterebbero su di
lui un controlla. Se i) personaggio viene influenzato da un
incantesimo o un effecto di ammaliamento e non supera il
suo liro salvezza, puo effettuare un secondo tentalivo ] round
dopo conlasiessa CD. Otticne solo questa seconda possibilila
per superare il tiro salvezza.

FEigli deli"Inverno - Tocco del contagio (Sop) Un ranger dell'El-
dcen dei Figli dell'Inverno ottiene 1a capacita di diffondere
malattie come se stessc usando !’ incantesimo contagio, per tre
volie al giorno.

Guardiani del Bosco - Punire il male (Sop): Per una volta al

giorno, un ranger dell'Eldeen dei Guardiani dei Boschi
puo tentare di punire il male con un normale attaceo in
mischia. Somma il suo bonus di Carisma (se ne ha uno)
al suo tiro per colpire e infligge 1 danno extra per ogni
suo livello di ranger del)’Eldeen. Se il personaggio puni-
sce accidentalmente una crealura che non & malvagia, la
punizione non ha effetto. ma la capacita viene considerata
¢comunque utilizzata per quella giornata.

GATHAN WARDEN

Gathan Warden: Umano ranger 5/ranger dell Eldeen
Guardiano dei Boschi 4; GS 9; umanoide Medio: DV
5d8+5 piv 4d8+4: pf 53; Iniz +3;: Vel 9 m; CA 19, cantat-
10 13, colto alla sprovvista 16; Aut base +9; Lotia #11: Ant
+14 a distanza (1d8+3/29-20/x3. arco lungo composito+ 1) o +11
in mischia (1d8+2/19-20. spada lunga) o +1] in mischia
(1d4+2/19-20, pugnale o pugnale d'argento); At comp
+14/+9 a distanza (1d8+3/19-20/x3. arco lungo compostto+ 1) o
+11/+6 in mischia (1d8+2/18-20. spadalunga) o ~I1/4+6in
mischia (1d4+2/19-20, pugnale o 1d4+1/19-20. pugnale
d'argenco): AS stile di combattimento (tiro con l'arco),
nemico prescelio aberrazioni «4. nemico prescelto bestie
magiche +4. nemico prescelto umanoidi [gnoll] +2, ne-
mico odiato. frecce affilate, incantesimi: Q8 compagno
animale, senso della natura. cmpatia selvatica: AL N; TS
Temp 9. Rifl +1). Vol +4; For 14, Des 16, Cos 12, Inc 10,
Sag 14, Car 8.

Abtlita e talenti: Ascoltare +14. Conoscenze (geografia)
+12. Conoscenze (natura) +16, Muoversi Silenziosamente
+]5. Nascondersi +15. Osservare +14, Sopravvivenza +16:
Arma Focalizzata {arco lungo). Critico Miglioraie (arco
lunga)®, Resistenza Fisica®, Seguire Tracce®. Tiro Lontano,
Tiro Preciso, Tiro Rapide®. Tiro Ravvicinaio.

Corapagno animale (8tr): Gathan possiede un lupo
come compagno animale. Le sue statistiche sono descritte
a pagina 276 del Manvale det Mostrr, con la differenza che Ga-
than pub gestire le azioni del lupo come azione gratnita e
condividere con esso gli incantesimi se i} lupo sitrova entro
1,5 metri (vedi pagina 36 del Manuale del Giozatore).

Stile di combacttimento (Str): Gathan hascelto tirare
con I'areo. Ottiene il talento Tiro Rapido senza dover sod-
disfare i prerequisiti.

Nemico prescelto (Str): Gathan ottiene un bonus di
+4 alle prove di Ascoliare, Osservare, Percepire Inienzioni,
Raggirare e Sopravvivenza quando usa queste abilita contro
le abervazioni o le bestie magiche. Outienclo stesso bonusaai
tiri per i danni contro le aberrazioni ¢ le bestie magiche.

Contro gli umanoidi del sotiotipo gnoll, ottiene un
bonus di +2 alle stesse prove di abilita e as tiri per i danni.

Nemico odiato (Ser): Quando Gathan autacea
un'aberrazione. una bestia magica o un umanoide del
sotlotipo gnoll, pud usare 1 punto azione per effettuare un
altacco poderoso contro quel nemico preseelto. Se l'attacco
poderoso va a segno. infligge danni raddoppiati.

Empatiaselvatica (S¢r): Gathan puo migliorare l'atieg-
giamento di un animale allo stesso modo in ¢uy una prova di
Diplomazia migliora l'alieggiamento di un essere senziente.
Tira 182045, o 1d20+] se tenta di influenzare una bestia
magica con un punteggio di Intelligenza di 1 0 2.

Incantesimi da ranger preparoti (1: tiro salvezza CD 12 + livello
dell'incantesimo): 1° passo veloce.

Proprieta: Armatura in cuoio borchiolo+2, spada lunga. pugna-
le, pugnale d'argento. arco lungo composito= | (bonus di For ¢2),
3 frecce del sonno, 20 frecce d'argento. 20 frecce, 10 frecce in
ferro fredde. freccia assassing (aberrazioni). amuleto dell'armature
naturale+ 1, pozione di scudo della fede+3, pozione di contrastare elementi
(acido), pozione di contrastare elementi (fuoco).
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| incantesimi pronti e bastoni in pugno,
carichi di potere magico...




CAPITOLO CINQUE

MAGIA

utto il mondo di Eberron & pervaso dalla

magia. La magia scorre nei cieli, lungo

I'Anello di Siberys, che abbraccia il mondo

intero. Tiene prigioniere creature oscure

e innominabili nelle caverne pitt profonde
del mondo sotterraneo di Khyber. Pervade la terra stessa,
offrendosi sia come fonte di energia che come modo per
alterare le leggi della realta. Questo capitolo illustra il
ruolo della magiaa Eberron, offre nuove regole peralcuni
effetti magici, come ad esempio la possessione da parte
degli immondi e 'incanalamento da parte dei celestia-
li, descrive la cosmologia planare di Eberron e include
nuove liste degli incantesimi e nuovi incantesimi per gli
incantatori.

LA MAGIA NEL. MONDO

La magia e la dipendenza dalla magia plasmano e defini-
scono le societa di Eberron. Per migliaia di anni, maghi,
stregoni, chierici, artefici, adepti e artimaghi hanno fatto
ricorso ai loro talenti magici per risolvere i vari problemi
dellavita. (La classe di personaggio dell'artefice & descritta
a pagina 29; la classe di PNG dell’artimago & a pagina 256).
Queste soluzioni hanno aiutato le societa degli umanoidia
crescere e a prosperare in ogni continente, specialmente
nel Khorvaire. Il risultato & una societa pervasa di magia
in ogniaspetto. Le carrozze volanti attraversano i cielitra
le torri svettanti di Sharn. I fabbri intonano incantesimi
da lanciare sulle loro fucine per migliorare la fattura dei
loro prodotti. Gigantesche aeronavitrasportano numerosi
passeggeri da Zilargo al Karrnath. I tessitori inseriscono
dei fili d'ombra all’interno dei tessuti che fabbricano. Le
strade vengono illuminate da incantesimi di fiamma perenne
elelettere di credito e gli altri documenti importanti sono
avallati da sigilli arcani ufficiali. La magia & di uso comune
e gli incantesimi di basso livello sono di facile accesso
per tutti, sebbene le forme piu alte di magia rimangano
comungue rare e meravig]iuse.

INCANTATORI

Esistono due grandi categorie di incantatori all’'opera a
Eberron: gli incantatori professionisti e gli incantatori
scelti. Ognuno ha un impatto differente nella societa.
Gli incantatori professionisti comprendono gli
adepti, gli artimaghi e tutti colore che si guadagnano da
vivere in modo regolare lanciando incantesimi. E questa
“classe operaia” di incantatori a mantenere in moto gli
ingranaggidell'industria, a volte anche in senso letterale.
Intesa in senso pittampio, questa categoria comprende an-
che molti degli individui portatori del marchio; anch’essi
mettono le loro capacita magiche innate al servizio del loro

casato o della loro famiglia. Anzi, i casati portatori del
marchio del Khorvaire sono i dominatori dell’economia
del continente e detengono un potere pressoché assoluto
sugli incantatori professionisti. Molti dei membri senza
marchio dei casati sono artimaghi o adepti, e anche que-
gli incantatori professionisti che non sono membri veri
e propri delle famiglie dominanti solitamente lavorano
comunque per qualche gilda controllata da un casato
portatore del marchio.

Gli incantatori scelti comprendono maghi, artefici,
stregoni, chierici, druidi, bardi e membri di altre classi
di PG incantatori. Anche gli incantatori scelti possono
mettere in vendita i loro servigi, ma & raro che facciano
affidamento su questa attivita come occupazione princi-
pale e fonte di rendita. Sono pochi coloro che possono
permettersi di pagare per un incantesimo dialto livello e il
mercato degli incantatoriscelti & troppo piccolo per poter
mantenere molti incantatori attraverso la vendita di tali
servigi. Molti incantatori scelti svolgono un’altra profes-
sione: sono saggi, sacerdoti, consiglieri o avventurieri.

SERVIZI

La maggior parte dei cittadini di qualsiasi citta del Khor-
vaire non pud permettersi di commissionare nemmeno il
lancio di un incantesimo di basso livello. Il prezzo di 125
mo per un incantesimo rimuovi malattia, ad esempio, pone
tale incantesimo al di fuori della portata di buona parte
dei cittadini (anche di quelli che beneficiano dello sconto
riservato al Casato Jorasco) e all’atto pratico fa si che nes-
suna malattia venga mai di fatto cancellata dalle nazioni
del Khorvaire. D'altro canto, sono molti i cittadini che
possono permettersi un viaggio su una carrozza volante
per andare da un capo all’altro di Sharn, sperimentando
in prima personal'incredibile potenza della magia che fa
funzionare tutta la Citta delle Torri. Anche l'abitante piu
povero di una grande citta beneficia delle lanterne perenni
disseminate lungo le vie principali. Come accade per ogni
genere di servizi, alcuni effetti magici sono ampiamente
alla portata di tutti, mentre altri sono disponibili solo per
gli individui piu benestanti.

Questa sezione illustra in termini generici i tipi di
servizi magici disponibili e il loro impatto sulla societa.
I prezzi specifici di questi servizi vengono indicati nel
Capitolo 6: "Equipaggiamento d'avventura”,

Comunicazione

La comunicazione magica a lunga distanza & uno dei ser-
vizi messi a disposizione dal Casato Sivis, il detentore del
Marchio della Scrittura. I membri portatori del marchio

di questo casato sono dotati di capacita come vento sussurrante
e inviare, che possono potenziare attraverso l'uso di certi
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frammenti del drago. Inoltre, possono garantire forme di
comunicazione scritta sicura grazie a seritto illusorio, tradurre
documenti grazie a comprensione def linguaggi e ufficializzarne
altri grazie a sigillo arcano. 11 Casato Sivis pud essere consi-
derato uno dei pit importanti del Khorvaire, grazie al
semplice fatto che i suoi servizi vengono utilizzati sia da
clienti casuali che dai membri degli altri casati. Senza i
notai del Casato Sivis, ad esempio, le industrie bancarie
correrebbero gravi rischi.

11 Casato Sivis gestisce stazioni di recapito messaggi
in tutto il Khorvaire centrale. Pagando una tariffa,
un individuo puo inviare un breve messaggio scritto
o parlato da una stazione a un'altra, dove puo essere
raccolto dal destinatario o inoltrato in altri medi, in
tempi relativamente brevi.

I servizi di corriere offerti dal Casato Orien sono
ancora piu veloci, ma anche piu costosi. Per una tariffa
esorbitante, la Gilda dei Corrieri pud trasportare un
documento o un piccolo pacco da una locazione all’altra.
Esiste un servizio pitt economico di questi, manonaltret-
tanto veloce: un servizio postale gestito dal Casato Orien
e garantito dalle pratiche notarili del Casato Sivis.

Guarigione

[l Casato Jorasco ¢ il detentore del Marchio della Guari-
gione. Grazie all'operato del casato e alla qualita dei suoi
servizi, gli abitanti del Khorvaire si recano agli ospedali
Jorasco e non alle chiese o ai templi quando hanno biso-
gno di essere curati da ferite o malattie. Le forme magi-
che di guarigione sono comunque troppo costose per la
maggior parte della gente, ma la Gilda dei Guaritori del
Casato Jorasco fa uso anche di molti guaritori esperti nelle
comuni forme di cura. [ membri di queste gilde usano
I'abilita Guarire per curare con efficacia ferite e malattie
e anche per fornire assistenza a lungo termine ai soggetti
feriti o infermi. Le chiese e i chierici conservano le loro
capacita curative per i propri fedeli e per gli aristocratici
delle nazioni che pit hanno bisogno di loro (e che possono
fornire i maggiori benefici da questa collaborazione).

Ospitalita

Il Casato Ghallanda gode di una posizione economica assai
sicura grazie al Marchio dell'Ospitalita. Esistono nume-
rose locande e taverne in grado di funzionare ottimamente
senza alcuna assistenza magica, ma i locali affiliati alla
Gilda dei Locandieri del Casato Ghallanda possono of-
frire comodita come banchetto degli eroi, cibo e acqua garantiti
purie perfino ripari extradimensionali sicuri, per coloro
che ne hanno bisogno e possono permetterselo. La Gilda
dei Locandieri ispeziona e, entro certi limiti, definisce
le regole anche per le attivita non affiliate, alzando gli
standard dei servizi offerti in tutto il Khorvaire centrale.
Quando i ricchi e i potenti vogliono allestire una festa
memorabile, fanno ricorso ai servizi del Casato Ghallanda
per preparare 'evento.

Trasporto

Esistono varie forme di trasporto magico disponibili pres-
so diversi casati portatori del marchio. Il Casato Orien,
detentore del Marchio del Passaggio, controlla la Gilda
dei Corrieri e la Gilda dei Trasportatori. Alcuni membri
minori del Casato Orien possono usare feletrasporto per
attraversare distanze limitate o trasportare passeggeri in
cambio dj una tariffa. Tuttavia, la maggior parte delle
persone ha accesso (e pud permettersi) ai treni folgore.
I treni folgore sono una serie di vagoni magici collegati
uno dietro l'altro che viaggiano lungo una strada prede-

terminata che ca]lega le citta principali dell’Aundair, del
Breland, del Thrane e di Zilargo. In collaborazione con
il Casato Vadalis, il Casato Orien gestisce anche alcune
vie carovaniere che utilizzano una combinazione di effetti
magici, animali a crescita magica e normali bestie da soma
per trasportare merci e passeggeri in tutto il Khorvaire.

I1 Casato Lyrandar, detentore del Marchio della
Tempesta, usa il suo dominio sui venti per gestire i viaggi
e le spedizioni via mare, nonché per sospingere le aero-
navi attraverso il Khorvaire. Dopo la distruzione delle
linee dei treni folgore nell’area ora chiamata la Landa
Gemente, che impedisce ai treni folgore di raggiungere il
Khorvaire occidentale e il Karrnath, il Casato Lyrandar
& diventato il dominatore dello smistamento delle merci
e dei passeggeri tra le due meta del continente.

Altri servizi

I quartieri pit ricchi delle grandi citta fanno sfoggio di
lanterne perenni che amplificano la luce dell’incantesimo
fiamma perenne per illuminare le strade. 11 Casato Kundarak
gestisce i servizi bancari, usando i sigilli arcani forniti dal
Casato Sivis per convalidare lettere di credito e consen-
tire ai clienti pi ricchi di accedere alle loro risorse in
qualsiasi punto del Khorvaire civilizzato. Il Casato Sivis
stipula inoltre documenti ufficiali per coloro che devono
dimostrare la propria identita, spesso usati nel corso dei
viaggi attraverso le Cinque Nazioni e nei territori vicini.
[ riparatori (solitamente affiliati al Casato Cannith)
usano riparare e ripara danni moderati per rimettere in sesto i
beni del casato. Alcune citta e aleuni paesi fanno uso di
lavanderie e spazzini in grado di utilizzare prestidigitazione
nel loro lavoro.

OGGETTI

I prodotti creati attraverso I'uso della magia sono comuni
quanto i prodotti normalmente realizzati, sia che conser-
vino un dweomer residuo una volta terminato il processo
di creazione, sia che diventino oggetti normali.

Oggetti di artigianato magico: Ogni artimago
degno di tale nome conosce l'incantesimo artigianato ma-
gico (vedi pagina 109). I costruttori di barili piu esperti
recitano l'incantesimo artigianato magico sulle loro botti, i
migliori fabbri lo intonano mentre forgiano il ferro ro-
vente e i tornitori pils bravi lo usano mentre scolpiscono i
loro vasi. L'effetto dell'incantesimo & semplice (conferisce
un bonus di competenza alle prove di Artigianalo). ma le
sue ramificazioni sono vaste. Usando artigianato magico, un
artigiano pud produrre oggetti dialta qualita in tre quarti
del tempo normalmente richiesto; un artigiano che nor-
malmente troverebbe gli oggetti perfetti troppo difficili
da produrre pud riuscirci usando artigianato magico. Come
risultato, il Khorvaire beneficia di una nutrita fornitura
di beni di alta qualita e gli artimaghi possono produrre
laloro merce piti in fretta e guadagnare pitt denaro attra-
verso il loro lavoro.

Oggetti magici: A Eberron, gli oggetti magici sono
sempre difficili da creare. ma esistono molti pit incanta-
tori impegnati nellaloro creazione. L'intera industria del
mondo poggia sulla produzione e sulla vendita di oggetti
magici, creati da una miriade di costruttori: dai normali
adepti e artimaghi, agli artefici e agli altri incantatori
scelti. In genere, gli oggetti magici minori sono piu fa-
cilmente reperibili e acquistabili nel Khorvaire rispetto
a quanto riportato nella Guida del Dungeon Master. Questa
differenzaviene rispecchiata in alcune modifiche al limite
dimo per gli insediamenti piu piccoli, come indicato nella
tabella seguente.




Dimensioni citta Limite MO  Oggetti minori
Piceolo insediamento 50 mo Pergamenadi 1° livello,
pozione di livello 0
Borgo 150 mo  Pergamena di 2° livello,
pozione di 1° livello
Villaggio 400 mo  Pergamena di 3° livello,
pozione di 2° livello,
bacchetta di 1° livello
Piccolo paese 1.000 mo  Pergamena di 4° livello,
pozione di 3° livello,
bacchetta di 2° livello
4.500 mo  Pergamena di 5° livello,
bacchetta di 3° livello
15.000 mo Qua]sia:si
40.000 mo  Qualsiasi
100.000 mo  Qualsiasi

Grande paese

Piccola citta
Grande citta

Metropoli

Bestiame: [l Casato Vadalis, detentore del Marchio
dell’Addestramento, controlla la maggior parte degli
allevamenti di bestiame nel Khorvaire. Gli allevatori del
Casato Vadalis fanno uso di potenziamenti magici per
produrre animali a crescita magica: creature dotate di
punteggi di caratteristica superiori e quindi piu veloci,
pili resistenti e pi facili da addestrare. (L'archetipo del-
I'animale a crescita magica é riportato a pagina 276). Esiste
anche una piccola quantita di bestie magiche cresciute
secondo le tecniche di incrocio del Cassato Vadalis, ma
queste creature in genere non sono diventate economica-
mente importanti o diffuse a sufficienza sul mercato.

COMPONENTI MATERIALI
OPZIONALI

A causa della natura dell’origine del mondo, esistono
sostanze intrise di magia, piante in grado di produrre
componenti alchemiche e minerali capaci di focalizzare
energia mistica in abbondanza su Eberron. Molti di
questi oggetti possono essere usati come componenti
materiali per gli incantesimi. Tali componenti sono
facoltative (e quindi non vengono indicate come com-
ponenti in nessuna descrizione degli incantesimi). Se
si usa una di queste componenti, esiste una probabilita
che la potenza dell'incantesimo venga incrementata in
qualche modo, come indicato nella descrizione di cia-
scuna componente pit sotto. Che I'incantesimo venga
migliorato o meno, la componente viene comunque
consumata al momento del lancio. Un personaggio puo
usare solo una componente opzionale quando lancia un
determinato incantesimo.

La tabella seguente riporta solo le componenti am-
piamente disponibili sul mercato. Si vocifera di molte
componenti vegetali, animali o minerali aggiuntive,
nonché di altre sostanze ancora, nascoste nelle regioni
piu selvagge di Eberron, tutte in grado di potenziare in
qualche modo gli incantesimi; se esistono davvero, pos-
sono essere scoperte solo attraverso apposite cerche e nel
corso delle avventure.

COMPONENTI OPZIONALI PER INCANTESIMI

Componente Prezzo Componente Prezzo
Corno di laskin 55mo  Foglie di reath 120 mo
Cristallo Irian 115 mo Ghianda di cechio 60 mo
Cristallo mabar 50 mo del drago

Filamenti di masthin 60 mo  Milza di cathier 125 mo
Foglie di covadish 750 mo Pietr nar 500 mo

Foglie di kieros 150 me Radice di hathil 90 mo

Corno di laskin: [l laskin, una piccola antilope
diffusa nelle Terre dell’Eldeen, & dotata di corna piegate
all'indietro che possono essere usate come componenti
materiali. Quando viene usata nel lancio di un incan-
tesimo che richiede un attaceo di contatto (in mischia o
a distanza), l'incantatore ha una probabilita del 40% di
ottenere un bonus di +1 al tiro per colpire.

Cristallo Irian: Questo cristallo trasparente emana
un debole bagliore bianco. Quando un cristallo Irian
viene usato come componente in un qualsiasi incantesimo
di evocazione (guarigione). ha una probabilita del 15% di
massimizzare |'incantesimo, come se fosse sotto l'effetto
del talento Incantesimi Massimizzati {(ma senza cambiare
il livello effettivo dell’incantatore).

Cristallo Mabar: Questo cristallo, nero come
I'inchiostro, denso come l'ossidiana e vagamente tra-
sparente, & presente in alcune regioni del mondo sot-
terraneo di Khyber. Quando una scheggia viene usata
come componente in un incantesimo di invocazione
(oscurita), ha una probabilita del 40% di raddoppiare
il suo raggio di effetto.

Filamenti di masthin: La pianta del masthin cre-
sce nelle giungle del Q'barra; produce sostanze tossiche
naturali nelle prime fasi della sua crescita e spesso & in
grado di attirare gli animali selvatici. Quando viene
usato come componente per qualsiasi incantesimo di am-
maliamento che abbia come bersaglio un animale o una
bestia magica, un filamento di masthin ha una probabi-
lita del 40% di raddoppiare la durata dell'incantesimo.

Foglie di covadish: La pianta del covadish cresce
sull'isola di Aerenal, dove viene tenuta in gran conto
dagli elfi di laggiu per le sue proprieta necromantiche.
Quando viene usata come componente per un incante-
simo di necromanzia, le foglie di covadish hanno una
probabilita del 30% di aumentare il livello effettivo
dell'incantatore di 2.

Foglie di kieros:
L'erba conosciuta
con il nome di kie-

ros cresce solo nella
regione di Aerenal

chiamata il Bosco-
folle. Quando viene
usata per un qualsiasi

incantesimo contrasse-
gnato con il descrittore
della morte, le foglic
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di kieros hanno una probabilita del 30% di incrementare
la CD del tiro salvezza dell’incantesimo di +2.

Foglie di reath: Laliana chiamata reath & un parassita
che cresce sugli alberi delle Terre dell’'Eldeen. Quando
viene usata come componente per un incantesimo che ha
come bersaglio i vegetali o le creature vegetali, le foglie di
reath hanno una probabilita del 45% di incrementare la
CD del tiro salvezza di +2.

Ghianda di occhio del drago: La quercia dell'oc-
chio del drago cresce nel Q'barra e si dice che le sue
ghiande siano utili nel lancio di alcuni incantesimi di
invocazione. Quando viene usata come componente per
un incantesimo di invocazione contrassegnato da un
descrittore di energia (acido, freddo, elettricita, fuo-
co o sonoro), una ghianda di occhio del drago ha una
probabilita del 10% di potenziare I'incantesimo, come
se l'incantesimo fosse sotto 'effetto del talento Incan-
tesimi Potenziati (ma senza cambiare il livello effettivo
dell'incantatore).

Milza di cathier: Il cathier & un piccolo erbivoro
innocuo nativo delle Terre dell'Eldeen simile a unalepre;
possiede la capacita magica di mimetizzarsi. La sua milza
& utile nel lancio degli incantesimi di illusione. Quando
viene usata come componente per un incantesimo di il-
lusione, la milza di un cathier ha una probabilita del 60%
di raddoppiare la durata dell'incantesimo.

Pietra nar: Si dice che questa strana pietra, rinvenuta
nelle Distese Demoniache, sia tutto cio che resta delle ossa
pietrificate di un demone. Quando viene usata come com-
ponente in unincantesimo di convocazione o di richiamo,
una pietra nar ha una probabilita del 20% di conferire a
qua]siasi creatura convocata o richiamata dall’incantesi-
mo un bonus di fortuna +1 alla sua Classe Armatura.

Radice di hathil: La pianta dell’hathil cresce nelle
paludi delle Marche dell"Ombra. Quando viene usata nel
lancio di un incantesimo di trasmutazione, una radice di
hathil ha una probabilita del 35% di incrementare la CD

del tiro salvezza di +1.

PIANI DI ESISTENZA

Eberron ruotaall’interno del suo Piano Materiale, avvolto
datre piani di transizione coesistenti: il Piano Astrale, il
Piano Etereo e il Piano delle Ombre, proprio come nella
cosmologia del mondo base di D&D (vedi Capitolo 5 della
Guida del Dungeon Master).

Immersi nel Piano Astrale di Eberron, tredici piani
seguono una complessa orbita attorno al Piano Materiale.
Questi piani sono una combinazione dei tratti dei Piani
Interni e dei Piani Esterni: alcuni sono di natura elemen-
tale, altri tendono a un determinato allineamento e altri
ancora sono semplicemente dei mondi alieni. Questi piani
sono la dimora di tutte le creature extraplanari descritte
nel Manuale dei Mostri. A differenza della cosmologia di base
di D&D, questi piani non fungono dadimoraperglideie
soltanto uno di essi, Dolurrh, ospita gli spiriti dei mortali
dopo la loro dipartita.

I tredici piani orbitanti sono separati gli uni dagli
altri e non sono collegati tra loro. Sono coesistenti al Pia-
no Astrale ma sono separati dal Piano Etereo e dal Piano
delle Ombre, quindi certi incantesimi (come ad esempio
camminare nelle ombre e fransizione e.’erea) Nnon possono essere
utilizzati dagli incantatori su questi piani. Ogni piano,
in rare occasioni, diventa adiacente al Piano Materiale,
formando un collegamento temporaneo tra i piani (vedi
"CD]legamenli planari“. sotto).

Destinazioni planari casuali
Quesla tabella svo]ge la stessa funzione della Tabella 5-7 a
pagina 151 della Guida del Dungeon Master.

d% Piano
01-09 Daanvi, I'Ordine Perfetto

10 Dal Quor, la Regione dei Sogni
11-18 Dolurrh, il Reame dei Morti

19-27 Fernia, il Mare di Fuoco

28-36 Irian, il Giorno Eterno

37-45 Kythri, il Caos Turbinante

46-54 Lamannia, la Foresta Crepuscolare
55-63 Mabar, la Notte Senza Fine

64-72 Risia, la Pianura di Ghiaccio
73-80 Shavarath, il Campo di Battaglia
81-88 Syrania, il Cielo Azzurro

89-96 Thelanis, la Corte Fatata

97-100 Xoriat, il Reame della Follia

COLLEGAMENTI PLANARI

Man mano che i tredici piani si spostano attraverso il
Piano Astrale, le loro orbite li portano piu vicine o piu
lontano dal Piano Materiale a seconda dei periodi. La di-
stanza di un piano dal Piano Materiale puo essere definita
in tre modi diversi.

F—-———_—————q

FRAMMENTI DEL DRAGO

Esistono tre forme diverse di frammenti del drago, ognu-
na associata e originaria di una parte diversa del mondo.
Queste schegge di cristallo possono essere scolpite e usate
per alimentare oggetti magici, artefatti e costrutti, o per
potenziare le capacita conferite dai marchi del drago.

Tuttiiframmenti del drago hanno l'aspetto di rocce di
cristallo trasparenti con venature colorate incastonate al loro
interno. Le venature ricordano vagamente i marchi del dra-
go, ma non sono delle copie precise, e quando pulsano fanno
sembrare le pietre quasi vive. Anche se i frammenti dei drago
sono trasparenti, le venature risplendenti che li attraversano
infondono a ogni cristallo un colore particolare.

[ frammenti del drago Siberys provengono dall’Anel-
lo di Siberys, che traccia un sentiero irregolare nel cielo

notturno. Unavenatura dorata pulsante rispende nel cuore
di ogni frammento del drago Siberys.

I frammenti del drago Khyber sono nascosti nelle
viscere dellaterra, disolito nei pressi degli strati di magma.
Questi cristalli viventi solitamente spuntano dalle pareti
delle caverne. Un frammento del drago Khyber & percorso
da una venatura che va dal blu scuro al nero oleoso.

I frammenti del drago Eberron sono seppelliti poco
sotto la superficie del terreno e di solito vengono rinvenuti
in uova di pietra a forma di geode. Un frammento del dra-
go Eberron ¢ percorso da venature scarlatte o color rosso
sangue che attraversano la sua superficie cristallina.

I frammenti dei drago e i loro usi vengono descritti

nel Capitolo 10: "Oggetti magici”.
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Adiacente: In rare occasioni, un piano si porta in
posizione talmente vicina al Piano Materiale da toccarlo
davvero. In questi casi, & possibile spostarsi liberamente
tra il Piano Materiale e il piano adiacente in alcune loca-
zioni di entrambi i piani. Ad esempio, quando Fernia &
adiacente al Piano Materiale, un personaggio pud recarsi
su Fernia attraverso un vulcano o un fuoco particolar-
mente intenso... e i nativi di Fernia possono raggiungere
il Piano Materiale altrettanto facilmente. Le orbite attra-
verso il Piano Astrale sono diverse e portano i vari piani
in posizione adiacente con frequenze differenti: Fernia
si fa vicino piuttosto spesso {un mese ogni cinque anni),
mentre Xoriat non si avvicina da oltre settemila anni.

Quando un piano diventa adiacente al Piano Mate-
riale, alcuni dei suoi tratti possono riversarsi sul Piano
Materiale, o almeno in alcune sue zone. Ad esempio,
quando Risia diventa adiacente al Piano Materiale, gli
incantesimi contrassegnati dal descrittore del freddo
vengono potenziati in alcune zone del Piano Materiale.
Non tutti i piani sono dotati di tratti che si riversano sul
Piano Materiale.

Crescente/calante: Quando un piano siavvicinaalla
posizione adiacente viene chiamato crescente, mentre
quando si allontana dopo essere rimasto adiacente per un
certo periodo viene chiamato calante. Sul Piano Materiale
non siverifica alcun effetto particolare quando un deter-
minato piano é calante o crescente.

Remoto: Quando un piano & remoto. stabilire una
qualsiasi forma di collegamento tra esso e il Piano Mate-
riale diventa molto difficile. Quando Fernia & remoto,
gli incantesimi di fuoco agiscono con meno efficacia, gli
elementali del fuoco si fanno piu difficili da evocare e
raggiungere quel piano usando spostamento planare diventa
quasi impossibile. Usare spostamento planare per viaggiare
fino a un piano remoto o usare un qualsiasi incantesimo
per evocare un nativo di tale piano richiede una prova di
Sapienza Magica (CD 30 + il livello dell’incantesimo):
un personaggio con 50 pin gradi in Conoscenze (piani)
ottiene un bonus di circostanza +2 a questa prova.

I piani nel gioco: I saggi e gli astronomi di Eberron
usano grandie complicati p]anetari e mappe per seguire la
posizione dei vari piani rispetto a Eberron. Nessun Dun-
geon Master deve arrivare a tali estremi. Per semplicita
di gioco, & sufficiente portare un determinato piano in
posizione adiacente quando gli sviluppi della campagna lo
richiedono. Se il DM desidera osservare la massima coe-
renza, pud annotare il momento in cuil'evento si verifica
e determinare quando si verifichera di nuove, usando le
informazioni riportate nella descrizione di ogni piano.
Altrimenti, non & il caso di preoccuparsene: il piano
tornerain posizione adiacente quando ce ne sara di nuovo
bisogno all'interno della campagna.

Per la maggior parte del tempo, i piani si trovano in
posizione crescente o calante, quindi si pud presumere
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che, in qualsiasi momento, i PG siano in grado di evocare
i mostri che desiderano senza effettuare nessuna prova
di Sapienza Magica, e che possano spostarsi su un altro
piano usando spostamento planare come meglio credono. Non
& necessario dedicare troppi sforzi al calcolo delle posizio-
ni planari; ¢ sufficiente il minimo richiesto per portare
avanti la campagna in corso.

ZONE DI MANIFESTAZIONE

Alcune locazionisu Eberron, al suo interno o al disopradi
esso, condividono una connessione particolarmente stret-
ta con un determinato piano. Queste locazioni sono note
come zone di manifestazione. Ad esempio, il Tramonto,
una regione delle Terre dell'Eldeen, & strettamente colle-
gataa Mabar, il piano della Notte Senza Fine. Questo col-
legamento potenzia il flusso di energia negativa in quella
regione. Le Marche dell’Ombra contengono numerose
piccole zone magiche collegate a Xoriat, il Reame della
Follia, in cui le magie di trasmutazione vengono poten-
ziate e a volte si verificano degli effetti di magia selvaggia
{(vedi pagina 149 della Guida del Dungeon Master). Alcune
zone di Aerenal sono strettamente collegate a
Irian o a Mabar, il che spiega (almeno in
parte} il ruolo dominante della magia
necromantica e della Corte Imperitura
nel continente elfico.

Entro certi limiti, le zone di
manifestazione sono un'eccezione
ai normali rapporti tra i piani. Gli
effetti di una zona potrebbero farsi
vagamente calanti quando il piano di
riferimento diventa remoto e diven-
tare leggermente crescenti quando il
piano si fa pit vicino, mail collegamen-
to non si interrompe mai del tutto. Le
zone di manifestazione a volte consentono il
passaggio da un piano all’altro, quando l'altro
piano diventa adiacente al Piano Materiale.

Le varie zone di manifestazione pilt importanti
vengono descritte nel Capitolo 7: "Vita nel mondo”. Tali
zZOone sono permanenti e, in molti casi, esercitano una
forte influenza sulle terre circostanti e sugli abitanti del
luogo. Esistono molte altre zone di manifestazione pia
piccole e meno importanti in tutto Eberron, e si pud
presumere che in futuro ne appaiano di nuove, mentre
quelle pit vecchie prima o poi svaniranno. La comparsa
e lascomparsa di queste zone non sembra essere in alcun
modo correlata alla posizione cosmologica del piano
coinvolto rispetto al Piano Materiale.

Non esiste alcuna zona di manifestazione collegata a
Dal Quor. Varie zone minori e maggiori collegate a tutti
gli altri piani sono presenti in vari punti di Eberron.

DESCRIZIONI DEI PIANI

Di seguito vengono deseritti i piani della cosmologia di
Eberron. La descrizione di ogni piano comprende anche
una lista di creature tratte dal Manuale dei Mostri e native di
quel piano. Ad alcune voci vengono inclusi anche alcuni
mostri provenienti da altre fonti; in tal caso, le creature
vengono elencate separatamente da quelle appartenenti
al Manuale dei Mostri. La descrizione di ogni piano riporta
anche gli effetti del Piano Materiale quando il piano in
questione & adiacente o remoto, e unastima approssima-
tiva di quando queste fasi si verificano.

I piani di transizione di Eberron sono identici a
quelli descritti nella Guida del Dungeon Master, quindi non
vengono descritti in questa sede. Vedi le pagine 147-150

della Guida del Dungeon Master per le definizioni dei tratti
planari che non sono descritti di seguito.

Daanvi, I’Ordine Perfetto

Il piano di Daanvi, 'Ordine Perfetto & una distesa di

campi ben curati dove i formian curano raccolti per-

fetti, innalzano meticolose fortezze governate da soldati
disciplinati e vivono in pacifiche comunita dove la legge
regna suprema. Questo piano & simile sotto molti aspetti
al piano di Arcadia della cosmologia di D&D. Daanvi

& un luogo in cui tutte le creature vivono nell’'armonia

scandita dall’ordine.

Daanvi & dotato dei seguenti tratti:

*  Plasmabile alterabile.

*  Allineamento legale forte.

. Magia potenziata: Gli incantesimi contrassegnati con
il descrittore legale vengono massimizzati e ingran-
diti.

*  Magia ostacolata: Gli incantesimi contrassegnati

con il descrittore caotico vengono ostacolati e ri-

chiedono una prova di Sapienza Magica (CD 15 +

livello dell'incantesimo) per essere lanciati

COn sucCCesso.

Abitanti di Daanvi: Capitano for-

mian, guerriero formian, kolyarut

(inevitabile), lavoratore formian, re-

gina formian, sorvegliante formian,

zelekhut (inevitabile).
Manuale dei Piani: Creature assioma-
tiche (archetipo).
Manuale dei Mostri I11: Justicator, vi-
siluce.

Adiacente: Daanvi non esercita
alcuna influenza particolare sul Piano
Materiale quando ¢ adiacente ad esso. La

superstizione tende ad associare i periodi
storici di stabilita alla prossimita di Daanvi,
ma si tratta di un'affermazione infondata.
Daanvi diventa adiacente al Piano Materiale per un
secolo ogni quattro. '
Remoto: Cosi come la vicinanza di Daanvi esercita
ben poca influenza sul Piano Materiale, anche il periodo
in cui il piano si fa remoto non sembra provocare alcun
effetto insolito. Daanvi si fa remoto per un secolo ogni
quattro, separato da un secolo dai suoi periodi di posi-
zione adiacente.

Dal Quor, la Regione dei Sogni

Quando i mortali sognano, proiettano psichicamente
la loro mente fino a Dal Quor, il piano dove regnano i
sogni. Dal Quor & circondato da una fascia di terre del
sogno, piccoli tratti di pseudorealta temporanea in cui
i sognatori vivono i loro sogni per un breve periodo.
All'interno della fascia, tuttavia, si trova un mondo del
tutto diverso.

Magnifiche citta dai tetti a cupola si innalzano dal
vuoto informe della materia di sogno che fluttua all'in-
terno della fascia delle terre del sogno, consentendo ai
quori che vivono laggiu di attingere alle loro riserve di
cibo: 'energia psichica dei mortali che sognano. Oltre
le citta dei quori, un calderone ribollente di terre del
sogno cresce, si consuma, svanisce e ricresce senza alcun
criterio discernibile. Le leggende parlano di un nucleo
tranquillo, un occhio di calma nel cuore della tempesta,
ma probabilmente si tratta solo di strascichi di qualche
sogno a malapena ricordato.

Dal Quor & dotato dei seguenti tratti:




. Gravita direzionale soggettiva.
*  Tempo alterato: Ogni 10 minuti passati su Dal Quor
equivalgono a 1 minuto passato sul Piano Materiale,
. Altamente plasmabile: La materia del sogno viene
alterata dai pensieri del sognatore. Oltre le terre
del sogno, nel cuore di Dal Quor, i quori sono in
grado di manipolare la materia con facilita, mentre
i visitatori trovano l'impresa piu difficoltosa.
. Magia potenziata: Gli incantesimi della scuola di
illusione vengono estesi.
Abitanti di Dal Quor: Quori (tutti); vedi pagina 294.
Remoto: Dal Quor divenne adiacente al Piano
Materiale per I'ultima volta circa quarantamila anni
fa; fu allora che i quori invasero Xen'drik. I gigami di
Xen'drik riuscirono a porre fine alla guerra e a recidere
il collegamento tra i piani dope molti sforzi, ma a un
terribile prezzo: Xen'drik venne devastato e la razza
dei giganti venne decimata. Quando questo accadde,
Dal Quor venne scagliato fuori dalla sua orbita. Come
risultato, Dal Quor viene sempre considerato remoto
rispetto al Piano Materiale. Il solo modo di rag-
giungere Dal Quor dal Piano Materiale & at-
traverso la proiezione psichica dei sogni,
e gli stessi quori sono stati costretti a
trovare nuovi modi per esercitare la
loro volonta sul Piano Materiale.

Dolurrh, il Reame

dei Morti

Dolurrh & un luogo di dispera-

zione, di eterna l‘asngnazione e di

apatia opprimente. E il luogo dove

le anime si recano dopo la morte.

Non & una ricompensa. Non & una

punizione. Esiste e basta.

Dolurrh & dotato dei seguenti tratti:
. Gravita superiore.

*  Senzatempo.

. Magia ostacolata: Tutti gli incantesimi sono ostaco-
lati.

* Intrappolamento: Un visitatore giunto su Dolurrh
sviluppa un'apatia e una disperazione sempre piu
forti finché si trova su questo piano. | colori diven-
tano piu grigi € meno vividi, i suoni si fanno piu
attutiti e tutte le esperienze vengono contaminate
dalla noia. Alla conclusione di ogni giornata (di
tempo soggeltivo) passata a Dolurrh, chiunque non
sia nativo del piano deve superare un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 15 + il numero di giorni conse-
cutivi passati a Dolurrh). Se il tiro salvezza viene
fallito, I'individuo cade completamente sotto il
controllo del piano, diventa un'ombra incorporeae
un esterno nativo del piano.

Iviaggiatori intrappolati su Dolurrh non possono
lasciare il piano di loro volonta e non hanno alcun
desiderio di farlo. I ricordi delle vita passate svanisco-
no nel nulla ed & necessario un incantesimo desiderio o
miracolo per salvarli.

Abitanti di Dolurrh: Lemure (diavolo), marut
(inevitabile), nalfeshnee (demone).

Manuale dei Mostri llI: Arbusto del contagio, sciame
spettrale, servo del dolore (demone).

Adiacente: Quando Dolurrh diventa adiacente,
possono aprirsi dei piccoli varchi tra il Piano Ma-
teriale e il Reame dei Morti. I fantasmi diventano
comuni su Eberron, dal momento che per gli spiriti
rimanere su Eberron diventa facile quanto recarsi su

Dolurrh. Gli incantesimi usati per riportare in vita i
morti funzionano normalmente, ma esiste il rischio di
richiamare pit spiriti di quelli desiderati. Quando un
personaggio viene riportato in vita mentre Dolurrh &
adiacente, si effettua un tiro percentuale e si consulta
la tabella seguente.
d% Risultato
01-50 L'incantesimo funziona normalmente.
51-80 1d4 fantasmi (GS = livello del personaggio
risorto) appaiono accanto al personaggio risorto.
81-90 Come sopra, ma é uno spirito sbagliato a
reclamare il corpo rianimato mentre lo spirito
desiderato ritorna come fantasma.
91-99 L'incantesimo funziona normalmente,
ma un nalfeshnee possiede il
personaggio risorto.
100 L'incantesimo non funziona;
& un nalfeshnee ad animare il corpo.
Dolurrh rimane adiacente per un periodo di un anno ogni
secolo, e piu precisamente dopo cinquant’anni dall’ultimo
periodo in cui & rimasto remoto.

Remoto: Quando Dolurrh é remoto,
qucgli incantesimi che riportano in vita i
morti non funzionano ed ¢ impossibile
raggiungere il piano attraverso spostamento
planare. Soltanto recandosi su Dolurrh
(attraverso portale, proiezione astrale o un
portale permanente aperto sul piano).

localizzando 1'anima del defunto e

riportandola sul Piano Materiale un
personaggio defunto pud essere ri-
portato in vita in questo periodo. Una
volta che l'anima é tornata sul Piano
Materiale, non sono necessarie altre ma-
gie per riportare il morto in vita. Tuttavia,
sia i nalfeshnee che i marut detestano veder
recuperare le anime in questo modo.

Dolurrh rimane remoto per un periodo di un anno
ogni secolo, e pil precisamente dopo cinquant’anni dal-
I'ultimo periodo in cui & rimasto adiacente.

