


Un modulo di avventura ufficiale per D&D®

Il Regnodi lerendi

di Anne Gray McCready
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Questo Atlante descrive in modo appro-
fondito un regno pieno di attrattive, dove
qualsiasi pretesto e buono per unacelebra-
zione. Situato a circa 80 chilometri dalle
Cinque Contee, lerendi & un luogo affasci-
nantein cui s sono recati migliaiadi visita:
tori per crogiolarsi d sole, esplorare la
vegetazionefittae lussureggiante e avven-
turars nei dungeon in cerca di tesori e
gloria.

Vengono fornite delle informazioni su
ciascuna isola del regno, nonché notizie
dettagliate sullagente, leterre elastoriadi
lerendi. L'Atlante spiega al DM come si
presentail soggiornoalerendi,evidenziando
le irresistibili opportunita di avventura e
riportando informazioni dettagliate sulla
cultura, la storia e la natura che portano
questoregnofiabescoallavitaper I’ intrepi-
do viaggiatore.

| visitatori hanno diverse opportunita
quando s recanoin un'isola. Possonointra-
prendere dei viaggi informativi e interes-
santi che conducono spesso a incredibili
avventure in questo mondo affascinante.

| primi sei capitoli dell’ Atlante fornisco-
no delle informazioni generali sull'intero

regno, mentrei capitoli successivi illustra-
no dettagliatamente ciascunaisola. | capi-
toli relativi alleisoleincludonounasezione
di Amhientazione dopo I'esposizione dei
fatti generali. Inoltre, vengono presentate
alcune possibilitadi avventura.

L einformazioni generali offronounelen-
co conciso degli aspetti che caratterizzano
I'isola, come la capitale, la popolazionee
I'area in chilometri quadrati. A seguito di
questi dati viene normalmente presentata
unasezionein corsivo in cui le guide turi-
stichechelavoranonell'isola vi forniranno
laloro opinione sul luogo.

La sezione di ambientazione propone
delleinformazioni specifichesullesingole
isole, come la situazione commerciale, i
PNG e altri aspetti particolari.

Sparse tra queste sezioni potretetrovare
una o pitt avventure che corrispondono a
unadeterminataarea. Questeavventuresono
incorniciate in modo da poter essere facil-
mente reperite quando siete pronti per ini-
Ziarneuna, ed riferisconoai livelli di gioco
Base, Expert e Companion. 11DM dovreb-
be conoscere le regole di questi livelli pri-
madi iniziare un‘avventura.

La parte centrale dell’ Atlante contiene
delleinformazioni estraibili per il DM e i
giocatori.

Le pagine 31-34 costituiscono un opu-
scolo per i giocatori e assomigliano a una
verae propriabrochurepubblicitariarel ati-
voaluoghi turisticiincui passareleproprie
vacanze. Lo scopoé proprio quello di atti-
rarele personeavisitarele bellissimeisole
del regnodi lerendi. Ricordatevi cheal cune
delleinformazioni presentatenell’ opusco-
lo sono puramentepubblicitariee di conse-
guenza poco affidabili. Tuttavia, questo
saraun motivodi divertimento per i gioca-
tori che dovranno scoprire aloro spese le
veritache s nascondono nelleisole.

Le pagine 29-30 e 35-36 fanno parte di
unasezioneestraibilechecontieneleinfor-
mazioni per il DM sulla marina militare e
I'esercito di lerendi. Nellaconfezione sono
inclusi duefogli di segnalini cherappresen-
tano le forze navali di altre nazioni nel
mondo D&D® e possono essere usati perle
battaglienavali.Infine, & presente unagros-
samappaacolori cheriporta tutte leisole
del regno e include le mappe dellacitta di
lerendi situata nell'isola omonima.



Mentrelanuovabarca fluttuatraleonde
del mare, la guida turistica interrompe
nuovamentelacal maipnotizzante del viag-
gio per offrire delle informazioni sulla de-
stinazione finale. Lavernicebianca concui
¢ stata dipinta la barca non s e ancora
scolorita e il tipico agglomerato di alghe
che s forma dopo alcuni mesi di utilizzo
non & ancora apparso. Il nomedellabarca,
Morning Rain, dipinto in nero sul retro e
ancora chiaramente visibile.

La guida turistica, Maru, ha un vestito
bianco con una cintura colorata. Ogni vol-
tachelabarcaoscilla, il ventole sollevail
vestito mostrando le sue gambe abbronza-
te. Naturalmente, questa guidanon s veste
sempre in modo cosi modesto. Da quello
cheavete sentito, soloin pocheisole vengo-
no usati vestiti di questo tipo.

La voce squillante di Maru, forsetroppo
squillante per le prime ore del mattino,
riprendeatormentarei passeggeri. La sua
abitudinediparlarerapidamenteeaggiun-
gerele proprieopinioni risulta molto fasti-
diosa, soprattutto a coloro che s sono
svegliati molto presto per intraprendere il
lungo viaggio e cercano di dormire. Cio
nonostante, Maru continua il suo lavoro.

"Le isole di lerendi hanno una storia
abbastanza breve", spiega Maru. "' Si pen-
sa che le isole siano state scoperte da un
gruppo di persone bandite dalle Cinque
Contee, ladri eassassini, che rappresenta-
no la tipica gentaglia che si trova nelle
citta. Questi individui sono stati abbando-
nati in mezzo al mare, secondo il metodo
usuale utilizzato dalla Contee per indicare
alle persone che non erano desiderate. E
stato un ottimo metodo per liberarsi di
questi criminali, ma fortunatamente sono
soprawissuti. Lo so che erano del delin-
quenti eche avrebbero meritato solamente
la morte, ma questi sono i miei antenati.
Uno di loro e stato il padre del padre del
padre del padre di mio padre", spiega
Maru senza neppure notare i cuscini con
cui alcuni passeggeri § sono coperti la
faccia.

"Dunque, dicevo che questi criminali
hanno navigato per un lungo periodo di
tempo, affamati e denutriti, mangiando
pesce crudo e scottandosi terribilmente; il
sole e molto forte qui, davvero tremendo. A

un certo punto hanno visto questa piccola
isola che appariva disabitata, hanno pen-
sato che nessuno avrebbe potuto scacciarli
da essa e hanno deciso di stabilirsi qui”.

"Mi dico, non & stata un'azioneeroica?
Tutti noi avremmo bisogno di veri eroi,
uomini veri, e anche donne natural mente,
che siano cosi coraggiosi. Non credete an-
che voi?"

"Dunque, queste persone cosi audaci
hanno sottomesso i nativi dell'isola e il
restoe, obeh, e storial Equesta e unabreve
lezione di storia su lerendi. Oh, quas di-
menticavo, dopo alcuni anni delle persone
dell'isola principale sono state prese dal
desiderio di qual che novita e hanno deciso
di esplorarei dintorni per vedere che cosa
c'eraecos s sonoimpossessate dellealtre
noveisole. Seavetedel ledomandesul erendi
fatemele, perchéio conosco tutti i dettagli
importanti. Davvero!"

L eisole conosciute oracomeil regno di
lerendi sono state abitate per secoli dagli
aborigenidelluogo, i Makai. Tuttavia,molte
persone iniziano a considerare la storia di
lerendi a partire dall'insediamento degli
esiliati dalle Cinque Contee ala fine del
sesto secolo DI.

| fondatori di lerendi secondo
la leggenda

Gli isolani credono che le isole siano
state abitate per la prima volta intorno al
500 DI da un gruppo di persone esiliate
dalle Cinque Contee. Laleggendaesistein
diverse versioni; quellache segue ¢ la piu
diffusa.

| nativi Makai guardano aquestaleggen-
dacon disprezzo e generalmente s rifiuta-
no di fornire ai visitatori laloro versione
dellastoriadelleisole. Anchei saggi sono
molto scettici nei confronti dellaleggenda,
benché acuni di loro concordino nel rite-
nerla basatasu eventi storici realmenteve-
rificatisi.

Ungruppodi ladri, mendicanti, debitori e
atri criminali furono portati al cospetto del
GrandeSceriffodelleCingueContee. Come
suaabitudine, il Grande Sceriffo decretdla
condanna a morte dei criminali, prima di
accorgersi che uno di a suo cospetto

era suo fratello!

I1 Grande Sceriffo, non volendo condan-
nare amorte suo fratello, maneppurerovi-
nare la propria reputazione e infrangere le
leggi dell'isola, non ebbe alternativa. Po-
tendo scegliereil tipodi esecuzione, decise
di mandareil gruppodi criminali alladeriva
in mezzo all'oceano, annunciandolo pub-
blicamentecome penacrudeleeconsona a
tipo di crimine commesso, masperando in
cuor suo cheil fratello potesse in qualche
modo sopravvivere.

Senza acqua, cibo ed equipaggiamento, i
criminai furono mandati alla deriva in
mezzo all'oceano. Essi navigarono per tre
settimane. Alcuni morirono di insolazione,
alcuni di fame, altri di sete e atri ancora
uccisi dai compagni condannati.

Nellaterza settimana, una violenta tem-
pesta scaraventd la barca sull’isola di
lerendi; meno di un terzo dei condannati
rimase vivo.

| nativi rimasero a distanza senza essere
ogtili, e i naufraghi scoprirono presto le
abbondanti risorsedell'isola. | nativi accet-
tarono presto gli intrusi e condivisero con
loro le proprie tradizioni.

Dopo acuni anni, i criminali s adattaro-
no alavitadell'isolacostruendo un piccolo
villaggio e imparando le arti della pescae
della coltivazione tipiche dei nativi. Alla
fine, questo piccolo insediamento fu sco-
perto da unanave mercantile continentale.
Alle Cingue Contee arrivo la notizia che
unacoloniasi erastabilitain un'isola ricca
efertile.

LeCingue Conteecercaronodi inglobare
lacolonianei loroterritori einviaronodelle
navi da guerra per appropriarsene.
Sorprendentemente, gli ex criminali e i
nativi si riunirono per sconfiggere leforze
delle Contee e agirono abbastanza decisa-
mente da scoraggiare qualsiasi spedizione
militarefutura. 11 misterioso successo della
resistenzadegli isolani controlaspedizione
militare piu numerosa e meglio equipag-
giata, vienetradizionalmenteattribuito alle
tattiche segrete dei nativi e ad a cuni dispo-
sitivi probabilmentemagici. (Noné rimasta
acunatracciadi queste potenze militari tra
i nativi moderni, anche sequesti proclama-
no di poter ancora sconfiggere qualsiasi
esercito nel mondo).



Si dice che gli esiliati sopravvissuti fos-
sero undici umani, quattro halfling, trenani
e cinque elfi. Molti isolani rivendicano la
discendenza da questi abitanti originari.
Unapeculiaritaasupportodi questadubbia
rivendicazione é che un sorprendente nu-
mero di isolani ha un segno aforma di S
sulla spallasinistra; gli isolani sostengono
che questo segno e stato ereditato da un
antenato chefaceva partedi questi abitanti
originari. Questo segno & considerato un
indice di nobiltain lerendi.

Laverastoriadi lerendi

Lastoriaparticolareggiatadi | erendi pre-
sentatain questasezioneservea DM come
riferimento. Alcuni sciamani Makai e certi
studiosi saggi possonodisporredi informa-
zioni accurate sullastoriadi lerendi.

Intorno a 1000 PI, acuni navigatori
Nithiani scoprirono queste isole. Essi tro-
varono due razze sparsetraleisole, abori-
geni umani e uomini lucertola primitivi. |
Nithiani sottomisero facilmente le tribu
costieredi questi Makai, manon s spinsero
mai all’interno, dove combattevano i clan
degli uomini lucertola.

Al crollodell'impero Nithiano,gli uomi-
ni lucertolaei Nithiani sparirono misterio-
samente. Secoli dopo, quando leisolefuro-
no riscoperte dai Thyatiani e dagli
Alphatiani, non c'era piu nessun segno
dell'insediamento dei Nithiani e di altre
persone. Oltrechenelleleggendedei M akai,
rimangono delle tracce della cultura degli
uomini lucertolain strani artifatti e pitture
scoperte nelle caverne marine lungo le co-
steroccioseoccidentali dell'isola principa-
le, e nelle rovine enigmatiche sui pit alti
picchi della costa nord ovest di lerendi.

Che cosa ha causato questa misteriosa
sparizione? La tragica verita é conosciuta
solamentedaal cuni uomini lucertolapreti.
Alcuni animali domestici Nithiani portaro-
no nell'isola un piccol o parassitache avvio
un'epidemia devastante tra gli uomini lu-
certola. Condannati all'estinzione, gli uo-
mini lucertola preti, spronati dagli spiriti
vendicativi dei loro antenati immortali e
supportati da arti magiche di incredibile
potenza, ucciseroi Nithiani e distrussero i
loroinsediamenti in unasolanotte. | Makai
riportano questo evento nelleloro leggen-

de, manarrano di arti magiche cosi potenti
daottenerecredito solo presso pochi saggi.
Alcuni clan di uomini lucertola primitivi
abitano nelle paludi pestilenziali dell'isola
Roister e una sotto specie di uomini lucer-
tola anfibi sopravvive ancorain un tunnel
sommerso infondo allalaguna pit profon-
dae nelle parti costiere sotto il livello del
mare intorno aleisole. Avvertiti dagli an-
tichi veti, questi uomini lucertola soprav-
vissuti evitano il contatto con gli umani.

Gli esploratori Thyatiani scoprirono le
isoleintorno a 600 DI. LaCorte Imperiale
decisedi igtituire delle prigioni e dei campi
di detenzione per i criminali ei politici non
desiderati. L eCinque Contee (aquel tempo
sottol'influenza politicadi Thyatis) fecero
lo stesso esperimento con un programma
meno formale di esilio politico nelleisole
colonizzate.

Nelle decadi successive, I'autorita mili-
tare Thyatiana s estese sulle isolefino ad
includerelecoloniedi esiliati delle Cinque
Contee. Le guarnigioni dell'esercito man-
tennerounarigidadisciplinatrai prigionie-
ri egli esiliati, ei nativi soffrironole conti-
nue brutalita dell'amministrazione milita-
re.

Tuttavia, lasituazione cambio improvvi-
samente quando Mad Creeg, un pirataam-
bizioso con una spiccata personalita e un
grande senso tattico, convinsei prigionieri
aunarivolta. Sfruttando laburocraziacol o-
niale corrottae arruolando i nativi esaspe-
rati dalla crudelta dei Thyatiani, il pirata
riusci ad allontanare molte guardie dal-
I'isola. | nativi decisero di partecipare ala
rivolta soprattutto per il trattamento subito
dapartedei Thyatiani.

L'isola principale fu la prima a cadere.
Mad Creeg rivendico l'isola e si insedio
immediatamente per assicurarsi che anche
le atre isole venissero presto conquistate.
Nel giro di un anno, il suo esercito riusci a
impossessarsi di tutte le isole. Con I'entu-
siastico supporto dei soldati e dei nativi
dell'isola, Creegsi proclamo primomonar-
cadel regno di lerendi.

Thyatisfirmo presto un trattato con Mad
Creeg in cui dichiarava di rinunciare alle
isole. Nonostanteil suoesercitofosse deci-
samente piu forte di quello composto dai
nativi edagli ex prigionieri, Thyatissi trovo
adover fronteggiare problemi piu seri con

I'impero Alphatiano.

I1figliodi Mad Creeg avuto daunanativa
fu il primo successore ad assumere il co-
mando. Black Toes sposd una straniera,
Kerhy Matrongle, e preseil suo cognome.
Inizid quindi una lunga dinastia dei
Matrongle.

Tre anni dopo I'assunzione del trono da
partedi Black Toes, fuistituitoil Consiglio
del Signori, un collegio interno composto
daseguaci e capitani scelti per "' consiglia-
re" il re. Furono emanate numerose leggi
importanti dal Consiglio, anche se solo
acune furono rispettate. Black Toes, un
uomo politico poco abile e visionario, si
rese conto che sarebbero stati necessari
parecchi anni per riuscire agovernare que-
sti reletti, eformul o delle leggi con la spe-
ranza che sarebbero servite come indica-
zioni per legenerazioni future. Leleggi non
erano per niente simili a quelle approvate
nelleterrecivilizzate, masi adattavano ala
gente e dleisole non civilizzate.

Fate riferimento ala sezione relativa al
governo per unastoriapit dettagliadell’at-
tivitalegidativain lerendi.

Le isole diventarono gradualmente piu
civilizzate e si rivelarono sempre piu spes-
so come delle forze poco gradite alle navi
daguerrainviatedadiversi paesi, soprattut-
to daThyatis e dalle Cinque Contee.

Nel primo periodo del regno di Black
Toes gli attacchi furono respinti con suc-
cesso da un gruppo di maghi che si erano
trasferiti nell'isola dell’Onore. | maghi vo-
levano semplicemente essere lasciati da
soli per poter studiareleloro magie, mase
leatreisolefossero statein subbuglio non
avrebbero potuto dedicarsi ale loro arti.
Decisero quindi di intervenire in difesa
dellealtreisole, dato chelamarinamilitare
di lerendi eranellafaseinizialedi sviluppo
e non sarebbe stata in grado di mettere a
disposizione un numero sufficientedi navi
per resistere agli attacchi.

Lamarinadi lerendi raggiunselo svilup-
po completo intorno a 680 DI. Nell'isola
principaledi lerendi fu istituita una scuola
per addestrare i marinai a difendere il re-
gno. L eflotte da guerra magiche dell'isola
di Onore continuano a offrire aiuto ogni
voltachelerendi € minacciatadainvasioni
straniere.



Sinotticasulla storiadi

lerendi

Anno
3000 PI

2000 PI1

1700 PI

1720 P1

1000 PI

500 PI

0PI

570 DI

571 DI

Evento

Lagrande pioggiadel fuoco; la
civiltadi Blackmoor scompare;
I'inclinazione dell'asse del pia-
neta cambia, causando una
glaciazione del continente di
Blackmoor che allontanala su-
perficie ghiacciatadelle regioni
del mondo D&D® moderno.

| grossi blocchi di ghiaccio che
s sciolgonoalzanoil livellodel-
I'oceano di alcune centinaia di
metri. Lepaludi eleterrecostie-
relungoil lato sud del continen-
te sono alagate.

Civiltadell'eta del bronzo e del
ferro nel mondo D&D®.
Unaseriedi eruzioni vulcaniche
e terremoti separa grossi agglo-
merati di terre daquelle che co-
stituisconooraleCinqueContee
ei Clandi Atruaghin, dividendo
gli aborigeni,i Makai egli uomi-
ni lucertola dalla palude di
Malpheggi.

Gli agglomerati di terras divi-
donoulteriormente,formandole
10 isole a sud delle Cinque
Contee.

| navigatori Nithiani scopronole
isolee sottomettonoi nativi abo-
rigeni.

Gli insediamenti Nithiani e la
civiltadegli uomini lucertoladi
Mal pheggi spariscono misterio-
samente dalleisole.
Incoronazione del primo impe-
ratore di Thyatis.

11 primo insediamento nelleiso-
lesi verificanell'isola di lerendi
da parte degli esiliati dalle Cin-
queContee. L'isola e giaabitata
da piccoletribu di nativi abori-
geni.

Thyatis costruisce le prigioni
nellecinqueisolein cui mandare
gli esiliati.

Mad Creeg guida la rivolta dei
prigionieri. Conl'aiuto dei nati-
vi, l'esercito improvvisato di
Mad Creeg riesce a scacciare i
Thyatiano dalleisole.

Mad Creegrivendicaleisoleesi
proclamaprimo monarcadd re-
gnodi lerendi.

Black Toes prende il comando
dopo la morte del padre. Sposa
Kerhy Matrongle di Glantri e
prende il suo cognome. Inizia
unalungadinastiadei Matrongle.
Black Toes igtituisce il Consi-
gliodei Signori, un gabinetto di
consiglieri.

Le spedizioni militari dei
Thyatiani vengonorespintegra-
zieall'aiuto delle navi daguerra
dell'isola di Onore.

Nell'isola principale viene isti-
tuitala primascuola navale per
addestrare i marinai ala batta-
glia

Lamarinadi lerendi raggiunge
il massimo sviluppo ed é final-
mente in grado di difendere le
isole.

Nascita della Marina Readle: i
maghi dell'isola dell’Onore ne-
gozianosegretamenteconil con-
gresso supremo dei sindacati
degli gnomi per sviluppare dei
dispositivi magici daguerraallo
scopo di incrementare la poten-
zadellaMarinaRealedi lerendi.
Vengono utilizzate le prime
galee e navi da guerra avanzate
per distruggere una pattuglia
Thyatiana.LaMarinaRea egua-
dagna un'immediata suprema-
Ziatralepotenzenavali del mon-
doD&D®.

Dopo unaviolentaribellionedei
mercanti, il Consiglio dei Si-
gnori decide di limitare il suo
poteree procedereaun'el ezione
democratica del re e dellaregi-
na

Siformail Consigliodei Cittadi-
ni, costituito principalmente da
mercanti e isolani potenti. La
cerimonia di elezione annuae
diventa una tradizione consoli-
data per unacelebrazionefesto-
sae popolare.

I1Consiglio dei Signori propone
di scegliereil reelareginasulla
basedi unaseriedi sfide annuali
chiamate Torneo Reale degli
Avventurieri. | maghi dell'isola
dell’Onore si offrono per
pubblicizzare e ideare e sfide.
L esfidesono aperteagual unque
avventuriero che giuri lealta al
Consiglio dei Signori, a Consi-
gliodei Cittadini e alerendi.
Haradith & la primapersonanon
lerendiana a guadagnare il tro-
no. | suoi successi ripetuti in 12
dei 14 anni successivi laconsa-
crano eroina nazionale e simbo-
lo della politicaaperta orientata
al'immigrazione di lerendi.

Al posto della scuola di marina
originale, vienefondatal'Acca
demia della Scienza Navale
come istituto di addestramento
ufficialeper lamarinadi lerendi.

977-84 DIUn frangiflutti viene costruito

980 DI

1000 DI

1200 DI

intorno alacittadi lerendi.
Viene idtituito il tribunale di
lerendi (una volta il Consiglio
dei Signori) come consiglio
consultivo ufficiale per tutti i
problemi di palazzo. I1consiglio
e formato da membri eletti dai
cittadini e damembri scelti dal
ree dalaregina

Tutti gli Atlanti di D&D® sono
ambientati in questo periodo.
Invasione del Maestro del De-
serto dei Nomadi e ambienta-
zioni per e avventure X4 e X5.



La nostra guida Gareno continuo il suo
racconto stando a prua mentre la barca
navigava sul fiume dirigendosi verso le
montagne.

"L'anello del fuoco s estende lungo la
costa ovest di lerendi dall'estremita nord
dell'isola alle spiagge nerea sud. /! passa-
to, il presenteeil futurodi lerendi risiedo-
no nei fuochi senza fiamma che hanno
innal zato queste alte montagnefinoal cie-
lo. L'abbondante ricchezza agricola di
lerendi & dovuta alle sue origini vulcani-
che. Guardate leverdi terrecoltivateche s
estendono dalle coste di questo di fiume
fino alle montagne a ovest e all'oceano a
est. | fiumi di lava hanno formato queste
pianurefertili elaterranerastaccatadalle
montagne e trascinata dai fiumi fino alle
pianure costiere ha rinnovato continua-
mente la fertilita dei campi. Gli altissimi
picchi catturano i venti carichi di umidita
guando piove 0 nevica, fornendo acqua
fresca e abbondante alle aride pianure
sottostanti. Naturalmente, il bellissimo pa-
norama di montagna che awicina ogni
annomigliaiadi visitatori alle nostre coste
& un regalo degli antichi dei della terra e
del fuoco.

Al giorno d'oggi la gentedi lerendi vive
temendo le grandi montagne del fuoco. Di
tanto in tanto, questi antichi e generosi
amici diventano violenti ecrudeli sputando
rocceinfuocate e gasvel enosisullagentedi
lerendi. Ifiumi di fuoco scorrono lungo le
terreverdi efertili,distruggendo lecoltiva-
zione e lasciando solamente una pianura
coperta di carbone e cenere. Un tragico
esempio: nel 786 l'intera popolazione di
Port Sers (oltre 1000 abitanti) & stata
uccisain menodi un‘ora da una nuvola di
fuoco e fumo scesa dal monte Haumea e
trascinata sulla citta nel corso della notte.

| nativi dicono che lerendi ele sueisole
siano state create quando il vecchio uomo
del marehainvasoil territoriodella Signo-
ra del Fuoco. Queste isole, dicono, sono i
bastioni controleinnumerevoli ordedi Teri
che minacciavano di scacciare la Sgnora
del Fuoco ei suoifigli dal loro regno. Ora
Teti ela Sgnoradel Fuoco riposano, stan-
chi dei loro combattimenti, ma nessuno puo
sapere se un giorno s risveglieranno e
sconvolgeranno le isole con una nuova

battaglia tra dei."

Geologia etopogr afia

[1regno di lerendi é costituito da10isole
che s trovano da80 a500 chilometri asud
del continente principale.

Sei di questeisole (lerendi, Safari, Bian-
ca, Alcove, Aloysius e Utter) sono tipiche
dellamorfol ogiavul canica. Altopiani mon-
tagnosi cheincludono molti vulcani ancora
attivi sono circondati da pianurefertili che
si estendonofinoalleterrecostiere. Queste
i sol esonoabitateprincipal mentedai Makai,
condei minoriinsediamenti di popoli giun-
ti daaltreterre.

Le altre quattro isole (Onore, Elegy,
Roister e Fletcher) sonoi resti di unenorme
vulcanochiamato Kikianu Caldera. L 'eru-
zione hadistrutto le popolazioni native, ma
le isole hanno conosciuto un nuovo
insediamento nei secoli recenti da partedei
Makai e di altri coloni.

Lealtre piccoleisole nellaregionedelle
dieci isole principali del regno di lerendi
sono cogtituite da vette di montagne par-
zialmente sommerse o da materiale vulca-
nico emerso recentemente dal mare. Alcu-
ne non sono neppure riportate sulle carte.
Lamaggior partedi questeisoleminori non
¢ abitata, anche sei pirati |e hanno spesso
utilizzate come rifugi.

Attivitavulcanicandla
regione

Questa regione e sempre stata
vulcanicamente attiva, ma il cataclisma
generato dalla distruzione della civilta di
Blackmoor é stato seguito da periodi alter-
nati di attivitavulcanicainerte ed estrema-
mente violenta

| nativi descrivonol'attivita vulcanicain
termini di periodi di guerraedi pacetragli
eserciti degli elementali del fuocoedell’ac-
qua. Alcune leggende raccontano le batta-
glietragli eroi egliimmortali di queste due
fazioni opposte.

11 periodo piu distruttivo (circa 2000 Pl)
fu raggiunto con l'eruzione esplosiva di
Kikianu Caldera, un'isola della dimensio-
ne delle Cinque Contee. Questo disastro &
ricordato dalle civilta dell'eta del bronzo

comeil periodoin cui il cielo rimase nero
per parecchi mes e le spiagge a sud del
continente furono colpite da grandi onde.
La cima vulcanica sprofondd nella cavita
sotterranea vuota liberata dall'eruzione e
['acqua del mareriempi il craterelasciando
solo tre isole intorno @ cono vulcanico
ancora attivo. In questaregione s trovano
tuttora sorgenti termali e fiumi di lava.

| saggi affermano cheleisoledi lerendi
stanno per entrare in un nuovo periodo di
attivitavul caniche. L eregioni popolatenon
sono stateancoracol pitedaeruzioni vul ca-
niche, maleggeri terremoti egetti di vapore
chearrivanodai pitigrossi vulcani dell’iso-
lafanno presagire periodi poco felici.

Tipi di terrenoedi clima
Altopiani aridi

Un bordo di circa 3000 metri impedisce
alenuvolecarichedi pioggiadi entrare nel
cratereMakaluidi lerendi. Lasabbiavulca-
nicae il terreno bruciato di questo bacino
desertico sono pieni di geyser, piccol e poz-
zed'acqua efango vulcanico. 11 fondo del
cratere ha circa 24 metri di diametro e
un'elevazione di 3000 metri.

Il cratere non ha ma permesso
un'insediamento umano. L etemperaturesi
aggirano intorno a 50 gradi di giorno e
scendono sotto zero di notte. Poche piante
eanimali riesconoatollerarequestetempe-
ratureelascarsaumidita. Lamaggior parte
dellavitaanimalee vegetaleé costituitada
specie esotiche importate dal governo di
lerendi dal mondo D&D®,

Questo ambiente inusuale € mantenuto
dai monarchi di lerendi come parco
desertico. A causa della natura pericolosa
di molte delle creature esotiche, I'accesso
al cratereMakalui é vietato ai visitatori che
nonhannoottenutoil permessodall'ufficio
degli interni odal clubdegli avventurieri. 11
cratereé ancheil luogoincui s svolge ogni
anno il torneo degli avventurieri.

Altopiani umidi
Lamaggior partedelle montagne vulca-

nichedelleisoledi lerendi riceve pioggiae
neve abbondante durante tutto I'anno. In



generale, nelle zone occidentali delleisole
¢i sono picchi vulcanici ecollineesposteai

venti, con le cime piu ate lungo le coste
ovest cheoffronoun panoramaspettacol aree
suggestivo grazie anche alle numerose ca-

scate presenti.

Gli atopiani irregolari, levalli scoscesee
le colline arrotondate delle isole di | erendi
sonoscarsamentepopol atedanativi Makai,
la cui dietaabasedi vegetali vieneintegrata
daabbondanti frutti selvatici e dallacarne
di piccoli animali. Tuttavia, la simpatica
civiltadei nativi, i villaggi pittoreschi, il
panoramamontano e | o spettacol are pano-
ramasull'oceano attirano migliaiadi turisti
ogni anno.

Altopiani subalpini

Le cime piu elevate delle montagne del
regno di lerendi (da 2500 a 4000 metri)
sono troppo rocciose e fredde per la mag-
gior partedei vegetali. Copertedi neve per
meta dell'anno e piene di fiori selvatici
nell'altra meta, queste cime rocciose non
permettono insediamenti umani e interes-
sano solamente gli audaci turisti che desi-
derano effettuare escursioni di alta monta-
gha, cacciarei mostri esotici che vivonoin
questi luoghi, o visitare le curiose rovine
dei monumenti ches pensaappartenessero
alascomparsaciviltadegli uomini lucerto-
la. Negli ultimi secoli, tuttavia, ai monarchi
di lerendi in procinto di abbandonare la
carica sono stati regalati dei territori in
questeregioni eal cuni avventurieriincerca
di intimita.e solitudine hanno costruito de-
gli splendidi chalet in questo bellissimo
ambientedi montagna.

Foreste

La maggior parte delle coste nord occi-
dentdli delle isole di lerendi & coperta da
foreste tropicali lussureggianti, a partire
ddlestrettespiaggesabbiosefinoallaparte
inferiore delle montagne che s trovano
al'interno. Questeforestesono popol ateda
acuni Makai che vivono di pesca, fruttae
vegetali pres dallagiungla.

L eprecipitazionisonoabbondanti in que-
steregioni ele coste sono spesso col piteda
violente tempeste invernali provenienti da

nordovest. Nonostante la bellezza delle
cascate e delle calline di lava nera, queste
regioni vengonovisitate raramentedai turi-
sti, dato che é storicamente risaputo checi
SONO SPESSO guerre interne tra i nativi che
sono occasionalmente ostili nei confronti
dei visitatori.

Paludi

I1 terreno paludoso non & molto comune
nella maggior parte delle isole. Tuttavia,
I'isola di Roister, a differenza delle altre
isole di lerendi, ha un terreno simile ala
palude di Malpheggi nel continente. La
superficiedi quest'isola é costituita princi-
palmenteda paludi di acquafrescae salata
con rare colline basse.

Nell'isola di Roister ci sono pochi
insediamenti umani. Le fitte foreste e la
densavegetazionecombinateconil terreno
paludoso, rendono I'isola di Roister poco
graditaapossibili abitanti, anche selavera
ragione per cui ladensitadi popolazionee
cosl bassae che le paludi sono infestateda
numerosi insetti come tafani e zanzare.
L'unica specie intelligente nell'isola & la
razza degli uomini lucertola,
presumibilmente immune dalle malattie
portate dagli insetti delle paludi.

Pianuresemi aride

| bassopiani orientali delleisoledi lerendi
sono l'origine della ricchezza agricola. |
terreni vul canici moltofertili, |'abbondante
acqua provenientedagli altopiani occiden-
tali e un ciclo annuale di produzione per-
mettono di effettuare raccolti molto pro-
speri. La maggior parte della popolazione
nativa di lerendi vive in villaggi rurali e
piccole citta insieme a una minoranza di
immigrati stranieri.

Calanchi di lava

Alcuni campi di lava si estendono dai
pendii ecrateri dei vulcani attivi di lerendi.
Lasuperficiedi questi fiumi di lavafreddi
assomigliaalacrostadi un budinobruciato
nel carbone. Lasuperficie neraerocciosae
coperta da frammenti appuntiti simili a
vetroches conficcano negli stivali comei

denti di un halflingin un pasticcinodaté. |
nativi considerano questi campi di lava
poco ospitali come tabu, mentregli avven-
turieri come barriereinvalicabili.

Questi campi contengono tunnel e caver-
nedi lava; alcuni complessi di tunnel sono
abitati dai discendenti degli schiavi goblin
portati nelle isole dai coloni Nithiani nel
quinto secolo Pl. La leggenda dei nativi
narrache alcuni compl conducono nel-
le riserve di magma sotto le isole, dove
salamandre, troll della roccia, elementali
del fuoco, mastini infernali, giganti del
fuocoealtrecreature hanno creato un regno
U immagine delle regioni della dimensio-
nedegli elementali del fuoco. Si dicechein
questo luogo dorma la Regina del Fuoco
che un giorno s risvegliera per riprendere
labattagliacon il Vecchio del mare.

Spiagge costiere

L ecostesudorientali delleisoledi | erendi
hanno dell e spiagge sabbiose condellabaie
molto estese che costituiscono degli ottimi
porti per i nativi e i navigatori stranieri.
Queste coste sono note per e spiagge este-
se, leacquecristalline, ¢ palme colorate e
i fiori tropicali; tuttavia, e pit famose sono
le sabbieneredi lavadelleisoledi lerendi,
di Aloysiusedi Alcove.

Lamaggior partedei cittadini di lerendi,
degli immigrati e dei visitatori stranieri
vive nel villaggi e nelle cittadine portuali
lungo le coste, insieme ala popolazione
nativa. Nellastagioneautunnalee primave-
rile, una citta portuale puo raddoppiare la
sua popolazione acausadei numerosi turi-
sti che giungono da ogni parte.

I1 continente meridionale

I1 continentemeridional ee unaregionedi
mare basso (30-70 metri) che si estende
dallacostasud del continente per circa480
chilometri versoil grande oceano meridio-
naleel'arcipelago di Thanegioth. Quattro-
mila anni fa questa regione era una terra
asciutta e fu inondata quando il livello del
maresali dopo cheil disastro di Blackmoor
spostol'inclinazione dell'asse del pianetae
causo lo scioglimento di grossi blocchi di
ghiaccio.



Orail continente meridionale ¢ caldo, &
coperto da acqua marina bassa in cui pro-
spera la vita vegetale e animale ed é sede
della civilta dei tritoni del continente
oceanico. Dato che 4.000 anni fa la parte
meridionale del continente era una terra
asciutta, la civilta dei tritoni & datata da
quell'era.

Civiltatribalede tritoni: laciviltadei
tritoni in questa regione € estremamente
stabile. Numerose piccole tribu portano i
loro greggi a pascolare attraverso le basse
piattaforme continentali. Ladensita di po-
polazione e molto bassa, con tribu di 50-
100 tritoni che occupano un'area di alcune
migliaiadi chilometri quadrati.

Anaogamente a molte civilta barbare,
gueste popolazioni razziano i greggi € i
delfini tritoni sono molto abili e veloci nel
conflitti con gli altri razziatori e contro i
minacciosi mostri marini. Cio nonostante,
le tribu amano la pacee sono molte attente
nel rispettarei diritti territoriali.

Letribudei tritoni del continenteoceanico
sono tradizional mentestabili eamanti della
pace, mentrei tritoni del fondo marinosono
spesso piul civilizzati, pil numerosi e piu
propensi a periodi di conquiste imperiali.
Nessunatribu di tritoni del fondo marinoha
cercatofinoradi espandersi nei territori del
continente meridionale.

Relazioni amichevoali: lerendi mantiene
delle strette relazioni con i tritono del con-
tinente meridionale. | mercanti di lerendi
barattano gioielli e oggetti terrestri con dei
coralli lavorati e dellerare sostanzein pos-
sesso delle creature del mare.

In cambio della protezione fornita da
lerendi contro le razzie dei pirati, le tribu
del tritoni informano la marinadi lerendi
ogni voltache avvistano delle strane flotte
negli oceani vicinia continentemeridiona-
le. I delfini tritoni vengono assunti come
esploratori dalla marina e acune unita di
cavalleria dei tritoni hanno combattuto a
fianco delle flotte di lerendi in diverse
battaglie. Gli istruttori tritoni assunti dal-
I'Accademia Navaleaddestrano unita spe-
ciali ai combattenti sottomarini.

Floraefauna

Vitadelle piante: nelleisoleabbondano
piante commestibili, radici, noci e frutti.
V engonocoltivati sulargascal aper |'espor-
tazionefrutti dell'albero del pane, cannada
zucchero, patate dolci, grani di caffe, coc-
chi eananas. Laradicedd taroé ladietadi
base dei nativi e viene servitain un pastic-
ciochiamatopoi. | nativi gradiscono anche
le banane, le pere delle Indie e e papaia,
selvatiche o coltivate dai villani. Inoltre,
qualsiasi specie di pianta importata pud
essere coltivatain questo luogo, e un com-
pleto assortimento di frutti freschi conti-
nentali e di vegetali pud essere reperito in
qualunque mercato delleisole.

L eforeste sono compostedapal metropi-
cali, da una speciedi mogani chiamati koa
e daaberi giganti che superano i 30 metri
di altezza. Un notevole strato di vegetazio-
nemorta, che raggi ungeavolte uno spesso-
redi 2 metri, ricopreil terrenodellaforesta.
Daquesto marciumecresconofitti boschet-
ti di bambu e arbusti di legno e dallacima
degli alberi scendono pianterampicanti che
s ingarbugliano nel sottobosco. Attraver-
sarequesteforesteé praticamenteimpossi-
bile; i nativi s servono dei fiumi o di
percorsi tracciati dagli animali per passare
in questa vegetazione.

