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PER QETRE sentanni Fambientazione di o
corTEN REATMS ha condotto § giocatori di Duscross &
Diragoxs a esplorare le vie di Waterdeep, a veleggiare
stil Mare delle Stelle Cadute e a percorrere i sentieri del
Lomtano Est, Nomi come Drizzt Do'Urden e Elminster
sono diventati leggendari sia alle orecchie dei perso-
naggi giocanti che dei giocatori.

l continente di Facrin € una terra di Juce e di
tenchre, di civilta ¢ di natura selvaggia. Dalle profon-
ditd sotterrance del Sottosuolo alle cime vertiginose
di Afrspur, la gente di Faerin si € adattata a vivere
anche nelle terre pio remote ¢ negli ambienti pia
inospitali. Le popolazioni di Faerin sono variegate
quanto la geografia del continente e si dedicano prati-
camente a qualsiasi attivith concepibile pur di soprayv-
vivere e di prosperare.

Esistono avventurieri di ogni forma ¢ dimensione,
¢ spesso | pii grandi eroi nascono dalle circostanze
pifi improbabili. Le motivazioni possono essere diverse
quanto i coloti della loro pelle o le forme dei loro occhi
e delle loro orecchie, eppure & proprio dalla diversita di
queste motivaziond che nascono le avventure pit appas-
sionantl. La razea e la classe di un personaggio sono
una tela su eud il glocatore pud dipingere una storia. |
colori che usera per creare questo capolavore saranno i
trionfi e le tragedie del personaggio, le sue imprese pas:
sate e le sue speranze fulure, Ogni ulteriore ambizione,
motivazione ed elemento di background che un gioca
tore definisce per il suo personaggio rende il ritratto
pits nitido e pit duraturo,

DIECI FATTI IMPORTANTI

T punti seguenti descrivono i pin grandi cambiamenti
avvenuti nel monda di Toril dall'edizione precedente
dell’Ambientazione di Foncorres Rearms. Per chi cono-
sce gia lambientazione, questi punti rlassumerannao
rapidamente gli eventi principali che hanno cambiato
il mondo lin dal 1374 CV, l'Anno delle Tempeste di
Fulmini. Per chi fa conoscenza ora con Iambientazione,
queste informazioni forniranne il background di base
noto a buona parte degli abitanti del mondao.

1. Circa cento anni sono passari el mondo dall'edizione
precedente dellwmbientazione. Uanno attuale ¢ il 1479
CV, PAnoo del Senea Eii,

2. La Piaga Magica ha alteraro drasticamente il cosm,
La Piaga Magica si & diffusa nel 1385 CV (I'Anno del
Fuoco Azzurro), come risultato della magia selvag-
gla scatenatasi ovungue a causa della morte della dea
Mystra. Intere narioni sono scomparse, specialmente
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a sud del Mare delle Stelle Cadute. Anche le terre un
tempo familiari ora hanno assunto un aspetto maglco
e fantastico. lsole di roccia chiamate terre sospese ora
Muttuane nel cielo. Stranc wrri e pughie di pletra si
innalzano dal terreno. Baratri giganteschi e cascate
torreggianti spuniano ovungue,

La fame insaziabile della Piaga Magica ha divorato
agni cosa: ha assalito e trasformato la carne, ka pictra,
la magia, lo spazio ¢ le barriere dimensionali. Alcuni .
antichi reami ritenuti perdutl per sempre {come la
Selva Fatata) e interi piani (come 'Ablsso) sono stati
ahterati e inseriti in una nuova struttura cosmica,

3. Parti di Abeir st somo fuse con Toril. La furia della
Plaga Magica ha raggiunto anche i confini planari
piit remaoti ¢ perfine il perduto mondo gemello di
Toril, rimasto isolate per decine di millenni, & stato
investito dal maelstrom, Grosse aree di Faeran si
song scambiate di posto con le terre equivalent di
Abeir, portando le relative popolazioni con loro,
Oltre [1 Mare Senza Tracce, un intero continente di
quel reame perduto € ricomparso, ed & stato chiama-
to Abeir Ritornato.

4. Le divinita sono stare dechmare. Nel corso dell'ul-
time secolo, perfine le divinita sono cadute vittima
di vari complonti diabolici o del caos della Piaga
Magica. I} quelle oggi assenti, molte sono morte,
alire se ne sono andate, altre ancora sl sono rivelate
essere aspetti di divinita gia esistenti. Altre hanno
perso potere al punto di diventare esarchi, creature
divine minori al servizio di aliel dét,

5. La Piaga Magica ha lasciato il segno sulle creature.
Aleuni effenti della Piaga Magica persistono tuttors,
specialmente nelle cosiddette Terre Plagate, dove la
magia selvaggla ancora infuria senza freni, Le creature
che sono rimaste esposte alle Terre Piagate mostrano
dei segni fisici chiamati cicatrici magiche. (questi indi-
vidui magicamente sfregiati hanno sviluppato varie
capacita speciali, ma a caro prezzo.

Le vittime della Piaga Magica originale sono rimaste
orribilmente trasformate, non xnlplicemente sfregiate:
la loro carne & stata distorta in modi impensahili. Le
capaciti degli sfregiati, sebbene uniche. non possono
rivaleggiare con quelle mostruose e potenti delle cre-
ature piagate. Fortunatamente, tali mostri sohio pochi,
& tra questi, soltanto pochi esemplari costitulscono
minacee libere e dotate di intelletto.

6. Enormi crolli nel Sortosuslo harmo alterate la superfi-
cie di Faerim. A causa dei vari cedimenti sotterranei, il
livello e la posizione del Mare delle Stelle Cadute sono




cambiati drasticamente. Un'enorme apertura nel Sotto-
suolo si é spalancata a sud del Bosco di Chondal. Oltre
2 questa voragine, delle dimensioni di una nazione,
i sommovimenti sotterranei hanno reso il Sottosuolo
assal pin accessibile dal mondo di superficie.

7.1l Thay é diventato una terribile terva di non morti.
La vecchia terra dei Maghi Rossi ora & sotto il controllo
di un singolo reggente assetato di potere: Szass Tam,
Il necromante € quasi riuscito a celebrare un rituale
che lo avrebbe trasformato in una creatura immortale.
Szass Tam ha fallito, ma nel farlo ha trasformato il Thay

= una terra da incubo, dove regna la morte. Ora il reg- -

genie ha intenzione di ampliare i confini del Thay in
modo da poter celebrare di nuovo il rituale.

8. Lantico impero di Netheril é stato restaurato. 1 Dodici
Principi di Shade regnano dalla loro capitale, I'Enclave
i Shade, in una terra nuovamente strappata al Deserto
dell’Anauroch. Netheril € ancora una volta una grande
potenza e costitnisce una grave minaccia per tutte le
serre del nord,

9. Le antiche stirpi elfiche como tornate su Faeriin, Con
ks ricomparsa della Selva Fatata, i suoi abitanti hanno
imiziato a esplorare di nuovo il mondo. Questo popola
Eazto i fa chiamare eladrin, e molti elfi Faertiiniani
Banno gia adottato questo nome per indicare il loro
Bgnaggio, anche se non hanno dimenticato le loro

Tuuuwutﬂaiﬂthﬂmﬁﬂhmm
=ano altrettanto bene nelle ambientazioni ideate dal DM. In
shre parole (con Papprovazione del DM, naturalmente), un
sersonaggio pub scegliere e usare le parti di questo materiale
che trova piil interessanti o piis adatte all'ambientazione uti-
fzzata. In tal modo & possibile inserire gli intrighi e le mera-
wighe di Faeriin nelle proprie sessioni di gioco mantenendo
o stesso tempo gli elementi del mondo gia esistente a cui
+ gocatori e il DM si sono abituati.

Ad esemplo, la classe del magospada descritta nel
Capitolo 2 di questo libro nasce da un concetto radicato
me=llambientazione di Forcorren Reawms, ma nulla vieta a un
muzlsiasi gruppo di gioco di utilizzarla nelle proprie sessioni
& D&D. Analogamente, il nuovo patto oscuro disponibile per
i warlock e le regole per creare | personaggi sfregiati possono
essere utilizzate in qualsiasi ambientazione. Lo stesso vale
per | genasl, una nuova razza Introdotta nel Capitolo 1, per i
muovi talenti presentati nel Capitolo 4, per i nuovi elementi
g=ografici della terra di Thay (vedi pagina 120) e praticamen-
= per qualsiasi altra parte di questo volume.

Se un giocatore € interessato a qualcosa che ha visto
mella Guida del Giocatore, pud accordarsi con il DM per
wovare il modo di incorporarlo nella campagna in corso,
Dopotutto, le migliori esperienze di gioco di D&D sono
guelle in cui sia il DM che i giocatori collaborano per creare
wn mondo che risulti divertente per tutti i partecipanti.

distinzioni culturali e i loro nomi tradizionali. Nel lin-
guaggio di ogni giorno, la parola “elfico” si riferisce
indistintamente a queste due branche del popolo fatato:
elfi e eladrin,

10. La maggior parte dei portali non funziona pii. La
lacerazione della Trama ha distrutto la maggior parte
dei portali che collegavano i vari punti di Toril tra
loro, annientando le conoscenze faticosamente accu-
mulate degli incantatori arcani. Anche se gli arcanisti
sono riusciti ad apprendere di nuovo l'arte dopo il
dilagare della Piaga Magica, molti portali rimangono
inattivi o pericolosamente difettosi, reliquie infrante
di un passato leggendario,

COME S1 USA QUESTO LIBRO?