Fernia, il Mare di Fuoco
Su Fernia, il Mare di Fuoco, ogni cosa & ricoperta dalle
fiamme. Il terreno & in perenne mutamento ed & compo-
sto da grandi placche di fuoco, cenere e detriti iammeg-
gianti compressi assieme. L'aria & crepitante e pervasa
dal calore di continue tempeste di fuoco. Interi oceani
di fuoco liquido si agitano e ribollono e le montagne
riversano fiumi di lava fusa. In questo scenario ardente,
ogni fuoco arde perennemente senza bisogno di aria o
di combustibile.
Fernia e dotato dei seguenti tratti:
L Fuoco dominante.
*  Allineamento malvagio leggero.
*  Magia potenziata: Gli incantesimi contrassegnati dal
descrittore del fuoco vengono massimizzati ed estesi.
. Magia ostacolata: Gli incantesimi contrassegnati dal
descrittore del freddo vengono ostacolati.

Abitanti di Fernia: Azer, balor (demone), diavolo
delle fosse (diavolo), efreeti (genio). elementale del
fuoco (tutti), magmin, mephit del fuoco, mephit del
magma, mephit del vapore, rast, segugio infernale, sa-
lamandra (tutte).

Manuale dei Piani: Firre (eladrin), paralementale del
magma (tutti).

Manuale dei Mostri I1]: Felarca, harssaf, melma della con-
flagrazione, sciame di cenere, zezir.
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Adiacente: Quando Fernia & adiacente al Piano
Materiale, le regioni di calore piui intenso (soprattutto le
aree attorno ai vulcani) iniziano a sviluppare alcuni dei
tratti del piano. Le condizioni di caldo estremo (quando la
temperatura dell'aria sale sopra i 60° centigradi) si fanno
ancora piu intense: respirare tale aria inﬂigge 1d8 danni
al minuto e il calore stesso infligge 1d6 danni non letali
ogni 5 minuti (Tempra con CD 20 + 1 per ogni prova gia
effettuata per negare). La lava e il magma infliggono 4d6
danni per round di esposizione piit 2d6 danni per round
per ld4 round dopo che l'esposizione & terminata.

Entrare in una pozza di lava o in una simile ma-
nifestazione di calore estremo (come ad esempio una
tempesta di fuoco nella Landa Gemente) quando Fer-
nia & adiacente implica una probabilita del 30% che il
personaggio venga trasportato direttamente sul Mare di
Fuoco. Analogamente, i nativi di Fernia possono accede-

re al Piano Materiale attraverso queste aree e hanno una
probabilita del 70% di essere incontrati in una qualsiasi
area di calore intenso.

Nelle aree di calore estremo, gli incantesimi con-
trassegnati dal descrittore del fuoco vengono migliorati,
diventando automaticamente ingranditi e potenziati.

Ferniadiventaadiacente al Piano Materiale per un me-
se (il mese di mezza estate di Lharvion) ogni cinque anni.

Remoto: Quando Fernia diventa remoto dal Piano Ma-
teriale, il calore si fa meno intenso. Le condizioni di calore
estremo {in cuila temperatura dell'aria é superiore a 60° centi-
gradi) sirivelano meno gravi: respirare aria calda infligge solo
1d4 danni per minuto e il calore in sé infligge solo 1d3 danni
non letali ogni 5 minuti (Tempra con CD 12 + | per ogni prova
gia effettuata per negare). Lalave e il magma infliggono 2d4
danni per round di esposizione, pit 1d4 danni per round per
1d3 round dopo che l'esposizione & terminata.

Tranne che nelle aree di calore estremo, gli incante-
simi contrassegnati dal descrittore del fuoco diventano pii
difficili da lanciare e richiedono una prova di Sapienza
Magica (CD 15 + il livello dell'incantesimo).

Fernia diventa remoto dal Piano Materiale per un mese
(il mese di mezzo inverno di Zaramyr) ogni cinque anni,
due anni e mezzo dopo ogni fase adiacente.

Irian, il Giorno Eterno

Su Irian, un sole bianco e forte splende al centro di un

cielo cristallino, investendo tutto il paesaggio radioso

sottostante di luce intensa. Foreste di colonne di cri-
stallo, montagne di quarzo puro, fiumi di vetro liquido

e deserti bianchi di sabbia finissima formano le distese

di questo piano.

Irian & un piano ricco di energia positiva, non abba-
stanza forte da danneggiare la vita ma sufficiente a inco-
raggiarla e a sostenerla in molte forme insolite. Quaggiu

| dimorane creature della luce e della vita di ogni genere,
che perd non sono necessariamente creature buone.

Irian & dotato dei seguenti tratti:

. Energia positiva minore dominante.

. Magia potenziata: Gli incantesimi che fanno uso di
energia positiva, compresi gli incantesimi curare, ven-
gono massimizzati. | personaggi ottengono un bonus
di +4 alle prove di Carisma per scacciare non morti e
ottengono il massimo risultato possibile per i danni
dello scacciare.

. Magia ostacolata: Gli incantesimi che fanno uso di
energia negativa vengono ostacolati.

Abitanti di Irian: Arconte lanterna, ravid.

Manuale dei Piani: Xag-ya.

Manuale dei Mostri IlI: Lumi.
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Adiacente: Quando Irian & in contatto con il Piano
Materiale, la vita prospera in quei punti in cui i due piani
sitoccano. Le giornate sono pit luminose, i colori sono piu
vibranti, le sensazioni si fanno piui intense. Gli incantesimi
che fanno uso di energia positiva vengono lanciati a un
livello dell'incantatore +1 e i chierici scacciano non morti
come se avessero un livello in piu.

A differenza della maggior parte dei piani, l'influen-
za di Irian non raggiunge alcuni punti specifici del Piano
Materiale durante la sua fase adiacente. Le sue manife-
stazioni invece si verificano su tutto Eberron attorno a
mezzogiorno. Irian diventa adiacente per un periodo di
dieci giorni durante il mese primaverile di Eyre, unavolta
ogni tre anni.

Remoto: Cosi come la vita fiorisce quando Irian si
avvicina, allo stesso modo appassisce quando Irian si porta
in posizione remota. Le notti si fanno piu buie, i colori
sembrano sbiadire e i suoni sembrano pit attutiti. Gli in-
cantesimi che fanno uso di energia positivavengono lancia-
ti a un livello dell’incantatore -1 e i chierici scacciano non
morti come se avessero un livello in meno. Questi effetti si
diffondono su Eberron per un periodo di dieci giorni nel
mese autunnale di Sypheros una volta ogni tre anni, un
anno e mezzo dopo ogni fase adiacente.

Kythri, il Caos Turbinante
Il piano di Kythri & composto da un miscuglio turbinante
diterra, acqua, aria, melma protoplasmica, fuoco, magma,
vapore sibilante, fumo, polvere, ghiaccio, luce accecante,
oscurita fitta, acido, bagliori elettrici, suoni assordanti e
praticamente qualsiasi altra sostanza e forma di energia
esistente nell'universo. Ogni parte del piano & in continuo
cambiamento. Qualsiasi creatura, nativa o straniera che sia,
avolte pud riuscire attraverso la forza di volonta a mantene-
re un’area stabile e costante... ma solo per poco tempo.

Kythri é dotato dei seguenti tratti:

*  Gravita direzionale oggettiva: La direzione della gra-
vita cambia frequentemente.

*  Altamente plasmabile: Kythri cambia in continua-
zione. Una determinata area, a meno che non venga
stabilizzata magicamente in qualche modo, pub reagire
ad alcuni incantesimi specifici o alla forza di volonta.

*  Allineamento caotico forte.

. Magia potenziata: Gli incantesimi contrassegnati
dal descrittore caotico vengono massimizzati e in-
grandili.

*  Magia ostacolata: Gli incantesimi contrassegnati dal
descrittore legale vengono ostacolati.

Abitanti di Kythri: Bestia del caos, githzerai, slaad
(tutti), ululatore, titano.

Manuale dei Mostri 111 Quaraphon.

Adiacente: La prossimita di Kythri non provocaalcun
effetto inconsueto sul Piano Materiale, anche se la super-
stizione tende ad associare i periodi storici di conflitto e
di sconvolgimento alla prossimita di Kythri. (Ad esempio,
alcuni astronomi credono che Kythri fosse adiacente al
Piano di Materiale di Eberron negli ultimi anni prima
della morte di Re Jarot e nel primo decennio dell'Ultima
Guerra, ma non & mai stata fornitaalcuna provaa supporto
di questa teoria).

In sintonia con la natura caotica del piano, il movi-
mento di Kythri attraverso il Piano Astrale & totalmente
casuale: sembra entrare in una fase adiacente a intervalli
apparentemente casuali e a rimanere in tale stato per un
periodo che pué variare da un giorno a un secolo.

Remoto: Quando Kythrié remoto, non provocaalcun
effetto visibile sul Piano Materiale.




Lamannia, la Foresta Crepuscolare
Lamannia, la Foresta Crepuscolare, & un reame dove la
natura prospera incontrollata e selvaggia, senzaalcuna con-
taminazione da parte della civilta. Nonostante il nome del
piano, la foresta che si estende in tutte le direzioni non & il
solo tipo di terreno presente: esistono montagne maestose,
vaste praterie, profonde paludi, colline digradanti e perfino
deserti e steppe ghiacciate che compongono le sterminate
distese di Lamannia. La Foresta Crepuscolare ospita ogni
genere di vegetali, animali, bestie magiche ed esterni be-
stiali, nonché elementali della terra, dell’aria e dell'acqua.
Anche i licantropi, sebbene su Eberron queste creature
siano rare, sono assai diffusi a Lamannia, dal momento
che molti di essi fuggirono su questo piano nel corso della
crociata che li stermind quasi tutti nel Khorvaire.

Lamannia & dotato dei seguenti tratti:

*  Magia potenziata. Gli incantesimi dei druidi vengono
estesi.

Abitanti di Lamannia: Achaierai, animali (tutti),
animali celestiali, animali immondi, avoral (guardinal),
bebilith {(demone), belker, cacciatore invisibile, djinni
(genio), elementale dell’acqua (tutti), elementale dell’aria
(tutti), elementale della terra (tutti), falcofreccia (tutti),
gatto infernale (diavolo), incubo, leonal (guardinal), lican-
tropi (tutti), mephit dell'acqua, mephit dell’aria, mephit
della melma, mephit della polvere, mephit del sale, mephit
della terra, parassiti (tutti), sciame di vespe infernali, se-
gugio yeth, thogqua, tojanida (tutti), xorn (tutti).

Manuale dei Pigni: Dao (genio), marid (genio), parae-
lementale della melma (tutti), paralementale del fumo
(tutti).

Manuale dei Mostri I1I: Creatura boschiva, gulgar, roveto
da battaglia, sorvegliante dei boschi, valangar, wight della
polvere.

Adiacente: Quando Lamannia & adiacente al Piano
Materiale, il potere della naturasi fa pit forte. Nelle regioni
dove la natura & incontaminata {(specialmente nelle Terre
dell'Eldeen), i vegetali si fanno piu rigogliosi e gli animali
diventano piu prolifici. Gli incantesimi evoca alleato naturale
diventano estesi su tutto il Piano Materiale.

Lamannia é adiacente per un periodo di unasettimana
ogni dodici mesi.

Remoto: Quando Lamannia diventa remoto dal Piano
Materiale, il potere della natura si fa pit debole. Gli ani-
mali partoriscono nidiate piu piccole e i vegetali, compresi
i raccolti coltivati, diventano piu poveri. In questo periodo
gli incantesimi evoca alleato naturale vengono ostacolati. La-
mannia diventa remoto per un periodo di una settimana
ogni dodici mesi, esattamente sei mesi dopo la sua fase
adiacente.

Mabar, la Notte Senza Fine

I1 piano di Mabar, la Notte Senza Fine, & pervaso dall'oscu-

rita pititotale, dove nessuna luce pud giungere. Questa not-

te senza stelle dura per sempre e il buio non si fa mai meno
fitto. L'oscurita divora letteralmente la vita dei visitatori che

giungono su questo piano, sopprimendo ogni scintilla di

luce che osa addentrarsi nella Notte Senza Fine.
Mabar & dotato dei seguenti tratti:

. Energia negativa minore dominante.

*  Magia potenziata: Gli incantesimi che fanno uso di
energia negativa, compresi gli incantesimi inﬂiggere.
vengono massimizzati,

*  Magia ostacolata: Gli incantesimi che fanno uso di
energia positiva vengono ostacolati.

Abitanti di Mabar: Barghest (tutti), bodak, mastino
ombra, ombra, ombra notturna (tutte), succube (demone).

Manuale dei Piani: Xeg-yi, yugoloth (tutti).

Manuale dei Mostri Il]: Golem della sventura, necronauta,
trilloch, vasuthant, yugoloth (tutti).

Tutte le creature sopraelencate sono immuni ai danni
dell’energia negativa, compresa l'energia ambientale del
piano.

Adiacente: Quando Mabar é adiacente al Piano Ma-
teriale, ogni ombra si fa piit buia e piu fredda e le notti si
fanno pit pericolose. Gli incantesimi che fanno uso di
energia negativa vengono lanciati al livello dell'incantato-
re +1 se vengono lanciati nell’oscurita e i chierici malvagi
intimoriscono o comandano non morti come se possedes-
sero un livello in pil se rimangono nell’'oscurita. Di notte
o sottoterra, il viaggio tra i due piani diventa piu facile: é
sufficiente spostarsiin unarea dove non esiste alcunaluce e
un personaggio pub essere lrasportato da Eberron a Mabar,
mentre i barghest e le ombre emergono dalla Notte Senza
Fine e vanno a infestare le notti di Eberron.

Mabar entra in una fase adiacente per tre notti oscure
ogni cinque anni, nelle notti di luna nuova piu vicine al
solstizio d'inverno.

Remoto: Quando Mabar & remoto, le ombre sembrano
piu sottili e le notti si fanno meno cupe. Gli incantesimi
che fanno uso di energia negativa vengono lanciati al livel-
lo dell’incantatore -1 e i chierici malvagi intimoriscono
o comandano non morti come se possedessero un livello
in meno. Mabar diventa remoto per un pcriodo di cinque
giorni d’autunno ogni cinque anni, nel periodo di luna
piena piitvicino al solstizio d'estate, due anni e mezzo dopo
la sua fase adiacente.

Risia, la Pianura di Ghiaccio

Risia, una tormenta che imperversa su una coltre innevata

che ricopre un ghiacciaio infinito, & composto da strati su

strati di freddo e di ghiaccio. Anche se qua e la esiste qualche
montagna che interrompe la superficie pianeggiante, ogni
montagna é fatta di ghiaccio solido, non diroccia. Esistono
laghi e fiumi lungo la pianura, ma non sono fatti d'acqua:
sono luoghi in cui l'aria stessa si & congelata in uno stato
liquido ghiacciato. L'atmosfera di Risia congela gli occhi

e i polmoni, il vento ruba il fiato stesso e la neve ricopre e

seppellisce ogni cosa.

Risia & dotato dei seguenti tratti:

*  Allineamento malvagio leggero.

. Magia potenziata: Gli incantesimi contrassegnati dal
descrittore del freddo vengono massimizzati e ingran-
diti.

*  Magia ostacolata: Gli incantesimi contrassegnati dal
deserittore del fuoco vengono ostacolati.

$ Freddo: La temperatura media su Risia & di -17° cen-
tigradi. In qualsiasi giornata, esiste una possibilita
del 50% che si verifichi una condizione atmosferica
estrema, sotto forma di neve, nevischio, grandine o
tormenta.

Abitanti di Risia: Diavolo di ghiaccio, mephit del
ghiaccio.

Manuale dei Piani: Paraelementale del ghiaccio (tutti).

Manuale dei Mostri Il: Immoth, salamandra del gelo.

Manuale dei Mostri 1II: Chraal, melma fiocco di neve,
rejkar.

Adiacente: Quando Risia ¢ adiacente al Piano Mate-
riale, le regioni di freddo intenso (soprattutto la Distesa
Glaciale nel lontano nord, maanche i golfi meridionali del
Khorvaire) iniziano ad assumere alcuni tratti del piano.
Le condizioni di freddo estremo (in cui la temperatura
dell’aria scende sotto i -30° cemigradi) diventano ancora
pitintense. Il freddo infligge 1d8 danni non letali ogni 10

97



minuti (Tempra con CD 20 + I per ogni prova precedente
per negare).

Entrare in un'area di freddo intenso (come ad esem-
pio una tormenta nella Distesa Glaciale) quando Risia &
adiacente implica una probabilita del 30% che si apra un
condotto temporaneo verso Risia, portando le creature
all'interno dell’area sulla Pianura del Ghiaccio. Analoga-
mente, i nativi di Risia possono entrare sul Piano Materiale
in queste aree ed esiste una probabilita del 70% di incon-
trarli in qualsiasi area di freddo intenso.

Nelle aree di freddo estremo, gli incantesimi con-
trassegnati dal descrittore del freddo vengono migliorati
diventando automaticamente ingranditi e potenziati.

Risia e adiacente al Piano Materiale nel mese di mezzo
inverno di Zarantyr, una volta ogni cinque anni.

Remoto: Quando Risia & remoto dal Piano Materia-
le, il freddo si fa meno intenso. Le condizioni di freddo
estremo (in cui la temperatura dell'aria scende sotto i -30°
centigradi) si fanno meno gravi: il freddo infligge solo 1d4
danninon letali ogni 10 minuti (Tempracon CD 12 + 1 per
ogni prova precedente per negare).

Tranne che nelle aree di freddo estremo, gli incante-
simi contrassegnati con il descrittore del freddo si fanno
pitu difficili dalanciare e richiedono una prova di Sapienza
Magica (CD 15 + il livello dell'incantesimo).

Risia diventa remoto dal Piano Materiale nel corso del
mese di mezza estate di Lharvion, una volta ogni cinque
anni, due anni e mezzo dopo ogni fase adiacente.

Shavarath, il Campo di Battaglia

Tre grandi eserciti si ammassano in eterno sulle spoglie

pianure di Shavarath: una schiera celestiale di arconti,

un reggimento infernale di diavoli e un’orda sciamante di

demoni. La guerra segna ogni momento della loro esisten-

za. Si stringono e si rompono alleanze in continuazione

(normalmente sono i diavoli ad allearsi con una delle altre

fazioni, per poi rinnegare l'alleanza non appena la situa-

zione volge aloro vantaggio)‘ ma laguerra non ha mai fine.

I soldati uccisi ritornano, di solito assumendo una forma

inferiore, ma gli eserciti delle tre forze rimangono sempre

pit 0 meno in equilibrio traloro.

Le distese del piano sono disseminate di fortezze,

tutte strette d'assedio. Ogni fortezza prima o poi viene
conquistata e cambia di dominio pil volte prima di essere
rasa al suolo. Ma a ogni fortezza che crolla, una nuova ne
viene costruita per rimpiazzarla. Oltre queste fortezze, le
distese spoglie e rocciose si estendono all'infinito in ogni
direzione, interrotte sopradicamente da qualche bassa
collina, I'unico tipo di terreno che di tanto in tanto spunta
all'orizzonte.
Shavarath é dotato dei seguenti tratti:
Allineamento: Le aree controllate dagli arconti sono
diallineamento buono leggero e legale leggero. Le aree
controllate dai diavoli sono di allineamento malvagio
leggero e legale leggero. Le aree controllate dai demoni
sono diallineamento caotico leggero e malvagio legge-
ro. Le aree cambiano in continuazione e iloro confini
sono mutevoli come le sorti della guerra.

. Magia potenziata: Tutti gli incantesimi che creano,
potenziano o imitano le armi (come ad esempio estremitd
affilata, lama infuocata e spada di Mordenkainen) e quegli incan-
tesimi che suscitano emozioni ostili (come ad esempio
antipatio, eroismo e ira) diventano estesi.

*  Magia ostacolata: Quelle compulsioni che calmano o
tranquillizzano le creature ostili e tutti gli effetti di
charme vengono ostacolati.

. Lame turbinanti: Quelle creature che non sono

native di Shavarath sono soggette ad attacchi da lame

turbinanti che vagano per il piano come stormi di

uccelli. Per ogni ora che un personaggio trascorre sul

piano, esiste una probabilita del 70% di incontrare
una nube di lame che attacca per 2d6 round e poi si
disperde. In ognuno di quei round, le lame attacca-

no ogni personaggio usando un bonus di attacco di

+10 e infliggendo 2d6 danni per ogni colpo andato

a segno. Le lame vengono considerate armi magiche

e di allineamento malvagio ai fini di determinare la

riduzione del danno.

Abitanti di Shavarath: Arconte segugio. arconte
tromba, babau (demone), diavolo barbuto, diavolo cornu-
to, diavolo d'ossa, diavolo delle catene, diavolo uncinato,
dretch (demone), erinni (diavolo), glabrezu (demone),
hezrou (demone), imp (diavolo), marilith (demone), quasit
(demone), recuperatore (demone), vargouil]e.

Manuale dei Mostri ll: Lamellin.

Manuale dei Mostri Ill: Demone delle frecce, errante fu-
rioso, mivilorn, tempesta frantumante, urlatore mortale.

Adiacente: Quando Shavarath si avvicina, gli echi
delle sue battaglie eterne si manifestano sul Piano Ma-
teriale. In qualsiasi area impegnata in combattimento,
i tratti di magia potenziata e di magia ostacolata di Sha-
varath si riversano sul Piano Materiale. Per lanciare un
incantesimo ostacolato & necessaria una prova di Sapienza
Magica (CD 15 + il livello dell’incantesimo). Inoltre, si
dice che stormi di lame turbinanti compaiano sui luoghi
delle grandi battaglie, presenti o passati, nel periodo in
cui Shavarath & adiacente.

Shavarath & adiacente al Piano Materiale per un anno
ogni trentasei anni.

Remoto: Quando Shavarath & remoto, non si manife-
sta alcun effetto conosciuto sul Piano Materiale.

Syrania, il Cielo Azzurro

Grandi citta cristalline fluttuano nelle sterminate distese
azzurre e limpide dei cieli di Syrania, dove laluce della sua
perfetta atmosfera fa risplendere le guglie pit alte. Queste
cittad, ognuna sotto il dominio di un solar, sono le dimore
degli angeli. Gli angeli sono gli unici abitanti conosciuti
di questo piano, e sebbene si conosca poco altro riguardo
a Syrania, tutto laggil appare come un paradiso pressoché
perfetto.

Syrania & dotato dei seguenti tratti:

L Gravita inferiore.

*  Allineamento buono forte.

s Magia potenziata: Gli incantesimi contrassegnati dal
descrittore del bene vengono potenziati.

. Magia ostacolata: Gli incantesimi contrassegnati dal
descrittore del male vengono ostacolati.

Abitanti di Syrania: Angelo (tutti).

Manuale dei Mostri I1l: Golem prismatico.

Adiacente: Quando Syrania e adiacente, i cieli si
fanno limpidi e di un azzurro intenso di giorno e di blu
profondo anche nelle ore piu buie della notte. E possibile
raggiungere Syrania semplicemente volando verso l'alto,
fino ai limiti dell’atmosfera di Eberron. Gli incantesimi
contrassegnati dal descrittore del bene vengono potenziati
mentre gli incantesimi contrassegnati dal descrittore del
male vengono ostacolati; per lanciare tali incantesimi &
necessaria una prova di Sapienza Magica (CD 15 + il livello
dell’incantatore).

Syrania & adiacente al Piano Materiale per un giorno
ogni dieci anni.

Remoto: Quando Syrania é remoto, il cielo sitinge di
grigio velato o di bianco durante il giorno e di nero opaco




di notte. Gli incantesimi contrassegnati dal descrittore
del male vengono potenziati mentre gli incantesimi con-
trassegnati dal descrittore del bene vengono ostacolati;
per lanciare tali incantesimi & necessaria una prova di
Sapienza Magica (CD 15 + il livello dell'incantatore).

Syrania diventa remoto dal Piano Materiale per
un giorno ogni dieci anni, cinque anni dopo ogni fase
adiacente.

Thelanis, la Corte Fatata

Thelanis, simile fisicamente siaa Eberron chea Lamannia,

e un reame di aspre bellezze naturali, soprattutto foreste

rigogliose e corsi d'acqua cristallini. Tra gli alberi si in-

nalzano guglie di incredibile bellezza, circondate da luci
ammaliantisimilialanterne danzanti. Le pietre e glialberi
risplendono di unaluce fosforescente, diffondendo I'eterno
bagliore crepuscolare del piano, mentre il cielo risplende

di una moltitudine di stelle scintillanti.

Thelanis & dotato dei seguenti tratti:

*  Magia potenziata: Gli incantesimi arcani diventano
potenziati ed estesi.

*  Tempo alterato: Per ogni giorno passato su Thelanis,
una settimana passa sul Piano Materiale. Il tempo
trascorso su Thelanisviene recuperato quando il viag-
giatore esce dal piano; quei viaggiatori non nativi che
passano del tempo su Thelanis ¢ poi fanno ritorno al
loro piano di origine potrebbero ritrovarsi a morire
di fame come se non avessero mangiato per intere set-
timane sul Piano Materiale e potrebbero addirittura
invecchiare o morire se si sono trattenuti a lungo su
Thelanis. I nativi di Thelanis sono immuni a questo
fenomeno.

Abitanti di Thelanis: Driade, eladrin (tutti), lillend,
ninfa, satiro, spiritello (tutti), tritone.

Manuale dei Mostri IT: Silfide.

Manuale dei Mostri [II: Petalo, sciame di scintillini,
spina.

Adiacente: Quando Thelanis diventa adiacente al
Piano Materiale, su Eberron si manifestano alcune aree
magiche, soprattutto nelle zone selvagge, ma anche nei
boschi vicini alle terre civilizzate. E possibile imbattersi
in cerchi fatati (cerchi di funghi velenosi) o monti fatati
(piccoli rigonfiamenti del terreno) in tali periodi, spesso
accompagnati da strane luci. Questi luoghi sono punti in
cui la barriera tra i piani si fa sottile e il passaggio in en-
trambe le direzioni diventa pii facile. I viaggiatori devono
tenersi lontani dalle luci misteriose perché si dice che i
nativi di Thelanis abbiano I'abitudine di attirare i mortali
nel loro reame, spesso senza alcun intento ostile, ma ignare
dell’effetto che il tempo trascorso alla Corte Fatata puo
avere sui nativi di Eberron.

Gliincantesimiarcani diventano estesi se sono lanciati
entro 90 metri da un cerchio fatato o da un monte fatato.
Nei periodi in cui Thelanis & adiacente a Eberron le crea-
ture fatate si fanno pitt numerose.

Thelanis diventa adiacente per un periodo di sette
anni ogni 225 anni. Quando la fase adiacente ha termine,
il piano prosegue lungo la sua orbita per 102 anni prima di
entrare nella sua fase remota.

Remoto: Quando Thelanis & remoto, le creature fatate
si fanno meno numerose e il loro potere si indebolisce. 11
livello dell’incantatore delle capacita magiche e sopranna-
turali innate di ogni folletto viene ridotto di 1.

Thelanis rimane remoto per un periodo di 14 anni
ogni 225 anni. Quando questa fase ha termine, il piano
prosegue lungo la sua orbita per 102 anni prima di diven-
tare adiacente.

Xoriat, il Reame della Follia

Xoriat va oltre ogni descrizione o comprensione: il nome
di Reame della Follia € un nome ben meritato. Non solo la
sua geometria aliena e i suoi abitanti indescrivibili sem-
brano il parto dell’incubo di un pazzo, ma anche coloro
che visitano Xoriat rischiano di perdere il senno a causa
dell’esperienza.

Xoriat & stato paragonato a una pila di fogli di per-
gamena trasparenti, una sovrapposizione apparente-
mente senza fine di strati e di dimensioni. I suoi abitanti
esistono su piu strati simultaneamente. Enormi entita
fluttuanti troppo grosse per notare i visitatori p]anari.
fiumi volanti diliquido color bianco latte, piogge di sfere
azzurre che scendono da altezze impensabili e che esplo-
dono quando colpiscono un oggetto, liberando puleci
della dimensione di un cavallo... queste sono solo alcune
delle presenze che popolano Xoriat. Vermi gelatinosi
strisciano da uno strato all’altro, facendosi strada tra la
vegetazione tentacolare ricoperta di muschio arancione,
sospesa sopra un mare di amebe. I daelkyr sono i sovrani
assoluti di questo regno di follia.

Come accadde con Dal Quor, anche l'ultima fase
adiacente di Xoriat al Piano Materiale segnd un disastroso
periodo di guerra. Oltre novemila anni fa, Xoriat divenne
adiacente ¢ i daelkyr inviarono i loro servitori a conquistare
il Khorvaire. Prima che gli orchi druidi chiamati i Custodi
dei Portali e gli hobgoblin riuscissero ad alterare 1'orbita
di Xoriat, i mind flayer e gli altri servi dei daelkyr avevano
decimato I'Impero hobgoblin di Dhaakan. La magia dei
Custodi dei Portali fu meno devastante del tentativo dei
giganti di chiudere il collegamento con Dal Quor: Xoriat
si allontand velocemente dalla sua posizione adiacente, ma
di certo un giorno tornera.

Xoriat & dotato dei seguenti tratti:

*  Senzagravita.

. Altamente plasmabile.

*  Allineamento malvagio leggero.

*  Magia selvaggia.

. Tempo alterato: Il tempo sul piano di Xoriat scorre
in modo diverso dal tempo su Eberron. Un minuto
nel Reame della Follia equivale a un’ora sul Piano
Materiale. Quindi quegli avventurieri di Eberron che
visitano Xoriat per un'ora fanno ritorno su Eberron
per scoprire che sono passate sessanta ore.

Abitanti di Xeriat: Daelkyr® mind flayer.

Manuale dei Piani: Creature pseudonaturali.

Manuale dei Mostri II: Rukarazyll, wyste.

Manuale dei Mostri Ill: Creature a mente vuota, odopi,
terrore urlante.

*Nuovo mostro descritto a pagina 281.

Adiacente: Quando Xoriat ¢ adiacente al Piano Ma-
teriale, la follia dilaga letteralmente per il mondo. Per
motivi ignoti, le Marche dell’'Ombra sembrano essere
“vicine"” a Xoriat e i nativi del Reame della Follia furono in
grado di entrare a Eberron dalaggiii nel corso dell’ultima
fase adiacente. Per tutte le Marche dell’'Ombra la magia
divenne selvaggia, il tempo trascorse in modo alterato e
i daelkyr trasformarono le creature native in aberrazioni
mostruose.

L'intervento dei Custodi dei Portali durante 'ultima
fase adiacente di Xoriat alterd 'orbita del piano e da allora
Xoriat non & mai pih tornato in fase adiacente. I sigilli
dimensionali (vedi pagina 273) tengono lontano il piano,
ma varie forze cercano di infrangere il loro potere affinché
Xoriat possa tornare ad avvicinarsi.

Remoto: La fase remota di Xoriat non ha alecun impat-
to conosciuto sul Piano Materiale.

L
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ESTERNI A EBERRON

Come in tutte le campagne di D&D, i nativi dei vari piani
possono essere condotti a Eberron attraverso incantesimi
come evoca mostri, alleato planare, legame planare e portale. Alcuni
mostri indicati nel Manuale dei Mostri come nativi del Pia-
no Materiale sono in realta delle creature extraplanari
nella cosmologia di Eberron. I mind flayer sono nativi
di Xoriat e quindi in teoria possono essere condotti fino
a Eberron attraverso la magia {anche se Xoriat potrebbe
benissimo trovarsi in fase remota e rendere difficile
I'apertura di un canale planare). I tritoni provengono
da Thelanis invece di essere degli esterni nativi come
descritto nel Manuale dei Mostri.

Analogamente, varie creature presenti come nati-
ve sul Piano Materiale vivono anche sui Piani Esterni.
Queste creature comprendono numerosi folletti nativi di
Thelanis (driadi, ninfe, satiri e spiritelli), ombre presenti
su Mabar e normali animali, parassiti e licantropi presenti
su Lamannia. Usando incantesimi come alleato planare e
legame planare ¢ possibile portare queste creature sul Piano
Materiale, dove acquisiscono il sottotipo extraplanare.
Le creature di questo tipo gia presenti naturalmente sul
Piano Materiale non ottengono il sottotipo extraplanare,
dal momento che sono nativi del Piano Materiale.

D’altro canto, le streghe notturne sono native di
Eberron e non possiedono il sottotipo extraplanare quan-
do vengono incontrate sul Piano Materiale.

POSSESSIONE

Aleuni immondi dotati almeno di 4 Dadi Vita e di un pun-
teggio di Carisma pari o superiore a 13 dispongono della
capacita magica di liberarsi dalle loro forme fisiche e di
assumere una forma eterea che consente loro di possedere
un'altra creatura o un oggetto.

La nuova forma della creatura & eterea e quindi
immune anche ai pit potenti attacchi fisici, nonché a
molti attacchi magici (fatta eccezione, ad esempio, per
gli attacchi di forza) condotti dalle creature non eteree.
Quando un immondo si impossessa di un oggetto o di
una creatura, nemmeno gli effetti di forza pessono pi
influenzarlo. Seltanto incantesimi come congedo, se lan-
ciati da creature non eteree, possono avere effetto sul-
I'immondo che si & impossessato del soggetto. Qualsiasi
altro tipo di attacco, magico o di altra natura, indirizzato
all'immondo ha effetto anche sulla creatura o sull’og-
getto posseduto.

Quando un immondo & in forma eterea, il suo corpo
fisico giace privo di sensi, come se fosse in stato di ani-
mazione sospesa. Il corpo non necessita di cibo o aria, ma
se subisce danni o & esposto a effetti ambientali estremi,
pud morire. Un immondo pué vagare in forma eterea per
tutto il tempo che vuole, ma morira se il suo corpo viene
distrutto, e fara istantaneamente ritorno al suo corpo se
un dissolvi magie (o un altro effetto analogo) viene lanciato
con successo sul corpo dell'immondo.

11 livello dell’incantatore relativo alla capacita di
possessione € pari al numero di Dadi Vita dell'immondo.
Gliimmondi dotati della capacita di possessione in genere
sono dotati di un Grade di Sfida incrementato di 2 rispet-
to ai normali immendi della loro specie. Ad esempio, un
succube dotato della capacita di possessione ha GS 9.

Una volta che I'immondo si trova sul Piano Etereo,
pué fluttuare in giro per il mondo in forma immateriale,
in cerca di un bersaglio da possedere. Effettuare un ten-
tativo di possessione & una capacita soprannaturale che un
immondo pud tentare a volonta come azione standard.

Creature possedute

Se un immondo decide di possedere una creatura, la
sua forma eterea deve trovarsi accanto al suo bersaglio
desiderato. Un incantesimo protezione dal male {0 un altro
effetto analogo) rende una creatura immune ai tentativi
di possessione. Un bersaglio di un tentativo di possessione
deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + meta
dei DV dell'immondo + bonus di Car dell'immondo) per
evitare la possessione. I bersagli malvagi di un tentativo
di possessione subiscono una penalita di circostanza -2
a questo tiro salvezza, e se il bersaglio sta effettuando in
quel momento un'azione malvagia, subisce un'ulteriore
penalita di circostanza -2. I1 DM pub effettuare questo
tiro salvezza in segreto per impedire a un giocatore di
sapere se il suo personaggio & stato posseduto.

Una volta che una creatura ha superato un tiro sal-
vezza contro una possessione, quel particolare immondo
non potra tentare di possederla nuovamente per le 24 ore
successive. Se la vittima non supera il suo tiro salvezza,
viene posseduta.

Quando un immondo riesce a possedere un corpo,
diventa parte della vittima ed & consapevole di cio che
accade nei dintorni della creatura posseduta. Ein grado
di vedere e di sentire cid che vede e sente la vittima. Un
immondo che possiede una creatura puo parlare mental-
mente in qualsiasi momento alla creatura posseduta, in un
linguaggio che la creatura sia in grado di capire (sebbene,
nel caso la vittima non sia molto intelligente, la sua com-
prensione possa essere limitata).

Una creatura posseduta da un immondo non sempre
sa di essere posseduta. Inoltre, un immondo puo tentare di
nascondere la sua presenza all'interno della creatura pos-
seduta, riuscendo ad attraversare un cerchio magico contro il male,
aentrare in una chiesa protetta da proibizione e a sfuggire alla
rilevazione di individuazione del male. Per riuscirci, I'immondo
deve superare unasorta di prova di Nascondersi “mentale”.
Questa prova di Nascondersi viene effettuata utilizzando il
modificatore di Intelligenza dell'immondo al posto del suo
modificatore di Destrezza, sebbene per ogni altro aspetto
usi le modalita e i valori dell’abilita Nascondersi. La classe
difficolta (CD) della prova di Nascondersi & pari a 10 + il
livello dell’incantesimo + il modificatore di caratteristica
rilevante per I'incantatore (come nei tiri salvezza da effet-
tuare contro gli incantesimi). Limmondo acquisisce un
bonus di circostanza +4 alle sue prove di Nascondersi se
al momento non sta controllando la vittima. L'immondo
pud anche effettuare questa prova di Nascondersi per im-
pedire alla creatura posseduta di subire danni da quegli
incantesimi basati sull’allineamento come punizione sacra. La
CD delle prove di Nascondersi & la stessa della CD del tiro
salvezza contro l'incantesimo che infligge i danni. Se la
prova di Nascondersi dell'immondo fallisce. I'incantesimo
ha effetto sulla creatura posseduta come se fosse dello stesso
allineamento dell'immondo.

Un immondo che possiede una creatura ha accesso
immediato a tutti i pensieri attuali della creatura, come
per effetto dell’incantesimo individuazione dei pensieri, ma
a differenza dell’incantesimo, & in grado di leggere i
pensieri superficiali della creatura automaticamente. Se
I'immondo lo desidera, pud anche sondare i ricordi della
creatura posseduta, ma la vittima ha diritto a un tiro sal-
vezza sulla Volonta (CD 10 + meta dei DV dell'immondo
+ bonus di Car dell'immondo). Se il tiro salvezza viene
superato, la vittima pud estraniare I'immondo dai suoi
pensieri per le 24 ore successive. Sia che il tiro salvezza
riesca o fallisca, sondare i ricordi rivela comunque alla
vittima la presenza dell'immondo.




I danni fisici inferti alla creatura posseduta non dan-
neggiano l'immondo. Uccidendo la creatura posseduta, si
rimanda l'immondo soltanto sul Piano Etereo, dal quale
potra tentare una nuova possessione; l'immondo in sé
rimane illeso. Nemmeno le altre creature eteree possono
danneggiare un immondo che possiede una creatura.

Quando un immondo possiede una creatura, puéd
assumere un ruolo trai quattro che seguono nei confronti
della vittima: passeggero, alleato, controllore e nemico.
L'immondo pud passare da un ruolo all’altro con un’azio-
ne gratuita.

Passeggero: Per buona parte del tempo, un immondo
che possiede una creatura non faaltro che viaggiare al suo
interno, mentre la creatura rimane all’oscuro della sua
presenza. L'immondo pud combinare il suo passaggio con
un'azione di nascondersi per entrare in un'area protetta
da proibizione o per oltrepassare un cerchio magico contro il male
per avvicinarsi a un bersaglio al quale sarebbe altrimenti
impossibile avvicinarsi. Un immondo nel ruolo di pas-
seggero pud decidere di assumere il ruolo di alleato o di
controllore della vittima. Entrambe queste azioni, tutta-
via, rivelano la presenza dell'immondo alla vittima (anche
se le vittime dotate di una bassa Intelligenza potrebbero
non capire cosa sta succedendo).

Alleato: Se la creatura posseduta & consapevole della
presenza dell'immondo ed & disposta a ospitarlo, I'im-
mondo pud conferire alla creatura posseduta un bonus
profano di +4 a un qualsiasi punteggio di caratteristica.
Tale bonus viene solitamente conferito alla conclusio-
ne di un patto tra I'immondo e la creatura posseduta.
L'immondo ha il controllo su tale bonus e pud privarne
la creatura utilizzando un'azione gratuita, se crede che
la ecreatura posseduta si stia comportando in modo con-
trario ai desideri dell'immondo. Se la creatura posseduta
non fa cid che I'immondo desidera, l'immondo pué
passare da alleato a controllore, o da alleato a nemico
con un'azione gratuita.

Controllore: Nella forma di possessione piu temuta,
un immondo pué utilizzare un’azione standard per assu-
mere il controllo diretto sulle azioni della vittima, che
lotta per cercare di mantenere il controllo del suo corpo.
Lavittima deve superare un tiro salvezza sulla Volonta ad
ogni round (CD 10 + meta dei DV dell'immondo + modi-
ficatore di Car dell'immondo. + | per ogni tiro salvezza
precedente fallito contro i tentativi di controllo nel corso
della giornata) per evitare di perdere il controllo. Se il
tiro salvezza della vittima viene superato, lavittima resiste
al tentativo dell'immondo, ma quest’ultimo potra effet-
tuare un nuovo tentativo di controllo al round successivo.
Le vittime impegnate a lottare per mantenere il controllo
vengono considerate barcollanti e possono intraprendere
solo azioni parziali in un round (un'azione di movimento
o un'azione standard).

Se la creatura posseduta supera tre tiri salvezza con-
secutivi, alloral'immondo che esercitala possessione non
pud effettuare ulteriori tentativi per controllare la vittima
per 24 ore. Il successo o il fallimento dei tiri salvezza della
vittima contro queste forme di controllo non ha effetto
sulla possessione in sé, tuttavia, e I'immondo continua a
possedere la creatura,

Se la creatura posseduta non supera il tiro salvezza
sulla Volonta contro il tentativo di controllo, I'immon-
do ha accesso a tutti i sensi, alle capacita, alle abilita, ai
talenti e alle conoscenze magiche della creatura. L'im-
mondo ora agisce come se fosse la creatura, sotto tutti
¢gli aspetti, inché non abbandona il controllo o non lo
perde. In quest’arco di tempo, la creatura posseduta pud

ancora parlare mentalmente conl'immondo e pud ancora
ricevere tutti gli stimoli sensoriali esterni, a meno che il
possessore nen usi un'azione standard per impedire alla
creatura posseduta 'uso dei suoi sensi. Se I'immondo lo
desidera, lavittima pud perdere conoscenza finché egli ne
ha il controllo.

L'immondo utilizza i propri punteggi di Intelligen-
za, Saggezza e Carisma, ma assume tutti i punteggi fisici
delle caratteristiche della creatura. Quegli immondi
dotati di almeno 9 DV e di un’Intelligenza pari o supe-
riore a 15 che riescono a mantenere il controllo di una
vittima per almeno 10 round al giorno per sette giorni
consecutivi possono anche attingere alle capacita ma-
giche della creatura (allo stesso livello dell’incantatore
della creatura posseduta). L'immondo diventa del tipo di
appartenenza della creatura posseduta e viene influen-
zato da quegli incantesimi e da quegli effetti che hanno
effetto sulla creatura posseduta. Quindi, un lupo pos-
seduto da un cornugon é soggetto a tutti gli incantesimi
che influenzano gli animali, anche se di per sé sarebbe
ben piu intelligente di un lupo normale.

L'immondo mantiene automaticamente il controllo
della creatura per un numero di round pari alla meta dei
DV dell'immondo + il modificatore di Carisma dell’im-
mondo + | per ogni volta in cui I'immondo ha gia con-
trollato quella specifica vittima. Quando il controllo si
esaurisce, I'immondo pud tentare di esercitare un nuovo
controllo, se lo desidera.

Gli immondi spesso scelgono di impossessarsi di
creature dalla volonta debole, come ad esempio i golem
o gli altri costrutti (un forgiato non rientra in questa ca-
tegoria). Il costrutto pub effettuare un tiro salvezza sulla
Volonta per sfuggire alla possessione proprio come qual-
siasi creatura, ma & probabile che I'immondo finisca per
assumerne e mantenerne il controllo, dal momento chela
maggior parte dei costrutti possiedc tiri salvezza piuttosto
scarsi. Quando un immondo possiede un costrutto, puéd
anche aiutarlo nel modo descritto alla voce alleato, ma per
farlo deve rinunciare al controllo diretto su di esso, e il
costrutto ritornera alla sua programmazione originaria.