Le isole sono famose per i loro alberi
colorati e i fiori tropicali, in particolare
I'orchidea e l'ibisco. | nativi e i turisti
decoranoleloro abitazioni con questi fiori,
aggiungendo un tocco pittoresco alla bel-
lezzadel paesaggio.

Trale piante piu particolari dell'isola si
deve menzionarelaspadad'argento, un’al-
tacolonnadi foglie lunghe e argentate che
riflettono i raggi del sole come gli specchi
e che vengono usate dagli alchimisti per
conferire proprieta magiche ale armi. Gli
achimisti usano ancheil fiore degli artigli
e l'orecchio del gatto, delle piante molto
rarechesi trovano solamente nel cratere di
Makalui.

Mammiferi: pochi mammiferi sono na-
tivi delle isole, dove i rettili e gli anfibi
predominanotrai vertebrati. Sono danota-
releapi bianchedell'isola Bianca, i gibboni

dallafacciabiancadell'isoladi Elegy, i ratti
giganti dell'ubiquita e i cinghiali. | mam-
miferi continentali comei cani, i maiali ei
cavalli sono comuni e vivono sia come
animali domestici che allo stato selvatico.

Rettili: ci sono diverse specie di rettili
nelleisole. Nellearee abitate, | e specie piu
grossesono statecacciatefinoall’estinzio-
ne, main acuneisolee nei deserti ci sono
ancoralucertol egiganti,dinosauri edraghi.

Uccelli: una grande varieta di uccelli
tropicali colorati popolaleisole. Mentrei
grandi gabbiani bianchi vivono sullecoste,
gli atri uccelli preferiscono restare nasco-
gti al'interno delleforeste. | pappagalli ei
piccoli parrocchetti sono gli uccelli tropi-
cali piti comuni e vengono spesso catturati
evenduti. Lungolerivedei fiumi edei laghi
s possono infine trovare grandi stormi di
fenicotteri.

Vita marina: il pesce & un importante
elemento nelladieta dei nativi. Le civilta
dei tritoni nelle coste basse addomesticano
balene, squali e delfini, e la cavalleria
acquatica alleata ha spesso supportato la
marina di lerendi. | serpenti di mare e le
tartarughe giganti sono considerati una
minaccia, anche se la maggior parte degli
attacchi si e verificata nel confini delle
regioni oceanicheasuddell'isoladi lerendi.

I nsetti: fortunatamente, lamaggior parte
delle isole non e infestata dagli insetti.
L'isola di Utter, invece, & minacciatadalle
mal attie portate da piccoli insetti edavarie
speciedi insetti giganti, anche segli incon-
tri con queste specie giganti sono general-
mente confinati nell'interno paludoso del-
I'isola.



| personaggi descritti in questa sezione
devonoessere esaminati solodal DM. | PG
devono scoprire questi personaggi elein-
formazioni pertinenti durante lo svolgi-
mento del gioco.

PALFRIT
Re Palfrit

(G14,Fr17,In15,Sg13,Ds14,Co12,Cal6,
AM Neutrale)

[1rePalfrité un vecchioavventurierocon
i capelli grigi. Alcuni diconochenonsarain
grado di vincereil prossimo torneo e che
perderaquindi lacarica (dichiarazioni che
lofannoarrabbiare). A partelasuanotevole
suscettibilita, Palfrit € un uomo burbero,
ma ragionevole, che desidera solamente il
bene della sua nazione.

Essendo nativo di Darokin preferisce la
BrigataRealeallamarina, motivodi dispu-
taconlaregina. Palfrittrovalareginamolto
atraente e sa che il suo fare atezzoso
nasconde una personadol ce e sensibile. Se
solo lamogliede re non fosse cosi gelosa
eparanoica..

Regina Marianna

(G14,Fr15,In16,Sg14,Ds12,Co13,Cal7,
AM Legale)

LareginaMariannae nativadi lerendi,
['ultimadi unadinastiadi ufficiali navali di
ato rango. Nonostante la sua cortesia,
Marianna & una persona decisamente in-
transigentequando s cimentanelle strate-
gie militari. | suoi addetti la considerano
una personafreddae senzacuore, anche se

quando non s occupa di affari militari
diventa unasignora squisita.

Lareginaé unadelle pil accanite soste-
nitrici della Marina Reale e la questione
relativaalladivisionedei fondi tralabriga-
taelamarinaé oggetto di disputaconil re.

Jarren Kindle, altoammiraglio

(M13,Fr12,In17,Sg15,Ds14,Co13,Cal6,
AM Neutrale)

Jarren & un eroe della nazione, avendo
vinto diverse battaglie cruciali contro le
flottedei pirati. E stato capitano dell’Invin-
cihile la nave migliore della marina. Da
quel momento, lareginalo ha proposto a
tribunale per lanominadi alto ammiraglio
della Marina Reale. La sua grande espe-
rienzain fatto di strategiae politicanavale
& un beneimportante per |erendi, soprattut-
to quando s deve trattare con i maghi
dell'isola dell'onore.

Gherynid, plenipotenziariadi
Onore

(M25,Fr11,In18,Sg13,Ds15,Col14,Cal2,
AM Caotico)

Gherynideé laplenipotenziariatemporale
dell'isola dell'onore; in pratica, larappre-
sentante occasionale ala Corte di lerendi
con pieni poteri per stipularedel trattati con
lerendi.

Gherynid detestalerendi e il suo sistema
aperto agli avventurieri. Lapoliticagover-
nativache miraatrasformare lerendi in un
centro turistico porta troppi visitatori ru-
morosi e nondesiderati. Gherynid conside-
rail turismo un insulto allaterrae alasua
gente, una mancanzatotale di rispetto per
l'intimita e lacultura

Hastudiatoinincognitoallagrandescuo-
ladi magiadi Glantri ed haacquisito un’ot-
tima conoscenza delle arti del fuoco. E ora
un'elementalista del fuoco del quarto Cir-
colo(vedi I'Atlante 3 per ulteriori dettagli).
Gherynid vorrebbe allearsi con gli
elementali del fuoco per impossessarsi di
questa partedel mondo, dopo essere riusci-
taaneutralizzarel 'opposizioneconservativa
nell'isola dell'onore.

Bartolomeo Fiori, ambasciatore
dellegildedi Minrothad

(L28,Fr14,In15,Sg13,Ds17,Col16,Cal2,
AM Neutrale)

Bartolomeo, o pitl comunemente Bart, &
il rappresentante permanentedelle gilde di
Minrothadin lerendi. 11suo compito consi-
ste nel gestire gli affari con le gilde di
Minrothad e assicurarsi che lerendi lecon-
sideri come partner commerciali principali.

Bart e un uomo anziano ed efficienteche
desideratrarrepiaceredaciochegli offrela
vita. Dopo acuni anni in lerendi, é riuscito
aconferireall'ambasciata uno stile rococod
grazie a delle incredibili decorazioni. Si
dice che le riunioni all'ambasciata siano
una delle esperienze piu straordinarie in
lerendi.

Ettore Ottaviano, ambasciatore
straordinariodell'impero di
Thyatis

(C14,Fr13,In15,Sg17,Ds12,Co16, Cal4,
AM Neutrale)

Ettore e il rappresentante dell'impero di
Thyatisedisprezzalerendi per il suo passa-
to. Molti secoli falerendi era una colonia
penaledi Thyatised Ettorepensache | erendi
dovrebbe ancorafare parte dell'impero.

L'ambasciatore € un uomo molto pun-
gente e ancora oggi maledicel'imperatore
per averlo nominato ambasciatore per que-
sto posto. Ettoresperavadi avereuna nomi-
na per Darokin, Karameikos o Glantri.

Essendo molto colto, considera la gente
di lerendi rozzaeignorante; odialaMarina
Reale per lasconfittainflittaallamarinadi
Thyatis trecento anni fa e odia altrettanto
Gherynid. Ettore considera Gherynid e i
maghi dell'isola dell’Onore come la vera
minacciaagli interessi di Thyatis nell'area
occidentale. Daquando Gherynid, un paio
di anni fa, ha rifiutato le sue proposte,
Ettore non ha smesso di criticarla

Lamaggior partedelle attivita segrete di
Ettore consiste nell'infiltrarsi nell'alto co-
mando della Marina Reale e néll'inviare
delle spie nell'isola dell'onore. Ettore e
sempreincercadi avventurieri di altolivel-
loesenzascrupoli per dellemissioni contro
I'isola dell'onore.



Il regnodi lerendi e governatodaunree
una regina e da un corpo amministrativo
chiamato Tribunale. Il re e laregina sono
dei monarchi e i loro editti sono teorica-
mente le leggi. Tuttavia, dato che I'ammi-
nistrazione e l'esecuzione della legge e
nellemani del Tribunaleedei suoi ministri,
nons puorealizzarenullasenzail consen-
s0 e la cooperazione del Tribunale.

Elezionedd reedellaregina

[1reelareginavengono eletti ogni anno
tra i partecipanti che hanno ottenuto piu
successi nel torneo realedegli avventurieri.
Lapoliticaufficiale prevedecheil concor-
rente maschileefemminile che haottenuto
il punteggiopit alto nel torneo vengaeletto
dal Tribunale. Tuttavia, dato che il Tribu-
naletienei punteggi edato cheil punteggio
e segreto, il Tribunale hain effetti la possi-
bilitadi manovrareleelezioni. Gli avventu-
rieri nonsono limitati nel numerodi cariche
ottenute e possono quindi gareggiare ogni
anno, se lo desiderano.

[1 re e la regina risiedono nel castello
real echedisponedi appartamenti anche per
tutti i membri dellafamiglia. 11 pagamento
chericevono per questacaricaé simbolico,
matutti i costi collaterali (banchetti, viaggi,
vestiti) sono assunti dal castello. I1 paga-
mento per un anno consiste di 500 monete
di platino ciascuno.

La Corte Reale

Il reelareginapossononominarequattro
ministri senza portafoglio ciascuno. Lere-
sponsabilitaei doveri di questi otto ministri
(che costituiscono la corte reale) sono la
sciati interamente alladiscrezione de ree
dellaregina. Ogni ministroriceve50 mone-
tedi platino all'anno e vienedispensato da
tutte | e spese.

Generalmente, i doveri di questi ministri
rientrano in tre categorie:

1.Assistenzaal reealla regina
LaCorte Reale serve daguardiadel corpo,

scorta ufficialee consigliere del re e della
regina.

2.Propaganda erelazioni pubbliche

Questi ministri vengono spesso inviati in
atre regioni per pubblicizzare le risorse
commerciai di lerendi. Essi visitano le
corti, tengono delle esibizioni nelle arene
urbaneeimpressionanoi bambini del luogo
con laloro abilitadi avventurieri.

3.Supervisionedel torneo degli
avventurieri

| ministri mettono a disposizione la loro
esperienzanellaprogettazionedegli eventi
annuali del torneo e contribuiscono arifor-
nire le arene dei dungeon e le riserve con
delle creature esotiche scelte dal consiglio
di selezione.

1 Tribunale

Il Tribunale é costituito da un gabinetto
di consiglieri nobili checomandanoledivi-
sioni pit piccoledel governo. 11gabinettoé
tradizionalmente composto da un rappre-
sentante di ogni famiglia aristocratica in-
fluentedi lerendi. Quando unafamiglianon
& in grado o non vuoleoffrire un rappresen-
tante per il Tribunale, i candidati vengono
proposti dai monarchi e dal Tribunae e
vengono eletti dalla gente del regno di
lerendi.

I membri del Tribunale (chiamati tribuni
o campioni della gente) dirigono gli enti
governativi burocratici che amministrano
gli affari giornalieri del governo del regno:
il dipartimentodell'agricoltura, degli affari
esteri, della dogana e dei contributi, degli
affari interni e degli affari militari.

I1 dipartimento dell'agricoltura é re-
sponsabile della regolamentazione della
caccia e della pesca nelle isole. Inoltre,
assiste i contadini fornendo informazioni,
organizzando il lavoro e, in casi di emer-
genza, offrendo aiuti finanziari.

I1dipartimentodegli affari esteri gesti-
sce tutte le relazioni con le atre nazioni e
inviaambasciatori di lerendi per e pubbli-
cherelazioni.

I1dipartimentodelladoganaedei con-
tributi ha il compito di gestire i dazi di
importazione ed esportazione e le imposte
sui beni di lusso che costituiscono la parte
pitl corposa del finanziamento del governo
di lerendi.

Benchéquestodipartimentoassumamolti
ispettori e agenti e mantengalasua piccola
flotta di navi per localizzare i vascelli di
contrabbandieri, ha bisogno di aiuto ester-
no per controllare questa lucrosa attivita
criminale. A questo scopo, vengono forniti
del permessi speciali aimprenditori privati
per potenziare le navi e I'equipaggio in
modo che possano cercare e bloccare con-
trabbandieri sospetti, assicurarsi che ven-
gano pagate le tasse di importazione e se-
questrarei cargo che trasportano materiale
proibito o di contrabbando. Questi impren-
ditori ricevono il 50% di qualsiasi tassa
collezionataeil 75%del valore stimato di
un cargo di contrabbando. | vascelli di
contrabbando possono essere confiscati dal
dipartimento e, in questo caso, I'imprendi-
torericeveil 25% del valore della nave.

Sfortunatamente, questa forma legaliz-
zatadi pirateriache sarebbe molto efficace
Se venissero rispettate |e consegne del go-
verno, e soggettaafrequenti abusi da parte
di capitani e ciurme senza scrupoli. In que-
stomodosi rischiadi rovinarelareputazio-
nedi lerendi facendola apparire come una
nazione che supporta e protegge i pirati ei
bucanieri.

I1dipartimento degli affari interni ge-
stiscelespesedi mantenimentodellaregio-
ne per garantire sicurezza e comodita ai
visitatori e ai residenti dell'isola. Ladivi-
sione é responsabile dei miglioramenti da
apportarealle strutture dell'isola e dei pro-
blemi relativi ai beni pubblici (per esempio,
un pozzo pubblico si é asciugato).

I1 dipartimento degli affari militari e
responsabile della protezione delle isole
dalle minacce di nazioni ostili, dell'ordine
pubblico nelle isole e nel mare che le cir-
conda, edellavigilanzadel frangiflutti edel
castello nell'isola principale.



Club degli avventurieri

Gli avventurieri che non hanno successo
nellasfidaper diventarereoreginapossono
essere premiati con unatesseradi associa-
Zioned club degli avventurieri. | candidati
sono nominati dagli altri membri del clubin
uno scrutinio annuale che s tiene dopo il
torneo reale degli avventurieri. | membri
vengono selezionati da questa listadi can-
didati dai monarchi di lerendi con il consi-
gliodellaCorte Reale. Coloro che vengono
scelti possonofregiarsi del titolodi " Kiai*
(Guardiano)e possonofarsi chiamare" Si-
gnore'’ dai cittadini meno importanti di
lerendi.

[1quartieregeneral edi questo prestigioso
club, situatoaest del mercato, elevariesedi
secondarie nelle altre isole, sono un luogo
d attrazione turistica e di ritrovo per gli
avventurieri famosi e per quelli chediven-
terannofamosi. | membri del club possono
vivere e mangiare nelle varie sedi senza
dcunaspesa, madevono assumersi gli altri
codi personai della vita. Gli avventurieri
devono confermarela loro iscrizione ogni
anno partecipando d torneo reale e dimo-
srando di avereancorail talentoel'abilita
richieti per meritarelaqualificadi socio. |
membri devono anche partecipare ale di-
mogtrazioni pubblichedelleabilitadel club
degli avventurieri e devono accettare un
minimodi duesfideall'anno senzaricevere

nessun compenso. L 'ultimo requisitocosti-
tuisce un servizio pubblico per gli avventu-
rieri. Infine, i membri del club devono
rigoondere a una chiamata d servizio da
parte dei monarchi di lerendi nd caso di
minacce d bene pubblico.

Tasse

Le tasse costituiscono I'unico introito
Con cui vengono pagati i rappresentanti del
governod lerendi: il re, laregina, il Tribu-
nde la marina e la guardia. La maggior
parte delle tasse viene collezionata dalle
locande, dai ristoranti, dai porti turistici e
dadtrestrutturededicateal turismo,edalle
impogte sulleimportazioni e le esportazio-
ni. La parte rimanente delle tasse viene
ottenutadai residenti dell'isola.

Dato cheil turismo costituisce |'attivita

principaledelleisole, | etassederivanti dal-
['acquisto dei beni edai servizi sono stupe-
facenti. Anchegli isolani sono soggetti ale
stesse tasse di acquisto. | turisti devono
inoltre pagare una tassa sulla stanza che
viene aggiunta direttamente dall’alberga-
tore; i residenti, invece, non devono pagare
la tassaquando risiedono in unalocanda.

Esiste inoltre una tassa di 10 mo per
ciascun membro della famiglia che deve
essere pagatadatutti i residenti delleisole.
Dato chela popolazione e abbastanza con-
tenuta e che tutte le nascite vengono regi-
strate dagli ufficiali del castello, é difficile
evitare il pagamento della tassa. Tuttavia,
['ammontare ¢ cosi modesto che poche
persone hanno difficolta nel pagamento;
inoltre, gli ufficiali locali accettanodei ser-
vizi pubblici dalle persone troppo povere
per pagarein moneta.

Leggi nel regnodi lerendi

Leleggi del governo di lerendi vengono
propostedal re e dallareginae confermate
dal Tribunale e dai vari ufficiali dei dipar-
timenti subordinati. Dato che il comando
dell'isola cambia molto frequentemente,
moltelegge sono compl essee contradditto-
rie. L 'applicazione di unaleggedipendedal
buon senso e dal temperamento dell”uffi-
cide. A livello locale, latradizione di una
giustizia informal e e personale, basata sul
modello del benevolente capo della tribu,
sfocia normalmente in un giudizio equo e
ragionevole. Tuttavia, nelle citta s verifi-
cano spesso delle azioni di corruzione e
abuso.

La guardia, ossia la polizia di lerendi
sotto il controllo militare, & generalmente
oggetto di ludibrio pubblico. La guardia
non sembra attirare individui con doti o
qualitd; il poliziotto tipico ha poco buon
senso, € venae ed é terribilmente servile
nei confronti dei cittadini ricchi e potenti.
Lagentecomuneevitadi chiamarelaguar-
diaguando possibile, e preferisce gestire i
propri problemi personalmente, o tramite
degli investigatori privati.

La severita della sentenza o della multa
vengonodeterminatesullabasedella gravi-
ta del crimine. Seguono degli esempi delle
tipiche punizioni per i vari crimini:

Crimine Punizione

Omicidio Multadi5.000 * Id6moo
5d6 anni di lavoro

Aggressione  Multadi 1.000 * 1d6moo
6 * 1d6 anni di lavoro

Tradimento 3d4 anni di lavoro

Furto, frode, Multadi 500 mo o

contrabbando 1 d4 anni di lavoro

I1 Tribunale decidele punizioni per que-
sti crimini in riunioni settimanali in cui
['accusato pud esporre le proprie ragioni.
Per i crimini minori, laguardiahail potere
di comminare direttamente delle multe o
atre punizioni. Per esempio, se un uomo
vienesorpreso mentre maltrattai suoi figli,
pud subire una multa o essere costretto a
svolgere qualche servizio pubblico, come
insegnarea bambini a scuola per un deter-
minato periodo di tempo. Oppure, se qual-
cuno non ha pagato un conto dovuto pud
essere costretto alavorare per la personaa
cui deveil denaro.

| trasgressori recidivi, equelli accusati di
crimini piti gravi, sono portati davanti agli
ufficiali dellaguardia, o agli ufficialilocali,
per una sentenza. | nobili e i personaggi
importanti possono richiedere la sentenza
direttamente al Tribunale. Qualsiasi citta-
dino non soddisfatto dellasentenzaemana-
taaproprio carico pud ricorrerein appello
al Tribunale; tuttavia, dato che la sentenza
del Tribunale e inappellabile e pud anche
inasprire la pena, pochi -cittadini
usufruiscono di questo diritto.

Oltre alle leggi pubblicate, esiste una
legge non scrittache prevede unagestione
privata delle controversie. Normalmente
viene seguito il principio della legge del
taglione che e accettato dagli isolani che
vivono lontani dalla maggior parte della
popolazione.

Laguardia si lascia spesso corrompere,
"decidendo™ questioni legali dietro paga-
mento di una cifra ingente. E tuttavia ri-
schioso ricorrere alla corruzione, dato che
acune guardie sono molto rispettose nei
confronti della legge e gli ufficiali locali
sono particolarmenteduri verso questo cri-
mine.



"Penso che tutto cio potrebbe apparire
come miseria agli occhi degli stranieri."
Haron, lanostra guidalocaledi 15anni s
é fermatadavanti auna piccolapozzad'ac-
gua per consentirci di tirare il fiato. "lo
sono un semplice ragazzo dell'isola, ma
tutto questo é sufficiente per me. E poi, con
tutte le monete d'oro che riceviamo dai
turisti...” (unsorriso s stampa sullafaccia
di Haron)"...sono sicuro che presto sare-
mo tutti ricchi come voi stranieri.”

Primadell’arrivo dei coloni, lagente na-
tivafacevaaffidamentosullaricchezza del-
lanatura peril cibo, i ripari ei vestiti. Anche
a giornod'oggi i Makai vivonograziealle
ricchezze dell'isola che offrono pesce e
frutta abbondante, e costruiscono le loro
case con legno, canne e paglia.

| conquistatori Nithiani hanno introdotto
nelleisole un'agricoltura basatasulle pian-
tagioni, maletribu pitimportanti nell'isola
di lerendi utilizzavano gia questo tipo di
agricoltura quando arrivarono i coloni nel
sesto e settimo secolo. Inoltre, anche prima
dell’arrivo dei coloni, i Makai delle varie
isole barattavanotradi loro diversi oggetti
come perle, gioielli emanufatti. Leantiche
collane di conchiglie usate come moneta
per il baratto traleisole nel quinto, sestoe
settimo secolo sono rare e senza prezzo, e
molto ricercate dai collezionisti locali e
continentali.

| re pirati del settimo e ottavo secolo
facevano affidamento sulla pirateria per
mantenere il loro piccolo regno; tuttavia,
l'agricoltura basata sulle piantagioni di-
ventd sempre pitl importante, e alla fine
dell'ottavo secolo le esportazioni agricole
diventarono la fonte principale della ric-
chezzadell'isola. Questaricchezzafu con-
centratain poche mani; gli isolani ottenne-
ro un piccolo beneficio, e molti lavorarono
per dei padroni molto severi.

Gli editti dei monarchi del nono e del
decimo secolo hanno eliminato gli abusi
del sistemadi piantagioneprecedente;inol-
tre, la crescita del turismo ha offerto agli
isolani una vasta sceltadi occupazioni.

Nel momento in cui lo scambio con gli
stranieri & diventato importante per I'eco-
nomia delle isole, le monete sono state
coniate secondo lo standard continentale
bronzo-argento-oro-platino. Le prime mo-

nete consistevano di tredimensioni di mo-
nete d'oro e una dimensione di moneta di

platino. Quando leisolefurono in grado di

ottenere altri materiali prezios attraverso
lo scambio, aggiunsero le monete d'argen-

to e di rame. Al giorno d'oggi rimane una
sola dimensione per le monete d'oro. Se-
guono i valori ei nomi delle monete:

1 mp (pali) = 10 mo (geleva) = 100 ma
(sana) = 1.000 mr (cokip)

A causadellaoccasionaleirresponsabili-
ta e trascuratezza nella politica fiscale di
lerendi, le monete straniere sono spesso
preferiteaquellelocali. Le eccezioni sono
lagelevad'oro elapali di platinoche sono
considerateaffidabili.l tass di cambiooscil-
lano notevolmenteeai visitatori disorienta-
ti vieneconsigliato di cambiare le monete
nelle banche di lerendi situate nelle citta
costiere. Quando s trovano in regioni re-
mote o nelle isole pitl piccole, i visitatori
sono in baliadegli speculatori locali.

Suggerimento per il DM: fate incontrare
a PG un imbroglione somdente e ben ve-
stito cheoffre 150 sanaper 10 geleva, 0 150
sana per 100 monete d'argento in valuta
estera. Quindi, quandoi PG § presentanoin
bancaper cambiare queste monetelocali, o
quando cercanodi acquistarequal cosa, dite
loro che le monete che hanno ricevuto non
SOoNo pitlin corso, o che valgono solamente
una moneta di rame. Benvenuti a lerendi,
poppanti!

| beni principali di esportazione delle
isole sono i gioielli (conchiglie, corallo,
madreperlae perle),i cesti, lafrutta, i vege-
tali, l'oro, il platino, il sale e il cotone.
Devono invece essere importati il ferro, le
carni rosseelapelle.

Nonostanteil regno siariuscito, apartire
dall'ottavo secolo, a mantenere attivo il
commerciocon|enazioni continentali, solo
nell'ultimo secoloi monarchi eil Tribunale
hanno cercato di sviluppare e potenzialita
delleisole per I'attivita turistica. Quando ci
si reseconto chel'arrivo dei turisti avrebbe
incentivatoil commerciodei beni, iniziaro-
no a prosperarele locande e gli ostelli.

Presentandol eisol ecome un luogo splen-
dido per riposare e trascorrere le vacanze,
gli isolani hannoincrementatonotevol mente
i loroaffari. Molti visitatori giungono per il

torneo annuale degli avventurieri; inoltre,
la promessadi mantenere basse | e tasse ha
convinto molti avventurieri ricchi atrasfe-
rirsi permanentemente nelle isole. Recen-
temente i monarchi e il-Tribunale hanno
cercato di attirare nuovi residenti per coin-
volgerli nel progetto di rapido sviluppo
delleisole.

Guadagnars daviverea
lerendi

| Makai negli atopiani, nelle regioni
forestali e nelleisole piu piccole, conduco-
no ancora una vita tribale autosufficiente,
scambiando occasionamente armi di me-
tallo o altri beni. Le monete hanno poca
importanza in questi luoghi; il baratto &
ancoralaformadi commercio piu diffusa.

Gli isolani dei bassopiani e delle coste s
guadagnano da vivere con |'agricoltura ei
commerci con i turisti. Alcuni possiedono
dellefattorieo sonoriusciti ad avviaredelle
attivitain proprio, mentre una piccolaelite
controlla la maggior parte delle ricchezze
delle isole; lafonte della loro ricchezza e
costituita dall'agricoltura, dal turismo, da
attivita navali e, in acuni casi, da attivita
criminalicomeil contrabbandoelapirateria.
Sfortunatamente, acausadellatradizionale
trascuratezza di lerendi nella distinzione
traattivitd legali eillegali, i ceti elevati di
lerendi sono incredibilmente crudeli e cor-
rotti, anche per 1o standard continentale.

Tuttavia, dato cheil cibo & abbondantee
I'economia di lerendi € in crescita, lavita
degli isolani & generalmente agiatae piace-
vole. Alcuni giovani Makai cercano un
impiego come portatori 0 guardiani nelle
spedizioni, oppure diventano contrabban-
dieri otruffatori ai danni dei turisti. Molti di
coloro che sopravvivono ale ferite, ala
morte o al'imprigionamento nelle espe-
rienzeiniziali ritornano all'agricoltura o a
servizio dei turisti. Altri diventano avven-
turieri professionali.

Impiego delleclass de
per sonaggi

Gli avventurieri di tuttele classi sonoin
grado di trovare un impiego in lerendi.
Naturalmente, a crescere del livello del-
['avventuriero aumenta considerevolmen-



telapaga; quindi, soloi ricchi o il governo
pOSSONo assumere personaggi con molta
esperienza. | personaggi dei livelli piu alti
sono generalmente quelli che intraprendo-
no le avventure pit impegnative o quelle
pi urgenti. | personaggi dei livelli piu
basd, invece, vengonoassunti per dei lavo-
i locali dachi non pud, o nonvuole, pagare
di piu.

[1dipartimentodelladoganaedei contri-
buti assume a volte dei ladri con molta
esperienzao degli avventurieri con passato
da criminali seguendo il detto " prendi un
ladro per catturare un ladro™. Molti agenti
d questo dipartimento hanno sospeso la
loroattivitacriminal e per diventarefunzio-
neti statali affidabili e fidati.

| maghi e i guerrieri sono quelli che
hanno maggiori opportunitadi lavoro nelle
isole, mentre i nani e i ladri non vengono
richiesti ufficialmentedato cheil loro im-
piegoconsistegeneralmentedi azioni diso-
neste, come scavaredel tunnel per consen-
tire aqualcuno di infiltrarsi nelle cittd, o
rubare degli oggetti di valore. | chierici
hanno poche opportunitadiverse daquelle
asociatea luoghi religiosi delleisole. Al-
cuni chierici insegnano come utilizzare la
loro professioneper guadagnarsi davivere.

| datori di lavoro principali per gli avven-
turieri sonoi monarchi ei dipartimenti del
Tribunale. Essi richiedono quasi giornal-
menteun aiuto per risolverediversi proble-
mi nell'isola. Vengono spesso cercati sin-
goli individui,anche se capitache vengano
richiesti dei gruppi di avventurieri. Nella
cittad lerendi gli annunci di lavoro vengo-
no affissi sulle mura a nord. Ogni mattina
una folla di avventurieri § riunisce per
leggere (0 paga qualcuno per leggere) i
nuovi annunci del governo e dei privati.
Nelecittapiu piccole e nei villaggi questi
annunci vengonogeneralmenteappesi nel-
I'ufficio o nell'abitazionedegli ufficiali del
governolocali.

Un'atra opportunita di lavoro per gli
avventurieri di qualsiasilivellovieneforni-
ta dd Tempio del Popolo. La continua
ricercadel leggendariotesorodegli Immor-
tdi creafrequenti opportunita di impiego
(vedi"I1 Tempiodel Popolo" nellasezione

relaivaadlasocietadi lerendi).

| Guerrieri hanno diverse opportunita di
lavorodacui scegliere.Molti giovani guer-

rieri decidono di frequentare |'accademia
navale per diventare dei veri avventurieri.
Dopo aver ottenuto il diplomadall’accade-
mia, i cadetti sono obbligati a prestare ser-
vizio nellamarinadi lerendi per due anni.
Oltreagarantire protezione nel mareintor-
no ale isole, la marina ha il compito di
trasportare delle guardie nelle atre isole
peril loroserviziomensile. Lamarinadeve
ancheaiutareleisolein casi di emergenza.

| guerrieri con poca esperienza possono
sempretrovareunimpiego nellaguardia. A
causa dello stipendio esiguo, del morale
basso, dellacorruzione e della scarsacom-
petenza, pochi guerrieri di valorerimango-
noalungonellaguardia. | guerrieri pit abili
vengono assunti come guardie del palazzo
(i programmi di addestramento e la paga
sono buoni).

Alcuni guerrieri vengono assunti come
guardie personali dai residenti piu ricchi
delleisole e alcuni per controllare lefolle
turbolente nel locali in cui si usabere.

I maghi hanno altrettante opportunita di
lavoro nelle isole. Molti maghi lavorano
comeintrattenitori per lefolledi turisti che
visitano le isole. | visitatori gradiscono
moltissimogli spettacoli di magiaeillusio-
ni. Inoltre, ogni anno vengono assunti al cu-
ni maghi per un aiuto nella progettazione
delle sfide del torneo degli avventurieri.

| gruppi di avventurieri possono trovare
unimpiegonei parchi di avventuradell’iso-
la Safari, dove ci sono sempre nuovi
dungeon per stimolare le capacita dei per-
sonaggi. Sono particolarmente richiesti i
maghi in grado di lanciare incantesimi di
diversi tipi. Spesso un impiego di questo
genere richiede delle capacita piu teatrali
che di avventura, anche se alcuni parchi,
soprattutto quelli usati dal club degli av-
venturieri per allenarsi per il torneo annua-
le, offrono dei veri pericoli (e soldi veri)
agli avventurieri dei livelli pio alti.

| gruppi di avventurieri sono anchericer-
cati peril commerciodel componenti magi-
ci. I1dipartimento delladoganaedei contri-
buti fornisce delle licenze per entrare nelle
riserve nazionali in cerca di mostri rare,
piante o sostanze usate dai maghi come
componenti peri loroincantesimi. Datoche
il dipartimento rivende questi componenti
aprezzi moltoalti, c'e lafortetentazionedi
appropriarsi degli stessi illegalmente e

rivenderli privatamente. Tuttavia, oltre ai
pericoli chesi corrono nelleriserve, ci sono
molti agenti del dipartimento delladogana
edei contributi che vigilano continuamen-
te; questo reato viene punito con multe
salate 0 con qualche anno di prigione.

Avventura: La tavoletta rubata
(Expert)

Un prete del Tempio del Popolo si
avvicinaal gruppo.'* Abbiamobisogno
di un gruppo di avventurieri che entri
nel crateredi Makalui e cerchi un pas-
saggio sotterraneo segreto che condu-
ce aun oggetto religioso checi é stato
rubato. Dato che se denunciassimo il
furto dell'oggetto si spargerebbeil pa-
nico trai fedeli, questa missione deve
restare segreta. Inoltre, il segreto ci
impedisce di ottenere la licenza per
questaspedizione; dovetequindi evita
requalsiasi contatto con gli agenti del
dipartimento della dogana."

| PG entrano segretamentenel crate-
redi Makalui eludendo la sorveglian-
za. All'intemo del cratere, un tunnel di
lavaconducefino al mare, chedista40
chilometri. Lungo la strada, il gruppo
incontragoblin neri, schiavi scappati e
vari tipi di mostri, e si rendeconto che
il tunnel venivautilizzato dagli antichi
uomini lucertola.

Unavoltaraggiuntoil mare, trovano
['oggetto che & una delle pietre delle
speranza rubatadaun avventurieroche
intendeva nasconderla in questo tun-
nel, mache fu scoperto e ucciso dagli
uomini lucertola. La pietra della spe-
ranzas trovaorasuunaltarend villag-
gio degli uomini lucertola.

11 gruppo si impadronisce della pie-
tracon laforza, rubandol asegretamen-
teoconladiplomazia. Gli avventurieri
ritornano quindi d cratere, evitano le
guardie e s recano dai preti che pren-
dono la pietrae li ringraziano. Subito
dopo, i preti cercano di uccidere il
gruppo per mantenere il segreto delle
pietre dellasperanza. (Vedi pit avanti
per le informazioni sulle pietre della
speranza).




" Sentitevi liberi dipartecipare aqualun-
que tipo di celebrazione,” dice la guida
Abul contono confidenziale." Noi amiamo
i gruppi di avwenturieri e ci piace avere
ospiti," continua mostrando un Sorriso
smagliante che risalta sulla sua pelle scu-
ra." Succede sempre qualcosa qui intorno
per cui vale la pena di partecipare.”

Benché molti cittadini di lerendi siano
immigrati recentemente o siano figli delle
personeimmigratedal continente, le usan-
zedi lerendi s basano principalmentesulle
tradizioni culturali dei Makai.| Makai han-
no sempre apprezzato il clima tiepido e
mite, il cibo abbondante reperibile con il
minimo sforzo e un modo di viverequieto
e pacifico. Gli immigrati hanno adottato
rapidamente e molto volentieri i costumi
dei Makai, creando cosi un ambiente paci-
fico e piacevole.

Nomi

Datochei residenti dell'isola hanno ori-
gini diverse, i loro nomi sono molto vari.
Tuttavia, gli isolani nativi possono essere
facilmente identificati da un nome brevee
CONCi SO, SPESSO Senza cognome.

Alcuni nomi comuni sono Gan, Kani,
Tia, Fero, Dak, Rena, Den, Han, Kira, Pol,
Jin, Keril, Garot, Ru e Vimo.

Vedtiti

Nellecittapiti estesee nellezonecostiere
sono molto popolari gli stili continentali,
anche se la maggior parte della gente del
regno preferiscei vestiti usati dai Makai. La
maggior parte degli abiti e fatta da cotone
leggero lavorato in casa. Generalmente il
tessuto viene colorato di bianco o lasciato
nel suo stato naturale, anche se i tessuti
colorati sono un simbolo di distinzione tra
le persone delle class medie e ricche. |
residenti adornano spesso i loro abiti con
ricami d'oro.

Gli uomini indossano generalmentetuni-
che corte, oppure non portano nessuna ca-
micia e indossano dei pantaloni con delle
cinture di corda. Le donne indossano abiti
di varie lunghezze simili ale tuniche. Le
donne pill anziane preferiscono vestiti pil

lunghi, mentre quelle piu giovani optano
per le tuniche corte aperte sul lato per
rendere pit comodi i movimenti. Le cami-
cieeletunichesono spesso scollate davanti
e chiuse con dei bottoni di conchigliao di
perla

Le scarpe, se indossate, sono general-
mentedel sandali fatti di cordaetessuto.Le
persone che vivono su terreni acuminati o
paludosi hanno adottato la pratica conti-
nentale di indossare degli stivali; tuttavia,
la pelle e costosa e viene considerata un
lusso.

L e capigliature sono piuttosto semplici.
Le donne hanno i capelli lunghi e scialti,
anche se I'ultima moda ha seguito lo stile
continentale che prevede capelli tagliati a
maschietto. Gli uomini, per tradizione, han-
noi capelli cortissimi. | Makai non hanno
molta barba, mentre gli altri cittadini sono
guasi semprecompletamenterasati. Alcuni
uomini, tuttavia, per emulare dei famosi
avventurieri del continente, si fanno cre-
scerei capelli eli tengono legati facendosi
lacodadi cavallo. Negli uomini pit anzia-
ni, capelli e barbelungheegrigiedenotano,
anche se non sempre aragione, molta sag-
gezza.

Pochi residenti delle isole indossano dei
gioieli e, inquesto caso, s trattasempredi
oggetti molto semplici. Gioielli pesanti e
lavorati sono indice di vanita. Per contro,
degli ornamenti delicati e leggeri come
dellacatenine di oro e argento (I'argento &
il metallo piticomune nell'isola), dei brac-
ciaetti di corallo e degli orecchini sono un
simbolo di gusto e ricchezzae sono indos-
sati siadagli uomini che dalle donne.

Abitudini alimentari

L'alimentazione degli isolani consiste
principamentedi fruttafresca, vegetali e
piccoli animali. Lacucinadei nativi & sem-
plice e richiede una minima preparazione.
Tuttavia, molti cibi vengono importati re-
golarmente per soddisfare |e esigenze dei
numerosi visitatori stranieri, e nelle grandi
cittasi possonotrovarefacilmentedei risto-
ranti specializzati nelle varie cucine conti-
nentali.

Birra, vino e altre bevande alcooliche
non fanno parte delladietatradiziona e dei

Makai. Gli isolani dicono che non gradi-
scono lafalsafelicita. Nelle aree urbanee
nelle locande si possono trovare delle
taverne, mareperire unabevandaal coolica
nelle aree rurali o nelle isole remote ¢
un'impresa ardua.