Questo libro ¢ mirato innanzi tutto ai glocatori e ai
personaggi che essi possono creare nel gioco di Dux-
GEONS & Dracons usando le atmosfere e i concetti
dell'ambientazione di ForcorTen ReaLms, Questo
libro fa parte delle regole base di Dunceoxs & Dra-
coxns, Utilizza le stesse meccaniche di base di quel
gioco ¢ offre poteri e capacita calibrate in modo uni-
forme alle sue regole base.

La Guida del Giocatore a Forcorres Reaims € il
volume perfetto per creare dei personaggi di Duws-
GEoNs & Dracoss tipici di Faeriin, il continente pin
importante del pianeta Toril (il mondo di ForcoTTeN
Rearms) Questo libro consente ai giocatori di visi-
tare i luoghi e le popolazioni di Faeriin e fornisce
loro gli strumenti per creare dei personaggi vividi e
indimenticabili. Grazie a questo libro e al Manuale
del Giocatore di D&D. ogni giocatore pud arricchire il
proprio personaggio di una campagna di ForcoTres
Reanms di elementi unici che lo accompagneranno
dal 1* al 30° livello.
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VERSO IL FUTURO

Non ¢ necessario essere uno studioso di storia di Toril

per diventare un membro attivo e partecipante delle

vicende di questo mondo. Toril & un luogo vivo, in cui

gli eventi sono in perenne movimento e le cui vicende -

si fanno strada attraverso gli anni. 11 mondo pud cam-

biare drasticamente da un anno all’altro._. chissa cosa

pud accadere in un secolo o in un intero millenniol
Quando gli abitanti di Faeriin vedono sorgere

il sole ogni mattino, non pensano al passato, ma al

futuro, Gli avventurieri, gli artigiani e gli aristocra-

tici condividono una stessa visione della giornata, ¢

cioé la prospettiva di nuove opportunita da cogliere.

Faeriin offre ai suoi abitanti un luogo dove vivere

ricco di storia e di grandl potenzialita. Quella di For-

GoTTEN REALMS ¢ una campagna che oflre ai gloca-

tori un'esperienza di gioco libera da qualsiasi limite

geografico, storico e culturale, in cul gli eroi possono

ambire a raggiungere le vette pin alte di prestigio, di

saggezza, di potere... e naturalmente di eroismo.
Nell'ambientazione di ForcorTen REaLms ¢

sempre bisogno di nuovi eroi... e forse | giocatord

saranno i prossimi.

INTRODUZIONE



CAPITOLO 1

LA SCELTA della razza di appartenenza di un

personaggio giocante fissa molti tratti fondamentali

che definiranno l'esperienza di interpretazione di un

giocatare. Ogni razza dell'ambientazione di ForcorTen

Rearms segue valori, prospettive e motivazioni spe-

cifiche. Anche se la scelta del background geografico

del personaggio pud influire sul suo aspetto, la razza
rimane sempre il primo e piit importante fattore deter
minante al riguardo.

(uesto mpimln presenta due razze che vanno ad

aggiungersi a quelle disponibili nel Manuale del G

tore: i drow e i genasi. Descrive inoltre le peculiarita e i

comportamenti sociali specifici di molte altre razze.
Tl capitolo ¢ composto dalle sezioni seguenti.

+ Drow: Questa razza di creature fatate corrotte vive
nel Sottosualo, anche se di tanto in tanto qualche
rinnegato riesce a sfuggire ai meccanismi perver-
si che vincolano i membri della sua razza e a rag-
giungere la luce del mondo di superficie. Sebbene i
drow siano in genere una razza malvagia, esistono
alcuni singoli individui che sono buoni. Un giocato
re potrebbe interpretare un drow che ha voltato le

spalle al suo passato sinistro.

(renasi: (Questa razza elementale vanta motivazioni
e personaliti variegate quanto quelle degli umani. [
asi sono 1] risultato a lungo termine dell’influen-

lestano alterazioni fisiologiche che rispecchiano
questa natura elementale e instabile. Un giocatore
puiy scegliere la razza genasi se desidera interpretare
un personaggio esotico e adattabile.
Altre razze comuni: 1 dragonidi, gli eladrin, gli
elfi, gli halfling, i mezzelfi, i nani, i tiefling e gli
umani (tutte le razze descritte nel Manuale del Gio
catore) somo esaminate in questa sezione nell'otrica
del lore ruolo all’interno dell’ambientazione
ForGoTTEN REALMS.

ersonaggi secondari: Esistono anche molti altri
tipi di creature che vagano per il mondo di Toril e
che fungono da alleati o da avversari per i personag-
gi giocanti.

Razze







Aggraziati e letali, a loro agio negli abissi dell'oscuritd.

i: Comune. Elfico
alle abilita: +2 Furtivita, +2 Intimidire
Fatate: Gli antenati dei drow erano originari

o a meditazione noto come trance. Un

w ha bisogno di passare 4 ore in questo stato

‘ottenere gli stessi benefici che le altre razze
igono da un periodo di 6 ore di riposo esteso.

fiche quando & in trance, un drow resta perfetta:

 ment mnsapewle di cidy Che accade nEII amhlente

Azione minore

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza +4 contro Riflessi, Saggezza +4 contro
Riflessl, o Carisma +4 contro Riflessi

Il bonus aumenta a +6 all’1 1" livello e a +8 al 21° livello.

"Mﬂh:ﬁru: alla fine del tumo successhvo del drow, tuttl

i attacchi contro il bersaglio beneficlanc di vantaggio

1 wmm & il bersaglio non pud trarre beneficio

silitd o dall'occultamento.

Speclah-_ Al momento della creazione del personaggio, il
giocatore sceglie Intelligenza, Saggerza o Carisma come
punteggio di caratteristica da utilizzare quando effettua
tirl per colpire relativi a questo potere. Questa scelta resta
immutabile per tutta la vita del personaggio e non cambia
gli altri effetti del potere.

Distanza 10

Potere Razziale Dirow

Nube di Oscurita

Una cortina di tenebra cala sul drow ¢ lo cela alla vista alrui.

Incontro

Azione minore Emanazione ravvicinata 1

Effetto: L'emanazione crea una nube di oscurita che rimane
sul posto fino alla fine del turno successivo del drow, La nube
ostruisce le linee di visuale, | quadretti al suo interno sono
totalmente oscurati e le creature totalmente immerse al suo
interno rimangono accecate finché non ne escono. | drow @
immune a questi effetti,

1 drow sono una razza decadente di elfi scuri la cui bellez-
za e sofisticazione non riesce a mascherare un cuore quasi
sempre contaminato dal male. La stragrande maggioran-
#a degli elfi scuri basa il proprio comportamento e il pro-
prio atteggiamento sul culio della dea caotica malvagia di
nome Lolth, nota anche come la Regina Ragno.

La societa dei drow & basata sui casati. | capi dei
casati pitt potenti occupano le posizioni di autoritia delle
principali citta del Sottosuolo, il reame sotterraneo che
si estende sotto il Faeriin e che gli elfi scuri considera-
no la loro dimora,

Un drow & la scelta giusta per chi vuole... .

+ annidarsi nell'ombra, colpire fulmineamente e usare
trucchi sporchi di ogni genere.

+ Interpretare un eroe in cerca di redenzione, o uno
che lotta per sollevarsi al di sopra della natura per-
versa dei suoi simili.

4 appartenere a una razza che predilige le classi del
ladro, del ranger e del warlock.

QUALITA FISICHE

[ drow sono leggermente pii bassi degli umani e
hanno una corporatura snella e atletica. Fisicamente
sono simili agli eladrin, dai corpi esili ma muscolosi,
dai lineamenti piacevoli e dalla pelle nera con riflessi
bluastri. I loro occhi possono essere color rosso fuoco,
violacei o blu, Tutti i drow hanno i capelli bianchi e in
genere li portano lunghi ¢ acconciati con sgargianti
spilloni e ragnatele fatte di fili di metallo prezioso. Al
di 14 della loro chioma e delle sopracciglia, i drow non
hanno altri peli facciali, sebbene a volte i maschi si
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facelano crescere delle lunghe basette o riescano a svi-
luppare un velo di barba sulle guance e sul mento.

Fin dall'infanzia. I drow devono dimostrarsi astuti.
| bambini non devono aspettarsi alcun tipo di gentilez-
za, calore o compassione. Tali manifestazioni in genere
finiscono per produrre debolezze fatali. I drow sono
genitori gelidi, che spingono i figli a fare affidamento
soltanto sulle proprie forze e a essere indipendenti,
in modo che possano diventare forti a sufficienza da
sopravvivere all'adolescenza sanguinaria che 1i attende,
I maltrattamenti rafforzano la loro tendenza naturale
verso il male. In alcuni rari casi, tuttavia, le privazioni
dell'infanzia possono avere l'effetto opposto e instilla-
re nel glovane un odio e un disprezzo profondo per la
societa e le aspettative dei drow, T giovani drow che svi-
luppano un tale atteggiamento in genere vanno incon-
tro a una fine prematura,

Solitamente I'arco vitale degli elfi scuri € leggermen-
te piit lungo di quello dei loro cugini di superficie. Quei
drow che riescono a evitare una morte violenta possono
arrivare a vivere anche 200 anni ¢ i membri pitl straor-
dinari della razza arrivano a vivere svariati secoll.

INTERPRETARE UN DROW

I.a maggior parte dei drow € straordinariamente per-
versa. Gli elfi scuri si dimostrano crudeli quando
hanno a che fare con gli altri e infidi con i loro simili.
Nel tentativo di accaparrarsi potere, prestigio e il favore
di Lolth. i casati drow competono tra loro per ammassa-
re ricchezze e schiavizzare le razze inferiori, | volubili
capricci delle sacerdotesse di Lolth esigono obbedienza
wtale e attirano la razza sempre piit a fondo nell’ab-
braccio del male.