Nemico: Questo immondo, I'opposto di un alleato,
cerca di ostacolare la creatura posseduta. Un immondo
solitamente usa questa tattica sulla creatura quando non
riesce a controllare la sua vittima o quando si infuria
contro di essa dopo essersi comportato da alleato nei
suoi confronti. L'immondo che possiede la creatura pus
infliggere alla sua vittima una penalita profana di -4 a
un qualsiasi punteggio di caratteristica. L'immondo haiil
controllo su questa penalita, e pud decidere di rimuoverla
come azione gratuita, a volte giungendo a un accordo con
la creatura posseduta dopo una trattativa telepatica.

Oggetti posseduti
Un immondo pué possedere un oggetto di taglia com-
presa tra Minuscola e Enorme. Un oggetto impugnato,
posseduto o trasportato da un personaggio (compresi gli
oggetti magici) fa uso dei tiri salvezza del proprietario
per resistere alla possessione. Gli oggetti magici incusto-
diti hanno diritto a un tiro salvezza come se sull’'oggetto
venisse lanciato un incantesimo. In ogni caso, la CD del
tiro salvezza sulla Volonta & pari a 10 +meta dei DV del-
I'immondo + il modificatore di Carisma dell'immondo.
Un immondo dotato della capacita di possessione riesce
automaticamente a possedere un oggetto che non sia cu-
stodito e che non sia magico.

Quando un immondo possiede un oggetto, diventa
parte dell’oggetto stesso. L'immondo in questione puo
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sentire e vedere cid che accade entro un raggio di 18 metri
dall’oggetto, ma non pud usare la sua scurovisione o la sua
vista cieca fintanto che possiede 'oggetto, anche se normal-
mente disporrebbe di queste capacita. L'immondo rimane
inoltre vulnerabile a quegli incantesimi che influenzano gli
esterni, le creature extraplanari o le creature malvagie (come
ad esempio parolasacra o punizione sacra) e a quegli incantesimi ed
effetti di influenza mentale. I normali attacchi fisici e buona
parte degli incantesimi (come ad esempio palla di fuoco) non
hanno effetto sull'immondo, ma potrebbero danneggiare
l'oggetto. Danneggiare I'oggetto non danneggia l'immondo
che lo possiede: sel'oggetto viene distrutto, I'immondo assu-
me forma eterea e pud scegliere di impossessarsi di un altro
oggetto (o di una creatura).

Un immondo pud tentare di nascondere la sua pre-
senza all'interno di un oggetto posseduto, per riuscire ad
attraversare un cerchio magico, a entrare in una chiesa protetta
da proibizione o a sfuggire all'individuazione di incantesimi
come individuazione del male. Vengono utilizzate le stesse regole
impiegate nel caso in cui un immondo tenti di nascondersi
in una creatura. Se l'incantesimo normalmente individua
o & mirato solamente sulle creature, l'immondo ottiene
un bonus di circostanza +8 alle sue prove di
Nascondersi, dal momento che & nascosto in
un oggetto. L'immondo pud anche tentare
di superare la sua prova di Nascondersi
per evitare di subire danni da incante-
simi basatisull'allineamento e in grado
di infliggere danni, come ad esempio
punizione sacra. Sel'immondo non supera
la sua prova di Nascondersi, I'oggetto
posseduto subisce gli stessi danni che
subirebbe I'immondo.

Un immondo pud anche possedere
una sostanza che non abbia forma fissa
(come ad esempio una pozza d'acqua o una
nuvola di polvere) o parte di un oggetto pii
grande (come ad esempio la sezione di un muro).
In questo caso, un immondo non pub possedere un'area
o un volume pii grande di 3 metri per lato.

Alcuni immondi decidono di possedere un oggetto
come tappa intermedia per tentare di possedere un per-
sonaggio. L'immondo ottiene un bonus ai suoi tentativi di
possedere una creatura che trasporti, impugni o indossi il
suo oggetto. Per ogni giorno in cui l'oggetto viene indos-
sato, trasportato o impugnato dal bersaglio prima del ten-
tativo di possessione, la CD del tiro salvezza sulla Volonta
del personaggio aumenta di +1, fino a un massimo di +10.

Quando un immondo possiede un oggetto, pubd assu-
mere uno dei seguenti quattro ruoli: osservatore, control-
lore, corruttore, potenziatore. Passare da un ruolo all’altro
richiede un'azione standard.

Osservatore: L'immondo possiede l'oggetto, che so-
litamente & qualcosa di grosso e stazionario. Ein grado di
vedere e di sentire entro un raggio doppio rispetto al nor-
male (36 metri) fintanto che l'oggetto rimane stazionario.

Controllore: Se I'oggetto posseduto dispone di parti
mobili, come ad esempio un carro, un orologio o unabale-
stra, I'immondo che se ne & impossessato pud controllarne
il movimento. Un carro puo essere guidalo perinvestire un
pedone lungo una strada, o per schizzare fuori dalla stalla
senzanessun cavalloa trainarlo. Un orologio pud rallentare
o girare all'indietro. Una balestra pud inclinarsi e fare
fuoco (ma non prendere la mira o ricaricarsi). Gli oggetti
posseduti dotati di ruote o gambe non possono muoversi
pud velocemente di quanto non possa fare I'immondo nella
propria forma corporea.

Un immondo dotato di almeno 10 DV e di un punteggio
di Carisma paria 17 pud costringere un oggetto ad animarsi
anche se 'oggetto non dispone di parti mobili {come un
tavolo o una statua). Loggetto posseduto funziona come un
oggetto animato (vedi pagina del 192 Manuale dei Mostri). Tut-
tavia, nessun immondo pub controllare un oggetto animato
dotato di un Grado di Sfida superiore al proprio.

Corruttore: Loggetto posseduto emana un alone ma-
ledetto e ostile. Chiunque tocchi l'oggetto posseduto deve
superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + meta dei
DV dell'immondo + modificatore di Car dell'immondo)
altrimenti cadra sotto 'effetto di un incantesimo scagliare
maledizione. A differenza dell’incantesimo scagliare maledizione,
il soggetto non deve necessariamente sapere che la maledi-
zione ha avuto effetto o che provenga dall’oggetto. Nulla
nell'aspetto dell’oggetto lascia trapelare che sia posseduto
(anche se potrebbe dimostrare degli effetti residui). La
maledizione dura finché non viene rimossa con un desiderio,
desiderio limitato, miracolo, rimuovi maledizione o spezzare incantamento,
anche se I'immondo abbandona I'oggetto posseduto.

Un immondo particolarmente subdolo potrebbe pos-
sedere come corruttore una piccola fontana, influenzando
chiunque la tocchi o ne beva l'acqua. Analoga-
mente, un immondo potrebbe corrompere

un‘area sul terreno, influenzando chiun-
que vi passi sopra.

Potenziatore: Quando un immon-
do possiede unarma o un'armatura
di taglia Minuscola o superiore, pud
potenziarla come se si trattasse di
un'arma o di un'armatura magica.
L'immondo pub duplicare quei poteri

degli oggetti magici di un valore fino
a 2.000 mo per Dado Vita. Ad esempio,
un hezrou (9 DV) che intenda poten-
ziare una spada lunga potrebbe conferire
all’oggetto poteri per un valore fino a 18.000
mo. Potrebbe duplicare gli effetti di una spada
lunga+3, una spada lunga sacrilega+1 o una qualsiasi altra
combinazione di poteri che porti a un valore complessivo
non superiore a 18.000 mo. Un immondo che possieda
un'arma o unarmatura magica pud incrementare i suoi
poteri dello stesso ammontare. La Guida del Dungeon Master
riporta i prezzi dei vari potenziamenti.

L'immondo hail controllo sui poteri conferiti all'ogget-
to. Pub annullarli come azione gratuita nel giro di un istan-
te, se la creatura che usa l'oggetto non agisce nel modo che
intendeva I'immondo. Se I'immondo abbandona l'oggetto,
tutti i poteri conferiti dalla possessione vengono perduti.

Nonostante l'immondo sia in grado di duplicare
le capacita degli oggetti magici, un oggetto non magico
posseduto non diventa davvero magico. Individuazione del
magico non rivelera alcuna aura; individuazione del male, tutta-
via, funzionera. | personaggi piti intelligenti potrebbero
notare che I'oggetto posseduto si comporta in modo strano,
o che ha un aspetto insolito (un'arma magica che non sia
di qualita perfetta, ad esempio, dovrebbe sembrare quanto
meno sospettosa). Un personaggio che superi una prova di
Cercare con CD 25 notera che "¢'é qualcosa che nonva” in

quell’oggetto.

INCANALARE

Mentre gli immondi sono temuti per la loro capacita di
prendere il controllo di una creatura e di un oggetto, il
rispetto per la vita ¢ la dignita delle creature senzienti
impedisce alle creature buone di usurpare il controllo di
qualcun altro in questa maniera. Tuttavia, alcuni celestiali




sono disposti a esercitare il loro potere attraverso una
forma mortale, se il loro ospite mortale & consenziente e
li invita a farlo. L'incanalamento dei celestiali e simile,
sotto molti aspetti, alla possessione degli immondi, ed &
un importante mezzo che consente alle forze del bene di
agire nel mondo.

Lincanalamento dei celestiali funziona in modo ana-
logo alla capacita divina primaria Possedere Mortali, di cui
dispongono alcune divinita (come descritto in Deie Semider).
Su Eberron, alcuni celestiali sono dotati della capacita di
infondere nei mortali questo potere in questo mado, ed
esistono incantesimi (incanalare celestiale e incanalare celestiale
superiore, entrambi descritti nel Libro delle Imprese Eroiche) che
consentono a un mortale di accogliere un celestiale all’in-
terno del loro corpo in questo modo.

A differenza della possessione degli immondi, I'inca-
nalamento funziona soltanto se il mortale & consenziente.
Il celestiale non assume forma eterea in preparazione alla
possessione del mortale; si limita a fondere lasua forma con
quella del mortale grazie alla sua capacita magica. Come
nel caso della possessione, incantesimi come protezione dal
bene possono bloccare I'incanalamento dei celestiali, anche
se il bersaglio dell’incantesimo sarebbe disposto ad acco-
gliere in sé il celestiale. Analogamente, incantesimi come
congedo o dissolvi il bene, oltre ad altre capacita speciali in grado
di scacciare lo spirito che effettua la possessione dalla sua
vittima, possono funzionare sul celestiale incanalato, anche
se il mortale vuole che il celestiale rimanga.

Quando un mortale incanala un celestiale, diventauna
manifestazione mortale del potere del celestiale. Il celestiale
puo attingere a tutti i ricordi del mortale, e pud percepire
cio che il mortale percepisce. 11 mortale e il celestiale pos-
S50N0 comunicare telepalicamenle. ma nessuno dei due ha
accesso completo ai pensieri attuali dell’altro. Quando un
mortale incanala un celestiale, i punteggi di Intelligenza,
Saggezza e Carisma del mortale diventano di 5 punti infe-
rioria quelli del Celestiale (oppure rimangono gli stessi, se
i punteggi del mortale sono superiori). L'incremento della
Saggezza modifica i tiri salvezza sulla Volonta del mortale,
e 'incremento di tutti e tre i punteggi pud influenzare gli
incantesimi bonus e le CD dei tiri salvezza contro gli in-
cantesimi e le capacita speciali.

[1 mortale puo usare le sue abilita e quelle del celestiale.
Se sia il mortale che il celestiale possiedono la stessa abili-
ta, si usa la versione dell’abilita con il maggior numero di
gradi. Per determinare i modificatori delle abilita si usano
i punteggi di caratteristica effettivi del mortale (forse dopo
essere stati incrementati nel modo sopra descritto).

Il mortale che sta incanalando il celestiale pud usare
tutte le capacita magiche e soprannaturali del celestiale e pud
lanciare tutti gli incantesimi conosciuti dal celestiale, se il
punteggio di caratteristica richiesto & alto a sufficienza.

Il mortale conserva il controllo diretto del proprio
corpo quando incanala un celestiale, quindii celestiali non
consentono mai a un mortale che non sia di allineamento
buono di incanalarli. Sia il mortale che il celestiale possono
porre fine all'incanalamento in qualsiasi momento, come
azione gratuita. Quando questo accade, il celestiale appare
in uno spazio adiacente al mortale.

INCANTESIMI

A Eberron, gli oggetti magici vengono utilizzati per svolgere
molte funzioni di vita quotidiana, oltre alle funzioni piu
spettacolari e di combattimento tradizionalmente associate
agli incantatori. Gli incantatori e gli artefici di Eberron
hanno accesso a numerosi nuovi incantesimi e infusioni,

come descritto di seguito. [ nuovi incantesimi presentatiin
questo volume e descritti in questo capitolo sono indicati
con un asteriseo (*). Tutti glialtri incantesimisono descritti
nel Manuale del Giocatore.

LISTA DELLE INFUSIONI
DA ARTEFICE

1° livello

Alterazione de[l’energia“": Un oggetto che fa uso di un
tipo di energia cambia il tipo di energia utilizzato.

Alterazione del potenziamento®: Il bonus di potenzia-
mento di uno scudo magico viene applicato agli attac-
chi con lo scudo, oppure il bonus di potenziamento
di un'arma magica viene applicato a Difendere con
Due Armi.

Arma magica: L'arma ottiene un bonus di potenzia-
mento +1.

Aumentare arma personale®*: L'arma dell’incantatore
ottiene una capacita speciale con un modificatore del
prezzo di mercato +1.

Identificare™: Determina le proprieta di un oggetto ma-
gico.

Infliggi danni leggeri*: Infligge 1d8 danni +1 danno per
livello (max +5) su un costrutto.

Luce: L'oggetto risplende come una torcia.

Oggetto accumula incantesimi*’: Conserva un incante-
simo in un oggetto.

Pietra magica: Tre pietre ottengono +1 al tiro per colpire
e infliggono 1d6+1 danni.

Potenziamento di un’abilita*: Un oggetto conferisce un
bonus di circostanza alle prove di abilita.

Potenziamento dell’armatura inferiore*": Un'armatura
o uno scudo ottengono una capacita speciale con un
modificatore del prezzo di mercato +1.

Resistenza di un oggetto*: Un oggetto conferisce un bonus
di resistenza +1 o superiore ai tiri salvezza.

Ripara danni leggeri*: "Cura” 1d8 danni +1 danno per
livello {max +5) di un costrutto.

Scudo della fede: Un'aura conferisce un bonus di devia-
zione +2 o superiore.

Veste magica: Un'armatura o uno scudo ottiene potenzia-
mento di +1 migliore.

2° livello

Allineare arma: Un'arma diventa buona, malvagia, legale
o caotica.

Astuzia della volpe: Il soggetto ottiene +4 all'Intelligenza
per un minuto per livello.

Aumentare arma inferiore*™: Un'arma ottiene una
capacita speciale con un modificatore del prezzo di
mercato +1.

Forza del toro: Il soggetto ottiene +4 alla Forza per 1 mi-
nuto per livello.

Gelare il metallo: Il metallo freddo danneggia coloro che
lo toccano.

Grazia del gatto: [l soggetto ottiene +4 alla Destrezza per
1 minuto per livello.

Infliggi danni moderati*: Infligge 2d8 danni +1 danno
per livello (max +10) su un costrutto.

Irrobustire costrutto*: Conferisce a un costrutto un
potenziamento all’armatura naturale pari o superiore
a+2.

Potenziamento dell’armatura®*: Un’armatura o uno
scudo ottengono una capacita speciale con un modifi-
catore del prezzo di mercato +3.
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Resistenza dell’orso: 11 soggetto otttiene +4 alla Costitu-
zione per | minuto per livello.

Ripara danni moderati*: "Cura” 2d8 danni +1 danno per
livello (max +10) di un costrutto.

Riscaldare il metallo: Rende il metallo talmente caldo da
danneggiare coloro che lo toccano.

Saggezza del gufo: Il soggetto ottiene +4 alla Saggezza per
| minuto per livello.

Splendore dell’aquila: Il soggetto ottiene +4 al Carisma
per un minuto per livello.

3° livello

Arma magica superiore: Larma ottiene un bonus di po-
tenziamento +2 o migliore.

Costrutto di pietra“"“: Un costrutto acquisisce RD 10/
adamantio.

Infliggi danni gravi*: Infligge 3d8 danni +1 danno per
livello {max +15) su un costrutto.

Interdizione all’energia per costrutti®: Un costrutto acqui-
sisce resistenza 10 al tipo di energia specificato.

Oggetto metamagico*: Infonde in un oggetto ad attivazio-
ne di incantesimo un talento di metamagia.

Potenziamento dell’armatura superiore**: Un'armatura
o uno scudo ottengono una capacita speciale con un
modificatore del prezzo di mercato +5.

Potere impetuoso*: Un oggetto ad attivazione di incante-
simo a cariche acquisisce alcune cariche temporanee.

Ripara danni gravi*: "Cura” 3d8 danni +] danno per
livello (max +15) di un costrutto.

Sopprimere requisito*™: Un oggetto che richiede un
privilegio di classe, una razza, un punteggio di carat-
teristica o un allineamento specifico per funzionare a
pieno potenziale non necessita pit di quel requisito,

4° livello

Alterazione di un oggetto*: Un oggetto che conferisce un
certo tipo di bonus conferisce un tipo diverso di bonus
allo stesso valore o tiro del dado.

Aumentare arma*": Un'arma ottiene una capacita speciale
con un modificatore del prezzo di mercato +3.

Creazione minore: Crea un oggetto di tessuto o di legno.

Costrutto di ferro*: Un costrutto acquisisce RD 15/ada-
mantio e subisce danni dimezzati dall’acido e dal
fuoco.

Globo di invulnerabilita inferiore: Impedisce gli effetti
degli incantesimi dal 1° al 3° livello.

Infliggi danni eritici*: Infligge 4d8 danni +1 danno per
livello (max +20) su un costrutto.

Interdizione all’energia per costrutti superiore*: Un
costrutto acquisisce immunita al tipo di energia spe-
cificato.

Ripara danni critici*: "Cura” 4d8 danni +1 danno per
livello {max +20) di un costrutto.

Scudo della fede della legione®*: Glialleati dell'incantato-
re ottengono un bonus alla CA pari o superiore a +3.

Stretta corrosiva: [l tocco dell’'incantatore corrode il ferro
e le leghe metalliche.

5° livello

Arma distruttiva: Un’arma da mischia distrugge i non
morti.

Creazione maggiore: Come creazione minore ma anche di
pietra e di metallo.

Fabbricare: Trasforma materie prime in oggetti rifiniti.

Muro di forza: Un mure immune ai danni.

Muro di pietra: Crea un muro di pietra che pud essere
plasmato.

6° livello

Aumentare arma superiore‘“: Un'arma ottiene una
capacita speciale con un modificatore del prezzo di
mercato +5.

Barriera di lame: Una cortina di lame infligge 1d6 danni
per livello.

Disattivare costrutto®: Infligge 10 danni per livello su un
costrutto bersaglio.

Globo di invulnerabilita: funziona come globo di invulnera-
bilita inferiore, piu effetti di incantesimi 4° livello.

Indurire*: Ladurezza di un oggetto aumentadi | per ogni
2 livelli.

Muovere il terreno: Scava trincee e fa crescere colline.

Muro di ferro": 30 pf per ogni 4 livelli; puo crollare su
un avversario.

Riparazione totale®: Ripara 10 danni per livello su un
costrutto.

NUOVI INCANTESIMI DA CHIERICO
9° livello

Banchetto dei campioni®*: Cibo per una creatura per
livello, cura e fornisce bonus generici.

DOMINI DEI CHIERICI

Dominio dell’Acqua
Divinita: 11 Divoratore.

Dominio Animale
Divinita: Balinor.

Dominio dell’Aria
Divinita: Balinor.

Dominio dell’Artificio

Divinita: Onatar, il Viaggiatore.

Potere concesso: L'incantatore acquisisce un bonus di
competenza +4 alle prove di Artigianato. Lancia gli incan-
tesimi di creazione a livello dell'incantatore +1.

Incantesimi del dominio dell’Artificio

I  Animare corde: Permette a una corda di muoversi a
comando dell'incantatore.

2 Scolpire legno: Ricrea gli oggetti in legno nel modo
desiderato dall’incantatore.

3 Scolpire pietra: Plasma la pietra in qualsiasi forma.

4 Creazione minore: Crea un oggetto di tessuto o di
legno.

5  Fabbricare: Trasforma materie prime in oggetti ri-
finiti.

6  Creazione maggiore: Come creazione minore ma anche
di pietra e di metallo.

7 Indurire*: La durezza dell'oggetto aumenta di | per
ogni due livelli.

8  Creazione pura**: Come creazione maggiore, ma gli og-
getti sono permanenti.

9 Sferaprismatica: Come muro prismatico ma circonda da
ogni lato.

Dominio del Banchetto

Divinita: Olladra.

Potere concesso: L'incantatore &€ immune ai veleni
ingeriti e alle malattie contratte tramite ingestione.
Incantesimi del dominio del Banchetto
I Bacche benefiche: 2d4 bacche, ognuna cura | pf (max

8 pfin 24 ore).




2 Ritarda veleno: Impedisce al veleno di nuocere al
soggetto per | ora per livello.

3  Creare cibo e acqua: Fornisce nutrimento a 3 umani
{0 aun cavallo) per livello.

4  Neutralizza veleno: Rende immune al veleno un sog-
getto, disintossica dal veleno in o su un soggetto.

5 Riparo sicuro di Leomund: Crea un solido rifugio.

6  Banchetto degli eroi: Cibo per una creatura per li-
vello, cura e fornisce bonus di combattimento.

7 Reggia meravigliosa di Mordenkainen™: Una porta
conduce a una reggia extradimensionale.

8 Disintossicare*: Neutralizza veleno nel raggio di 9
metri,

9  Banchetto dei campioni*: Cibo per una creatura per
livello, cura e fornisce bonus generici.

Dominio del Bene
Divinita: Chiesa della Fiamma Argentea, Arawai,
Boldrei, Dol Arrah, Dol Dorn, Olladra. Onatar, Corte

Imperitura.

Dominio del Caos
Divinita: Dol Dorn, I'Ombra, il Viaggiatore.

Dominio dello Charme

Divinita: Kol Korran.

Potere concesso: L'incantatore pud incrementare il
suo Carisma di 4 punti per una volta al giorno. Attivare
questo potere & un'azione gratuita. L'incremento di Cari-
sma dura | minuto.

Incantesimi del dominio dello Charme

1 Charme su persone: Rende una persona amichevole.

2 Calmare emozioni: Calma le creature, negando gli
effetti dell'emozione.

3 Suggestione: Spinge il soggetto aintraprenderel'azio-
ne suggerita.

4 Eroismo: Fornisce +2 ai tiri per colpire, ai tiri salvez-
za, alle prove di abilita.

5 Charme sui mostri: Convince un mostro che 1'in-
cantatore € un suo alleato.

6  Costrizione/cerca: Come costrizione inferiore,ma in-
fluenza qualsiasi creatura.

7 Demenza: Il soggetto & in preda a una confusione con-
tinua.

8  Esigere: Comeinviare, ma & anche possibile inviare una
suggestione.

9  Dominare mostri: Come dominare persone, ma su qual-
siasi creatura.

Dominio del Commercio

Divinita: Kol Korran.

Potere concesso: L'incantatore ottiene un bonus di
competenza +10 alle prove di Professione effettuate per
guadagnarsi da vivere {ma non alle prove effettuare per
compiere imprese specifiche).

Aggiunge inoltre Valutare alla lista delle sue abilita di
classe da chierico.

Incantesimi del dominio del Commercio

1 Comprensione dei linguaggi: L'incantatore com-
prende tutti i linguaggi seritti e parlati.

2 Zona di verita: | soggetti all'interno del raggio di
azione non possono mentire.

3 Linguaggi: Permette di parlare qualsiasi linguaggio.

4 Loquacita: L'incantatore ottiene un bonus di +30
alle prove di Raggirare e le sue bugie possono sfuggire

all'individuazione magica.

5 Visione del vero": Permette di vedere tutte le cose per
quello che sono veramente.

6  Scrigno segreto di Leomund’: Nasconde uno scrigno
prezioso sul Piano Etereo; I'incantatore puo recupe-
rarlo a suo piacimento.

7 Rifugio™: Altera un oggetto per trasportare il suo
possessore fino all incantatore.

8 Analizzare dweomer': Rivela gli aspetti magici di un
soggetto.

9  Metamorfosi di un oggetto: Trasforma un soggetto
in qualcos‘altro.

Dominio della Comunita

Divinita: Boldrei.

Potere concesso: L'incantatore pud usare calmare emogioni
come capacita magica per una voltaal giorno. Acquisisce inol-
tre un bonus di competenza +2 alle prove di Diplomazia.

Incantesimi del dominio della Comunita

| Benedizione: Gli alleati ottengono +1 ai tiri per col-
pire e +1 ai tiri salvezza contro paura.

2 Status: Esamina la condizione e la posizione degli
alleati.

3 Preghiera: Gli alleati ottengono un bonus di +1 alla
maggior parte dei tiri, i nemici una penalita di -1.

4  Statussuperiore*: Come status, ma consente di lancia-
re alcuni incantesimi attraverso il legame.

5 Legame telepatico di Rary: Il collegamento permette
agli alleati di comunicare.

6  Banchetto degli eroi: Cibo per una creatura per li-
vello, cura e fornisce bonus di combattimento.

7 Rifugio™: Altera un oggetto per trasportare il suo
possessore fino all'incantatore.

8 Simpatiarz Loggetto o lalocazione influenzata attrag-
gono certe creature.

9  Guarigione di massa: Come guarigione, ma su pit sog-
getli.

Dominio della Conoscenza
Divinita: Aureon.

Dominio della Distruzione
Divinita: Il Divoratore, il Simulacro.

Dominio del Drago Sotterraneo

Divinita: Culti del Drago Sotterraneo.

Potere concesso: L'incantatore acquisisce Aumentare
Evocazione come talento bonus.

Incantesimi del dominio del Drago Sotterraneo

1 Incuti paura: Una creatura con 5 DV o meno diviene
lmpaurlta.

2  Rintocco di morte: Uccide una creatura morente;
I'incantatore guadagna 1d8 pf temporanei, +2 For e
+] livello.

3 Scagliare maledizione: -6 a un punteggio di caratte-
ristica, -4 aitiri per colpire, ai tiri salvezza e alle prove;
o probabilita del 50% di perdere ogni azione.

4  Alleato planare inferiore®: Scambio di servigi con
una creatura extraplanare di 6 DV.

5 Distruggere viventi: Un attacco di contatto uccide il
soggetto.

6  Alleato planare®: Come afleato planare inferiore, ma fino
al2DV.

7 Blasfemia: Uccide, paralizza, indebolisce o frastorna
i soggetti non malvagi.
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8 Alleato planare superioreﬁ: Come alleato planare infe-
riore, ma fino a 18 DV.

9  Portale®: Collega due piani per viaggiare o evocare
creature.

Dominio dell’Esorcismo

Divinita: Chiesa della Fiamma Argentea.

Potere concesso: L'incantatore & dotato della capacita
soprannaturale di costringere gli spiriti che si sono im-
possessati di un corpo ad abbandonare il corpo posseduto.
L'incantatore effettua una prova di Carisma e consulta la
Tabella 8-16: "Scacciare non morti”, pagina 159 del Manuale
del Giocatore, usando il suo livello di chierico. Se il risultato
sullatabella & almeno pari ai DV della creatura che effettua
la possessione, l'incantatore riesce a scacciarla dal corpo
della vittima. Se lo spirito appartiene a un incantatore che
fa uso di giara magica, lo spirito fa ritorno al ricettacolo. Se si
tratta di un fantasma o di un immondo intento a effettuare
una possessione, torna incorporeo e fluttuante nel vuoto.
In ogni caso, lo spirito non potra piu tentare di possedere
la stessa vittima per le 24 ore successive.

Incantesimi del dominio del dominio dell’Esorcismo

1 Protezione dal male: +2 alla CA e ai tiri salvezza;
contrasta controlli mentali e allontana elementali ed
esterni.

2 Cerchio magico contro il male: Come l'incantesi-
mo profezione dal male, ma ha un raggio di 3 metri e una
durata di 10 minuti per livello.

3  Rimuovi maledizione: Libera un oggetto o una per-
sona da una maledizione.

4 Congedo: Costringe una creatura a tornare al suo
piano nativo.

5  Dissolvi il male: Bonus di +4 contro gli attacchi.

6  Esilio: Bandisce 2 DV per livello di creature extra-
planari.

7 Parola sacra: Uccide, paralizza, acceca o assorda i
soggetti non buoni.

8 Aura sacra’: +4 CA, bonus di resistenza +4 e RI 25
contro incantesimi del male.

9  Liberta: Libera le creature sotto gli effetti di imprigionare.

Dominio della Follia

Divinita: La Furia, Culti del Drago Sotterraneo.

Potere concesso: La follia dell’incantatore gli con-
ferisce una sorta di cognizione intuitiva. L'incantatore
sottrae | a tutte le prove di abilita basate sulla Saggezza e ai
tiri salvezza sulla Volonta. Tuttavia, unavoltaal giorno, egli
¢ in grado di vedere con la lucidita tipica della pura follia:
aggiunge meta del suo livello a una qualsiasi prova di abilita
basata sulla Saggezza o a un tiro salvezza sulla Volonta. L'in-
cantatore deve decidere questo beneficio prima di effettuare
il tiro della prova o il tiro salvezza.

Incantesimi del dominio della Follia

I Confusione inferiore: Rende bizzarro il comporta-
mento del soggetto per | round per livello.

2 Tocco di follia*: Frastorna una creatura per | round
per livello.

3 Ira: Fornisce +2 a For e Cos, +1 ai tiri salvezza sulla
Volonta, -2 alla CA.,

4  Confusione: Rende bizzarro il comportamento del
soggetto per | round per livello.

5 Fulmini diabolici*: Un raggio per round, frastorna
il soggetto per 1d3 round.

6  Allucinazione mortale: Un'illusione spaventosa uc-

cide il soggetto o infligge 3d6 danni.

7  Demenza: [l soggetto & in preda a una confusione con-
tinua.

8§  Urlo difollia*: [1soggetto ottiene -4 alla CA, nessuno
scudo e supera i tiri salvezza sui Riflessi solo con 20.

9  Fatale: Come allucinazione mortale,ma ha effetto su tutti i
presenti entro 9 m.

Dominio della Fortuna
Divinita: Olladra.

Dominio della Forza
Divinita: Dol Dorn.

Dominio del Fuoco
Divinita: Onatar.

Dominio della Guarigione
Divinita: Olladra.

Dominio della Guerra
Divinita: Dol Arrah, Dol Dorn, il Simulacro.

Dominio dell’Inganno
Divinita: Il Simulacro, il Viaggiatore.

Dominio della Legge
Divinita: Chiesa della Fiamma Argentea, Aureon,

Boldrei, Dol Arrah, Sangue di Vol, Sentiero della Luce.

Dominio della Magia
Divinita: Aureon, I'Ombra.

Dominio del Male

Divinita: Il Custode, il Divoratore, la Furia, 'Ombra,
il Simulacro, Sangue di Vol, Culti del Drago Sotterraneo.

Dominio della Meditazione

Divinita: Sentiero della Luce.

Potere concesso: Per unavoltaal giorno, il personaggio
puo lanciare un incantesimo come se a esso fosse applicato il
talento Incantesimi Potenziati. Tuttavial'incantatore lancia
'incantesimo al suo normale livello (non a due livelliin pil'.l)
e usando il normale tempo di lancio dell’incantesimo. Non
& necessario che l'incantatore possieda il talento Incantesimi
Potenziati per usare questa capacita.

Incantesimi del dominio della Meditazione

1 Comprensione dei linguaggi: L'incantatore com-
prende tutti i linguaggi scritti e parlati.

2 Saggezza del gufo: Il soggetto ottiene +4 alla Saggezza
per 1 minuto per livello.

3 Localizza oggetto: Percepisce la direzione in cui si
trova un oggetto (uno specifico o un tipo).

e

Linguaggi: Permette di parlare qualsiasi linguaggio.

5  Resistenza agli incantesimi: Il soggetto ottiene una
RIdi+12 +1 per livello.

6  Scopriil percorso: Indicala via piu diretta verso una
locazione.

7  Riflettere incantesimo: Riflette 1d4+6 livelli di in-
cantesimo contro chi ha lanciato l'incantesimo.

§ Vuoto mentale: Il soggetto @ immune alle magie men-
tali/emozionali e allo scrutamento.

9  Proiezione astrale: Proietta 'incantatore e i suoi

compagni sul Piano Astrale.

Dominio della Morte
Divinita: Il Custode, Sangue di Vol.




Dominio del Necromante

Divinita: Sangue di Vol.

Potere concesso: L'incantatore lancia gli incantesimi
di necromanzia a un livello dell'incantatore +1.

Incantesimi del dominio del Necromante

1 Raggio di indebolimento: Raggio che infligge 1d6
dannialla For +1 danno per ogni due livelli.

2 Comandare non morti: La creatura non morta ob-
bedisce agli ordini dell'incantatore.

3 Tocco del vampiro: Attacco di contatto che infligge
1d6 danni per ogni due livelli: l'incantatore guadagna
i danni come pf.

4 Debilitazione: Il soggetto ottiene 1d4 livelli negativi.

5 Onde di affaticamento: Parecchi bersagli diventano
affaticati.

6  Sguardo penetrante: Il soggetto diventa in preda al
panico, infermo e in stato comatoso.

7  Controllare non morti: | non morti nen attaccano
I'incantatore finché rimangono sotto il suo comando.

&  Orrido avvizzimento: Infligge 1d6 danni per livello
nel raggio di 9 m.

9  Risucchio di energia: Il soggetto ottiene 2d4 livelli
negativi.

Dominio dell’Ombra

Divinita: L'Ombra.

Potere concesso: L'incantatore ottiene Combattere
alla Cieca come talento bonus.

Incantesimi del dominio dell’Ombra

1 Foschia occultante: La nebbia avvolge 'incantatore.

2 Oscurita: Penombra soprannaturale nel raggio di 6 m.

3 Oscurita profonda: L'oggetto emana penombra so-
prannaturale nel raggio di 18 m.

4  Ombra di una evocazione: Simula evocazioni infe-
riori al 4° livello, ma reali solo al 20%.

5 Ombra di una invocazione: Simula invocazioni in-
feriori al 5° livello, ma reali solo al 20%.

6 Camminare nelle ombre: Permette di entrare nel-
l'ombra per viaggiare rapidamente.

=1

Ombra di una evocazione superiore: Come ombra di

una evocazione, ma fino al 6° livello e reali al 60%.

8§ Ombradiunainvocazione superiore: Come ombra di
una invocazione, ma fino al 7° livello e reali al 60%.

9  Ombre: Come ombra di una evocazione, ma fino all'8°

livello e reali all’80%.

Dominio della Passione

Divinita: La Furia.

Potere concesso: Per un periodo complessivo al giorno
paria | round per livello di chierico, come azione gratuita
I'incantatore pud agire come se fosse sotto l'effetto del-
I'incantesimo ira. Questo potere concesso ¢ una capacita
soprannaturale.

Incantesimi del dominio della Passione

| Incuti paura: Una creatura con 5 DV o meno diviene
impaurita.

2 Risata incontenibile di Tasha: Il soggetto perde
azioni per | round per livello.

3  Confusione: Rende bizzarro il comportamento del
soggetto per | round per livello.

4 Disperazione opprimente: | soggetti subiscono -2 ai tiri
per colpire, peridanni, ai tiri salvezza ¢ alle prove.

5 Comando superiore: Come comando, ma influenza un
soggetto per livello.

6  Eroismo superiore: Fornisce un bonus di +4 ai tiri
per colpire, ai tiri salvezza, alle prove di abilita; im-
munita alla paura; pf temporanei.

7  Canto di discordia: Costringe i bersagli ad attaccarsi
I'uno con l'altro.

8 Danza irresistibile di Otto: Costringe il soggetto a
danzare.

9 Dominare mostri: Come dominare persone, ma su qual-
siasi creatura.

Dominio della Protezione
Divinita: Chiesa della Fiamma Argentea, Boldrei,
Sentiero della Luce, Corte Imperitura.

Dominio della Putrefazione

Divinita: [l Custode.

Potere concesso: L'incantatore pud usare un tocco di
putrefazione per unavolta al giorno. Il tocco di putrefazione &
una capacita soprannaturale che fa marcire la materia organica
e che indebolisce la materia inorganica. Lincantatore deve
superare un attacco di contatto in mischia per influenzare una
creatura (usando le regole per gli incantesimi a contatto). Se
riesce a toccare una creatura vivente, compresi i costrutti del
sottotipo vivente, infligge su di essa 1d4 danni alla Costituzio-
ne. Se tocca una creatura non Morta, un oggetto o un costrutto
non appartenente al sottotipo dei costruttiviventi, infligge 2d6
danni +1 danno per livello di chierico.

Incantesimi del dominio della Putrefazione

1 Devastazione: Un soggetto subisce -2 ai tiri per colpi-
re, per i danni, alle prove e ai tiri salvezza.

2 Raggio diindebolimento: Raggio che infligge 1d6+1
danni alla For per ogni due livelli.

3 Contagio: Infetta il soggetto con la malattia scelta.

4  Debilitazione: Il soggetto ottiene 1d4 livelli negativi.

5 Inaridire: Fa appassire un vegetale o infligge 1d6
danni per livello a una creatura vegetale.

6  Guscio anti-vita: Un campo di 3 m respinge le crea-
ture viventi.

7 Palmo avvizzente*: Un attacco di contatto infligge 1
danno alla For e | danno alla Cos per ogni due livelli
dell’incantatore.

8  Orrido avvizzimento: Infligge 1d6 danni per livello
nel raggio di 9 m.

9  Risucchio di energia: Il soggetto ottiene 2d4 livelli
negativi.

Dominio dei Senzamorte

Divinita: Corte Imperitura.

Potere concesso: Per unavoltaal giorno, I'incantatore
pud effettuare un tentativo di intimorire superiore contro
le creature senzamorte al posto di un suo normale tentativo
di scacciare non morti. Intimorire superiore funziona co-
me una normale azione di intimorire, ma con ladifferenza
che quelle creature senzamorte che verrebbero intimorite
vengono invece comandate.

Incantesimi del dominio dei Senzamorte

1 Individuazione dei non morti: Rivela non morti nel
raggio di 18 m.

2 Consacrare™: Riempie l'area di energia positiva, ren-
dendo pii deboli i non morti.

3 Fermare senzamorte*: Immobilizza i senzamorte per
] round per livello.

4 Destriero spirituale*: Incanala uno spirito antico
nella cavalcatura dell’incantatore, aumentando la sua
velocita e conferendogli altri benefici.
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5 Santificare: Consacra una locazione.

L=2]

Creare senzamorte*": Crea un soldato imperituro.

7 Controllare senzamorte*: [ senzamorte non attac-
cano l'incantatore finché rimangono sotto il suo
comando.

8 Crearesenzamorte superiore*™:Creaun consigliere
imperituro.

9 Lamadell’eroe*: Incanalalo spirito di un grande eroe

in un'arma da mischia.

Dominio del Sole
Divinita: Dol Arrah.

Dominio del Tempo Atmosferico

Divinita: Arawai, il Divoratore.

Potere concesso: Lavisione dell'incantatore non viene
ostruita dalle condizioni di tempo atmosferico di natura
non magica. L'incantatore aggiunge Sopravvivenza alla
lista delle sue abilita di classe da chierico. Ottiene inoltre
un bonus di +2 a tutte le prove di Sopravvivenza relative al
tempo atmosferico.

Incantesimi del dominio del Tempo Atmosferico

1 Foschia occultante: La nebbia avvolge I'incantatore.

2 Nube di nebbia: Un banco di nebbia ostacola la visuale.

3 Invocareil fulmine: Fascendere dei fulmini (3d6 per
fulmine) dal cielo.

4  Tempesta di nevischio: Ostacola la visione e il movi-
mento.

5 Invocaretempesta di fulmini: Come invocare il fulmine,
ma 5d6 danni per fulmine,

6  Controllare venti: Cambia la direzione e l'intensita
del vento.

7 Controllare tempo atmosferico: Cambia il tempo
atmosferico in un'area.

8  Turbine: Un ciclone infligge danni e porta via crea-
ture.

9  Tempesta di vendetta: Tempesta di pioggia acida,
fulmini e grandine.

Dominio della Terra
Divinita: Balinor, Culti del Drago Sotterraneo.

Dominio della Vita

Divinita: Arawai.

Potere concesso: Per una volta al giorno, I'incan-
tatore puo conferire a una creatura toccata 1d6 punti
ferita + 1 punto ferita per livello di chierico. Questi
punti ferita temporanei durano per un massimo di 1
ora per livello.

Incantesimi del dominio della Vita

1 Nascondersi ai non morti: I non morti non possono
percepire la presenza di un soggetto per livello.

2 Ristorare inferiore: Dissolve penalita magiche
alle caratteristiche o cura 1d4 danni alle caratte-
ristiche.

3 Crescitavegetale: Facrescere lavegetazione e migliora
i raccolti.

4  Interdizione alla morte: Concede immunita agli in-
cantesimi di morte e agli effetti di energia negativa.

5 Armadistruttiva: Un'arma da mischia distrugge i non
morti.

6  Animare oggetti: Gli oggetti attaccano i nemici del-
I'incantatore.

7 Rigenerazione: Gliartirecisi di un soggetto ricresco-
no, cura 4d8 danni + I danno per livello (max +35).

8§ Animarevegetali: Anima uno o piu alberi che com-
battono per l'incantatore.

9  Guarigione di massa: Come guarigione, ma su piit sog-
getti.

Dominio Vegetale
Divinita: Arawai.

Dominio del Viaggio
Divinita: Kol Korran, il Viaggiatore.

NUOVI INCANTESIMI DA DRUIDO
(CUSTODE DEI PORTALD

Questi nuovi incantesimi sono disponibili soltanto per quei
druidi che appartengono all’antica tradizione dei Custodi
dei Portali. I druidi dotati del talento Custode dei Portali o
i ranger dell'Eldeen della setta dei Custodi dei Portali ag-

giungono questi incantesimi alla loro lista di incantesimi.

1° livello

Individuazione delle aberrazioni®: Rivela le aberrazioni

nel raggio di 18 m.
2° livello

Zona di purezza naturale*: Le aberrazioni all'interno

dell'area diventano piit deboli, i folletti e i vegetali
diventano piu forti.

4.° livello

Collera della natura®: Danneggia e frastorna le aberra-
zioni, danneggia le altre creature.

7° livello

Ritorno alla natura*: Riduce I'Intelligenza e le capacita
magiche del soggetto.

NUOVI INCANTESIMI DA
MAGO/STREGONE

1° livello

Divinazione  Artigianato magico*: Bonus di compe-
tenza +5 a una prova di Artigianato.
Trasmutazione Riparadannileggeri*: "Cura” 1d8 danni+]

danno per livello (max +5) di un costrutto.

2° livello

Trasmutazione Riparadannimoderati*: "Cura” 2d§ danni +1
danno per livello (max +10) di un costrutto.

3° livello

Trasmutazione Ripara danni gravi*: "Cura” 3d8 danni +1
danno per livello (max +15) di un costrutto.

4° livello

Trasmutazione Riparadanni critici*: "Cura” 4d8 danni +1
danno per livello (max +20) di un costrutto.

6° livello

Trasmutazione Indurire*: La durezza di un oggetto au-
menta di | per ogni 2 livelli.

8° livello

Ammaliamento Urlo di Follia®*: Il soggetto ottiene -4 alla
CA, nessuno scudo e supera i tiri salvezza
sui Riflessi solo con 20.




NUOVI INCANTESIMI E INFUSIONI

Gli incantesimi e le infusioni di questa sezione vengono
presentati in ordine alfabetico.