Architettura

Lamaggior partedellecaseedegli edifici
pubblici costruiti dai nativi di lerendi han-
no unostile uniforme. | residenti sembrano
preferire una casa con gli esterni bianchi,
indipendentemente dal fatto che sia stata
costruita in legno o con atri materidi, e
gradiscono un paio di colonne abbastanza
grosseposteall'entrata. Anchei nuovi resi-
denti chearrivano nelleisol e spesso adotta-
no questo tipodi costruzione, anche senon
sono rari gli edifici in stile continentale.

L e case nelleisole vengono tradizional-
mente costruite con delle intelaiature in
legno e soffitti e muri di pagliaintrecciata,
o di mattoni di argilla seccataa sole. Una
famiglianumerosa vivespesso sottolostes-
so tetto; I'unita familiare, al contrario del-
I'intimita, & unvalorerispettatotrai Makai.
I membri delle famiglie ricche e influenti
possono vivere in grandi edifici con piu
stanze, maé consi derata unabuonaabitudi-
necondividerei pranzi con amici e parenti
sotto |o stesso tetto. **Un uomo che onorai
suoi amici elasuafamiglia non habisogno
di piu di unastanza', diconoi Makai. Le
costruzioni di pietra sono molto comuni
nelle grosse citta di lerendi e nei luoghi in
cui prevalel'influenza continentale. Nelle
citta minori e nei piccoli insediamenti gli
edifici pubblici e privati in pietrasi combi-
nano con quelli costruiti secondo la tradi-
zione dei nativi.

Festivita

Lagentedi lerendi onoralefestivita piu
varie e oscure piu di qualsiasi dtracivilta
del mondo D&D® (con I'eccezione delle
Cinque Contee). Si dicechei Makai accet-
terebbero volentieri la fine del mondo se
fornisse una scusa per dare una splendida
festa. Ogni famiglia Makai hale suefeste

speciali dacelebrare (compleanni, anniver-
sari di matrimonio, nascita di figli, e cosi



via) oltre ale varie feste indette dai capi
ddlatribuedagli ufficiali pubblici (giorno
dell'incoronazione, giorno di fondazione
dd villaggio, e cosi via).

Tuttavia, ci sono tre feste speciali che
ogni abitantedell'isola celebraogni anno: i
giorni dd giusto, la rinascitae la celebra-
zione dd mare.

| giorni del giusto

| giomi del giusto sono una festa di tre
giomi cheaccompagnail solstizioinverna-
le Originariamente,i giorni del giusto ce-
lebravanolaprofeziadellanascitadel Giu-
g0, n eroico messaggero degli Immortali
de ga dato destinato a salvare tutta la
gedieumana Questal eggendafuintrodot-
ta ndle isole nell'ottavo secolo DI da un
gruppo di missionari fanatici delle gilde di
Minrothad cheriuscironoaconvinceremolti
lerendiani che questo saggio stava per di-
ventare l'unica sorgente di verita, e che
tutte le atre credenze popolari non erano
vdide

Tuttavia quando giunseil momento del-
I'arrivo del messaggero divino e non ci fu
nesuntipodi rivel azione,lamaggior parte
ddlagentedi Ierendi ritornd allareligione
origindedelleisole.l missionari dellegilde
d Minrothad cercarono di convincere il
popdocheci dovevaessere stato un errore
nell'osservazionee nei calcoli astrologici,
ma non ottennero credito e furono invitati
al abbandonare I'isola. Ora rimane sola-
meate un piccolo seguito di questo culto
dregoded pessma reputazione.

Lagentedi lerendi, tuttavia, non voleva
abbandonareunafestacosi lungasolamen-
te perché la profezianon s era avverata
Decisequindi di trasformarela celebrazio-
re in una festa in cui la gente avrebbe
dovuto pentirs e chiedere perdono per cio
deavevafattodi maein quell'anno scia-
gurato. L af estaprevedeancheunoscambio
d doni tra le persone che vogliono farsi
perdonareda altre.

Durante questi tre giorni si celebrano
anchemoalti matrimoni. | bambini che ven-
gono concepiti in questo periodo sono con-
Sderati super fortunati.

Larinascita

Questafesta primaverile celebralarina
scita delle piante che sono morte durante i
mesi invernali, ed é I'ultima grande cele-
brazione per qualche mese in onore della
coltivazione e della curadei campi.

In questi giorni s verifica una grande
affluenzadi persone, datochesi riuniscono
tutti quelli che sonoin gradodi coltivare un
terreno. Una coltivazione di gruppo non
solo rendelapiantagione pit efficiente, ma
infondeun sensodi orgoglio edi solidarieta
intutti i partecipanti. Generamentelacele-
brazione della rinascita dura solo qualche
giorno, o fino a quando tutti i campi sono
stati coltivati. Allafine di ogni giornatadi
lavoro, i coltivatori si riuniscono e festeg-
giano fino a tarda notte, per poi svegliarsi
presto il giorno successivo e riprendere il
lavoro. Questaé unafestafaticosae molti si
devono riposare per un giorno intero dopo
questa celebrazione.

Lacelebrazionedel mare

Questa celebrazione autunnale e lafesta
pit bellaeraffinata. Dopoil completamento
del raccolto, ci sono due giorni di celebra-
zione che si tengono sulle barche. Le bar-
che vengono legate insieme in modo da
creare unagrandeisolagalleggiante. | gior-
ni trascorrono banchettando, festeggiando
efacendo giochi nell'acqua; le notti, inve-
ce, vengono passate cantando e raccontan-
dodellestorie. Nél portodi lerendi & possi-
bilepassareda una costaall'dtra attraverso
le centinaia di barche legate insieme.

Lacelebrazionedel raccolto avvienesul-
['acqua per due ragioni: per sottolineare
I'importanza dell'acqua per i raccolti, e per
placare il leggendario mostro marino che
causerebbe altrimenti disastrose inonda-
zioni. Per tenereil mostro marino tranquil -
lo, vengonogettati nell'acqua dei fiori edei
petali durante tuttalacelebrazione. Nessu-
no hamai visto il terribile mostro marino,
ma le storie terrificanti raccontate sul suo
conto hanno spaventato lagente; unapaura
cosi grande che nessuno ha mai voluto
verificare seil mostro esiste veramente.

Poco dopo questacel ebrazione, vengono
effettuate delle coltivazioni limitate per i

raccolti invernali. Questi raccolti richiedo-
no meno attenzione e lasciano cosi piu
tempolibero agli agricoltori finoallainten-
sa stagione estiva.

Costumi

Per molti secoli i residenti hanno seguito
latradizione di riunirsi di notte al termine
della giornata di lavoro. Nelle citta e nei
villaggi lagente puo riunirsi nelle locande
o nelle piazze pubbliche, mentre nelle aree
rurali leriunioni avwengono acasadel capo
dellatribuo del pubblico ufficialelocale, o
in qualche luogo caratteristico come una
baia, un lago o un fiume. I luoghi in cui si
tengono queste riunioni si riempiono sem-
pre al'inverosimile, con gli isolani che
cercano un po' di avventura o ameno s
accontentano di parlarne.

Nellecittapit grandi iresidenti ingaggia-
novari tipi di combattimenti non pericol osi
durante la notte. Per soddisfare il grande
desiderio di avventurache pervadetutte le
persone, sono state aperte appositamente
alcune locande.

Certelocandemettono adisposizionede
dungeon da espl orare sotto le fondamenta,
atre sponsorizzano dei gruppi di avventu-
rieri chesi sfidanonel parcodi avventuradi
Gastenoo. Molto spesso vengono accettate
delle scommesse su quale gruppo si aggiu-
dichera la sfida. Alcune locande, invece,
sonosemplicementedei luoghi di ritrovoin
cui gli avventurieri incontrano altri uomini
a cui associarsi, mentre altre offrono dei
test di capacitache consentono di misurare
laforza, laresistenzae l'intelligenza nelle
locande stesse. Anche se vengono presen-
tati sotto formadi giochi, avoltequesti test
vengono presi molto seriamente dagli av-
venturieri che partecipano.

Durantei pomeriggi gli isolani fanno cio
chevienechiamato" riposodellecapacita”.
Durante queste pause i residenti possono
divertirsi per acuni minuti ingaggiando
dellefinte battaglie, dei combattimenti cor-
po acorpo o altre attivita

| visitatori restano spesso sorpresi nel
vederequesteimprovvise pausein cui sem-
braimperarelapazziapiu completa. Questi
periodi durano dai 15 ai 30 minuti.



Religione

| Makai hanno venerato per secoli gli
Immortali attraversoi principi dei druidi. |
futuri chierici vengono nominati dai preti
druidi e della tribu. Quelli che vengono
confermati dagli Immortali conil beneficio
di incantesimi dei chierici entrano ndl clero
tribale. | giovani iniziati rimangono gene-
ralmente nelle comunita tribali, assistendo
le persone malate e ferite, partecipando
al'educazione mentalee spiritualedei gio-
vani dellatribu e offrendo unaguida spiri-
tualea consigliotribale. Negli anni succes-
sivi i preti tribali possono rimanere nella
loro comunitao possonooptare per unavita
solitaria come gli eremiti druidi.

Lamaggior partedelle personeimmigra-
teda continente haimportato nell'isola la
propria religione. Nelle citta e nei grandi
villaggi ci sono vari santuari e templi dedi-
cati allediversereligioni, mentrenei villag-
gi piu piccoli e nelle aree rurali sono i
chierici a fornire il supporto spirituale ai
credenti sparsi nelleisole.

Nellearee pili popolatedel regnoci sono
dueculti particolarmenteimportanti: il Tem-
piodel Popoloel'Eterna Verita. 11 Tempio
del Popolo é una fede che include molti
miti, riti e pratichedellereligioni dei Makai,
ma s adatta meglio a coloro che hanno
abbandonato la vita tribale per trasferirsi
nellecittd, o aquelli di discendenzaconti-
nentalein cercadi un credo in sintoniacon
i ritmi della civilta di lerendi. L'Eterna
Verita e la religione predominante negli
Emirati di Ylaruam, ma ha ottenuto un
sorprendente successograzieagli sforzi dei
missionari giunti nel regno.

|1 Tempio del Popolo

[1 Tempio del Popolo é lareligione pit
seguita nelle isole. Si possono trovare dei
templi sparsi in tutteleisole, madato chei
riti religiosi vengonotenuti all'aperto, mol-
te comunita non dispongono di edifici spe-
cifici dausarecomesantuari ei preti posso-
no vivere da soli (cio dipende esclusiva-
mente dai chierici locali).

I1 Tempio del Popolo é una religione
stranamenteinformale. Ogni comunita hai

suoi riti e le sue attivita che dipendono dai
preti locali e possono cambiare ogni volta
checambianoi preti. Lacomunitadei preti
gode di poco rispetto; i seguaci trattano i
preti cometrattanogli amici ei parenti, con
lastessainformalita e familiarita

| riti durano circa un'ora; nella prima
mezz'oravengonoriferitedellenotiziebuo-
ne e cattive sugli amici e sugli abitanti.
Questo ¢ un momento importante per
socializzare e consente di mantenere le
vecchieamiciziee di crearne delle nuove.

Lasecondamezz'ora pud essere partico-
larmente interessante. Spesso degli spetta-
coli di magiaaccompagnano il messaggio
del giorno. Le persone che accorrono a
tempio sanno che la maggior di questa
magiaconsiste semplicemente di unaserie
di giochi di prestigio, maapprezzano ugual -
mentel o spettacoloche, in molti casi, serve
per rinforzare il messaggio del giorno.

Generalmenteil prete pit importante del
tempio inoltra un messaggio di amore e
generosita e raccomanda agli isolani di
riunirsi in questasedequandogli amiciogli
abitanti del villaggio si trovano nel guai.
Non vengono mai rivolte delle preghierea
un dio, ma si venera una specie di forza.
Molti credono che questaforzasia sempli-
cementel'effetto positivoderivantedal voler
bene agli atri e dall'idea generale di non
voler nuocere o indisporre un'altra perso-
na.

Queste attivitd vengono normalmente
tenute all'aperto nel cortile del tempio.
Questoluogoincoraggiai visitatori aparte-
cipare, come é dimostrato dalla minore
affluenzache s verificanei luoghi chiusi.

Lepietredella speranza

Alcunecredenzeoriginali dei nativi sono
state inglobate in questa religione quando
Tomia, unvisitatoreprovenientedallegilde
di Minrothad, si accorse che un po' di
magia combinata con la religione avrebbe
assicurato un vasto seguito tra gli isolani,
nonché un buon guadagno. I1primotempio
fu costruito nell'isola principalee riscosse
un immediato successo;, Tomia inizio a
farsi chiamare La Speranza.

Tomiainciseleregolegenerali dellareli-

gione su dei pezzi di pietra. Si crede che
gueste pietre non siano andate distrutte, ma
giacciano nascostein qual che luogo remo-
to nei sotterranei del tempio. Le pietrenon
saranno mai portate viadagli ufficiali del
Tempio per non rendere evidente che, a
causa della tipica inosservanza nel con-
fronti dei dogmi della chiesa, le generazio-
ni successivedi preti hanno modificatocio
che le pietre avevano proclamato in origi-
ne.

Le pietre riportano molte piu leggi e
principi di quanti siano correntemente ap-
provati dal tempio. In nome del progresso,
gli ufficiali del Tempio pensarono che gli
isolani sarebbero dovuti diventare un po'
pit civilizzati; per questo motivo, nel corso
degli anni i messaggi delle pietre furono
gradualmente modificati. Infine, gli uffi-
ciali del Tempiodeciserodi inciderei prin-
cipi pit formali sui muri di pietradel tem-
pio nell'isola di lerendi in modo che tutti
potesserovederli. Queste regolesono quel-
le ufficiali.

Gli ufficiali del Tempio, preoccupati dal
possibile imbarazzo che si sarebbe creato
se le pietre originali fossero state scoperte
ed esaminate, pensarono a lungo come eli-
minarle. I1tentativodi distruggerlesi rivel o
inutile, dato che erano protette da alcune
proprieta magiche. L'unica alternativa era
quelladi rimuoverelepietredai forzieri del
tempioenasconderleinqual cheluogooscu-
ro. Tuttavia, la pauradi essere scoperti e di
perderela propriareputazione impedi agli
ufficiali del Tempio di portareatermineil
progetto.

| preti, invece, non avevano gli stess
scrupoli morali e non s preoccupavano
dellapossibilitachelascopertadelle pietre
originali avrebbe screditato il Tempio del
Popolo; rubarono quindi | e pietre privando
i seguaci del loro supporto spirituale. | preti
non sono cinici quando affermano che a
volte bisogna mentire a popolo per il suo
bene; sono solo persone molto pratiche,
una virtu che abbonda tra i seguaci del
Tempio del Popolo.



Avventura: Non lasciare nulla
d'intentato (Expert)

Gli avventurieri vengono informati
chequesteleggendariepietredellaspe-
ranzaesi stonoveramente. Per trovarle,
devonoesplorarei sotterranei del Tem-
pio del Popolo. Questaavventura puo
non portarenessun guadagnoselepie-
trevengonoscoperteerivelate;inoltre,
i personaggi alaricercadell’Immorta-
lita potrebbero compromettere seria-
mentel epossibilitadi raggiungereque-
stolivellosesvelasseroil segretodelle
pietre.

L'avventura pud essere articolatain
tre modii.

Primo, i PG vengono avvicinati da
nemici del Tempio e di lerendi (per
esempio, agenti dell’Eterna Veritao di
Thyatis) e vengono messi a corrente
dell'esistenza e del nascondigliodelle
pietre della speranza. | nemici infor-
mano i PG chelareligionee basatasu
unadottrinafal sa, echei preti malvagi
nascondono questa falsita per il pro-
prio interesse.

Secondo, i PG entrano furtivamente
nel tempio, evitano le trappole e la
sorveglianza delle guardie, e cercano
le pietre della speranza. Questo & un
dungeon tipico.

Terzo, i PG trovano le pietre della
speranzaeincontranoi preti del tempio
del Popoloche spieganoloroil motivo
per cui queste sono state nascoste e
chiedono di non rivelare il segreto.
Questo e un dilemmamorale, in cui i
PG devono confrontarei propri princi-
pi con le possibili conseguenzeche s
verificherebbero screditando il Tem-
pio del Popolo. | PG che scopronoche
dietroaguestamissioneci sonoi nemi-
c¢i di lerendi devono cooperare con i
preti e possonoanchedecideredi ven-
dicarsi nel confronti delle persone che
hannocercatodi metterlicontroil Tem-
pio del Popolo.

11 tesoro degli Immortali

Uno dei messaggi incisi sulle pietre non
& stato cambiato. Tomia, la Speranza, ha
scritto di un grande tesoro lasciato dagli
Immortali. Obbligati ad abbandonarei loro
tesori, gli Immortali unirono le loro ric-
chezze e le usarono come esca per attirare
possibili candidati Immortali. Secondo le
pietre, il tesoro é cosi grande da rendereil
Tempioil pitriccodel mondo,etutti coloro
che vi appartengono potranno condividere
laricchezza. Secondogli Immortaliil teso-
roverratrovatoquandoil tempiodel Popo-
lo attraversera il momento piu difficile.
Dato che neppuregli ufficiali del Tempio
sannoquandosi verificheraguestoperiodo,

i preti del Tempio conducono unacontinua
ricercadel tesoro e incoraggianoi seguaci
afare altrettanto.

Gli ufficiali del Tempio cercano di con-
vinceregli avventurieriamigliorareleloro
caratteristiche e ad aspirare a livello di
Immortale partecipando alaricerca, nella
speranzacheil tesoro vengatrovato.

Anche i membri del Tempio vengono
incoraggiati acercaredegli indizi cherive-
linoil nascondigliodel tesoro. Essi rivolgo-
nodellepreghiereaTomiae agli Immorta-
li, cercanodelleindicazioni nellecarteenei
dadi, e persino la passeggiatadi uno stra-
niero potrebbecondurli a tesoro.

Alcuni seguaci prestanofrequentemente
dei servizi nellasperanzadi venireacono-
scenzadi qual cheindiziochepossarilevare
il nascondiglio. Allalucedi questoincenti-
vo, gli ufficiali del Tempio non si devono
preoccuparedi declinare possibili richieste
di adesione.

Avventura: La mappa (Base)

Mentregli avventurieri camminano
distrattamente nella strada principale
dell'isola, vengono improvvisamente
bloccati da un piccolouomoconil naso
ei denti storti che indossa una lunga
tunicabiancaconde disegni nellapar-
teinferiore.

L'uomo vedeunapiegane vestitodi
unodegli avventurieriein predaall’ec-

citazione comunicache la piegahala
stessaformadi unfiumecheconducea
una montagna nellacostaovest. Egli &
convintochelapiegapossacondurloal
grande tesoro degli Immortali; fino a
gquando gli avventurieri non accette-
ranno di aiutarlo, I'uvomo non se ne
andra. La suavoce gracchiantedistur-
ba sensibilmentegli avventurieri. Non
& possibileregalareall'uomo il vestito;
egli sostiene che l'avventuriero deve
indossarelatunicaperchéselatoglies-
sedisturberebbeil piano degli Immor-
tali. Gli avventurieri non hanno modo
di liberarsi di questo personaggio
0SSessivo.

I1piccolouomononsmettedi parlare
fino a quando non riesce a strappare
al'avventuriero lapromessadi incon-
trarsi dopo un'ora per progettare la
ricerca del tesoro. L'uomo promette
che il Tempio offrira una grossa ri-
compensa.

Se l'avventuriero non s presentera
al'appuntamento, gli ufficiai del Tem-
pio lo cattureranno e lo obbligheranno
acondurrelaricerca. Sel'avventuriero
decidera di verificare a Tempio la
veridicitadel raccontodell'uomo, ver-
raugual menteobbligatodagli ufficiali
a partecipare ala ricerca. L'avventu-
rieropotracomungueingaggiarei part-
ner desiderati.

Sel'avventurieros presenteraall’ap-
puntamento(dasol oo conaltri compa-
gni),'uomo inizieraunalungaconver-
sazione fino a quando non verranno
sorpresi dagli ufficiali del Tempio.
L'avventuriero verraquindi costrettoa
condurre la spedizione per la ricerca
del tesoro sulla base della "'mappa”*
presente sul vestito. Viene promessa
una grossa ricompensain caso di suc-
CEess0.

Laspedizionerichiedealcuni giorni
e ogni mattina |'avventuriero con la
mappadevefars leggereil vestitoche
non potraperaltrocambiare per tuttala
duratadell'avventura.




L'Eterna Veita

L'Eterna Verita di Al Kalim, come e
scrittanel Nahmeh (un testo sacro) e accet-
tata dai fedeli, affermache un uomo deve
averefiduciang Guardianilmmortali,com-
portarsi con onore nei confronti dei suoi
simili, e cercare la saggezza che s ottiene
con la ragione e la contemplazione delle
leggi del Nahmeh. Questa é la religione
ufficialedegli Emirati di Ylaruam, unare-
ligione esigente e decisa che rivendica il
dirittodi diffondersi nel mondo mediantela
parola o laforza (se necessario). Unareli-
gione di questo tipo e stranamente fuori
luogo in unasocietacomelerendi; tuttavia,
I’Eterna Veritahatrovato un buon seguito
tra I'élite militare e i mercanti intenti a
combinareaffari coni potenti commercian-
ti di Ylary.

I1Santuario nellacittadi lerendi é picco-
lo, conta non pit di 300 seguaci (che sono
pero tutti fanatici) e accetta solamente i
fedeli pit seri, imponendo stretti principi di
comportamento che devono essere rispet-
tati in qualsiasi situazione e richiedendo
devozione assoluta alareligione.

| riti religiosi vengono tenuti due volte

CACCIATORE
DI TESORI

alasettimana per dueore. Mezz'ora prima
del rito, tutti devono parteciparea un corso
in cui s studiano intensivamente gli inse-
gnamenti e lavitadi Al Kalim.

| seguaci di Al Kalimdisprezzanoil Tem-
pio del Popolo e preferiscono coloro che
non seguono nessuna religione. "' Nessuna
legge? Nessuninsegnamento?Nessunprin-
cipio?Puah! Unritodel Tempioassomiglia
di piu alafesta per il compleanno di un
bambino cheaunapraticareligiosain ono-
redegli Immortali'*.Alcuni spiacevoli inci-
denti s sono verificati quando i seguaci
dell’Eterna Veritd hanno accusato quelli
del Tempio di disturbarelatranquillitadel-
lo studio e della contemplazione del San-
tuarioconi lororiti tumultuosi. | seguaci di
Al Kalim sono generalmente considerati
dai cittadini di lerendi comedei guastafeste
scontrosi e minacciosi, malaloro presenza
alerendi non desta preoccupazionevistala
loro esiguita.

I1 personaggio piu importante del San-
tuario & un chierico, Yavi, che é in cerca
dell’Immortalita. Guidato dalla sua ambi-
zione personale, Yavi trascura gli aspetti
spirituali dellareligione ed enfatizzail do-
veredi diffonderelafedeconlaforza. Y avi
€ anche un agente segreto al servizio

TOMIA

dell’Emiro di Abbashan e vuole aiutarela
fazione degli Abbashani nella complessa
lotta per partecipareall'elezione del Sulta-
nodi Ylaruam.

Y avi affermachei suoi insegnamenti non
verranno rivelati a coloro che non parteci-
pano. Questo fareintimidatorio vienevisto
comeunsegnodi grandefervoreededizione
nei confronti di Al Kalim, elasua spiccata
personalitaispiraconfidenza e coraggio a
possibili convertiti e ai sostenitori fedeli.

Uno dei progetti attuali di Yavi e quello
di trovarele pietre della speranza originali
di Tomia, modificareleiscrizioni erivelar-
le pubblicamente. Nel frattempo, ha appe-
nafinito di creare delle" tavol eautentiche™
del tempiodel Popolocon dei messaggi che
mettonoinridicolo gli insegnamenti passa-
ti del Tempio. Y avi tieneletavol enascoste,
ma in modo che possano essere facilmente
trovate fuori dalle muradel tempio. I1suo
assistente in questo progetto, Halla, non
approva questo inganno e sta cercando di-
speratamente un modo per rivelarelafrode
senza mettersi in pericolo.

Quando verranno trovate lefalsetavole,
Yavi sard pronto a confortare i seguaci
disillusi cheavevano creduto nel Tempioe
li guiderd verso unafede"vera" e solida.

YAVI



Popolazione: 39.220 (raggiungei 55.000

durantele stagioni turistiche)
Area 19.264 chilometri quadrati
Capitale: lerendi (pop. 12.000)

"Vorrei richiamarelavostraattenzione,
per favore! E il capitano della nave che vi
parla. Ci stiamo awicinando all'entrata
dellacitta di lerendi".

"Attraccheremo tra qualche minuto.
Dopo aver ritirato i vostri bagagli e aver
passatoladogana, sareteaccompagnati da
unaguidaal molodove vi attenderanno dei
carri tirati dai cavalli. Sara un tragitto
breve fino alla Locanda delle Palme che
potete gia vedere attraverso i cancelli dal
lato destro della nave. E I'edificio su cui
sventola una bandiera rossa. Tutto I'equi-
paggio vi augura un piacevole soggiorno
nella citta di lerendi.”

Ambientazione

Lacittadi lerendi ¢ la piu estesa del
regno, lacapitaledell'isola di lerendi, non-
ché la capitale del regno omonimo. La

maggior parte della popolazionedell'isola
viveal'intemo delle 25 migliadellacitta.
Sparsi sulle coste orientali e occidentali
dell'isola s possono trovare dtri villaggi,
piantagioni, locande e fattorie, mentre al-
cuni abitanti vivono sulle montagne.

| bastioni sul mare completati di recente
proteggono lacitta principale, il portoeil
castello realedalle minaccemilitari e dalla
furiadegli uragani tropicali. Lemontagnee
le zone costiere occidentali costituiscono
delle barriere naturali per proteggere la
citta dall'atro lato. L'area settentrionale
dellacittae protettadall’ Accademia Nava-
le. L'unica parte vulnerabiles trovanelle
costeasud dell'isola. Tuttavia, nonostante
lamancanzadellebarrieredi protezione,su
gueste bellissime spiagge ¢i sono molte
case di lusso e diverse proprietaprivate.

La costruzione dei bastioni ha richiesto
sette anni ed il lavoro di 400 uomini. La
parte superiore dei bastioni & abbastanza
larga da permettere a quattro uomini di
camminarci soprae labase s dlarga ulte-
riormente. Duefari fiancheggianol'entrata
della citta e servono da torri di guardia.

Altre quattro torri lungo i muri ospitano
sempredelle guardie.

Dei ponti mobili vicini ale scale che
scendono dalletorri forni scono un accesso
a muri dall'acqua. 1 ponti sono collegati a
delle rotaie di guida che permettono di
adattarel'altezza asecondadel livellodella
marea.

L'entrata principal e attraverso i cancelli
puo rivelarsi pericolosaper i marinai. No-
nostante appaia come un ingresso senza
alcuna protezione, ci sono in redta del
bastoni di metallo appuntiti ancorati sul
fondodellabaiaerivolti versol’esterno che
affiorano sulla superficie e servono per
squarciare le navi che cercano di entrare.
L'estremita dei pali appare sopralasuper-
ficie dell'acqua durante la bassa marea.

Unagrossalevaalatodelletorri permette
di abbassarei pdi per consentireallenavi di
entrare o0 usciredal porto.



|1 mer cato

"Ora, quando andate al mercato," spie-
ga la guida Chandy, " non accettate mai il
primo prezzochevi viene proposto. Dovete
contrattare. Se non siete d'accordo su un
prezzo, provate ad andare via o dite al
mer cante che potete trovare quell'oggetto
aun prezzominoredaqualchealtraparte.
Normalmente il mercante vi richiama e vi
offre delle condizioni pin economiche. Se
Ci0 non succede, provateda un altro mer-
cante, dato chetutti vendonopiz o meno gli
stessi articoli. Propriola settimana scorsa
sonoandata via da un mercante chediceva
di non potermi vendere la collana di perle
che volevo per meno di otto monete d'ar-
gento. Poco dopo ho acquistato una colla-
na identica per cinque monete d'argento.
Bella en?" dice Chandy mentre mostra la
collana di perlechele cingeil collo.

"Quelli che vogliono continuare questo
girodel centrodellacittadovrannotrovar-
s qui tra un paio d'ore. A proposito, che
non vi venga in mente di comprare degli
alcoolici abasedi alghe marine. Ci vorreb-
bero alcuni giorni per riprendervi."

I1 mercato s trova a ovest del quartiere
generale del club degli avventurieri. E un
mercato all'aperto costituito da bancarelle
fisse per i venditori e aree designate dove
guesti devonorifornireleloro bancarelleo
mostrarelaloro merce.

Al mercato s pud acquistare unavarieta
di oggetti e cibo. | compratori e i venditori
si aspettano di contrattare sui prezzi. | visi-
tatori che non hanno praticadi contrattazio-
ne possono spesso pagare il doppio del
valorereaedi un oggetto.

ILmercatoeil luogoidea eper gli incontri
dei PG con i PNG e gli atri personaggi.
Durante le ore del giomo, il mercato e
frequentato da persone di'diversenaziona-
litd

Segue ora un elenco dei venditori tipici
che s trovano nel mercato della citta di
lerendi, insiemead altre propostedi avven-
turache possono essere sviluppate intorno
ai personaggi caratteristici chefrequentano
il mercato.

| cibi di Marny

Mamy é specializzato nellafruttalocale
eimportata. Vendearance, banane, limoni,
limoncini e mele colte dai frutteti sulle
colline, nonchéfruttaesoticaimportatadal le
isole piti lontane, comei kiwi efrutti simili
alla melagrana. Durante certe stagioni,
Mamy offremeloni, pere, uva, mandorlee
arachidi.

Mamy compralafruttadal fratello mag-
giore Avral, un baroneincredibilmenteric-
co. Pochi credono che Avra sia diventato
cosi ricco vendendo la frutta, ma la sua
reputazione é cosi sinistra da scoraggiare
chiunque a mettere in discussione la sua
onesta.

Avrad e infatti un contrabbandiere. Na
scosti nei carichi di frutta trasporta dei
componenti magici tassati pesantementeo
proibiti dal dipartimento delladoganaedei
contributi. Le navi di Avral portano queste
sostanze nellacittadi lerendi, dove egli le
rivendeacomplici continentali o i assume
personalmentel'incarico di consegnarlein
porti stranieri. Avral, tuttavia, € contrario
ad effettuare consegne all'estero conlasua
nave, dato chelafruttanon s conservabene
duranteil trasporto oceanico e non costitu-
isce quindi una buonacopertura per il con-
trabbando.

Avrad s é alontanato da resto dellafa-
miglia e solo occasionalmente hadei con-
tatti con Mamy. Laaiutaasopravvivereea
condurre unavita decente, ma solo perché
si compiace nel mostrargli lasuaricchezza
e potenza. Mamy & umiliato daquesti rap-
porti con Avral, mahabisogno di soldi per
cresceree mantenerelasuafamiglia. Mamy
sospettache Avral siaun contrabbandiere,
maha paurachelasuavendetta, qualorane
rivelasse le attivitaillegali, s ritorcerebbe
contro la propia famiglia.

Lemigliori alghemarine
Wert e un ragazzino che si procuraogni

giomo diverse varietadi alghe marine da
venderea mercato. I1suo luogo di vendita
& un qualunque posto nel mercatoin cui ci
sia lo spazio per piantare nel terreno un
cartello conlascrittaAL GHE e per appog-
giareil secchio stracolmo. Benchéle aghe
non riscuotano un grande successo tra gli

WERT

stranieri, gli isolani ne conoscono I'altissi-
mo contenuto nutritivo. Wert procura le
algheanche aRuly, il fornaio.

Occasionamente Wert scopre oggetti
interessanti portati sullaspiaggiadalle ma-
ree ed ha un piccolo cesto che contiene
quelli racimolati nell'ultima settimana. Tra
guesti oggetti, unabottigliacon un messag-
gio adl'intemo sembra interessante. Tutta-
via, datocheWert nonsaleggere, considera
di valore solo la bottiglia.

Avventura: Un pesce veramente
morto (Base/Expert)

Wert, un ragazzino che vende alghe
marine a mercato, sta esaminando le
numerose alghe appena raccolte dal-
['oceano mentre passano i PG. Dal
secchio che contiene le alghe cade un
pesce morto che, non appena tocca il
terreno pietroso, invece di produrre il
rumore che ci si aspeterebbe quando
cade un pesce, produce un suono sordo
e sparisce nella polvere. Tutto cio che
rimane del pesceé un oggetto rotondo
enerodi circad centimetri di diametro.

L'oggetto e una perlanera, una ma-
gica perladella distruzione. Tutto cio
che le resta a contatto per un‘ora si
sbriciolaes trasformain polvere. Nes-
suno puorisalirealaprovenienzadella
perla, dato che sarebbeimpossibile se-
guirelepiccolepiledi polvereprodotte




di orain ora

Un piratamalvagio, Redfoot, ha ac-
quistatolaperladaun magochediceva
di essere scappato dall'isola dell’Ono-
re. 11 pirata ha usato la perla per affon-
dareunabarcaturistica mentretornava
aKarameikos. 11 mago hadettoal pira-
tache, acausadi un incantesimo spe-
ciale fatto sulla perla (conosciuto nel
gergodel maghi come" maledizione™),
questasarebbetornatainqual chemodo
dal pirata. Tuttavia, il magonongli ha
detto che una voltaritornata, il pirata
stesso avrebbe corso il rischio di tra-
sformarsi in polvere.

I1 pirata sta ora cercano la perla. |
suoi uomini risiedono in una locanda
localein attesadi riceverenotiziesulla
scoperta della perla. Redfoot stesso
aspetta nascosto nell'isola di Alcove
perchéc’e unatagliasullasuatesta. I1
governodi lerendi haofferto unagros-
sa ricompensa per la cattura o I'ucci-
sione del pirata.

Torte, paneedolciumi di Ruly

Ruly, il fornaio, haripresoi suoi affari nel
mercato dopo aver venduto il suo negozio
nella sezione commercialeprincipaledella
cittd. Ruly volevaritirarsi, malamancanza
dd suo lavoro quotidiano lo ha spinto a
cercareun postoa mercato. Oltreai cereali,
Ruly offre vari tipi di dolciumi e pane. La
suaspeciaitae il paneallealghe marine; fa
seccare le alghe e le trita in una farina
particolarecon cui fail pane.

Ruly é unelfoeingioventu erail fornaio
del castello. Conosce quasi tutti i passaggi
segreti del castello, alcuni dei quali sono
cosl piccoli da permettereil transitodi una
solapersonaallavolta. Mentreil pane cuo-
ceva, Ruly andava ad esplorareiil castello.
Una volta, trovd un passaggio segreto che
non riusci ad esplorare perchéerabloccato
daunmasso di pietra. Daquel giorno, Ruly
non riesceadarsi paceper non aver scoper-
to dove conduce il passaggio.

I1 pescedi Nero
Nero é il figlio piu grande di Mina che
gestiscel'omonima pescheria. Nero utiliz-

za praticamente tutti i suoi guadagni per
assistere i suoi cinque fratelli e sorelle. A
voltequelli piu giovani lo aiutano allaban-
carella. Nero conosce i piu ricchi fondali
marini, ma queste acque sono infestate da
creature pericolose. Egli é diventato un
maestro nell'eludere o nel combattere que-
stecreaturementrecatturaunagrossaquan-
tita di pesci. Intorno alla gamba di una
creatura uccisa ultimamente, hatrovato un
braccialetto d'argento che ora indossa.
Questo braccialetto ha un potere magico a
[ui sconosciuto. Se Nero si immerge com-
pletamente nell'acqua dell'oceano, viene
trasformato per 24 ore in una creatura di
mare cattiva e senza cervello.

| tappeti volanti di Ganti

I1negozio dei tappeti magici di Ganti fa
partedi unacatenaoriginariadi Glantri. La
richiesta di questo articolo & abbastanza
bassa a causa del livello di inaffidabilitae
pericolodei tappeti. Nonostanteil costo sia
relativamente contenuto per un oggetto
magico di questo tipo, i tappetti sono anco-
ratroppo costosi e pericolosi per interessa-
rei locali.

Ganti e nativo di Glantri ed é giunto a
lerendi alcuni anni fa. In uno dei viaggi
intrapresi per tornareacasae visitarelasua
famiglia, haacquistatoi diritti per aprireun
negozio di tappeti volanti e vieneorarifor-
nito dal negozio originale di tappeti in
Glantri, appartenente ala ricca mercante
Scrutina Diaura (vedi Atlante 3).

Marine

Ci sono tre marine operative nell'isola
principale che svolgono vari servizi tracui
riparazioneecostruzionedellebarche, viag-
gi e affitto di imbarcazioni.

Marina dei maghi

La marina dei maghi e la piu grande
dell'isola. E gestitadaHanni, unamagache
vivenell'isola dallanascita, che hacostru-
itolamarinaper utilizzarlacomecopertura
per lesueattivitaillegali sotterranee; recen-
temente Hanni haavviato anche un'attivita
di esportazione illegae.

Sotto allamarinaci sono moltissimi tun-
nel cheattraversanoil sottosuolodel lacitta.
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HANNI

Pochi conoscono I'esistenza di questi pas-
saggi che vengono principalmenteusati dai
ladri per accedere a vari edifici dellacitta
Inquesti tunnel, inoltre, si tengonoregol ar-
mente delle lezioni sulle arti ladresche. |
ladri usano comunemente questi passaggi
come rifugi quando si devono nascondere
fino a quando non riescono a scappare
dall'isola.

Hanni costruisce le barche migliori del-
l'isola. Graziea grosso giro di affari cheé
riuscita ad avviare, Hanni € in grado di
costruire delle navi pit velocemente e a
prezzi inferiori dellealtre marine. Lamari-
nadei maghi e anche un luogo di attracco
per le navi.

Marina dell'altopiano

Anche questa marina é gestita da Hanni
che permetteal fratello Batt di condurregli
affari. Questa marina & specializzata nel-
I'organizzazione di viaggi e nell'affitto di
piccoleimbarcazioni.

Marina delle acque

Lamarinadelle acque é possedutae ge-
stita da Kelam Windhook. La marina di
Kelam é statala primaad essere costruitae
ha prestato diversi servizi ai turisti. Kelam
ha continuato il lavoro di suo padre ed
conosciuto per lasuaabilitanel risolverele
dispute tradue persone e nel gestirei pro-
blemi in modo logico. E un marinaio molto
abile che haimparato aservirsi delle stelle
per orientarsi durante la navigazione.