Anche se molti drow sono creature malvagie, salda-
mente asservite al volere della Regina Ragno, non tutti
subliscono questa sorte, Alcuni drow riescono a fuggire
dal Sottosuolo per farsi una nuova vita nel mondo di
superficie, mentre altri rifiutano il dominio delle sacer-
dotesse di Lolth e formano delle compagnie mercenarie
o dei consorz commertciali indipendenti. i tratta, tutta-
via. di rare eccezioni. La chiesa della Regina Ragno riser-
va una fine sanguinosa a tutti coloro che marchia come
nemici della sua retta via. E sono ben pochi i drow che
osano ribellarsi alle sacerdotesse di Lolth.

I drow sono nati nell'oscurita. La loro societa & vio-
lenta e capricciosa, nel loro mondo la vita vale ben poco
¢ soltanto il potere conta qualcosa. Perfino i drow che
riescono a sfuggire alle grinfic di questa sinistra cul
tura portano su di loro le cicatrici lasciate dalle lezioni
apprese in gioventil.

I drow comprendono il valore delle alleanze e amano
le compagnie congeniali, ma considerano tali rapport
{emporanei e imparano ben presto a diffidare dell'amore
& delcameratismo. Quindi gli elfi scuri tengono sempre
gli occhi aperti in caso di tradimento ¢ si aspettano il
peggio da coloro che incontrano, Un drow non & mai sor-
preso quando vede balenare un coltello, e di conseguenza
trova molto difficile stringere amicizie durature.

Fin dalla nascita, ai drow viene insegnato che essi
sono superiori a tutte le altre razze: coloro che non
hanno la forza di difendersi meritano di essere sfruttati
come i drow ritengono pii opportuno. Quindi i drow

possono dimostrarsi arroganti e altezzosi con coloro
che frequentano, finché non vedono un buon motivo
per portare loro rispetto.

Anche alcuni drow liberi trovano difficile scrollarsi
di dosso questi pregiudizi di vecchia data. Ogni drow
che riesce a sfuggire al Sottosuolo deve rivedere tutto
cio che gli & stato insegnato alla luce di ¢id che vede :
el mondo attorno a lui. Chi ce la fa riesce a vivere una
vita plil 0 meno normale, mentre coloro che fallisconn
devono condurre un'esistenza miserevole, intrappolati
a meti strada tra | due mondi senza trovare pace né
nell'uno né nell’altro.

DROW

Tratti caratteriali dei drow: Arroganti, cosmopoliti,
freddi, pragmatici, ribelli, scettici, sofisticati, spietati,
tormentati

Nomi maschili: Adinimys. Baridl, Belgos, Bhintel,
Drisdhaun, Elkantar, Haelirin, Houndaer, Kelnozz,
Malaggar, Nalklyr, Orkallael. Pelloth, Phaeqel, Quar-
fein, Ryltar, Ulvein, Vorgyrn, Xulgos, Zebith

Nomi femminili: Akneth, Alauniira, Briesril, Chali,
Charinida, Diviir, Drisiml, Facremma, Fillith, Hivar-
ra, Myrymma, Pellanistra, Quewaun, Shivra, Viergar,
Waeren. Xune, Yasesril, Zaketrin, Zarra

DrOw AVVENTURIERI

I seguito vengono descritt] tre esempi di drow
avventurieri.

Quarfein & un drow ranger e un devoto seguace di
Kelemvor. Guidd per breve tempo un movimento di
resistenza nella sua citta natale, ma conobbe il disastro
quando il suo braccio destro lo tradi e lo consegno al
capo del suo casato. Riuscia fuggire e a salvarsi la vita,
ma perse ogni altra cosa. Dopo mesi di sofferte esplo-
razioni, riusci finalmente a fuggire dal Sottosuolo e a
raggiungere la superficie. Ora Quarfein guida le spedi-
sioni nel Sottosuolo e usa i suoi amici avventurieri per
ottenere vendetta contro la chiesa di Lolth.

Facremma, una drow ladra e la sestogenita della sua
famiglia, dovette sottostare a un'infinita di tormenti da
bambina per mano delle sue sorelle maggiori ¢ di rango
pii1 elevato; era destinata a essere sacrificata sull'alta-
re insanguinato di sua madre. Piuttosto che morire in
nome di una dea che odiava, fuggi di casa e si intrufold
in una carovana di mercanti diretta verso la superficie.
Le spie di sua madre le danno ancora la caccia, ma Fae-
remma continua a spostarsi ¢ a cambiare zona per rima-
nere sempre un passo avanti ai suoi inseguitori.

Vorgyrn & un drow warlock che ha imparato a
padroneggiare | suoi mistici poteri fatati. Scopri quasi
subito che le sacerdotesse di Lolth non si fidavano della
sua indipendenza e dei suoi misteriosi poteri arcan.
Vorgyrn fuggi in cerca diun rifugio tra gente pilt civi-
lizzata, ¢ possibilmente piti tollerante. Nelle foreste del
mondo di superficie ha incontrato altri che amavano la
bellezza della natura e il tocco della magia quanto lui,
amici a cui poteva affidare la sua stessa vita. Vorgyrn
ha voltato le spalle alle perverse usanze della sua gente.
Ora combatte per difendere la sua nuova casa ¢ coloro
che hanno stretto amicizia con Jui.

CAPITOLO 1 | Razze




GENASI

Energia incarnata, unione di caos ¢ ordine: una razza di fles-
sibilitd, di passione e di diversita intrinseca

"!"RATn RAZZIALI
- Altezza media: 1,67 - 1,85 m
 Peso medio: 65 - 112,5 kg

w di caratteristica: +1 Forza, + Intelligenza
~ Taglia: Media

Wﬂlﬁ:lﬂ: 6 quadretti

~ Visione: Normale

_ Comune, Primordiale

- Bonus alle abilita: +2 Natura, +2 Tenacia

~ Origini Elementali: Gli antenati dei genasi erano
originari del Caos Elementale, quindi un genasi &
considerato una creatura elementale ai fini di deter-
minare il funzionamento di quegli effert! basati sulle
arigini delle creature.

Manifestazione Elementale: Ogn genasi sceglie una
manifestazione elementale: anima di acqua, anima
di fuoco, anima di tempesta, anima di terra o anima
di venito. (Il talento Manifestazione Extra, pagina
136, consente al genasi di acquisire ulteriori manifes-
tazioni & di cambiare la propria.} Ogni manifestazione
elementale offre dei benefici particolari e fornisce

~ un potere a incontro a essa associato. Laspetto del

.mmﬂ’dqlm' Il penasi & in grado di respirare
sottacqua. Ottlene inoltre un bonus di razza +2 ai tiri
salvezza contro | danni continuati e il potere corrente

_ iffﬂncm Hl genasi ottiene un bonus di razza +1 alla
 difesa sul Riflessi, resistenza 5 al fuoco e il potere
 imputso infuocato.

AlF11° livello, la resistenza al fuoco aumenta a 10
Al 21° livello, 1a resistenza al fuoco aumenta a 15,

di tempesta: || genasi ottiene un bonus di razza +1
alla difesa sulla Tempra, resistenza 5 al fulmine e Il
potere avvisaglia di tempesta.

~ AlF11" livello, la resistenza al fulmine aumenta a 10.
Al 21° livello, la resistenza al fulmine aumenta a 15.

1 di terra: 1l genasi ottiene un bonus di razza +1
alla difesa sulla Tempra, un bonus di razza +1 ai tirl
mlmna e il potere scossa sismica.

a di vento: | genasi ottiene resistenza 5 al freddo e il
m'vfnndunne del venio,

AI11° livello, fa resistenza al freddo aumenta a 10,
Al 271" livello, la resistenza al freddo aumenta a 15

genasi cambia in base all'elemento che egli manifesta,

Awvisaglia di Tempesta Potere Raziale Genasi Anima di Tempest:

ﬂmtﬁﬂwm il gemasi lancia un rchiamo al suo com
- pagmn, il eono, La pelle def gevast & percorsa da piccole scariche elet-

triche e Paria attorno a bui sembra oscurarsi ¢ rombare cuparmente,

Incontro + Fulmine, Tuono

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il genasi
infligge 1d8 danni extra con ogni potere di fulmine o di
tuono da lui utilizzato.

AT 17 Tivello | danni extra aumentano a 2d8. Al 217 livello i
danni extra aumentano a 3d8.

CDI‘I’EI“E Rd;]il’ji] Poters Rarziale Genasi Amima di Acgua
La forma del genasi i increspa come se fosse fatta d'acqua

quando il genast defluisce rapidamente in avanii. sfrecciando

altre i newmich ¢ tracciando una scia aggraziata ma letale.

Incontro

Azione di movimente  Personale

Effetto: [l genasi pud scattare fino al massimo della sua
velocita su un terreno solido o liguide. Non subisce alcuna
penalita se si stringe durante questo movimento e pud
attraversare gli spazi nemici, ignorare il terreno difficile
& non subire danni se la sostanza o la superficie su cui si
muove normalmente infliggerebbe dei danni,

flllpu|f|] Infuocato fatere Razdale Genasi Anima di Fuoco

-wmmmuﬁmmcﬂfpﬂmnm il genasi, un

cetstigo di fuoco st sprigiona dalle braccia e dai pugni del genasi.