Alterazione dell’energia
Trasmutazione

Livello: Artefice |

Componenti: S, M

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Oggetto magico toccato
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (oggetto)
Resistenza agli incantesimi: Si (oggetto)

L'incantatore altera un oggetto che utilizza un determinato
tipo di energia (o che conferisce protezione da un tipo di
energia). in modo che utilizzi (o conferisca protezione da)
un tipo diverso di energia. Ad esempio, un incantatore pud
trasformare un'ascia da battaglia infuocata+2 in un'ascia da battaglia
gelida+2, oppure un anello di resistenza all'energia minore (acide) in
un anello di resistenza all ‘energia minore (sonoro). L'ammontare dei
danni inferti dall'energia, della protezione conferita dal-
I'energia e tutti gli altri effetti rimangono inalterati.

Componente materiale: Un unguento alchemico ricavato
da materiali simboleggianti tutti e cinque i tipi diversi di
energia, del costo di 50 mo.

Alterazione di un oggetto
Trasmutazione

Livello: Artefice 4

Componenti: S

Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Oggetto magico toccato
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (oggetto)
Resistenza agli incantesimi: Si (oggetto)

L'incantatore altera un oggetto che conferisce un certo tipo
di bonus, in modo che conferisca un tipo diverso di bonus
allo stesso valore o tiro del dado. Ad esempio, I'incantatore
puo trasformare un anello di protezione+1 in modo che confe-
risca un bonus di armatura naturale alla Classe Armatura
al posto diun bonus di deviazione; oppure pub trasformare
un mantello della resistenza in modo che conferisca un bonus di
circostanza aitiri salvezza al posto di un bonus di resisten-
za. ['incantatore non pud utilizzare questa infusione per
alterare un oggetto in modo che conferisca un bonus sacro
o profano, né puo alterare un oggetto che conferisca uno
di questi due tipi di bonus in modo che conferisca bonus di
tipo diverso. Inoltre, non pub far si che un oggetto confe-
risca un bonus di schivare alla Classe Armatura.

Alterazione del potenziamento
Trasmutazione

Livello: Artefice |

Componenti: S

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Arma o scudo toccato

Durata: 10 minuti per livello (1)

Tiro salvezza: Volonta nega (oggctto)
Resistenza agli incantesimi: S1 (oggetlo)

Questo incantesimo pud essere lanciato in due versioni
diverse, entrambe riguardanti un'alterazione di un bonus

di potenziamento gia esistente. Se l'incantatore effettua
un'infusione su uno scudo, parte o tutto il suo bonus di
potenziamento viene applicato agli attacchi effettuati con
lo scudo al posto del bonus di scudo alla Classe Armatura
del portatore dello scudo. L'incantatore pub decidere di
spostare una qualsiasi porzione del suo bonus di potenzia-
mento in questo modo.

Se 'incantatore effettua l'infusione su di un'arma,
parte o tutto il suo bonus di potenziamento viene applicato
alla Classe Armatura del suo portatore, se questi decide di
combattere sulla difensiva, di usare 'azione di difesa tota-
le, il talento Maestria in Combattimento o di usare 'arma
nella sua mano secondaria possedendo il talento Difendere
con Due Armi. Il bonus di potenziamento spostato non
viene piu applicato ai tiri per colpire e ai tiri per i danni
di chi impugna I'arma. Come nella versione relativa allo
scudo, I'incantatore pud decidere di spostare una qualsiasi
porzione del bonus di potenziamento in questo modo.

Se I'arma o lo scudo sono custoditi. colui che li impu-
gna pud effettuare un tiro salvezza sulla Volonta per negare
I'effetto.

Artigianato magico
Divinazione

Livello: Mago/stregone |
Componenti: V, F

Tempo di lancio: | round
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: | giorno

L'incantatore ottiene un bonus di competenza +5 a una
prova di Artigianato relativa a una giornata di lavoro per
la creazione di un oggetto. Se l'incantatore lancia questo
incantesimo ogni giorno di lavoro per una settimana con-
secutiva, pud effettuare una prova di Artigianato per tutta
la settimana di lavoro e beneficiare comunque del bonus di
competenza +5.

Focus: Glistrumenti e I'equipaggiamento solitamente
richiesto per usare l'abilita Artigianato alla quale si intende
applicare il bonus.

Aumentare arma
Trasmutazione
Livello: Artefice 4

Questo incantesimo funziona come aumentare arma inferiore, ma
il personaggio puo scegliere una qualsiasi capacita speciale i
cui prezzo di mercato non sia superiore a quello di un bonus
+3 0 a un massimo di 70.000 mo, come ad esempio velocita.
Componente materiale: Un unguento del costo di 100 mo.

Aumentare arma inferiore

Trasmutazione )

Livello: Artefice 2

Durata: 10 minuti per livello

Bersaglio: Un'arma o cinquanta proiettili, che devono
essere tutti in contatto tra loro al momento del lancio

Questo incantesimo funziona come aumentare arma personafe.
ma qualsiasi personaggio & in grado di impugnare l'arma
aumentata dall’ incantatore.

In alternativa, I'incantatore pud influenzare fino a
un massimo di cinquanta frecce, quadrelli o proiettili.
I proiettili devono essere tutti dello stesso tipo e devono
trovarsi assieme (nella stessa faretra o in un contenitore
analogo). I proiettili, ma non le armi da lancio, perdono
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la trasmutazione acquisita una volta usati. (Gli shuriken
vengono considerati proiettili invece di armi da lancio ai
fini di questo incantesimo).

Componente materiale: Un unguento ricavato da minerali
e spezie rare, del costo di 20 mo.

Aumentare arma personale
Trasmutazione

Livello: Artefice |

Componenti: S, M

Tempo di lancio: | minuto

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Arma toccata

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno (oggelto)
Resistenza agli incantesimi: No (oggetto)

L'arma acquisisce temporaneamente una capacita speciale
tra quelle comunemente reperibili sulle armi magiche.
L'incantatore pud scegliere una capacita speciale il cui
prezzo di mercato non sia superiore a quello di un bonus +1
0a 10.000 mo, come ad esempio infuocata o affilata, L'arma
non deve necessariamente avere un bonus di potenziamento
gia esistente, e non ne guadagna uno quando |'incantatore
vi trasmette la sua infusione. L'arma ottiene il beneficio
dell'infusione solo se & I'incantatore a impugnarla, a lan-
ciarla o a tirare con essa.
Componente materiale: Un ciuffo di pelo di coniglio.

Aumentare arma superiore
Trasmutazione
Livello: Artefice 6

Questo incantesimo funziona come aumentare arma inferiore,
ma il personaggio pud scegliere una qualsiasi capacita
speciale il cui prezzo di mercato non sia superiore a quello
di un bonus +5 0 a un massimo di 200.000 mo, come ad
esempio vorpal.

Componente materiale: Un unguento del costo di 200 mo.

Banchetto dei campioni

Evocazione (Creazione)

Livello: Banchetto 9, chierico 9

Componenti: V, S, FD

Tempo di lancio: 10 minuti

Raggio di azione: Vicino (7.5m+1.5m perogni2 livelli)
Effetto: Banchetto per una creatura per livello

Durata: | ora piui 12 ore: vedi testo

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

L'incantatore fa comparire un magnifico banchetto, com-
prensivo di una grande tavola, sedie, servizi, cibo e bevande.
I1 banchetto richiede | ora di tempo per essere mangiato
e i suoi effetti benefici non si verificano finché 'ora non
& trascorsa. Ogni creatura che prende parte al banchetto
viene curata da ogni forma di malattia, infermita, nausea,
affaticamento ed esaurimento. Qualsiasi veleno che stia
affliggendo una creatura viene neutralizzato, e tutti coloro
che hanno preso parte al banchetto diventano immuni al
veleno per 12 ore. La bevanda simile a nettare offerta al
banchetto cura 2d§ danni + 1 ulteriore danno per livello
dell'incantatore (fino a un massimo di +10). Il cibo del
banchetto conferisce a ogni creatura che vi partecipa un
bonus morale di +1 ai tiri per colpire, alle prove di abilita,
alle prove di caratteristica e ai tiri salvezza, nonché immu-
nita agli effetti di paura per 12 ore.

Seilbanchetto viene interrotto per qualsiasi ragione,
I'incantesimo viene rovinato e tutti i suoi effetti vengono
negati.

Collera della natura

Invocazione

Livello: Druido 4 (Custode dei Portali)

Componenti: V, S

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Creature innaturali all'interno di un'esplosione del
raggio di 6 m

Durata: [stantanea e | round; vedi testo

Tiro salvezza: Volonta parziale o Volonta dimezza;: vedi testo

Resistenza agli incantesimi: 5i

L'incantatore si appella al potere della natura per punire i
suoi nemici. Le creature che fanno parte del mondo natu-
rale non vengono influenzate da questo effetto; le aberra-
zioni, i non morti e altre analoghe corruzioni della natura
vengono danneggiate dall’incantesimo.

L'incantesimo infligge danni alle creature di alcuni
tipi presenti all'internc dell’area. Animali, costrutti, ele-
mentali, esterni di un sottotipo elementale (acqua, aria,
fuoco, terra), folletti, melme, oggetti inanimati e parassiti
non vengono danneggiati dall’incantesimo.

Le aberrazioni subiscono 1d6 danni per livello del-
I'incantatore (fino a un massimo di 10d6) e rimangono
frastornate per 1 round. Superando un tiro salvezza sulla
Volonta, i dannivengono dimezzati e l'effetto frastornante
viene negato.

Le creature di altro tipo (bestie magiche, draghi,
esterni non appartenentia un sottotipo elementale, giganti,
umanoidi e umanoidi mostruosi) subiscono 1d8 danni per
ogni due livelli dell'incantatore {(fino a un massimo di 5d8).
Superando un tiro salvezza sulla Volonta, i danno vengono
dimezzati.

Controllare senzamorte

Necromanzia

Livello: Senzamorte 7

Componenti:V, 5§, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Fino a2 DV di creature senzamorte per livello,
ognuna delle quali deve trovarsi a meno di 9 metri da
un'altra

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo consente all’ incantatore di comandare
le creature senzamorte per un breve periodo di tempo. L'in-
cantatore comanda le creature attraverso la voce e le crea-
ture lo capiscono indipendentemente dal linguaggio che
egli parla. Anche se la comunicazione vocale & impossibile
{(come ad esempio all’interno dell’area di un incantesimo
silenzio), il senzamorte controllato non attaccal'incantatore.
Alla fine dell'incantesimo, il senzamorte controllato torna
al suo comportamento abituale. | senzamorte intelligentisi
ricordano del fatto che 'incantatore li ha controllati.

Costrutto di ferro
Trasmutazione

Livello: Artefice 4
Componenti: S, M

Tempo di lancio: | round




Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: | minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

L'incantatore trasforma un costrutto esistente in un Po-
tente ammasso di ferro indurito, con effetti simili a quelli
dell’incantesimo corpo di ferro, 11 costrutto ottiene riduzione
del danno 15/adamantio. Subisce danni dimezzati da ogni
tipo di attacco da acido o da fuoco. Tuttavia, pur non trat-
tandosi di un golem, diventa vulnerabile a tutte le forme di
attacco speciale che influenzano i golem di ferro.

Il costrutto acquisisce un bonus di potenziamento +4
alla Forza ma subisce allo stesso tempo una penalitadi -4 alla
Destrezza (scendendo fino a un minimo di Destrezza 1).

I peso del costrutto viene quintuplicato.

Componente materiale: Un piccolo frammento di ferro che
un tempo apparteneva a un golem di ferro, all’'armatura di
un eroe o a una macchina da guerra.

Costrutto di pietra

Trasmutazione

Livello: Artefice 3

Componenti: 5, M

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: 10 minuti per livello o finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Il costrutto toccato dall'incantatore ottiene resistenza ai
colpi, ai tagli, agli affondi e ai fendenti. 1l soggetto ac-
quisisce resistenza al danno 10/adamantio. Una volta che
I'incantesimo ha prevenuto un totale di 10 danni perlivello
di artefice posseduto dall'incantatore (fino a un massimo
di 150 danni), si esaurisce.

Componente materiale: Un granato e polvere di diamanti
per un valore di 250 mo da spruzzare sul costrutto.

Creare senzamorte

Necromanzia [Bene]

Livello: Senzamorte 6

Componenti: V, S, M

Tempo di lancio: 1 ora

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1.5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Un cadavere

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Appellandosi ai poteri celestiali, 'incantatore restituisce la
vita a un cadavere, creando un soldato imperituro, un tipo di
creaturasenzamorte (vedi pagina 275). I senzamorte creati non
cadono automaticamente sotto il controllo del loro animatore.
Se I'incantatore ¢ in grado di comandare i senzamorte, pud
tentare di farlo man mano che la creatura si forma.

La campagna condotta dal DM potrebbe fare uso di
altri tipi aggiuntivi di creature senzamorte. Spetta al DM
decidere se I'incantatore pub creare altre creature diverse
attraverso questo incantesimo. Nessun incantesimo pud
consentire di creare un consigliere asceso.

Componente materiale: Un vaso di argilla riempito di ter-
riccio di tomba e un altro riempito di acqua pura. L'incan-
tesimo deve essere lanciato su un cadavere. L'incantatore
deve piazzare una gemma di pietra lunare del valore di

almeno 50 mo per DV del senzamorte che intende ereare
nella bocca o nelle orbite degli occhi di ogni cadavere. La
magia dell’incantesimo trasforma queste gemme in gusci
senza alcun valore.

Creare senzamorte Superiore
Necromanzia [Bene]

Livello: Senzamorte 8

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: | ora

Raggio di azione: Vicino (7.5m + 1.5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Un cadavere

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo funziona come creare senzamorte, con la
differenza che 'incantesimo consente all'incantatore di
creare un consigliere imperituro, una creatura senzamorte
pit potente e intelligente.

La campagna condotta dal DM potrebbe fare uso di
altri tipi aggiuntivi di creature senzamorte. Spetta al DM
decidere se l'incantatore pud creare altre creature diverse
attraverso questo incantesimo. (Ad esempio, se viene utiliz-
zato il Libro delle Imprese Eroiche, un personaggio pub creare un
guardiano delle cripte o un guardiano sacro usando questo
incantesimo). Nessun incantesimo Puo consentire dicreare
un consig]iere asceso.

Creazione pura
Evocazione (Creazione)
Livello: Artificio 8
Componenti: V, 5, M, PE

Durata: Istantanea

Questo incantesimo funziona come creazione maggiore (vedi
pagina 220 del Manuale del Giocatore), con la differenza che gli
oggetti creati sono permanenti € non possono essere negati
da magie di dissoluzione o da poteri di negazione. Sotto
ogni aspetto, questi oggetti sono completamente reali.

Costo in PE: [l valore in monete d'oro dell’oggetto, o un
minimo di 1 PE.

Destriero spirituale
Necromanzia

Livello: Senzamorte 4

Componenti: V, FD

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Animale vivente toccato
Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

L'incantatore incanala lo spirito di un antico combattente
elfico nella cavalcatura, che deve necessariamente essere
un animale vivente. Per la durata dell'incantesimo, la ca-
valcatura acquisisce:

— Un bonus di potenziamento di +9 metri alla sua
velocita base sul terreno.

— Il beneficio del talento Correre. Se la cavalcatura
possiede gia il talento Correre, pud correre ancora piti ve-
loce: fino a sei volte la sua velocita (se indossa un'armatura
leggera o non indossa alcuna armatura, e se non porta un
carico superiore a un carico leggero), o fino a cinque volte
la sua velocita (se indossa un'armatura media o pesante, o
se porta un carico medio o pesante).
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—La capacita diandare veloci per la durata dell'incan-
tesimo senza subire alcun danno (letale o non letale) e senza
diventare affaticato. Questa capacita raddoppia la distanza
che la cavalcatura & in grado di coprire con la sua velocita
base sul terreno.

Quando la durata dell'incantesimo si esaurisce, la
cavalcatura diventa affaticata.

Disattivare costrutto
Trasmutazione

Livello: Artefice 6

Componenti: V, §

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Volonta dimezza; vedi testo
Resistenza agli incantesimi: Si

Disattivare costrutto destabilizza la struttura di un costrutto
infliggendo 10 danni per livello dell'incantatore (fino a
un massimo di 150 danni al 15° livello). Se il costrutto
supera il suo tiro salvezza, disattivare costrutto infligge danni
dimezzati, ma non pubd portare i punti ferita del bersaglio
auna quantita inferiore a |.

Disintossicare

Evocazione (Guarigione)

Livello: Banchetto 8

Componenti: V, S, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: 9m

Bersaglio: Creature e oggetti in una propagazione del
raggio di 9 m

Durata: [stantanea e 10 minuti per livello: vedi testo

Tiro salvezza: Volonta nega (oggetto)

Resistenza agli incantesimi: 53 (oggetto)

Disattivare costrutto

L'incantatore puo disintossicare un qualsiasi tipo diveleno
entro 9 metri da sé. Una creatura avvelenata non subisce
ulteriori effetti dal veleno e qualsiasi effetto temporaneo
viene interrotto, ma l'incantesimo non inverte gli effetti
istantanei, come ad esempio danni ai punti ferita, danni
alle caratteristiche o quegli effetti che non svaniscono da
soli. L'effetto & istantaneo; l'incantesimo non conferisce
alcuna immunita da eventuali avvelenamenti successivi.

Il veleno di eventuali creature influenzate dall incan-
tesimo perde la sua potenza per un periodo paria 10 minuti
per livello dell’incantatore.

Qualsiasi veleno presente nell'aria, nel cibo, sulle armi
o sulle trappole all'interno del raggio dell'incantesimo
viene neutralizzato istantaneamente.

Fermare senzamorte

Necromanzia

Livello: Senzamorte 3

Componenti: V., S, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Bersaglio: Fino a tre senzamorte, ognuno dei quali deve
trovarsi a meno di 9 metri daun altro

Durata: | round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo & in grado di immobilizzare un
massimo di tre creature senzamorte. Se l'incantesimo ha
successo, i senzamorte rimangono parali'f.zati perladurata
dell’incantesimo (con un effetto simile a quello di blocca
persone su una creatura vivente). Leffetto viene infranto se
la creatura fermata viene attaccata o subisce danni.

Fulmini diabolici

Ammaliamento [Influenza mentale]

Livello: Follia 5

Componenti: V, S

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Medio B30m+3m per livello)
Bersaglio: Fino a tre creature

Durata: | round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: 5i

Questo incantesimo infonde nell’incantatore la capacita
di usare tre attacchi tramite raggio, uno per round, entro
un periodo di un round per livello. Usare un attacco con
il raggio viene considerato un'azione standard. Il raggio ha
effetto su una creatura vivente, offuscando la sua mente in
modo da non fargli imraprendere alcunaazione. [l soggetto
rimane frastornato, non stordito, quindi eventuali aggres-

sori non beneficiano di alcun vantaggio contro di lui.

Individuazione delle aberrazioni
Divinazione

Livello: Druido 1 (Custode dei Portali)

Componenti: V, S, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: 18 m

Area: Emanazione a forma di cono

Durata: Concentrazione, fino a | minuto per livello (D
Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

L'incantatore pub individuare la presenza delle aberrazioni
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sé¢. Lammontare di informazioni rivelate dipende dal pe-
riodo di tempo passato a studiare un'area particolare.

19 round: Presenza o assenza di aberrazioni.

2°round: T numero di aberrazioni presenti nell’area e la
forza dell’aura dell’aberrazione pii forte. Se la forza dell'aura
dell’aberrazione piu potente & schiaceiante (vedisotto) esela
creatura possiede un numero di DV pari almeno al doppio
del livello di personaggio dell’incantatore, l'incantatore
viene stordito per | round e I'incantesimo finisce.

3°round: La forza e la locazione dell’aura di ogni aber-
razione. Se un'aura si trova al di fuori della linea visiva
dell'incantatore, allora l'incantatore pub percepirne la
direzione ma non la sua posizione esatta.

Forza dell’aura: La forza dell’aura di un'aberrazione &
determinata dal numero di DV dell’aberrazione, come
indicato dalla tabella seguente:

DV Forza

1 0 meno Debole

2-4 Moderata
5-10 Forte

11 o piix Schiacciante

A differenza di altri incantesimi simili, individuazione delle
aberrazioni non rivela quelle aure magiche che si protraggono
dopo che la sua fonte originaria si é dispersa.

Ad ogniround, I'incantatore puod rivolgere individuazione
delle aberrazioni verso una nuova area. L'incantesimo & in gra-
do di penetrare alcune barriere, maviene bloccato da 30 cm
di pietra, 2,5 cm di metallo comune, da una sottile lamina
di piombo o da 90 ¢m di legno o di detriti.

Indurire

Trasmutazione

Livello: Artefice 6, artificio 7, mago/stregone 6

Componenti: V, §

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Un oggetto di volume non superiore a un cubo
con spigolo di 3 m per livello (vedi testo)

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si (oggetto)

Questo incantesimo incrementa la durezza dei materiali.
La carta diventa piu difficile da strappare, il vetro diventa
pitt duro da rompere, il legno diventa piu solido e cosi
via. Per ogni due livelli dell'incantatore viene aggiunto
1 punto di durezza al materiale che & servito da bersaglio
per 'incantesimo. L'incremento della durezza serve solo
a migliorare la resistenza del materiale ai danni. Nessun
altro effetto viene modificato da questo miglioramento.
Ad esempio, una spada lunga (durezza 10) influenzata da
un incantesimo indurire lanciato da un incantatore di 12°
livello otterrebbe una nuova durezza pari a 16 ai fini di
ignorare i danni causati dai tentativi riusciti di spaccare di
un avversario. [ punti ferita, i modificatori per colpire e ai
danni dell’arma non vengono influenzati. L'incantesimo
indurire non influenza in alcun modo la resistenza dell’og-
getto ad altre forme di trasformazione. Il ghiaccio continua
a sciogliersi, la carta e il legno continuano a bruciare, la
roccia pud comunque essere trasformata in fango attraverso
I'apposito incantesimo e cosi via.

Questo incantesimo influenza un volume massimo di
materiale pari a un cubo con spigolo di 3 metri per livello
dell’incantatore. Se lanciato su un metallo o su un minerale,
il volume & ridotto a un cubo con spigolo di 30 cm per livello.

Infliggi danni critici
Trasmutazione
Livello: Artefice 4

Questo incantesimo funziona come infliggi danni leggeri, con
la differenza che infliggi danni critici infligge 4d8 danni +1
danno per ogni livello dell'incantatore (fino a un mas-
simo di +20).
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Infliggi danni gravi
Trasmutazione
Livello: Artefice 3

Questo incantesimo funziona come infliggi danni leggeri, con la
differenza che infliggi dannigravi infligge 3d8 danni +1 danno per

ogni livello dell’incantatore (fino a un massimo di +15).

Infliggi danni leggeri
Trasmutazione

Livello: Artefice |

Componenti: V. S

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Costrutto toccato
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 5i

Quando l'incantatore appoggia la sua mano su un costrutto,
trasmuta la suastruttura infliggendo 1d8 danni +1 danno per
ogni livello dell’incantatore (fino a un massimo di +5).

Infliggi danni moderati
Trasmutazione
Livello: Artefice 2

Questo incantesimo funziona come infliggi danni leggert, con
la differenza che infliggi danni moderati infligge 2d8 danni +1
danno per ogni livello dell'incantatore (fino a un mas-

simo di +10).

Interdizione all’energia per costrutti
Abiurazione

Livello: Artefice 3

Componenti: S

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agl'i incantesimi: Si (innocuo)

Questo incantesimo funziona come resistere all energia (vedi
pagina 278 del Manuale del Giocatore), con la differenza che il
bersaglio deve essere un costrutio.

Interdizione all’energia per
costrutti superiore

Abiurazione

Livello: Artefice 4

Componenti: S

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: 10 minuti per livello o finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)
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Questo incantesimo funziona come protezione daH’energia
(vedi pagina 274 del Manuale def Giocatore), con la differenza
che il bersaglio deve essere un costrutto.

Irrobustire costrutto
Trasmutazione

Livello: Artefice 2

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: $i (innocuo)

Irrobustire costrutto rende pilu spessa la materia inerte che
forma la pelle di un costrutto. Questo effetto conferisce
un bonus di potenziamento +2 al bonus di armatura
naturale gia esistente della creatura. Questo bonus di
potenziamento aumenta di | per ogni tre livelli dell'in-
cantatore oltre il 3°, fino a un massimo di +5 al 12° livello
dell’incantatore.

Il bonus di potenziamento conferito da irrobustire
costrutto & cumulativo al bonus di armatura naturale del
bersaglio, ma non ad altri bonus di potenziamento all'ar-
matura naturale. Una creatura priva di armatura naturale
& considerata dotata di un bonus effettivo di armatura
naturale pari a +0.

Lama dell’eroe
Necromanzia

Livello: Senzamorte 9
Componenti: V, FD

Tempo di lancio: | azione standard

\

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Arma da mischia toccata

Durata: | minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo, Dggello)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo, oggeuo)

L'incantatore incanala lo spirito di un possente eroe elfico
dei tempi antichi all’interno di un’arma da mischia. Per
la durata dell’incantesimo, l'arma acquisisce i seguenti
benefici.

L'arma infligge 2d6 danni extra alle creature malva-
gie 0 2d8 danni extra agli esterni malvagi e ai non morti.
Mettendo a segno un colpo critico, I'arma infligge 2d10
danni extra alle creature malvagie o 2d12 danni extra
ag]i esterni malvagi e ai non morti. {Contro i non morti,
i danni dell'arma non vengono moltiplicati in caso di
critico, ma la creatura non morta subisce comungue i
danniincrementati dell'effetto. Le altre creature immuni
ai danni extra dei critici non subiscono i danni extra di
questo effeltcl).

L'arma diventa di allineamento buono e diventa cosi
in grado di Dltrepassare la riduzione del danno di alcune
creature ma]vagie.

L'intervallo di minaccia dell’arma viene raddoppia-
to, come se l'arma fosse influenzata da un incantesimo
estremita affilata (I'effetto non & cumulativo all’effetto della
capacita speciale affilata 0 a quello dell’incantesimo
estremitd affilate, mentre & cumulativo ai benefici del talento
Critico Migliorato).

Quando I'arma mette a segno un colpo critico con-
tro una creatura malvagia, acceca e assorda l'avversario
per 1d4 round (pud negare I'accecamento superando un
tiro salvezza sulla Volonta). A questo effetto viene appli-
cata la resistenza agli incantesimi.

Quando l'arma mette a segno un colpo critico
contro una creatura exlraplanare. tale creatura deve
superare untiro salvezza sulla Volonta, altrimenti verra
immediatamente esiliata sul suo piano di provenienza.
Una creatura esiliata in tal modo non pu.b tornare per
almeno 24 ore. A questo effetio viene applitala la resi-
stenza agli incantesimi.

Oggetto accumula incantesimi
Trasmutazione

Livello: Artefice 1

Componenti: S, PE (vedi testo)

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Oggetto toccato

Durata: | ora per livello o finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Nessuno (oggetto)

Resistenza agli incantesimi: No (oggetto)

Questa infusione consente all’incantatore di collocare un
effetto magico in un oggetto e di farvi ricorso in seguito,
susuo comando. L'oggetto diventa, a tutti gli effetti, una
bacchetta dotata di un'unica carica, che solo l'incantatore
¢ in grado di usare.

L'incantatore pud infondere nell’'oggetto un qualsiasi
incantesimo di livello pari o inferiore al 4° purché il
livello dell’incantesimo non sia superiore alla meta del
suo livello diartefice. Il livello di artefice dell’incantatore
viene considerato il livello dell’incantatore dell incante-
simo. L'incantatore deve superare una prova di Utilizzare
Oggetti Magici (CD 20 + [livello dell’incantesimo x 3])
per emulare I'incantesimo e infonderlo nell'oggetto. Se
I'incantatore fallisce questa prova di 10 o piu, ottiene




un malfunzionamento. Il DM determina il risultato del
malfunzionamento come avviene per i malfunziona-
menti delle pergamene. Normalmente, o 'incantesimo
viene attivato immediatamente invece di essere inserito
nell’'oggetto, influenzando I'incantatore se possibile, op-
pure I'incantesimo si dissolve in un’esplosione di energia
incontrollata infliggendo 2d6 danni sull'incantatore.

Un singolo oggetto pud contenere soltanto un incan-
tesimo alla volta.

L'incantatore deve fornire eventuali componenti
materiali costose o componenti in PE richieste dall’in-
cantesimo che si intende infondere nell'oggetto. L'in-
cantatore deve fornire anche 'eventuale focus richiesto
dall’incantesimo nel momento in cuilo lancia estraendolo
dall’oggetto.

Costoin PE: 11 livello dell’incantatore x il livello dell’in-
cantesimo. Ad esempio, per infondere un raggio rovente in
un oggetto, I'incantatore deve pagare un costo in PE pari
al suo livello dell'incantatore x 2.

Oggetto metamagico

Trasmutazione

Livello: Artefice 3

Componenti: V, S

Tempo di lancio: ] round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Oggetto magico ad attivazione di incantesimo
toccato

Durata: | round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo, oggclto)

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo, oggetto)

L'incantatore applica temporaneamente un talento di
metamagia a lui notoaun singolo incantesimo contenuto
in un oggetto ad attivazione di incantesimo. Per la durata
di questa infusione, chiunque lanci quell’incantesimo da
quell’oggetto ottiene i benefici di quel talento di meta-
magia. Ad esempio, un incantatore puo infondere in una
bacchetta delle palle di fuoco il 1alento Incantesimi Potenziati
oppure applicare il talento Incantesimi Massimizzati al-
I'incantesimo cono di freddo contenuto in un bastone del gelo.

Palmo avvizzente
Necromanzia

Livello: Putrefazione 7
Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Un tocco della mano dell'incantatore provoca l'avvizzi-
mento ¢ 'indebolimento del corpo del soggetto. Mettendo
a segno un attacco di contatto in mischia, 'incantatore
infligge sul bersaglio 1 danno alla Forza ¢ 1 danno alla
Costituzione per ogni due livelli dell’incantatore posse-
duti. Se 'incantatore mette a segno un colpo critico, il
danno inferto é un risucchio di caratteristica invece di
un danno di caratteristica.

Potenziamento di un’abilita
Trasmutazione

Livello: Artefice 1

Componenti: S, M

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Oggetto toccato
Durata: 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Un oggetto su cui sia stata effettuata questa infusione
conferisce al personaggio che lo indossa o lo impugna un
bonus di circostanza +2 a una prova di abilita specifica
(determinata dall’incantatore). Questo bonus aumenta
di 1 per ogni due livelli dell’incantatore (+3 al 2° livello,
+4 al 4° livello, +5 al 6° livello e cosi via).

Potenziamento dell’armatura
Trasmutazione

Livello: Artefice 2

Q_uesto incantesimo funziona come potenziamento dell armatura
iﬂﬁ?riore. ma l'incantatore puo scegliere qua]siasi capacité
speciale il cui prezzo di mercato non sia superiore a quello
di un bonus +3 0 a un massimo di 35.000 mo. come ad
esempio tocco fantasma o resistenza all’acido.

Componente materiale: Un unguento del costo di 50 mo.

Potenziamento dell’armatura inferiore
Trasmutazione

Livello: Artefice |

Componenti: S, M

Tempo di lancio: | minuto

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Armatura o scudo toccato

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno (oggetw)

Resistenza agli incantesimi: No (oggetto)

L'armatura o lo scudo toccato dall'incantatore acquisi-
scono temporaneamente una capacita speciale tra quelle
comunemente reperibili sulle armature o gli scudi ma-
gici. L'incantatore puo scegliere una capacita speciale
il cui prezzo di mercato non sia superiore a quello di
un bonus +1 0 a 5.000 mo, come ad esempio fortifica-
zione leggera o ombra. L'armatura o lo scudo non deve
necessariamente avere un bonus di potenziamento gia
esistente, e non ne guadagna uno quando I'incantatore
vi trasmette la sua infusione.

Componente materiale: Un unguento ricavato da spezie
rare e minerale, del costo di 10 mo.

Potenziamento dell’armatura superiore
Trasmutazione
Livello: Artefice 3

Qucsto incantesimo funziona come potenziamento dell'armatura
inferiore, ma |'incantatore puo scegliere qualsiasi capacita
specialc il cui prezzo di mercato non sia superiore a quello
di un bonus +5 0 a un massimo di 100.000 mo, come ad
esempio forma eterea o resistenza al fuoco superiore.
Componente materiale: Un unguento del costo di 100 mo.

Potere impetuoso
Trasmutazione

Livello: Artefice 3

Componenti: S, PE

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Bacchetta o bastone toccato
Durata: 1 minuto per livello
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Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Toccando una bacchetta o un bastone contenente almeno
| carica, I'incantatore vi infonde | carica temporanea per
ogni cinque livelli dell'incantatore. Queste cariche fun-
zionano come punti ferita temporanei: quando un perso-
naggio usa l'oggetto, si sottraggono le cariche consumate
partendo prima dalle cariche temporanee. Quando il
potere impetuoso si esaurisce, le eventuali cariche temporanee
rimaste vengono perdute.

Costo in PE: 5 PE x il livello dell'incantesimo di livello
pit alto contenuto nell'oggetto.

Resistenza di un oggetto
Abiurazione

Livello: Artefice 1

Componenti: S, M

Tempo di lancio: ] round

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Oggetto toccato
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Un oggetto non magico su cui sia stata effettuata
questa infusione conferisce a colui che lo impugna o
lo indossa un bonus di resistenza +1 ai tiri salvezza.
Questo bonus aumenta di 1 per ogni quattro livelli
dell'incantatore (+2 al 4° livello, +3 all’8° livello, +4
al 12° livello e cosi via).

Componente materiale: Olio mescolato a varie spezie e
minerali.

Ripara danni critici
Trasmutazione
Livello: Artefice 4, mago/stregone 4

Questo incantesimo funziona come ripara danni leggeri,
con la differenza che ripara danni critici ripara 4d8 danni
+1 danno per ogni livello dell’incantatore (fino a un
massimo di +20).

Ripara danni gravi
Trasmutazione

Livello: Artefice 3, mago/stregone 3

Questo incantesimo funziona come ripara danni leggeri,
con la differenza che ripara danni gravi ripara 3d8 danni
+ 1 danno per ogni livello dell’incantatore (fino a un
massimo di +15).

Ripara danni leggeri
Trasmutazione

Livello: Artefice I, mago/stregone |
Componenti: V, §

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Costrutto toccato
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Quando l'incantatore appoggia la sua mano su un co-
strutto che possieda ancoraalmeno | punto ferita, o suun
costrutto vivente dotato di -9 o pit punti ferita, trasmuta
la sua struttura riparando parte dei danni subiti. L'incan-

tesimo ripara 1d8 danni +1 danno per livello dell'incan-
tatore (fino a un massimo di +5).

Ripara danni moderati
Trasmutazione
Livello: Artefice 2, mago/stregone 2

Q_uesto incantesimo funziona come ripara danni .I'eggen} con
la differenza che ripara danni moderati ripara 2d8 danni +1
danno per ogni livello dell'incantatore (fino a un mas-
simo di +10).

Riparazione totale

Trasmutazione

Livello: Artefice 6

Componenti: V, S

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Costrutto toccato

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: $i (innocuo)

Riparazione totale consente all’incantatore di trasmutare la
struttura di un costrutto in modo da rimuovere qualsiasi
danno e malattia. Pone fine immediatamente a tutte le
seguenli condizioni avverse che potrebbero afﬂiggere il
bersaglio: abbagliato, accecato, assordato, confuso, danni
alle caratteristiche, frastornato, soggetto a regressione men-
tale e soggetto a demenza. Ripara inoltre 10 danni per
livello dell’'incantatore fino a un massimo di 150 danni

al 15° livello.

Ritorno alla natura

Trasmutazione

Livello: Druido 7 (Custode dei Portali)

Componenti: V. S, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m per ogni 2 li-
velli)

Bersaglio: ] creatura vivente

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Tempra parziaie: vedi testo

Resistenza agli incantesimi: Si

Lacreatura bersaglio siavvicina maggiormente al suo stato
naturale ideale, con effetti specifici dipendenti dal tipo e
dalle capacita della creatura.

Animali, costrutti, elementali, esterni di un sottoti-
po elementale (acqua, aria, fuoco, terra), folletti, melme
e parassiti non vengono influenzati dall’incantesimo.

Gli incantatori arcani umanoidi, nonché tutti gli
umanoidi mostruosi, acquisiscono ld4 livelli negativi
quando subiscono gli effetti di questo incantesimo.

I giganti soggetti a questo incantesimo diventano pii
piccoli, come se fossero influenzati da un incantesimo
ridurre persone (vedi pagina 280 del Manuale del Giocatore).
Superando un tiro salvezza sulla Tempra, questo effetto
viene negato.

I draghi e le bestie magiche soggette a questo incan-
tesimo subiscono 1d6 danni all’'Intelligenza e perdono
I'uso di 1d4 capacita magiche o soprannaturali, scelte
casualmente. Superando un tiro salvezza sulla Tempra, i
danniall'Intelligenza vengono dimezzati e la perdita delle
capacita viene negata.

Gliesterni che non appartengono a nessun sottoti-
po elementale subiscono 1d§ danni per ogni due livelli




dell'incantatore (fino a un massimo di 10d8) e perdono
I'uso di 2d4 capacita magiche o soprannaturali, scelte
casualmente. Superando un tiro salvezza sulla Tempra,
i danni vengono dimezzati e la perdita delle capacita
viene negata.

Le aberrazioni subiscono 1d6 danni per livello del-
I'incantatore (fino a un massimo di 20d6) e perdono 'uso
di tutte le capacita magiche e soprannaturali. Superando
un tiro salvezza sulla Tempra, i danni vengono dimezzati
e la perdita delle capacita viene negata.

Le capacita magiche e soprannaturali perdute ritor-
nano dopo 24 ore.

Scudo della fede della legione

Abiurazione

Livello: Artefice 4, chierico 4

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Creature alleate in un’esplosione del raggio

di6m

Questo incantesimo funziona come scudo della fede (vedi
pagina 288 del Manuale del Giocatore), con la differenza che

influenza piti alleati entro una certa distanza.

Sopprimere requisito
Trasmutazione

Livello: Artefice 3

Componenti: §, M

Tempo di lancio: | round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Oggetto magico toccato
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (oggetto)
Resistenza agli incantesimi: Si (oggetto)

L'incantatore altera un oggetto magico che ri-
chiede un determinato privilegio di classe, 1'ap-
partenenzaa una classe, un determinato punteggio
di caratteristica o allineamento per funzionare a
pieno regime, in modo che tale requisito non sia pit
necessario. L'incantatore deve effettuare una prova
di Utilizzare Oggetti Magici sufficiente a emulare
il requisito, come se egli stesso stesse provando a
usare l'oggetto. Se la prova ha successo, il requisito viene
soppresso per la durata dell’infusione.

Componente materiale: Gemme ridotte in polvere per un
valore totale di 500 mo.

Status superiore

Divinazione

Livello: Comunita 4

Componenti: V, S, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura toccata per ogni 3 livelli
Durata: | ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Qucsto incantesimo funziona come status (vedi pagina
297 del Manuale del Giocatore), ma 1'incantatore puo anche
lanciare una selezione limitata di incantesimi attraverso
il legame, come se stesse toccando il bersaglio. L'incan-
tatore pué lanciare qualsiasi incantesimo che soddisfi le
seguenti condizioni:

. Livello 0, 1° 0 2°

*  Raggio di azione: Contatto

. Bersaglio: Creatura toccata
s Tiro salvezza: Si (innocuu)

Ad esempio, se I'incantatore & consapevole (attraverso
I'incantesimo smtussuperiure) che uno dei compagni a cui e
legato sta morendo, pud lanciare su di lui cura ferite moderate
per tentare di curarlo.

Tocco di follia
Ammaliamento [Influenza mentale]
Livello: Follia 2

Componenti: V, S

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 2 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Toccando una creatura vivente, l'incantatore offusca la

sua mente in modo da impedirgli di compiere qualsiasi

azione. Il soggetto & frastornato, non stordito, quindi chi

lo attacca non beneficia di aleun vantaggio particolare
contro di lui.

N\ Urlo di follia

Ammaliamento (Compu]sione) [Influenza men-
tale]
Livello: Follia 8, mago/stregone 8
Componenti: V

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura vivente toccata

Durata: 1d4+1 round

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

11 soggetto non pud fare a meno di urlare, farfugliare

e saltare in giro come se fosse totalmente impazzito.

Questo incantesimo impedisce al soggetto di eseguire
qualsiasi azione che non sia girare in tondo farneti-
cando. La Classe Armatura della creatura subisce una
penalita di -4 e la creatura superai tiri salvezza sui Riflessi
soltanto con un risultato di 20, inoltre non trae beneficio
da un eventuale scudo impugnato.

Zona di purezza naturale

Invocazione

Livello: Druido 2 (Custode dei Portali)

Componenti: V, S, M, FD

Tempo di lancio: | azione standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m per ogni 2 li-
vel]i)

Area: Emanazione del raggio di 6 m

Durata: 2 ore per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo rende un’area santificata alle forze
della natura. Ogni folletto o creatura vegetale nell’area
ottiene un bonus sacro di +1 ai tiri per colpire, ai tiri per
i danni e ai tiri salvezza, mentre le aberrazioni presenti
nell’area subiscono una penalita di -1 ai tiri per colpire,
ai tiri per i danni e ai tiri salvezza.

Componente materiale: Un vasetto di foglie d'edera e bac-
che da sparpagliare sull’area.
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CAPITOLO SEI

QUIPAGGIAMENTO
D'AVVENTURA

n avventuriero ben equipaggiato a Eberron

deve essere pronto a tutto. Un giorno po-

trebbe trovarsi a dover percorrere i dungeon

delle fognature di Sharn e il giorno dopo a

partire per esplorare le paludi delle Marche

dell’'Ombra. Una cerca potrebbe condurlo lungo i gelidi

sentieri della Distesa Glaciale, per poi attraversare le giun-

gle tropicali di Xen'drik, e giungere infine alle profondita

oscure di Khyber. Quando gli avventurieri fanno ritorno

alle terre civilizzate, tuttavia, la magia dei casati portatori del

marchio e degli artimaghi al loro servizio offre loro comodita

sconosciute nella maggior parte degli altri mondi di D&D,

dalle aeronavi ai banchetti pubblici in cui vengono serviti
incantesimi banchetto degli eroi.

Questo capitolo illustra i vari articoli non magici (per

la maggior parte) che ogni avventuriero deve conoscere e

che sono disponibili per le sue imprese. Nuove armi, nuove

armature, nuove serie di strumenti: & impossibile sapere

quale oggetto potrebbe fare la differenzatralavita e la morte

quando ci si ritrova travolti dall’azione e il pericolo emerge
all'improvviso dall'ombra.

ARMI

Eberron fa sfoggio di nuove armi esotiche create da alcune
delle sue culture indigene. Nello specifico, tali armi sono
state ideate e sviluppate da tre diverse societa: gli halfling
cavalcatori di dinosauri delle Pianure Talenta, gli elfi di
Valenar e i drow di Xen'drik. E necessario l'aiuto speciale di
uno straniero per imparare a usare queste armi; in aleuni
casi, gli indigeni possono essere convintia creare un'armadi
dimensioni adatte al loro ospite. In alternativa, gli armaioli
del Khorvaire sono disposti a riprodurre la forma diun'arma
esotica e a venderla ai compratori interessati.

Le statistiche delle armi di seguito descritte vengono
riportate nella tabella della pagina successiva.

BoomerangTalenta: Gli halfling delle Pianure Talenta
fanno uso di questo boomerang tradizionale, una semplice

arma di legno ricurvo in grado di ritornare in mano a chi
1'ha lanciata.

BoomerangXen'drik: Glielfidi Xen'drik fanno uso di
un boomerang a tre punte per cacciare le loro prede. Alcuni
avventurieri ed esp]cratori imparano ausarel’armain azione
nelle giungle di Xen'drik, ma al di fuori delle comunita dei
drow sono ben puchi coloro che riescono a padroneggiare il
complesso uso del boomerang di Xen'drik.

Un boomerang di qualsiasi tipo torna in mano al lancia-
tore ognivolta che non colpisce il suo bersaglio. Per afferrare
un boomerang diritorno, il lanciatore deve effettuare un tiro
per colpire (come se stesse lanciando il boomerang) contro
una CA 10. Se fallisce questo tiro, il boomerang atterra a 3
metri dal lanciatore in una direzione casuale.