Lamarinasi trovasullarivadi unfiume



nell'entroterra e affittadelle piccol eimbar-
cazioni ai visitatori che risiedono nellelo-
cande vicine. Fornisce anche equipaggia-
mento per la pescaed e specializzata nelle
attivita per i bambini piccoli.

Ristoranti

| ristoranti abbondano nell'isola princi-
pale e molte locande utilizzano la cucina
per offrire servizi di ristorazione agli ospiti
che vi risiedono. Ci sono tuttavia alcuni
ristoranti particolari cherestano aperti tutta
la notte e che sono molto frequentati dagli
avventurieri locali e dagli amanti dellavita
notturna.

11 Delfino blu

I1Delfino blué unristorante specializza-
to nellacucina esotica. Nonostante siage-
gtito da una famiglia di isolani nativi, il
ristoranteé diventato un luogo popolaretra
i visitatori dell'isola.

Hari Kaylee, suamoglie Leethraei figli
Morae Toc gestiscono il ristorante offren-
do pesceraroealtredelicatezze dell'isola a
prezzi contenuti.

Avventura: Un nuovo anello (Base)

Lanottein cui i PG s apprestano a
recarsi a ristorante, la famiglia dei
Kayleeoffre per laprimavoltaun nuo-
votipodi pesce. Dentrod pescec'é un
sottileanellodi 0ssa; questo e unanello
magico della levitazione che cresce
occasionalmentenellefemminedi que-
sta rara specie magica. Non appena
['avventuriero tocca l'anello, inizia a
levitare.

Negli altri pesci di questaspecienon
viene trovato nessun altro anello. Un
ricco cliente presente nel ristorante si
avvicina a PG, chiede di comprare
['anello e offre una grossaricompensa
per trovarealtri pesci di questa specie.

| PG devono risalire all'origine del
pesce partendodai Kayleee arrivando
a pescatorechevivenellabaiaremota
erocciosaches trovasulle coste nord
occidentali dell'isola in cui é stato pe-

scatoil pesce. Inquel luogo unatribudi
Makai raccontalal eggendadi unostre-
gone meta uomoe meta pescechevive
in unacavernain fondo alla baiadalla
nascita. Lacavernasommersaelostre-
gonesono l'origine del pescemagicoe
di altre creature meravigliose.

Al nottambulo

Al nottambulo & un "'fast food" che pre-
paradd cibo rapidamente e a prezzi vera
mente modesti. Gelek, un mago di Glantri,
gestisceil ristorantee utilizzail fuoco ma-
gico per cuocere rapidamenteil cibo per i
clienti. Gelek cuoce spessoil cibo al tavolo
del cliente sia per efficienzache per diver-
timento. Diversi maghi di dubbia reputa-
zionesd ritrovanoinquestoluogo per discu-
tere di opportunitadi impiego lucrose e di
attivita segrete.

Ilquartier generaledel club degli avven-
turieri

Untempocastellodei monarchidi lerendi,
questo edificio e stato trasformato nel club
degli avventurieri in seguito allacostruzio-
ne del nuovo castello nell'area sud della
cittd. | membri del club degli avventurieri
possono soggiornare in questo luogo gra-
tuitamente. Con il permesso del ciambella-
no del quartier generale e se lo spazio lo
permette, possono essere ospitate per brevi
periodi a prezzi decisamente contenuti le
persone straniere illustri.

La grande sala del club é aperta per la
cenaa membri ea non membri qualificati.
| soci del club mangiano gratuitamente,
mentrei visitatori devono raccontare espe-
rienze di avventura sotto giuramento, o
essere accompagnati da un membro. La
grandesal ae unottimo posto per*' vedereed
essere vigti''. Una partecipazione regolare
puo esserel'origine di una nuovaavventu-
ra; il ciboé molto costoso per i non membri
ed é di qualitamediao pessma. Tuttavia, la
spesa é un ottimo investimento per coloro
chesonoincercadicontatti odi avventurie-
ri daingaggiare per operazioni rischiose.

Areeresidenziali

Lapopolazionedellacittadi lerendi pud

essere suddivisain treceti sociali differen-
ti. La diversita tra class sociali non ha
effetto sui privilegi o diritti legali, mai pi
ricchi hanno molte piti possibilitadi volge-
re le flessibili leggi di lerendi in proprio
favore. Anche sg, grazieal climamitedel-
I'isola eall'abbondanza di cibo naturale, la
poverta non e una condizione miserevole
come in molte nazioni continentali, molti
residenti sono decisamente poveri se para-
gonati alle persone ricche e potenti.

Quelli chesono considerati i residenti pit
poveri vivono lungo le sponde del fiume
chesfocianellabaiae anche nel mareasud
della citta principale. Questi residenti po-
veri non vivono in capanne o baracche, ma
in casedignitose piu piccoledi quelle con-
fortevoli della classe media. A ovest del
fiumele case non sono molto vicine. Alcu-
nepiccolefattories trovanomoltovicinea
fiume, mentrequelle pit grandi sono situa-
tepitlaovest esi estendono versol'interno.

| residenti della classe media vivono piu
vicini allecoste, aest dellearee pit povere.
L eloro case sono spaziose e poco decorate,
ma con oggetti di ottima qualita.

| residenti piti ricchi vivono lungo il par-
co principalevicino a castello, asud della
cittalungo | ecoste oceaniche o sparsi sulle
colline. | ricchi che s sono insediati nel-
I'isola o che desideravano una casa per le
vacanze hanno costruito delle abitazioni
molto grandi. Questi edifici belli e strava-
ganti sono generamente protetti da alte
inferriate e da alcune guardie e vengono
abbelliti con statue di mostri marini.

Avventura: Una richiesta di aiuto
(Expert/Companion)

Mentrei PG stanno perlustrando le
mura a nord del castello per reperire
novita e informazioni, una donna con
un abito di seta molto costoso affigge
un annuncio in cui richiede due o tre
persone per custodire lasuacasa men-
tree assente per un viaggiodi affari. Si
trattadi unagrossa proprietaeil com-
pitoprincipal edei custodi sarebbequel -
lodi accudirei figli egli animali dome-

stici della padronadi casa per due set-




timane. La paga offerta dalla signora
sembratroppoataper un compito cosi
semplice, masei PG vogliono affron-
tare questa attivita apparentementefa-
cile devono essere ben preparati.
Infatti, non sologli animali domesti-
ci assomiglianoadei mostri, maanche
i figli. Inoltre vi sono molto spesso
degli attacchi notturni da parte di mo-
stri marini che passano sulle spiagge
sabbiose per raggiungere la casa.

Un'attrazione turisticamolto popolareé
l'area sud della citta conosciuta come
"Beverly Boulevard".Undecretorealepre-
vedechegli avventurieri famosi non paghi-
noletassesetrasferisconolalororesidenza
nella cittd di lerendi. Molti avventurieri
benestanti hanno costruitodellegrandi abi-
tazioni in questo luogo, e un passatempo
pomeridiano molto popolaretrai turisti &
quellodi attraversarelaBeverly Boulevard
U un carro con un guidalocale. Ad esem-
pio,ascoltiamoun momentoMikail Dopson,
laguidache conduceil giro sul carro:

--...e sulla sinistra potete vedere |'abita-
zione estiva di Kia’iFiggen Haffellow,
compagnodel paladino Cuoreforteed eroe
della campagna Cuoredi pietra. Come si
conviene a un halfling di buon gusto, il
Signor Figgen ha decorato la sua piccola
confortevole abitazione seguendo le ten-
denze pit moderne, con eleganti tappeti di
Ylari, mobili elfi del periododell’Impero e
tavole da pranzo animate con camerieri
golem di Glantri. Davvero affascinante,
sareted'accordo; questaecertamentel'uni-
cacasacon simili caratteristiche....”

| giocatori con un disperato bisogno di
incontrarepersonaggi famosi possono pro-
vare a sedersi sulla loro porta di casa e
sperarecheil grandeavventurierodecidadi
ascoltarli. Anchei grandi eroi hanno spesso
decisodi offrireil loro aiuto di fronte auna
storiastraziante di proporzioni cosmiche.

Altre attrazioni in lerendi
Musicisti

Uno degli aspetti piu tipici e gradevoli
dellacitta & I'abbondanza di musicisti, la

maggior parte dei quali gira per le strade
suonando per chiunque voglia ascoltare.
Tuttavia, il numerodi musicisti di stradae
regolato dal castello per garantire che la
musicasia sempre gradevolee non diventi
fastidiosa.

L 'unico guadagno dei musicisti di strada
consistedellemoneteoffertedai passanti. |
musi cisti chesvolgonoregolarmentelaloro
professione, come quelli che lavorano a
castello per intrattenere gli ospiti o nel
teatri, hanno uno stipendio migliore.

| musicisti di strada costituiscono un’ot-
tima fontedi informazioni, dato che posso-
no osservare | e abitudini dellagente e cio
chesi verificanellacittd. Alcuni musicisti
suonano di giorno ed esercitano la profes-
sione del ladro di notte, poiché possono
facilmente stabilire il momento opportuno
per entrare negli edifici e nelle case.

Artisti

Gli artisti di stradasono un'altro aspetto
comune della cittd. Essi sono conosciuti
soprattutto per i ritratti che sonoingradodi
realizzare in pochi minuti. Nonostante la
velocita con cui vengono fatti, questi
souvenir poco costosi sono di buonaquali-
ta. Gli artisti piu bravi di lerendi viaggiano
nel mondo D&D per disegnare ritratti a
clienti ricchi e a personaggi reali.

Uno degli artisti piu famosi, Beneeck
Rayds, vive in una bellissima casa a sud
della cittd E in grado di riprodurre un
ritratto di un viso dopo averlo visto per
pochissimi secondi. Dato che ha viaggiato
molto, conosce benissimo le altre nazioni
del mondo D&D®.

Avventura: Il visionario
(Companion)

Mentrei PG camminano nella citta
notano Noril, uno dei nuovi artisti di
stradachesi é trasferito recentemente
nell'isola daGlantri. | suoi dipinti sono
originali e abbastanza belli e riprodu-
cono personee paesaggi. | PG notano
undipinto particolarechericordaqual -
cosadi vagamentefamiliare. Un atten-

to esame del quadro da parte di un
qualsiasi avventuriero lo aiutera ari-
cordare che la rappresentazione raffi-
guraqualcosavistoil giorno prima.

11 disegno é unacopiastraordinaria-
mente esatta di cio che ha visto I'av-
venturiero. Se i PG esaminano altri
dipinti, si accorgono che molti rappre-
sentano dell e situazioni di cui sololoro
[pOSSONO ESSEre a conoscenza.

L'artista indica un dipinto scuro e
ombroso con dei dettagli cosi precisi
dafar pensarechelui stesso abbiavis-
suto quella situazione. Noril porge il
dipintoaunodei PG edice: " Impedisci
che succeda, per favore. Ho unabrutta
sensazione al riguardo e non so a chi
credere. Nessuno puo sapere qual cosa
suquestoavvenimento. Perfavore,im-
pediscilo!™

Noril pudvederenel futuro. L escene
che ha dipinto sono state disegnate
primachei PG le vivessero. I1 nuovo
disegno che hacreato mostraunanave
arenata su una spiaggia rocciosa. Di
fianco allabarcagiaccionoduecorpi di
giovani ragazzi coperti di sangue. La
tonalitascuradel dipinto faintuireche
& ambientato nel mezzo della notte.
Parzialmente coperto dalle ombre, il
nomedellabarcae illeggibile ad ecce-
zione delle ultimetre lettere: OME.

L'artista chiede I'aiuto dei PG pen-
sando chei corpi del dipinto siano dei
suoi figli.""Non conosco assol utamen-
teil mare," spiega." Per favore, cercate
i mie figli e portateli qui. 10 vi posso
offrire solamente la mia capacita di
vedere occasionalmente nel futuro. E
tutto cio che possiedo. Sono imbaraz-
zato e spaventato dall'idea di chiedere
aiuto atrove. Se il Tribunale fosse a
conoscenzadellamiacapacitd, mi rin-
chiuderebbein unastanza per lavorare
per i suoi interessi, come mi € capitato
aGlantri."

| figli di Noril sono partiti per I'isola
Roister il giorno prima. 11 mare sta
diventando sempre pitl mosso per I'ar-
rivo di una tempesta. | PG devono
partire immediatamente per trovare i




figli di Noril. Seli trovano primadel-
['arrivo dellatempesta, scoprono cheé
praticamenteimpossi bilefar abbando-
nare l'imbarcazione a ragazzi per la
sicurezza della barca dei PG. Prima
devono calmarei giovani econvincerli

acooperare, equindi devonoinventare
qualche stratagemma per recuperarli

dallabarcasbattutadallatempesta pri-
ma che sia scagliata contro la costa
rocciosa.

Luoghi di culto

A sud del club degli avventurieri c'é il
quartiere con i luoghi di culto di lerendi. |
due pit importanti e degni di nota sono il
Tempiodel Popoloeil Santuario dell’Eter-
na Veritd. Per maggiori informazioni su
questereligioni, fareriferimento allasezio-
nerelativaallasocietadi lerendi.

Avventura: I1 caso dei pellegrini
scomparsi (Basic/Expert)

" Guardacapitano, ame non importa
come decidi di risolverelasituazione.
Sei tuoi stupidi pagliacci non riescono
afarlo, assumi qualcun altro pit com-
petente”.

"Per I'amor del cielo! Sei pellegrini
delle gilde di Minrothad sono morti!
Ognuno ¢ stato ucciso di fronte a una
folladi turisti in unastrada affollata, e
laguardianon riesceneanchearitrova-
rei corpi."

"L ‘ambasciatore e deciso aimpedire
tutti i viaggi aMinrothadeinterrompe-
requalsias tipo di commercio se nhon
riusciamo a controllare la situazione.
Per non parlare del clamore che s &
creato ndl dipartimento degli affari in-
temi. Grandeattrazioneturistica. Visi-
tatelacittadi lerendi efatevi massacra-
re di fronte a unafolla di turisti e di
nativi. Unabellavacanza..”

I1 capitano della guardia rischia di
essere licenziato. In meno di una setti-
mana sei pellegrini di Minrothad in
visita a lerendi durante la festa dei

Giorni del Giusto sono stati assassinati
di fronte a unafolladi turisti. | corpi
delle vittime sono spariti. La guardia
non sa pit come muoversi. 11 re ha
ordinato al capitano di assumere degli
avventurieri esperti chesianoin grado
di trovarei responsabili dell'omicidio.

I1 capitano informai PG ingaggiati
chequesti omicidi sono stati probabil -
mentecommessi dagli assassinidi Ylari
per conto di Yavi, che & sempre stato
sospettatodi tramarecontrogli interes-
s di lerendi e dellasuagente.

Tuttavia, in questo caso Y avi sta per
essere scoperto. Le "vittime uccise"
fanno partedi un complotto organizza-
to da una gilda di Minrothad che si
occupadi importazioni per danneggia-
reun'altra gildadi Minrothad concor-
rente. Sei viaggi e i commerci con le
gilde di Minrothad venissero proibiti,
lasecondagilda, che basai suoi affari
sul commercio con lerendi, fallirebbe.

Ungruppodi ladri locali edue maghi
di Minrothad specializzati in illusioni
cooperano con la gilda di Minrothad.
Questo gruppo inscenai finti omicidi
in pubblicoeaiutale" vittime' afuggi-
reinosservate; quindi,le" vittime' ven-
gono portate viada lerendi dai pirati.

| PG possono cercare informazioni
trai chierici del Tempio del Popolo,
acuni criminali, Yavi eatrefonti pos-
sibili per identificaregli ""assassini". 11
complotto pud essere rivelato darela-
zioni con i criminali o dai maghi che
possonointuirelanaturaillusoriadegli
omicidi interrogandoi testimoni e sco-
prendo che i racconti sono di origine
immaginaria.

Unavoltachei PG capiscono chegli
omicidi sono stati simulati, possono
risalireai veri cospiratori attraversole
notizie ottenute da un investigatore,
consultando i nativi di Minrothad che
spieganoil possibilemotivo di compe-
tizione tra le gilde, o interrogando i
fomitori locali di componenti magiche
che vendono il materiale necessario
per consentire delle illusioni su scala
cosl larga. Una ricerca accurata dei

possibili nascondiglipudportareaiden-
tificare la nave pirata che trasporta
abusivamente le" vittime" e pud inne-
scare un combattimento sul molo e sul

vascello del pirata.

Investigatori privati in
lerendi

Laguardia di lerendi non & organizzata
comeunaveraforzadi poliziael einformali
tradizioni legali di lerendi compromettono
lepossibilitadi ottenere pubblicagiustizia.
Per rimediareaquestamancanzasi & quindi
sviluppato il settore privato.

Spesso gli avventurieri si offrono come
investigatori privati per gestire i casi di
giustizia pubblica. | personaggi giocanti
possono decidere liberamente di occuparsi
di casi legali, o essere avvicinati danativi o
turisti in cercadi aiuto. Oppure, i PG vitti-
me di un furto possono cercare assistenza
da un PNG che svolga la professione di
investigatore privato.

Seguono treesempi di avventurieri della
citta di lerendi che si dedicano
occasionalmente alla gestione di casi di
giustizia privata.

Aster di Reddenshire (H8)

"Bene, bene, bene, amici, qual ¢ il pro-
blema? Sedetevi, mettevi comodi. Unataz-
za di t&? No? Qualcosa da mangiare? Oh
beh, spero che non vi dispiaccia se mangio
qualcosaper riusciread arrivareall'oradi
pranzo. Bene, vediamo, dite che avete per-
so letracce di un vostro amico..."

Aster & un halfling allegro e paffuto con
un carattere allegro e s comporta come se
stesse sempre partecipando a unafesta di
compleanno.Mangiasempreduranteil gior-
no, non rinuncia mai a un gustoso
bocconcino e non s preoccupa minima-
mente della sua stazza.

Ciononostante, & uninvestigatorearguto
e intelligente e un maestro nel superare la
diffidenza di coloro che lo assumono per
otteneregiustizia. Aster haamici inqualsi-
as areadellacittadi lerendi, gente di tutte
le classi e occupazioni. Non é di grande



aiuto nelle liti (i suoi clienti avventurieri
vengono spinti a risolvere da soli questi
conflitti), maquando entrano in gioco I'ar-
guziaelasaggezzanon harivaliin lerendi.

"Mickey" (Haumekia) Maituipua(L12)

"Pelela dice cheil vostro denaro e buo-
no,quindiper mevabene. Dunque,diteche
I'uomo ¢ alto circa 2 metri, magro, abba-
stanza capellone, indossa guanti neri e
stivali di pelle simili a quelli di Ylary? Ho
alcuni contatti in citta; spargero lavoce e
vedremo che cosa riusciremo ad ottenere.
Ci vediamo questa seraintorno alle otto al
Nottambulo.”

Mickey ha molti contatti, ¢ vero, ma
nessuno con persone oneste. E stato un
contrabbandiereed é stato catturato e pro-
cessato tre volte; se venisse riconosciuto
colpevole un'altra volta, verrebbe condan-
nato a morte. Mickey, questa volta, vuole
agireonestamente, anche see difficilecon-
durre una vita dignitosa facendo I'investi-
gatore privato. La sua affidabilita dipende
dall'ingenuitadel clienteedal denaro offer-
to per dedicarsi a caso.

Bargleil mago (M7)
Un annuncio tra quelli affissi a muro
nord del castello reale proclama:

Bargleil mago, investigatoreprivato
Prezzi modici

Specializzato nel recupero di oggetti
rubati

Riservatezzaassoluta

"No, no, no. Se parlate dd ragazzo che
lavora per I'Aquila Nera di Karameikos,
no, non ho nessun contatto. Ho sentito dire
che é un cliente molto difficile.

Nelle vostre | ettere affermate di pensare
di conoscerela personachevi harubatola
spada, ma che non potete provarlo a meno
che non riusciate a trovarla. Bene, se mi
avete fornito una buona descrizione della
spada, unincantesimo ben fatto per mettera
di trovarla; tuttavia, =il ladro e intelligen-
te heh..., ¢i sono molto modi per annullare
gli incantesimi.

No, no, non ho detto che non possofarlo,
calmatevi. o sono molto brave in questo

genere di cose e sono sicuro che I'avete
sentitoanchedalle personenellastrada...”

Bargleeé storto comele gambe posteriori
di un cane. E cattivo e sadico comesuo zio
Bargle I'Infame (un mago mercenario del
15° livello a servizio del barone Ludwig
von Hendricksdi Karameikos), mae anco-
ra un ragazzino.

Laprofessione di Bargle sembraall’ap-
parenzaonesta; egli ai utainfattii suoi clienti
arecuperare degli oggetti rubati. Tuttavia,
unavoltareperito |'oggetto, Barglelo ven-
de d miglior offerente fingendo che sia
stato distrutto, o uccide i suoi clienti per
impossessarsi di tutti i loro averi.

Sfortunatamente i PG possono ingaggia-
re Bargle come PNG. Altri PG possono
essere assunti dalle vittime di Bargle per
svelarei suoi tradimenti efarlo arrestare o
almeno neutralizzare.

I1 castello di lerendi

I1castello reale di lerendi é situato in un
luogo sporgente in modo che siavisibilea
tutti. Pud esserevistodal mareedalleterre
circostanti, dato cheé stato costruito su una
piccola porzione di terra sporgente. Tutta-
Vvia, cio chelo rendeancorapiu visibilee il
materialecon cui e stato costruito; infatti &
cogtituito interamente da corallo lavorato
preso dal mare.

Per la costruzione degli esterni é stato
usato principalmente un corallo color
arancione intenso; le mura, sia all'intemo
cheall'esterno, sonodecorateconmerlature
e simboli di corallo bianco e del rarissimo
corallo blu. Il significato dei simboli e sco-
nosciuto. Un vecchio nativo dell'isola ha
creato queste decorazioni ed € morto prima
di poterne svelare il significato.

| passaggi lungo la parte superiore delle
mura del castello sono di corallo bianco,
mentre l'ingresso principale e intarsiato
con coralo blu. [1 castello costituisce una
grande attrazione turisticagrazie all’incre-
dibile bellezza delle decorazioni fatte a
mano. Le guardie presidiano l'interno e
I'esterno del castello giorno e notte per
evitare che i turisti stacchino dei pezzetti
dellemuradel castello daportarsi viacome
souvenir. Allo stesso modo, le guardie del

palazzo controllano continuamente che i
ladri non cerchino di asportareil preziosis-
simo corallo blu dalle muraesterne.

L'interno del castello

L'interno del castello non € molto gran-
de, mae sufficiente per accogliereleperso-
nechevi devono abitare. Ci sono duepiani,
il secondo dei quali si estende in parte sui
lati e sul retro.

Nel primo piano del castello ci sono otto
stanzeper gli ospiti chevengono usatedagli
ambasciatori e dai dignitari. La maggior
parte delle persone che visita il castello
ritiene questi locali molto piccoli; cio é
dovuto a fatto chealerendi, grazieal clima
mite che s puo trovare per tutto I'anno, le
riunioni e gli affari in generale vengono
tenuti all'aperto e sono gli stessi abitanti
dell'isola che non incoraggiano i visitatori
a rimanere in luoghi chiusi. Per questo
motivo, anche le case (persino quelle nelle
zone piu ricche) sembrano piccole: lagente
non é abituata arestarei casa.

Nel regno di lerendi c'é una sola biblio-
teca, situata a primo piano del castello.
L'accesso ala biblioteca e limitato, dato
che é richiesto un permesso speciale con-
cesso dal Tribunale per esaminare i docu-
menti ivi conservati. Durante il giorno,
nella biblioteca lavora un vecchio
amanuense chiamato Farrem che registra
tutti gli eventi che si verificano giornal-
mente e, di tanto in tanto, affigge degli
avvis di interessegeneral esullemuraester-
ne del castello. Farrem € |'unica persona
chedecide sedivulgareo meno unanotizia.
Vivelungo larivadel fiumee viene spesso
visitatoduranteil suotempoliberodatoche
é la fonte di informazioni piu affidabile
dell'isola.

Farremvienericompensatogenerosamen-
tedai seguaci dell’Eterna Veritaper qualsi-
as informazione relativa a grande tesoro
degli Immortali (vedi la Societa dilerendi).

La cucina e la sala da pranzo a primo
piano sono gestite da una cuoca chiamata
Gen, che halaresponsabilitadi controllare
la preparazione di tutti i pasti. Uno dei
genitori di Gen eraun elfoelehadonato la
capacitadell'infravisione. Gené riuscitaad
impadronirsi di questaabilitaatal puntoda



poter determinarecon precisionelatempe-
raturadei forni solamente con lo sguardo.

Gen conoscemolto benelamaggior parte
dei tunnel chesi trovano nel sotterranei del
castello, mahamoltapauradi addentrarvisi
perchéi muri di sabbia, avolte, crollano.

La serie di tunnel che si trova sotto &
castelloé statacostruitaol treduecento anni
fa. Un nano, annoiato dalla lunga perma-
nenza a castello come ospite, decise di
iniziare a scavare dei passaggi in diverse
direzioni. | tunnel venivano gradual mente
assicurati con delle travi e dtri supporti,
aggiungendo delle porte nelle varie
intersezioni. Alla fine dei tunnel furono
costruite quattro stanze dd tesoro. Tutta-
via, unagrande cavitadi cui nessunoeraa
conoscenza fece crollare molte gallerie,
seppellendo completamente le stanze del
tesori. In oltre cento anni di scavi & stata
ritrovata una sola stanza.

Dato che nessuno sachecosac'era nelle
altre tre stanze, le ricerche sono diventate
sempre pit rade. Quando gli ufficiali del
castello hanno dei momenti liberi, cercano
di ingaggiaredegli avventurieri per trovare
gueste stanze dei tesori.

Awventura: | tunnel (Expert)

[1 grande complesso di tunnel chesi
trovane sotterranei del castello e par-
ziadmente crollato. Ancora una volta,
gli ufficiali del castello decidono di
cercare le stanze dei tesori in qualche
tunnel caduto e affiggono un annuncio
per riuscire a ingaggiare uno o piu
avventurieri. Gli avventurieri guada-
gneranno 100 mo se scaveranno per
unasettimanae, se troveranno qual co-
sadi valore, avranno una ricompensa
adeguata.

Gli avventurieri possonoscopriredi-
verse cose nelle profondita sotterra-
nee. Durantelaricercapossonoimbat-
tersi increatureostili chenon gradisco-
no essere disturbate (in particolare i
vermi rossi). Inoltre, i tunnel sono abi-
tati davariespeciedi esseri sotterranee
quali i pipistrelli giganti, i topi, i ser-
penti e le lucertole. Gli avventurieri

possono accidental mente penetrarenei
passaggi di Hanni, lamaga proprietaria
della Marinadei maghi.

L e due persone che conoscono me-
glioi tunnel sono GeneRuly, il fornaio
che lavoraa mercato.

Al secondo pianodel castello ci sonodue
grossi appartamenti in cui risiedonoil re, la
regina e i loro servitori. 11 re e la regina
possono avere due servitori atesta; un nu-
mero maggiore sarebbe considerato uno
spreco. Gli appartamenti of frono attraverso
le grandi finestre una vista fantastica sulla
baiae delle scale conducono sul tetto. Nei
momenti di pericolole guardiesalgono sul
tetto per controllarelasituazione. Tuttavia,
|escal eforniscono un accesso agli apparta-
menti reali anche ai ladri. Proprio recente-
mente un giovane ladro & stato sorpreso
mentre si intrufolava nella camera della
giovanefigliadel re.

| visitatori del castellodevonoadattarsi a
fatto che le riunioni importanti vengono
tenute all'aperto, nel cortile al centro del
castello. Sono disponibili delle sale private
per i convegni, manormalmentesi preferi-
scerestareall'aperto. Datochei dignitari di
lerendi non gradiscono restare troppo tem-
po al chiuso, queste sale, progettate per
essere usate dal Tribunae di lerendi (il
gruppo di consiglieri del re e dellaregina)
vengono generalmente utilizzate per leriu-
nioni piu segrete.

Sono disponibili alcune piccole stanze
per esigui corpi di guardiain servizio. Le
stanze contengono solamente un letto e un
lavandino. Quandoleguardiesonoin servi-
ziod castello, risiedonoin alloggi situati a
sud del castello.

E ancherichiesta unaguardiache sorve-
gli continuamente il frangiflutti intorno al
castello. Le guardie servono non solo per
identificare unanave nemica, maanche per
assistere le navi commerciali e turistiche
nell'entrata e uscita dalla cittd. Devono
ancheesaminareil caricodi tuttelenavi che
arrivano o lasciano il porto, per evitare le
importazioni e le esportazioni illegali.

I1moloreale nellabaia pud essere utiliz-
zato solamente dagli ufficiali del castelloe
dagli ambasciatori in visita. Occasional-

menteil molo viene usato per esercitazioni
navali. Tuttavia, i membri piugiovani della
famiglia reale abusano spesso dei diritti di
cui dispongono per utilizzareil molo. Non
e raro che le guardie di palazzo debbano
alontanare persone invitate a servirsi del
molo senzail permesso del re, dellaregina
odi un consigliere.

| consiglieri del castello sono anche re-
sponsabili dellaconservazione della spiag-
giaedei parchi.

Lemuranord del castello

L'area lungo le muranord del castello &
riservata all’affissione di annunci e mes-
saggi. L'area viene principalmente usata
dai membti del castello, maconil permesso
della guardia reale altre persone possono
esporre i loro messaggi.

Molto spesso s trovano offerte di lavoro
dapartedd reodi altri residenti. | messaggi
reali sono spesso rivolti ad avventurieri in
gradodi gestirei vari problemi che possono
insorgere nell'isola. 11 castello dispone di
un elenco degli avventurieri di cui si serve
periodicamente, nonché dell'elenco com-
pleto degli avventurieri iscritti a club; tut-
tavia, quando questi sono gia occupati o
comunque non disponibili per un determi-
nato compito, ne vengono cercati altri tra-
mite gli annunci affissi sulle muranord.

Talvoltaci sono offertedi impiego gene-
richedei residenti che richiedono certi tipi
di servizi. La maggior parte delle volte
questi annunci sono affissi dai cittadini
ricchi che vivono nellacitta

Sulle mura nord vengono esposte anche
lenotiziesugli avvenimenti dell'isola. Dato
che questo é I'unico metodo di diffusione
delle informazioni, quest'area ¢ molto af-
follataed e ancheil luogoin cui lagente si
ferma a parlare con gli amici degli ultimi
avvenimenti.

Avventura: Chi stauccidendoi gran-
di avventurieri di lerendi?
(Expert/Companion)

Segue un esempio di un annuncio
realeformale, scritto su unabellissima
pergamenaeaffissoconil sigilloreale:




Il reelareginacercano investiga
tori privati per una questione riser-
vatadi pubblicasicurezza. Si prefe-
riscono i membri del club degli av-
venturieri, ma possono essere prese
in considerazione anche le persone
con esperienzaereferenze adeguate.
Rivolgersial luogotenente Mauitena,
guardiarealedel castellodi lerendi.

Tre membri del club degli avventu-
rieri easpiranti allalacoronadi lerendi
sono stati trovati uccisi emutilati. Si sa
chequesti tremembri sono stati nemici
dell'attuale re, e gira voce che questo
gtiauccidendo i suoi sfidanti per assi-
curarsiil successo nel prossimotorneo.
Orail club degli avventurieri ha biso-
gnodi aiuto esterno, come precauzione
contro la possibilita che s tratti di un
dissidio interno. L'unico indizio co-
mune negli omicidi & costituito dalle
tracceabbondanti di veleno sconosciu-
to trovate nel corpo delle vittime.

| PG devono primarisalireall’origi-
nedel veleno, un derivato del velenodi
un pesce palla, e quindi scoprire cheil
re possiede un pesce pallal

| PG devonointerrogarei pretenden-
ti allacorona per scoprire che un mago
di Glantri haintenzionedi partecipare
a prossimo torneo degli avventurieri.
Ulteriori indagini rivelano che questo
mago haavuto achefare con un mem-
bro dellagildadegli Assassini.

| PG devono primacogliere sul fatto
un assassino e quindi risalire al suo
mandantedi Glantri.

Le chiacchiere intorno a castello
sono state moltoinsistenti ultimamen-
te. E stato appenaannunciatoil giorno
in cui s terra il nuovo torneo per la
sceltadel reedellaregina. Si dice che
il re attuale, Palfrit, voglia candidarsi
nuovamente, macheabbiapersolesue
abilitd da avventuriero e che un anno
passato a castello abbia indebolito il
suo corpo. Palfrit ha un solo mese a
disposizione per ritrovarelasuaforma
ehabisognodi aiuto. Si dicecheoffrira
una grossa ricompensa a qualunque
alenatore in grado di riportarlo alla
condizione fisica migliore.

Cio non é facile come sembra. Gli
avventurieri devono prima ottenere
un'udienza conil reequindi trovareun
modo delicato per introdurre I'argo-
mento relativo alla sua condizione.
Palfrit sadi esserefuori forma, manon
gradiscechegli vengaricordatoescac-
ciadal castello tutti coloro che osano
accennarlo. Tuttavia, credefermamen-
te di riuscire a trovare un modo per
ritrovare la condizione perduta.

Gli avventurieri devono trovare un
modo per stuzzicareil reeconvincerlo
adichiarare apertamente la propriasi-
tuazione. 11 re & anche ostacolato da
Gen, lacuoca del castello. Dato cheil
fratello di Gen vuole partecipare a
torneodegli avventurieri, Gen é dispo-
staafarequalunque cosa per eliminare
un possibilerivale. Gen servedi nasco-
sto @ re dei dolciumi molto calorici
convincendolo che merita questo ge-
nere di alimenti.

Avventura: La sfida (Companion)

Un altro annuncio affisso alle mura
nord del castello con il sigillo rede:

Cercasi sparring partner per eser-
cizi di allenamento. Soloavventurie-
ri di stato Companion o superiore.
Pagaeccellente, benefici, contrattoa
breve termine. Presentare creden-
ziali e referenze al sergente Hauwk
dellaguardiadel castello.

Avventura: Indovina chi viene a
cena? (Companion)

Un altro annuncio rede:

I n ottemperanza alla sentenza del
Tribunale, del Consiglio degli av-
venturieri edei monarchi di lerendi,
e nel rispetto del giuramento di
Respen-ak-Tarpis, contedei draghi,
principedi Arentela, viene lanciata
unasfida. Il conte Respen ha deciso
di misurarsi con unqualsiasi gruppo

di sei avventurieri in una sfida sog-
gettaalleregole del torneo reale de-
gli avventurieri. Se vincono gli av-
venturieri, il contes ritira dal tor-
neo annuale per la scelta del re e
dellaregina; incasocontrario, il conte
puo partecipareal torneoeil gruppo
perdenteé obbligatoarendereservigi
al conte Respen per un periodo non
superiorea un anno.

Il re e laregina desiderano viva-
mente chel'onore di lerendi siasal-
vato dai cittadini pin coraggiosi e
abili. Anche se non si potrebbe desi-
derare unaricompensamiglioredel -
la gratitudine di un’intera nazione,
nonfaradifettolagenerositadei mo-
narchi edel Tribunale nei confronti
del gruppo vincente.

Un grosso drago rosso arriva nel
porto di lerendi. Dopo essersi difeso
dagli attacchi dellaguardiadellacittae
daun gruppo di avventurieri fuori ser-
vizio che erano presenti, il drago,
Respen-ak-Tarpis, conte dei draghi,
principe di Arentela, proclama la sua
intenzione pacificadi partecipare que-
st'anno a torneo degli avventurieri.

I membri del clubdegli avventurieri,
scandalizzati, protestano affermando
cheil torneo é tradizionalmente riser-
vato agli umani. Il drago chiede quindi
cheuntribunaleimparzialestabiliscail
suo diritto di partecipare.

Durantel'udienza, il drago dimostra
acutamentechegli umani di altolivello
ei draghi possono tranquillamente af-
frontarsi nel torneo. I1tribunale ricono-
sce malvolentieri il diritto del drago di
partecipare alla competizione.

I1drago lancia unasfida: se un qua-
lunquegruppo di sei avventurieri uma-
ni riusciraasconfiggerloin uncombat-
timento nel porto, s ritireradal torneo.
In caso contrario, gli umani dovranno
accompagnarlo nella sualontanaterra
natiaed aiutarlo ariprendereil coman-
do del suo regno (questo é il vero mo-
tivo per cui il drago si e presentato al
torneo). Respen ammette segretamen-
te che governare un regno di umani
sarebbe per lui una noia insopportabi-




le. Inoltre, seil drago perderd, chiedera
con discrezione l'aiuto del gruppo di
avventurierivittorios . | PG hannoquin-
di delleinteressanti opportunitain en-
trambi i casi.

Lescuoledi lerendi

Nelleisoleci sonoquattro scuole: I'acca-
demia navale, la scuola di addestramento
dellaguardia, lascuolapubblicaelascuola
artistica.

Lascuolapubblica

Sialascuolapubblicache la scuolaarti-
sticas trovano negli stessi edifici lungoil
fiumevicini allasezionedegli affari. | corsi
tenuti da entrambe le scuole durano sei
mesi, conlezioni di sei orequattrovoltealla
settimana. 11 costo dipendedal tipo di inse-
gnhamento; & decisamente contenuto per
quantoriguardai livelli pit bass eaumenta
progressivamente insieme da livello delle
lezioni.

La scuola pubblicaoffre una vasta gam-
ma di corsi di tutti i livelli. Allafine de
corso, vienerilasciato un attestato che cer-
tificachelo studente ha superato gli esami
per un determinato tipo di studi.

| corsi sono disponibili su cinque livelli
differenti. Gli studenti di tutte le eta sono
incoraggiati a partecipareallelezioni desi-

derati inqualsiasi ordine, 0 possono seguire
un pianodi studi predeterminato per ottene-
reundiploma. Tuttavia, non possono parte-
cipare gli studenti minori di sei anni.

| corsi del livello O s rivolgono agli
studenti pit giovani e vengono spesso of -
ferti a scopo ricreativo ai visitatori che
rimangono per un lungo periodo di tempo
nell'isola. Lelezioni del livello O insegna-
no agli studenti come intrecciare dei cesti,
fabbricaredei gioidlli, dipingerelasabbiae
fare dei ritratti. Altri corsi del livello O
riguardano lacucina, lamusica, ladanzae
acuni arti magiche di base. Gli istruttori
della scuolaartistica offrono spesso il loro
aiuto per le lezioni di musica, danza e
lavorazione degli oggetti.

| corsi del livello1edel livello 2insegna-
no a leggere e a scrivere, l'aritmetica, la
musicae le arti magiche di base.

| corsi del livello 3, oltreaproporredelle
lezioni sugli stessi argomenti trattati nei
livelli 1 e 2, insegnano le arti del cucito e
della pescapraticatadagli studenti durante
le pause delle sessioni scolastiche.