Incontro + Fuoco

Reazione immediata  Mischia 1

Attivazione: Lin nemico colpisce il genasi con un attacco In
mischia

Bersaglio: Il nemico che provoca l'attivazione

Attacco: Forza +2 contro Riflessi, Costituzione +2 contro
Riflessi, o Destrezza +1 contro Riflessi

Il bonus aumenta a +4 all'11° livello, e a +6 al 21° livello,

Colpito: 1d6 + modificatore di Forza, Costituzione o Destrezza
danni da fuoco.

| danni da fuoco aumentano a 2d6 + modificatore di
Forza, Costituzione o Destrezza all™ 1° livello, e a 3d6 +
maodificatore di Forza, Costituzione o Destrezza al 21° livello,

Speciale: Quanda il genasi acquisisce questa manifestazione,
deve scegliere tra Forza, Costituzione e Destrezza il
punteggio di caratteristica che utilizzera quando effettuers
dei tiri per colpire con questo potere. La scelta rimane
immutabile per tutta la vita del personaggio e non cambia
gli altri effetti del potere.

Scossa Sismica Potere Razziale Genasi Anima di Terra

Lt tevra trema in reazione al colpo del piede o al bartere delle
“mami del gemasi, facendo cadere in ginocchio i suoi nemicl,

Incontro

Azione minore Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: | nemici entro I'emanazione a contatto con il
termeno

Attacco: Forza +1 contro Tempra, Costituzione +2 contro
Tempra, o Destrezza +1 contro Tempra

Il benus aumenta a +4 all'11° livello, & a +6 al 21° livello.

Colpito: | bersaglio cade a terra prona,

Speciale: Quando il genasi acquisisce questa manifestarione,
deve scegliere tra Forza, Costituzione e Destrezza il
punteggio di carauteristica che utilizzerd quando effettuera
ded tiri per colpire con questo potere, La scelta rimane
immutahile per tutta la vita del personaggio e non cambia
gli altri effetti del potere.




Viandante del Vento Potere Ramziake Genasi Anima d Vento

1l genasi chiama a s¢ il potere dei venti. Laria turbina attorno a

bui & I solleva da terra.

Incontro

Azione di movimento  Personale

Effetto: Il genasi vola di 8 quadretti. Se non conclude il suo
movimento su un terreno solido, fluttua fine a terra senza
subire danni da caduta,

I genasi sono una contraddizione vivente. Oygni genasi
\ncarna il caos potenziale dell'aria e del fuoco, Tordine
della terra e dell'acqua o la ferocia del fulmine e del
tuomo. | genasi manifestano uno di questi aspetti della
joro anima elementale a ogni momento, La loro razza
¢ energica ¢ diversificata quanto quella degli umani. |
senasi sono diffusi pressoché ovungue.

Un genasi ¢ la scelta giusta per chi vuole...

« lottare con il caos e con lordine o sperimentare
entrambi nella propria esistenza.

+ dimostrarsi adattabile sia nella personalita che
nell'aspetto fisico.

+ appartenere a una razza che predilige le classi del
condottiero ¢ del magospada.

QUALITA FISICHE

(Ogni genasi & la manifestazione costante di un elemento.

(1 genasi non hanne un loro stato neutro, extraclementa-
le.) Ogni genasi nasce con una manifestazione elemen-
tale. un fratto genetico che gli viene tramandato dai suoi
genitori. Alcuni genasi sviluppano una seconda mani-
festazione in tarda adolescenza o nell'eta adulta, e certi
rari individui ne sviluppano altre ancora.

I genasi hanno allincirca la stessa taglia e le stesse
proporzioni degli umani. anche se tendono a sviluppa-
re una corporatura piii robusta, espressione della loro
grande potenza fisica. Il corpo di un genasi ¢ percorso
da linee energetiche che risplendono del colore asso-
ciato all'elemento che il genasi sta manifestando. Le
linee energetiche sul corpo di un genasi tracciano uno
schema che si ripete nei membri della stessa famiglia o
2 volte tra gli abitanti originari della stessa area. La con-
figurazione specifica delle linee energetiche sul volto
« sulla testa di un genasi € un tratto di riconoscimen-
to pressoché unico, diverso in ogni individuo proprio
come le impronte digitali differiscono da un umano
all'altro. Anche quando i genasi cambiano manifesta
sione elementale, ognuno mantiene sempre le proprie
linee energetiche facciali particolari. Al fine di esibire
le linee energetiche che percorrono i loro corpi. genasi
tendono a indossare vestiti che lascino almeno parte
del loro corpo scoperta.

Anche le tonalita di pelle e di “capelli” dei genasi
variano in base all'elemento che ogni individuo diverso
manilesta. | genasi non hanno capelli veri e propri. La
sostanza che sembra avvolgere le loro teste durante le
varie manifestazioni & un'espressione magica della loro
natura elementale.

Di seguito sono riassunte le qualita fisiche che i
penasi sfoggiano quando usano diverse manifestazioni
elementali.

Anima di acqua: Pelle color verde mare: linee
energetiche azzurro chiaro; calvo, con linee energeti-
che blu che risplendono sulla testa.

Anima di fuoco: Pelle color bronzo o ruggine: linee
energetiche e occhi arancione acceso; fiamme guizzan-
ti che si levano dalle linee energetiche della testa.

Anima di tempesta: Pelle purpurea: linec energeti-
che argentate: spuntoni cristallini argentati che cresco-
no sulla testa.

Anima di terra: Pelle marrone; linee energetiche
¢ occhi dorati; calvo, con linee energetiche dorate che
risplendono sulla testa.

Anima di vento: Pelle argentata; linee energetiche
azzurro chiaro; spuntoni di cristallo ghiaceiato blu o
grigio che crescono sulla testa.

1 genasi hanno un arco vitale medio simile a quello degli
umani, che si aggira attorno ai 75 anni. Alcuni membri
di questa razza arrivano a vivere 90 o 100 anni.

INTERPRETARE UN GENASI

i difficile determinare dei tratti generali riguardo alla
manifestazione elementale di un genasi, in quanto
la natura della razza & mutevole ¢ contraddittoria. In
molte regioni abitate dai genasi, la manifestazione
dominanie ¢ quella pii strettamente associata all'am-
biente regionale. Lesempio pitt estremo di questo abhi-
namento ¢ dato dalle comumita sottomarine, dove &
praticamente impossibile che un genasi ricsca a soprav-
vivere senza manifestare unanima di acqua,

[ una citta le cui strutture contino molti edifici di
altezza elevata e forse numerose terre sospese {come ad

GEMNASI




esempio Airspur, la capitale dell'Akanil), la stragrande
maggioranza dei genasi sviluppa la manifestazione di
anima di tempesta o anima di vento, In un clima caldo o
in quei luoghi dove sono le creature infuocate a domina-
re (come ad esempio la cittd di Memnon nel Calimshan),
la manilestazione prevalente é l'anima di [uoco. |

genasi sono presenti in prossi numeri nell' Akanil, nel
Calimshan e nell'Abeir Ritornato, ma le comunita pii
piceole di penasi sono diffuse praticamente ovungue.

Quei genasi che sviluppano pil di una manifesta-
zione sono convinti di essere afflitti da personalita
multiple. Un genasi che si mostra scalmanato e irruen-
to quando manifesta la sua anima di fuoco potrebbe
diventare un individuo molto pit riflessivo quando
manifesta la sua anima di terra. Quando non devono
sottostare a esigenze di viaggio o dell'ambiente circo-
stante, i genasi dotati di manilestazioni multiple a volte
passano da una manifestazione all'altra come metodo
per esprimere il loro umore o le loro intenzioni.

I filosofi genasi credono che la razza genasi sia stata
creata come compromesso tra le forme del mondo
forgiate dalle forze del caos ¢ dalle divinita. Alcuni
genasi somatizzano guesta contraddizione ¢ cercano
di sopprimere I'una o l'altra delle loro nature, diven-
tando maniaci del caos o discepoli dell'ordine, ma si
tratta di casi rari. Molti si limitano a godersi il legame
che la loro natura elementale consente loro di svilup-
pare con il mondo.

Da bambini, i genasi esprimono soltanto una mani-
festazione. In quasi tutte le aree di Faeriin, tuttavia, i
genasi conoscono qualche lamiliare o amico d'infan-
zia che ha avuto una manifestazione diversa dalla pro-
pria, quindi in genere crescono conoscendo fin dalla
giovane eta i diversi elementi a cui la loro razza pub
essere collegata.

L'ambizione e l'orgoglio sono due fattori assai
influenti nella cultura dei genasi. | genasi si sforzano
costantemente di migliorare la loro posizione. Le loro
societd fervono di alacri attivita mirate a ottenere il
riconoscimento della propria forza e della propria
competenza. Di conseguenza, le strutture sociali dei
genasi sono assai meno stabili di quelle istituite dalle
altre razze.

I genasi non nutrono nessuna particolare animosita
nei confronti delle altre razze. Ma non possono dichia-
rarsi neanche amici fidati di qualche razza in partico
lare... nemmeno della propria. Nelle citta degh umani,
alcuni genasi preferiscono frequentare un certo gruppo
di amici quando manifestano un determinato elemento
e passare a unaltra cerchia di conoscenze quando pas-
sano a un‘altra manifestazione. Altri genasi, tuttavia, si
trovano degli amici con cui possono avere a che fare in
qualsiasi forma.

Tratti caratteriali dei genasi: Altezzosi, appassionati,

caparhi, capricciosi, esotici, idealisti, impulsivi, indi-
pendenti, irruenti, spiriti liberi

CAPITOLDO 1 | Razze

Nomi maschili: Emere, Garel-kai. Jett, Kaddim- sul,
Ki-amar, Mariz, Sardis, Sha-karn, Yuriel, Zan-kyri

Nomi femminili: Ashar, Gwind, Len-jes, Jenda-
shan, Jerra, Mai-sal, Mara-kai, Nari-lana, Sonliin,
Valandra, Vanri

GENASI AVVENTURIERI

[ seguito vengono descritti tre esempi di genasi
avventurieri.