Doppia scimitarra Valenar: Gli elfi di Valenar uti-
lizzano una pericolosa arma esotica a doppia lama, simile
a una scimitarra ricurva che si protende da entrambi i lati.
Chi la impugna pué combattere con un'arma doppia come
se combattesse con due armi, ma nel farlo subisce le normali
penalita da applicare per chi combatte con un'arma a una
mano e un'arma leggera. Se una creatura usa un'arma doppia
con una mano, come nel caso di una creatura Grande che usa
una doppia scimitarra Media, non pud usare I'arma come
arma doppia.

Sharrash Talenta: Lo sharrash di Talenta, simile auna
falce, & stato sviluppato dagli halfling delle Pianure Talenta
e consiste in una lama simile a un falcetto collocata in cima
a una lunga asta. Uno sharrash & dotato di portata. Chi lo
impugna puo colpire gli avversari a 3 metri di distanza, ma
non puo usarlo contro un nemico adiacente.

Grazie alla sua lama ricurva, chi impugna lo sharrash
puo anche usarlo per effettuare attacchi per sbilanciare. Se
nel farlo viene sbilanciato a sua volta, pud lasciar cadere lo
sharrash ed evitare di essere sbilanciato.

Tangat Talenta: Il tangat, ideato dagli halfling delle
Pianure Talenta, & composto da un'armaricurva (come quel-
la di una scimitarra) montata su un'asta corta. (Vedi pagina
188 per un'illustrazione del tangat Talenta).

Scimitarra

Doppia scimitarra
Valenar

Boomerang
Xen'drik

Valenar

Boomerang
Talenta
. Sharrash
Talenta
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ARMI

Armi esotiche’ Costo  Danni(P) Danni (M)
Armi da mischia a due mani
Doppia scimitarra Valenar® 125 mo 1d4/1d4 1d6/1d6
Sharrash Talenta® 18 mo 148 1d10
Tangat Talenta 40 mo 1d8 1d10
Armi a distanza
Boomerang Talenta 15 mo 143 1d4
Boomerang Xen'drik 20 mo 1d4 1d6

Critico  Incr. gittata Peso® Tipo

18-20/x2 - 7.5kg Tagliente
19-20/x2 - 5kg  Tagliente
18-20/x2 - 4kg  Tagliente
x2 9m 0.5kg Contundente
x2 6m lkg  Contundente o perforante

1 Se colui che impugnal'arma & un nativo della regione indicata nel nome dell’arma, I'arma viene considerata un'arma da guerra invece

che un’arma esotica.

211 peso indicato si riferisce alla versione Media dell'arma. Un'arma Piccola pesa la meta, un'arma Grande il doppio.

3 Arma doppia.

4 Arma con portata.

ARMATURE
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Bonus di
Armatura
Armature leggere

Fogliatessuta 750 mo +2

Corazza di piastre in fogliascura  2.450 mo +5
Armature medie

Corazza di bande in fogliascura  3.250 mo +6

Bonus diarmatura incantesimi
Costo armatura/scudo Des max

Penalita Fallimento

—Velocita —

alla prova arcani (9m) (6 m) Peso'
+7 0 5% 9m 6m 7.5kg
+4 -2 20% 9m 6m 15 kg
+2 -4 30% 6m 45m 35kg

1 Il peso indicato si riferisce alla versione per i personaggi di taglia Media. Le armature adatte per personaggi di taglia Piccola pesano

la meta, mentre per quelli di taglia Grande pesano il doppio.

ARMATURE

In una campagna di EBERRON sono disponibili alcuni
nuovi tipi di armatura, diffusi sopratutto tra gli elfi di
Aerenal.

Le statistiche per i nuovi tipi di armatura descritti di
seguito sono riportate nella relativa tabella.

Fogliascura: Un'armatura di fogliascura & simile a
un'armatura di fogliatessuta (vedi sotto). E composta da
frammenti meticolosamente curati e scolpiti di legnoscu-
ro, su cui sono state implementate delle foglie di legno-
scuro trattate alchemicamente.

Un'armatura di fogliascura riduce la probabilita
di fallimento degli incantesimi arcani del 5%, dal mo-
mento che l'armatura e estremamente flessibile. 11 bonus
massimo di Destrezza di un'armatura di fogliascura viene
incrementato di | e le penalita di armatura di armatura
alla prova vengono ridotte di 2.

Un'armatura pesante in fogliascura viene conside-
rata un'armatura media ai fini di determinare il movi-
mento e le altre limitazioni, mentre un'armatura media
in fogliascura viene considerata un'armatura leggera.
Soltanto quelle armature medie e pesanti normalmente
costruite in metallo possono essere costruite in foglia-
scura; le forme piu diffuse sono la corazza di piastre e la
corazza di bande.

Per creare un'armatura in fogliascura & necessaria
una prova di Artigianato (alchimia) con CD 25in aggiun-
taalla normale prova di Artigianato (fabbricare armature)
necessaria per costruire un‘armatura.

Fogliatessuta: Gli artigiani di Aerenal indossano
armature ricavate dalle foglie di legnobronzeo, che ven-
gono sottoposte a un trattamento alchemico speciale che le
rende resistenti e flessibili come il cuoio, pur rimanendo
meno pesanti e costituendo un ingombro minore.

Per creare un'armatura in fogliatessuta ¢ necessaria
una prova di Artigianato (alchimia) con CD 25 in aggiun-
taallanormale prova di Artigianato (fabbricare armature)
necessaria per costruire un'armatura.

OGGETTIE
SOSTANZE SPECIALL

L'alchimia & una scienza ben sviluppata su Eberron e gli
artefici, nonché gli incantatori piu tradizionali, esplorano
sempre nuovi metodi per rendere piu versatile il mestiere
di avventuriero attraverso l'alchimia. Il costo e il peso di
ognuna di queste sostanze sono riportati nella tabella "Merci
e servizi” nella pagina seguente.

Bastone di fumo tossice: Questo oggetto, una variante
del bastone di fumo comune (vedi pagina 127 del Manuale del
Giocatore), sprigiona un fumo dall’'odore nauseabondo quando
viene acceso. Oltre agli effetti di oscuramento diun bastone di
fumo, le creature devono superare un tiro salvezza sulla Tem-
pracon CD 15, altrimenti rimangono nauseate per | round.

Fuoco acido: Questa mistura alchemica unisce il fuoco
dell’alchimistaa un forte composto acido. Un colpo diretto di
fuoco acido infligge 1d4 danni da acido e 1d4 danni da fuoco.
Ogni creatura entro 1,5 metri dal punto in cuiviene lanciato il
fuoco acido subisce 1 danno daacido e | danno da fuoco come
effetto dello spargimento. Nel round successivo a quello del
colpo andato a segno. il bersaglio subisce 1d4 danni da fuoco;
questo danno pud essere evitato allo stesso modo del fuoco
dell'alchimista (vedi pagina 128 del Manuale del Giocatore).

Gelo dell’alchimista: Il gelo dell’alchimista & un sottile
velo liquido che diventa immediatamente gelido quando vie-
ne esposto all'aria; funziona come il fuoco dell’alchimista,
con la differenza che infligge 1d8 danni da freddo con un
colpo diretto (e 1 danno da freddo per effetto dello spar-
gimento) al posto dei danni da fuoco. Non infligge alcun
danno aggiuntivo dopo quello iniziale.

Scintilla dell’alchimista: La scintilla dell’alchimista &
il frutto di due sostanze diverse che hanno una violenta rea-
zione quando vengono mescolate assieme: gettando I'ampolla
aterra, I'involucro si infrange e le due sostanze si mescolano,
sprigionando una potente scarica elettrica. Sotto gli altri
aspetti, la scintilla dell'alchimista funziona come il fuoco
dell'alchimista, con la differenza che infligge 1d8 danni da




elettricita con un colpo diretto {e 1 danno da elettricita come
effetto di spargimemo), al posto dei danni da fuoco. Non
infligge alecun danno aggiuntivo dopo quello iniziale.

ATTREZZI DI CLASSE
E DI ABILITA

Questi oggetti, di natura piu specifica rispetto agli oggetti
del Manuale del Giocatore, potenziano l'uso di alcune abilita o
capacita di classe in aleune situazioni specifiche. Il costo e il
peso di ognuno di questi oggetti viene riportato nella tabella
delle "Merci e servizi”.

Arnesi da riparazione dei forgiati: Questa borsa con-
tiene vari materiali organici e inorganici (propria come i
forgiati stessi) e vari strumenti specia]imati; conferisce un
bonus di circostanza +2 alle prove di Artigianato effettuate
per riparare i danni subiti da un forgiato (vedi pagina 46 per
ulteriori dettagli suo questo utilizzo particolare dell’abilita
Artigianato).

MERCI E SERVIZI

Attrezzi da investigatore: Questa borsa di strumenti &
stata resa popolare dagli investigatori indipendenti; contiene
alcuni degli strumenti che vengono usati piu frequentemente
nel mestiere dell’investigatore. Comprende contenitori divarie
forme e dimensioni fatti di vetro, metallo e legno: sottilissimi
guanti di seta, polverine e spazzole, pinzette, spilli e filtri, una
lente d'ingrandimento, inchiostro e pennini, gesso e carbon-
cino, fogli di pergamena e un piceolo diario per annotare gli
appunti. Conferisce un bonus di circostanza +4 alle prove di
Cercare effettuate per esaminare la scena di un delitto o di un
altro erimine. (Vediil talento Indagare a pagina 55 peruheriori
informazioni su questo utilizzo dell'abilita Cercare).

Frammento magico del mago (vuoto): Un mago puo
imprimere misticamente i suoi incantesimisu un frammento
del drago Eberron invece di trascriverli fisicamente su un libro
degli incantesimi. Un singolo frammento magico haall’incir-
ca le dimensioni di un pugno umano e contiene I'equivalente
di 20 pagine di incantesimi. Per imprimere un incantesimo
inun frammento magico sono necessarie 24 ore e il mago deve
lanciare sigiflo arcano. Questo uso insolito di sigillo arcano richiede

“_m

Ogg-e!!r € sostanze speriah'

Oggetto Costo Peso
Bastone di fumo tossico 80 mo 0,25 ke
Fuoco acido (ampo”a) 30 mo 0.5kg
Gelo dell’alchimista {ampolla) 25 mo 0.5 kg
Scintilla dell'alchimista (ampolla) 25 mo 0.5 kg
Attrezzi di classe e di abilita

Oggetto Costo Peso
Arnesi da riparazione dei forgiati 50 mo 0.5kg
Attrezzi da investigatore 300 mo 2kg
Frammento magico del mago {vuoto) 3 mo 0,25 kg
Libro dei glifi 20 mo I kg
Simbolo sacro, ferro della fiamma 750 mo 0.5kg
Vestiario

Oggetto Costo Peso
Abito in stoffamascherata +100 mo vedi testo
Abito in stoffascura +100 mo vedi testo
Documenti

Oggetto Costo

Anello con sigillo arcano 150 mo

Documento di identita, con ritratto 5 mo

Documento di identita, normale 2 mo

Documento da viaggio 2 ma

Lettera di credito speciale

Lettera di marca 500 mo

Vitto ¢ alloggio

Oggetto Costo
Acqua purificata, Casato Ghallanda (caraffa) 2mo
Banchetfo degli eroi {per persona) 60 mo
Pasto purificato, Casato Ghallanda (al giorno) 5 mo
Riparo sicuro di Leomund (per persona) 5 mo
Cavaleature ¢ relative equipaggiamento

Oggetto Costo

Animale a crescita magica x2 mo

Cavallo da galoppo Valenar 500 mo

Corridore 50 mo

Grandiali 800 mo

Laceratore 400 mo

Piedartiglio 150 mo

Truspﬂrfa

Oggetto Costo Peso
Galea in legnoaereo 120.000 ma -
Barcone in legnoaereo 12.000 mo -
Nave lunga in legnoaereo 40.000 mo -
Barca a remiin legnoaereo 200 mo 37.5kg
Nave a vela in legnoaereo 40.000 mo -
Nave da guerra in legnoaereo 100.000 mo =

Incantesimi e servizi

Carrozza volante, in citta

2maper 1.5 km

Casato Cannith: rendere integro 50 mo
Casato Cannith: ripare danni leggeri 10 mo
Casato Cannith: riparare 5 mo
Casato Jorasco: cura ferite gravi 125 mo
Casato Jorasco: cura ferite leggere 8 mo
Casato Jorasco: cure a lungo termine 7 maal giorno
Casato Jorasco: guarigione 600 mo
Casato Jorasco: neutralizza veleno 250 mo
Casato Jorasco: prova di Guarire 3 mo
Casato Jorasco: rimuouvi cecita/sordita 125 mo
Casato Jorasco: rimuovi malattia 125 mo
Casato Jorasco: ristorare inferiore 50 mo
Casato Kundarak: rune esplosive 150 mo
Casato Kundarak: serratura arcana 50 mo

Casato Lyrandar, aeronave

Casato Lyrandar, galeone

Casato Orien, balzo dimensionale

Casato Orien, carrozza/carovana

Casato Orien, servizio postale
Casato Orien: teletrasporto

Casato Orien, t

reno folgore

Casato Sivis: inviare

Casato Sivis: scr

itto illusorio

Casato Sivis: sigillo arcano

Casato Sivis, traduzione

Casato Sivis, uso di una stazione

di recapito messaggi

Casato Sivis: vento sussurrante

Mercenario, portatore del marchio

1 mo per ogni 1,5 km
5 maper ogni 1,5 km
1 maperogni3m

1 ma per ogni 1,5 km
I mrperogni 1.5 km
10 mo per ogni 1,5 km
5 ma per ogni 1.5 km
250 mo

90 mo

5 mo

2 mo per pagina

5 mo per pagina
50 mo
12 mo al giorno

N ANLNFAAY, A OLNAWYIOOVINDA
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una componente materiale: polvere d’argento delvalore di 100
mo per pagina. Una volta che questo processo & completo, il
mago puo concentrarsi sul frammento in modo darichiamare
alla superficie qualsiasi incantesimo contenuto al suo inter-
no; l'incantesimo compare scritto in sottili caratteri argentei
all'interno delle facce colorate del cristallo.

Libro dei glifi: Nonostante il suo nome, questo libro
non offre alcun aiuto dell’uso dei glifi di interdizione magici. Si
tratta invece di una guida alle antiche forme di scrittura di
Xen'drik, utile per decifrare le iscrizioni che compaiono
sulle ciclopiche rovine disseminate per quel continente. Un
libro dei glifi non & mai completo o esaustivo, e per essere
utilizzato richiede comunque una certa familiarita con le
antiche scritture (almeno 1 grado in Decifrare Scritture).
Conferisce un bonus di circostanza +4 alle prove di Decifrare
Scritture effettuate per riuscire a leggere le iscrizioni delle
rovine di Xen'drik.

Simbolo sacro, ferro della fiamma: | simboli sacri della
Chiesa della Fiamma Argentea sono fatti di ferro della fiam-
ma. Questo materiale consente a un personaggio in grado di
scacciare non morti o di censurare gli immondi di farlo come
se il suo livello di classe fosse incrementato di uno rispetto
a quello posseduto. Se un personaggio normalmente non
possiede la capacita di scaceiare non morti, non la acquisisce
semplicemente impugnando uno di questi simboli sacri. Vedi
la sezione "Nuovi materiali speciali”, pit avanti in questo ca-
pitolo, per ulteriori informazioni sul ferro della fiamma.

VESTIARIO

I vari tipi di vestiti indossati dagli abitanti delle nazioni del
Khorvaire sono simili a quelli descritti nel Manuale del Giocatore,
dagli abiti da artigiano a quelli reali. Alcuni tessuti magici
diffusi su Eberron possono migliorare la fattura degli abiti
normali. [1 costo di ciascun tipo di tessuto viene riportato
nella tabella "Merci e servizi”, pagina 121.

Stoffamascherata: La stoffamascherata & un tessuto
sottile e leggero in cuisono state intessute delle minuscole
illusioni. Il colore della stoffamascherata sembra cam-
biare leggermente a ogni istante ed & piuttosto difficile
da descrivere, ma & proprio questa proprieta a conferirle
un aspetto insolito e stranamente affascinante. Se un
personaggio indossa un abito di stoffamascherata ottiene
un bonus di circostanza +1 alle prove di Diplomazia. Un
abito di stoffamascherata costa 100 mo in piu rispettoaun
normale abito dello stesso tipo e pesa 0,5 kg in meno (o
0,25 kg per un personaggio di taglia Piccola).

Stoffascura: La stoffascura viene realizzata intessendo
sottili fili d'ombra assieme ai fili neri del tessuto. creando un
tessuto ruvido masplendido avedersi. Se un personaggio in-
dossa un abito di stoffascura ottiene un bonus di circostanza
+1 alle prove di Nascondersi effettuate in illuminazione fioca
o in condizioni di oscurita. Un abito di stoffascura costa 100
mo in piu rispetlo a un normale abito dello stesso [ipo. eil

suo peso rimane invariato.

DOCUMENTI

Le nazioni del Khorvaire, specialmente quelle della zona
centrale, tengono in gran conto i documenti scritti (dalle
forme di identificazione alle lettere di credito) rispetto alla
maggior parte degli altri mondi di D&D. Il costo di ciascuno
di questi documenti viene riportato nella tabella "Merci e
servizi”, pagina 121.

Anello con sigillo arcano: I casati portatori del mar-
chio del Khorvaire fanno grande uso di questi anelli a scopi
di identificazione. Gli anelli hanno l'aspetto di normali
anelli con sigillo, ma sono decorati con gemme incastonate,
analogamente agli anelli decorativi piti elaborati. Una grossa
gemma centrale contiene un intricato discgno runico (in
realtaun sigﬂ{c arcano) che diventa visibile quando I'anello viene
portato dall’individuo per cui I'anello & stato creato. E molto
raro che un individuo che non possieda il talento Prescelto
del Casato porti un anello con sigillo arcano.

Altri membri del casato, sia che sitratti di consanguinei
veri e propri che di personale esterno assunto, portano delle
spille con sigillo per mostrare laloro affiliazione. Tali oggetti
non contengono un sigillo arcane ma sono costruiti usando
materiale costoso. Una spilla del genere costa 75 mo.

Documento di identita: Molti abitanti della classe me-
dia o delle classi elevate, almeno nelle zone pii civilizzate del
Khorvaire (Aundair, Breland, Karrnath, Thrane. Zilargo e
le Rocche di Mror) portano con loro dei documenti di iden-
tita in ogni momento. Questi documenti vengono rilasciati
dai governi nazionali e avallati dal Casato Sivis e conten-
gono una descrizione fisica dettagliata dell’individuo (g]i
individui piu ricchi a volte commissionano anche dei piccoli
ritratti di se stessi), il suo nome, la sua residenza e, in certi
casi, alcune informazioni aggiuntive riguardo le affiliazioni
dell’individuo (specialmeme nel caso di collegamenti con un
casato portatore del marchio, un casato reale ¢ qualche altra
istituzione importamc).

Documento da viaggio: Chiunque si rechi oltre i
confini di una nazione solitamente deve portare con sé un
documento da viaggio che indichi la sua identita, la sua
residenza, la sua destinazione e il motivo del suo viaggio.
Un tipico documento da viaggio solitamente consiste in un
fog]in di pergamenacontenente le informazioni appl‘opriate
e unsigilloarcano, contenuto in una custodia di cuoio. Il Casato
Sivis, il Casato Orien, il Casato Deneith e il Casato L)'ran—
dar emettono documenti da viaggio che vengono accettati e
riconosciuti in tutto il Khorvaire centrale.

Lettera di credito: Il Casato Kundarak,
il casato detentore del Marchio dell’In-
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terdizione, gestisce numerose banche
in tutto il Khorvaire. Se un personaggio
possiede dei fondi depositati presso una
banca Kundarak, pud chiedere allaban-
cauna lettera di credito che gli consenta
di ritirare i fondi presso una qua]siasi
filiale di que]]a banca. Per molti perso-
naggi, questo & un sistema alternativo
conveniente che evita loro di portare
le proprie ricchezze (gioielli, gemme o




monete) addosso tutto il tempo. Le lettere di credito vengo-
no sempre convalidate da un sigillo arcano (solitamente emesso
dagli gnomi del Casato Sivis) che ne rende impossibile la
falsificazione. Il Casato Kundarak non richiede alcun pa-
gamento per l'emissione di una lettera di credito.

Lettera di marca: Il concetto di lettera di marca nacque
nel corso dell’Ultima Guerra, quando i sovrani delle nazioni
in guerra conferivano agli avventurieri il permesso di attac-
care le navi e le proprieta delle nazioni nemiche. Il Trattato di
Fortetrono hadichiarato nulle tutte le lettere di marca esistenti
all'epoca della stipulazione, ma I'idea & ancora popolare nel
Breland, seppure in forma sostanzialmente alterata. Per una
tariffa di 500 mo, il re del Breland ora emette dei documenti
che conferiscono agli avventurieri il permesso di esplorare e
saccheggiare le rovine di Xen'drik. Anche se tale permesso non
& ufficialmente necessario, gli avventurieri pil saggi fanno in
modo di ottenerlo prima di far partire da Sharn una spedizio-
ne verso Xen'drik. Coloro che cercano di rivendere dei tesori
recuperati da Xen'drik sul mercato regolare del Breland devono
esibire una lettera di marca, altrimenti rischiano di dover pa-
gare pesanti sanzioni o di vedere sequestrato tutto il materiale
recuperato nel corso delle loro avventure.

VITTO E ALLOGGIO

Gli halfling del Casato Ghallanda, detentori del Marchio
dell'Ospitalita, offrono alcuni servizi comuni nei paesi e
nelle citta del Khorvaire, nonché in vari avamposti di di-
screte dimensioni lungo le vie carovaniere e le altre strade piu
trafficate. Il costo di ognuno di questi servizi viene riportato
nella tabella "Merci e servizi”, pagina 121.

Acqua puriﬁcata. Casato Ghallanda: E possibile
acquistare acqua pura dal Casato Ghallanda, sia da bere al
ristorante che da portare con sé per il viaggio. Una caraffa
d'acqua pura riempie un otre.

Banchetto degli eroi: Nei paesi di dimensioni conside-
revoli, il Casato Ghallanda mette a disposizione banchetti degli
eroi su base regolare, per chi ne fa richiesta. Un tipico banchetto
degli eroi solitamente pub ospitare undici clienti che dividono
il costo di 660 mo tra loro. Se un gruppo inferiore a undici
elementi desidera un banchetto personale, deve comunque
pagare il costo di 660 mo.

Pasti puriﬁcati. Casato Ghallanda: I ristoranti mi-
gliori offrone del cibo di qualita comprensivo di una garanzia
di purezza che solo il Casato Ghallanda pub assicurare: un
halfling portatore del marchio portail cibo al tavolo e lancia
purificare cibo e bevande sotto gli occhi del cliente.

Riparo sicuro di Leomund: 11 Casato Ghallanda ge-
stisce un tipo di locanda molto speciale nelle citta e nei paesi
del Khorvaire: erea dei ripari sicuri di Leomund ai margini delle
citta o nei mercati all'aperto; i rifugi durano tutta la notte
e scompaiono al sorgere del sole. Un singolo riparo, come
quello descritto a pagina 282 del Manuale del Giocatore, ospita
otto persone e il prezzo di listino presume che gli otto ospiti
condividano tra loro il costo di 280 mo. Come nel caso di
banchetto degli eroi, se un gruppo composto da meno persone
desidera avere un riparo solo per sé, deve comunque pagare il
costo completo di 280 mo.

CAVALCATURE E RELATIVO
EQUIPAGGIAMENTO

Il Casato Vadalis e gli elfi di Valenar sono famosi per le caval-
cature superiori che allevano e mettono in vendita sul mercato.
Inoltre, gli halfling delle Pianure Talenta allevano alcune ca-
valcature speciali perloro esclusivo uso: piccoli dinosauriaddo-

TN
asalo Thuranni

Descrizione;

mesticati. Tutte
queste creature so-
no descritte nel Manuale
dei Mostri o nel Capitolo 11

di questo volume. Il costo di

Documento
di identita
ognuna di queste cavalcature é ri-

portato nella tabella "Merci e servizi”, pagina 121.

Animale a crescita magica: Un animale cresciuto ma-
gicamente dal Casato Vadalis pud rivelare numerose qualita
utili (punteggi di caratteristica pitt alti, innanzi tutto) ed &
pil facile da addestrare rispetto a un animale comune. Un
animale a crescita magica di qualsiasi tipo costa il doppio
rispetto al suo equivalente comune.

Cavallo da galoppo Valenar: I cavalli allevati dagli elfi
di Valenar sono straordinariamente veloci e di splendido
aspetto. I cavalli da galoppo Valenar in genere non vengono
addestrati per il combattimento: la loro forza sta nella ve-
locita, non nella forza. Gli elfi di Valenar solitamente non
vendono le loro cavalcature da guerra.

Corridore: Il corridore & un dinosauro erbivoro in
grado di correre velocemente. Il corridore & l'equivalente
halfling di un pony o di un cavallo da galoppo nelle Pianure
Talenta. Non é richiesta una sella esotica per cavalcare un
corridore.

Grandiali: Questo pteranodonte pud portare vari hal-
ﬂing sulla schiena con facilita. Per cavalcare un grandiali e
necessaria una sella esotica.

Laceratore: Un laceratore ¢ un dinosauro predatore, un
parente stretto del piedartiglio. E grande all'incirca quanto
un cavallo pesante ed & native delle Pianure Talenta. In al-
cuni mondi & chiamato deinonico ed & descritto a pagina 61
del Manuale dei Mostri. E una creatura addestrata perlaguerra; la
sua taglia e la sua forza gli consentono di portare in sella due
halfling 0 un singolo cavaliere di taglia umana. Gli esplora-
tori halfling spesso cavalcano i laceratori in coppia quando
pattugliano le pianure. Non & necessaria unasella esotica per
cavalcare un laceratore,

Un laceratore considera un carico finoa 115 kg un carico
leggero, uno fino a 233 kg un carico medio e uno fino a 350
kg un carico pesante.

Piedartiglio: Questo dinosauro, un predatore di di-
mensioni umane nativo delle Pianure Talenta, & l'equiva-
lente halfling di un cavallo da guerra. Un piedartiglio & una

Bltez2a 1,55 m, pess 52.5 ka, pelle chiara,
capelli mwdagua € 6chi wk?dps?m

Tralli particolari
; . Perta un piccsls tatuagqis Thuranni sulla sua
trattenre sinterroqar, . spalla sinistra e il tatnaqqis di un scchis sul palns
son2a il permessh dil mans sinistra, Tre piocsli diamanti perforans la
isre-Marescialls. | sua guancia destra fsmands wna decsrazione triangslare,
dalla, Gittadella o del :
Lovd Sindacsdi Sham. | Residenta:
e i Tome Czivanth, Quartiere Volta dal Gils, Citta di Sham
' abitazins personale)
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creatura fedele e facile da addestrare, che spesso continua a
combattere anche dopo la morte del suo cavaliere. Anche se
un piedartiglio sarebbe considerato esotico su molti mondi,
non & necessaria una sella esotica per cavalcarne uno.

TRASPORTI

Tutti i mezzi di trasporto descritti nel Manuale del Giocafore sono
disponibili su Eberron. In generale, se si tratta di trasporti
via terra, probabilmente sono controllati dal Casato Orien.
Se si tratta di trasporti via acqua o via aria, probabilmente &
il Casato Lyrandar a controllarli. Esistono aleuni traspor-
tatori indipendenti, non associati a una gilda o a un casato,
che offrono trasporti a noleggio ma i mezzi pitr affidabili per
spostarsi con sicurezza da un luogo all'altro rimangeno quelli
forniti da uno dei due casati sopra menzionati.

Inoltre, a Eberron esiste un nuovo materiale che viene
utilizzato per costruire alcuni mezzi di trasporto. Il legnoae-
reo, coltivato e raccolto sull’isola di Aerenal, viene usato per
costruire vascelli veloci e leggeri, ottimali per solcare i mari o
pervolareincielo. Il costo deivari tipi divascelli in legnoaereo
& riportato nella tabella "Merci e servizi”, pagina 121.

Vascelliin legnoaereo: I vascelli in legnoaereo si muo-
vono a una velocita doppia rispetto a quella indicata per un
vascello costruito con materiale normale (come indicato a
pagina 164 del Manuale del Giocatore). 11 legnoaereo viene utiliz-
zato per costruire le aeronavi e i galeoni di Lyrandar. Vedi
la sezione “Nuovi materiali speciali”, piii avanti in questo
capitolo, per ulteriori informazioni sul legnoaereo.

INCANTESIMI E SERVIZI

| casati portatori del marchio del Khorvaire controllano
numerosi aspetti economici della societa. Ogni casato & una
sorta di consorzio, responsabile della gestione degli affari e
delle industrie relative ai marchi magici di cui sono dotati
alcuni membri del casato. | casati portatori del marchio si
diramano oltre i confini delle nazioni del Khorvaire e ope-
rano ovungue vi sia una domanda e un mercato per i loro
servizi. Ogni casato offre dei servizi contro i quali ben pochi
mercanti possono competere, date le dimensioni, lo status
diplomatico e il potere dei marchi del drago di cui dispone
un casato. Questi servizi comprendono servizi di trasporto,
protezione, manifattura, guarigione e varie altre funzioni
tipiche del Khorvaire.

Se una capacita di un marchio del drago non & riportata
nella tabella "Merci e servizi” (pagina 121), significa che non
sitratta di un normale bene di consumo. Alcuni marchi sono
perlo piti destinati all'uso da parte dei mercenari. mentre altri
conferiscono dei benefici di durata troppo breve per poter
risultare utili ai cittadini pit volenterosi o intraprendenti.
Come regola generale, tuttavia, un personaggio portatore
del marchio richiede per I'uso di una capacita del marchio
una tariffa pari a quella che richiederebbe un incantatore per
lanciarel'incantesimo equivalente. Alcuni dei prezzi riportati
nella tabella sono comprensivi di sconti intenzionali che dif-
ferenziano i prezzi dalla regola generale.

Aeronave del Casato Lyrandar: [l Casato Lyrandar
controlla il traffico dei vascelli volanti elementali (solita-
mente alimentati con l'uso di elementali dell’aria o del fuoco
vincolati) per consentire spostamenti rapidi attraverso il
Khorvaire. Questi vascelli vengono costruiti a Zilargo, ma
avolte & possibile trovarne alcuni gestiti da capitani privati;
i piloti del Casato Lyrandar rimangono comunque i pii fa-
mosi per laloro abilita e la loro esperienza. Il costo riportato
nellatabella "Merci e servizi” (pagina 121) viene raddoppiato
per i passeggeri e le creature di taglia superiore alla Media,

per le creature difficili da imbarcare a bordo di una nave o
per i passeggeri dotati di bagagli ingombranti.

Le aeronavi hanno il vantaggio di poter andare pratica-
mente ovunque, purché il pilota e l'equipaggio siano disposti
ad affrontare il viaggio. Un viaggio verso una destinazione
pericolosa, premesso che l'equipaggio accetti, pué venire a
costare facilmente il doppio o il triplo del costo indicato.
Molti vascelli Lyrandar percorrono solo i tratti tra le metro-
poli e le grandi citta. Per raggiungere altri luoghi via terra, &
necessario trovare un capitano indipendente. Dal momento
che le aeronavi sono relativamente nuove, il loro uso non é
ancora molto diffuso.

Un'aeronave alimentata da un elementale pud mante-
nere una velocita di 30 km all’ora in cielo.

Carrozza/carovana del Casato Orien: Le carrozze
e le carovane del Casato Orien attraversano regolarmente
il Khorvaire. Una carrozza ¢ un veicolo coperto che pud
trasportare fino a una dozzina di passeggeri ed & trainata da
animali datiro allevati dal Casato Vadalis. Oltre ai passegge-
ri, le carrozze Orien si occupano anche dei trasporti postali
neitratti di loro competenza. Le carrozze Orien mantengono
unavelocita media di 7.5 km all’'ora e percorrono le vie com-
merciali del Casato Orien.

Una carovana Orien & composta da una fila di carri
da carico e di carrozze che viaggiano assieme per motivi di
sicurezza quando & necessario trasportare grandi quantita
di merce. Le carovane possono accettare a bordo anche dei
passeggeri, per ottenere ulteriori profitti. Le carovane Orien
mantengono una velocita media di 22,5 km al giorno.

Casato Cannith: Gli artefici e gli artimaghi del Ca-
sato Cannith guadagnano buona parte dei loro proventi
rivendendo i beni che producono, non attraverso I'uso delle
capacita dei loro marchi o dei loro incantesimi. Uno dei
servizi da loro forniti, tuttavia, & il lancio di ripara danni leggeri
per conto dei personaggi forgiati o per qualche costrutto di
proprieta di un cliente facoltoso. Inoltre, mettono a dispo-
sizione la loro capacita di rendere integro per riparare gli oggetti
piu preziosi (anche se normalmente sostituire questi oggetti
spesso si rivela meno costoso che ripararli in questo modo).

Casato Jorasco: [1 Casato Jorasco controllala Gilda dei
Guaritori e fornisce buona parte dei servizi di guarigione
disponibili nel Khorvaire. Centinaia di anni fa, il casato
si impadroni del mercato della guarigione sottraendolo ai
templi della Schiera Sovranae della Fiamma Argentea attra-
VErso una campagna di abbassamento dei prezzi e di servizi
a domicilio. Ora i loro empori di guarigione sono presenti
in ogni grande paese, dove mettono a disposizione servizi di
ognigenere, dal normale uso dell’abilita Guarire alla magia
dell'incantesimo guarigione (anche se sono pochi i clienti che
possono permettersi regolarmente di pagare questo gene-
re di servizio). Oltre agli esperti specializzati nell'abilita
Guarire e al personale portatore del marchio, gli empori di
guarigione fanno uso anche di alcuni adepti per ampliare la
gamma di poteri curativi disponibili. Gli adepti richiedono
una tariffa leggermente inferiore rispetto al normale costo
degli incantesimi di cura (livello dell’incantatore x livello
dell’incantesimo x 8 mo).

Sono disponibili anche cure a lungo termine, offerte ai
pazienti ricoverati all'interno di padiglioni simili alla sala
comune di una locanda o a una caserma. Il prezzo indicato
per queste cure comprende l'uso giornaliero dell’abilita
Guarire al fine di curare ferite, malattie o veleni,

Casato Kundarak: Molti dei servizi del Marchio
dell'Interdizione vengono forniti da mercenari o vengo-
no utilizzati per proteggere le proprieta del casato stesso.
Tuttavia, il desiderio di proteggere libri importanti o altri
oggetti simili ha creatoun piccolo ma signi ficativo mercato




per la fornitura di rune esplosive. (Gli adolescenti benestanti
considerano la presenza di un incantesimo rune esplosive sul
loro diario una sorta di segno di prestigio). Il fatto che un
individuo designato in precedenza sia in grado di oltre-
passare le rune esplosive rende il servizio piu utile e facile da
piazzare sul mercato.

La Gilda dei Banchieri emette lettere di credito, servizi
di cambio valuta e casseforti di sicurezza per i ricchi e i po-
tenti di tutto il Khorvaire.

Casato Sivis: Gli gnomi detentori del Marchio della
Scrittura offrono vari servizi relativi alla comunicazione,
dall’avallo ufficiale di documenti tramite I'uso di sigillo arcano
all’invio di brevi messaggi oltre vaste distanze tramite I'uso
di vento sussurrante. Anche i messaggi scritti o parlati possono
essere inviati attraverso vaste distanze attraverso |'uso delle
stazioni dei messaggi. Questi avamposti, situati nei paesi piu
grandi e nelle citta di tutto il Khorvaire, fungono da punto
di partenza e di arrivo per i messaggi inviati. Come nel caso
del treno folgore, il servizio & veloce ma & limitato ad alcune
locazioni specifiche. Anche se il Casato Sivis offre dei ser-
vizi di traduzione seritta (attraverso 1'uso di comprensione dei
linguaggi), anche dei personaggi dotati della capacita di usare
linguaggi possono essere assunti come mercenari per effettuare
traduzioni simultanee.

Galeone del Casato Lyrandar: I galeoni del Casato
Lyrandar, costruiti secondo i progetti ideati a Zilargo,
fanno uso di elementali dell'acqua vincolati per solcare i
mari. Il costo riportato nella tabella "Merci e servizi” (pa-
gina 121) viene raddoppiato per i passeggeri e le creature
di taglia superiore alla Media, per le creature difficili da
imbarcare a bordo di una nave o per i passeggeri dotati di
bagagli ingombranti.

Un galeone alimentato da elementali pud mantenere
una velocita di 30 km all'ora quando il mare & calmo.

Anche le normali navi a vela possono raggiungere una

Aeronave del Casato yrandar

velocita superiore quando vengono pilotate e manovrate da
membri del Casato Lyrandar portatori del Marchio della
Tempesta. Attraverso 1'uso della capacita del casato di con-
trollare il vento e il tempo atmosferico, una nave a vela del
Casato Lyrandar viaggia a una velocita di 9 km all’ora.

Mercenario, portatore del marchio: L'ammontare
indicato sta a indicare il tipico salario giornaliero per un
mercenario del casato dotato almeno di un marchio del
drago primario. Tali mercenari comprendono assaggiatori
del Casato Medani (in grado di usare individuazione dei veleni),
guide del Casato Tharashk (in grado di usare conoscere direzione
o localizza oggetfo). addestratoridianimali del Casato Vadalis (in
grado di usare calmare animali o parlare congli animali), maggiordomi
del Casato Ghallanda (in grado di usare servitore inosservato per
sbrigare le faccende domestiche), scrivani e traduttori del
Casato Sivis (in grado di usare comprensione dei linguaggi o sigillo
areano), guardie del corpo del Casato Deneith (in grado di
usare protezione dalle frecce o scudo su altri) ed espertidi sicurezza del
Casato Kundarak (in grado di usare allarme o sigillo arcano).

Gli individui dotati di marchi del drago inferiori e
superiori solitamente non sono disponibili per I'ingaggio
su base giornaliera.

Treno folgore del Casato Orien: Il treno folgore Orien
& una meraviglia della magia. Quando il regno di Galifar era
al suo apice, il Casato Orien e il Casato Cannith ricevettero
dal re una commissione speciale. Il re voleva un modo per
collegare le parti piti lontane del regno tra loro in modo che
la gente e le merci potessero essere spostate rapidamente e in
modo efficiente. Il Casato Cannith ereo le pietre conduttrici, degli
oggetti meravigliosi che, una volta disposti lungo un percorso
a coppie, generano un condotto all'interno del quale un va-
gone pud spostarsi a grande velocita. Per la propulsione, tocco
a Zilargo fornire un veicolo a elementale vineolato: in questo
caso, un elementale dell'aria che spingesse il vagone all'interno
del condotto. Quando le pietre montate su un vagone passano
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sopra le pie-
tre disposte sul
percorso, sigenera
una scintilla elettrica
da cui deriva il nome di
treno folgore.

Il Casato Cannith fornisce i mezzi
di trasporto mentre il Casato Orien mantiene e
alimenta la rete del percorso del treno folgore.
Tale percorso, limitato dalle pietre conduttrici, attraversava tutto
quello che un tempo erail regno di Galifar e il treno folgore
attuale segue ancora quel percorso. Oggi i tratti delimitati
dalle pietre conduttrici collegano le nazioni di Aundair, Breland,
Thrane e Zilargo a ovest con Karrnath, Pianure Talenta e
Rocche di Mror ad est.

I1treno folgore viaggia a una velocita di 45 km all‘ora.

NUOVI MATERIALI SPECIALI

A Eberron esistono nuovi materiali speciali in aggiunta a
quelli descritti nella Guida del Dungeon Master. Questi materiali
hanno usi particolari e proprieta uniche che li distinguono
e assegnano loro un posto speciale in questo mondo ricco
di azione.

Byeshk: Questo metallo raro, estratto nelle Montagne
Byeshk e Murogrigio lungo i confini del Droaam, & assai
ricercato presso i fabbri nella creazione di armi e gioielli.
E rivestito di una patina lucida violacea ed & duro e denso.
Un'arma contundente la cui testa sia fatta di byeshk ha un
bonus di potenziamento +1 ai tiri per i danni. (Questo bonus
non ¢ cumulativo ai bonus di potenziamento forniti dalla
magia). Inoltre, le armi in byeshk di qualsiasi tipo sono in
grado di oltrepassare la riduzione del danno dei daelkyr, che
sono resistenti a tutte le altre armi. Il modiﬁcatore_di prezzo
di mercato per un'arma in byeshk & di +1.500 mo. E difficile
usare il byeshk per costruire armature e il farlo non offre
alcun vantaggio rilevante rispetto a un'armatura di ferro.

Il byeshk possiede durezza 17 e 35 punti ferita per ogni
2.5 em di spessore. Un oggetto fatto di byeshk pesa il 50%
in piu rispetto allo stesso oggetto fatto di ferro. Il byeshk &
assai difficile da lavorare e la CD delle prove di Artigianato
per creare o riparare un oggetto in byeshk & maggiore (vedi
pagina 46).

Cristacciaio Riedran: I signori degli Ispirati di Rie-
dran controllano 'estrazione di una sostanza cristallina
che, in lega con il ferro, forma il cristacciaio Riedran. Il
cristacciaio viene utilizzato nella creazione di ottime armi

e la componente cristallina infonde in queste
armi una quantita di potere psionice. Quando
un'arma in cristacciaio viene impugnatadaun
personaggio dotato di almeno | punto potere,
I'arma ottiene un bonus di potenziamento +1 ai
tiri per i danni.
Il cristacciaio Riedran possiede durezza
10 e 20 punti ferita per ogni 2,5 ecm di spessore.
Gli oggetti costruiti in cristacciaio sono vulnerabili
a}l'incantesimuﬁnnfumam. ma beneficiano di un bonus

di +4 ai tiri salvezza per resistergli, dal momento che

il eristallo & mescolato al ferro. Il modificatore del
prezzo di mercato per un'arma in cristacciaio &
+1.500 mo. Gli oggetti privi di parti di metallo non
possono essere realizzati in cristacciaio Riedran.

Ferro della fiamma: Il ferro della iammaviene
estratto soltanto nel Thrane ed é considerato un
metallo sacro dalla Chiesa della Fiamma Argentea.

Quando viene estratta, questavarieta di ferro possiede
una tonalita rosso scura e punteggiata, simile alla ruggi-

ne, ma quando viene raffinata assume un colore argenteo

e scintillante. I fedeli della Chiesa della Fiamma Argentea

credono che il ferro della fiamma racchiuda una particolare

benedizione impartita dalla loro divinita e lo usano per for-
giare simboli sacri, armi e armature.

Il ferro della fiamma possiede lo stesso peso e fa uso
degli stessi valori del normale ferro (durezza 10, 30
punti ferita per ogni 2,5 em di spessore). Tuttavia,
possiede anche alcune qualita magiche che si ma-

nifestano in modo diverso a seconda dell’'uso che si fa del

ferro al momento della forgiatura. Un'arma in ferro della

fiamma viene considerata di allineamento buono ai fini di

oltrepassare la riduzione del danno. Un'armatura in ferro

della fiamma conferisce al portatore un bonus di resistenza

+1 ai tiri salvezza contro gli incantesimi, le capacita magiche e

le capacita soprannaturali degli esterni malvagi. Un simbolo

sacro in ferro della fiamma consente a un personaggio in
grado di scacciare non morti di farlo come se posscdesse un
livello di classe in piu.

U‘n‘arma (] un'armalura forgiala ln fer[‘o de]]a Flamma
possiede un modificatore al prezzo di mercato pari a+1.000
mo. Un simbolo sacro in ferro della iamma costa 750 mo.
Gli oggetti privi di parti di metallo non possono essere rea-
lizzati in ferro della fiamma.

Frammento del drago: | frammenti del drago sono
pietre dure e trasparenti simili a gemme preziose, suddivise
in tre varieta: i frammenti Siberys, dalle venature dorate, i
frammenti Khyber, percorsi da venature bluastre o nere e
oleose e i frammenti Eberron, dalle venature cremisi.