11 livello 4 offre le stesse lezioni del
livello 3, ma prevede in pitt un corso di
chimicain cui gli studenti possono mettere
in praticaleloro conoscenze di magiae un
corso di agricolturacheinsegnai principi
della coltivazione.

| corsi del livello 5 completano gli studi
del livello4 con unaseriedi lezioni relative
alagestionedegli affari nelleisole.

Lascuolaartistica

Situata di fianco alla scuola pubblica, la
scuol aartisticaprevedeunastrutturaeun’or-
ganizzazione delle lezioni simile.

Per sei mesi all'anno gli studenti della
scuola artistica possono scegliere tra cin-
quelivelli di corsi che includono la danza,
lamusica, I'arte e gli insegnamenti teatrali
atutti i livelli.

Anaogamente alla scuola pubblica, gli
studenti possonoricevere un certificato per
il completamento di tutti i cinquelivelli dei
corsi. Fuori da lerendi il certificato non ha
molto valore, dato che le persone vengono
valutate sulla base del talento e dell’espe-
rienza personale. Tuttavia, in lerendi & un
segno di distinzione ottenere un attestato
dalla scuola da cui escono alcuni degli
artisti piu bravi del mondo D&D®.

A nordovest dellacittadi lerendi si trova
il teatro di cui si serve scuola artistica,
cogtituitoda un bacinonaturaledi pietra.La
leggenda narra che un Immortale lascio
cadere sull'isola una piccolastellachefor-
moquesto cratereechegli uomini scavaro-
no nella pietradei sedili per trasformareiil
bacino in teatro.

Ne teatro s tengono regolarmente le
presentazioni dei corsi, nonché esibizioni
"professionali" di danzae musica. Inoltre,
il teatro & spesso luogo di dimostrazioni e
spettacoli di combattimento ad opera dei
membri del club degli avventurieri.



L'accademia navale

La marinadi lerendi & una forza molto
rispettatatra le nazioni del mondo D&D®.
Attraverso anni di sviluppo, la marina e
diventatala migliore del mondo, anche se
non é la pitl numerosa.

L'accademia navale di lerendi si trova
nell'area nord dellacittaed e parziamente
protettadal frangiflutti nel portodi Siers; le
navi, tuttavia, possono agevolmente uscire
dalle mura

L'accademiaé cogtituitadadiversi edifi-
ci usati per alloggiaregli studenti, gli istrut-
tori, gli ufficiali eil corpo amministrativo.

Ne bacino principaleci sono 5-25 navi
sempre pronte. L'entrata e I'uscita di que-
stenavi vengono controllati da un cancello
sommerso che bloccal'area quando neces-
sario (vedi le mappe). La meta delle navi
disponibili e costituita da navi corsare che
imbarcanoi fanti di marinaquando sonoin
servizio.l proprietari sonoresponsabilidella
manutenzionedelle proprie navi.

L'accademia accetta volentieri studenti
d atri paesi. Dato che lerendi gode di
ottimareputazi oneper quantoriguardal ‘ad-
destramentodei marinai, molti studenti di
atre nazioni vengono mandati all’accade-
mia

Ogni anno s accettano norma mente 120
cadetti (uomini edonne). Essi s arruolano
per due anni nella MarinaReal e. Dopo sei
mes di studi intensivi, lamaggior partedei
cadetti puoentrareafar partedelil’equipag-
gio dellamarina

| cadetti devono pagarsi i primi sei mesi
di studio (25 mo a mese). Se dopo questo
periodos dimostranoabili uomini di mare,
vengono promossi a grado di
guardiamarina. Gli altri rimangono norma-
li membri dell'equipaggio senza ulteriori
addestramenti all'accademia.

Dopo due anni di servizio, i cadetti pos-
sonoconcluderelapropriacarrieranavalee
ritornare alla vita civile con un diploma
rilasciato dall'accademia. In alternativa
possono arruolarsi huovamente per altri
cinqueanni. Gli studenti stranieri, invece,
lo possonofare solo se decidono di diven-
tare cittadini di lerendi.

Durantequesti anni i guardiamarinacon-
tinuanol'addestramento per diventare uffi-

ciali di grado piu alto ed ottenereeventual -
mente il comando di una nave (possibilita
del 10% ogni anno per i personaggi di
livello 8 o superiore) apartiredaquelle pit
piccole. Dopo cinque anni di servizio pos-
sonoritornareallavitacivile e guadagnarsi
daviverecomandandodei vascelli mercan-
tili. Gli ufficiali addestrati dall'accademia
godono di ottima fama tra le flotte del
mondo CONOSCi uto.

Letattichedi battaglianaval e pit segrete
vengonotenute nascostedagli ufficiali del-
lamannaenoné graditochei guardiamarina
accedano a queste informazioni.

Lamarinae responsabile dellavigilanza
sul mare che circonda leisole. Ogni due o
tre giorni vengono mandate delle navi in
sostituzionedi quellechestannodi guardia.
L'isola principale di lerendi & costante-
menteprotettadaunadecinadi imbarcazio-
ni. Altre navi controllano la costa delle
isole rimanenti, normalmente in gruppi di
2-6 per ciascunaisola.

LaMarinaRealeé sotto il comando del-
['ammiraglio Jarren Kindle che dirige le
attivitadi piudi 36 navi. LaMarinaRealeé
cogtituita da venti galee e da navi di varie
dimensioni, senza contare i dodici battelli
dell'isola dell’Onore. I1resto della marina
si componeessenzialmentedi navi corsare.

Ci sono circa 2000 marinai e ufficiali di
manna a bordo delle navi, 260 cadetti e
istruttori e altri 50 ufficiali amministrativi.
Inoltre, vengonotenuti nascosti nellaMari-
na Reale e nelle galee corsare circa 2400
rematori (la maggior parte dei quali con-
dannata a uno o due anni di servizio) e
centinaiadi civili nel porto.

Motivi della supremazia
dellamarinadi lerendi

1. lerendi fabbricale navi migliori.La
cittadi lerendi vantai costruttori piu
abili dd mondo conosciuto. Leim-
barcazioni vengono costruite in
mogano, un legno leggero e resi-
stente al fuoco (i Punti Scafo delle
galeeedellealtre navi corrispondo-
no a quelli riportati nella tabella a
pagina46 del regolamento Expert).

2. Leflotte nemiche non possono av-
vicinarsi inosservate senza usare la
magia. Moltenavi di ricognizionee
corsare controllano costantemente
che non s avvicinino imbarcazioni
sospette. | tritoni della piattaforma
continentalesonoalleati di lerendi e
riferiscono di qualsiasi attivita so-
spettaosservatain maretramitemes-
saggeri acavallo di veloci delfini.

3. Gli ufficiai di lerendi, i marinai ei
fanti di marinasono e persone me-
glio addestrate del mondo. L'acca
demia navale insegna agli ufficiali
ad addestrare gli uomini. L'equi-
paggio viene generamente pagato
bene, spesso con contratti a lungo
termine e i marinai sono rispettati
dalla gente. Le flotte mercantili di
lerendi forniscono uomini di mare
con molta esperienza in caso di
emergenza nazionale.

4. | tritoni alleati a cavallo dei delfini
sono particolarmente efficaci con-
trolegalee. Essi colpiscono il timo-
ne(chee il punto piu vulnerabile) e
usano dellereti per bloccarei remi
dellagalea nei momenti critici.

5. La flotta di battelli dell'isola del-
['Onore & una forza navale molto
potente. Si vedalasezionerelativaa
quest'isola per unadescrizione del-
laflotta.

6. Lamarina vienecostantementeman-
tenuta a migliori livelli. | cadetti
Vengono spesso inviati in missioni
di addestramento abordo di navi da
guerraeladisciplinaé moltorigida
au tutte le imbarcazioni della Mari-
na Reale.

Preparazione per la battaglia

L einformazioni seguenti servono a DM
ea giocatori per preparare unabattagliain
mare. Viene offerto un metodo semplice
per svolgere le battaglie navali in D&D®.



Sceltadellanave

Nave Abbreviazione Valore
Veliero piccolo (VeP) 2
Velierogrande (VeG) 4
Vascello (Vas) 3
Galeapiccola (GaP) 3
Galeagrande (GaG) 5
Galeadaguerra (GaD) 8

M odificatori. Aggiungete+1 a valoredel -
lanave per ogni elementoseguenteabordo:

| .Artiglieria: numero standard di elementi
a bordo (catapulte, balestrec/o archi).

2. Sperone: dispositivo di distruzione o
sperone montato a prua (non puod essere
montato sui velieri e sui vascelli).

3. Equipaggio straordinario: |'equipaggio
abordo haun moralee unadisciplinaecce-
zionalmenteel evati.

4. Poteri magici: i PG e i PNG di ato
livello, i lanciatori i incantesimi di basso
livello e/o acuni oggetti magici a bordo
fornisconodei vantaggi in combattimento.

Si presume che tutte le navi abbiano un
equipaggio standard a bordo (rematori,
marinai efanti).Poteteaggiungeredel bonus
(o delle penalita) a secondadella situazio-
ne. Una volta conosciuto il valore finale
dellanave, sceglieteil segnalinocorrispon-
dente (o0 quello che pin si avvicina) tra
quelli forniti con questo Atlante. Le navi
sono descrittedettagliatamenteapaginad46
del regolamento Expert.

Il coloredd segnalinoindicala nazione.
Sullaprimafacciatasonoriportati il valore
dellanave, il movimento per turno in esa-
goni, il nomeeil simbolo. Sul retroci sono
le informazioni corrispondenti relative a
una nave danneggiata(valoredi combatti-
mento pit basso e spostamento ridotto a
causadellarotturadelle vele, della perdita
di uomini, eccetera). I1 nome dellanave e
sostituitodalla parola' Danneggiata’”.

La battaglia

Labattagliad articolain duefasi: lafase
di spostamento,in cui i dueavversari muo-
vono le loro navi nell'ordine indicato in
Movimento (vedi pit avanti), e lafase di
combatti mento,descrittanel | asezioneCom-
battimento. | combattimenti s verificano

quando due navi nemiche entrano nello
stesso spazio durantelo spostamento.

Movimento
Un turnodi battagliaequivaleaun turno
d giococonvenzionad einD&D® (60round).
Per stabilire lo spostamento di una nave,
cercatelavelocitanellatabellaapagina46
del regolamentoExpert e dividetel aper 20,
arrotondandoiil risultato per difetto. Otte-
nete cosi il numero di esagoni pari alo
spostamento di una nave in un turno. Un
esagono sullamappaequivalea 67 metri.
Legalee, i battelli daguerraei vascelli
possonospostarsi di un qualunque numero
di esagoni nell’intervallo consentito dalla
lorovel ocita. Possonocontaresu unacombi-
nazionedi remi e vele o tecnologiamagica
| velieri, invece, S possono muovere a
partirecomeminimodal numerodi esagoni
corrispondenteallametadellalorovelocita
(arrotondataper eccesso) finoaquellamas-
sima. Un veliero non puo fermarsi a meno
che non speroni (o attacchi) un'altra nave.
Duenavi non possonooccuparel o stesso
spazio salvo che duranteil combattimento.
Se una nave non puod evitare di entrare
nell'esagono di un'imbarcazione amica, S
ferma nello spazio adiacente. Entrambi i
gruppi devono effettuareun controllo peril
combattimentoper evitarelacollisione(que-
stavieneevitataseentrambii gruppi tirano
2d6 e ottengono un numero inferiore a
valoredellaloronave). Nel casodi collisio-
ne, la nave viene danneggiata. Una nave
puodentrarein unesagono occupatosol o per
attaccare una nave nemica. Quellache si
spostasi devefermarein questo esagonoe
pud lasciarloil turno successivo se hasuc-
cessoin un controlloper il combattimento.
La parte superioredel segnalino rappre-
sentalapruadellanaveeindicaladirezione
di navigazione. Qualsiasi nave grossa o
galeada guerra puo viraredi 60 gradi (un
lato dell'esagono) una o due volte per tur-
no. | battelli e le navi pit piccole possono
farlo tre volte per turno. Tuttele navi pos-
sono virare una sola volta per esagono.
Assicuratevichele navi noncambinodire-
zione accidentalmente. Una nave che non
possa spostarsi senza entrare in collisione
€on unanaveamica(ocon unanavenemica
che non vuole attaccare) pud virare una
volta senzaeffettuare altri spostamenti.

Tirate | d6 per determinarechi deve muo-
vereper primo. 11 primo gruppo spostauna
nave, quindi nespostaunail secondogrup-
po. | turni si aternano fino a quando non
sono state spostate tutte le navi. Se un
gruppo ha pit navi dell'atro, quelle rima-
nenti vengono mosse allafinedellafase di
spostamento. Nelle battagliea cui parteci-
pano molte navi, si dovrebbe tenere un
elenco dei nomi di ciascuna (presenti sui
segnalini) e controllarlo dopo ogni movi-
mento per evitare confusione.

Sovrapposizione dei segnalini

L e navi amichenon possonooccuparelo
stessoesagonoamenocheunadelleduesia
statacatturata nellafase di combattimento
precedente. Unanavecatturatadevelascia
relacasellanellafase di spostamento suc-
cessiva, non appenasi liberaunastrada. Se
unanave nemicaattaccaprimachelanave
catturata esca dall'esagono, |'attaccante
sceglieil bersaglio. La nave rimanente s
spostaautomati camentenel I'esagono adia-
cente alla sua prua (o in quello vuoto piu
vicino procedendo in senso orario). Cio
costituisceil movimentodellanave stessa

Combattimento

Sedue navi nemicheentrano nello stesso
esagono, entrambi i giocatori tirano 1d6,
sommando il risultato con il valore della
nave e confrontano i punteggi ottenuti.
Verificateil risultatonel latabellaseguente.

TABELLA DEI RISULTATI
Differenza

punteggio Effetti

Parita Entrambe la navi sono dan-
neggiate

1-2 punti 1l vincentetiraancoracon +1.
11 bonusé cumulativomavale
solo per il turnoin corso.

3-4punti  Perdente: nave danneggiata
Vincente: nessun incidente

5-6 punti  Perdente: nave affondata
Vincente: nave danneggiata*

7-8punti  Perdente: nave catturata
Vincente: nave danneggiata*

9-10 punti  Perdente: nave affondata
Vincente: nessun incidente

11puntit Perdente: nave catturata

Vincente: nessun incidente
(*) A meno che la nave non effettui un
controllo per il combattimento












VENITE, VENITE TUTT!!
ASSISTETE ALLESIBIZIONE DELLA BRAWRA DEl MEMBRI DEL CLUB DEGLI AVVENTURIERI
IN UNO SPETTACOLO TUTTO DA VEDERE!
OGNI GIORNO ALLE 15 AL TEATRO DELLA SCUOLA ARTISTICA

_ MARINA DEI MAGHI, lerendi
Bargleil mago,

| nvestigator e privato Se volete acquistare le migliori barche
del regno non dimenticate di visitare
Prezzi modici la marina dei maghi.
Specializzato nel recupero di oggetti rubati
Riservatezza assoluta SOOI SFATTI O
Viadelle Spade 157, lerendi R MBORSATI . "

Lisda Aloysius

\',
Chi ana

Ora, per laprimavolta, il governodi lerendi Affrettatevi] Avete poco tempo per sfruttare
mettein venditaa prezzi modici dellecasein queste specialissme condizioni1l Mettetevi in
buonostato di manutenzione. Costruite lungo contatto con il personale del castello realedi
la bellissimacosta settentrional e dell’isola, lerendi. Senza impegno. Nessuna pressione.
queste abitazioni garantiscono agli acquirenti Nessun ufficialedel castellovi cerchera senon
quiete, serenita e un paradiso privato. chiederete un appuntamento.

—

Mondo di awentur a di Gastenoo
Isola Safari

L'originale. I meglio. Non potete perdervelo!
Provateil brivido el'eccitazione di un'autentica awentur a personale.
Apprendetei trucchi per diventareavventurieri forti e saggi.
Assolutamente sicuro, poco doloroso, nessuna ferita permanente







1. Spostamentodel vento: il ventohacam-
biatodirezione. Tirate 1d6 per determinare
quellanuova. L e navi cheviaggianocontro
vento perdono un esagono nellavel ocitadi
movimento (regola opzionale).

2.Cambio di vento: il vento aumenta o
diminuisce, influendo sulla velocita delle
navi, ad eccezionedei battelli (vedi regola-
mento Expert).

3. Ammutinamento!: una nave esce dal
combattimento. Sostituite il segnalino con
quello di unanave piratadi valoreuguale o
inferiore.

4. Fuocoabordo!: uncolpoandatoasegno
ha provocato un incendio e le vele sono
andatedistrutte. Lanavepuospostarsi sola-
mente con i remi 0 € immobilizzata (pud
essere sospintain direzionedel ventodi un
€sagono per turno). Sele navi stanno com-
battendo nello stesso esagono, devono ef-
fettuare un controllo per il combattimento.
5. Navein vista: improvvisamenteld4 navi
s uniscono a unafazione. Usate delle navi
corsare sceltecasua mentefacendol eentra-
re da un lato della mappa.

6.Pirati!: |d4 navi pirata scelte casual-
mente entrano da un lato della mappa e
cercano unanave solitaria per trame botti-
no e schiavi. Se ne vanno dopo aver cattu-
rato una nave o aver subito una perdita.
7.Mostro marino!: I'odore del sangue at-
tiraun mostro che attacca una nave (acaso)
fino a quando non viene ucciso o la have
non vieneaffondata(il combattimentodeve
esseresvolto con lenormali regoledi gioco
D&D®). La battaglia prosegue quando ter-
minail combattimento con il mostro.
8.Eroeabordo: un capitano PNG esdltail
morale dei suoi uomini. La nave combatte
con un bonus di +2 fino a termine della
battaglia.

9.Brutto presentimento: l'intera flotta
combatte con unapenalitadi -1 acausa del
morale basso fino a quando |'avversario
non perde una nave.

10. Nave fantasma: una nave fantasma
entra da un lato della mappa ed esce da
quello opposto. Qualsiasi nave si trovi a
due esagoni di distanza deve effettuare un
controllo per il combattimento o scappare
in preda a panico. Usate un segnalino di
una nave pirata. Solo i PG possono abbor-

dareil vascello e combattere i non morti.
11. Ripresa improvvisa: una nave ripara
rapidamentei danni e riprende acombatte-
re. Riportatel'ultima navedanneggiataallo
stato originale.

12. Nebbia: il ventocalaimprovvisamente
e sale un banco di nebbia. La visibilita e
ridottaadueesagoni. I11DM dovraeffettua-
re degli esperimenti con gli spostamenti
nascosti. Lanebbiarimanefino aun nuovo
cambio di vento.

Laguardia

Laguardiadi lerendi s trovain tutte le
isole del regno ad eccezione dell'isola del-
I'Onore. Nelleisolemeno popolate,la guar-
diaépoconumerosaesi aggiraspessonelle
strade offrendo assistenza e informazioni.
11 suo compito principale consiste nel pro-
teggerelevariezonedell'isola dai ladri, dai
vandali e dachi infrangelalegge.

L eguardie vengono reclutate e addestra-
te dall’ Accademia Navale. Per essere am-
messo, un candidato deve avere almeno 16
anni, godere di buona salute e frequentare
un corso di addestramento per superare un
esame di avventura abbastanza severo.

Unasessionedi addestramentoduracirca
tre mesi durante i quali il candidato deve
seguirei corsi di Condottadi guerraavan-
zata/l, Osservanza dellaleggecivile, Pra-
tiche governativedi base e Soprawivenza
moder na. Quest'ultimo prevedeun viaggio
nell'isola Safari per unadimostrazione pra-
tica dei principi del corso e per dei veri
combattimenti. La primasessione di adde-
stramento & pagata dal governo di lerendi.
Seil candidato non supera |'esame finale,
deve assumersi | e spese delle sessioni suc-
cessive pagando 10 mo alla settimana.

L eguardiepiuabili vengonorichiesteper
lemissioni speciali quando si devono risol-
vere problemi locali. Questi incarichi sono
pagati bene, ma sono anchei piu rischiosi.

Laguardiaé divisainduecorpi: LaForza
Regolare checostituisce laparte piti consi-
stente della guardiain tempo di pace, e la
Brigata Real e,compostadaun grupposcel -
to di eroi e avventurieri veterani, che e in
servizio principalmente nell'isola Safari e
di lerendi.

La Forza Regolare é equipaggiata con
spadini e corazza di magliaed é costituita

principalmente da guerrieri del primo o
secondo livello. Le corazze di piastree le
spade bastarde vengono fornite solamente
a veterani della Brigata Reale che sono
personaggi del secondo o terzo livello di
qualsiasi classe. Tuttigli ufficiai della guar-
dia devono rientrare come minimo tra il
quinto e I'ottavo livello, a seconda della
loro classe. La Forza Regolare raggruppa
4.000 uomini e donne sotto |'autorita del
Tribunale. Le guardie vengono impiegate
nelle varieisoledi lerendi come sentinelle
nei diversi punti strategici del territorio,
delle citta e dei porti. Oltre 2.500 guardie
della Forza Regolare rimangono in pianta
stabilein prossimitadel lacittadi lerendi. In
based regolamento di guerra, queste trup-
pe hanno VB 100, Classe media.

LaBrigataReale consta di 2.490 uomini
e donne ripartiti in tre divisioni di 830
soldati e ufficiali. Tutti gli uomini vengono
addestrati per operazioni navali e di
abbordaggio. In base a regolamento di
guerraquestetruppe hanno VB 177, Classe
eccellente.

LaBrigataRealeé sottoil comando del re
e della regina. In caso di guerra, lerendi
contasullasuaefficiente marinaper ferma-
re l'invasore e guadagna tempo per incre-
mentare la potenza della Brigata Reale.

| frangiflutti

| frangiflutti difendonoil portodellacitta
di lerendi (vedi la mappa inclusa nell’ At-
lante). Le due torri al'ingresso sono fari
che emettono luce magica. Laguardia pre-
sidiagiorno e nottei frangiflutti, le muradi
difesaeil meccanismo creato per controlla-
rel'ingresso del porto e costituito da pali di
metallo appuntiti posti sotto la superficie
dell'acqua per essere alzati o0 abbassati. Le
navi checercano di entrare senza permesso
subiscono 120 Punti Scafo di danno, piu
1d100. Le navi piccole (40 PS o meno)
possono navigare facilmente tra i pali di
difesa. Legal eedellaMarinaReal edi | erendi
sonoingrado di usciredal portoevitandoil
contatto con i pali di metallo.

Alcune pattuglie dotate di barche molto
veloci controllano tutte le navi cheentrano
0 escono dal porto. La guardia informail
dipartimento della dogana e dei contributi
ogni voltache avvista una nave sospetta.



Popolazione: 5.375
Area: 8668 chilometri quadrati
Capitale: Kobos (popolazione 800)

"Puah! Che schifo! Che cos'é questa cosa
disgustosa Harald?"

"Rilassati, Martia, & solo una patella del
fango e se ho capito qualcosa su questi
viaggi di avwentura nelle riserve naturali
beh, é tutto falso come I'ombelico di un
orco. Non hai sentitola guidamentreusava
la cazzuola per staccare le patelle dalle
rocce? Perché, secondo te, non si vede
un'idra nel raggio di migliaia di chilome-
tri?

"Caro, dove pens che sia andata la
nostra guida?"

"Prova aindovinare. Saraandata a pre-
pararci un‘altra sorpresa..."

Ambientazione

L'isola Safari, situata nell'area
nordoriental edel regno, e un paradiso per i
viaggiatori egli avventurieri di tuttiilivelli.
Oltre ale splendide locande e a luoghi di
villeggiatura,l'isola Safari vantalemiglio-

ri riservenaturali ei parchi di avventurapiu
suggestivi del mondo conosciuto.

11 piccolo villaggio di Kobos, situato in
unapiccolainsenaturadel fiume Waltili,
lacapitaleel'insediamento principaledel-
Iisola. | visitatori possono trovareristoro,
divertimento e sistemazioni rustiche,
usufruire del trasporti per raggiungere le
atrelocandeei parchi dell'isola e organiz-
zaredelle gite nelleriserve naturali.

Nell'isola ci sono atri due villaggi:
Calatupos (popolazione 349) sulla costa
nord occidentale e Pupami (popolazione
178) dl'interno lungoil fiume Waultili. La
parte rimanente della popol azioneé sparsa
in piccoli insediamenti lungo le coste e
nelle comunita che supportano le strutture
relativeai parchi di avventuraealleriserve
naturali.

Molti visitatori giungono solamente per
trovareun po' di riposo sulle spiagge o per
godersi gli spettacoli settimanali dellecele-
brazioni dei nativi. Tuttavia, coloro che
amano il rischio e I'avventura hanno due
opportunita: leriservenaturali ei parchi di
avventura.

Riservenaturali

I1novantapercento dell'interno dell’iso-
laSafari é statodedicatoalleriserve natura-
li chevengono controllate dal dipartimento
degli interni edal dipartimento delladoga-
nae de contributi.

In questi parchi ci sono diverse speciedi
piante esotiche, animali e mostri. Queste
creature sono state cacciate fino all’estin-
zione nelle terre civilizzate perché rappre-
sentavanounaseriaminacciaper gli abitan-
ti. Nell'isola Safari, invece, gli uomini sono
protetti dai mostri e viceversagrazie auna
strettaregol amentazioneper quanto riguar-
dal'accesso a parchi.

I1governo autorizza l'organizzazione di
viaggi privati per condurrei turisti attraver-
soleriservenaturali. Gli avventurieri novi-
Zi 0 professionali possono anche ottenere
unalicenza per cacciarei vari animali eso-
tici emagici che possono esserevenduti per
il commercio di componenti magiche.

E illegale entrare in unariserva naturale
senza unaguida autorizzata (che é respon-
sabile delle vostre azioni) 0 un permesso
rilasciato dal dipartimento degli interni,



comeeé pureillegalecacciare unaqualsiasi
creatura delle specie protette senza il per-
messo del dipartimento degli interni e una
licenzadel dipartimento delladoganae dei
contributi.

| cacciatori occasionali possono ottenere
dagli operatori turistici unalicenzadi unoo
di tregiorni pagando, rispettivamente, 10e
20mo. | permessi per le specie pill protette
possono costare da 5 a 500 mo, a seconda
del valoreedellararita

| cacciatori professionisti possono rivol-
gersi direttamenteal dipartimento degli in-
temi per licenzee permessi di lungadurata.
| costi varianoasecondadelladurataedelle
speciechesi intendono cacciare, maposso-
no oscillare trale 100 e le 5000 mo.

Consigli per lamessain scenadelleriser-
ve naturali

| personaggi di basso livello possono
avventurarsi in compagnia di una guida
PNG di ato livello. Se i PG affrontano
qualcosadi pericoloso, il PNG pudinterve-
nire per salvarli (ma solo se s tratta di
qualcosadi veramente pericol 0s0).

| personaggi con pil esperienza possono
addentrarsi da soli, 0 scegliere una guida
cheli aiuti atrovaredeterminatespecie. Ad
esempio, supponete di aver deciso che la
pelle delle viverne possa essere utilizzata
per crearedellearmaturedi cucio+ | . Que-
stoeil tipicodiscorsocheci s aspetterebbe
da una guida che intende offrire i suoi
servizi a PG:

"Dunque state cercando delle viverne,
eh? Avete trovato |'uomo giusto. Conosco
un posto pieno di tunnel in cui vivono le
viverne. Certamentequesto vi costera. Non
posso mica rischiare I'osso del collo per
unaricompensamisera..”

| costi perlalicenzaeil permessoeil 10%
di tassadi esportazione applicatadal dipar-
timento della dogana e dei contributi su
ogni creaturaportatafuori dall'isola valgo-
no senz'atro i punti esperienzache guada-
gneranno i PG per la caccia dle viverne.
Tuttavia, un buon DM dovrebbeinventarsi
complicazioni improvvise (guide disone-
ste, incontri imprevisti, eccetera) nello sce-
nario per aumentareil divertimento.

Viaggi Sambella: gite nelle
riservenaturali dell'isola Safari

Sambella (G16) & un isolano Makai di
mezzaetadal capelli grigi. Dagiovane era
una guida molto rispettata dagli operatori
turistici che organizzavanolegitenell’iso-
la Safari. Conosce molto bene I'isola, le
creature chevi abitano e lagentechevuole
vederle e cacciarle.

Sambella ha un personale di 10 guide,
con livelli di esperienzache oscillano trail
quartoeil dodicesimolivello. | viaggi orga-
nizzati da Sambella sono classificati come
facili, moderati, difficili e pericolosi. Le
gitefacili sono condotte daunao dueguide
di bassolivello, mentrequelle pericol oseda
Sambella e da 3 0 4 guide con molta espe-
rienza. Sambellaé semprein cercadi guide
abili per poter aumentarel'offerta dei viag-
gi. Inoltre, richiede alle guide di esplorare
inanticipoi luoghi in cui dovranno essere
portati i visitatori in modo dapoter tracciare
itinerari che forniscano la massimaeccita-
zioneeil minimo pericol oe poter protegge-
rei clienti daeventuali incidenti che rovine-
rebbero la reputazione di Sambella.

Avventura: il banchetto del sangue
(Base)

Da uno degli opuscoli di Sambella:

"L'uccello stigeo & unadelle creatu-
re pin disgustose della natura, ma il
guscio colorato delle sue uova & una
delle creazioni pin belle. Unitevi a
Tabaui, membro del clubdegli avwen-
turieri, e ad Hatara Hubari, chierico
del Tempio del Popolo, in una spedi-
Zioneal promontorio di Para per cer-
care gli stormi di uccelli stigei."

Questaspedizionee per gli avventu-
rieri novizi e non richiede nessunaabi-
litd particolare.

I1promontoriodi Paraéripido, pieno
di dirupi e caverne scavate dallalava.
Unavoltanelle caverne, i partecipanti
devono fronteggiare svariate situazio-
ni e incontrano diverse creature: mel-

me, fanghiglieeamebedi vari tipi, topi
giganti, vermi eil grandeserpentedella
caverna (un cugino del serpente corri-
doregigante). Quandoarrivanonel luo-
go degli uccelli stigei, gli avventurieri
devono scalaredellestalagmiti perrag-
giungerei nidi situati vicino al soffitto
della caverna e circondati da terribili
insetti golosi di sangue.

Tabaui e Hubari intervengono sola-
mente se gli avventurieri si trovanoin
seri pericoli 0 se devono fronteggiare
delle situazioni non previste (spesso
causate dai personaggi stessi).

Avventura: | ventiquattro occhi
dell'idra (Companion)

Daun altro opuscolo di Sambella:

"I nativi dicono cheil grande padre
di tutte le idre alate vive nella grande
palude Kuali nell'isola Safari.

Unaleggenda, o la pit grande sfida
che un avventuriero possa intrapren-
dere?

L'agenzia Sambella non promettedi
riportarvi acasa con il progenitore di
tutte le idre, ma vi garantisce che in-
contrerete piu idre aate di quante ne
vogliate portar via.

Immaginate la faccia dell’imbalsa-
matore quando Vi presenterete con 12
teste e un solo corpo...

Attenzione: Solo aventurieri esper-
ti'* L'agenzia Sambella declina qual-
siasi responsabilita sulla salute dei
suoi clienti. L'avventura & a vostro
rischio e pericolo!

*Esperti sono awenturieri almeno
del quarto livello."

Questo & unodei viaggi preferiti dal
personae. Le idre alate sono sempre
pericoloseelapaludeKuali ¢ unadelle
regioni pit insidiose di lerendi. Oltre
agli atri abitanti pericolosi della palu-
de, comeletermiti acquatiche,lacecilia,
i coccodrilli elesalamandregiganti, la
palude Kuali é la casa di ameno 20




tanedi idre.

Inoltre, il grande padre delle idre
alate vivein questo luogo. Sambellae
dtri del personale a suo servizio lo
hanno visto di sfuggita alcune volte,
masoloall'imbrunire, quando diventa
estremamente pericoloso addentrarsi
nellapalude. Si trattadi un mostro con
dodici teste e un'apertura dare di 12
metri. Cid nonostante, Sambella e il
suo personale vogliono essere gli
accompagnatoridi questari schiosaspe-
dizione.

Perchél'agenzia Sambella corre dei
rischi simili coni suoi clienti?L arispo-
daé semplice: per un trofeo del genere
qualunque amante dell'avventura di-
venta un temerario.

Par chi di avventura

Unadelle attrazioni principali dell'isola
Sefari e cogtituita dai parchi di avventura,
centri ricreativi in cui avventurieri novizi e
professioni sti possono mettereallaprovale
loro abilita.

| parchi di avventurasono basati sull'idea
dd tomeo reale degli avventurieri che vie-
netenuto ogni anno per sceglierei monar-
chi di lerendi. Un ricco guerriero di alto
livdlo (Gastenoo Longblade, G20) e un
mago con molta esperienza (Simon Saint-
Pierre, M28) hanno riunitoleloro risorsee
abilitaper aprire, nel 974, il primo parcodi
avventura: il Mondo di Avventura di
Gastenoo. Fu un successo immediato che
portd a decine di imitazioni nel giro di
cinque anni.

| parchi di avventuraoffronotest mentali,
fidci e magici molto impegnativi che se-
guono un unico filo conduttore basato, ge-
neralmente, su storie fantastiche, leggende
o miti antichi. | partecipanti impersonano
degli eroi checercanodi sconfiggeregrandi
forzemalvagie.

| test sono normalmente intelligenti e
stimolanti, e la tensione delle azioni &
palpabile. Tuttavia, la maggior parte delle
avventureorganizzate nei parchi vienepro-
gettatain mododaevitarechei partecipanti
subiscanoseri incidenti. Recentemente, al -

cuni innovatori hanno cercato di aggiunge-
re ne parchi elementi di grande pericolo,
nellasperanzadi attirare un maggior nume-
ro di partecipanti. Tuttavia, parchi come
" Sanguee Metallo" 0"11Clubdei Pazzi" (il
cui motto e "Vacanze a Club dei Pazzi:
['antidoto alla civilizzazione) tendono ad
attirare personaggi poco eroici e molto vio-
lenti, e sono quindi sconsigliati agli avven-
turieri di allineamento legale.

I1 Mondodi Avventuradi
Gastenoo: due arenein un parco
di avventura

| visitatori possono partecipare alleazio-
ni ches tengononellearene, oppureacqui-
stare un biglietto e godersi 10 spettacoloin
comode stanze ben protette e gallerie che
attraversano l'intera area del parco. Natu-
ralmente, lamaggioranzadei visitatori par-
tecipa come spettatore. Per ragioni di sicu-
rezza, i proprietari consentono I'accesso a
parco solamente agli avventurieri con una
certa esperienza.

I[1Mondodi Avventuradi Gastenoo offre
normal mente 6-8 arene per gli avventurieri
di basso livello e 3-4 arene per quelli con
maggiore esperienza. Tuttavia, vengono
progettate e implementate regolarmente
nuove aree di avventura.

LaPalestradei Kiai & un'arena di adde-
stramento per i membri del club degli av-
venturieri. | Kiai possono misurarsi conun
atroavventurieroo condegli sparring part-
ner assunti da Simon e Gastenoo.
Occasionalmente i proprietari permettono
agli avventurieri di equipaggiarsi in modo
adeguato per dare vita a un vero e proprio
tomeo. In questi casi vengono invitati il re,
lareginaei membri della Corte Reale.

Le arene di addestramento militare non
sono aperteal pubblico per ragioni di sicu-
rezza. Simon e Gastenoo progettano ed
equipaggiano queste arene secondo le spe-
cifichedettate dallamarinaedallaguardia.
Inoltre, le arene di ricreazione vengono
utilizzateunavoltaallasettimanadall'eser-
cito per scopi di addestramento. Con la
cooperazionedegli ufficiali dell'esercito, i
proprietari adattanole arenein accordocon
gli standard piu richiesti per |'addestra-
mento militare.

Learmi ei dispositivi magici usati nelle
arene colpiscono in modo doloroso, ma
innocuo; il "'danno™ subito vieneregistrato
da una cintura magica che viene indossata
datutti i partecipanti. Quando un personag-
gio subisce un numero di danni pari a suoi
punti ferita, la cintura inizia a suonare,
lampeggiabrevementeed espelledaal cune
capsule unatinturarossainnocuache rico-
pre interamente la" vittima'*.

L ecinture assorbono anchegli incantesi-
mi magici, proteggendo cosi lavittima, ma
annunciano |'effetto simulato a personag-
gio colpito, ai partecipanti e agli spettatori.

Arena l: tanadd signoredele
lucertole

Laprincipessae statarapitadaun gruppo
di uomini lucertolache hanno ancherubato
la Coronad'oro, un simbolo sacro del vo-
stro regno.

"Solo tu puoi salvare miafiglia”, dicela
regina singhiozzando. "' Ecco, prendi que-
stepozioni per respiraresott'acqua. Sonole
ultimerimaste nel regno. Oravai primache
siatroppo tardi!

L'arena: una serie di stanze e tunnel
alagati in fondo a una laguna. In altre
avventure svolte in quest'arena sono stéti
usati dei piccoli battelli daguerra. | tunnel
sommersi vengono regolarmente cambiati
in modo da poter offrire diverse
ambientazioni.

Equipaggiamento: ogni parteci panteri-
ceve unatutada sub, unacintura per assor-
bire i danni e un "pugnale”; ha inoltre la
possibilitadi sceglieretreoggetti tralearmi
e l'equipaggiamento di livello base.

Preparazione: ogni partecipante beve
una pozione prima di entrare in acqua.
Fingete di tirare segretamente i dadi per
determinare la durata della pozione e fate
fintadi annotarla su un foglio.

Se |'avventura dura piu di 70 minuti di
tempo reale, un personaggio (scelto acaso)
iniziaad avere problemi di respirazionein
ciascun periodo di 10 minuti successivo.
Ogni PG deve decidere se ritornare in su-
perficie o rimanere a combattere. Tenete
presente che un PG che habevuto la pozio-
ne per respiraresott'acqua vieneinformato






gquando l'aria inizia a mancare; da quel
momento, il PG hail 10% di possibilitadi
"affogare” (eventodeterminato dallacintu-
ramagicache indossa).

A meno che non siano stati presi degli
accordi prima di entrare nellalaguna, i PG
devono scambiarsi le informazioni
sott'acqua mediante segnali fatti con le
mani, strattoni alle corde, eccetera.

Per le regole di spostamento a nuoto
consultate la pagina 29 del regolamento

Expert.