Mariz ¢ un genasi condottiero. Nonostante inizial-
mente ahhia manifestato la sua anima di tempesta, in
seguito e stato atiratio dal mare. T suoi amici non sanno
dire se Mariz sia diventato un pirata del Mare delle
Stelle Cadute o se dia la caccia ai pirati del Mare delle
Stelle Cadute. La storia sembra cambiare ogni volta in
base all'umore di Mariz. Lunica cosa sicura é che il
genasi & riuscito a padroneggiare la sua manifestazio-
ne dell’anima di acqua in tempo per salvarsi quando ¢
rimasto coinvolto in una battaglia navale, e che ora si ¢
dato all'avventura con I'intenzione di procurarsi abba-
stanza denaro da acquistare una nave e un arsenale
magico personale per vendicarsi. Finché Mariz mette la
sua spada e la sua astuzia a disposizione dei suoi amici
per difenderli, essi intendono aiutarlo a procurarsi la
sud nave per poi imbarcarsi assieme a lui e veleggiare
verso l'orizzonte.

La genasi magospada Nari-lana divenne una stu-
dentessa di magia e di scherma quando la sua anima
di vento si manifesto in gioventin. Ambiva a seguire la
tradizione del magospada d'assalto, per poi diventare
una degli anarch di Shyr. Aveva fatto grandi progressi
per procurarsi una posizione di potere nella propria
comunita, quandn un giorno la sua intera scuola di
maghispada fu sconfitta in duello da un eladrin mae-
stro di spada viaggiante. Quell'evento cambio la vita
di Nari-lana. Rimase affascinata dalle nuove tecniche
e dai poteri nascosti che I'eladrin aveva dimostrato, e
capi che non avrebbe mai padroneggiato quelle tecni-
che finché fosse rimasta a casa, quindi parti in cerca
di sfide e di imprese da compiere. Probabilmente
non incontrera mai pit l'eladrin che la sconfisse alla .
scuola, ma se dovesse accadere, intende mostrargli
la potente spada magica che si & procurata nel corso
delle sue avventure.

Ciarel-kai crebbe nella prande citta di Waterdeep,
dove prestava servizio come apprendista presso un
mago umana. Il suo maestro & scomparso bruscamente
alcuni mesi fa, lasciando Garel-kai con soltanto alcuni
frammenti di conoscenza, un desiderio inappagato di
avventura e 'impulso improvviso a visitare altre terre.
Garel-kal non & ancora pronto per ammetterlo a se
stesso, ma é estremamente curioso di scoprire cosa lo
attende in quelle terre fittamente popolate dai genasi.
Non sa ancora dire se sard meraviglioso vivere in mezzo
ad altri della sua specie o se provera nostalgia per i suoi
giorni passati nella Citta degli Splendori.



Le otto razze dei personaggi descritte nel Manuale del
Giocatore sono una presenza importante nell'ambienta-
zione di ForcotTER REALMS. Le informazioni contenu-
te in questa sezione sviluppano il materiale del Manuale
del Giocatore e assegnano a ogni razza uno specifico
ruolo nel mondo.

DRAGONIDI

1 dragonidi, originari di Abeir, sono una razza onore-
vole che trae la propria forza dai sacrifici a cui hanno
dovuto far fronte in passato e che sopravvive con

grande determinazione.
I

DESCRIZIONE F TERRE ABITATE

I dragonidi sono un‘affascinante incrocio tra un drago
& un umano, Sono alti e muscolosi, dotati di forza incre-
dibile e di sorprendenti riserve di resistenza fisica: in
hreve, | combattenti ideali. Alla loro potenza fisica si
unisce una ferrea volonta a condurre una vita discipli-
nata e una determinazione incrollabile a dimostrarsi
migliori in tuito cio che si prefiggono di fare.

1 dragonidi del Tymanther sono un popolo smarrito,
giunto su Toril a causa del cataclisma avvenuto circa un
secolo fa. Nell’Abeir Ritornato, i dragonidi devono ancora
sottostare ai signori supremi dei draghi, ¢ vivere o morire
in base ai loro capricci. Ma i dragonidi che vivono nel
Tymanther sono i discendenti di quei dragonidi che spez-
zarono le catene della tirannia e che combatterono contro
i loro terribili padroni. Parte della terra che questi drago-
nidi riuscirono a liberare si é fusa con il Toril, separando
i Tymantherani dai loro compagni. Nei decenni succes-
sivi, | Tymantherani hanno cercato di mettere da parte
il dolore di questa separazione e hanno dovuto accettare
che questa dislocazione imprevista potrebbe avere con-
dannato coloro che sono rimasti indietro a tornare sotto
il giogo della schiavitin. Eppure, anche se questa consape-
volezza li tormenta, | dragonidi di Faertin sanno di essere
Tiberi dall'oppressione che ha segnato tutta la loro storia
passata e di poter guardare con fiducia a un futuro lumi-
noso in un mondo tutto nuovo,

INTERPRETARE UN DRAGONIDE

su ToriL
1l numero dei dragonidi che ricordano ancora i tempi
precedenti alla migrazione € assai esiguo, ma quasi tutli
i dragonidi odierni hanno avuto almeno un parente che
ha sofferto sotto i dispotici draghi di Abeir. Attorno al
focolare e duranie le recitaziond orali temute nella galleria
della Citta-Bastione di Djerad Thymar (vedi pagina 122)
<i raccontano storie agghiaceianti che instillano in guesto
popolo valoroso un odio profondo ¢ duraturo per tutti i
draghi. Anche se i draghi di Toril non hanno avuto nulla
a che fare con questo terribile trattamento, | dragonidi
covano comungue un risentimento che si & fatto ancora
piii intenso col passare del tempo. Quei dragonidi che
scelgono di diventare cacciatori di draghi sono considerati
alcuni tra gli eroi piti acclamati del Tymanther.

Tuttavia, molti dragonidi credono che combattere una
guerra eterna contro i draghi non sia il vero destino che

la loro razza si merita. | dragonidi Tymantherani hanno
ormai capito che Faeriin offre loro molte altre possibilita,
nuove opportunita scevre da tutti | pregiudizi che hanno
animato il loro passato. [ dragonidi sono ansiosi di esplo-
rare il mondo e di tendere la mano in segno di amicizia
ai loro vicini. Avendo conosciuto fin troppo da vicino

la guerra, i dragonidi si sforzano di stringere rapporti
pacifici con coloro che incontrano e di presentarsi come
una nazione affidabile nel grande affresco di terre che
compone Toril. Purtroppo per loro, le strane usanze che
seguono ¢ il mistero che avvolge le loro origini e le loro
motivazioni li rende oggetto di molti sospetti, cosa che
rende la stipulazione di alleanze durature un'impresa
alquanto difficoltosa.

I dragonidi hanno sempre aderito a un complesso
sisterna di principi che ha sorretto le loro convinzioni. La
societd dei dragonidi & estremamente ordinata in rigide
caste ¢ meccanismi sociall, ma é nel combattimento che
il profondo senso dell'onore della razza si rivela maggior-
mente. Un dragonide mostra sempre rispetto nei confron-
ti dei suoi nemici e onora | suoi avversari a prescindere
dalle ragioni che 1i hanno resi tali. Ben pochi dragonidi
si sporcherebbero le mani ricorrendo al tradimento per
sceonfiggere i loro nemic; offrono sempre a ogni avversa-
rio l'opportunité di combattere con pari onore.

(Juesta aderenza a un comportamento esemplare
eclissa l'attepgiamento della razza nei confronti degli déi.
Dal momento che Abeir era privo di influenze divine,
almeno nel senso in cui la maggior parte dei popoli di
Toril intende, | dragonidi guardano agli déi e ai loro
servitori con sospetto, in quanto si sono sempre ritenuti
responsabili delle proprie azioni, senza mai invocare le
aspettative di qualcun altro a giustificazione di esse, spe-
cialmente se si tratta di qualche dio remoto e distaccato.
Anche se qualche dragonide si & posto al servizio di isti-
tuzioni tradizionalmente ritenute malvagie, difficilmen-
te tali creature condividono i dettami ¢ le convinzioni
delle nrganizzazioni che servono.

FLADRIN

Gli eladrin sono il misterioso popolo di Faerie. Sono
signori della spada e della magia, con cui difendono le
loro splendenti cittd e le loro terre ancestrali dalle forze
oscure che le insidiano. Gli eladrin vantano una com-
prensione ineguagliata della magia, quasi istintiva. Si tro-
vano a loro agio soprattutto in quei luoghi in cui il velo
tra il mondo dei mortali e la Selva Fatata & pit sottile,
come Myth Drannor ed Evermeet. Anche se gli eladrin
si accontentano di isolarsi assieme ai loro simili all'inter-
no delle interdizioni e delle barriere che proteggono le
loro comunita, I'avanzata delle forze del male nelle terre
esterne spinge molti campioni eladrin a dedicare le loro
vite alla lotta contro i loro antichi nemici.

DESCRIZIONE E TERRE ABITATE
I drow, gli elfi e gli eladrin discendono tutti dagli stessi
antenati, originari della Selva Fatata. I millenni tra-
scorsi su Faer(in, unitamente alla loro propensione
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ad adattarsi all'ambiente circostante, hanno generato
numerose differenze sociali, culturali e perfino fisi-
che e hanno portato alla formazione di popoli diversi.
Anche se esistono chiare differenze tra gli eladrin e i
loro cugini, all'interno degli stessi eladrin esistono delle
sottorazze che gli altri abitanti di Facriin spesso scam-
hiano erroncamente per razze diverse.