E raro che i frammenti del drago vengano trovati in
giacimenti tali da consentire il loro utilizzo nella creazione
di oggetti di dimensioni significative. Molto spesso, un pic-
colo frammento del drago viene usato per creare un piccolo
gioiello che funge da focus personale per potenziare i poteri
di un personaggio portatore del marchio. Un frammento del
drago piu grande, delle dimensioni di un pugno, pud essere
utilizzato per ricavare un focus pit grande.

I frammenti non ancora messi in sintonia po.ssieduno
durezza 10. Il procedimento di sintonia ammorbidisce
leggermente una pietra, portando la sua durezza a 8. Un
frammento del drago ha 20 punti ferita per ogni 2,5 em di
spessore.

Ulteriori dettagli sui frammenti del drago sono presen-
tati a pagina 259.

Legnoaereo: Il legnoaereo ¢ un materiale raro perfino
nelle rigogliose foreste di Aerenal, ed & caratterizzato da
una leggerezza di natura magica. Le navi fatte di legnoaereo




sfrecciano con disinvoltura sulle superfici acquatiche. 11
legnoaereo & anche una componente necessaria per la co-
struzione delle aeronavi e dei galeoni elementali prodotti dal
Casato Orien e dal Casato Cannith.

La velocita di una barca o di una nave costruita in le-
gnoaereo & pari al doppio della velocita di una barca equiva-
lente costruita in legno normale, mentre il suo costo & pari
al quadruplo.

11 legnoaereo utilizza gli stessi valori del legno normale
(durezza 5, 10 punti ferita per ogni 2,5 cm di spessore), ma
pesa solo il 75% del legno normale.

Legnobronzeo: Questo legno, straordinariamente
duro, cresce ad Aerenal e viene utilizzato nella manifat-
tura di armi e armature. A differenza della gran parte dei
tipi di legno normali, il legnobronzeo pud essere usato al
posto del metallo per costruire armi e armature pesanti.
E possibile plasmarlo, anche se limitatamente, nel corso
della costruzione e le sue estremita rimangono affilate,
Sebbene sia piu denso e pesante rispetto agli altri tipi
di legno, rimane comunque piu leggero dell’acciaio: gli
oggetti pesano il 10% in meno quando vengono fatti in
legnobronzeo invece che in metallo.

E possibile costruire in legnobronzeo corazze di pia-
stre, corazze di bande, corazze a strisce, mezze armature e
armature complete. Le armature costruite in legnobronzeo
risultano leggermente meno ingombranti rispetto alle arma-
ture fatte di metallo. La penalita di armatura alla prova delle
armature e degli scudi in legnobronzeo non viene applicata
alle prove di Nascondersi effettuate in zone boscose.

Anche se il legnobronzeo pub sostituire il metallo in
molte armi, non pud essere usato per costruire armi che
usano catene, come ad esempio la catena chiodata. Le armi

MATERIALI SPECIALI

Materiale o oggetto Durezza Punti ferita Costo
Arma in byeshk 17 35per +1.500 mo
ogni 2,5 cm
Arma in cristacciaio Riedran 10 20 per +1.500 mo
ogni 2,5 ecm
Ferro della fiamma 10 30 per
ogni 2,5 cm
Arma o armatura +1.000 mo
Simbolo sacro 750 mo
Frammento del drago 1008 20 per speciale
ogni 2,5 em
Legnoaereo B 10 per
ogni2,5cm
Barca o nave x4
Legnobronzeo 10 20 per
ogni 2,5 cm
Armatura media +4.000 mo
Armatura pesante +9.000 mo
Altri oggetti +500 mo per
ogni 0,5 kg
Oggetto in legnodenso 8 20 per x2
ogni 2,5 cm
Legnovivo 6 10 per x1.5
ogni2.,5em
Targath 9 20 per
ogni 2,5 cm
Munizione +3mo
Arma leggera +30 mo
Armaauna mano, o un'estremita
di un'arma doppia +100 mo
Arma a due mani, o entrambe
le estremita di un’arma doppia +200 mo

costruite in legnobronzeo non hanno alcuna caratteristica
speciale se non il minor peso.

[1legnobronzeo haunadurezza paria 10 e 20 punti ferita
per ogni 2,5 em di spessore.

Legnodenso: Il legnodenso & uno dei prodotti piti im-
portanti delle foreste di Aerenal: & un legno forte, robusto e
pesante dalle proprietasimilia quelle del ferro. Possiede durezza
8 (similealla pietra) e 20 punti ferita per ogni 2,5 cm di spessore.
La CD per spezzare un oggetto in legnodenso incrementa di 5
rispetto a quella di un oggetto in legno normale.

Un oggetto in legnodenso pesa il doppio rispetto allo
stesso oggetto fatto in legno normale e anche il suo costo
viene raddoppiato (prima di aggiungere qualsiasi costo per
una componente perfetta o un bonusdi potenziamemo}. Gli
oggettisenza partiin legno, tra cuile armature e le lame delle
armi, non possono essere fatte di legnodenso.

Legnovivo: [llegnovivo, un altro tipo dilegno che cre-
sce nei boschi di Aerenal, & untipo dilegno duro e verdastro
caratterizzato da una forte natura magica. Quando unalbero
di legnovivo viene abbattuto, smette di crescere, ma non
muore. Illegnovivo pud essere lavorato come legno normale,
ma rimane vivo a tutti gli effetti.

Sotto molti aspetti, il legnovivo & analogo al legno nor-
male. Esistono tuttavia alcune peculiarita che lo differen-
ziano dal normale legno. Crescita vegetale fa si che il legnovivo
sviluppi piccoli rami e foglie, mentre rimpicciolire vegetali non ha
alcun effetto. Parlare con i vegetali consente a un personaggio di
comunicare con un oggetto fatto in legnovivo, sebbene un
tale oggetto non abbia una consapevolezza di cio che accade
attorno alui superiore a quella di un normale vegetale. Inaridire
infligge danni a un oggetto in legnovivo come se l'oggetto
fosse una creatura vegetale (1d6 danni per livello; la durezza
del legno non viene applicata). Un personaggio pud utilizzare
traslazione arborea per spostarsi da un oggetto in legnovivo a un
altro, oppure per spostarsi da un albero di legnovivo aun og-
getto dilegnovivo {eviceversa), purchél'oggetto in legnovivo
sia di dimensioni sufficienti. Animare vegetali pud animare un
oggetto in legnovivo.

Le driadi a volte scelgono come loro dimora un albero
dilegnovivo al posto di una quercia. Anche in questo caso, la
driade non mostra alcuna tolleranza per l'abbattimento del
proprio albero rispetto alle altre driadi, ma l'abbattimento
dell’albero non lauccide e non pone fine alla sua dipendenza
dall’albero. Come risultato & possibile trovare delle driadi
all'interno di alcuni oggetti costruiti in legnovivo, come ad
esempio edifici, mobili e navi.

Il legnovivo possiede durezza 6 e 10 punti ferita per
ogni 2,5 cm di spessore. [l costo di un oggetto in legnovivo
& incrementato della meta rispetto al costo di un oggetto in
legno normale (+50%). Gli oggetti privi di parti in legno,
come ad esempio le armature e le armi dotate di lama, non
possono essere realizzate in legnovivo.

Targath: Il targath & un metallo duttile che viene estratto
lungo le coste settentrionali dell’Argonnessen. Spesso viene
usato per costruire falismani della salute, in quando possiede gia
allo stato naturale alcune delle qualita tipiche di quegli og-
getti magici. Un frammento di targath, anche se minuscolo,
se indossato o trasportato conferisce al portatore un bonus di
resistenza +2 ai tiri salvezza sulla Tempra contro le malattie.
Il targath, per motivi che non sono chiari, & un vero e pro-
prio anatema per i senzamorte di Aerenal: quelle creature si
ritraggono dal contatto con il metallo e un’arma costruita in
targath & in grado di oltrepassare la loro riduzione del danno.
Fortunatamente per la Corte Imperitura, le armi forgiate
in targath sono inferiori alle armi di acciaio e impongono
una penalita di -1 ai tiri per colpire e ai danni. Il targath ha
durezza 9 e 20 punti ferita per ogni 2,5 cm di spessore.
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CAPITOLO SETTE

VITA NEL
MONDO

berron & un mondo diviso in tre parti, sia
in senso figurativo che in senso letterale. La
mitologia indica che le tre parti corrispon-
dano ai tre grandi draghi delle leggende:
Siberys, il Drago Superno, Khyber, il Dra-
go Sotterraneo ed Eberron, il Drago di Mezzo. Questa

interpretazione allegorica emerge nella religione, nella
filosofia e nel folklore e ogni cultura ha la sua versione
personale riguardo ai tre draghi creatori.

In terminiletterali, il Drago Superno corrisponde
all’anello di frammenti del drago che orbita attorno al
mondo lungo la fascia equatoriale. L'Anello di Siberys
e visibile nel cielo meridionale; si manifesta come
una fascia luminosa di puntini dorati che al solstizio
d’inverno & molto sottile ma che si ingrandisce gra-
dualmente man mano che ci si inoltra nell’anno. E
visibile soprattutto di notte, ma di solito & possibile
intravederlo anche di giorno.

Khyber, il Drago Sotterraneo. corrisponde al sot-
tosuolo del mondo, il labirinto di caverne che si insinua
sotto la superficie e si inoltra fin nelle profondita del
pianeta. Khyber é composto da unarete di tunnel contorti
che si aprono su caverne di varie forme e dimensioni.
Questa distesa sotterranea si snoda in parallelo al mondo
di superficie e sembra quasi un suo riflesso oscuro, fatto
di fiumi sotterranei, laghi d’acqua ferma e canali infuocati
di lava fusa.

A meta tra i due & situata la superficie di Eberron,
che corre da un orizzonte all'altro, una serie intermi-
nabile di campi. foreste, oceani, montagne, deserti, ac-
quitrini, giungle, steppe e altro ancora. Sotto i raggi del
suo sole dorato, le terre di Eberron si susseguono I'una
dopo l'altra formando i vari continenti. Alte montagne
sialternano a profonde vallate e i mari circondano tutte
le terre emerse.

1. MONDO DI EBERRON

Eberron & un mondo di forze estreme. Grazie all'abbon-
danza della magia e ai suoi effetti sull'ambiente, il mon-
do & caratterizzato da bellezze mozzafiato e terrificanti
spettacoli oscuri. Chi pud rimanere insensibile a viste
maestose come le montagne galleggianti di ghiaccio del
Mare Amaro o agli spettacolari alberi di legnoblu del Bo-
sco Torreggiante? D'altro canto, chi pud contemplare con
cuoresaldo laterrificante maestosita dei fiumi dilava delle
Distese Demoniache o la disperata devastazione della Lan-
da Gemente? A nord, a sud, a est e a ovest Eberron ospita
mille meraviglie, inimmaginabili negli altri mondi.
Alzando gli occhi verso il cielo stellato & possibile
vedere I'Anello di Siberys che traccia un sentiero dora-

to attraverso il cielo. Oltre I'anello, ogni sera & sempre
possibile vedere almeno alcune delle dodici lune, alcune
piene e luminose, altre a malapena una falce e altre ancora
talmente lontane da sembrare stelle. Ancora pii lontano,
le lune cedono il passo alle stelle raggruppate nelle loro
costellazioni, ognuna indicata con il nome di uno dei si-
gnori dei draghi delle leggende, gli undici che orai draghi
dell’Argonnessen adorano come dei.

Mari e oceani si stendono tra i vari continenti del
mondo. Il centro del mondo. almeno dal punto di vi-
sta degli umani, & il Khorvaire. Su questo continente
& possibile incontrare tutte le razze comuni: le nazioni
degli umani, le terre native dei nani, degli gnomi e degli
ha]ﬂing e varie comunita di elfi, mezzelfi, mezzorchi,
morfici, cangianti e gnblinoidi. Sono nate anche alcune
nazioni dominate dai mostri in seguito alla conclusione
dell'Ultima Guerra.

11 continente di Sarlona é il vicino del Khorvaire sia
a est che a ovest. A nord si estende il continente ghiacciato
della Distesa Glaciale. Appena a sud del Khorvaire si trova
la misteriosa terra di Xen'drik, unavera e propria miniera
diantichisegreti e di potenti artefatti precedential tempo
in cui gli umani erano comparsi sulla faccia della terra. A
sudest si trova il sotto-continente di Aerenal, la dimora
del regno elfico, che offre pericoli e opportunita in egual
misura. Oltre Aerenal é situato il continente dei draghi,
I’Argonnessen, che & considerato proibito alla maggior
parte delle “razze inferiori”, termine con il quale i draghi
indicano tutti tranne loro stessi. Laggit. i draghi svolgono
attivita che le razze piu giovani possono soltanto immagi-
nare, studiando presagi, segni e portenti nei movimenti
delle lune, nella posizione delle stelle e nella comparsa dei
marchi del drago in tutta la terra.

In questo r:apitu]cl viene esaminato il mondo di
Eberron dal punto di vista della pupolazione del Khor-
vaire. Le societa del "bel continente”, nonostante |'in-
fluenza e il dominio degli umani discendenti dal grande
regno di Galifar, sono un calderone ribollente di culture
e idee diverse. Nelle nazioni del Khorvaire, umani, elfi,
gnomi, mezzelfi, halfling, mezzorchi e una schiera di
goblinoidi e altre razze mostruose vivono mescolate as-
sieme, nell'intento di creare qualcosa che sia superiore
alla somma delle parti. Il retaggio misto del continente,
pur conducendo spesso a guerre e conflitti, offre ai
popoli del Khorvaire anche un vantaggio rispetto alle
altre civilta di Eberron, tramite la grande diversita e il

bagaglio di esperienze disponibili.

TEMPO

Le popolazioni del Khorvaire segnano il passare del tem-

po in base ai parametri stabiliti dai casati portatori del
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marchio (in parte basati sui metodi di misura draconici)
e avallati dai sovrani di Galifar quasi mille anni fa.

Le giornate sono lunghe 24 ore e sono divise in gior-
ni e notti. Sette giorni formano una settimana, quattro
settimane un mese e dodici mesi un anno. [ mesi corri-
spondono ai dodici mesi di Eberron e portano gli stessi
nomi. Le lune e i mesi sono collegati ai marchi del drago
davarie tradizioni e leggende, come indicato nella tabella
seguente. Un tempo esistevano una tredicesima luna e un
tredicesimo marchio. Era un marchio oscuro, riservato
alle capacita relative alla morte e ai non morti. Molti con-
siderano il tredicesimo marchio soltanto una leggenda,
ma c'é qualeuno che sa qualcosa di pit a riguardo.

I. CONTEGGIO DEGLI ANNI

Anche se unaspecifica cultura potrebbe conteggiare glianni
partendo da un evento significativo della sua storia passata,
il calendario comune del Khorvaire ¢ il Calendario Gali-
far. Il conteggio degli anni oggi utilizzato venne sviluppato
nel corso del regno di Galifar I'Oscuro, il terzo sovrano a
sedersi sul trono di Galifar. Conta gli anni a partire dalla
fondazione del regno ai giorni attuali. | casati portatori
del marchio hanno adottato questo calendario e vi fanno
riferimento, come anche i governi e le popolazioni delle
nazioni del Khorvaire. La campagna ha inizio nell’anno

998 AR (il 998° Anno dalla fondazione del Regno).

Giorni della settimana

Primo giorno Sul Quinto giorno Zor
Secondo giorno Mol Sesto giorno Far
Terzo giorno Zol Settimo giorno Sar
Quarto giorno Wir

Mesi dell’anno

Mese Stagione Marchic del drago
Zarantyr Mezzo inverno Tempesta
Olarune Tardo inverno Sentinella
Therendor Prima primavera Guarigione
Eyre Mezza primavera Costruzione
Dravago Tarda primavera Addestramento
Nymm Prima estate Ospitalita
Lharvion Mezza estate Individuazione
Barrakas Tarda estate Scoperta
Rhaan Primo autunno Scrittura
Sypheros Mezzo autunno Ombra

Aryth Tardo autunno Passaggio

Vult Primo inverno Interdizione

Costellazioni (Divinita dei Draghi)

Costellazione Associazione draconica
Aasterinian Invenzione e commercio
Astilabor Ricchezza

Bahamut Protezione e buona sorte
Chronespis Fato e profezia

Falazure Morte e putrefazione
Garyx Caos e distruzione

Hlal Umore

lo Magia e conoscenza
Lendys Giustizia e legge
Tamara Vita

Tiamat Avidita e potere

F——_—————q

L.A PROFEZIA DRACONICA

I draghi dell’Argonnessen studiano il mondo attorno a
loro in cerca di segni e presagi. Esaminano il cielo sopra
le loro teste, i baratri e le caverne sotto i loro piedie la
terra che sta nel mezzo, sempre in cerca di un presa-
gio. I draghi, creature dalla vita lunga e dalla natura
paziente, cercano un significato in tutti i simboli che
vedono nel mondo attorno a loro. Tali simboli vanno a
comporre la Profezia, una rivelazione degli eventi del
futuro che gradualmente affiora alla loro vista fin dai
tempi della creazione del mondo. Molti draghi dedicano
le loro energie e i loro sforzi allo studio dei movimenti
delle lune e delle stelle, osservando le orbite del Drago
Superno, interpretando presagi e rimanendo in attesa
di segni e portenti.

La Profezia draconica & misteriosa e imperscrutabile
quanto i draghi stessi. Alecuni membri delle razze inferiori
imparano e studiano alcuni frammenti del suo testo, che ¢
giaenormee che continua a crescere, masoltanto i draghi
dispongone del tempo e della mentalita giusta per vedere
la Profezia per cid che & realmente. I testi tradizionali
che contengono estratti della Profezia vera e propria sono
pochi. [ draghi credono invece che il mondo stesso siaun
testo vivente che racchiude e rivela i vari passaggi della
Profezia a coloro che riescono a coglierli.

Alcuni suoi passaggi si manifestano nel mondo, in
cielo, in terra e in mezzo a essi. Alcuni segni vengono
rivelati dai mutamenti della forma dell’Anello di Si-
berys. [ marchi del drago compaiono sui fianchi delle

montagne o sulle pareti delle caverne, anche se alcuni
di essi possono essere letti solo quando le lune e le stelle
si trovano in un determinato allineamento, oppure
avvicinando e applicando a simboli certi frammenti del
drago. Direcente, almeno dal punto di vista della storia
didraghi, i marchi del drago hanno iniziato ad apparire
su un nuovo elemento: le razze inferiori (cosi chiamate
dai draghi), specialmente gli umani e le razze pit simili
a essi, hanno iniziato a sviluppare i marchi del drago
circa tremila anni fa.

La comparsa dei marchi del drago su queste razze
inferiori ha scatenato grandi discussioni tra i draghi.
Per motivi ancora ignoti, la profezia ha deciso di rivelare
parte di se stessa attraverso gliumani e iloro simili. Come
sempre, i draghi continuano a scrutare e a osservare, a
contemplare e a discutere, in cerca di significato e com-
prensione tra i segni e i portenti intorno a loro.

Qual & la natura della Profezia che occupa un posto
talmente importante nella mente e nel tempo dei draghi?
Esistono, naturalmente, numerose interpretazioni e
congetture al riguardo. Anche traidraghistessi, esistono
varie fazioni che interpretano i segni della profezia in
modo diverso. La Profezia allude a eventi di morte e di
devastazione, ma allo stesso tempo guida il mondo anche
verso un futuro glorioso. In genere, si crede che la Profe-
zia alluda a una grande trasformazione, non alla semplice
distruzione. Al di la di questo, la Profezia rimane aliena
e misteriosa quanto i draghi stessi.
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L'Ultima Guerra & finita, magran parte dell'odio e del dolore
che ha provocato sono rimasti. Le nuove nazioni del Khor-
vaire, pur se ufficialmente in pace, continuano a contendersi
la supremazia politica ed economica. A guerra conclusa,
nuovi trattati e nuove alleanze vengono stipulate e un‘altra
grande guerra, prima o poi, & inevitabile. Ma questo accadra
nel lontano futuro. Nel frattempo, prende forma una nuova
era di esplorazione e crescita, un'emozionante periodo in cui
andare all'avventura.

Nel corso dell'Ultima Guerra, non tutti gli abitanti pre-
sero parte ai combattimenti e non tutti i luoghi furono teatro
di scontri. Ampie regioni di ogni nazione non videro mai né
un'invasione né un attacco. D'altro canto, moltiluoghi in ogni
nazione ebbero asoffrire in qualche modo pervia dellaguerra;
alcuni paesi passarono di mano una dozzina di volte e anche
pit man mano che gli anni del conflitto passavano e si avvici-
navano al secolo. Specialmente lungo i confini delle nazioni,
le carneficine e i massacri divennero sempre piu frequenti.

Il Trattato di Fortetrono venne firmato il giorno 11
Aryth del 996 AR: con la sua stipulazione I'Ultima Guerra
ebbe fine. Dopo oltre un secolo di guerra, sia i soldati che i
re devono imparare a vivere in un mondo in pace. Lalunga
lotta e la sconvolgente distruzione del Cyre, avvenuta nel
994 AR. halasciato profonde cicatrici nella psiche del con-
tinente. Il dubbio e la disperazione serpeggiano ovunque,
e si teme che la sorte della Landa Gemente sia quella che
prima o poi attende tutto il Khorvaire.

Questo senso di incertezza ha provocato molte reazioni
diverse. Il erimine dilaga nelle pit grandi citta delle nazioni;
molti dettami morali vengono messi in discussione e la gente
non crede pitt nella sicurezza degli stili di vita tradizionali.

[ delitti e i furti si fanno molto pii frequenti di quanto
non fossero prima. Sinistre cospirazioni segrete come l'’Aurum
el'Ordine dell'Artiglio di Smeraldo approfittano del generale
senso di confusione e di incertezza per incrementare il loro
potere e la loro influenza. Gli elfi di Valenar continuano a
ignorare il Trattato di Fortetrono e le forze elfiche continuano
ascontrarsi con i Karrn, gli halfling Talenta e i Q'barrani. Si
dice che il tradimento e la corruzione serpeggino anche al-
l'interno della Chiesa della Fiamma Argentea, il tradizionale
bastione a difesa della legge e dell'ordine.

Non tutti cedono alla disperazione, tuttavia. Le isti-
tuzioni accademiche come la Biblioteca di Korranberg e
I'Universita di Morgrave hanno raddoppiato i loro sforzi
per esplorare il misterioso continente di Xen'drik, in
cerca di conoscenze e meraviglie. C'& chi lotta per fare del
Khorvaire un luogo piii sicuro, combattendo nelle ombre,
nelle strade e nelle corti di tutta la terra.

Questo & un periodo ricco di grandi occasioni e avven-
ture. I tesori perduti delle civilta dimenticate vengono lenta-
mente riscoperti. Esiste l'opportunita di acquisire indicibili
ricchezze e potenti artefatti, sempre che sia possibile oltre-
passare i micidiali guardiani e le astute trappole poste a loro
difesa. I signoridel crimine e isacerdoti corrottisi combattono
'un l'altro nelle strade delle citta. Spie, cortigiani e assassini
incrociano parole e spade nelle corti del Khorvaire. Maghi
folli, antichi demoni e culti sinistri tramano oscuri complotti
che mettone in pericolo l'esistenza stessa di Eberron. Questo &
un periodo in cui nuovi eroi devono farsi avanti per prendere il
posto di quelli uccisi nell 'Ultima Guerra, per trovare un modo
di riportare la luce e la speranza tra i popoli del Khorvaire.

GOVERNO

Galifar era una monarchia feudale, e lo sono anche molte
delle nazioni formatesi dopo che I'Ultima Guerra infranse

quel regno leggendario. Oltre ai contadini delle campagne,
una borghesia composta da operai e da negozianti & emersa
nelle citta e nei paesi pit1 grandi. [ baroni mercantili che con-
trollano i casati portatori del marchio non si schierano con
nessuna nazione, il che consente loro di agire in modo in-
dipendente e in tutte le nazioni. sebbene alcuni non possano
fare a meno di prediligere una nazione rispetto alle altre.

CASATI PORTATORI DEL. MARCHIO

I tredici casati portatori del marchio formano l'aristocrazia
del commercio e dell'industria nel Khorvaire. I membri
purosangue di ogni famiglia godono di una ricchezza e di
uno status sociale che li colloca fermamente nelle classi
intermedie o piu alte della societa del Khorvaire. I casati
nobiliari e i loro parenti piu stretti godono delle posizioni
piu privilegiate nelle loro terre, paria quelle dei casati reali
e dei chierici di alto rango. I membri minori, pit lontani
dalla dinastia principale, condividono e traggono vantaggio
da questo status nella misura in cui i nobili lo consentono,
ma di per sé appartengono alla classe intermedia.

VITA RURALE

I contadini sono la presenza pitu forte nelle terre di campagna
di buona parte delle nazioni; hanno il compito di crescere
i raccolti e di produrre cibo. In alcune nazioni, i contadini
sono servi assoggettati al signore che controlla le loro terre.
In altre nazioni, i contadini sono lavoratori indipendenti che
possiedono la terra che lavorano e che pagano tesse per avere
protezione e altri servizi dalla classe regnante. I contadini
lavorano nelle ore diurne e riposano col calar della sera.
Solitamente vivono entro 1,5 km o git1 di li da un villaggio
di commercio, che a sua volta & protetto dal signore locale e
sorvegliato dalla sua fortezza o castello. Quando si verifica
una disputa legale, il signore del castello (o un ufficiale da
lui delegato) funge da giudice ed emette sentenze.

Alcuni contadini possono contare sulla magia per sbri-
gare il loro lavoro. Questa magia pud essere fornitadal loro
signore o acquistata da un casato portatore del marchio.

Anche se in ogni nazione esistono contadini che hanno
assistito in prima persona agli orrori dell'Ultima Guerra,
molti altri hanno dovuto far fronte a banditi e mostri pre-
datori piuttosto che agli eserciti delle nazioni nemiche. Il
contadino medio non si allontana mai molto da casa sua,
ma praticamente ogni famiglia ha un membro che & partito
per combattere in guerra o per cercare impiego in citta e
tutti conoscono qualcuno che ha un fratello o una sorella
che ha deciso di diventare un avventuriero e che & partito
da casa in cerca di fama e fortuna.

VITA URBANA

Alcuni abitanti dei paesi e delle citta esercitano una professione
artigianale o commerciale di qualche tipo. sebbene per ogni
professionista esistano almeno tre operai popolani che lavora-
no incitta. Mercanti, negozianti, fabbri, conciatori e artigiani
di ogni tipo vivono e lavorano nelle citta. Molti usano la magia
per aiutarsi nel lavoro; gli artimaghi lanciano artigianato magico
pcrsonalmemc; altri ingaggiano gli artimaghi per ottenere
assistenza quando i fondi disponibili lo consentono.

Gli abitanti di citta vivono molto vicini gli uni agli
altri, fanno le loro compere al mercato, lavorano e si
rilassano cogliendo le opportunita che la citta gli offre.
[ cittadini hanno accesso alle comodita della magia pit
facilmente rispetto ai loro cugini di campagna. I casati
portatori del marchio mantengono negozi ed empori in

molti paesi e citta di grandi dimensioni, dove & possibile
acquistare i loro servizi regolarmente. Gli artimaghi sono
piu frequenti nei paesi e nella citta e anche le citta meno
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curate dispongono almeno di qualche lanterna perenne per
illuminare almeno le vie e gli incroci principali.

In citta I'ordine e la legge prevalgono... o almeno ten-
tano di farlo. Guardie cittadine pattugliano le strade, una
guarnigione locale protegge le vie carovaniere e le rotte com-
merciali che passano nelle vicinanze. Le corti e i consiglieri
si occupano della gestione delle dispute legali, emettendo
sentenze e determinando 'innocenza o la colpevolezza dei
vari imputati attraverso qualcosa di simile a un processo.

MEZZ1 ECONOMICI

Dalle comunita rurali disseminate per le campagne, ai
villaggi, paesi e citta che sorgono quando i bisogni e le cir-
costanze lo richiedono, gli abitanti del Khorvaire possono
essere suddivisi in tre classi: classe povera, classe media
e classe ricca. All'interno di ogni categoria esistono vari
gradie tipologie di ricchezza.

Nelle Cinque Nazioni, sei persone su dieci sono sem-
p]ici contadini o braccianti privi di qllaliﬁcuzione ecom-
mercianti che appartengono alla classe economica povera;
non arrivano mai ad avere con sé piu di 40 o 50 monete
d’argento e spesso ne hanno una cifra assai minore.

Tre persone su dieci appartengono alla classe media,
che comprende manovali specializzati, commercianti
prosperosi e proprietari di negozi, artigiani qualificati,
la maggior parte dei nobili, avventurieri di basso livello
e alcuni membri delle famiglie portatrici del marchio;
tutti costoro di solito dispongono di qualche centinaio di
monete d'oro a portata di mano.

Una persona su dieci ricade nella categoria ricca e
dispone di qualche migliaio di monete d'oro a portata
di mano in qualsiasi momento. Questa classe include i
signori dei mercanti, i baroni del commercio, i patriar-
chi e le matriarche delle famiglie portatrici del marchio,
g]i artigiani piu popolal‘i e apprezzati, gli avventurieri di
livello medio-alto e i membri dei casati reali.

ISTRUZIONE

In tutte le Cinque Nazioni (o almeno in quel che ne ri-
mane), una forma di istruzione formale & considerata un
diritto e un elemento necessario della crescita di ogni
bambino. I manieri di campagna gestiscono scuole per i
figli e le figlie dei contadini e dei manovali. I tutori privati
si prendono cura dell’educazione dei rampolli reali e degli
eredi dei casati nobiliari e mercantili. Nelle citta e nei paesi,
le scuole sono aperte a chiunque desideri prendervi parte.
L'istruzione non ¢ mai obbligatoria, tuttavia, anche se la
maggior parte della gente si rende conto dei vantaggi offerti
da cio che rimane del sistema educativo di Galifar.

E possibile ottenere forme di istruzione e prendere
parte a studi di livello superiore presso numerosi collegi
e universita, nonché presso le istituzioni religiose. Per
coloro che non vogliono diventare degli studiosi. esistono
varie forme di apprendistato e di formazione sul lavoro
che svnlgono lo stesso ruolo deg]i studi superiori. Le
uniche eccezioni a questo sistema riguardano i maghi e
gliartimaghi, che devono frequentare un collegio magico
almeno per un certo periodo del loro addestramento.

AVVENTURIERI

Gli avventurieri, gli eroi di questo mondo, spesso si pongo-
no al di fuori delle tipiche regole di vita del Khorvaire... e
quando non esiste alcuna regola che definisca il loro campo
di azione, se ne inventano una apposita. Gli avventurieri
interagiscono con facilita con tutti i cetisociali. Possono fun-
gere da paladini della gente povera, da protettori della classe
intermedia o accettare incarichi per conto dei ricchi.




Gli avventurieri spesso lavorano in gruppo, ben
consapevoli del fatto che cio che puo fare una persona,
in quattro viene fatto meglio. Nessun avventuriero da
solo possiede tutte le abilita e le capacita necessarie per
avere successo; il lavoro di squadra fornisce le capacita e
la collaborazione necessaria per compiere le missioni con
successo. | gruppi si formano attraverso incontri casuali,
circostanze fortuite, richieste di partecipazione e contatti
di gilda. Se i membri imparano a fidarsi reciprocamente
e a lavorare bene assieme, il gruppo si consolida.

Anche se molti gruppi di avventurieri operano come
indipendenti che accettano qualsiasi impresa che venga loro
proposta, alcuni si scelgono un datore di lavoro che paga le
loro spese e che assegna loro le missioni da intraprendere.
Naturalmente, qualsiasi gruppo di avventurieri di tanto in
tanto pud accettare un lavoro a pagamento da chiunque. Un
datore dilavoro, tuttavia, serve a dare al gruppo motivazio-
ne e incoraggiamento a rimanere unito. Un datore di lavoro
puo essere un ricco nobile, un signore mercante, un'orga-
nizzazione o anche un governo. I datori di lavero esigono
fedelta e in cambio forniscono oro, servizi di scambio o
collaborazione per raggiungere uno scopo comune. Un
casato portatore del marchio, una chiesa, un'universita, la
corona del Breland e la Cronaca di Korranberg sono tutti esempi
di datori di lavoro per i gruppi di avventurieri.

In qualsiasi caso, alla gente comune piace leggere le
storie degli avventurieri o ascoltare le ballate che parlano di
campioni del bene in lotta contro gli emissari del male. La
Cronaca di Korranberg, in particolare, pubblica storie che seguono
gli avventurieri nei loro viaggi dalle torri di Sharn fino alle
misteriose giungle di Xen'drik e viceversa a cadenza regolare.

LINGUAGGIO

A causa della vasta influenza dei casati portatori del mar-
chio nel Khorvaire, il Comune é divenuto il linguaggio
ufficiale della terra. Le attivita commerciali e diplo-
matiche usano il Comune per tutte le comunicazioni di
servizio. E quanto pit di prevalente e di universale sia
possibile avere in termini di linguaggio nel continente.

Il Comune é il linguaggio primario delle Cinque Nazioni. E
unsecondo linguaggio necessario da conoscere nelle Rocche di
MroreaZilargo e viene ampiamente usato anche nelle Pianure
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Talenta. Altrilinguaggi diffusi nel continente comprendono
il Nanico, lo Gnomesco, I'Elfico, 'Halfling, il Goblinel'Or-
chesco. Glistudiosi e gli arcanisti studiano anche il Draconico,
'antico linguaggio dei draghi e della magia.

Ad Aerenal & I'Elfico il linguaggio dominante del
territorio, sebbene il Comune venga spesso usato per
scopi commerciali e diplomatici. Gli Ispirati di Sarlona
parlano il Quori, mentre le razze inferiori parlano il
Riedran. che & una combinazione di Comune Antico con
varie contaminazioni di Quori a livello di termini e di
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[.A CRONACA DI KORRANBERG

Molte citta e paesi fanno da sempre uso di strilloni cittadini,
portatori di notizie che annunciano le novita pitt importanti
o interessanti nelle piazze. nelle corti o nei luoghi pubblici di
ritrovo. Non ¢ passato molto tempo prima che la magia non
consentisse di usare un metodo pil permanente di diffusione,
e cosi sono nate le cronache. Le cronache pii semplici sono
normali pergamene affisse alle bacheche dei messaggi pubbli-
¢i, contenenti un riassunto delle notizie principali della set-
timana. Altre cronache piit ambiziose comprendono il Corriere
del Breland, 1" Incestigatore di Sharn e la Pergamena dell Aundair, presentati
come ampi fogli fissati assieme per formare unasortadi sottile
fascicolo. Ogni edizione viene raccolta e archiviata, per essere
prima o poi rilegata per formare una vera e propria cronaca
contenente ogni sorta di notizie e informazioni.

Senza alcun dubbio, la cronaca pii famosa e piu letta
in assoluto & la Cronaca di Korranberg Grazie alla sua instancabile
e imparziale serie di rapporti sull’'Ultima Guerra e grazie a

un accordo di distribuzione con il Casato Orien, la Cronaca di
Korranberg vanta un vasto numero di fedeli e accaniti lettori in
tutto il Khorvaire centrale.

Una tipica edizione della Cronaca di Korranberg contiene
notizie da ogniarea delle Cinque Nazioni, di Zilargo e delle
Rocche di Mror, nonché varie storie di avventurieri e spedi-
zioni emozionanti, annunciaffaristici, proclamireali e varie
informazioni di vita quotidiana. Anche se la redazione cen-
trale é situata a Korranberg, la Cronace fa uso di cronachisti
presenti ovunque e mantiene dei distaccamenti in ogni na-
zione principale. 11 Casato Orien distribuisce ogni edizione
(la Cronaea viene pubblicata tre volte a settimana; Mol, Wir e
Far) lungo tutta la sua rete di treni folgore e vie postali, il che
consente alla Cronacadi raggiungere un pubblico molto vasto.
Anzi, praticamente tutti nelle Cinque Nazioni conoscono lo
slogan della Cronaca: "Se & successo nelle Cinque Nazioni, lo
leggerai nella Cronaca di Korranberg”™.
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frasi. Le tribii barbariche del Seren e dell’Argonnessen
parlano una forma variante di Comune chiamata Argon,
mentre i draghi parlano il Draconico e conoscono almeno
i rudimenti dei linguaggi delle razze inferiori.

KHORVAIRE

Il principale continente di Eberron, almeno dal punto di
vista degli umani e delle razze a essi pitt simili, & il Khorvaire.
Molti secoli fa erano i goblinoidi a dominare sul continen-
te. Quando giunsero i primi coloni, circa 3.000 anni fa, le
nazioni dei goblinoidi erano gia in rovina. Il loro tempo si
era ormai concluso e il palcoscenico era pronto affinché gli
umani e le altre nuove razze dessero il via alla loro era.

Nel Khorvaire, gli umani colonizzarono quelle aree
che sarebbero divenute note con il nome di Cinque Nazioni.
Successivamente iniziarono ad apparire i marchi del dra-
go e le famiglie portatrici del marchio, con il passare del
tempo, si trasformarono in potenti casati mercantili. Gli
umani avviarono rapporti con tutte le razze che incontra-
rono: commerciarono e presero a collaborare con i nani,
gli gnomi e gli halfling, lottando allo stesso tempo contro
i goblinoidi e le varie razze mostruose per allontanarle dai
territori. Col tempo, gli umani e le razze loro alleate (com-
presiglielfi, che erano emigrati da Aerenal per iniziare una
nuova vita nel Khorvaire) consolidarono il controllo della
zona centrale del continente. Colonizzarono vaste aree di
cid che oggi sono le Terre dell’Eldeen, Aundair, Breland,
Thrane, Zilargo, la Landa Gemente, Karrnath, le Pianure
Talenta, le Rocche di Mror e i Principati di Lhazaar.

Col tempo, il grande e maestoso regno di Galifar nac-
que dall’'unione delle Cinque Nazioni, i primi insediamenti
degli umani. Durante I'era dei re e delle regine di Galifar,
g]i umani espansero i loro territori, i casati portatori del
marchio si consolidarono e varie meraviglie come Sharn,
la Citta delle Torri, e la Biblioteca di Korranberg, vennero
fondate. Il regno dello splendore era oggetto di leggenda
gia al suo tempo, e aveva motivo di esserlo.

Molti dei traguardi piu sorprendenti della civilta del
Khorvaire vennero raggiunti nel corso dei novecento anni
di esistenza del regno di Galifar. Lo studio della magia e
delle arti arcane, evolutosi grazie agli sforzi dei Dodici, del
Congresso Arcano di Re Galifar I e di altre organizzazioni
successive, portd alla costruzione di grandi citta, mirabo-
lanti monumenti, agevolazioni magiche e poderose armi
da guerra. Enormi progetti d'ingegneria civile, sorretti
dal potere della magia, aprirono la strada allo sviluppo dei
grandi centri metropolitani del Khorvaire. La magia si
dimostrd utile per fare crescere i raccolti e le greggi., e cosi
gli abitanti del regno non conobbero quasi mai la fame.

All'apice della sua era, Galifar si estendeva dal Mare
Spoglio al Mare di Lhazaar, occupando tutto il continente,
da un capo all'altro. All'atto pratico, la corona, pur recla-
mando la sovranita sull'intero continente, era in grado
di governare solo la regione centrale con efficienza. Piu
ci si spostava verso i confini del continente, piu le terre si
facevano selvagge, sottosviluppate e incivili. Questa degra-
dazione si rivelava particolarmente forte in quelle zone che
poi sarebbero diventate le Marche dell’Ombra, Droaam,
Darguun, Q’barra e Valenar. Queste regioni di frontiera
attiravano alcuni coloni umani, ma per lo piu fungevano da
dimora per le razze mostruose. Gli umani che si recavano
in queste regioni appartenevano ad alcune categorie ben
specifiche: esploratori, minatori, missionari e coloni.

[l profitto si riveld un ottimo incentivo per inviare
la popolazione nelle terre selvagge. Esistevano molte ri-
sorse da scoprire e da sfruttare, molte vie carovaniere da

tracciare, mappe da creare e proventi da incassare. Alcuni
esploratori agivano in nome della gloria e della corona, altri
soltanto per vedere cosa nascondessero quelle terre inesplo-
rate. Nella maggior parte dai casi, tuttavia, gli esploratori
accompagnavano le spedizioni commerciali che avevano il
compito di colonizzare qualche zona delle terre selvagge per
sfruttarlaa beneficio delle regioni civilizzate. Questo portd
alla nascita di vari avamposti commerciali e di rifornimen-
to, dai quali fu possibile lanciare ulteriori spedizioni.

Gli avamposti commerciali divennero deiveri e propri
insediamenti in alcune regioni, e la gente speranzosa di
farsi una nuova vita o unavita migliore laggit non mancava
mai. La vita dei coloni era dura e molti spesso cadevano
vittime delle incursioni dei mostri o di altri pericoli ina-
spettati; alcuni insediamenti, tuttavia, sopravvivevano. Le
comunita degli umani e degli orchi delle Marche dell’'Om-
bra sono un esempio di questa categoria,

A volte erano i missionari ad addentrarsi nelle terre
inesplorate, al fine di portare il messaggio della loro fede
agli indigeni. Alcuni, come quelli della Schiera Sovrana,
portavano nelle nuove terre i loro insegnamenti. Aleri
portarono la distruzione, come nel caso dello sterminio
dei licantropi messo in atto dalla Fiamma Argentea.

Nell’894 AR, Re Jarot, I'ultimo re di Galifar, mori.
La sua morte segno il crollo del regno di Galifar. Il paese
precipito nella guerra civile quando gli eredi al trono si
rifiutarono di rispettare le tradizioni e si diedero bat-
taglia per la successione. Questo conflitto divenne noto
con il nome di Ultima Guerra grazie ai titoli dei servizi
che comparivano sulla Cronaca di Korranberg, e durd per oltre
un secolo. Quando la guerra ebbe termine, I'intero con-
tinente era cambiato. Il Cyre, una delle Cinque Nazioni
originali, era diventato una regione devastata e senza vita
chiamata la Landa Gemente. La conferenza di pace, che
portd agli Accordi di Fortetrono, riconobbe l'esistenza
di dodici nazioni distinte la dove un tempo esisteva solo
il possente regno di Galifar. Le nazioni riconosciute, che
firmarono il trattato e ora osservano la pace nel Khorvaire,
sono 'Aundair, Breland, Darguun, Karrnath, le Pianure
Talenta, i Principati di Lhazaar, QQ'barra, le Rocche di
Mror, le Terre dell’'Eldeen, Thrane, Valenar e Zilargo.
Tra le regioni venutesi a formare nel corso della guerra ma
non ancora riconosciute come nazioni sovrane ﬁgurano il
Droaam, le Marche dell’Ombra, le Distese Demoniache e
la Landa Gemente. Anche se le Cinque Nazioni originali
sone rimaste in quattro, l'esclamazione comune “Per le
Cinque Nazioni!” continua a essere un modo per giurare
(o per imprecare) molto popolare.

FORGIATI NEL KHORVAIRE

La razza piu recente a fare la comparsa sul continente &
quella dei forgiati. Questa razza di costrutti viventi, creata
artificialmente, apparve nella sua forma attuale nel 965
AR. Negli ultimi decenni dell'Ultima Guerra, i costrutti
viventi vennero sempre piu frequentemente associati
al protrarsi del conflitto. Anche se in origine venivano
considerati semplici beni di proprieta altrui. col tempo
apparve evidente che i forgiati disponevano di volonta
propria e dilibero arbitrio quanto le altre razze principali
del Khorvaire. Con una mossa sorprendente, il Breland
fece pressioni per un cambiamento del loro status legale
nel corso delle trattative di pace. Con la stipulazione del
Trattato di Fortetrono, i forgiati vennero legalmente ri-
conosciuti come creature libere e senzienti. Ogni nazione
interpreta questo riconoscimento in modo leggermente
diverso, mala sorte dei forgiati & innegabilmente miglio-
rata dopo la fine della guerra.
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AUNDAIR

Capitale: Fairhaven

Popolazione: 2.000.000 (51% umani, 16% mezzelfi, 11%
elfi, 11% gnomi. 5% halfling, 3% morfici, 2% can-
gianti, 1% altre razze)

Esportazioni: Vino, formaggio, grano, prodotti agricoli, libri

Linguaggi: Comune, Draconico, Elfico, Halfling

L'Aundair, una delle Cinque Nazioni originali fondate dai
colonizzatori umanidel Khorvaire, vanta un'antica tradi-
zione di citta dedite alla cultura e all'istruzione, mentrele
aree rurali sono famose per 'agricoltura. [ campi coltivati,
le foreste pastorali e gli ampi vigneti abbondano. Anche
se i confini della nazione sono cambiati molte volte nel
corso dei secoli, la nazione ha sempre portato il nome di
Aundair fin dal 32 AR.