1. Sigillodd serpente

Questotappodi pietragincastratosicura-
mentenell'apertura. | PG non possono usa-
re sistemi di leve e I'unico puntoin cui si
pudstaree darestrattoni e lapartesuperiore
dd tappo. | PG possono mettere le mani
intorno alla torre di pietra per fornire una
piattaformastabilee usarequindi dei cunei
(semprecheriescanoatrovare un modo per
utilizzare un martello sott'acqua) o delle

magie per aprireil tappo.

2. Nidodd serpentedi mare

Quest'areanon éilluminata. Otto serpen-
ti nuotanosilenziosamenteversolevittime
(scelte a caso quando i PG entrano nella
stanza).Sei PG nondispongonodi nessuna
sorgenteluminosa, i serpenti li sorprendo-
no. Le vittime non possono urlare per av-
vertire gli altri compagni, dato che non
pasono parlare sott'acqua.

I1 morso dei serpenti & innocuo, ma la
cinturamagicaregistrauneffettodi paralisi
d 3-6turni sefallisceil tiro salvezza. Seun
serpentevienecol pitocon un pugnal e, scap-
paimmediatamente.

3. Sentinelle

Quest'area é illuminatadavermi lumino-
d ches aggirano nellastanza. Due uomini
lucertolaarmati di tridenti presidianol‘'usci-
ta(inrealtasono duetritoni vestiti dauomi-
n lucertola).

Quando arrivano i PG, una sentinella
rimane di guardia mentre I'altra corre ad
avvisareil Principedellelucertole. Sei PG
cercano di inseguireil guardiano, perdono
un turno di respirazione sott'acqua per 1o
sforzo sostenuto, ma possono bloccare e
attaccare la sentinella primache raggiunga
il Principe.

4. Stanzadel gorgo

Laportadi pietramassicciachechiudela
stanza deve essereforzata (50 6 con 1d6).

Unavoltaapertalaporta, i PG si trovano
in unastanza buia, ma possonointravedere
la figura di un uomo lucertola nel centro
della stanza che indossa abiti che brillano.

L'uomo lucertola solleva uno scettro,
invocaun elementale dell'acqua e gli ordi-
nadi entrare nella stanza e attaccarei PG.

| PG devono tirare un numero inferiore
alaloro destrezza per evitaredi cadere nel
gorgo (corde, ancore, amici a cui aggrap-
parsi eincantesimi possono evitarelacadu-
ta nel gorgo e fornire dei bonus per i con-
trolli). I personaggi chefiniscono nel vorti-
ce vengono spostati di 2-12 centimetri in
una direzione scelta a caso e subiscono un
punto danno per round (o danni maggiori a
seconda del livello dei PG).

Sel'uomo lucertola viene colpito da un
incantesimo o un attacco perdela concen-
trazione e I'elementale dell'acqua perde
completamente il controllo di sé. L'uomo
lucertola™ muore™ etutti i PG devonotirare
un numero inferiore allaloro destrezza; in
caso contrario, subiscono dei danni fino a
quando non escono dalla stanza.
L'elementale dell'acqua non viene ferito
daun pugnale o da un attacco magico.

| PG possono cercare di afferrarelo scet-
troquandoI'uomo lucertolacadenel gorgo.
Se hanno successo con un secondo tiro per
|a destrezza, riescono nell'intento. Un PG
mago puod tentare di prendere |0 scettro
invocando e controllando un elementale
dell'acqua (vedi regolamento Expert).

5. Cortedd Principedelelucertole

Selasentinellanon e riuscitaascappare,
il Principe siede sul trono indossando la
Corona d'oro. Quattro uomini lucertola
presidianoi due portali d'ingresso (due per
parte). | primi due PG che entrano nella
stanzadevonofronteggiarel eguardie, men-
tre gli altri possono cercare di bloccare il
Principe mentre tentadi scappareall’inter-
no del Tempio.

Selasentinellahadato I'allarme, il prin-
cipes trovanelTempio elequattroguardie
si nascondonodietrole colonne e attaccano
i PG non appena entrano. Se gli uomini
lucertolaguadagnano l'iniziativa, attacca
no prima i maghi e i chierici, evitando i
guerrieri, i ladri e i semi umani. Se gli
avversari scappano, li inseguono; in caso
contrario combattono fino ala morte.

6. I1ltempiomaledetto

Laprincipessaé legataall'altare estaper
essere sacrificata. Se il principe é stato
avvertito dalle sentinelle, comandaalle sue
guardie di bloccarel'accesso all'dtare. Se
il principe non é riuscito a raggiungere il
Tempio, gli otto uomini lucertola di guar-
diaa Tempio si trovano intorno all'atare.

Incantesimi, trucchi o tatticheingegnose
(come quella di vestirsi con gli abiti degli
uomini lucertola) possono far guadagnare
ai PG un attaccodi sorpresa. Incaso contra-
rio, il principecomandaalle sueguardie di
attaccare i personaggi uno ala volta, in-
viandoquellerimanenti nel combattimento
quando una di esse fallisce. Se le guardie
vengonoeliminate, il principeattaccaconil
suo tridente.

Se un PG riesce a passare le guardie e il
principe,il pretedell'altare lanciaunincan-
tesimo (asceltadel DM e adatto d livello
del PG) per difendersi einiziaun combatti-
mento.

Quando ancheil prete viene sconfitto, i
PG recuperano lacorona e salvano la prin-
cipessarapitadal principe delle lucertole.






Arena2: il gigantedellecolline
nell'acquitrino ddl cratere

Unafolladi contadini agitalemaniinaria
implorandogli audaci avventurieri.

"Per favore signori, il gigante harapito
mio figlio. Se hon andate a salvarlo, verra
sicuramentemangiato." 11villano presodal
terroresi gettaa piedi di un avventuriero:
"Per favore, aiutami!™

"S presto”, dice il piu anziano degli
abitanti," eanchesedovess arrivaretroppo
tardi,devi vendicarci eliberarci per sempre
da questo gigante malvagio!"

Arena:il cratere. Laprateria, il bordodel
cratere, I'isola centrale e la rupe sono gli
elementi di base. || cratere stesso pudessere
riempitod'acqua, svuotatoincanalandol'ac-
qua in fiumi che partono da bordo del
cratere, o tenuto completamente asciutto
come unacavadi sabbia. Asciuttoo bagna-
to,il cratereé il luogo ideale per qualsiasi
tipo di creatura malvagia. Un gruppo di
maghi di altolivello rimodellaregolarmen-
telarupea fine di fornire scenari sempre
divers.

Equipaggiamento: attrezzaturastandard
d basso livello. | PG possono scegliere
liberamenteun'armatura e un'arma normar
leetutti gli oggetti che possonotrasportare
(elenchi Base ed Expert). Peri livelli 1-6,
Gastenoometteadisposizionetrecategorie
d oggetti magici (livello 1-2, livello 3-4 e
livello 5-6); i PG possono scegliere un
oggetto dallalista appropriata.

Preparazione: primadi equipaggiarsi, i
PG possono consultare una mappa della
zonaeinterrogaregli abitanti del villaggio.
In seguito, possono scegliere gli oggetti
appropriati sulla base delle informazioni
ottenute.

Non é disponibile nessunainformazione
per quanto riguarda la parte interna del
cratere. Gli abitanti del villaggio non si
recano in questo luogo per pauradi essere
catturati e mangiati dal gigante.

| giocatori vengono avvisati dell’impor-
tanzadel tempochevienemisuratoin metri
per round alla velocita di movimento ral-
lentato da carichi (vedi latabellaa pagina

61del manualedel giocatore Base). I1tem-
PO speso per equipaggiarsi non viene con-
tato; s presumechei PG si siano presentati
giaequipaggiati e pronti per partire. | per-
sonaggi con poco carico s spostano molto
pit rapidamente di quelli che trasportano
molti oggetti (che potrebbero percio deci-
dere di abbandonare qual cosa).

I1 gigante inizia ad arrogtire il ragazzo
dopo 20 minuti (in realta s tratta di un
prosciutto; in fondo & un parco di avventu-
ra). | PG hannoquindi 120round per salva-
reil figlio del contadino. La distanza dal
villaggioal bordodel crateree di 330 metri;
quindi, anche un personaggio che indossa
un'armatura puo raggiungereladestinazio-
nein circa 11 round senzastancarsi troppo
(vedi ""11 movimento™ a pagina 56 del ma-
nuale del giocatore Base). L o spostamento
sul bordo del cratere e nell'acquitrino e
limitato (vedi piu avanti), mentreil movi-
mento nell'isola e nei tunnel al'interno
dellarupe e quello usuale dei dungeon.

Tener tracciadei round richiedeun po' di
lavoro, ma aggiunge una certa tensione
al'avventura

Sei PG nonriescono asalvareil ragazzo
in 120 round, apprendono lacattivanctizia
dal forteodoredi carne arrostitaalagriglia
chesi diffonde nell'aria.

1. Prateria

| PG devono correre verso il bordo del
cratere. Sol o un pazzo pud pensaredi poter
trasportare un carico maggioredi 1200 mo.
Se i PG corrono con un carico leggero,
restanoin buono stato per tuttal'avventura.
| PG particolarmentecarichi possono man-
dare avanti dei personaggi piu veloci per
esaminareil cratere; il DM deveannotareil
tempo speso per questo scopo.

2. Bordodel cratere

Quando i PG salgono o scendono da
bordo del cratere, possono muoversi a 1/3
dellalorovelocitadi spostamento per round
(12 metri senzaarmatura e 6 metri in caso
contrario). Se si spostano invece lungo il
bordodel cratere, lavel ocitaé pari allameta
di quellausuale (18 metri senzaarmaturae
9 metri in caso contrario).

| personaggi sul bordo (fermi o in movi-
mento) possono osservareil cratere e nota-

re alcuni dettagli.

3. L'acquitrino

Terreno paludoso: i PG possono spostar-
si 2 questo terreno alla velocitadi incon-
tro. Finchési trovano sul terreno pal udoso,
fermi o in movimento, i personaggi con
armaturedi metallo hannoil 50% di proba-
bilita ogni round di sprofondare; i PG con
armature leggere (0 senza) hanno il 20% di
possibilita. | PG che sprofondano non pos-
sono piu muovers finoaguando non otten-
gono un valore uguale o minore alaloro
forzatirando 1d20. Un aiuto offerto daaltri
personaggi hon bloccati concede un bonus
di +5 alaforza per questo controllo.

Spostandosi dal laghetto 2 verso l'area
norddell'isola, lapossibilitadi sprofondare
si riduce a 10% per tutti i personaggi. Sei
PG dicono che stanno seguendo leormedi
un cinghiale, la strada & assolutamente si-
cura.

Acqua: spostarsi nell'acqua significa
guadare a meta della velocita di incontro.
Ogni round tutti i personaggi hannoil 10%
di probabilitd (non cumulative) di essere
attaccati da unasanguisuga gigante, ad ec-
cezione di quando attraversano l'area che
collegail laghetto 2in cui hanno solamente
il 5%.

4. L'isola

| PG possono fare il giro dell'isola di
corsaper localizzarei vari anfratti e caver-
ne. Di tantoin tanto, tuttavia, il gigante pud
scagliare delle grandi pietre contro i PG;
rifugiarsi in unacavernaé quindi unabuon
idea.

5. Larupe, livellouno

Scalarelarupeé unacattivaidea. Solo un
ladro o un personaggio col pito daunincan-
tesimo puo farlo; il gigante cerchera di
colpire lo scalatore con delle pietre e lo
col pira ripetutamente sulla cintura magica
searrivain cimaallarupe.

Tunnel A: uncubo gelatinosoinfido bloc-
cail tunnel. Sei PG riescono aeliminarlo,
si trovano davanti a un fondo cieco.

Tunnel B: i PG devono superare una
melma vischiosa per trovare il tunnel che
conduce al secondo livello.

Tunnel C: Sei PG riesconoadliminarela



fanghiglia verde che blocca il tunnel, si
trovano davanti a un fondo cieco.

6. Larupe livello2

Tunnel D : questotunnel conduceall'aper-
to. Solo un ladro pud scalarelarupe senza
essere notato dal gigante.

Tunnel E sei PG riesconoaeliminareil
protoplasma nero che bloccail tunnel, si
trovano davanti a un fondo cieco.

Tunnel F i PG devono prima superare
delleragnateledi unragnogigante; il vele-
no & stato neutralizzato, ma ha subito un
trattamento particolarechelo hareso colo-
rato; i PG sanno quindi di dover effettuare
dei tiri salvezza.

| PG incontranoquindi un paiodi giganti
Sui cui e stato lanciato un incantesimo di
Resistenzaal fuoco per laloro protezione.
Dopoaver persoi loro punti ferita, giaccio-

no quieti e non fingono di riprendersi.
Infine i PG devono scoprire una porta
segreta. Chiunque dichiari esplicitamente
che la sta cercando, |a trova automatica-
mente. In caso contrario, i PG hanno le
normali possibilita di trovare una porta
segretadurante unaricerca.

7. Lavettadelarupe

I1 gigante delle colline sta aspettano in
cima alla rupe. 11 ragazzo s trovain un
fagottodi fianco a fuoco e piangerumoro-
samente. Gli pterodattili se ne sono andati
volando verso la prateria.

Nel fagotto insieme al ragazzo c'é un
prosciutto. Sei PG arrivano troppo tardi, il
prosciuttovienecottosul fuocoeil ragazzo
se ne va caval cando uno pterodattilo.

I1 gigante blocca l'uscita del tunnel e
cercadi colpireil primo PG cheappare(un

ladro che sale dall'estemo della rupe puo
attaccareil gigante di sorpresa).

La diplomazia non funziong; i giganti
delle colline sono generalmente sordi e
guesto e anche cattivo.

I1 gigante non si sposta dall'uscita del
tunnel fino aquando non subiscedei danni.
Quindi, ogni round un PG pud avvicinarsi
al'uscita del tunnel per attaccare.

Quandoil gigantedellecollineperdetutti
i suoi punti ferita, d spostaverso il bordo
dellarupe, vacillaleggermente, pronuncia
gual chefrase sconnessae precipitanell'ac-
quitrino con unafantasticaacrobazia.

Divertimento con i parchi di avventura

| parchi di avventura nell'isola Safari
sonoil luogo ideale per inventare dungeon
incredibili, lasciando spazio ala propria
fantasia.

ISOLA

Calatunos




Popolazione: 1.200
Capitde Kurutiba (pop. 600)
Area 3.201 chilometri quadrati

"Bene, ora vi diremo che cosa fare. In-
dossate questi pantaloni di pelle e questa
giacchetta e legate i cinturini. Mettetevi
quindi questo grosso elmetto a forma di
campana e allacciatevi la cintura.

Assicuratevi di chiudere bene lo
sportellino di vetro sull’ elmetto per evitare
cheentril'acqua. Legate questa cordaalla
cintura e saltatein acqua. Ricordate chela
cacciaal tesorodureraun‘ora. Ladirezio-
e garantisce che nella nave naufragata ci
0Nn0 1.500 mo. Se letrovate, sono vostre!
Buona fortuna e buona caccia!*

Alle ultime parole della guida, tutti i
partecipanti della caccia al tesoro saltano
in acqua sperando di essere i ,fortunati
vincitori della spedizione.

Ambientazione

Molti anni fal'isola Alcoveeraun luogo
di riposo per i pirati. Le basse acque
cristalline della baia naturale hanno reso

I'isola un posto ideale per le vacanze, per
riposare, curarsi erilassarsi.

L 'acqua resta molto bassa per centinaia
di metri eil fondoe sempresabbioso. Molte
navi piratache passavanoin questeacquesi
incagliavano nel banchi di sabbia a una
grande distanza dalle coste dell'isola.

Nonci volle molto tempo perchéi pirati
riuscissero asfruttare questi banchi di sab-
biainusuali; appendevanodellelanter-
ne agli alberi lungo le coste dell'isola per
far credere checi fossero delle navi ancora-
te sicuramentein un porto. Quindi, quando
le navi s incagliavano sul fondo sabbioso,
i pirati leattaccavano rubando tuttocio che
trasportavano. Quando i pirati volevano
distruggere le navi nemiche, preparavano
questa trappola sulle coste rocciose a nord
dell'isola e aspettavano che le rocce
acuminate svolgessero il lavoro.

| nativi Makal mantenevanogeneral mente
le distanze quando arrivavano i pirati, te-
mendo di essere uccisi. 11 loro villaggio,
Kurutiba, e situato nella zona occidentale
dell'isola e contacirca500 abitanti, lamag-
gior partedei quali pescatori.

Laragioneprincipaleper cui ladensitadi

________________________

popolazionee cosi bassa varicercatanella
cattiva reputazione che l'isola si é guada-
gnataper essere stataun covodi pirati. Solo
recentementelaMarinaRealedi lerendi ha
iniziatoa pattugliare lecoste ediversi indi-
vidui si sono trasferiti a Kurutiba.

| nuovi abitanti hanno ora il controllo
sullabaiae hanno costretto i pirati atrovar
rifugio nelle lagune delle coste orientali.
Alcuni pirati hanno unito le loro forze e
hanno costruito un porto segreto in una
grossa caverna aest dell'isola.

Labaia

L'area occidentale dell'isola e sede di
attivita ricreative. Vengono regolarmente
organizzati giochi e spedizioni da agenzie
specializzate di Kurutiba, la pit famosa
dellequali é senz'altro "' Lebarchedi Dak".
Queste mettono adisposizione piccole bar-
che e un equipaggiamento adeguato per
escursioni nell'isola, giochi, pescae attivi-
ta subacquee.

Dak (G16) & un uomo rude e burbero di
mezzaetd; il suomodo di comportarsi cam-
bia solamente quando vede dei bambini. E



un pirata ritiratosi a vita privata che ha
sempre desiderato unafamiglia.

Cio che hareso Dak particolarmentefa-
moso é lasuacacciaa tesoro. Egli conosce
diverse aree in cui sono affondate navi
mercantili e pirata(carichedi tesori). Gra-
Zieal suo equipaggiamento magico ottenu-
toinGlantri,hapotutoripulireal cuni forzieri
dei loro tesori sostituendoli con delle mo-
neted'oro falseedellegemmefattedi vetro
colorato. Ogni tanto, tuttavia, lasciaun og-
getto di valoreinsieme ai falsi.

Per qualche centinaia di monete d'oro,
Dak porta un gruppo di turisti in questi
luoghi permettendo loro di "'trovare™ uno
del tesori affondati. Naturalmente, lamag-
gior parte delle persones rende conto che
d trattadi monetefal se, masperadi trovare
uno dei veri gioielli lasciati da Dak. | cac-
ciatori di tesori piu fortunati riescono a
ripagarsi abbondantemente del costo della
gita, mentre gli altri si accontentano del-
I'esperienza subacquea che possono vive-
re. Dak riesceaincrementareil suo guada-
gno vendendo cibo e bevandea bordodella
suanave.

Avventura: la polena
(Expert/Companion)

Dak possiedeun’interessante polena
trovata su una nave naufragata. La
polena rappresental'immagine di una
belladonnacon i capelli lunghi, maci
sono molte parti mancanti.

Molto tempofa un potente stregone
rapi il capo di un gruppo di pirati, una
giovane donnaconosciuta per |'abilita
di spadaccina, per costringerlaarivela
reil nascondigliodi un grosso tesoro.
Ellariusci aresistere a tutti i tentativi
dello stregone che, in predaall'ira, le
lancio una mal edizionetrasformando-
la in questa polena. La donna potra
ritornareumanasolamenterivelandoil
nascondiglio del tesoro.

La polena prende vita ogni notte di
luna pienae parla. Ellaé ormai rasse-
gnhataapassarei suoi giorni appesaaun
muro, anche se spera ardentemente di
riprendere le sue sembianze umane.

Per questo, pero, devono essere ritro-
vate tutte le parti mancanti. Dak & a
conoscenzadi tuttequesteinformazio-
ni, ma non vuole rischiare la propria
vita per tentare il recupero dei pezzi
mancanti.

Lapolena, selevienechiesto, dicedi
chiamarsi Moanala Giusta e racconta
la sua storia senza pero rivelare il na-
scondiglio del tesoro (a meno che non
venga spezzata la maledizione). Dak
ingaggiai PG per recuperarele parti di
"un'antica polend" (senzarivelarneil
segreto) offrendo 500 mo per intra-
prendere la spedizione, e 5000 a mis-
sione compiuta.

Dak affermadi aver preso la polena
da una nave naufragata in unalaguna
nella costa est dell'isola e che allora
non si era preoccupato delle parti man-
canti. Cio chenonrivelaé chei suoi ex
colleghi conservano gelosamente gli
atri pezzi nel porto pirata segreto si-
tuatonell'areaorientaledi Alcove. Inol-
tre, unadi loro conosce il segreto della
polena: s tratta infatti di Moana la
Sharbata, lanipotedi MoanalaGiusta.

Gli avventurieri possono venire a
conoscenza del segreto della polenae
decidere di truffare Dak o vendergli
semplicementei pezzi e accontentarsi
della ricompensa. Tuttavia, una volta
riprese le sembianze umane, Moanala
Giustadecideracon lanipotedi vendi-
carsi di Dak e degli avventurieri.

Un'altra proprieta di Dak e la catena di

perduto sal pato dall'isola con unabandadi
pirati.

Di fatto lavora nel campo del "'recluta-
mento"'; cercai bambini abbandonati o per-
si nell'isola eli vendeai pirati. vertatiene
la' mercanzia'* nascosta tra le colline del-
I'isolaei pirati, di tantoin tanto, si presen-
tano per acquistaregli individui pitin salu-
te. Dopoalcuni anni di "' educazione™, a cu-
ni diventano pirati veri e atri oggetto di
riscatto.

Avventura: Alcuni buoni pirati
(Base)

Trefamiglie rimaste sconvoltedalla
sparizione dei loro figli chiedono aiu-
to, temendo che sia stata opera dei
nativi. | bambini di cui s parlaerano
andati sullaspiaggiaper fare un bagno
e giocare a guardie e pirati, ma non
sono piu tornati. L'ultima volta sono
stati visti presso una bancarellalocale
ad acquistare torte e dolciumi.

Dopo acune indagini, i PG possono
trovarele orme dei bambini insieme a
delle orme di persone adulte. | nativi
diconochehannovistoi " genitori*' che
portavano i bambini verso le colline.

Sei PG sono abili, potrebbero essere
in grado di seguire le tracce fino a
campo degli schiavi, o essere catturati
mentre si recano in quel luogo.

Al campoi pirati stanno per tornare
alanave, nascostain unapiccolalagu-
na, trascinando con laforza cinque dei
bambini scomparsi chescalcianoecer-
cano di ribellarsi. L'altro bambino,

piccoli ristoranti disseminati sulla costa
sud dell'isola Alcove e gedtiti da Verta
Longbraid. Verta & una donna piena di
risorse nota per i suoi lunghissimi capelli
chetieneraccolti sullatesta. Vendefrutta,
vegetali, vino, pane, pesce e diversi tipi di
dolciumi molto graditi dai bambini.
Verta é una donna misteriosa. Nessuno
conosce il motivo per cui ha deciso di
trasferirsi sull’isola. Alcuni pensano che
siaun'informatrice dei pirati echevendale
notizie apprese dai visitatori sui carichi
trasportati dalle navi mercantili e sui piani
ideati dal governo per estirparelapirateria.
Altri dicono che stia aspettando un amore

Ceddy, s trova gia sulla nave e sta
sognando di diventare un famoso
bucaniere. Egli non cooperera.

A questo punto, sarebbedesiderabile
una buona rissa vecchio stile con i
pirati. Nel momento in cui i bambini
sono liberi di combattere, si uniranno
volentieri afiancodei PG. Soloil capi-
tanodellanave conosceleattivitacom-
merciali di Verta

Ci sono molte pianure nell'isola in cui

possono campeggiare i visitatori. Grazie
allascarsezzadellafaunanell'isola & abba-



danza sicuro accamparsi all'aperto, sem-
pre che venga accesso un fuoco.

Un campeggiatore apparentemente per-
menente ha stabilito la sua dimora in
un'estremita dell'isola, non molto lontano
caKurutiba Si tratta di Pariman, un vec-
dio mago esiliato dall'isola dell’Onore.
Edli non parlamai e non si accorgequando
quacunogli si rivolge. Ogni giorno s reca
alla spiaggia e resta seduto e immobile
fissando il mare. Ogni notte ritorna nella
1A tenda piantata nella sabbia e all'alba
riprendela sua posizionein rivaa mare.

Alcuni diconochee stato punito per aver
commessocrimini terribili echedevequin-
d meditaretuttoil giorno, altri pensanoche
daimpazzitoe nonosano avvicinarlo. Nes-
nocomungueconosceesattamenteil mo-
tivo per cui non ha mai rivolto la parolaa
quacuno.

In redta Pariman é perfettamente sano,
maescappatonell'isola Alcoveper cercare
d sfuggire a un dissidio interiore. Egli e
venutoacci dental menteaconoscenzadi un
pianoidesato per conquistare lerendi, usan-
b add battelli daguerrae aprendo i portali
tral'isola principale e la dimensione del
fuoco. Combattutotralalealtanei confron-
ti dell'isola dell’Onore e il buon senso,
Paiman non é riuscito arisolvereil dissi-
dio. Durante alcune notti del mese gli
elementali del fuoco si avvicinano a
Pariman, spargendo terrore trai campeg-
gidori vicini.

Il covo del pirati

Lungolacosta orientale dell'isola Alco-
\ed troval'ingresso di unagrossacaverna
deogpitai pirati e serve dabaseoperativa.
L'entrata é copertada unarocciapiattache
viene spostatada un sistemadi |eve nasco-
doall'internodellacaverna. In questo por-
O possono attraccare tre navi.

Le abitazioni dei pirati s trovano nelle
profondita della caverna. Uno sperone di
rocda piatto emerge dall'acqua; le case
Do state costruite nella parte superiore,
dao che la zona inferiore viene coperta
ddl'acqua durante l'alta marea.

Uh piccolo passaggio sul retro della ca
vama conduce all'aperto. L'area erbosa
dl'estemoe recintatain modo che gli ani-

mali alevati dai pirati non possano scappa-
re. 11 dosso erboso & nascosto da ripide
colline e puo essere raggiunto solamente
dalla caverna

Lecasedei pirati sono adornate da cesti
pieni di tesori, tappeti di squisitafatturache
ricoprono il suolo roccioso e candelieri
d'oro che illuminano l'intera area. Tutto
questo splendore contrastacon lo squallido
scenario dellacavernaeil sudiciumechesi
& accumulato durante gli anni.

Insieme ai pirati vivono capre e maiali
che sono liberi di girovagare all'interno, e
vecchi lupi di mare che passano la loro
giornata bevendo birra, giocando d'azzar-
do, esercitandosi con |a spada, suonando e
dormendo. Generamente, nellacavernasi
nascondono una trentina di pirati senza
contare gli uomini dell'equipaggio delle
navi. La caverna assomiglia a una grande
taverna.

Una volta all'anno i pirati tengono una
riunione cheduratuttalanotte. Unadecina
di vascelli pirataattraccanellelagune vici-
ne e giunge per assumere nuovi uomini,
commerciarebeni rubati e scambiareinfor-
mazioni su nuovi tesori appetibili. La riu-
nionefinisce all'alba, in modo chei pirati
non vengano scoperti.

I1 governo di lerendi invia, di tanto in
tanto, delle navi sulla costa orientale nella
speranza di catturare l'intero gruppo, ma
finora i pirati sono sempre riusciti a non
farsi catturare.

Alcuni dei pirati pit crudeli dei mari
hanno rivendicato, in momenti differenti,
di essere proprietari di questo covo. In
particolaretre pirati molto pericolosi sulla
Cui testa pende una grossa taglia. Si tratta
del capitano Occhi Rossi della Thorgrim,
uno scandinavo sempre ubriacoil cui haso
e ancorapit rossodei suoi occhi, il capitano
Gamba d'Argento della Tortuga, il pirata
pitl ricco dei mari con una gamba fatta di
puro argento, e Moana la Sharbata della
Renegade, unadonna piratanota per lasua
ferocia e abilita.

Avventura: aiuto per gli indifesi
(Expert)

Una tempesta particolarmente vio-
lenta abbattutasi sulla costa dell'isola
Alcovehasbattutolanavedi Moanala
Sbarbata sulle rocce, rendendola
inutilizzabile. | PG nell'isola vengono
avvicinati daalcuni marinai (tuttedon-
ne) che richiedono aiuto. Esse cercano
una nuova nave, ma il migliore
costruttore del regno, la marina dei
maghi, s trova a lerendi e loro non
hanno possibilitadi raggiungerla.

Alcuni membri dell'equipaggio ma-
ghi, che non si identificano come tali,
cercanodi lanciarel'incantesimo dello
charme per convincerei PG ad accom-
pagnarlinell'isola di lerendi per acqui-
starelanave. Sel'incantesimo non ha
effetto, si presentaun nuovo gruppo di
donnechecercadi ottenere ai uto usan-
doaltretattichecomeastuziefemmini-
li, preghieredi aiuto disperate o, come
ultimarisorsa, promesse di tesori.

Tutto sembraandare per il versogiu-
sto finchéi PG scortano |e donne alla
marinadei maghi in lerendi. A questo
punto le donne salgono sulla nuova
nave e, invece di pagare, gettano in
mare gli uomini della marina che s
trovano a bordo e tentano di salpare.

Se la nave supera il meccanismo
difensivo del porto e riesce a sfuggire
ale pattugliedellaMarinaRedle, i PG
vengono gettati in mare o abbandonati
su unapiccolascialuppa (soloi perso-
naggi concarismal6osuperiore). | PG
di sesso femminile hanno I'opportuni-
tadi unirsi allanave piratacomemem-
bri dell'equipaggio.

Selanavevienesguarciatadai pali di
metallo, le donne pirataaccusano i PG
di averle prese come ostaggi. | PG
vengono immediatamente arrestati e
portati al Tribunale.

Inentrambi i casi, i PG sono accusati
di tradimento per aver aiutato Moanao
di furto. Questa & un'avventura ideale
per far sperimentare a PG il sistema
giudiziario di lerendi.




Popolazione: 3.000
Capitale: Gaamo (pop. 1.100)
Area: 4236 chilometri quadrati

"Inlontananzapotetevederel'isola Utter.
Ahh... le suecolonne, le suepiramidi,i suoi
palazz... Non avete mai visto nulla di cosi
bello! Avete mai sognato di vivere in un
vero castello di sabbia? I/ sogno e diventa-
torealtd!

Ci sono centinaia di questi luoghi nel-
I'isola, disponibiliper chiunguevogliaabi-
tarci. Ma prestate attenzione! Non dovete
rompere nulla per non subire I'ira degli
spiriti malvagi!"

Ambientazione

L'isola Utter si distingue per I'alta per-
centualedi albini chesi trovanellapopola-
zione che s é insediata nel villaggio di
Gaamo. Questo gruppo ha deciso di rima-
nere unito e viene raramente permesso un
matrimonio con personenon albine. 111oro
sangue contiene una strana componente
genetica che fa si che i figli degli albini
diventino abini.

Questa comunita consiste di oltre 1.600
abini, metadei quali vive nel villaggio di
Gaamo; gli altri vivono sulle colline di
Utter. A completare la popolazione s ag-
giungonoal cuni lerendiani giunti dall'isola
principale che risiedono principalmentein
Gaamo e circa 1.200 Makai che vivonoin
piccoli villaggi (che contano a massimo
100 persone ciascuno) costruiti nellefore-
stelungolecoste. Laparteinternadell’iso-
laé praticamente desertaed é abitata sola-
mentedacreature esoticheestrani vegetali.

Gli albini sono particolarmente intelli-
genti. Hanno sviluppato unaciviltareligio-
safocalizzata sulla costruzione di incredi-
bili dimore per i loro protettori Immortali.
Laleggendanarracheil loro capo senesia
andato secoli fa, mache un giorno sarebbe
tornato e magari rimasto se avesse trovato
una dimora adatta.

Spinti da questo incentivo, gli albini s
dedicarono all'architettura e iniziarono a
costruire numerosi palazzi, case, gallerie,
mura difensive, mausolei, o statue impo-
nenti rivolte verso il mare, il villaggio o
alcune valli nell'interno dell'isola. | loro
metodi di costruzione sono segreti e non

Sono mai stati rivelati a nessuno.

Una struttura progettata particolarmente
bene fard guadagnare al suo costruttore la
vita eterna dopo la morte, nel mondo dei
protettori Immortali. E unacredenzacomu-
ne che una casa costruita da un albino
credente diventi la sua dimora nell'aldila
Nessunalbino sano di mente danneggereb-
be o modificherebbe mai lacasadi unaltro
per pauradi disturbare lo spirito morto del
costruttore.

Gli albini utilizzano lasabbiacome com-
ponente principal e per lecostruzioni, come
la usano i bambini per creare i castelli di
sabbiasullaspiaggia. Molto spessoaggiun-
gono pezzi di corallo, conchiglie e inchio-
stro per colorare la sabbia. | santoni spiri-
tuali preparano quindi unasostanza specia-
lecherendelasuperficie dellacostruzione
consistente come la pietra. | santoni non
possonoessereobbligati arivelareil segre-
to di questa mistura. Se subiscono forti
pressioni, hanno il potere di morire volon-
tariamente, sollevando I'ira dell'intera co-
munitadegli abini.

La popolazione degli albini non cresce
molto rapidamente e molte delle case da



loro costruite sono inabitate. E molto co-
mure vedere delle abitazioni particolar-
mente graziose riempite di bambu, semi,
cespugli eragnatele.

Gli abini hanno dimostrato di essere
adli contadini, allevando bestiame sulle
adlineecoltivandodiverse varietadi frutti
evegadi (piantati in autunno prima della
dagione piovosa). Naturalmente hanno
mantenuto la loro abitudine di costruire
incredibili dimore, e lo hanno fatto per i
maidi,lemuccheele pecore, sperando che
adhe per loro ci fosse un adila

Ura buona parte del lavoro nell'isola
vienesvoltodurantele primeoredel matti-
o, nd tardo pomeriggio e nelle prime ore
ddla sera. Dato che i forti raggi del sole
brudano facilmente la pelle chiara degli
dbini, ess devono proteggersi indossando
vediiti bianchi e cercando di esporsi al sole
il mao possibile.

Ra questomotivo,lamaggior partedegli
abini haabitudini notturne che disturbano
pao il resto della popolazione. Non c'é
ndla d piu irritante di un albino che a
mezzanottedeci decheé arrivatoil momen-
togiudo per costruire un cancello in mezzo
dlagradaprincipale. Molti turisti scappa-
nodal'isolafurenti dopoaver passatoal cu-
renatti di fila senzachiudere occhio.

Gli dbini hanno sviluppatouna misterio-
saviganotturnache permettelorodi vede-
renel buio, con la presenzadellaluna, come
% fosse pieno giorno. In una notte senza
lung, gli abini riescono a coprire con la
vista una distanza di circa 10 metri. Nel-
l'oscurita compl eta, invece, non riescono a
vedere nulla dato che non sono dotati di
infravisone. Cio spiega perché gli abini
o particolarmente attivi nelle notti di
luna piena.

Gli abini combattono tradizionalmente
an lance, frecce e pugnali. Immergono le
loroarmi nellami sturapreparatadai santoni
pe cogtruirelecased finedi otteneredelle
ami in grado di paralizzarele vittime per
dauneore, come se venissero improvvisa
marte tramutate in pietra. Questo & un po-
tenzide veleno; molte persone, molto spes-
somercanti dellegildedi Minrothad, hanno
cercato senza successo di rubare il segreto
dggi abini. Unaferita mortale causata da
unamaimmersanella mistura tramuta di
fato la vittimain pietra.

11 villaggio di Gaamo

I1 villaggio di Gaamo é l'unico
insediamento nell'isola degno di nota. Si-
tuato aridosso delle calline lungo la costa
orientale, il villaggio & ben protetto dai
venti che arrivano a mare. I11uogo é cir-
condato da un lungo muro con colonne,
archi ealberi disposti in modo taleda sem-
brare cresciuti nel muro stesso.

Le finestre, le porte e gli archi hanno
tradizional mente un sottilissimo vel o preso
dallaragnateladi unragno gigante, larazza
che prosperanelleforestedi Utter (i protet-
tori Immortali non devono essere accolti
nella loro dimora con una porta chiusal).
Ruscelli di acquafresca scorrono attraver-
so il villaggio in bellissimi acquedotti e
distribuiscono I'acqua atutti i rcsidenti.

Lunghe scale a chiocciolafiancheggiate
damonoliti scolpiti scendono dallacollina
per un paiodi chilometri fino araggiungere
un piccolo porto che pud ospitare unasola
nave (60 Punti Scafo).L eatrenaviinvisita
devono ancorarsi in acque piu profonde,
alcune centinaia di metri dalla costa. Solo
del marinai moltoabili riesconoaguidarele
barche attraverso la barriera coralinafino
a molo. Una guida albinaoffrespessoaiuto
alenavi in arrivo e in partenza.

Lasalariunioni

Lasalariunioni e unodegli edifici costru-
iti piu di recente. Si tratta di un edificio
quadrato con due grosse colonne bianche
postedi fianco all'entrata eduecolonnepit
piccoleai lati dell'ingresso sul retro. All’in-
temo ci sono tre grandi tavoli intorno acui
s possono sedere 50 persone per lato. Sca-
vatoinun muroc'é un grosso camino in cui
vengono cucinate le pietanzee dei tavolini
di servizio fiancheggiano gli atri muri.

Una stretta scalinata vicino a camino
conduce a un balcone a piano superiore,
usatogeneral menteper immagazzinarecibo,
sedie e utensili per il camino.

Dd camino partono delle scale scavate
nella pietra che § fermano a soffitto. I
santone Aga, capo di tutti i santoni, sale
duranteleriunioni importanti per ricordare
chei protettori Immortali scenderanno da
questescalequando deciderannodi ritorna-
redai loro fig

Avventura: la notte dei morti vi-
venti (Companion)

| PG sono stati ingaggiati dal Tribu-
nale di lerendi per indagare su recenti
attriti verificatisi trai Makai egli albini.
Questi dissidi hannoallontanato al cuni
possibili turisti. | PG sono stati mandati
nell'isola con unatruppadell'esercito.

Unatribu Makai hatrovato unavec-
chiaabitazioneabbandonatadagli al bini
nell'interno dell'isola. Senza pensare
alepossibili conseguenze, inativi han-
no distrutto una parte dell'edificio e
hannoutilizzatoil materialeper arginare
un fiume e deviarlo nel loro villaggio.