Gli eladrin pitt numerosi sono quelli noti anche
come elfi della luna o elfi argentati. Questi elfi, di
bell'aspetto e pallidi al punto di apparire azzurri in
certe condizioni di illuminazione, sono una razza attra-
enie, dai capelli lunghi e lisci simili a fili d’argento o
neri come la pece. E facile smarrirsi nei loro occhi ipno-
tici che sembrano profonde pozee azrurre o verdi illu-
minate da mille scintille dorate.

Il secondo gruppo di eladrin é decisamente meno
numeroso. E noto col nome di elfi del sole o elfi dorati ed
¢ un popolo isolazionista, ben lieto di vivere arroccato
nelle sue cittd, belle da mozzare il fiato. Questi eladrin
hanno la pelle bronzea o dorata e capelli dorati, ramati o
neri. Molti hanno gli occhi verdi o dorati.

Gli eladrin indossano vesti semplici e funzionali, deco-
rate con elaborati disegni intessuti nella stoffa. Pur non
essendo appariscenti, i loro abiti sono sempre di oftima
fattura e di materiale pregiato. Preferiscono i colori natu
rali ma a volte, specialmente in occasione di una festa o di
un giorno sacro, indossano abiti di tonalita sgargianti.

INTERPRETARE UN ELADRIN su JORIL
Molti eladrin sono spinti dal bisogno di esplorare. Le
recenti tragedie (o almeno guelle che sono apparse tali ai
loro oechi) hanno frenato la loro sete di vagabondaggio

e hanno spinto molti eladrin a ritirarsi nelle loro citta ¢
nelle lora comunita per proteggere quei luoghi dagli abo
mini piagati che hanno devastato il mondo shavando e
gorgogliando. Al sicuro entro i confini di Myth Drannor
ed Evereska, gli eladrin usano la loro magia ¢ le loro ine-
guagliate abilita nell'uso delle armi per respingere le forze
oscure che premono contro le loro terre ancestrali.

In qualche rara occasione, alcuni elfi della luna cerca-
no rifugio nel domini degli wmani. Baldur's Gate e Water-
deep hanno visto il maggiore afflusso di eladrin e hanno
tratto grandi benefici dalle loro conoscenze ¢ dalla loro
maestria nel campo della magia. Molti eladrin, ben lieti di
condividere le loro doti. hanno trovato un posto d onore
presso le societd degli umani e godono di una liberta ine-
guagliata in queste posizioni. Mano a mano che il mondo
si adatta agli ultimi cambiamenti, negli eladrin sembra
tornare il desiderio di esplorare, stavolia rivolto verso le
pericolose nuove terre di Abeir, per scoprire quali grandi
segreti potrebbero nascondersi laggiis

Gli elfi della luna e gli elfi del sole sono quasi specu-
lari nel modo in cui si pongono nei confronti delle altre
razze. Gli elfi della luna sono amichevoli e socievoli,
curiosi e andaci, ¢ si rivelano i primi a intraprendere
un‘avventura a prescindere dai pericoli che potrebbero
affrontare. Gli elfi della luna sono anche gli ultimi a
ritirarsi quando la situazione volge al peggio, tanta ¢ la
loro dedizione alle cause a cul decidono di aderire.

Gli elfi del sole, d'altro canto, sono prudenti. Osser-
vano con distacco ogni situazione e prendnnu in consi-
derazione tutte le opzioni disponibili prima di entrare
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in azione. La loro tendenza a contemplare il grande
disegno delle cose pud renderli frustranti agli occhi dei
compagni, in quanto soppesano sempre ogni possibile
seelta prima di prendere una decisione.

ELFI

Gli elfi vivono in piccole tribi all'interno di boschi e
foreste, nelle piamure spazzate dal vento e nelle vallate di
montagna piii remote. Questo popolo schivo preferisce il
mondo naturale e rifugge le restrizioni della civilta per
vivere in armonia con le terre selvagge circostanti. Gli elfi
sono combattenti prudenti, scmpre pronti a lottare contro
gli abomini che infestano le loro terre. Sono arcieri esper-
ti & guerrieri astuti, abituati a ricorrere all'astuzia e alle
tattiche pii scaltre per difendere le loro terre.

DESCRIZIONE F TERRE ABITATE

Gli elfi odierni sono i discendenti degli elfi verdi. gli
antichi coloni che giunsero da Faerie per vivere nel
mondo dei mortali. Rimasti segnati da molte feroci
guerre ¢ da terribili tradimenti, gli elfi si ritirarono per
vivere nell'isolamento delle terre selvagge. Le molie
generazioni di questa vita solitaria finirono per amplia-
re il solco che li separava dai loro cugini eladrin, fino a
farne un popolo a sé stante,

Gli elfi sono riconducibili a due grandi gruppi cultu-
rali. I pils numerosi sono gli elfi dei boschi, che vivono
nella Grande Foresta e tra le [ronde dei boschi di Lethyr,
Wealdath, Chondal e Cormanthor. (li elfi di rame, come
a volte vengono chiamati, sono alti quanto gli umani ma
hanno una corporatura snella e atletica, Traggono il loro
nome alternativo dal colore della loro pelle, che a volte ha
dei riflessi verdastri. Le loro lolte chiome in genere sono
castane o nere, ma esistono anche elfi di rame biondi o
rossi; i colori degli occhi variano invece dal noceiola al
castano al verde smeraldo. Gli elfi prediligono i mate-
riali naturali e spesso indossano abiti di cuoio o di pelle




finemente lavorata e tinta in verde o in marrone, per
meglio mimetizzarsi nell'ambiente circostante.

11 secondo gruppo & quello degli elfi selvaggi. che si
considerano gli unici, veri eredi degli elfi verdi. Anche
<« sono abituati a vivere nelle foreste come gli elfi dei
boschi loro cugini, gli elfi selvaggi sono un popolo
wenofobo che ha reclamato il controflo delle terre pii
lontane dai domini delle altre razze. Hanno quindi
colonizzato luoghi tetri come le Terre Elfiche Spettrali
o enclavi segrete nei meandri piil nascosti del Bosco di
Chondal o in altri luoghi selvaggi.

Gli elfi selvaggi sono piit muscolosi di quelli degli
&lfi dei boschi. La maggiore esposizione al sole rende
2 loru pelle piti scura, ma non riesce a stingere le loro
chiome scure, castane o nere come la pece. Molti elfi
<elvaggi decorano i loro corpi con tatuaggi, pitture da
guerra o cicatrici rituali.

INTERPRETARE UN FLFO su TORIL

I 2 scissione tra gli elfi e gli eladrin privo gli ¢Ifi del

loru retaggio e della loro predisposizione naturale per
Ls magia. A ogni generazione, gh elfi furono costrettia
<acrificare una parte delle loro conoscenze pin sofistica-
s a beneficio di una maggiore empatia selvatica con la
aatura. Ora gl elfi fanno parte delle loro terre proprio
come gli alheri, le pietre, gli uccelli ¢ i corsi d'acqua.

(;li elfi adorano la natura e le loro comunita rispecchia-
=0 questa venerazione. Le Joro dimore sono ricavate dagli
sTheri stessi, usando antichi rituali in grado di plasmare
s ronchi vivi degli alberi. Alcuni erigono anche strutture
11 elaborate tra | rami, collegando le varie dimore tra loro
sramite una serie di ponti di corde e di scale.

Gli elfi usano i materiali naturali anche per fabbrica-
== gli oggetti di uso comune, prelevando soltanto cio di
~ui hanno veramente bisogno dalla vegetazione circo-
sante. Ricavano i loro abiti dalle fibre vegetali quando
possono farlo, e se uccidono un animale per usarne la
selle si assicurano di utilizzare ogni parte della creatura
per qualche scopo. Gli elfi in genere si trovano a disa-
o nelle terre civilizzate e non vedono di buon occhio i
srandi edifici eretti artificialmente che dominano questi
wsoghi, ma allo stesso tempo sanno che tali esempi della
superbia dei mortali sono fugaci, ¢ che un giorno la
matura reclamerd cib che le € stato sottratto.

La maggior parte degli elfi dei boschi ha superato
I svversione naturale che provava nei confronti delle
sltre razee e ha messo da parte | propri pregiudizi in
mome della sopravvivenza, quindi ora commercia rego-

larmente e spesso frequenta anche le altre razze, sebbe-

e e loro compagnie preferite rimangano quelle degli
ehadrin, depli gnomi e delle altre razze silvane.

G:li elfi dei boschi sono creature pacifiche e pazienti.

Raramente cedono alle emozioni piti estreme, e prefe-
rscono far fronte a ogni situazione con calma. Anche
« non capiscono 'utilita delle cittd, a volte gli elfi dei
teschi vivono nel pressi degli insediamenti umani o
talfling loro alleati, a cui offrone il loro supporto.

Gli elfi selvaggi sono tutt'altra cosa. | drow con-
sussero le loro guerre pii feroci contro gli elfi verdi.
allo scopo di asservirli, massacrarli e impadronirsi
4Tl loro terre. Quegli elfi che sopravvissero portano
smwcora le cicatrici di quelle antiche guerre e quindi si

dimostrano riluttanti a trattare con gli stranieri. Tut-
tavia, dietro la loro facciata ostile si nasconde uno spi-
rito libero, che si perde con gioia tra le meraviglie del
mondo circostante, Gli elfi verdi sono pin propensi a
cedere alle emozioni estreme, come ['amore appassio-

cCopLl

nato o il dolore esacerbato e dilaniante, Sono avventati '_‘\ i
¢ impulsivi, e agiscono in base all'umore del momento <
piuttosto che perdere tempo a decidere cosa fare. o
e
HALFLING =
<

Gli halfling, creature della terra amanti di un caldo
focolare ¢ di un‘allegra compagnia, sono una razza che
vanta molti amici e pochi nemici. Gli halfling sono
diffusi capillarmente in tutta il Faer(in e sopravvivono
sfuggendo all’attenzione della gente alta. Molti hal-
fling si accontentano di condurre una vita semplice ¢
non ambiscono ad altro prestigio che il rispetto della
comunita locale. A volte gli halfling vengono affettuosa-
mente chiamati dai membri delle altre razze “il popolo
buono”. in quanto ben poche cose riescono a sconval:
gerli o a intaccare il loro spirito. Per molti, il timore
peggiore & vivere in un mondo di creature scontrose ¢
di intenti malvagi, privo della liberta e delle comedita
di cui hanno hisogno per condurre le loro vite.