Quando Galifar ir"Wynarn uni le Cinque Nazioni e
fondo il suo regno, ebbe inizio un'era di pace e di prospe-
rita mai vista prima. Il re diede inizio alla tradizione di
dare a ognuno dei suoi eredi pitt anziani una delle Cin-
que Nazioni da governare. Sua figlia maggiore, Aundair,
ricevette il governo della nazione che, nel giro di una
sola generazione, fece proprio il suo nome (in principio
veniva chiamato "il reame di Aundair”, ma presto venne
abbreviato semplicemente in "Aundair”).

Nel corso del regno dell'ultimo re di Galifar, fu
Wrogar a governare la nazione. Wrogar, il quarto figlio di
Re Jarot, era un uomo tozzo e possente che amava lo stile
di vita campagnolo dell’Aundair, sebbene fosse anche un
appassionato delle biblioteche e dei vari archivi storici e
religiosi del paese. Quando Jarot mori, Wrogar inizial-
mente appoggio 'ascesa al trono di sua sorella Mishann
(Mishann era la sovrana del Cyre all’epoca). Ma questo
non fu sufficiente a mantenere il regno unito. Presto
I'Ultima Guerra raggiunse anche il lontano Aundair.

Prima dell’'Ultima Guerra, la nazione dell’Aundair
si estendeva nella fascia nord-occidentale del continente,
dalle rive del possente Fiume degli Eredi alle pendici delle
Rupi dell'Ombra che segnavano i confini del regno. Oggi,
il regno & composto da una distesa di terra limitata dalla
Baia dell’Eldeen a nord, dal Fiume Wynarn a ovest, dal
Thrane a est e dal Breland a sud.

L'attuale sovrana dell’Aundair, la Regina Aurala
ir'Wynarn (aristocratica 8§ umana NB), discende da Wro-
gar ir"Wynarn, il primo sovrano indipendente dell’Aun-
dair e uno degli eredi del regno di Galifar. Aurala governa
I'Aundair fin da 980 AR ed & stata una dei firmatari del
Trattato di Fortetrono. Ha sposato un giovane nobile del
Casato Vadalis, di nome Sasik, che ha rinunciato alla sua
posizione presso il casato pur di diventare un membro
dell’aristocrazia reale dell’Aundair. Nonostante questo,
Sasik conserva uno stretto legame con la sua famiglia
{nonché con suo fratello Dalin, il patriarca del Casato),
il che a volte spinge gli altri casati portatori del marchio
ad accusare i Vadalis di favoritismo verso I'Aundair, an-
che laddove tale favoritismo potrebbe non esistere. Anzi,
Aurala si premura di assicurarsi che il Casato Vadalis non
riceva aleun trattamento speciale da parte del casato reale
Aundairiano o dai suoi vassalli.

Oggi, 'Aundair mantiene un fragile stato di pace
con i suoi vicini. Aurala deve ancora riprendersi dalla
perdita dei due terzi occidentali delle sue terre (e di quasi
un quinto dei suoi abitanti) in favore di quelle che ora
sono le Terre dell'Eldeen indipendenti, e cerca, seppure
amalincuore, di trovare elementi in comune con le varie
fazioni che vivono a ovest del Fiume Wynarn e del Lago

Galifar. Anche le tensioni tra I'Aundair e il Thrane
rimangono alte a causa degli eventi dell'Ultima Guerra
ed entrambi i regni si sforzano di stipulare trattati e
accordi aggiuntivi che possano sopire i contrasti ancora
latenti. Il Breland e I'Aundair sono quasi sempre andati
d’accordo durante I'Ultima Guerra. Fatta eccezione per
alcune schermaglie ¢ un singolo grosso scontro con il
Breland nell’arco di tutto il secolo di guerra, le due
nazioni si sono sempre dimostrate amichevoli o tutt’al
pit neutrali nei confronti I'una dell’altra. I1 Karrnath,
situato oltre il Fiume degli Eredi, ai confini nord-
orientali dell’Aundair, & la nazione che si & fatta avanti
con l'offerta pit diretta di pace duratura fin dalla fine
della guerra. Aurala non si fida del Karrnath e dei suoi
sovrani, e nasconde a sua volta delle ambizioni personali
riguardo il fato delle Cinque Nazioni.

INDUSTRIE

L'Aundair produce una grande quantita di beni agrico-
li, destinati sia all'uso della nazione stessa che a essere
esportati e usati come merce di scambio. | cereali, il
grano, gli ortaggi e i vini delle campagne dell’Aundair
sono considerati tra i migliori di tutto il Khorvaire. Le
citta dell’Aundair ospitano grandi centri di studio che
rivaleggiano con i collegi e le universita di Zilargo, e i
suoi istituti di studi arcani sono superiori a tutti gli altri
del continente. E per questa ragione che gli artimaghi, gli
artefici e i maghi addestrati nell’Aundair richiedono le
tariffe piu alte rispetto ai prezzi richiesti dagli incantatori
che hanno studiato presso le altre istituzioni.

Tutti i casati portatori del marchio gestiscono em-
pori e avamposti in tutto 'Aundair. Due casati, i Lyran-
dar e gli Orien, hanno scelto questa nazione per il loro
quartier generale. La matriarca del Casato Lyrandar
vive nella citta insulare di Tempestosa, a nord, mentre
il patriarca del Casato Orien gestisce le operazioni della
famiglia dalla citta di Passaggio, situata sulle rive orien-

tali del Lago Galifar.

VITA E SOCIETA

I cittadini dell’Aundair sono per lo piu contadini, studiosi
eartimaghi. Le fattorie e le terre coltivate occupano buona
parte del territorio. Qua e la, un numero sufficiente di
abitanti si raduna per formare un paese o unvillaggio, ma
le citta vere e proprie che interrompono la tranquillita
rurale della nazione sono poche.

La vita dei contadini dell’Aundair non & cambiata
molto nel corso dei secoli. Continuano a lavorare la terra
col sudore della fronte e con la magia, facendo spuntare
abbondanti raccolti da un suolo ricco e fertile. UAundair
centrale, da Ghaltasud a Wyr al nord, ¢ consideratolaterra
del vino. Vasti vigneti si estendono in tutte le direzioni e
producono unavarietad'uva utilizzata per produrre i tipici
vini dell’Aundair, molti dei quali vengono venduti a prezzi
esorbitanti nei marcati pit: lontani come Sharn e Vedykar.

Buona parte dell’Aundair gode di un clima tem-
perato, segnato da estati calde, lunghe e asciutte e da
inverni generalmente miti. Nelle propaggini estreme
dell’Aundair, a nord dei Picchi Stellati, gli inverni sono
pit lunghi e tempestosi e le estati sono piu brevi e fresche.
Letempeste provenienti dalla Baia dell’Eldeen investono
regolarmente 'Aundair settentrionale prima di procedere
oltre il Fiume degli Eredi e verso il Khorvaire orientale,

Esistono due grandi centri di istruzione che godono
di rispetto e ammirazione in tutto I'Aundair. La capitale
Fairhaven ospita l'universita di Wynarn, il primo istituto
d’istruzione superiore fondato nelle Cinque Nazioni.




Attualmente, I'Universita di Wynarn non & famosa quanto
quella di Morgrave, ma gode di una reputazione migliore
e vanta un eccellente curriculum di studi sia comuni che
arcani. Le biblioteche e le librerie abbondano in tutta
Fairhaven e attirano in citta collezionisti e studiosi di ogni
genere. Anche se non é straordinaria come la grande Bi-
blioteca di Korranberg, la Collezione Reale dell’Aundair
puo essere considerata il secondo migliore archivio di
volumi e pergamene di tutto il Khorvaire.

Il secondo centro di apprendimento & riservato agli
studi arcani. Arcanix si affaccia sul Lago Galifar, nella
zona meridionale della nazione. Un tempo. questo antico
villaggio era parte del Thrane, mal’Aundair conquisto sia
il villaggio che le terre circostanti all’inizio dell'Ultima
Guerra. Ai maestri di Arcanix importa poco chisiaa con-
trollare il villaggio: a loro basta poter continuare i loro
studi delle arti arcane e tramandare le loro conoscenze alle
dozzine di apprendisti che accettano ogni stagione presso
le loro torri sospese.

Inoltre, la campagna e disseminata di piccoli mo- )
e

nasteri, dove i monaci fedeli a qualsiasi divinita o con- 4 P
vinzione trascorrono il tempo immersi tranquillamente S : - ‘v‘/}'@

negli studi e nella meditazione. I monaci-combattenti del Fiorterta
Monastero di Orla-un, situato nei pressi del villaggio di
Wyr, ad esempio, sono famosi tanto per il vino nero Or-
la-un, daloro prodotto, che per le loro dottrine di mente
sana in corpo sano.

I1 Casato Orien mantiene numerose vie commerciali
in tutto U'Aundair, nonché i tratti del treno folgore che
collegano Fairhaven e Passaggio al Thrane e al Breland.
Inoltre, altre strade pii piccole e vari sentieri attraversano
il paese in lungo e inlargo, rendendo i viaggi nell’Aundair
relativamente tranquilli e piacevoli.

GOVERNO E POLITICA

La Regina Aurala, discendente diretta di Wrogar, figlio
di Jarot, siede a capo della monarchia Aundairiana; la

sua famiglia detiene la corona fin dall'inizio dell'Ultima
Guerra e dalla scissione di Galifar. L'Aundair ha sofferto
pitdialcune nazioni e meno dialtre nel corso dell’Ultima
Guerra, ma in genere la nazione gode di un’esistenza rela-
tivamente idilliaca e tranquilla. Aurala continua a godere
del sostegno e della fiducia dei lord vassalli e la maggior ™
parte della popolazione la adora. & Fio r!.::e -
L'ambizione segreta di Aurala & quella di approfittare Avanguardia
della pace attuale per accumulare forze in segreto, affin-
ché al momento giusto possa fare la sua mossa e reclamare
per sé la corona di Galifar. Mentre porge la mano destra
per stringere trattati di pace, con la sinistra accumula e
manovra macchine da guerra.

Al servizio della famiglia reale & posta una facoltosa
classe nobiliare che governasui tratti di terra che la corona
ha assegnato loro. Alcune di queste famiglie nobiliari ri-
salgono ai tempi in cui Galifar era un unico regno e con-
tinuano a governare sulla terra che il re di Galifar assegno
loro. Altre sono pi recenti: hanno ottenuto il loro titolo e
iloro privilegi invirth delle azioni con cui sisono distinte
nell'Ultima Guerra. Aurala si sforza di mantenere la fi-
ducia e il sostegno dei suoi nobili, dal momento che sono
loro a fornire le truppe e le tasse necessarie per lasicurezza
e la prosperita dell’Aundair in questa nuova era di pace.
Auralabeneficia anche dei consigli del Congresso Arcano,
cio che rimane dell'originario consiglio di maghi fondato
da Re Galifar in risposta ai Dodici dei casati portatori del
marchio {(vedi pagina 240). 1l congresso attualmente ha
sede ad Arcanix, ma dispone di un distaccamento presso ~
la corte reale a Fairhaven.
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GRUPPI DI POTERE

Tutti i casati portatori del marchio possiedono empori e
avamposti in tutto I'’Aundair. Esiste una certatensione tra
i casati e la corona da quando la Regina Aurala ha sposato
Sasik (aristocratico 3/ranger 2 umano CB) del Casato
Vadalis. Tradizionalmente, i casati portatori del marchio
e le famiglie reali evitano di mescolarsi per tenere separate
le questioni di governo da quelle commerciali. Anche se
Sasik, in quanto consorte reale, ha rinunciato a ogni di-
ritto sulla fortuna del Casato Vadalis, mantiene tuttavia
vari contatti che innervosiscono gli altri casati, timorosi
di eventuali vantaggi che i Vadalis potrebbero ottenere nei
loro affari con I'Aundair.

Casato Lyrandar: | mezzelfi del Casato Lyrandar
hanno trasformato un'isola spoglia e tempestosa nel
quartier generale della matriarca del casato, Esravash
d'Lyrandar (esperta 7/erede del marchio del drago 2
mezzelfa NB). Tempestosa, situata al largo della costa
settentrionale dell’Aundair, figura su tutte le mappe co-
me parte della nazione di Aurala, ma nessuno dubita che
l'isola appartenga ai Lyrandar. Usando a piena potenza
le loro capacita di controllo del tempo atmosferico, i
membri del Casato Lyrandar hanno trasformato l'isola in
un paradiso. Le giornate non sono mai troppo calde, le
notti non sono mai troppo fredde e una brezza calda soffia
costantemente sull’isola. Da laggiii, la matriarca gestisce
le varie operazioni del suo casato in tutto il Khorvaire.
Mantiene rapporti di cortesia con laregina Aurala; le due
si fanno spesso visita per discutere degli eventi pii recenti
del continente e per condividere amichevolmente le in-
formazioni che possiedono, con grande sconcerto degli
Occhi Reali dell’Aundair (gli agenti e le spie al servizio
di Aurala) e degli anziani del Casato Lyrandar.

Casato Orien: Il patriarca del Casato Orien, Kwanti
d'Orien {stregone 7/erede del marchio del drago 3 umano
CN), possiede una lussuosa enclave nella citta di Passag-
gio. Anche se & un sindaco nominato dal casato reale a
governare la citta, il Casato Orien esercita una consi-
derevole influenza sulla regione. La maggior parte della
popolazione locale lavora per il casato e i capi del casato
fanno costantemente pressione per promuovere leggi e
regole che favoriscano i commerci e i trasporti. Anche se
Passaggio & la dimora ancestrale degli Orien, oggi & solo
uno deitanti quartier generali che il patriarca usa mentre
sisposta da un luogo all'altro del continente per supervi-
sionare le operazioni del suo casato.

Casato Cannith: [ detentori del Marchio della Co-
struzione non seguono un unico capofamiglia. Anche se
questa situazione non & ancora degenerata nella scissione

vera e propria che ha condotto alla formazione di due
casati del Marchio dell’Ombra, il potere e l'influenza
globale del Casato Cannith ne escono comunque indebo-
liti. Invece di un singolo patriarca o matriarca a gestire
le proprieta di famiglia, esistono tre capi che gestiscono
le operazioni in tre zone diverse del Khorvaire, che si
consultano e collaborano tra loro molto raramente. Uno
dei capi, Jorlanna d'Cannith (maga 8 umana LN) risiede a
Fairhaven e gestisce le attivita del casato nell’Aundair, nel
Thrane e nelle Terre dell'Eldeen da una modesta enclave
nella zona industriale cittadina.

Famiglia Reale La famiglia reale dell’Aundair &
composta dalla Regina Aurala, dal suo consorte Sasik, dai
loro tre figli e dalle famiglie dei quattro fratelli e sorelle
della regina. Adal. fratello di Aurala (guerriero 3/mago
3 umano LN) svolge il suolo di signore della guerra e di
ministro della magia e condivide con la sorella il desi-
derio di vedere la corona di Galifar sul capo del sovrano
dell’Aundair. Tuttavia spera che tale capo sia il suo, e non
quello della sorella. Un altro fratello, Aurad (aristocra-
tico 6 umano LB) funge da gran consigliere di Aurala e
da governatore di Fairhaven. Le sue sorelle minori, le
gemelle Wrel e Wrey, attualmente studiano presso i maghi
di Arcanix. Dalla corte reale di Reggia Splendente, che
sorge nel cuore della citta di Fairhaven, Aurala governa
la nazione usando ogni mezzo a sua disposizione. Spera
che gli accordi di pace stabiliti dal Trattato di Fortetrono
perdurino almeno finché non sia riuscita a rinforzare il
suo regno, ma non vede di buon occhio alcune delle nuove
nazioni, troppo rozze per i suoi gusti. Attualmente gli
Occhi Reali dell’Aundair osservano le attivita delle altre
nazioni mentre Aurala interpreta il ruolo della diploma-
tica in pubblico e della cospiratrice in privato.

Congresso Arcano: Il Congresso Arcano, cio che
rimane del grande progetto di studi magici inaugurato
da Re Galifar I, & composto da un consiglio di maghi e
stregoni che hanno il compito di esplorare i limiti delle
arti arcane. Adal, il signore della guerra reale, nonché
ministro della magia, funge da intermediario tra la co-
rona e il congresso, anche se alcune fazioni del congresso
non si fidano troppo di Adal a causa della sua passione per
le armiarcane da guerra e di distruzione. Oltre a prestare
consiglio alla Regina Aurala sulle questioni arcane, il con-
gresso gestisce le torri sospese dellastregoneria ad Arcanix
e collabora ad addestrare la prossima generazione di maghi
e artimaghi.

Nobili e lord vassalli: L'Aundair detiene una vasta
schiera sia di nobili proprietari terrieri che di nobili che
hanno ricevuto dalla corona il titolo e l'incarico di gestire
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COGNOMI

Molti abitanti portano un normale cognome, che pud
trattarsi del nome di famiglia o del nome relativo alla loro
regione di origine o del loro lavoro. Sorn Fellhorn, Kara
di Brezzacontea e Tellan Artimago sono tutti esempi di
cognomi ricorrenti tra gli abitanti delle Cinque Nazioni.
Chi proviene daaltri luoghi pud comunque seguire questa
convenzione, oppure pud disporre soltanto di un nome,
ma di nessun cognome.

Le famiglie reali che fanno risalire le loro radici ai re
e ai nobili originali delle Cinque Nazioni, nonché quelli
a cui sono stati concessi titoli e terre in tempi recenti,
aggiungono il prefisso ir’ davanti al cognome. Quindi

la Regina Aurala dell’Aundair porta il nome dei re di
Galifar, ir'Wynarn, mentre un lord vassallo si presenta
con il nome di Lord Darro ir'Lain. Questa usanza si &
estesa anche alle Rocche di Mror ea Zilargo, presso quelle
famiglie di nani e gnomi a cui vennero conferiti dei titoli
dai sovrani di Galifar.

Seguendo un'usanza ancora pii antica del regno
di Galifar e che venne adottata dopo la Guerra del Mar-
chio, coloro nelle cui vene scorre il sangue dei portatori
del marchio aggiungono una d’ al loro cognome. Merrix
d'Cannith, Orum d'Kundarak e Elsen d'Medani sono tutti
membri purosangue dei casati portatori del marchio.




una determinata regione. Dalle loro fortezze e dai loro
manieri, i nobili proteggono i contadini loro vassalli e
forniscono ad Aurala truppe e introiti fiscali destinati alla
difesa del trono e della nazione. Tra i nobili pit influenti
e potenti della nazione figura Lord Darro ir'Lain, i cui
Cavalieri Arcani hanno sempre costituito buona parte
della forza militare dell’Aundair; altri nobili degni di
nota sono Lady Selini ir'Torn e Lord Kenth ir'Kenthi.

RELIGIONE

La maggior parte degli abitanti dell’Aundair & fedele ai
precetti della Fiamma Argentea o adora la Schiera So-
vrana, e in modo particolare gli dei Arawai, Aureon ¢
Olladra. A volte qualche culto minore diventa popolare
per brevi periodi di tempo a Fairhaven, dove & possibile
trovare anche chiese dedicate agli altri dei.

INSEDIAMENTI PRINCIPALI

Le fattorie e i terreni a mezzadria sono diffusi in tutto
I'Aundair e buona parte della popolazione vive in campa-
gna, lontano dalle citta e dai paesi pit grandi. Esistono tre
insediamenti principali, che ospitano un numero signifi-
cativo di abitanti, e un villaggio che & diventato rinomato
non per le sue dimensioni, ma per i suoi legami con il
Congresso Arcano e con la comunita dei maghi.

Fairhaven (Metropoli, 92.500): La fondazione
della citta di Fairhaven risale ai giorni in cui le Cinque
Nazioni erano giovani e gli umani erano appena giunti
in queste terre. Oggila Corte Reale di Reggia Splendente
domina su tutta la notevole visuale cittadina. Questo
enorme palazzo, che si innalza verso il cielo per circa
diciotto piani, ospita uffici governativi, corti ¢ saloni
pubblici, un enorme archivio, le guardie personali di
Aurala, i loro alloggi e gli appartamenti della famiglia
reale. Dopo la stipulazione degli Accordi di Fortetrono,
le Cinque Nazioni hanno riaperto le loro ambasciate e
anche buona parte delle altre nazioni riconosciute hanno
aperto un loro ufficio in citta. Tutti i casati portatori
del marchio possiedono un'enclave a Fairhaven e la citta
offre numerose opportunita di fare affari.

Le piazze del mercato di Fairhaven fervono di attivita
dalle prime luci della mattina fino a dopo il tramonto.
Oltre ai prodotti freschi e agli articoli degli artimaghi che
vengono portati al mercato dalle campagne del resto del-
I'Aundair, il grande Mercato Esotico offre merce prove-
niente dal resto del continente. I beniillegali e il mercato
nero hanno vita difficile in questa nazione, quindi il costo
di tali articoli @ molto alto.

La sede principale dell’Universita di Wynarn si
estende per buona parte del Quartiere della Conoscenza
cittadino. Anche se questo centro d’istruzione & rimasto
aperto per tutta la durata dell’Ultima Guerra, in alcuni
momenti il numero dei professori superava quello degli
studenti. Di recente l'universita ha emesso un bando
rivolto a tutte le nazioni riconosciute, invitando nuovi
studenti a iscriversi. Questo invito ha avuto l'effetto
inaspettato di portare grossi numeri di goblinoidi e altre
razze umanoidi insolite al campus, costringendo 'ammi-
nistrazione a mettere in atto alcune ristrutturazioni. Se la
pace perdura, I'universita conta di riempire tutti i posti
disponibili entro tre anni.

L'Aundair applica il Codice di Giustizia Galifar, un
complicato sistema di leggi e regole che un tempo aveva la
funzione di mantenere l'ordine in tutto il regno unito.
La legge considera gli imputati innocenti fino a prova
contraria, prevede il giudizio da parte di pari e fa uso di
un complesso sistema di regolamenti. Se qualcuno finisce

nei guai con lalegge, & vivamente consigliato di assicurarsi
i servizi di un avvocato o di un consigliere che conosca
bene il Codice di Giustizia. Nonostante le molte leggi e i
molti ufficiali intenzionati a farla rispettare, il Codice &
afflitto da molti buchi e cavilli nel sistema, che i criminali
pil1 esperti possono sfruttare a loro tornaconto. Quindi,
come in tutte le Cinque Nazioni, esiste un vasto mondo
del crimine nascosto nelle ombre di Fairhaven.

Tempestosa (Grande citta, 14.280): Questa grande
isola al largo della costa settentrionale dell’Aundair era un
tempo un avamposto spoglio e costantemente assalito dalle
tempeste alle foci del Fiume degli Eredi. Nel 347 AR, il Ca-
sato Lyrandar fece richiesta dell’isola per farne un’enclave
del casato, e la corona diede il suo assenso, a condizione di
poter stanziare una guarnigione di guardia per sorvegliare
gli arrivi e le partenze via mare. Tre anni dopo, i maghi
del tempo atmosferico del Casato Lyrandar riuscirono a
cambiare il clima dell’intera isola. Anche se le tempeste e
il freddo continuavano a imperversare attorno alle sue rive,
Tempestosa stessa divenne un paradiso temperato.

Oggi, Tempestosa rimane unabrillante dimostrazio-
ne delle abilita e delle capacita del Casato Lyrandar. La
citta che porta il nome dell’isola funge da quartier genera-
le per il casato e da dimora della sua matriarca. L'Aundair
considera l'isola parte della nazione e il Casato Lyrandar
continua ad accettare la presenza di una guarnigione Aun-
dairiana su una parte dell’isola. La flotta Aundairiana
pattuglia la costa settentrionale della nazione, facendo
scalo a Tempestosa per far rifornimento e per sfuggire ai
forti venti che soffiano lungo la baia.

Oltre alla presenza di molti membri importanti del
Casato Lyrandar e dei loro servitori, molti altri nobili
facoltosi si recano spesso in visita alla citta. Il luogo ¢
diventato una sorta di meta turistica e il Casato Lyrandar
ha concesso al Casato Ghallanda di erigere alcuni lussuosi
centri di accoglienza all’interno della citta per accogliere
gli ospiti come si deve. Nel corso dell'Ultima Guerra,
I'isola & rimasta per lo piu tranquilla; le forze di assalto
I'hanno ignorata, soprattutto a causa della neutralita del
Casato Lyrandar e della sua posizione diplomatica. L'isola
é diventata un luogo d’incontro per le spie di ogni genere
e un crogiolo di attivita clandestine, una reputazione che
permane anche ai giorni attuali.

Passaggio (Grande citta, 16.300): La citta di Passag-
gio sorge sulle rive del Lago Galifar e funge da incrocio
per gli scambi commerciali dell’Aundair occidentale.
Oltre a ospitare una fiorente attivita di pesca e una fitta
attivita commerciale, Passaggio & anche lasede di unavasta
enclave del Casato Orien. Questa enclave & uno dei vari
centri operativi del casato e conferisce ai suoi membri
una posizione prominente negli strati sociali pit alti della
citta. Una delle caratteristiche principali della citta & la
sua stazione del treno folgore, dotata anche di un’enorme
officina di manutenzione e di riparazione.

Arcanix (Villaggio, 800): Il villaggio di Arcanix,
situato sulle rive sud-orientali del Lago Galifar, & famoso
perle torrisospese della stregoneriasituate nelle vicinan-
ze. Queste costruzioni fungono da luoghi di studio arca-
no, in cui i maestri delle torri addestrano le generazioni
future di maghi e di artimaghi. Il villaggio ospita anche
il Congresso Arcano, un conclave di maghi e stregoni in-
caricati di migliorare la qualita della vita attraverso l'uso
della magia. | membri del congresso gestiscono le attivita
delle torri della stregoneria, fungono da consiglieri della
regina dell’Aundair su tutte le questioni magiche e discu-
tono con i loro colleghi delle altre nazioni... nonostante
la loro accesa rivalita con i maghi dei Dodici.
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Verso fe torri sospese di Arcanix

Gli apprendisti giungono da ogni dove per ricevere
addestramento come artimaghi al fianco dei maestri e
buona parte dell’economia del villaggio ¢ incentrata sulle
necessita e sulla sistemazione degli studenti. Gli studenti
selezionati per gli studi di magia sono pochi, dal momento
¢he i maestri richiedono standard molto alti dagli aspi-
ranti. Anche se qualche mercante e qualche visitatore oc-
casionale a volte passa per Arcanix, la maggior parte della
gente del villaggio si tiene alla larga dal villaggio sospeso
magicamente e dall’area circostante.

LUOGHI IMPORTANTI

In quanto parte del leggendario regno di Galifar, I'Aun-
dair ospita alcune delle strutture umane pit antiche e
imponenti costruite nel Khorvaire. Nel corso dell'Ulti-
ma Guerra, parte dell’Aundair ¢ stata teatro di continue
battaglie, mentre altre zone hanno visto poco o nulla del
conflitto nell’arco di tutto il secolo. L'areaanord e a est dei
Picchi Stellati, ad esempio, vide molte battaglie nel corso
della guerra, come anchele terre trala Torre Valorosae la
Torre Vigile. Aleune scaramucce vennero combattute lun-
go il Fiume Wynarn, ma buona parte dei conflitti contro
le forze dell’Eldeen ebbero luogo nel pieno del territorio
che ora & stato reclamato dalle Terre dell'Eldeen.

Reggia Splendente: Reggia Splendente, la residenza
del casato reale, occupa buona parte delle terre reali
nella citta di Fairhaven. La Sala del Re, il luogo in cui
la Regina Aurala tiene udienza pubblicamente, & una
sala imponente in grado di ammettere anche millecin-
quecento persone al cospetto della corona dell’Aundair.
La Collezione Reale dell’Aundair, ospitata nell’ala sud
dell’enclave, ospita una delle migliori biblioteche del
Khorvaire settentrionale. La raccolta comprende anche
documenti risalenti al tempo della fondazione di Gali-
far e altri perfino pit antichi, risalenti al periodo delle

Cinque Nazioni originarie. Il pubblico puo accedere a
parte della collezione, ma numerose sezioni sono consul-
tabili solo a coloro che ottengono un permesso speciale.
Le Corti di Giustizia situate nell'ala est del complesso
si occupano dei processi e delle mediazioni di natura
legale che prevedono l'interpretazione e l'applicazione
del codice di legge. Reggia Splendente ospita anche un
museo della corona, che mette in mostra le reliquie della
storia della nazione, sia come nazione indipendente che
come parte del regno di Galifar.

Roccia Sussurrante: | Boschi Sussurranti, situati
nella zona settentrionale dell’Aundair, sono popolati
da presenze oscure e suoni inquietanti. Questa foresta
fredda e dimenticata & ancora popolata da mostri di vario
tipo, e ben pochi viaggiatori osano avventurarsi la dove
la vegetazione & piu fitta. Da qualche parte, all'interno
del bosco, sorge una struttura in disfacimento chiamata
la Roccia Sussurrante, che spunta tra alberi contorti e
arbusti troppo cresciuti. Queste rovine sembrano risa-
lire ai primi anni del regno di Galifar e sono oggetto di
accese discussioni tra gli studiosi; alcuni affermano che
le rovine siano ancora piu antiche. Altri ritengono che
un tempo le rovine fossero un tempio. altri ancora che si
trattasse di una fortezza eretta per respingere gli orrori
provenienti dal nord. Stando a una delle tante leggende,
la fortezza venne costruita nel mezzo del bosco ma poi
venne dimenticata. Secondo altre versioni, fu il bosco a
crescere attorno alla fortezza dopo che le mura e le pietre
iniziarono a screpolarsi per gli effetti del tempo. Quale
che sia la verita, tutti ritengono che la Roccia Sussurrante
sia la causa degli strani mormorii che a volte & possibile
udire nel vento.

Campi Piangenti: [ Campi Piangenti, una fascia di
territorio che si estende a est della citta di Ghalt, furono
teatro di battaglie su battaglie, combattute dal Thrane e




dall’Aundair per il controllo dell’Aundair meridionale.
Oggi nessuna fattoria viene costruita su questi campi e
nessun animale pascola sulle loro praterie tinte di rosso.
Un'atmosfera desolata e malinconica aleggia sui campi,
perennemente coperti da una nebbia fitta e soffocante.
Di notte, quando la luna principale del mese si fa piena,
& possibile sentire i rumori delle battaglie echeggiare per
le distese deserte, e ¢'& chi afferma di aver visto i soldati
morti continuare a combattere la loro lotta eterna per il
possesso del territorio.

[ campi traggono il loro nome dal suono che provoca
il vento quando soffia dal Lago Galifar verso il Thrane.
E allora che un’eco di angoscia e disperazione si diffonde
per i campi. Di giorno & sommesso e lontano, ma di notte
le grida si fanno piu forti e distinte.

Osservatorio dei Picchi Stellati: L'Osservatorio dei
Picchi Stellati, situato sulla cima delle omonime monta-
gne nell’Aundair del nord, venne costruito nel 512 AR
da Re Daroon. Daroon era affascinato dalla possibilita di
tracciare il percorse delle lune e delle stelle, e credeva che
il loro tracciato potesse racchiudere presagi e anticipazio-
ni degli eventi futuri. Fece costruire questo osservatorio,
ma mori prima che la costruzione fosse completata. Ora il
Congresso Arcano usa |'osservatorio per studiare le lune
e le stelle.

AVVENTURE NELLAUNDAIR

Iviaggiattraverso I'Aundair sono relativamente facili e ve-
loci. Oltre alle vie carovaniere Orien, alle vie commerciali
e alle strade pit trafficate, il treno folgore collega I'Aun-
dair al Breland e al Thrane e il Casato Lyrandar accoglie
e fa partire numerose aeronavi da Tempestosa, con una
sosta a Fairhaven lungo il tragitto. Il Casato Lyrandar fa
salpare anche numerosi vascelli marittimi dal Lago Ga-
lifar alla Baia dell’Eldeen e lungo il Fiume degli Eredi, i
suoi affluenti e le sue diramazioni.

Iviaggi nell'’Aundair sono viaggi sicuri, almeno nella
maggior parte dei casi. [ banditi e i mostriavolte attaccano
dalle Cime Nere a sud, e ribelli e briganti di ogni genere
appaiono e scompaiono regolarmente lungo il confine con
le Terre dell’Eldeen. Tra le regioni pericolose figurano
anche i Boschi Sussurranti, alcune zone dei Picchi Stellati
e i Campi Piangenti tra I'’Aundair e il Thrane.

L'Aundair e i suoi abitanti osservano il Codice di
Giustizia Galifar molto scrupolosamente. Nonostante cio,
capita spesso che un contadino decida di badare da solo
alla propria protezione, se né il signore locale né i cavalieri
sono presenti per aiutarlo. Nei paesi e nelle citta, tuttavia,
gliufficialilocali non tollerano che i cittadini o i visitatori
si facciano giustizia da soli.

Generalmente, gli abitanti dell’Aundair sono gente
amichevole e socievole. Sono pit propensia familiarizzare
con iviaggiatori del Breland che non con quelli delle altre
nazioni e covano ancora qualche risentimento nei con-
fronti degli abitanti del Karrnath e del Thrane. Anche se
provano pieta per i profughi sopravvissuti del Cyre, non
desiderano che i Cyrani vengano a vivere tra loro e in pin
occasioni hanno allontanato le bande di profughi che
fuggivano da quella nazione in rovina.

La popolazione dell’Aundair attualmente nutre
ben poco amore per i coloni delle Terre dell’Eldeen,
dal momento che ricordano ancora con amarezza la
guerriglia che ha impedito all'Aundair di reclamare i
territori occidentali.

Gli avventurieri sono una vista comune a Fairhaven
e a Tempestosa, pronti a rispondere alle chiamate di vari
datori dilavoro o in cerca di equipaggiamento o di ingag-

gio. Alcuni si recano a Fairhaven per effettuare ricerche,
mentre altri svolgono missioni saltuarie per conto degli
Occhi Reali dell’Aundair. Quei gruppi di avventurieri
dotati di incantatori arcani a volte si recano ad Arcanixe
al cospetto del Congresso Arcano, nella speranza di am-
pliare i loro poteri e le loro capacita.

Anche se I'Universita di Wynarn non é famosa per
ingaggiare avventurieri come |'Universita di Morgrave,
I'Universita di Wynarn a volte assume qualche esploratore
per recuperare unareliquia, per effettuare ricerche acca-
demiche o indagini di carattere storico. Dal momento che
'istituto € in stretta competizione con Morgrave, sembra
che i decani di Wynarn siano pronti a proporre offerte
esorbitanti pur di convincere gli avventurieri a lavorare
per la loro causa.

IDEE PER AVVENTURE

— I1 Maestro Spia degli Occhi Reali dell’Aundair in-
gaggia un gruppo di avventurieri per indagare sulle vere
intenzioni di Re Kaius del Karrnath.

— La banda di predoni nota come i Lupi dell’'Eldeen
conduce sporadicamente incursioni presso i villaggi e le
fattorie lungo il Fiume Wynarn prima di scomparire nei
boschi a ovest del fiume, e le autorita di Passaggio cercano
avventurieri in grado di porre fine a queste aggressioni.

— Un nobile del Casato Orien & stato trovato morto
nella sua enclave di Passaggio. Si tratta di un omicidio
colposo oppure l'intera produzione annuale di vino di
Viteblu & stata avvelenata?

— Il Congresso Arcano ingaggia una scorta per
accompagnare uno dei suoi maghi a un incontro con il
Consiglio dei Maghi di Zilargo, temendo che l'incontro
sia parte di un contorto complotto per rapire i migliori
studiosi arcani del Khorvaire.

— Un villaggio a nord dei Boschi Sussurranti & stato
trovato deserto. Gli abitanti sono scomparsi, lasciando il
cibo sui tavoli, gli oggetti divalore nelle case e gli animali
nelle stalle. Lady Cala ir"Trun chiede l'aiuto di avventu-
rieri esperti per scoprire cosa & successo ai contadini del
suo feudo.

— 11 Casato Lyrandar ha bisogno di guardie del corpo
a pagamento per proteggere la prossima aeronave che parte
da Tempestosa in direzione di Sharn. Predoni in grado di
volare hanno attaccato altre navi in vari punti della rotta,
come se avessero modo di seguire il percorso delle navi che
volano in alto sopra le loro teste.

— Il cangiante Kreelo, il capo della Banda del Pu-
gnale Nero, che controlla parte delle attivita criminali
di Fairhaven, ha lanciato un appello a quegli avventu-
rieri desiderosi di guadagnare rapidamente qualche
moneta d'oro. Kreelo vuole mettere sotto pressione un
nuovo criminale appena giunto in cittd, un mezzorco
delle Marche dell'Ombra arrivato a Fairhaven con oro
e ambizione sufficienti a sfidare Kreelo e vari altri
criminali minori.

— Il Signore della Guerra Adal cerca avventurieri
disposti a spiare la Regina Aurala e riferirgli cio che rie-
SCONO a SCoprire.

— Un drago di rame & comparso sui Picchi Stellati,
non lontano dall'osservatorio. Finora é rimasto sulle sue e
non ha provocato troppi problemi, anche se ha pasteggiato
in tutta liberta con vari capi di bestiame che pascolavano
sulle montagne. Il mago Larhut, custode dell’osservatorio,
teme che il drago abbia messo gli occhi su quella struttura.
Quindi ha segretamente inviato alcuniappelli affinché un
gruppo di avventurieri contatti il drago e scopra il motivo
della sua venuta sui Picchi Stellati.
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BRELAND

Capitale: Wroat

Popolazione: 3.700.000 (44% umani, 14% gnomi, 10%
mezzelfi, 8% elfi, 7% nani, 4% halfling, 4% cangianti,
4% goblinoidi, 3% orchi, 2% altre razze)

Esportazioni: Armi, armature, strumenti, metalli raffi-
nati, metalli lavorati, manufatti, beni industriali

Linguaggi: Comune, Gnomesco, Elfico, Nanico, Hal-

fling, Orchesco, Goblin, Sahuagin

Il Breland, una delle Cinque Nazioni originali fondate
dai coloni umani del Khorvaire, unisce un'orgogliosa
tradizione agricola a una grande attivita urbana e in-
dustriale, specialmente nei pressi delle citta pit grandi.
Come per tutte le Cinque Nazioni originali, anche i
confini del Breland sono mutati spesso col passare del
tempo. Il regno prese questo nome dalla figlia di Re
Galifar I, Brey, nel 32 AR.

Nel corso del regno dell'ultimo re di Galifar, era
Wroann ir'Wynarn a governare la nazione. Wroann era
la figlia pit giovane di Re Jarot ed era 'esatto opposto
di suo fratello gemello, Wrogar dell’Aundair. Era una
donna esile e agile, seria e affascinata dalle cose piu raf-
finate della vita. Amava la liberta piu di ogni altra cosa,
e promise di fare del Breland un luogo dove la gente
sarebbe stata giudicata dalle azioni e dalle parole, e non
dalla classe sociale di appartenenza.

Quando Jarot mori, Wroann entrd in contrasto con
suo fratello riguardo all’ascesa al trono. Invece di soste-
nere le richieste di Mishann del Cyre, che si proponeva
come nuovo re, Wroann raduné i suci vassalli e proclama
la sua intenzione di mettersi a capo del regno. Ironica-
mente, fu proprio la nazione del Breland, amante della
liberta, a risultare una delle cause scatenanti dell Ulti-
ma Guerra, poiché la sua sovrana si riveld determinata
a imporre i suoi ideali di liberta e massima democrazia
attraverso l'uso della forza e della spada.

Prima dell’Ultima Guerra, la nazione del Breland
occupava tutto il territorio che occupa oggi, nonché Zi-
largo, il Droaam e le Marche dell’Ombra. Attualmente
il regno occupa le terre tra le Montagne Murogrigio e
i Picchi Ululanti, spingendosi a nord fino alle Cime
Nere e al Lago Galifar, e asud fino alle rive meridionali
del continente.

L'attuale sovrano del Breland &€ Re Boranel ir'Wyrarn
(aristocratico 3/gucrricro 8 umano CB), un discendente
di Wroann. Boranel regna sul Breland fin dal 961 AR
e ha firmato con orgoglin il Trattato di Fortetrono per
porre fine all'Ultima Guerra. Nel corso del suo regno,
Boranel ha guidato il suo esercito in battaglia in sei
grandiscontri con le forze nemiche, ha preso parte a due
spedizioni a Xen'drik e ha affrontato personalmente il
campione del Droaam per porre fine a un lungo e san-
guinoso periodo di conflitto con quella nazione.

Oggi il Breland & una delle nazioni pit potenti
del Khorvaire. Gode di una prosperosa popolazio-
ne e un potente centro industriale, e forse avrebbe
potuto continuare a combattere nell'Ultima Guerra
per anni. Anzi, molti credono che avrebbe perfino
potuto vincere la guerra. Re Boranel, tuttavia, era
stanco di combattere. Sognava la pace e un regno di
Galifar unito, una pace che in vita sua non aveva mai
conosciuto. Quando l'opportunita di raggiungere la
pace si presentd, Boranel contribui al progetto con
tutto il suo entusiasmo e la sua autorevole presenza.
Stipulé un trattato separato con Zilargo, facendo

della nazione gnomesca il suo alleato piu fedele nello
scenario continentale post-bellico. Boranel nutre
a malincuore una sorte di rispetto per Kaius, il Re
del Karrnath, ma tale rispetto viene temperato da
una vaga sensazione di disagio ogni volta che si ri-
trova al cospetto del re in questione. Anche se amae
rispetta il popolo dell’Aundair, Boranel non si fida
delle parole mielate pronunciate dalla voce gentile
della Regina Aurala. Esiste una certa tensione tra il
Breland e il Thrane; la teocrazia del nord pud anche
proclamarsi fedele a un dio legale buono, ma & fin
troppo famosa per imporre aggressivamente il suo
credo con l'uso della spada e della magia.

11 Breland continua a scontrarsi in alcune scher-
maglie con le bande da guerra del Droaam. [ clan dei
mostri forzano in continuazione i confini ed effettua-
no razzie nel Breland occidentale; i servizi segreti del
Breland credono che una grande quantita di mostri
infesti le Montagne Murogrigio. Al sud, la marina del
Breland si sforza di tenere le rotte marittime al sicuro
dagli assalti dei pirati. Anche se la marina sospetta
che possa esistere un legame trai pirati e i principi di
Lhazaar, ancora non & emersa alcuna prova sicura...
almeno, non da quando gli Accordi di Fortetrono sono
stati messi in atto.

INDUSTRIE

La produzione agricola del Breland é tra le piu alte di
tutte le nazioni. Tuttavia, solo una minima parte dei suoi
raccolti & destinata all’esportazione; la maggior parte
della produzione & necessaria per nutrire la popolazione
del Breland stesso, in continua crescita. La meta setten-
trionale del paese & composta da ricche terre coltivate,
mentre il clima del sud & ideale per la coltivazione di
prodotti diversi, di tipo tropicale.

Nel resto del Khorvaire il Breland & famoso per i
suoi manufatti e le sue attivita industriali. Le fonderie e
le forge di Sharn, ad esempio, producono armi e arma-
ture relativamente a buon mercato. Anche se non sono
di fine fattura o decorate come quelle prodotte dalle
Rocche di Mror o dal Karrnath, funzionano comunque
benissimo e costano relativamente meno. Sharn inoltre
& famosa per la lavorazione dei metalli e delle altre ma-
terie prime e per la pruduzione dibeni rifiniti; il Casato
Cannith e i cantieri navali di Zilargo sono i maggiori ac-
quirenti della produzione di Sharn, che viene impiegata
nella costruzione delle loro navi e dei loro veicoli. Tra
gli altri centri industriali figurano Wroat. Galethspyre
e Starilaskur.