Profondamente indignati, gli abini
hanno riportato questa profanazionea
villaggio di Gaamo. 11 santone Aga ha
dichiaratoguerraa Makai elamaggior
parte della tribu e stata trasformatain
pietra. Attenendosi alla legge del
taglione, il capo sciamano dei Makai
ha spinto le altre tribu alla vendetta,
invitandole a distruggere altri edifici.

| PG s trovano quindi in unaguerra
civileconil compitodi dividerei Makai
dagli abini e di proteggere i turisti
terrorizzati. Dopo ladistruzione di al-
cuneabitazioni,gli spiriti dei costruttori
morti ritornano per perseguitare |'iso-
la. Essi s rivolgono contro gli albini
pernon aver protettogli edifici econtro
i Makai pergli atti vandalici commessi.

Questaagitazione haattirato'atten-
zionedei protettori Immortali che han-
noinviato un avatar (unaformaterrena
di un Immortale) tragli spiriti adirati.
Se il gruppo di avventurieri riesce a
sconfiggerlo, gli spiriti ritornano nel
loro mondo. | PG devono quindi im-
porrelapacetraleduecomunita, usan-
do il piccolo contingente di guardie
regolari che li ha accompagnati. La
mossa vincente € quella di mettere di
fronte il capo sciamano e il santone
Aga Ne caso |'operazione fallisca,
unadelle duefazioni vince unaguerra
sanguinosae rivendical'indipendenza
da lerendi. | PG devono scappare e
ritornare successivamente con un eser-
cito per riconquistare I'isola.




Capitale: Nessuna (Abbaziadella
notte bianca)

Popolazione: 108

Area: 507 chilometri quadrati

"|solaBianca, en?" mormoraKikomen-
tre sorseggia del liguore. "Non ci sono
possibilita. Nessuno va all'isola Bianca. |
Makai dicono che l'isola sia stata toccata
dagli Immortali; alcuni affermano che sia
maledettaealtri benedetta, mainentrambi
i casi non é un luogo per hoi comuni Mor-
tali."

Ambientazione

Poche personehanno visitatoquesto pic-
coloisolottodi pietra biancaporosaasud-
est di lerendi. Affiorando alcune centinaia
di metri dall'acqua, 1a cima bianca splen-
dente di rocciaé stataerosa fino aformare
leripidescoglieredell'isolaBianca,lespiag-
geappartateeil suolo sabbiosocheconsen-
telacrescitadelleeleganti forestedi betulle
dell'isola. | numerosi laghetti di acquafred-
dae cristallina profondi centinaia di metri

non sono naturali in questeformazioni roc-
ciose e sono presumibilmente di origine
magica.

Non esiste un accesso sicuro al'isola
Bianca per le barche. Altissime onde s
infrangonosullescogliererocciosedell’iso-
la, e le spiagge bianche sono protette dalla
barriera coralina e da correnti insidiose.
Senza unincantesimo Vol are, per raggiun-
gere l'isola s deve tentare di passare la
barrierasu piccole barche.

Abbaziadellanotte bianca

L 'unico insediamento nell'isola € Abba-
Ziadella notte bianca, un piccolo villaggio
monastico situato su unarupe che scendea
picco sul mare. Abbaziaé unacomunita di
di varie eta e livelli di esperienza. Per gli
standard comuni, sono tutti completamente
pazzi e parlano un linguaggio simile a
Nithiano antico; tuttavia, coloro che capi-
scono questa lingua definiscono i loro di-
scorsi sconclusionati.

A partel'ipotesi chequesti individui sia-
no dei sopravvissuti del breve periodo di

occupazionedi lerendi dapartedei Nithiani,
non s sanullasu questi uomini. Lapopola-
zZionerestacostante, nonostantelanormale
mortalitde lamancanzadi madri. Unfiglio
sembra apparire’ ogni voltache muore un
individuo. Non ¢ stato possibile uno studio
sistematico di queste personeacausadelle
tembili visioni cheaccompagnanogli estra-
nei e dellerisposte avutedall’interrogazio-
neeffettuataattraversoledimensioni ester-
ne che hanno reso chiaro chegli Immortali
vogliono proteggerel'isola Bianca.

La notte hianca

Nunawading Reach, un saggio di Glantri
ed esperto sull'isola Bianca, ha potuto par-
lare con un vecchio uomo conosciuto come
EriasdelleBetulleBianchecheviveancora
sull'isola e paresiabenvolutodai druidi di
Abbazia. Scaraventato sull'isola Bianca da
una tempesta quando era giovane, Erias
stava diventando pazzo primadi riuscirea
fuggire.

Come accade tipicamente alle vittime
dellevisioni dell'isola Bianca, Eriasnon si
accorgedi cio chelo circondae continuaa



farfugliarefrasi sconnesse come "' notte di
luce, una notte cosi bianca". Reach sostiene
dhrequeste sono le visioni checonducono i
vidgtatori dell'isola alla pazzia durante la
notte. Coloro che passano una o due notti
nell'isola riescono a recuperare con molto
rposo e un‘adeguata assistenza clericale.
Qudli che s fermano pit alungo, invece,
non sono generalmente cosi fortunati.

Uccelli e gorilla bianchi

Le due forme di vita animale presenti
nell'isola, il gorilla bianco e il colombo
ddle betulle, fanno parte dd mistero che
awolgel'isola Bianca.

[1 gorilla bianco non & ma stato visto
duranteil giorno, anche se Reach haripor-
tatodegli avvistamenti solamenteall'alba e
dlimbrunire, Tuttavia, sono stati trovati
occasionalmentedei corpi dei visitatori ter-
ribilmentedilaniati; questi attacchi vengo-
rocomunementeattribuiti ai gorillagigan-
ti. Cio nonostante, I'esistenza dei gorilla
bianchi ¢ argomentodi discussionedi molti
saggi, € non sono mai state riportate testi-
monianzee proveconcretedi questi gorilla.

Stormi di colombi delle betulle volano
alle scogliere e sulle coste rocciose del-
l'isola. Durante il giorno i colombi sono
maltoattivi sullecostee sull'acqua, mentre
d notteriposanotralebetulledell'isola. Le
pumeeil cuore dei colombi delle betulle
vVengono usati come componente magica;
tuttavia, i colombi sono decisamente abili
nell'dudere gli attacchi fisici e magici e
druidi di Abbazias rivoltanofuriosamente
contro coloro che minacciano la vita ani-
meledell'isola

L'enigma dell'isola Bianca

Quando gli Immortali distrussero I'im-
pero Nithiano per i crimini commessi dai
o protettori (vedi Atlante 2), alcuni furo-
roritenuti innocenti eottennerola grazia da
pete degli Immortali. | seguaci di Orisis,
I''mmortale Nithiano dalla testa di falco
ddlamorteedellaresurrezione, fu spostato
in unadimensione esterna remota.

Tuttavia, Orisispersuaseil tribunalede-
di Immortalialasciareun singoloavampo-
go nella prima dimensione come protezio-

nedallaminacciadei risvegliati poteri oscuri
di Nithia. Per conservare il segreto delle
malvagita Nithiane, Orisis concordd sul
fatto chei suoi seguaci scelti non avrebbero
dovuto parlarecon nessunaltroessereestra-
neo al culto.

| druidi di Abbazia dellanotte
bianca

| 108druidi di Abbaziadellanotte bianca
sono i seguaci di Orisis. Segue un breve
prospetto della popolazione di Abbazia:

V enti bambini eadol escenti (uomini nor-
mali, 1-8 PF)

Quaranta iniziati (chierici, livello 1-8,
seguono laviadel druido, usanoincantesi-
mi dei chierici e dei druidi, sono soggetti
ale restrizioni riportate nel regolamento
Companion)

Venticinque preti (druidi, livello 9-29)

Ventitre druidi (druidi, livello 21-36,
possono usarel'incantesimo cambia forma
inaggiuntaagli altri incantesimi dei druidi)

Gli iniziati, i preti ei druidi di Abbazia
usanogli incantesimi nell o stesso modo dei
personaggi druidi. Inoltre, i druidi di livello
21-36 possono usare l'incantesimo dei
maghi del nonolivello cambia forma, con-
siderato comeincantesimo druido del setti-
mo livello.

L e sorgenti di vita

L esorgenti di vitasonoi misteriosi laghetti
che s trovano nell'isola. Nelle profondita
vivonogli eterei del destino, esseri spaven-
tosi chei druidi di Abbaziapossono invoca-
re per fronteggiare un redivivo male
Nithiano. Questi esseri sono veri spiriti di
distruzione e costituiscono un pericolo per
chiungque osi disturbarli. | sogni di questi
potenti spiriti sono I'origine delle terribili
visioni che portanoi visitatori alla pazzia.

Eterei del destino: N° Mostri O (1-20);
CAQDV 10%;N° ATT: 2; F1-8+ specia-
le; MV 180'(60"); TS C10; ML 12; Tesori
Nessuno; AM N; PX 1.75/

Gli eterel del destino sono creaturedella
dimensioneetereae sono stati richiamati in

guesto luogo dall’Immortale Orisis. Prima
di trasferirsi nelladimensioneeteres, abita-
vanoin unadimensioneesterna chefu pero
distruttadagli Immortali.OraservonoQOrisis
che ha promesso di ricostruire laloro di-
mensione.

Gli eterei del destino hannolacapacitadi
risucchiareenergiasiadallecreatureviven-
ti chedai nonmorti. I1tocco di unetereodel
destino, oltre a generare 1-8 punti danno,
riesce a causare nellavittima un desiderio
di immortalita cosi forte da costringerla a
effettuare un tiro per la salvezza contro il
soffio del drago per non diventare pazzo.

L'incantesimo cura malattie guarisce la
mente della vittima se questa effettua con
successo un tiro salvezza contro gli incan-
tesimi. Per ogni notte passata sull'isola, il
tiro salvezzariceve una penalitadi -1.

| gorillabianchi ei colombi delle
betulle

| druidi di Abbaziadellanotte biancanon
sono pit sani di mente, intrappolati tra un
mondo reale e un mondo di sogni. | gorilla
bianchi sono druidi sonnambuli, ossessio-
nati dasogni assurdi eingradodi cambiare
forma. In questo stato hanno laforzafisica
dei gorillagiganti e le abilitd magiche dei
druidi; tutti questi poteri vengono aumenta-
ti dallafuriarepressaversoil dio cheli ha
abbandonati in unapiccolaisolanell’ocea-
no (usate lo stato della scimmia delle nevi
presentato a pagina 36 del regolamento
Companion).

| colombi delle betulle, invece, sonol'in-
carnazionedelleanimedei druidi dell'isola
Bianchi chesonomorti. Unaprofeziaaffer-
ma che queste anime saranno necessarie
quandoil SignoredellaM ortetorneraun’al-
travoltasullaterra

Colombi delle betulle: N° Mostri 0 (1-
200); CA -4; DV 1 PF; N° ATT nessuno;
MV 30'(180" volando); TSUC; ML 2; Te-
sori Nessuno; PX 5

Lepiumedei colombi delle betulle bian-
che vengono pagate 10 mo ciascuna.



Popolazione: 850 Makai
Capitale: Ronowac (pop. 700)
Area: 833 chilometri quadrati

"Eccolo, eccolo li! Oh! Sa saltando in
alto! Vai, vai...Sara!" Il vecchio pescato-
re Makai guida le mani di una giovane
turista. Essapreme nervosamenteil grillet-
to per colpireil pesce spada conlafiocina

"S! L'ho preso!" gridalaturista. "Oh
no, s staimmergendo di nuovo!" Il vecchio
pescatore Makai gira rapidamenteil timo-
ne a trihordo e assicura la fiocina con la
calma e la pazienza di un professionista.
Dopoal cuni minuti di emozione,trascinail
pesce spada esausto sulla barca. Un altro
premio per unturista felice...

Ambientazione

L'isola Roisteré un piccolopezzodi terra
al'estremitad meridionale del regno, diret-
tamenteasud dell'isola principale.11clima
& decisamente afoso a questa latitudine e
I'aria umida rende difficoltosa la respira-
zione durantei caldi mesi estivi.

I1 paesaggioe verdeelussureggiantecon

moltearee paludoseall'interno di crateri di
vulcani ormai spenti. Nell'isola crescono
piante e alberi da frutta unici. Incapaci di
sopravvivere in qualunque altro posto, ci
sono grandi stormi di insetti che portano
malattie, incluse le zanzare mau-mau che
arrivano, durante l'estate, dall'isola di
Aloysius(vedil'isola Aloysiusper ulteriori
dettagli).

| Makai indossano spesso speciali vedtiti
protettivi simili aquelli usati per protegger-
si dalleapi ogni voltacheentrano nellezone
paludose infestate dai mau-mau. In questi
luoghi coltivano frutti e piante particolari
che riportano a Ronowac.

Tutti i residenti sono nativi le cui fami-
gliehannovissutoqui per secoli. Essi vivo-
no principalmenteaRonowac e s cibanodi
frutta, vegetali e pesce.

| pescatori possonofacilmentecatturarei
grossi pesci che abbondano nelle acque
locali. Lungo la costa nord dell'isola ci
sono alcuni punti profondissimi che costi-
tuiscono I'habitat ideale per i grossi pesci.

Per pescarein questi luoghi s utilizzano
delle fiocine montate sul retro dei
catamarani. | pescatori lasciano caderedel-

le sostanze speciali nel mare per far si che
i pesci saltino fuori dall'acqua. La preda
viene quindi colpita mentre s trovain aria
e viene trascinata sulla barca.

Questo e diventato immediatamente lo
sport preferito dai pochi turisti abbastanza
fortunati da conoscere questo luogo ed e
uno dei pochi affari gestiti dai Makai nel
settore turistico. Le barche da pesca delle
dtreisole di lerendi si avvicinano spesso
ale coste dell'isola Roister nella speranza
di ritornare con una pesca spettacolare.
Alcune volte, pero, é la preda a trovare il
pescatore salendo direttamente sulla barca,
soprattutto quando si tratta di un mostro
marino affamato...

Ronowac

| residenti dell'isola sono concentrati sul-
le coste settentrionali di Roister, dove il
terreno e piatto, pit stabile e fertile. Essi
chiamano questo insediamento Ronowac,
sebbeneil nomenon siastato ufficialmente
riconosciuto dal governo di lerendi.
Ronowac & un villaggio unico, con le sue
reti che avvolgono case per proteggeredli



abitanti dalle invasioni dei mau-mau.
Ronowaceé il nomedi unanticoguerriero
Maka cheunavoltariusci aliberarel'isola
dd mogtri marini. La leggenda narra che
ua volta l'isola era piu grande, ma che

dell'incantesimo vengono curatedalle ma-
lattie attaccate dai mau-mau e guariscono
completamente.L 'arearestaliberadal mau-
mau per un intero giorno.

su Nizoe soddisfareil capo dellatribit
consiste nel vincere unasfidadi pesca
nelle acque pericol ose della costa set-
tentrionale dell'isola.

I'antico guerrieroriuni tutti i mostri marini La maggior parte dei nativi di Roister

in in angolo di Roister e staccd questa
grande porzione di terra per mandare le
cregturealladeriva nell'oceano.

Gli isolani praticanoancorale arti magi-
dhedd loroantenati . Seguono degli esempi
degli incantesimi magici piu semplici tutto-

passatuttalavitanell'isola. Al momentoci
sono sei grandi famiglie i cui membri s
sposano tra di loro per incrementare la
popolazione.

Unuomo, Jokaalta, fadaportavocequan-
do del visitatori raggiungono l'isola. Se &

Avventura: la scoperta di Ruce
(Expert)

I1panico é iniziato quando Ruce, un
residente dell'isola, ha fatto una sco-

rausdi dai Makai. uscitoin barcaper pescare, lamoglieKanja pertasensazionale. Egli halacapacita
prende le sue veci. di esaminare grandi areedi terra attra-
Sonnellino Gli isolani costruisconolecaseconlegno verso gli occhi dei suoi uccelli.

Durante unadellericerche quotidia-
ne, Ruce ha visto una piccola isola
galleggiante popol atada strane creatu-
re verdastre dirigersi verso Roister.
Ricordando la leggenda di Ronowac,

epaglia, sostituendoregolarmentelapaglia
quandoiniziaaconsumarsi. L 'interno delle
abitazioni & semplice, mapulitoeconforte-
vole; il pavimento e coperto di paglia e
vengono usate delle amache per dormire.

Raggio d'azione: O
Durata: 5d6 turni per fetta
Effetto: una persona per fetta

Questoincantesimoviene lanciato su un
frutto dell'albero del paneche ha subito un
trattamento speciale. [1frutto vieneimmer-
inunadeliziosamisturadi succhi di varie
becche tipiche dell'isola e viene quindi
cottoinforno per un'ora. Lagiustaconcen-
trazionedd succo delle baccheé di impor-
tazafondamental e per evitare cheil frutto
H pane caus delle alucinazioni. Ogni
torta ha circadodici fette.

il fruttoe statotrattatoin modo appro-
priato, ogni fetta della torta ha un effetto
dmileall'incantesimo del sonno.

Scaccia mau-mau

Raggio d'azione: O
Durata: permanente
Effetto: raggio di 30 metri

L'effettodi questoincantesimoe similea
curamalattiedei chierici, con ledifferenze
Seguenti.

Questoincantesimorichiedeunamistura
di fili di ragnateladi un ragno gigante e di
fodforo. [1 risultato e una polvere che deve
esgre inserita in un tubo di bambu. Lo
sciamano svuotaquindi il tubo, spargendo-
g intorno piccole nuvole di polvere. Ne
frattempo, pronunciaformule magiche.

Tutti i mau-mau e insetti simili catturati
ddlanuvoladi polvereesplodono. Le per-
e che 9§ trovano nell'area di effetto

Avventura: chiamate d'amore
(Base)

Nizo, il figlio di JokaaltaeKanja, ha
ormai raggiunto I'etd di matrimonio.
Tuttavia, c'é un problemachelo assil-
la: non ci sono spose adatte a lui nel-
I'isola. Egli desideratrovare unacom-
pagna, ma non vuol eabbandonare! i so-
la. Nizo pensadi usarelesuearti magi-
che per conquistare qual che turista.

Ne frattempo, da tutt'altra parte, i
PG vengono chiamati da un membro
del personaledell’ Accademia Navale,
Jarren Kindle, ammiraglio della mari-
na, per una missione delicata. Hetta,
sua figlia, 9§ & imbarcata con degli
amici per andare a pescare e non & piu
tornata. Jarren teme che la figlia sia
statacolpitadaqual cheterribilemal at-
tiadopo aver raggiunto I'isola Roister
echiedequindi ai PG di affrettarsi nella
ricerca. Hetta, invece, & vittimadi Nizo
ed é ormai pronta per sposarlo.

Questaavventuraoffreai PG un’op-
portunitaper indagaresulle strane pra-
tiche magiche dei Makai. Nizo non
cederafacilmenteecercheradi spinge-
rei suoi amici Makai contro gli intrusi.

L'unica possibilita per aver lameglio

Ruce ha pensato che queste creature
fossero i mostri marini scacciati dal-
['antico guerriero che avevano final-
mente ritrovato la strada del ritorno
dopo molti secoli.

I1 panico s é sparso sull'isola ed &
stato richiesto aiuto al Tribunale di
lerendi. Gli ufficiai non credono a
guesta storia, ma decidono comungue
di mandare dei PG su una nave da
guerra per calmareil capo dei Makai.

Gli avventurieri hanno una grande
opportunita per diventare degli eroi.
L'isola galleggiante sta davvero diri-
gendosi verso Roister ed é costituitada
un minerale poroso che galleggia sul-
['acqua; inoltre, trasportaeffettivamen-
te delle specie animali.

Sfortunatamente, I'isola é infestata
da uomini lucertola. | PG devono ap-
prodare sull'isola con il loro contin-
gentedi fanti di marinaeripulirla, tana
per tana. Se i PG vincono, possono
rimorchiare I'isola a lerendi e guada-
gnare una favolosa ricompensa per
questa incredibile scoperta.

In caso contrario, dovranno combat-
tere con gli uomini lucertola per
recuperarelaproprianavee scapparea
Roister. Essi sonoresponsabili dell’or-
ganizzazione di un sistema di difesa
per proteggere Roister.




Popolazione: 2.100
Capitale: Jortan (pop. 800)
Superficie: 3.372 chilometri quadrati

...”Ora,nonti preoccuparefigliolo...Sei
serpenti non ti prendono, i mau-mau suc-
chieranno il tuo sangueeti faranno rabbri-
vidire molto prima che le guardie ti spac-
chino la schiena col duro lavoro.

Sesei fortunato, forsefinirai inuna pian-
tagione per il resto della tua vita, 0 a
costruire strade per questo ingordo gover-
natore. Harr...non fa per me figliolo! I
nostro piccolo Mannie ¢ da qualche parte
qui intornoa sondareil terrenoin cercadel
momento migliore.

Tu stai buono ragazzomioe prestoi miei
fratelli verrannoeiolafard pagareallatua
guardia con la lama della mia sciabola!"

Ambientazione

L'isola Aloysiusé unabellaisolasabbio-
sasituata al'estremita meridionaledd re-
gno di lerendi. Tutta questa bellezza na-
sconde perd molti aspetti sfavorevoli. In
primo luogo questo territorio s trovasotto

lagiurisdizionedd Tribunale poichée stato
utilizzato per molti anni come colonia pe-
nale. Poi, sono stati scoperti miniered'oro
e giacimenti di gemme e cio ha scatenato
una feroce competizione e rivalita fra i
nuovi venuti. Infine, I'isola & infestata dai
nefasti mau-mau, uno spregevole tipo di
zanzara portatrice di malattie.

Non é da molto che il Tribunale si ¢
sforzato di accrescere la popolazioneloca
le, malgradoi mau-mau succhiatori di san-
gue, preoccupatodel fatto cheil numerodei
prigionieri & attualmente addirittura mag-
gioredi quello dei nativi. lerendi vaorgo-
gliosa dd suo storico retroterra, ma non
vuole avere un'intera isola di prigionieri
che proclamino nuovamente la propriain-
dipendenza.

Lapopolazionedell'isol aé statatradizio-
nalmente abbastanza scarsa a causa delle
diverse malattie locali dovute
al'infestamento dei mau-mau. Per inco-
raggiare gli insediamenti nell'isola, il Tri-
bunale ha sviluppato un piano per attirare
nuovi residenti e hasparsolanctiziache s
stanno scoprendo delle miniere.

[1 governo di lerendi sta finanziando la

costruzione di case e luoghi di soggibrno
lungo la baiaanord dell'isola e nell’inter-
no. Case e appezzamenti di terreno vengo-
no offerti a prezzi relativamente bass a
coloro che s trasferiscono ad Aloysius.

Squadre di lavoro dei penitenziari locali
vengono utilizzate in programmi di
disboscamento per liberarsi dell’infesta-
mento delle zanzare. Cio richiede natural-
mente una notevole spesa a carico degli
abitanti. Le malattie causate dai mau-mau
trasformano le vittime in sciocchi, esseri
istupiditi chefissano il suolo senza espres-
sione e lentamente muoiono di fame (uno
spettacol o triste ma comune ad Aloysius).

| prigionieri sono spesso impiegati anche
per aiutare i residenti ad edificare le loro
dimore e per costruire nuove strade per la
Guardia

| condannati, o esche per : mau-mau
come sono spesso chiamati dai nani, sono
facilmente riconoscibili a causa delle loro
polverosedivisegiallecon strisce nere ver-
ticali edelle catenelegate ai piedi nudi per
impedire la fuga. La maggior parte dei
condannati in Aloysius e cogtituita da cri-
minali di tutte le atreisole, da pirati e da



equipaggi di navi di contrabbandieri. Le
prigioni sonosolitamente pienene periodi
d guerra

Allafine ddl loro periodo di prigionia, i
carcerdti sono rilasciati a condizione che
restinosull’isola almeno per altri dieci anni.
Serifiutano, vengono esiliati in una costa
occidentaledel continente. Eventualmente
vengonoofferteloro delleterree dei rifugi
a basso prezzo (se possono permettersi di
comprarli)generalmenteal l'interno, oancor
meglio nel territorio dei mau-mau.

Le notizie riguardanti le miniere hanno
naturalmenteraggiunto i condannéati e, ov-
viamente, molti di loro sono davveroimpa-
Zienti di insediarsi al terminede periododi
prigionia e di scavare i propri terreni in
cercad'oro.

Oltre seicento nani s sono stabiliti nel-
I'isolanegli anni passati con labenedizione
dd governo. Ora essi creano una grossa
partede prodotti delleisole. | gioielli sono
la specidita dei nani poiché hanno
acces allegrosse pepited'oro ches pos-
0no trovare nei molti fiumiciattoli del-
I'isola. | loro singolari modelli che unisco-
o oro, corallo e conchiglie rendonoi gio-
idli delle apprezzate ricchezze.

Racconti di aspri combattimenti fracol o-
nied ex condannati e nani non sono rari.
Entrambi concorrono per il possessodi | otti
d terreno in cui pud essere scoperto un
filone principale. Nani ed ex carcerati sono
entrambi robusti, duri lavoratori, paranoici,
resstenti alle malattie e di indole aspra.

| Makai sono ora una minoranza in
Aloydus, con solo 700 nativi rimasti nelle
zone costiere. La costruzione dei peniten-
Ziai negli anni passati e l'arrivo dei nani
minatori li spinsero a spostarsi verso atre
isole, specialmentel ametropolitanal erendi.
Il benesseredella capitale e unatentazione
per molti dei giovani e avventurosi Makai.

Il resto della popolazione comprende
comunitadi 500 metropolitani di lerendi e
di immancabili turisti. | residenti prove-
nienti dal erendi normal menterestanonelle
vicinanze di Jortan, un villaggio di quasi
800 abitanti. Essi curano la maggior parte
degli affari di amministrazione e le piu
tradiziondli attivitanellestazioni turistiche
dd luogo. Molti gioielli locali e articoli
preziod sono venduti ai turisti.

Awvventura: Il messaggio (Expert)

| PG sono stati mandati ad Aloysius
come prigionieri (veri 0 in missione),
guardie penitenziarie, cercatori di mi-
niere per il Tribunale o investigatori
governativi. Sanguinanti mutilazioni
perpetratefrai carcerati creano proble-
mi di disciplina.

Una squadra di lavoro del peniten-
Ziario sta operando presso uno stagno
infestato dai mau-mau, nelle colline
dellaforesta, quando un uomo lucerto-
la striscia fuori dalle acque fangose.
Gruppi di piccoli pesci carnivori stan-
no ancora strappando a morsi minu-
scoli pezzi della sua schiumosa pelle,
guandol'uomo lucertolamuorel ascian-
do cadere un pezzettino di cuoio.

E un messaggio in un linguaggio
incomprensibile. Se i PG non sono
capaci di interpretare |0 scritto ci riu-
sciraun carcerato (ladro) I1 messaggio
dice: " Torniamo di nuovo, manon in-
vano. Noi reclamiamo ancora cio che
ci appartiene."

Un vecchio prigioniero Makai inter-
viene e fa notare che una volta gli
uominilucertolacostituivanounagros-
sapartedella popolazionedell'isola di
Aloysius, mafurono cacciati viadagli
eroici guerrieri Makai. Probabilmente
rivogliono leloro terre. Nei giorni se-
guenti, uomini lucertolavengono visti
esplorare la foresta scomparendo in
stagni efiumi. Lesquadredi disbosca-
mento subiscono delleimboscate e su-
bito il penitenziario viene assediato. |
messaggeri non raggiungono Jortan;
Nnon c'e NessuUN Soccorso in vista.

Le guardie sono state decimate e i
carcerati stanno per prendere il con-
trollo. | PG devono neutralizzarei capi
e assumere il comando dei prigionieri
per organizzare un combattmento con-
tro gli uomini lucertola.

Le attivita locali di disboscamento
hanno aterato il corso delle acque
aprendo dei passaggi verso legrottein
cui antichi uomini lucertola erano ri-
masti addormentati. Circaun centinaio
di loro sono oraaddosso ai prigionieri.

| PG possono riuscire a distruggere

latanadegli uomini lucertolae portare
insalvoi carcerati aJortan. Lail gover-
natore di Aloysiusricompensail grup-
po (vengono liberati o vengono loro
regalatedelleterre). Sei PGfossero dei
carcerati potrebbero formare una ban-
dadi pirati efuggire asud dell'isola o
unirsi aMannie guancia.

I1villaggiodi Jortan

I1villaggiodi Jortan é lacapitaledell’iso-
la. Li risiede il governatore di Aloysius:
egli e incaricato dello sviluppo dell'isola e
di tutte le attivitd del penitenziario.

Lamaggior parte delle case dominadal -
I'alto la baia in una formazione semicir-
colare. In un'analoga disposizione, dietro
lazonaabitata, ci sono acri di terreno colti-
vato per contribuire al sostentamento degli
abitanti. Trai residenti Makai di Jortan c'é
un po' di amarezzaacausadel progetto del
governodi costruire piu case. Essi avverto-
no che il governo sta costruendo troppe
abitazioni lungo labaiae che queste stanno
occupando laloro terra.

Mannie guancia nera

Nel cuore dell’isola c'e un insediamento
di bucanieri. Circondata damigliadi fore-
sta, laloro comunita e inaccessibile salvo
che per i piu esperti avventurieri. Laloro
grande abilitanel muoversi segretamenteli
mettein grado di perlustrarecon tranquilli-
ta i tortuos sentieri della foresta da loro
stessi creati e quasi introvabili.

[1 capo dei bucanieri & Mannie guancia
nera, un ex prigionierofuggito daunasqua-
dradi disboscamento.

Mannieei suoi seguaci fanno scorreriein
piccoli villaggi Makai, miniere, piantagio-
ni, residenze e organizzano persino delle
spedizioni in Jortan. Quando il gruppo vie-
ne decimato dai mau-mau o dalle battaglie
con laguardia, Mannie e abbastanza auda-
ce daassaltare un penitenziario isolato per
rifornirele proprieforze. | condannati pre-
feriscono seguire M anni epi uttosto checon-
durre unamiseravitadi lavoro forzato.

Lacomunita generalmente oscilla intor-
no ai 50 carcerati evasi. Tuttavia, quando
sono impegnati in scorrerie, solo 10-15 di
loro restano acustodire il campo.



Popolazione : 2.800
Capitale: Nula (pop. 600)
Superficie: 2383 chilometri quadrati

"Hey, della genteeé stata sepolta qui per
secoli, non pensi che ci dovrebbero essere
leggende su fantasmi e spettri?" Ora la
guida Worro diventa improwisamente |o-
guace, nonappenail grupposi inerpica giz
per i friabili dirupi rocciosi versoi ruggenti
cavalloni ele caverne marine sotterranee.
"Yeah, adesso ricominciano le sepolture,
forse i vecchi sela prendono con i nuovi
venuti - ha, ha!. Sciocchezze, ecco cosa
sono. Supidaggini superstiziose...”

Ambientazione

Elegy & una verde isola pacifica a
nordovest dell'isola di lerendi. Nulaé un
piccolo tranquillo porto da pesca di 600
persone; il modesto edificio amministrati-
vo delle Tribu Unitedi Elegy, costruito su
trepiani inmattoni, & lapit grandestruttura
fatta dall'uomo nell'isola

Povera di risorse naturali, troppo aspra
per le piantagioni e priva della scenica

bellezza di atre isole contigue, Elegy ha
scarsa importanza politica ed economica
nel Regno. Tuttavia la sua predominante
popolazione Makai & autosufficiente, dato
che soddisfa le proprie necessita con la
pesca, lacolturael'allevamento dellepeco-
re e il lento scorrere della vita sembra
soddisfare in pienoi nativi.

Geograficamente, I'isola Elegy € un roc-
ciosoaltipianochedegradadallezonemon-
tuoseoccidentali allalineacostieraorienta-
le. Lacostaasud-ovest € unaregionedi alte
scoglierechiamataMucchiodi Pali di Nyx.
Qui delle grandi colonne con molti lati
formate da lava basaltica sono precipitate
nel mare dalle rupi, creando una linea co-
stieradi pilastri rocciosi. ILmarehascol pito
molte grotte in queste scogliere. La costa
orientale ¢ orlatadadolci spiagge e strette
baie e la maggior parte della popolazione
viveinvillaggi lungo questeinsenature. La
regione centrale & un misto di pendii sco-
scesi, valli boscose e colline erbose su cui
pascolano greggi di pecore.

Per centinaiadi anni, fino a sesto secolo
DI, l'isola Elegy fu il sacro cimitero delle
selvagge tribu Makai dell'isola nord occi-

dentaledi lerendi. Canoeindigeneviaggia-
vano per oltre 70 migliain pienooceano per
mettere i morti a riposare nelle caverne
marinedei dirupi costieri di sud-ovest.

La pratica cesso a causa di una maledi-
zionechepiombosui Makai di lerendi. Una
leggendatribalefariferimento ala Resur-
rezionedel Morto |mpenitente, il fantasma
di un malvagio sciamano che servi il suo
padrone evocando le immagini inanimate
degli antenati dellatribu - e unavoltachia-
mati,i non morti piombaronosulletribuele
divorarono. Un'altra leggendanarracheun
capotribtignoroil divietodi violarei beni
del morti consacrati eacausadi cio portdla
rovina su se stesso e sul suo popolo. Una
spiegazione piu banale é stata suggerita
dagli studiosi: una pestilenza contratta da
ladri di sepolcri da unatombaimputridita
decimo le tribu della nordoccidentale
lerendi.

In anni recenti alcuni ricchi e civilizzati
nativi di discendenza Makai hanno
reintrodotto la praticadelle sepolture nelle
cavernedi Elegy. L ericchezzedi un Makai
sono per tradizione seppellite con lui e cio
€ un grosso richiamo per i ladri di sepolcri.



Di conseguenza, moltissime tombe sono
progettate con difese materiali e magiche
controgli intrusi.

| tradizionalisciamani Makai hanno am-
monito di non disturbare i morti e di non
risvegliare la maledizione dell'isola, ma
nativi moderni danno poco credito alle pri-
mitive superstizioni tribali.

Residenti

Ai visitatori interessati alleleggendedel-
I'isolavienedetto di Jaime Honey-Creeper
Ahua, uno sciamano Makai senza eta che
vive come un eremita nelle poco popolate
regioni montuose della costa sud occiden-
tale. Anziani isolani narrano che Jaime era
n vecchio quando i suoi honni erano gio-
vani. Jaimee difficiledatrovare: gli isolani
diconochelo s trovasolo quandolo vuole
lui. S dicechelasuacasasiaunaprofonda
cavernapienadi meravigliosecoseantiche;
tuttavia nessun uomo vivente afferma di
averlavisitata.

Secondo i nativi Jaime & amico degli
animdi dellaterra, degli uccelli del cieloe
dd pesci dd mare, ma la definizione dei
ol rapporti con I’uomo é confusa e con-
traddittoria. Qualcuno dice che siaun mal-
vagio orco che si cibadi carne umana; per
dtri e il custode degli antichi spiriti del-
I'isolaesol ocoloro chevogliono profanare
terrasacrahannoqual cosadatemeredalui.

Jaime equivale ad un cadavere neutrale,
i nonmortoil cui corpoé conservatodaun
indemedi sortilegi, antichi rituali e magie
degli Immortali. Egli ha accesso atutti gli
incantesmi del druidi e atutte le magie di
tipo negromantico.

Jaime puo essere utilizzato nella vostra
campagnain molti modi:

[. Pud essere un dleato. | PG le cui
ativitarispettanoil sacro suolo Makai pos-
S0NO ricevereun inaspettato aiuto daJaime
edai suoi seguaci. | PG assunti per difende-
rele santetradizioni di Elegy saranno appo-
sitamenteguidati dasaggi e capi Makai per
trovare Jaime erichiederne |'aiuto.

2. Pud essere un nemico. | PG chedistur-
bano gli antichi cimiteri Makai, indipen-
dentemente dalle loro motivazioni, posso-
no trovarein Jaime un inafferrabilee mor-
tdeavversario.

avventure possono richiedere chei PG do-
mandino a Jaime informazioni sulle anti-
che usanze e leggende Makai.

4. Puo essere il guardiano di un tesoro
ritrovato. Jaime e il custode di centinaia di
oggetti sacri Makal messi ariposarecongli
eroi e gli sciamani sepolti in questa isola.
Egli hatrasferito molti di tali articoli nella
suagrotta-rifugio per tenerli al sicuro. | PG
possono andare in cerca di questi tesori,
oppuresi pudchiederelorodi scovareJaime
efarsi prestare questi oggetti per protegge-
reletribl Makai.

Avventura: Non c'é pace per morti
stanchi (Expert)

“Ehi ragazzi miei, non avete paura
del nativo mumbo-jumbo, vero? Har,
avete con voi un chierico timoroso de-
gli dei, non puo proteggervi dagli spet-
tri? Avetefifadi un paio di ombre, eh?
C’¢ untesoroqui everi uomini saranno
ricchi quando lo troveranno.”

Centinaiadi capi e sciamani Makai
sono stati sepolti nelle grotte lungo la
costa sudoccidentale. Alcuni accessi
alle caverne sono sotto il livello del
mare, altri § aprono nelle pareti di
rocciae acuni sono raggiungibili solo
da cunicoli che scendono dai picchi.
Molte contengono ricchezze dei nativi
€0ggetti con poteri magici e spirituali.
Tutte sono difese da trappole, da bar-
riere incorporee e dalla maledizione
dei morti viventi.

Moltetomberecenti vantano misure
pitu sofisticate per scoraggiare i
saccheggiatori. Nani artigiani, abili
maghi e esperti delle gildedegli assas-
sini sono assunti per progettare sepol-
cri sotterranei che sfideranno persinoi
pil bravi scassinatori di tombe.

Avventura: | Pirati fantasma

(Companion)

"LabaiaHaali? Non nellatuavita
Non hai sentito delle carcasse marcite
nelle rocce e dei cadaveri trovati a

galleggiareconlegolesguarciate?Non
SoNno superstizioso, ma non rido delle
storie dell'isola sui morti che cammi-
nano; non piu...”

Unaflottadi navi piratachedepreda
leforze navali tral'isola di lerendi eil
continente é sfuggita agli inseguitori
graziea maghi ingaggiati. I1loro rifu-
gioe labaiaHaali, dove dissimulano
laloro presenzacon inganni ed attivita
teseaconvinceregli isolani chel'inse-
natura é frequentata dai morti viventi.

| PG sono assunti per accompaghare
un convoglio mercantile con una pic-
cola barca nascosta con lamagia. Ap-
pena attaccati, inseguono i pirati,
mali perdono in prossimitadella baia
Haali. Devonocercare,scoprirelegrot-
teelenavi nascostedella base piratae
affrontare i crudeli bucanieri oltre ad
illusioni dei loro maghi, morti animati,
incantesimi e trucchi nocivi.