DESCRIZIONE E TERRE ABITATE
Gli halfling (o gli hin, come spesso si fanno chiamare)
sono facilmente riconoscibili grazie alla loro piccola
taglia, anche se non amano essere gindicati semplice-
mente in base alla loro altezza. Come nel caso degli
umani, anche le fattezze e la corporatura degli halfling
variano in base alle regioni di appartenenza, Di aspetto
sono simili agli umani, sebbene tutti i loro tratti fisici
siano in scala piit piccola.

Maolte delle terre ancestrali degli halfling sono oggl
scomparse. Tuttavia, la razza degli halfling & emersa da
questa tragedia ancora pi unita, e si & procurata in tal
modo il rispetto delle altre razze.

Le terre halfling di un tempo, tra cui il Bosco di
Chondal, la Roccia di Arn e il Luiren, oggi sono inabita-
bili. Gli halfling sono migrati verso altre regioni e non
si sono persi d'animo. Le comunita halfling viaggianti
sono una vista comune nei pressi dei crocevia o lungo le
strade principali. Nella maggior parte dei casi, le grandi
nazioni hanno tollerato queste comunita e hanno con:
cesso loro di crescere e prosperare.

L'Amn & una di queste nazioni, e vanta una popo-
lazione di halfling superiore alla popolazione com-
plessiva di molte altre nazioni. Nella meta orientale
dell’Amn, gli halfling ora superano in numero gli
umani. Tnizialmente, gli halfling dell’Amn dovettero
far fronte a diffidenza e pregiudizi, ma negli ultimi
decenni la tensione si & allentata e gli halfling si sono
costruiti una buona reputazione come mercanti capaci
¢ soci commerciali affidabili.

Esistono molte grandi comunita di halfling anche
tungo il Mare delle Stelle Cadute. In molte citta a domi-
nio umano, oggigiorno, la presenza degli halfling per le
strade & una vista comune. ln questa area, un gruppo
piii ristretto di halfling si & dato alla vita di mare in
cerca di profitio e avventure.
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Salvo alcune eccezioni, gli halfling si accontentano
di condurre vite da agricoltori e di svolgere occupazioni
comuni. La maggior parte di essi si preoccupa soltanto
di soddisfare le necessitd pratiche della vita. Danno
grande valore all’'amicizia e alla comunita, cosa che Ti
ha spinti a diventare parte integrante di molte societa
umane cd elfiche del Faeriin settentrionale.

INTERPRETARE UN HALFLING SU TORIL
Gli halfling sono un popolo pratico, capace di mantenere
il buonumore anche in circostanze disperate, Evitano di
mettersi in situarioni pericolose o difficili ¢ cercano di
mantenere un atteggiamento spensierato e oftimista,

(uando la catastrofe geografica scatenata dalla Piaga
Magica lascio migliaia di halfling senza una dimora,
molti membri di questa razza sono stati costretti a rive
dere la loro filosofia. Come risultato, numerosi singoli
halfling si sono dispersi, colti dal desiderio di viaggiare
e di darsi all'avventura. In mole grandi citta sono nate
compagnie di avventurieri halfling. Si traita di gruppi
che non sono composti esclusivamente da halfling, ma
che condividono uno stesso assunto di base: per quanto
piccolo o insignificante un individuo possa apparire, L'gll
ha sempre il potere di cambiare il futuro.

Gli halfling sono aflascinati dalle storie e dai racconti
del passato, che siano veri o meno, e molte leggende di
questo tipo hanno spinto gli halfling a prendere parte
a fantastiche avventure, a esplorare antiche rovine e a
spingersi nei luoghi pit remoti del mondo. Molti hal
fling sono spinti da una curiosita innata e da uno spirito
avventuroso che, in scala locale, i spinge spesso a met-
tersi nei guai. Tuttavia, questi tratii sono gli stessi che
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conferiscona agli halfling il potenziale per diventare
grandi avventurieri, potenziale che molti sono riusciti a
sviluppare con grande successo.

MEZZELFI

I mezzelli, un popolo di viaggiatori, avventurieri, mer-
canti ¢ diplomatici, sono condottieri nati la cui lingua
sciolta riesce a procurare loro braccia aperte e sorrisi
amichevoli con grande facilita. 1 mezzelfi sono diffusi
in tutto il Faerfin, specialmente in quelle zone in cul

gli elfi e gli umani vivono gli uni accanto agli altri, |
mezzelfi tendono a conciliare i lati contrapposti del loro
duplice retaggio, dimostrandosi individui adattabili,
capaci di trovarsi a loro agio presso le culture ¢ le socie-
ta piti diverse. Come risultato, molti mezzelfi viaggiano
in lungo e in largo e adottano professioni che risultereb-
bero poco attraenti a molt umani ed elfi.

DESCRIZIONE T TERRE ABITATE

Si dice che i mezzelfi racchindano i tratti migliori
degli elfi ¢ degli umani. Fisicamente, condividono
spesso le tonalith metalliche e le chiome sgargianti dei
loro progenitori elfici. Tuttavia, a differenza degli elfi
piin snelli, sviluppano corpi pitt robusti e muscoli pit
forti. La loro forte personalita unita alla loro prestan-
za fisica ne fa degli individui che risaltano in mezzo a
qualsiasi gruppo.

La corporatura, laccento e i modi di fare di un
mezzelfo variano in base alla sua cultura di apparte-
nenza, ma raramente sono un'indicazione affidabile
riguardo alla sua provenienza. Esistono mezzelfi nel




{“hult come nel Thay, e molti sviluppano accenti e
_sratteristiche diverse in base ai luoghi che visitano
=l corso dei loro viaggi. Spesso si dice diun individuo
dotato di grande eloquenza e di modi disinvolti che
“ha la lingua di un mezzelfo”.

1.2 concentrazione pii alta di mezzelfi & situata
-1l Aplarond, nel Gulthandor, nelle Luruar e nelle
valli. Molti dei mezzelfi che un tempo vivevano nel
Cormyr e nell'area dove ora sorge Evereska si sono
ostati a nord negli ultimi decenni, trovando le terre
Sominate dagli umani piti congeniali.

[‘unica nazione “mezzelfica” vera e propria & 'Agla-
o, Nonostante la scomparsa della Simbul, I'Aglarond
—ontinua a opporsi con coraggio al Thay. Mezzelli prove-
mienti da ogni angolo di Faertin si recano in questa terra.
spesso semmplicemente per visitare questo luogo insolito,
= altri casi per esplorare i portali fatati del Bosco di Yuir
» per prestare aiuto nella difesa della nazione.

Le qualita di comando innate dei mezzelfi consentomo
2 questc creature di raggiungere posizioni prominenti sia
—elle conmmnita umane che in quelle elfiche. Gli ¢lfi rispet-
cam Jo spirito di avanguardia dei loro cugini e apprezza-
- L loro natura meno avventata rispetto a quella degli
wmani, mentre gli umani sono atiratti dal loro spirito entu-
<iasta ¢ caparbio, del tutto assente negli elfi.

INTERPRETARE UN MEZZELFO sU TORIL
Miolti mezzelli si accontentano di condurre le vite sem-
odici delle loro razze progenitrici e si guadagnano da
+ivere come mercanti, negozianti, contadini o artigiani.
\Jeri sviluppano col tempo un'irrefrenabile curiosita
i confronti del resto del mondo, un tratto che gli elfi
Hiamano “un‘abitudine umana”, Cuesto desiderio di
cazabondare si risveglia in molti mezzelfi all'inizio
4ell'eta adulta e li spinge a partire all'avventura dotati a
malapena dei vestiti che portano addosso,

L motivazioni alla base di questo desiderio di viag-
giare possono essere assal diverse. Alcuni membri
% questa razza cercano semplicemente un maodo per
stacare il desiderio di vedere il mondo e di conoscere
-ulture diverse. Altri agiscono in modo pii aggressivo e
- uniscono a una compagnia di avventurieri o salpano
+4a mare in cerca di tesori e di azione. | mezzelfi man-
wngono un atteggiamento ottimista nonostante i guaia
i spesso vanno incontro nei loro viaggi.

| mezzclfi sono individui carismatici per natura, seb-
bene anche questa qualita possa manifestarsi in modo
sweai diverso da un individuo all'altro. Molti mezzelfi si
seadagnano il rispetto altrui dimostrandosi coraggiosi
« wcuri di sé, mentre altri si procurano amici compor-
smdosi con cordialiti e grande educazione. Nonostante i
e rzelfl riescano a procurarsi amici e posizioni d'onore
seesso numerose societd, molti individul restano comun-
e segnati dall'isolamento ¢ dalla divisione insita nel
woro retaggio. Molti mezzelfi faticano a conciliarsi con
seesto scisma innato e questo conflitto spesso sfocia
113 manifestazione di qualita negative e crudeli.