Tutti casati portatori del marchio possiedono
empori e avamposti in tutto il Breland e tutti sono
estremamente attivi a Sharn, la Citta delle Torri. Il
Casato Medani, il Casato Phiarlan e un ramo del Casato
Cannith usano il Breland come loro quartier generale;
anche il Casato Vadalis possiede un'importante enclave
in questa terra.

VITA E SOCIETA

I cittadini del Breland sono ripartiti in egual misura
tra le comunita urbane e quelle rurali. Nelle terre
settentrionali del Breland, fattorie e allevamenti si
estendono dalle Montagne Murogrigio a ovest fino
alle Montagne Muromarino a est. Il suolo ricco e le

precipitazioni moderate rendono ai contadini la vita
relativamente facile, e tutte le fattorie, fatta eccezione
per quelle della Landa Gemente, hanno conosciuto la
prosperita sia in tempo di guerra che in tempo di pace.




La parte meridionale della nazione, dominata da vaste
foreste tropicali, tra cui la Foresta del Re, ospita varie
piantagioni e riserve di caccia.

La vita rurale & molto simile a quella delle altre
nazioni, anche se forse & caratterizzata da un'enfasi
maggiore sull'indipendenza personale e sugli sforzi
necessari per migliorare la propria posizione nella vita.
Molti degli abitanti rurali del Breland non hanno mai
sperimentato di persona gli orrori dell’'Ultima Guerra.
Soltanto le regioni all’estremo nordest e le comunita pia
vicine al Droaam hanno preso parte a qualche battaglia
vera e propria, e nessuna forza straniera & mai riuscita
ad avanzare nelle zone pit interne della nazione. Ogni
villaggio, paese e citta tuttavia ha inviato dei soldati al
fronte, e ogni famiglia conosce almeno qualcuno che non
ha fatto ritorno dalla guerra. In ogni piccolo insedia-
mento e in ogni borgo @ visibile almeno qualche lapide,
e nelle grandi citta sono presenti imponenti monumenti
funebriin onore di coloro che sono morti per difendere
il Breland dai suoi nemici.

Cib che differenzia il Breland dalla maggior parte
delle altre nazioni e il numero di centri urbani che sono
sorti entro i suoi confini. Non solo il Breland pué vanta-
re la metropoli pitt grande di tutto il Khorvaire, Sharn,
ma anche i suoi paesi e le sue citta sono caratterizzate da
un‘atmosfera cosmopolita e mondana. L'atteggiamento
tipico degli abitanti del Breland, di natura tollerante
e aperta, attira membri di tutte le razze all'interno dei
confini della nazione. E per questo motivo che il Breland
puo vantare trala sua popolazione grandi gruppi appar-
tenenti a quasi ogni razza comune, nonché goblinoidi,
orchi e numerose razze di mostri intelligenti. Questo
miscuglio di popoli, culture e religioni diverse & molto
pilu visibile nei centri urbani del Breland, e in modo
particolare a Sharn.
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[1 Breland settentrionale gode di un clima mite.
La primavera & umida, 'estate & calda, I'autunno & mite
e l'inverno & relativamente temperato. E raro che la
temperatura scenda sotto zero, anche in pieno inverno,
se non sui rilievi nei pressi delle Cime Nere. Al sud, da
Wroat allo Stretto di Shargon. il tempo varia da caldo e
afoso a caldo e piovoso, con alcuni periodi occasionali
di caldo asciutto.

Le strade che attraversano il Breland sono ben
tenute e costantemente pattugliate. Olire alle vie
commerciali del Casato Orien, la corona si occupa
della manutenzione delle strade reali originarie, che
risalgono agli antichi re di Galifar. Le linee del treno
folgore collegano Sharn e Wroatall’Aundair, al Thrane
e a Zilargo e sono disponibili per tutti coloro che ne-
cessitano di spostarsi velocemente.

Il Breland ha accolto una vasta schiera di profughi
del Cyre, offrendo loro una sistemazione provvisoria
dopo la distruzione del Cyre e la creazione della Landa
Gemente. [ Cyrani hanno costruito la loro citta, Nuo-
vo Cyre, a sudest di Starilaskur, dove sperano di poter
radunare il maggior numero possibile di sopravvissuti
della loro nazione perduta. Altre comunita Cyrane sono
presenti a Wroat, Sharn, Shavalant e Ardev. Molti abi-
tanti del Breland si sentono tenuti a offrire accoglienza
ai profughi, ma esistono anche alcune fazioniall'interno
del Breland che non dimenticano gli aspri scontritrale
due nazioni nel corso della guerra. Per queste fazioni, la
sorte del Cyre € stata una giusta punizione pericrimini
commessi nei lunghi anni di guerra. Non mostrano
alcun amore per i profughi e non provano alcuna pieta;
sono mossi soltanto da un odio bruciante e dal desiderio
di scacciarli dalla nazione... o, in alcuni casi estremi, dal
desiderio di completare cib che il Cyre stesso ha iniziato
e cancellare i profughi dalla faccia di Eberron.
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GOVERNO E POLITICA

Re Boranel {(aristocratico 3/guerriero 8 umano CB) go-
verna il Breland. E un discendente diretto della primaso-
vrana del Breland indipendente, Wroann, figlia di Jarot,
e come tale si preoccupa di far rispettare sia le tradizioni
di Galifar che della corona del Breland. Il Breland & una
monarchia, ma dispone anche di un parlamento parzial-
mente eletto che collabora con il re e la corte reale per
governare il paese. Nel Breland, il parlamento emana le
leggi e la coronale fa rispettare. La coronasi occupaanche
di tutte le questioni estere e della sicurezza nazionale, a
volte informandone il parlamento e altre volte no.

Il popolo del Breland ama il suo re, i lord vassalli lo
rispettano o addirittura lo riveriscono, e il parlamento
lo considera una guida giusta e benevola. Si dice che il
popolo del Breland seguirebbe Boranel ovunque, e i fatti
dei suoi trentasette anni di regno sembrano dimostrarlo.
Man mano che Boranel diventa vecchio, ¢'é chi inizia a
preoccuparsi della sua successione. Una delle soluzioni,
solitamente discussa in segreto e a voce bassa, prevede che
il Breland cessi di essere una monarchia dopo la morte di
Boranel e consegni piu potere e autorita nelle mani del
parlamento. Altri sperano che uno dei figli di Boranel
scelga di colmare questo vuoto e diventi un sovrano dello
stesso stampo di suo padre. Finora., nessuno degli eredi
ha dimostrato di avere polso poco pit che sufficiente per
guidare la nazione.

Per diffondere ulteriormente i precetti della demo-
crazia, il Breland indice regolarmente assemblee cittadine
intutto il reame. A questi incontri, la gente comune viene
riconosciuta e ha il diritto di esprimere le sue opinioni,
che vengono riferite alla corona e al parlamento.

GRUPPI DI POTERE

Come accade per tutte le nazioni che discendono dal
grande regno di Galifar dei tempi passati, il Breland
gode di buoni rapporti con tutti i casati portatori del
marchio. Ogni casato possiede empori e avamposti in
tutto il paese e alcuni casati hanno scelto il Breland come
quartier generale del loro impero economico. Natural-
mente, la corona detiene un grande potere nel Breland,
sia come entita politica che come entita militare. Il
parlamento e i nobili si contendono il potere politico e
diversi ufficiali, sia quelli eletti che quelli a carica ere-
ditaria, esercitano una forte influenza sulla nazione. Re
Boranel mantiene unite le varie fazioni grazie alla pura
forza di volonta e alla sua integrita. Cio che potrebbe
sfociare in unalotta caotica per la supremazia, grazie alla
guida di Boranel rimane un ingranaggio efficace ¢ ben
oliato. Ma quando giungera il giorno in cui l'anziano
Boranel dovra rinunciare alla corona, chi si fara avanti
per tenere unito il Breland?

Casato Cannith: Gli umani del Marchio della Co-
struzione attualmente devono fronteggiare una crisi di
potere. Esistono tre capi diversi che gesliscnnc le ope-
razioni del Casato Cannith, e ciascuno di essi si rifiuta
di riconoscere l'autorita degli altri. Anche se questa
divisione non & ancora sfociata in una vera e propria
scissione del casato, per la famiglia sta diventando dif-
ficile imporre alle varie iniziative il potere e l'influenza
tipiche del casato. Uno dei tre capi risiede a Sharn, dove
dirige le attivita del casato nel Breland e a Zilargo, non-
ché le recenti attivita del casato nel Darguun. Il barone
Merrix d'Cannith (artefice 9/erede del marchio del
drago 3 umano LM), patriarca del ramo meridionale
della famiglia, segue anche un progetto personale al di

fuori delle quotidiane attivith gestionali del casato. E

a capo di una forgia di creazione segreta nascosta nelle
profondita di Sharn. Nel suo nascondiglio, Merrix por-
ta avanti gli esperimenti iniziati da suo padre e da suo
nonno, continuando a produrre nuovi forgiati a ritmo
lento ma regolare. E anche affascinato dalla Landa
Gemente, e spesso ingaggia qualche avventuriero per
esplorare quella terra maledetta e recuperare qualche
reliquia di famiglia.

Casato Medani: Il patriarca del Casato Medani
possiede un'enclave nella capitale, Wroat, nei pressi della
corte reale e della sede del parlamento. Il capo del casato
& stato buon amico di Re Boranel per molti anni e ha
perfino accompagnato il re in qualche avventura, prima
che Boranel ascendesse al trono. Il casato mantiene un
piccolo seguito di servitori che mette al servizio del re,
usando le loro capacita e abilita di individuazione per
garantire la sicurezza di sua maesta. Il barone Trelib
d'Medani (ladro 7/maestro investigatore 2 mezzelfo NB),
un mezzelfo che gode di grande potere e influenza, & vis-
suto nel Breland per tutta la vita, e nutre per la nazione
e per il suo re un affetto che a volte gli & di ostacolo nelle
trattative con le altre nazioni.

Casato Phiarlan: Il Casato Phiarlan, la famiglia
elfica che deteneva originariamente il Marchio del-
I'Ombra, possiede un’enclave di proprieta della sua
matriarca a Sharn e vari avamposti sparsi per tutto il
Breland. La baronessa Elvinor Elorrenthi d'Phiarlan
(barda 7/ombra danzante 4 elfa LN) siede a capo del
casato fin dai primi giorni di regno di Re Jarot. E la
guida perfetta per i membri estrosi e socievoli della Gi-
lda degli Intrattenitori e degli Artigiani, e si muove tra
gli esponenti della classe dirigente con disinveltura e
fascino. Molti considerano i suoi elfi dei semplici artisti
e intrattenitori, e non gli occhi e le orecchie della sua
rete spionistica. Elvinor si incontra spesso a cena con
i signori e i padroni del Breland, dell’Aundair e del
Thrane e svolge molti degli incarichi di spionaggio del
casato per loro conto.

Casato Vadalis: Anche se la famiglia che detiene
il Marchio dell’Addestramento ha sede nelle Terre
dell’Eldeen, uno dei figli del patriarca si occupa della
gestione di un’importante enclave nel Breland. Questa
enclave ha la funzione di facilitare al casato l'acces-
so alle nazioni centrali rispetto a quanto gli sarebbe
possibilc dal quartier generale nelle regioni se]vagge
dell’'Eldeen. L'enclave si trova nei pressi delvi]laggio di
Shavalant e si occupa sia dell’allevamento di animali a
crescita magica che di esemplari normali. Puo vantare
anche un notevole centro di guarigione per animali
che offre i suoi servizi a molte delle fattorie e degli al-
levamenti del Breland settentrionale. Il Casato Vadalis
dispone anche di numerose succursali nel resto del
paese, tutte subordinate all'enclave di Shavalant, tra cui
un grosso centro a Sharn e un allevamento piu piceolo
alle propaggini di Wroat.

Corona del Breland: Re Boranel siede a capo della
famiglia reale del Breland. La sua famiglia & composta
da sei figli, cinque figlie e dai suoi fratelli ancora in vita
(tre fratelli e quattro sorelle, tutti piut giovani di lui) e
dalle loro mogli, mariti e figli. Il fratello di Boranel, Kor
(aristocratico 3/guerriero 3 umano NB) funge da con-
sigliere reale e da comandante della Cittadella, mentre
suo figlio Bortan (esperto 5 umano LB) riveste il ruolo
di sovrintendente reale e controlla buona parte delle
finanze delle corona. Halix e Borina, il figlio piu gio-
vane di Boranel e sua sorella, sono stati inviati presso la
corte di Kaius nel Karrnath per motivi di studio e come




parte di un interscambio per rafforzare la pace trale due
nazioni. La sorella di Re Kaius, Haydith, & stata inviata
a sua volta presso la corte del Breland; dopo un primo
periodo caratterizzato dalla timidezza, si sta rivelando
molto popolare presso i nobili.

Il re governa dalla dimora a vita della famiglia a
Wroat, dalle sale dell’imponente Castello Lamainfranta.
Il castello trae il suo nome dagli eventi che segnarono
la leggendaria conquista della nazione da parte di Re
Galifar I. Stando alla storia, la lama della sua spada si
spezzod in battaglia, ma il re riusci comunque a trionfare
in combattimento. Il Castello Lamainfranta si affaccia
sulle rive del Fiume Ululante, nel punto in cui il fiume
siriversa nel Fiume Pugnale. Il Palazzo del Parlamento,
la sede in cui si incontrano i rappresentanti e i legisla-
tori eletti del Breland, non dista molto dai bastioni del
Castello Lamainfranta. Boranel possiede anche alcune
residenze di lavoro a Sharn e a Starilaskur, mentre usa
il Castello Arakhain, nella zona occidentale del paese,
come dimora privata.

Parlamento del Breland: Il parlamento del Breland
& composto sia da legislatori eletti che da nobili che si
tramandano cariche ereditarie. I cittadini del Breland
eleggono i loro rappresentanti in parlamento ogni due
anni. Questi legislatori eletti, nominati tramite voto
popolare (un rappresentante per ogni citta o paese, due
perogni citta e tre per le citta di Sharn e Wroat) vengono
inviati nella capitale per prendere parte a tutte le attivita
parlamentari. [ legislatori nobili ottengono i loro posti
in parlamento in base allo status della loro famiglia: ogni
famiglia nobiliare dispone di un posto in parlamento.
Ogni anno, il capo riconosciuto della dinastia nomina
un membro della famiglia che funge da rappresentante
in parlamento. In molti casi, la nomina annuale é simbo-
lica e ogni famiglia dispone dello stesso rappresentante
a cui viene rinnovato l'incarico anno dopo anno. Le
famiglie che prestano servizio sotto la corona del Breland
sono ventisette.

Il parlamento del Breland di solito lavora di co-
mune accordo con la corona, ma in alcune occasioni le
due branche dell’autorita si sono trovate in disaccordo
e perfino in lotta tra loro. Un nobile in particolare,
Lord Ruken ir'Clarn (aristocratico 2 umano LM) si
oppone alla prosecuzione della monarchia dopo la mor-
te di Boranel, e preme affinché tutto il potere passi al
parlamento. Sarebbe il parlamento, una volta riunito,
a eleggere un primo ministro che presieda il consiglio
e che governi la nazione. Ruken si considera la persona
ideale per quel ruolo.

Nobili e lord vassalli: Ai nobilivengono concessi
titoli e terre dalla corona del Breland in cambio di va-
rie funzioni amministrative e governative in una parte
del paese. Oltre a proteggere i contadini e a prendersi
cura delle loro terre, i nobili forniscono truppe e tasse
proprio come i loro colleghi delle altre nazioni. In
genere, la classe nobiliare rispetta e ammirail re e va
molto fiera dei traguardi raggiunti dalla nazione. Se
Re Boranel avesse chiesto loro di continuare a com-
battere invece di ratificare il Trattato di Fortetrono,
molti dei nobili avrebbero volentieri proseguito a
lottare. Un piccolo gruppo di nobili, pur rispettando
l'autorita di Boranel, sono segretamente convinti che i
suoi figli siano soltanto pallide ombre della sua abilita
e del suo carisma. Per questo motivo, si incontrano di
tanto in tanto per pianificare una soluzione alterna-
tiva alla monarchia (o almeno agli eredi reali) quando
Boranel si spegnera.

Cittadella del Re: Gli agenti scelti della Citta-
della agiscono su ordine della corona del Breland. o
per difendere i suoi interessi. Quando nacquero erano
un'unita scelta di spie e di esploratori impiegata nel
corso dell'Ultima Guerra; ora i membri della Cittadella
fungono da occhi, orecchie e braccio armato del sovrano
del Breland. La Cittadella opera in tutto il Breland come
forza dell’ordine suprema, con il compito di impartire
la giustizia. Le guardie locali e i conestabili chiedono il
suo intervento quando un determinato crimine o una
certa situazione si rivela una minaccia che va oltre la loro
possibilita di intervenire. Gliagenti della Gittadella, dal
canto loro, possono intervenire in ogni situazione che
ritengano appropriata, dal momento che agiscono con
il permesso diretto della corona. La cittadella si occupa
anche di svolgere le operazionial di fuori dei confini del
Breland, raccogliendo informazioni, portando a compi-
mento missioni sotto coperturae vegliando attentamente
per difendere il Breland dai suoi nemici.

Gliagenti della Cittadella, in parte spie, in parte inve-
stigatori e in parte soldati, prestano servizio in nome della
corona e dello stato con il massimo impegno e con tutte le
loro energie. Gli agentisono guidati dai giuramenti formu-
lati e dal loro codice e sono tenuti ad agire sempre tenendo
bene a mente il bene ultimo del Breland.

Oggi il quartier generale della Cittadella é situato a
Wroat, non lontano dal Castello Lamainfranta. L'agenzia
possiede anche un'altra base operativa a Sharn, nonché
vari agenti sul campo sparsi per tutto il Breland e. con
pit discrezione, anche oltre i confini della nazione.
Lord Kor ir"Wynarn siede a comando della Cittadella,
assistito dai capitani della Cittadella, ognuno dei quali
risponde di una determinata sezione dell’agenzia. Ad
esempio, il Capitano Ellanar (paladino 6 mezzelfa LB)
comanda le Spade del Re, un’unita di combattenti scelti
addestrata per essere utilizzata nelle missioni speciali.
Tra le altre sezioni figurano gli Scudi del Re (incaricati
di proteggere il re, i membri della sua famiglia e i suoi
amici pit fidati), le Bacchette del Re (un'unita scelta
composta da maghi e stregoni) ele Lanterne Oscure del
Re (il distaccamento di spie della Cittadella).

RELIGIONE

I cittadini del Breland sono perlo piii fedeli alla Fiam-
ma Argentea o alla Schiera Sovrana, anche se la nazione
in sé non & particolarmente religiosa (g]i abitanti del
Breland fanno piu affidamento su se stessi e sul loro re
che non su qualche dio che non & mai nemmeno sceso
sulla terra). Tuttavia, il carattere cosmopolita di Sharn
si estende anche alle fedi; la grande metropoli ospita
rappresentanti e seguaci di praticamente qualsiasi
fede e religione. Alcuni fedeli sono semplicemente
di passaggio e si fermano a Sharn lungo la strada che
li porta in qualche altro angolo del continente. Altri
rimangono nella Citta delle Torri (pur riprometten-
dosi di partire non appena se ne presenta l'occasione)
per portare illuminazione alle masse di cittadini che
affollano le vie della metropoli.

Anche alcuni dei culti piu violenti e pericolosi si
sono scavati una nicchia nascosta in qualche angolo
buio della nazione. E stato fondato un tempio del San-
gue di Vol, con discrezione e segretezza, in un punto
imprecisato delle torri di Sharn, vari gruppi separati
fedeli al Drago Sotterraneo godono da tempo di una
posizione di influenza e potere all’interno della na-
zione, anche se raramente rivelano la loro vera natura
e le loro intenzioni.
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INSEDIAMENTI PRINCIPALI

La campagna del Breland & disseminata di fattorie, alleva-
menti ed enclave, che occupano tutte le terre pianeggianti
del nord e quelle lungo le coste dei fiumi a sud. Meta della
popolazione del Breland & composta da contadini, alleva-
tori e mezzadri che coltivano le terre dell’aristocrazia del
Breland e l'altra meta vive e lavora nei centri commerciali
e industriali della nazione, in continua espansione, ra-
dunandosi in paesi e citta che sono spuntati in varie parti
della nazione. Il Breland ospita due metropoli, Wroat e
Sharn, nonché numerosi paesi, villaggi e citta. Sharn e la
piu grande citta del continente, non tanto per dimensioni
quanto per il numero di abitanti che vivono nella Citta
delle Torri.

Sharn (Metropoli, 200.000): E sempre esistito un
grosso insediamento sull'Elsa del Fiume Pugnale, fin da
prima della comparsa dei primi documenti seritti. L'at-
tuale metropoli, Sharn, ésortaall’epoca della formazione
delle Cinque Nazioni originali, all’incirca settecento anni
dopo che gli umani presero possesso del continente. Per
oltre due millenni, le torri di Sharn sono cresciute senza
sosta, innalzandosiverso il cielo per centinaia e centinaia
di metri. Questa espansione in verticale ha conferito alla
metropoli il suo nome: la Citta delle Torri.

Un miscuglio di stili e progetti architettonici
diversi si staglia contro il cielo della metropoli. Dalle
sue fondamenta piu profonde alle sue guglie piu alte,
Sharn porta ben visibili i segni di tutti i diversi mo-
menti della storia del continente. L'architettura pesante
e opprimente dei goblinoidi costituisce buona parte
delle fondamenta della citta; le sue strutture in pietra
risalgono a un'epoca in cui g]i umani non esistevano
sul continente. Sopra queste antiche fondamenta, le
costruzioni delle civilta umane sono sorte una sopra
'altra e la citta si & protesa verso le nuvole.

La Citta delle Torri pus essere allo stesso tempo im-
ponente e opprimente. | suoi grandi grattacieli di pietra
possono rendere i visitatori storditi ed euforici, oppure
schiacciarli e renderli impotenti con le loro masse e le lo-
ro altezze impossibili. Qualunque sia I'emozione ispirata
dalla citta, Sharn rimane un luogo di attivita frenetica a
tutte le ore del giorno e della notte. Ha a sua disposizione
una vasta gamma di specialita culturali, gastronomiche e
commerciali e la sua posizione ne fa un punto di accesso
ottimale a Xen'drik. Sharn attira visitatori e avventurieri
da tutto il mondo. La citta & un crogiolo di attivita ed &
famosa in egual misura per le sue meraviglie, il suo tasso
di criminalita, I'incredibile dilagare della corruzioneela
sua atmosfera, emozionante e ricca di opportunita.

Sharn poggia sulle scogliere che compongono I'Elsa,
un'ampia baia alle foci del Fiume Pugnale. Queste aspre
sporgenze rocciose hanno consentito alla citta di espan-
dersi in una sola direzione: verso l'alto. I porti alla base
delle scogliere caricano e scaricano merci e passeggeri
dai vascelli marittimi, sollevando e calando le merci e
i viaggiatori grazie a giganteschi ascensori manovrati
da carrucole e corde, che attraversano il distretto della

Scogliera. Quesla sezione, riservata alle classi piu povere,
e costruita sulla fiancata e all'interno delle scogliere a
picco che si affacciano sul fiume e sulla baia. In cima alle
scogliere, le rocce si mescolano gradualmente alle prime
costruzioni, erette in tempi antichi. E qui che la cittaele
sue magnifiche torri hanno davvero inizio.

Si dice che la Citta delle Torri poggi in realta su un
gigantESCO ]ago dl lﬂ\'a fusa. COIGTD l:he la\'orano ne]le
viscere della citta, inuna reginne sotterranea chiamata gli
Ingranaggi. affermano disentire il calore dei fiumi di lava
salire verso di loro, ma nessuno si & mai spinto al di sotto
delle grandi fornaci e delle grandi fonderie degli Ingra—
naggi per cercare il ]agu infuocato vero e proprio. Negli
Ingranaggi. il calore e la magia vengono usati all'unisono
per lavorare i metalli e le altre materie prime necessarie
peril regolare funzionamento delle macchine industriali
di Sharn.

All'interno di queste profondita si snodano anche
numerose rovine, labirinti fognari, condotti verticali e
camere dimenticate, che si ammassano gli uni sugli altri
fino ad arrivare ai livelli abitati. I livelli piu alti, compo-
sti da torri gigantesche che crescono come alberi in una
foresta di pietra e di mattoni, ospitano la maggior parte
degli abitanti e dei visitatori. I membri delle classi sociali
pit povere vivono nelle sezioni piu profonde delle torri,
mentre quelli pitt abbienti abitano piu in alto possibile, fin
dove il loro status e la loro ricchezza consente. I livelli pin
alti sono dotati di torri ad archi aperti, balconate, ponti
e piattaforme che compongono uno strano intreccio di
“terraferma” nella parte piu alta della citta. Al di sopra
di tutto questo fluttua la Volta del Cielo, dove vivono i
cittadini piu facoltosi.

Sharn é situata all’interno di una zona di manife-
stazione collegata al piano di Syrania, il Cielo Azzurro.
La zona di manifestazione potenzia innanzi tutto gli in-
cantesimi e oggetti magici che consentono la levitazione
e il volo. Al di fuori della zona, molti di questi oggetti si
indeboliscono o perdono del tutto la capacita di funziona-
re. Senza questa zona, le grandi torri e le guglie della citta
crollerebbero, le sue linee di trasporto si frantumerebbero
e il quartiere di Volta del Cielo precipiterebbe al suolo.

Le carrozze volanti trasportano i passeggeri da una
torre all'altra, fluttuando lentamente in aria. La citta pud
anche essere percorsa a picdi (praticamcnle quasi tutte le
torri possono essere raggiunte attraverso ponti multipli
che collegano le piattaforme e i camminatoi a vari livelli),
usando ascensori magici che salgono, scendono e si spo-
stano anche orizzontalmente seguenda un percorso lumi-
noso, oppure usando animali a crescita magica addestrati
per trasportare passeggeri entro i confini della citta.

Nelle strade sopraelevate di Sharn esiste un detto
popolare, che recita: "Se si pud comprare, si pud com-
prare qui.” I negozi e le bancarelle abbondano, solita-
mente ordinati per quartieri commerciali, raggruppati
in mercati all'aperto (chiamati "piazze del mercato”), o
saloni {chiamati "torri del mercato”, spesso su piu livelli)
presenti all’interno di molte torri e complessi di edifici.
Alcuni negozi spuntano semplicemente dalle pareti delle
torri o sui ponti, precarie strutture di legno messe in piedi
in tutta fretta o costruite attorno a una crepa nel muro.
Altri occupano invece spazi ottimali, riservati a tale scopo
e messi in affitto dai padroni delle torri. [ mercati delle
torri costituiscono i nuclei commerciali piu sofisticati,
dove vari neguzi che vendono merce diversa si dispongono
'uno accanto all’altro o I'uno sopral'altro nel vano aperto
di una torre o su vari piani delle sue sale interne. Al di
fuori di queste attivita commerciali pit 0 meno legittime,




Sharn ospita anche un fiorente mercato nero dove & pos-
sibile acquistare di tutto, dai frutti e dagli animali esotici
alle componenti per incantesimi illegali e alla refurtiva.
Le autorita di Sharn fanno del loro meglio per ostacolare
queste attivita, anche semplicemente per poter riscuotere
le tasse dovute, ma lo squilibrio tra richiesta e offerta
rende impossibile ogni forma di controllo vero e proprie.
I1 che ha dato origine a un altro detto molto popolare a
Sharn: "Se qualcuno lo vuole, ¢’¢ qualcuno che lo vende
a Shal‘n."

L'Universita di Morgrave, con le sue muradivetro e il
suo approccio spiccio e sperimentale agli studi accademiei,
venne fondata a Sharn e tuttora usa la Citta delle Torri
come sua sede principale. L'istituto di "studio, caccia alle
reliquie e saccheggio di tombe”, come lo chiamano gli
amministratori della pi rispettata Universita di Wynarn,
offre molte opportunita agli avventurieri in erba e deside-
rosi di farsi un nome, e non & difficile ottenere una lettera
di marca da Morgrave che consenta l'esplorazione dei siti
archeologici antichi. Se un gruppo & particolarmente
capace, pud anche riuscire a ottenere la sponsorizzazione
o il patrocinio dell'universita.

La Guardia Cittadina si assicura che il Codice di
Giustizia Galifar venga applicato in tutta Sharn, ma al-
l'atto pratico i cittadini hanno l'occasione di incontrare
un difensore della legge solo tra le torri piu alte, non
certo nelle viscere della citta. I conestabili effettuano
pattuglie regolari lungo i ponti, le piattaforme e le pas-
serelle piu alte, spingendosi pit in basso solo quando la
necessiti o la prudenzalo richiedono. Le torri di guardia
sono presenti in ogni distretto, anche se non ci sono
conestabili a sufficienza per proteggere adeguatamente
tutta la popolazione di Sharn. La Guardia, seppure a
riluttanza, chiede aiuto agli agenti della Cittadella del
Re (che mantiene una presenza in citta) quando un in-
cidente si rivela qualcosa di superiore alla sua portata.
I1 piu delle volte, tuttavia, la Guardia si rivolge agli av-
venturieri quando ha bisogno di uomini supplementari
per brevi periodi di tempo.

Molti mercanti e marinai che vivono o lavorano a
Sharn imparano almeno qualche parola di linguaggio
Sahuagin a causa della vicinanza degli insediamenti
sahuagin oltre lo Stretto di Shargon. Anche se mol-
te di quelle tribi rimangono ostili nei confronti dei
viaggiatori, alcuni insediamenti sahuagin hanno preso
I'abitudine di commerciare e di prestare i loro servizi
come guide a coloro che transitano nei pressi dei Denti di
Shargon per raggiungere Xen'drik. Saper parlare il loro
linguaggio & sempre utile nel trattare con queste triba,
indipendentemente dal fatto che le guide conoscano il
Comune o meno.

Il erimine prospera a Sharn. E tutta una questione di
posizione, e la citta si trova a fungere da incrocio sia per
i commerci leciti che per quelli illeciti. Anzi, molti dei
signori del crimine gestiscono vaste e rispettate attivita
legittime che usano come copertura per i loro traffici
illegali. Alcuni di loro godono addirittura dei privilegi
di una posizione di spicco nella comunita ed effettuano
perfino ingenti donazioni a istituti di carita e di benefi-
cenza. Anche se la Guardia Cittadina sa qualcosasullaloro
doppia vita (e molti credono che lo sappia), si accontenta
di fingere che il bene fatto controbilanci il male.

Al di la di un attacco sciaguratamente inadeguato
che ha a malapena scalfito le scogliere ai margini della
baia, I'Ultima Guerra non & mai giunta fino a Sharn...
almeno non attraverso armate di fanteria o eserciti di
occupazione. La Citta delle Torri ha dovuto perd fare i
conti con spie, sabotatori, terroristi e ondate di profughi
per tuttigliannididurata del sanguinoso conflitto. Forse
il peggior evento si e verificato nel 918 AR, quando alcuni
sabotatori rimasti ignoti (nessuno ha mai reclamato la
paternita dell’atto), provocarono il crollo dal cielo della
Torre di Vetro, uccidendo migliaia di abitanti.

Prima Torre (Piccolo insediamento, 64): A prima
vista, Prima Torre non sembra meritare alcuna men-
zione particolare di fronte a centri abitati come Sharn e
Wroat, Se un insediamento dovesse essere giudicato solo
dal numero dei suoi abitanti, questo luogo non dovrebbe
nemmeno comparire sulle mappe del Breland. Tuttavia,
Prima Torre funge da punto di accesso a Sharn da tutte le
vie diterra provenienti da nord e si ¢ guadagnata notorieta
e importanza grazie al grande numero di viaggiatori che
ogni giorno attraversano le sue umili strade.

Il piccolo insediamento & cresciuto attorno a una
singola torre di pietra, forse alta circa nove metri, che
stando alle leggende sarebbe la prima torre mai costruita
in tuttala regione di Sharn. Ben prima che le gigantesche
fortezze di Sharn si protendessero verso il cielo, raccon-
tano gli abitanti di Prima Torre, le pietre di questo antico
pinnacolo vennero collocate le une sulle altre. Gli storici
dubitano di questa leggenda, dal momento che la torre e
la fatiscente locanda costruita attorno ad essa sono palese-
mente meno vecchie delle antiche fondamenta goblinoidi
su cui poggia Sharn. Gli abitanti di Prima Torre annui-
scono, sorridono cortesemente e lasciano gli studiosi alle
loro chiacchiere, e rimangono nei loro cuori convinti di
abitare in un luogo di grande significato storico.

Indipendentemente dalla vera storia del luogo, Pri-
ma Torre svolge un ruolo importante nei ritmi di vita
di Sharn. Chi viaggia fino a Sharn o chi & in partenza,
che sia a piedi, a cavallo, in carovana o sul treno folgore,
pud intraprendere una sola strada. Questa strada passa

P———_———*

COMINCIARE LA CAMPAGNA A SHARN

Data la natura e l'aspetto cosmopolita del Breland,
questa terra & un'ottima locazione dove ambientare
la prima campagna di EBERRON. Accadono molte cose
entro i suoi confini. Ci sono buone probabilita di
incontrare membri di tutte le razze e collegate a ogni
nazionalita. Gli avventurieri godono della liberta e
dell’indipendenza tipiche delle leggi e del governo
del Breland.

Soprattutto Sharn si rivela un'ottima locazione di

partenza e base operativa per gli avventurieri. Se l'av-
ventura non giunge fino a loro (tutte le strade portano
a Sharn), da i hanno comunque accesso ai trasporti ne-
cessari per raggiungere l'avventura {anche tutte le strade
partono da Sharn). Gli avventurieri possono trovare
lavoro, datori di lavoro, provviste, informazioni e voci
di ogni tipo nella Citta delle Torri. Inoltre, & un luogo
straordinario in cui ambientare qualsiasi tipo di storie e
di avventure.
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attraverso le rupi e le scogliere su cui poggia Sharn, pun-
ta a nord e attraversa l'insediamento di Prima Torre. In
arrivo o in partenza da Sharn, chi viaggia via terra deve
necessariamente passare per Prima Torre.

Tutti gli abitanti di Prima Torre si guadagnano da
vivere fornendo servizi ai viaggiatori che passano attra-
verso ]'insediamento. Quasi tutti lavorano nella locan-
da, dal momento che tutti i viaggiatori hanno bisogno
di mangiare, bere, rilassarsi e riposare in attesa della
prossima carovana in partenza o dell’approvazione dei
documenti per poter accedere alla Citta delle Torri.

La stazione del treno folgore, le stalle delle caro-
vane, un emporio e la barriera doganale della corona
completano l'insediamento, assieme a una manciata
di case dove vivono gli abitanti locali. Gli impiegati
reali di guardia al punto di controllo esaminano i
documenti di identita e di viaggio di tutti coloro che
desiderano entrare a Sharn. Questo punto di con-
trollo & protetto da una piccola guarnigione che fa
rispettare l'ordine a Prima Torre e protegge il luogo
da quei banditi e da quei padroni che a volte fanno
capolino dalla Foresta del Re.

Wroat (Metrupoli. 80.870): Wroat, la seconda
citta pit grande del Breland, ¢ la capitale della nazione
e funge da grande centro di scambio e di commercio.
Wroat non & fittamente popolata o imponente come
Sharn, ma rimane pur sempre una delle grandi citta
del Khorvaire. Wroat, i cui edifici svettano su entrambe
le rive del Fiume Ululante, & situata nel punto in cui
le acque di quel fiume si riversano nel Fiume Pugnale.
Due grandi templi, uno dedicato alla Schiera Sovranae
I'altro dedicato alla Fiamma Argentea, si ergono lungo
la Via dell’Adorazione. Traglialtri edifici degni di nota
figurano il Castello Lamainfranta, il Palazzo del Parla-
mento, la Cittadella, il campus di Wroat dell'Universita
di Morgrave e il Museo di Galifar.

In quanto capitale della nazione, Wroat & un cro-
giolo di attivita politiche. L'aristocrazia e i membri
eletti del parlamento passano molto tempo in questa
citta, discutendo sugli argomenti all'ordine del giorno
e mantenendo in movimento gli ingranaggi della mac-
china governativa. Diplomatici provenienti da tutto il
mondo mantengono a]loggi e ambasciate del Quarlier‘e
degli Stranieri della citta. La corona risiede al Castello
Lamainfranta, dove Re Boranel e lasua famiglia vivono e
lavorano per buona parte dell’anno. Anche i responsabili
di tutte le agenzie reali risiedono a Wroat, per rimanere
vicini sia al re che ai capi parlamentari.

La corte di Boranel si sposta assieme al re, ma & qui
nella capitale che pud fare sfoggio di tutta la sua maesta
e del suo sfarzo. La corte tiene in vita molte tradizio-
ni dell’antico Galifar, fa affari, pianifica le festivita,
organizza intrattenimenti e si occupa di tutti gli altri
doveri previsti dal servizio al re e alla corona. La corte
del Breland & famosa in lungo e in largo per le sontuose
feste che organizza, nonché per il trattamento giusto e
benevolo che riserva ai suoi sudditi.

Vathirond (Grande paese, 3.100): La citta di Va-
thirond, situata sulle rive meridionali del Fiume Brey,
funge da_ postazione di guardia e da centro di com-
mercio. E situato lungo il confine con il Thrane, non
lontano dalla linea di confine che separava un tempo
il Breland dal Cyre. Se ¢’¢ un luogo del Breland che ha
sofferto pit degli altri nel corso dell’Ultima Guerra, &
proprio Vathirond. Dovette lottare sia con il Thrane che
con il Cyre in pil occasioni nel corso della guerra, e far
fronte una o due volte nel corso del secolo di combatti-

menti anche agli assalti dei predoni fluviali provenienti
dal Karrnath. Orala citta si sforza per mettere da parte
il suo odio per il Thrane e per onorare il Trattato di
Fortetrono. Con un occhio guarda verso nord, ma con
I'altro sorveglia attentamente la Landa Gemente. Alcuni
orrori senza nome hanno iniziato a spingersi nel Breland
da est con allarmante frequenza e le pattuglie di confine
di Vathirond cercano di respingere le loro incursioni, o
didarel’allarme in tempo utile quando qualcosa di trop-
po potente per loro striscia fuori dalla funerea nebbia
grigia che segna il punto in cui il Breland ha termine e
la Landa Gemente ha inizio.

Il Fiume Brey & il mezzo di trasporto principale per
raggiungere o per lasciare Vathirond, anche se esiste una
via commerciale degli Orien che collega la citta a Stari-
laskur a ovest. Il tratto orientale della strada si addentra
nella Landa Gemente e scompare nella nebbia come se
cercasse di invitare i viaggiatori a visitare le rovine e le
lande desolate del Cyre. Anche se la nebbia non & mai
avanzata da quando la Landa Gemente e venuta a crearsi,
la presenza della nazione morta incombe inesorabilmen-
te su tutti g]i abitanti di Vathirond. Il paese ha perdulo
piil di un quarto dei suoi abitanti a causa delle malattie,
degli orrori vaganti o semplicemente perché la gente &
fuggita altrove nel regno, in cerca di territori pit sicuri
e meno desolati. Dopo la morte del Cyre e la nascita della
Landa Gemente, la popolazione di Vathirond é scesa da
oltre quattromila abitanti ai suoi attuali tremila e poco
pii. Re Boranel crede che questa tendenza continuera a
peggiorare, quindi deve trovare un modo per risolvere
il problema prima che questa posizione strategica si tra-
sformi in una citta fantasma.

Nuovo Cyre (Grande paese, 4.200): Questo piccolo
centro era nato come un villaggio di profughi a seguito
della distruzione del Cyre, ma ora & cresciuto fino a di-
ventare un grande paese con oltre quattromila abitanti.
Anche se il disastro che ha distrutto la nazione a est del
B!‘c]al‘ld ha anniel‘ltalo buﬂﬂa parle del]a sua popo}a—
zione, coloro che vivevano presso i con fini occidentali
ebbero tempo a sufficienza per olt repassare la frontiera
con il Breland prima dell’avanzata dello strano muro
di mortifera nebbia grigia, che si fermo praticamente a
pochi chilometri a est di Vathirond e di Kennrun. Re
Boranel, mosso a pieta dai profughi, fece costruire per
loro degli accampamenti, che primasi trasformarono in
un villaggio e poi in un paese.

Oggi, Nuovo Cyre é situato su una via commerciale a
sudest di Starilaskur, nel bel mezzo delle fattorie del Bre-
land orientale. Il principe della citta, Oargev ir'Wynarn
(aristocratico 3/guerriero 1 umano LN) & 'ultimo erede
della famiglia regnante del Cyre. Era impegnato nelle sue
attivita come ambasciatore nel Breland quando il misterioso
disastro distrusse la sua nazione e da allora & diventato il
capo informale dei profughi Cyrani dispersi in tutti gli
altri territori. Spera un giorno di riuscire a radunare tutti
gli esuli del Cyre in questo rifugio nel Breland. Il suo altro
obiettivo & quello scoprire laverita riguardo alla distruzio-
ne della sua gente e del suo paese, e di ottenere vendetta sui
Colpevoli. Fino ad allora, accetta con gratitudine ]'ospilalit&
del Breland (anche se que]]o che il Breland gli ha offerto
& solo un pezzo di terra indesiderata in mezzo al nulla) e si
sforza di rinvigorire la fiducia e I'onore dei suoi sudditi.
Riveste il ruolo di sindaco di Nuovo Cyre e allo stesso tempo
interpreta il ruolo del re in esilio.

Gli abitanti di Nuovo Cyre lavorano come contadini,
mentre il loro principe progetta il futuro ritorno alla
gloria della corona del Cyre. Il principe Oargev & costan-




temente alla ricerca di informazioni e notizie da coloro
che si dimostrano abbastanza coraggiosi o avventati da
addentrarsi nella Landa Gemente. A volte ha anche fi-
nanziato delle spedizionivolte a esplorare i resti devastati
e annientati della gloriosa nazione di un tempo, nella
speranza di scoprire indizi o tracce che possano rivelare
il motivo della distruzione del Cyre. Nel frattempo,
Oargev si sforza di migliorare le sorti della sua gente e
sogna di poter rifondare il Cyre in una possibile Landa
Gemente risanata o in una terra complelamcnte nuova.

Argonth (Piccolo paese, 1.600): Un tempo, le
possenti forge di Sharn sfornavano in continuazione
nuove e sorprendenti armi da guerra. Con 1'aiuto dei
costruttori Cannith e dialtriartigianiarcani, le grandi
forge producevano vari tipi di forgiati, poderosi veicoli
e anche le stupefacenti citta vaganti. Di queste ultime
creazioni ai giorni attuali esistono ancora solo due
esempi funzionanti. La piu famosa delle due ¢ Argonth,
la fortezza mobile.

Argonth & una gigantesca struttura che sembra in
parte una fortezza, in parte una parete rocciosa e in parte
una citta, ed & in grado di spostarsi da un luogo all'altro.
La citta potrebbe trovarsi lungo le rive del Lago d'Ar-
gento un giorno e scivolare oltre il confine del Droaam il
giorno successivo, prima che qua]cuno riesca a trovarla.
La citta sospesa venne progettata come fortezza mobile
con il compito di difendere il Breland durante I'Ultima
Guerra. Ora funge da postazione di guardia di confine e
si sposta lungo i confini del Breland spostandosi a nord,
aest, asud per poi ricominciare il percorso da capo, lun-
go un percorso lento ma regolare che segue i confini del
Breland con il Droaam, le Terre dell’Eldeen, Aundair,
Thrane, la Landa Gemente e Darguun.

[1 Capitano di Argonth & Alain ir’'Ranek (paladino ¢
umano LB), che guidale truppe e il personale di suppor-

to di stanza ad Argonth. La fortezza mobile si spostaauna
velocita costante di tre chilometri all'ora quando segue
il suo percorso di pattuglia, malasuavelocita pud essere
portata fino a un massimo di quindici chilometriall’ora
se se ne presenta la necessita. L'incremento di velocita
richiede un impiego massiccio di energia 