Avventura: Unaquestione di Onore
(Base)

Alcuni uomini stanno sparendo da
un villaggio della costa settentrionale.
Nei boschi si vedonodegli zombi chesi
apronolaviaversoil maree scompaio-
no nelle onde. Ogni prova e contro i
maghi dell'isoladell’Onore i quali sono
accusati di fare incursioni nell'isola
per esperimenti negromantici. Infatti
un isolano nativo stacollaborando con
un mago di lerendi nel tentativo di dar
vitaad unesercitodi zombi. Gli abitan-
ti di Onore vengono incastrati.

| PG sono assunti per investigare.
Essi s recanonell’isoladell’Onore dove
vengono senz'altro catturati dai maghi
residenti: questi dimostrano concalma
di non esserei responsabili e aiutano i
PG a prenderei veri colpevali.

Questa e una buona opportunita per
far conoscereai PGi prodigi dell'isola
dell’Onore senza esporre le loro vite.
Gli isolani sono sprezzanti, maammet-
tono le buoneintenzioni dei PG nono-
stante laloro pateticaignoranza.




Popolazione: 1.800
Capitale: Vlaad (pop. 1.100)
Superficie: 2077 chilometri quadrati

"Benvenuti all'isola Fletcher! Qui lepin
folli fantasiediverranno realta! Si uneroe
per un giorno,trovala sposadei tuoi sogni
0 scopri favolos tesori!" La guida, un
uomo elegantein abito bianco, da il benve-
nuto ai nuovi arrivati mentre giovani indi-
gene offrono ghirlandedi fiori eindirizza-
noi turisti verso carrozze scoperte. "Pre-
go, venite a visitare le nostre terre, fate un
girosui nostri tappeti volanti e spassatevela
nelle moltelocande della spiaggial Benve
nuti nell'isola Fletcher!"

Ambientazione

L'isola Fletcher si trovaproprioanordest
della principale isola di lerendi. Prese il
nome da Sama Fletcher, una volta prigio-
niero ad Aloysius, che trovo la strada per
Fletcher.

Egli passo il resto della sua vita realiz-
zando raffinate frecce dagli aberi e crea
zioni artistichefatte con le eleganti penne

degli innumerevoli uccelli del luogo.

| begli alberi dell'isola sono lentamente
scomparsi e sono rimasti solo dei pini ma-
rittimi con un legno nodoso ed intricato
inadatto allacreazione di frecce.

Gli uccelli, abbondanti come non mai,
cercano rifugi rocciosi nelle naturali nic-
chierupestri es cibanodei milioni di cicale
che prosperano nel pini marittimi.

| residenti, o Fletcheriani, godono di un
climamitee piacevole. Molti di loro s sono
trasferiti in grosse cavita simili a grotte
create dalle antiche attivita vulcaniche. La
maggior parte delle case dei nativi s trova
nelle caverne sotterranee. | metropolitani e
gli stranieri insediatisi si fermano a Vlaad,
un villaggetto della costa sud.

| cibi pit comuni nell'isola sono uva,
agrumi e olive. | migliori vini di lerendi
sono prodotti qui. | Fletcheriani integrano
lalorodietacon pesceenutrienti funghi che
crescono nelle grotte dell'isola.

Durantel Giorni del GiustoelaCelebra-
zione del mare, i residenti uccidono centi-
naiadi uccelli dell'isola per banchettare -
un vero spettacolo per i turisti. Di horma
catturanoi volatili solo per leloro stupende

pennee pai li liberano. Pertanto la popola-
zionedegli uccelli noné mai calata, neppu-
rea culmine dell'industria delle penne.

L enavi s fermano regolarmentea Vlaad
per comprare o commerciare gli speciali
cristalli chesi trovano nellegrottedell’iso-
la. Gli isolani chiamano i cristalli "' genera-
tori di fuoco™ per laloro capacitadi aiutare
ad attizzare fuochi catturando i raggi del
sole. | cristalli sono in reatadelle lenti di
ingrandimento naturali formatesi quando
la lava bollente venne a contatto con la
sabbia. Le pietre sono ruvide e di solito
devono esserelevigatee pulite per divenire
adeguati " generatori di fuoco".

| ciottoli ripuliti costanoda200a300mo.
L 'isola produceogni anno centinaiadi que-
ste pietre. La maggior parte viene spedita
nella metropoli e venduta nella piazza del
mercato o alla marina.

| Fletcheriani esportano eleganti cuscini
di piuma e materassi famos in tutte le
nazioni costiere della zona. Si narra che
I'imperatore di Thyatisdono allasuaimpe-
ratrice un intero letto di piumedi Fletcher
cucite in lenzuola di seta d'oro: da allora
I'imperatrice rifiutd di dormireinqualsiasi



dtro pogto.

| Fletcheriani sono maestri nella produ-
zZore di pezzi artistici fatti di penne, di
incredibiliabiti perlesignoredellaCortedi
lerendi, o di pompos cappelli per i piu
famos eroi delle nazioni. L’Emiro di
Abbaghan compro dozzine di enormi ven-
tagli di penne e addirittura centinaia di
piume variopinte per la suacavaleriaele
ecarrozze- unaverafortuna per Fletcher
chefecelievitarei prezzi alivelli eccessivi
perituristi, salvoforsei pitricchi...noblesse
oblige...

Resdenze

Mdlte famiglie indigene abitano grotte
ddl'isola Spessoci s riferisceallecolline
sudoccidentdi come alle Teste dif or mag-
goacausadei molti buchi chepunteggiano
i lorofianchi. Qui risiede una grossa parte
o Fletcheriani; i colonizzatori fondarono
Vleed proprio sotto, sulla costa.

Ura delle case ¢ sempre aperta per giri
turidtici. Sui muri si possono ammirare an-
tichi dipinti raffiguranti aborigeni primitivi
de cacciano giganti uccelli dronte. |
Fletcheriani sostengono che furono realiz-
zdli dai loro preistorici antenati (inreatas
tratad un falso per aimentareil turismo
ddl'isola). Alcuni saggi stanno ancoracer-
cando tracce dei mitici uccelli dronte.

Laresdenzadi Mr. Coarke

I1cosi chiamato Mr. Coarkee in realtaun
dfo mago di Belcadiz, una provincia di
Glantri. S trasferi aFletcher dieci anni fae
compro unagrossatenutaad ovest di Vaad.
Sampreelegante, lo 5 pud facilmenterico-
noscere dagli impeccabili abiti bianchi e
dall'accento bal cadiziano.

La sua residenza e aperta a fortunati
turigti che possono permettersi i suoi prez-
zi. Offrelussuosi appartamenti ed un servi-
Ziod prima classe, ma anche un tipo di
auto molto speciae.

Edli ricreera dl'interno della sua pro-
prieta l'intero scenario per rappresentare
Stuazioni fittizie e soddisfare le fantasie
08 suoi clienti. Mr. Coarke ha installato
dappertutto addiritturacentinaia di conge-
on magici che lo aiutano nel suo sforzo.

L atenutae accessibilesolodal mareo per
viaaerea. Mr. Coarke possiede dei tappeti
volanti chefanno laspolafraVlaad elesue
terre per comoditadei suoi clienti. Quando
arriva un tappeto, il suo piccolo gnomo
assistente shirciafuori daunafinestradella
torre della residenza e grida " Un tappeto!
Un tappeto! ™

L'aiutante, Matou, lavoravacome buffo-
neper un nobilemagoin NuovaAveroigne,
un'altra provincia di Glantri. Aspirando
ala conoscenza di cose arcane, egli cerco
lavoro da Mr. Coarke diversi anni fa, ma
non riusci mai acapire veramente le tecni-
che di magia. E comunque un buon tipo,
sempre pronto ad aiutare quando ce n'é
bisogno.

Le vacanze allaresidenza Coarke costa-
no 100 mo al giorno.

Ladimora Pa'Poona

Sir Iggenz e un ufficiale in pensione
dell'esercito colonide di Thyatis. Dopo
molti anni di avventuree combattimenti per
la gloria dell’Impero, S trasferi a Vlaad e
cercolavoro come maggiordomo presso un
ricco mercante Thyatiano. 11 suo padrone
sembraessersi dimenticato dellatenuta, ma
il maggiordomo continua a svolgerei pro-
pri compiti nel modo migliore.

Per creare degli introiti, spesso lggenz
organizzanei giardini della proprietadelle
astedi bellissimi oggetti fatti con le penne.
| ricavi delle vendite e visite guidate nella
tenuta sono sufficienti per coprire tutte le
spese di mantenimento della dimora e del
suo maggiordomo.

La dimora e molto stimata dai ricchi
residenti del cetosuperiore.Purtroppo, molti
loschi individui vedono nelle aste una pos-
sibilefonte di bottino, costringendo Iggenz
ad impiegareatempo pienoduegrossi cani
neri e un investigatore - un alto e rozzo
norvegese di nome Magnus (ex spia del-
I'invincibile marina Soderfjord) che gira
$PEesso sU un cocchio rosso.

Magnuse una sortadi eroefrai nativi per
lasuaabilitanellecorsedellepiroghe.Losi
pud spesso trovare con Dizzy e Krik, due
vecchi amici dellamarina. Dizzy gestisceil
servizio di tappeti volanti per laresidenza
Coarke, mentre Krik possiede unataverna

in unafamosa spiaggia di Vlaad.

Avventura: Acchiappare un dronte
(Base)

Corre voce che sia stato visto un
uccello dronte nella foresta vicino al
vulcano, nel mezzodell'isola. Malgra-
do le proteste di Magnus, Sir Iggenz
dellaresidenzaPaPoona |0 haspedito
acacciadel selvatico dronte per trova-
re il costoso uccello prima di turisti
senza scrupoli. Dopo molti giorni di
frenetiche ricerche nella foresta, la
maggior parte dei cacciatori é rientra-
ta; Magnus manca ancora.

lggenz assumei PG per scoprireche
finehafattoMagnuse prendereil mitico
uccellodronte. Allafinei PG arrivano
a cratere ddl vulcano seguendo delle
impronte (probabilmente quelle di
Magnus e dei suoi due amici). | PG
trovano I'ingresso di unagrottae per-
corrono unlabirintodi passaggi finoad
un'uscita vicino ad unaspiaggia. Stra-
namente la vegetazione & molto piu
fitta e diversa dalla solita flora di
Fletcher.

Lacomitivaé entrata in realta nella
residenzadi Mr. Coarke. 11 mago, di-
vertito dalle richieste dei turisti, ha
trasformato la proprieta in un mondo
pseudo-preistorico con giganti uccelli
dronte e bestiecarnivore.

| personaggi vengonoaccolti dall’al-
bergatoree daMatou. Intanto Magnus
ei suoi amici stanno disinvoltamente
gustando cocktail comodamente sedu-
ti pressol o stagno, con un uccellodronte
che nuotavicino aloro.

Magnus, ovviamente, rifiuta di an-
darsene dato che sela sta spassando a
spese della tenuta PalPoona. Siccome
Mr. Coarke non permetteraun combat-
timento, Matou interviene proponendo
una sfida con le canoe tra i migliori
delleduefazioni e uninsiemedi Makai
eturisti cacciatori anch'essi giunti ala
residenza. I1vincitoredellagarariceve
il dronte (un mostro creato per magia
daMr. Coarke).




Popolazione: sconosciuta
(DM: 2.000 maghi, 4.000 schiavi goblin,
50+ elementali)

Capitale: Filtot (popolazione 740)

Area: 26 chilometri quadrati

"Guarda, mi rendo conto delle difficolta
che hai avuto per ottenere un permesso di
visita dal Tribunale, ma non pensare nep-
pure lontanamente di entrarein Filtot, al-
trimenti sei un uomo morto. // meno potente
di questi stregoni pud ucciderti facendo
uno sforzo minore di quanto richiesto per
ammazzar e una mosca.”

Ambientazione

Si conosce poco di quest'isola situata al
centro del regnoedei suoi abitanti. | maghi
dell’isoladell’Onore custodisconoin modo
aggressivoi propri segreti. | visitatori non
sono ammessi e gli intrusi vengono trattati
malamente o0 spariscono misteriosamente.

[1 monte Kala & un vulcano attivo sul
luogo dellacatastroficaeruzionede secon-
do secolo Pl. Sprofondamenti successivi
hanno fatto affondare nell'oceano un'isola

della dimensione delle Cinque Contee, la-
sciando treisole piu piccole soprail livello
del mare: Onore, Elegy e Roister. Tuttala
vitavegetal ee animalee statadistruttadalla
grande eruzione. A causa delladistruzione
provocatadai fiumi di lava, dei campi pieni
di ceneree delle pianure sterili, I'isola del-
['Onorenon& mai statanpopol atadai Makai.
Solamente a cune speciedi pianteriescono
acrescereinquestaterradesol atatralaterra
bruciatadallalava.

Nel settimo secolo DI s insedionell’iso-
la un gruppo di umani e goblin probabil-
mente di origine Alphatiana, Glantriana e
Nithiana; tuttavia, nessunaprovaconferma
guesta teoria. Questi umani guadagharono
immediatamenteun'ottima reputazioneper
leloro grandi abilita nell'uso di dispositivi
magici e incantesimi; ancora oggi sono
conosciuti come i maghi dell'isola del-
I’Onore.

| maghi dell'isola dell’ Onore sono profu-
ghi daunanazione Alphatianain un'isola a
sud est dell'isola di Dawn. Molti dei testi
magici ches trovano nellacapitaledi Ono-
resono scritti in Alphatiano, benchéquesto
linguaggio sia parlato solamente da pochi

maghi di alto livello.

| maghi dell'isola dell’Onore sl sonogua-
dagnati la fama di persone scontrose nei
confronti dei visitatori e spietate verso i
nemici. Giudicati generalmente malvagi da
lerendi, si sono comungue dimostrati pre-
zios alleati (anche se costosi) durante la
guerra per I'indipendenza dall'impero. Le
loro flotte di navi da guerra hanno agito
come unitd mercenarie a servizio della
Marina Reale in diverse battaglie.

Anchesevienenormalmenteconsiderata
una parte del regno di lerendi, I'isola del-
['Onore ¢ praticamente indipendente e tie-
ne relazioni diplomatiche saltuarie e poco
affidabili con il governo lerendiano. En-
trambelefazioni riconoscono unarecipro-
cadipendenza; |l erendi ha bisogno dell’iso-
ladell’Onore per ladifesanazionale, men-
trel'isola dell’Onore ha bisogno di lerendi
per il cibo e i rifornimenti; tuttavia, non
esiste simpatia traqueste due civilta

| rappresentanti dell'isola dell’Onore af-
fermano da secoli di non avere intenzioni
bellicose nei confronti della nazione o di
atre popolazione nel mondo conosciuto.
Tuttavia, hanno semprerivendicatoil dirit-



tod assolutariservatezzae hannoripetuta-
mentedimostratolaloro costanza nell'dli-
minarechiunquenon rispetti questo diritto.

| maghi voglio solamente essere | asciéti
in pace. Ess temonochese venisserivelato
il loro accesso alla dimensione del fuoco,
potrebbero diventare |'obiettivo delle am-
bizioni Glantrianee Alphatiane.

Nd corsodegli anni, il misterodell'isola
dell’Onore ha attirato molti avventurieri
curiod disposti asfidarei sistemi difensivi
dd maghi per scoprire che cosa nasconde
I'isola. Finorai segreti sono rimasti tali e
NEsUNOE riuscitoaritornareper raccontare
lasua avventura(almenoper quanto nesala
popolazione). In realtd, un gruppo di av-
venturieri é riuscitoa penetrarecon succes-
Dtrai sistemi di difesadell'isola dell’Ono-
re ma e stato abbastanza intelligente e
sggiodanondivulgarelanotiziaai quattro
venti.

L'isola

Filtot, un pittoresco villaggioai piedi del
monte Kala, & I'unicacittanell'isola. L'iso-
ladell’Onore riceveil ciboetuttei riforni-
mati ad porto nella baia di Filtot, dove &
ancoratala leggendariaflottadi navi. Nes-
aanave puoentrarein questo porto senza
fad prima identificare. Gli ufficiali del-
lisoladell’Onore chesi trovano nei forti di
guardia salgono su tutte le navi che si ap-
prestanoad entrare nellabaia, rimangonoa
bordo fino @ completo scaricamento del
materid edaconsegnaree riaccompagnano
lanavefuori dalla baia.

Nan ¢i sono altri villaggi, insediamenti,
piantagioni o abitazioni nell'isoladell’Ono-
re, & eccezionedella Cittadellandl cratere
dd monte Kala.” La superficie dell'isola
non supporta vegetazione, se non qualche
piantaparti colarmenterobusta; I'agricol tu-
ra é impossibile. Anche se una simile di-
pendenza per i generi alimentari potrebbe
far sembrarel'isola molto vulnerabile per
gquanto riguarda un isolamento o un
embargo,i maghi dell'isola dell’Onore han-
rogiadimostratochein caso di emergenza
possonotranquillamentecrearsi cibo asuf-
ficienza per nutrire tutta la popolazione;
I'importazione del cibo e solo piu conve-
nienteed efficiente.

Si dicechelespiaggedell'isoladell’Onore
prendano fuoco quando un estraneo vi met-
te piede. | nativi sostengono di aver visto
diverse volte degli elementali del fuoco
girovagare tra i campi di lava durante la
notte. Inoltre, si dice chei forti di guardia
lungo le coste dell'isola dispongano di di-
spositivi magici in grado di riconosceregli
intrusi agrandedistanze, echedei gruppi di
maghi e goblin pattuglino giorno e notte i
campi di lavae le montagneallaricercadi
ospiti non graditi.

Si pensacheil monteKaasiaun vulcano
ancora attivo, anche se non ci sono state
eruzioni negli ultimi secoli. 11 vulcano &
alto circa 500 metri; il fondo del cratere,
copertodaunlago, s trova80 metri sotto al
bordo del cratere stesso.

L'osservatorio e unedificiodi pietranera
sul bordo del cratere del monte Kala. E
visibile daFiltot, manessun estraneo |o ha
mai visitato. Si conosce |'esistenza di un
edificio al'interno del cratere, chiamato
Cittadella, grazie ale relazioni giunte dal -
I'isola dell’Onore e agli avvistamenti di
acuni maghi (vedi pit avanti per ulteriori
informazioni sulla Cittadella).

Laflottanavale

L'isola dell’Onore dispone di unaflotta
di 12 battelli corazzati che utilizza per pat-
tugliarel ecostee per intervenirein aiuto di
lerendi in caso di guerra (generalmente a
prezzi molto alti). A differenza delle navi
con scafi di legnoe veledellamaggior parte
delle altre marine del mondo, queste navi
corazzate sono praticamente invincibili.

Laflotta e ancorata nel porto di Filtot e
protettadasentinellee pattugliedi guardia.
L'equipaggio é costituito damaghi egoblin
dell'isola dell’Onore. La struttura esatta
delle navi & un mistero, maalcuni osservar
tori della Marina Reale di lerendi hanno
potuto rilevare i seguenti dettagli:

» Sonoazionatedaunacaldaiaalimentata
daelementali del fuocoche muovedelle
grandi ruote a pale nascoste sotto 1o
scafo. | battelli sonolenti seconfrontati
alenavi avela, masi possono spostare
indipendentemente dal vento.

e Hanno dei timoni a pruae a poppa per

aumentare lamanovrabilita.

e A causa della pesante corazza e del
gross. motori magici, i battelli sono
notoriamente inaffidabili in alto mare;
le uniche perdite registrate di questi
battelli da guerra s sono verificate in
acque agitate.

» Hanno delle catapulte sul ponte che
scagliano una sostanza magica
gelatinosa che bruciaanche sott'acqua.
Lacomposizione ei principi magici di
guesta sostanza sono conosciuti sola-
mente dai maghi dell'isola dell’Onore.

e Alcuni rifugi corazzati sul ponte per-
mettono ai maghi di lanciare incantesi-
mi senza esporsi all'attacco nemico.

I1fatto chequestaflottasiastata utilizza-
ta solamente per la difesa del regno di
lerendi eil pattugliamento delle coste del-
I'isola indica le intenzioni pacifiche dei
maghi dell'isola dell’Onore. In effetti, con
navi del genere, I'isola dell’Onore sarebbe
potuta diventare una fortissima potenza
navale o pirata.

Abitanti

Gli schiavi goblin si trovano a gradino
pit basso nellasocietadell'isola dell’Ono-
re. Discendenti daunagenerazionedi schia-
Vi, questi goblin sono veramente docili e
seguono gli ordini dei padroni senzaalcuna
esitazione. Sebbenelaschiavitu siaillegale
inlerendi, I'isoladell’Onore mantieneviva
I'invenzione che questi goblin siano servi
vincolati da un contratto. Secoli di odio
razziale verso i goblin hanno contribuito
alatacitaaccettazionedapartedi lerendi di
guesta menzogna. | servi goblin indossano
pantaloni neri, tuniche e un cappello di
stoffacon visiera per proteggersi gli occhi
dal sole. Gli abitanti di Onore raramente
hanno meno di duegoblin a loro servizio.

Un PG scaltro pud reperire humerose
informazioni sull'isola dell’Onore diven-
tando amico di uno schiavo goblin, infon-
dendogli un forte desiderio di libera e aiu-
tandol o a scappare.

Gli isolani di Onore possono anche in-
gaggiarecreaturedelladimensionedel fuo-
co, benché non sialoro permesso aggirarsi
inluoghi pubblici dove possano essere visti



da estranel (ad esempio, in Filtot). Gli
elementali vengono generalmente assunti
per pattugliarel'isola. | maghi di altolivel-
lo possono averedegli elementali del fuoco
come aiutanti o assistenti tecnici. | plasm
servono come guardiee lavoratori nel pas-
saggio per l'eterea. Gli esseri piu potenti
come |le salamandre si trovano occasional -
mente nel passaggio per l'eterea e nella
Cittadellacome consulenti sulle magiere-
lative a fuoco e sulla tecnologia propria
degli elementali.

Tutti gli umani iniziano dalla nascita ad
apprendere nozioni di magia. Circail 35%
degli individuidiventachierico,il 5%druido
egli altri maghi. A 14anni, lamaggior parte
degli isolani ha raggiunto il livello 1 e
conosce 3-6 incantesimi. Quelli piu lenti
nell'apprendimentovengonoconsi deratidei
ritardati e ricevono degli oggetti magici
speciali (pergamene, bacchetteo anelli) per
supplire ale loro carenze. Questi oggetti
hanno un grandeval ored di fuori dell'isola
dell’Onore.

| maghi avanzano rapidamentedi livello,
combinando le applicazioni pratiche con
gli insegnamenti ricevuti nella Cittadella.
Tutti i maghi giovani passano come mini-
mo due mes al'anno nella dimensione
eterea e in quella degli elementali con un
gruppo di istruttori. All'eta di 25 anni, la
maggior parte raggiungeil decimo livello.

A questo punto, i maghi vengono inco-
raggiati a cercare una specializzazionee a
concentrarsi sulla ricerca e la tecnologia
magica. | progressi sono molto piu lenti e
solo pochi riesconoaraggiungereo supera-
reil ventesimo livello.

| maghi dell'isola dell’Onore, adifferen-
za di molti colleghi, non indossano abiti
lunghi o mantelli, madei pantaloni di coto-
ne bianco con unaborsalegataallacintura
incui portano equipaggiamento personale,
materiale di lettura (vengono raramente
visti senzaqual cosadaleggerenei momen-
ti liberi), componenti per gli incantesimi e
acuni strani dispositivi magici. Sopra la
cintola gli uomini non indossano nulla,
mentre le donne portano dei prendisole.

I maghi dell'isola dell’Onore vivono
esclusivamentedi magia; mangiano, bevo-
no e dormono magicamente e non hanno
nessun altro interesse. Gli altri compiti

(come l'ispezione delle navi, le pubbliche
relazioni o i controlli doganali) vengono
considerati come una seccante intrusione
nellal orovita. Questeattivitavengono spes-
so svolte con superficialita e negligenza.

C'é ancheunapiccolacomunita di gnomi
chevivenellaCittadella. Essi vengono as-
sunti per brevi periodi come artificieri o
consulenti ingegneri e possono essere vigti
occasionalmentein Filtot asvolgereil loro
lavoro.

Danon considerareabitanti in sensostret-
to, i visitatori chegiungono dalladimensio-
ne del fuoco sono generalmente grandi
elementali, spesso accompagnati dallaloro
famiglia (moltissime piccole creature di 1
DV che piangono e s mettono nei guai),
anche seavoltes possonoincontrare atre
creature. Le visiteguidate iniziano all’Os-
servatorio, dovei maghi ei chierici lancia-
no incantesimi di protezione, illustrano i
pericoli della prima dimensione e trattano
argomenti di vario interessecomelestelle,
le nuvole e l'orizzonte. Alcuni turisti s
recano sulla spiaggia per vederel'oceano.

Filtot

Lecase, i magazzini e i negozi di Filtot
assomiglianoaungrandissimo centrocom-
mercialemoderno. Costruiti con blocchi di
lava nera, mogano importato da lerendi e
grosse lastre di una sostanza trasparente
chiamata vetro, questi edifici di due o tre
piani sono caratterizzati da verande molto
estese e forme geometriche angolari. Da
notare lacompletamancanzadi piante col-
tivate o allo stato selvatico che contrasta
con |'abitudine dei nativi di lerendi di orna-
relepropriecaseconfiori e piantecol orate.

Raramente viene permesso agli estranei
di lasciarel'area portualequandoil cibo ei
beni importati devono essere trasferiti nei
magazzini. Gli isolani di Onore tengono
moltissimo allaloro intimita e non voglio-
no correreil rischio che qualcuno li distur-
bi. Si dice che la favolosa ricchezza degli
abitanti di Onore siastataottenutagraziea
patti con i demoni, trasmutazioni magiche
e untesorodi undrago nascosto nel cratere
del monte Kala.

La fonte della ricchezza dell'isola del-
['Onore, invece, e I'esportazione di dispo-

sitivi magici, pozioni e componenti per gli
incantesimi, in aggiunta ai guadagni otte-
nuti tramite le visite guidate organizzate
per i turisti della dimensione del fuoco. |
mercanti di Onore viaggiano per il mondo
D&D® sotto mentite spoglie, vendono i
loro articoli e ritornano in segreto.

| PG potrebbero essere avvicinati da uno
di questi mercanti cheviaggiain incognito
(generalmente un mago di livello 10-15) e
cercaunascortaper unamissionecommer-
cialeaKarameikoso Thyatis. Questo mer-
cante avra 10-20 oggetti magici di grande
valore, insieme ad altri piccoli dispositivi
di minor valore. I1 compito dei PG sara
quello di contattare personaggi ricchi e
potentidellevarienazioni del mondoD&D®
e proteggereil mercante da possibili furti e

agguati.
Forti di guardiae pattuglie

| forti di guardia sono torri di quattro
piani costruitein pietra. Dall'alto di queste
torri lesentinellesorvegliano giornoenotte
le coste per sorprendere eventuali intrusi.
Di notte, i maghi di livello 5-6 dotati di
infravisione e di dispositivi invisibili di
rilevamento controllano le coste. Se viene
avvistato un intruso viene lanciato un se-
gnale (di nottel'incantesimo lucemagicae
di giornol'incantesimo tenebre magiche) e
una pattuglia di guardia (vedi piu avanti)
vieneinviata per indagare.

Ogni torre e presidiata da un gruppo di
guardiani (3-6 maghi di vari livelli) eda10-
20 goblin.

Le pattuglie di guardia usano le torri
come baseealternano 12 oredi servizio (3
oredi sorveglianzaesterna seguiteda 3 ore
nellatorre) a12 orefuori servizio (lepattu-
glierimangono nelletorri e sono disponibi-
li per eventuali emergenze). Una pattuglia
& compostadatre maghi di livello 1-4, due
di livello 5-6, un mago o un chierico di
livello 7-10 (capitano della pattuglia), una
squadra di 10 goblin e un'atra di 5-10
mastini infernali. Ogni torre ospita quattro
pattuglie, due delle quali sono fuori servi-
zio, una é di guardia nella torre e I'dtra
effettua la sorveglianza esterna. Le pattu-
glie hanno I'ordine di catturare gli intrusi
vivi, se possibile, per poterli interrogare. |



prigionieri vengono portati all’Osservato-
rio per |'interrogatorio.

Le attivita di guardia sono considerate
importanti per I'addestramento e lapratica
dd giovani maghi. Sono molto comuni
ddle finte invasioni in cui i maghi e i
chierici veterani simulano un attacco fron-
taleall'isolaper mettereallaprovaleabilita
ele tattiche degli apprendisti. L'addestra-
mano é intensivo e pericol 0so; spesso s
verificano incidenti che provocano ferite
gavi.

L'Osservatorio

Dall’Osservatorio S pud sorvegliare il
mee per qualche chilometro di distanza.
Gli allarmi per segnalare gli intrusi vengo-
nolanciati dalletorri e possonoessere viti
dd Centrodi Guardiadell'isola, un piccolo
edifido situato ai piedi dell’Osservatorio.

Quando viene segnalato un intruso, le
pettugliedi guardiavengono raddoppiatee
un gruppo speciae vieneinviato nd luogo
incuid e verificatol'avvistamento. [1grup-
po speciale é formato da una squadra di 6
meghi e chierici di livello 10 e superiore,
tutti equipaggiati con appositi dispositivi
per volaree diversi oggetti magici per I’at-
tecoo. Ci sono sempre due squadre speciali
disponibili nell’Osservatorio, e altre due
posono essere mobilitatein 15 minuti.

d sono sempre due pattuglie di guardia
sul bordo del cratere e quattro in caso di
dlame L'unica strada che permette di
scenderedalleripide pareti del crateree una
da stretta che conduce ala stazione di
guardia (sempre presidiata da una pattu-
glia) sotto d Centro di Guardiadell'isola.
Indltre, ¢i sono alcune strade molto strette
che portano d lago e alla Cittadella.

L'Osservatorio offre un bellissimo pano-
ramad turisti delladimensione del fuoco.
Qui 9 riuniscono spesso molti elementali
per ascoltarelaguidadell'isola dell’Onore:

"G}, cio che state vedendo & un'enorme
digesa di acqua. .Sotto ala superficie ci
sonograndi cavitatutte piened'acqua. 1m-
maginate quali distruzioni porterebbe una
dmile massad'acqua nelladimensionedel
fuoco. Unatale potenza, unatale violenza,
uataeimponenzae consideratadagli abi-
tanti d questadi mensi onenellostessomodo

in cui voi considerate un mare di ferro
fuso."

Trattamentone confronti
degli intrus

Gli intrusi vengono portati nel Centro di
Guardia dell'isola per un interrogatorio. |
maghi di alto livello leggono nella mente
dell'intruso per capirneleintenzioni.

Sel'intruso hacercato di entrarenell’iso-
ladell’Onore solamente per curiositaede-
siderio di avventura, non ha nessunainten-
zione bellicosa nei confronti dell'isola e
non costituisce una minaccia per il futuro,
subiscesolamenteun lavaggiodd cervello,
dimenticatuttocidochehavistoegli rimane
il desiderio di restare lontano dall'isola
dell’Onore.

Sel'intruso hachiaramenteintenzionedi
minarelasicurezzadell ostato (comelespie
Alphatianeo Glantriane) vienecondannato
amorte.

Se l'intruso & entrato per impadronirsi
delle risorse magiche dell'isola, vienege-
neralmente portato afare un lungo viaggio
nella dimensione eterea e viene quindi la-
sciatoin qual cheregioneremotadel mondo
conosciuto, con l'avvertimento di hon pro-
vare mai piu a presentarsi nell'isola del-
['Onore. Gli abitanti di Onore s impietosi-
scono davanti a furfanti (probabilmente
perchéloro stessi sono furfanti) e tendono
ainventars delle punizioni umoristiche e
non troppo cattive.

La Cittadella

LaCittadellae un'universitd, un labora-
torio di ricerca e una piccolacitta, tutto in
un vasto compl di tunnel, stanze, corri-
doi, galleriee sale.

L'edificio principale, apparentemente
aderente alla parete sopra a lago cratere,
seguelostilearchitettonico di Filtot, masu
largascala. Ci sono 15 appartamenti, ognu-
no dei quali disponedi balconi molto spa-
ziosi che s affacciano sul lago.

In cima al'edificio principale ci sono
quattro grandi cupol e, oghuna mantenutaa
unatemperatura differente. Qui s pud ve-
dere la vita della comunita, nelle aree da
pranzocomuni, nei parchi delleconferenze

edei concerti, nel bazar (dove sono dispo-
nibili cibi e vari oggetti) e nelle arene di
ricreazionedovegiovani evecchi si affron-
tano in competizioni magiche.

Lebiblioteche, i laboratori di ricercaele
saledi conferenzadel compl SONo sca
vate nelle pareti del cratere. Ne corso dei
secoli, i maghi dell'isola dell’Onore hanno
ammassato numerosi oggetti magici prele-
vati da tutto il mondo e dalle dimensioni
vicine. Ci sono vastesalein cui dellespecie
esotichedi creatureextradimensionali sono
mantenute in ambienti controllati.

Centinaia di laboratori sono dedicati ai
vari progetti magici, dalla catalogazione e
lo studio di antiche magie alo sviluppo di
nuove applicazioni degli ormai conosciuti
principi magici. Unasezionedel compl
di tunnel contienegli archivi dell'isola, una
combinazionedi biblioteca-museo-magaz-
Zinoin cui vengono riposti numerosi tesori
magici.

L'accesso al complessodi tunnel é possi-
bileattraverso unodei quattro corridoi prin-
cipali dall'edificio principale nella
Cittadella. Lerisorsedi centinaia di maghi
e chierici di alto livello per diversi secoli
hanno reso perfette le misure di sicurezza
che impediscono agli intrusi di penetrare
nel complesso di tunnel. Un visitatore non
autorizzato ha buone probabilita di risve-
gliarsi come nuova forma di vita in una
remotadimensioneesternadovei residenti
non hanno mai sentito parlare della prima
dimensione.

Tutti i muri del complesso di tunnel sono
fatti di metallo per impedirel'accesso dalla
dimensione etera.

Ladimensioneeterea

Per le informazioni relative allo sposta-
mento nelladimensione eterea e in quella
degli elementali fate riferimento alle pagi-
ne 18-20 del regolamento Companion.

La superficie del lago nel cratere & in
realtd un'illusione. L'incantesimo
Individuazione del magico rivelala natura
illusoria della superficie, ma non i suoi
effetti magici. Inoltre, alcuni semplici test
fisici (gli oggetti lasciate cadere nel lago
non s bagnano) fanno capireches trattadi
un'illusione.



Sotto alasuperficiedel lago c'é I'etere,
una sostanza che assomiglia a una nebbia
grigia. Nelladimensioneetereale creature
possono spostarsi in senso verticale, ma
nonesiste unaforzadi gravita. 11 movimen-
to & impossibile senza assi stenza magica.

L'etere che s trovasotto d lago é adia-
cente allasostanzadi aria. 11 cratere conti-
nuacon il canaledellalavafinoalladimen-
sione del fuoco. Come si puo vedere dal
diagramma riportato in copertina, questo
volumedi ariaé circondato dallarocciadel
monte Kala.

Sotto allaCittadellac'e unascalaaspira
le costruita con sostanza eterea compressa
magicamente. Questa non puo essere di-
stintavisivamentedallo sfondo del norma-
le etere; sono necessari esperimenti straor-
dinari o deduzioni magiche per localizzare
lascalaprimadi essere aconoscenzadella
Sua esistenza.

I1 passaggio su questa scalanon & molto
frequente, ma degli avventurieri astuti o
fortunati possono vederlo. Una volta al
giornoi turisti delladimensione del fuoco
salgono da questa scala per poi scendere
nuovamentea terminedellavisitaguidata.
Occasionalmente, si possono vedere dei
maghi dell'isola dell’Onore chesi dirigono
al passaggio per I'eterea o delle creature
delladimensionedel fuoco che vanno alla
Cittadella

Trovare il passaggio per |'eterea senza
trovare la scala & un‘operazione estrema-

mente difficile. Sei PG hanno sono venuti
in qual che modo aconoscenzadellastazio-
ne, possono usare incantesimi come
Individuazione della corretta via o Contat-
tare altre dimensioni.

I1 passaggio per I'eterea

11 passaggio per I'eterea assomigliaaun
grandedirigibilechegalleggianellanebbia

-grigia dell'etere. Esso consiste di quattro

grosse sfere trasparenti tenute insieme da
un'intelaiatura di travi fatte di etere com-
presso e viene tenuto fermo dalunghi cavi

di sostanzaetereaancorati nellarocciadel-
la primadimensione.

Le quattro sfere trasparenti ospitano le
strutture del Laboratorio di Ricerca del-
I’Etere, dovei saggi studianole peculiarita
dellasostanzaeleleggi fisichedell'etere, e
sperimentanogli incantesimi inquestostra-
no ambiente. | risultati ottenuti da queste
ricerche hanno permesso ai maghi dell’iso-
ladell’Onore di navigarenei mari dell’ete-
re con la stessa facilita con cui navigano
negli oceani della prima dimensione. Una
piccolaflottadi navi eteree puo trasportare
dei gruppi di ricercatori in lunghi viaggi di
esplorazione.

Frale travi dell'intelaiatura del passag-
gio e stato costruito un osservatorio. Qui i
turisti della dimensionedel fuoco possono
rilassarsi egodersi il panorama, 0 consuma-
re un ottimo pasto ne Ristorante degli

Universi. Turisti con piu spiritodi avventu-
ras divertono asciare nell'etere e a dedi-
cars ad attivita ricreative in un ambiente
privo di forzagravitazionalein compagnia
di guide turistiche molto esperte.

Ladimensionedel fuoco

Al confine trala dimensione eterea e la
dimensionede fuoco, maappenaall’inter-
no dell'etere, c'é unasemplice piattaforma
costruita con sostanza eterea compressa.
Questavienechiamata' Passaggio verso la
Prima” ed ¢ il luogo in cui i viaggiatori
salgono sulle navette che conducono alla
dimensione del fuoco.

[1 punto in cui la dimensione del fuoco
toccaquellaetereacorrispondea unasezio-
ne atmosfericadi un pianeta abitato della
dimensionedel fuoco. | visitatori chegiun-
gono dalla dimensione del fuoco possono
servirsi dellalorocapacitadi volareo utiliz-
zare |l e apposite navette che conducono al
Passaggio verso la Prima.

Da questo passaggio si pud vedere il
pianeta di fuoco che dista solamente 12
chilometri. Nonsonovisibili molti dettagli,
mail luogoé caldoefumoso. Lenavetteche
viaggiano tra la piattaformace il pianeta (e
viceversa) partono due volteal giorno, tra-
sportandoturisti e creature della dimensio-
nedel fuoco che commerciano con i maghi
dell'isola dell’Onore.