“on tutti i mezzelfi nascono come frutto di un rap-
1o d’'amore tra un elfo e un umano. Quei mezzelfi
surhati dal loro passato, sia a causa di genitori ostili che
& urinfanzia infelice, si sentono oppressi dalle aspet-
wative che la gente nutre nei loro confrontl. La maggior

parte degli umanoidi crede che i mezzelfi siano gente
amichevole e divertente, e si aspettano che ogni mez-
zelfo corrisponda a questa concezione. La pressione
esercitata da questo luogo comune a volte conduce
aleuni mezzelli a comportarsi cinicamente.

La combinazione ottimale di qualita fisiche e mentali
del mezzelli consente a questa razza di intraprendere
praticamente qualsiasi carricra con successo. Sebbene
sia raro che un mezzello si rinchiuda in una bibliote-
ca per studiare dei polverosi tomi arcani, i membri di
questa razza possono ricoprire praticamente qualsiasi
altro ruclo nel Faeriin, a prescindere dalla posizione geo-
grafica o dalle ristrettezze che devono affrontare.

RAZZE COMUNI

ALTRE

NANI

La gloria degli antichi regni nanici appartiene ormai al
passato remoto, eppure questi incrollabili campioni con-
tinuano a vegliare contro i molti nemici che li assediano.
11 Popolo Tozzo va fiero delle grandi imprese che ha com-
piuto. | nani affermano di essere usciti gha picnamente
formati dal cuore stesso del mondo e hanno meolti tratti in
comune con la pietra e lacciaio che tanto amano.

11 popolo dei nani & un popolo resistente, indurito da
innumerevoli secoli di guerre. Anche se molte delle loro
roccaforti giacciono in rovina, difendono strenuamente
quelle che sono rimaste sotto il Joro controllo e continuano
a sognare di riconquistare i loro antichi imperi perduti,

DESCRIZIONE E TERRE ABITATE
Anche se in origine | nani erano un unico popolo, vari
disordini. lotte interne e guerre secolari con gli orchie
i goblinoidi hanno finito per frantumare la razza e per
disperderne i membri in tutto il Faerin. A ogni sofferta
sconfitta. 1 nani si sono allontanati ulteriormente dalle
Joro radici, finché la loro innata adattabilita all’ambien-
te circostante non ha finito per lasciare il segno anche
sui loro corpi. Quasi tutti i clan e le tribin naniche sono
comunque riconducibili a uno dei due gruppi seguenti:
i nani dorati e i nani degli scudi.

[ nani dorati della Crepa Orientale e di altre zone del
Sud sono una razza tarchiata e muscolosa. Sono alti circa
120 cm e pesano quanto gli altri nani. A differcnza dei
loro cugini settentrionali. i nani dorati hanno la pelle
scura, che va dalla carnagione abbronzata al marrone
scuro. Portano i capelli lunghi (in genere nerio castani)

e quasl tutti i maschi {nonché qualche rara femmina)
sfoggiano lunghe barbe meticolosamente oliate e lisciate.
1 nani dorati in genere hanno occhi castani o nocciola;
avere gli occhi verdi & considerato segno di buona sorte.

[ nani dorati, provetti artigiani, vanno molto fieri del
loro equipaggiamento personale e spesso brandiscono
armi decorate con claborate incisioni, iscrizioni o freg]
scavati con I'acido, tutte raffiguranti scene della loro storia
passata e creature sconfitte dai loro antenati. Naturalmen-
te, questa attenzione al dettaglio non si limita alle armi:
anche i loro oggetti pitt innocui, dal pettini, alle spazzole
agli zaini, sono amorevolmente decorati con scene € imma-
gini di ogni genere riprodatie sulle loro superfici. Le loro
armature sono straordinarie: ogni singolo pezzo & un'opera
darte inestimabile, che fa delle corazze dei nani dorati
alcune tra le piit ambite in tutto il mondo.
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Al di Tuori del Sud, i nani degli scudi sono di gran
lunga pitt numerosi dei loro cugini. | nani degli scudi,
piit alti e massicci rispetto ai nani dorati, hanno la pelle
chiara ¢ i capelli che variano dal castano al biondo; le
chiome rosse sono quelle pin comuni. Gli occhi azeurri
e nocciola sono i pit diffusi.

I nani degli scudi non usano con la stessa frequenza gli
oggetti decorati tipici dei loro cugini meridionali, ma non
sonn da meno in quanto a qualita. Hanno fama di artigia-
ni impareggiabili ¢ forgiane alcune delle armi e armature
piit potenti di tutto il mondo. Ogni prodotto porta il mar-
chio del suo creatore, spesso collocato sulle teste dei mar-
telli o di altre armi contundenti, in modo che ognuna di -
queste armi lasci letteralmente il segno sulle loro vittime,

INTERPRETARE UN NANO su JoriL

I nani sono un popolo cinico e testardo, ma allo stesso
tempo coraggioso e tenace. Pur essendo assediati su
tutti i fronti dai loro nemici, riescono a rimanere fedeli
alle loro tradizioni e ai valori dei loro antenati,

I nani somo un popolo scorbutico e sospettoso per
natura. Sono assai riluttanti a fidarsi e tengono chiungue
non faccia parte del loro ristretto clan familiare a debita
distanza, con ['nso del martello se necessario: sospettano
il peggio da tutti coloro che incontrano, finché non sono
convinti senza ombra di dubbio dell'onesti e delle buome
intenzioni di un individue. | nani non dimenticano mai
un tradimento e formulano solenni givramenti per ven-
dicarsi anche di guello che potrebbe sembrare un torto
marginale agli occhi di altre razze.

I nani disprezzano i goblin e gli orchi pit di ogni
altra razza e annientano tutti i covi di queste creatu-
re che riescono a trovare. Ai loro occhi, goblin e orchi
s0M0 una vera e propria infestazione ed € loro preciso
dovere sterminarli prima che raggiungano numeri tali
da poter invadere le loro citti fortificate. Queste creatu-
re non sono le uniche a essersi guadagnate I'inimicizia
dei nani: anche i drow, i grimlock e le altre razze del
Sottosuolo sono bersagli prediletti dell'ira dei nani.

I nani dorati sono diventati famosi per larroganza, la
superhia e il disprezzo che mostrano nei confronti delle
altre razze. Mentre i nani degli scudi stringono spesso
alleanze con i loro vicini, | nani dorati pgeneralmente le
respingono e a volte si dimostrano sprezzanti anche nel
confronti degli altri nani. La devastazione a cui hanno
dovuto far fronte nellultimo secolo ha in qualche modo
attenuato questo orgoglio, e per la prima volta da quando
sia possibile ricordare, ora i nani dorati accettano anche
gli stranieri all'interno delle loro comunitd. Un flusso
continuo di avventurierd, attirati dal miraggio di emozio-
nanti scoperte, favolosi tesori e antichi segreti, ha infuso
muove vigore agli insediamenti dei nani dorati della Crepa
Orientale ed é riuscito ad arginare gli attacchi dei drow
che mettono costantemente alla prova le loro difese.

TIEFLING

I tiefling, tormentati da un retaggio oscuro e sinistro,
camminano tra le ombre del passato della loro razza
cercando di assaporare il potere dell'oscuriti o di sfug-
gire da esso. I tiefling sono diffusi in tutto il Faeriin, dis-
seminati geograficamente come rimasugli di un tempo

lontano in cui i diavoli ¢ i demoni esercitavano un'in-
fluenza diretta sulle terre di Faeriin. In quanto razza, i
tiefling sono riusciti a prosperare nonostante i pregiudizi
che circolano sulla loro presunta natura malvagia. Si
sono fatti strada olire l'anonimato e P'oscurita per diven-
tare protagonisti attivi delle vicende di Facrin,

Con la caduta del Mulhorand, la disintegrazione
dell'Unther e la trasformazione del Thay in una terra
dove i morti dilagano, moltl tiefling sono stati costretti
a cercarsi un nuovo rifugio. Anche se alcuni sono torna-
ti a praticare le loro arti pii oscure, altri hanno impa-
rato a godersi la libertd ¢ 1a rettitudine morale delle
nuove terre in cul si sono stabiliti.

DESCRIZIONE E TERRE ABITATE

1 tiefling sona diffusi capillarmente in tutto il Faerin. A
est, sono presenti soprattutto nel Narfell e nell’Alto Ima-
skar meridionale. Nel Tymanther, i dragonidi accettano
la loro presenza senza preconcetti. Molti di questi tiefi-
ling orientali hanno continuato a praticare le empie tra-
dizioni delle loro vecchie terre, 1'Unther e il Mulhorand.

1 tiefling dell'ovest sono diventati parte integrante
dell'interminabile guerra che dilania il Calimshan. La
fazione di Memnon arruola prontamente qualsiasi immi-
grato tiefling che possa inglobare nella sua macchina da
guerra. Tuttavia, non tutti | tdefling scelgono questo sen-
tiero: molti preferiscono vivere all'ovest o al nord, lungo la
Costa della Spada e la Costa del Drago, o per i rioni di Bal-
dur's Gate. Laggii | tiefling sono riusciti a prosperare e si
sono procurati posizioni di mtorita limitata, scrollandosi
di dosso V'oscura reputazione che li accompagna.

Perfino PAglarond, un nemico giurato del Thay,
tollera a malincuore la presenza dei tiefling, 1 tiefling,
che costituivano buona parte della popolazione del
Thay. ora lavorano al servizio dell’Aglarond e difendo-
no guella nazione dai non maorti che hanno invaso il
Thay e li hanno costretti all'esilio. A prescindere dalla
loro ubicazione, | tiefling devono comungue far fronte
ai pregiudizi che da sempre affliggono la loro razza.
Anche se la nomea di razza dalla natura malvagia si ¢
attenuata negli ultimi decenni, gli atteggiamenti ostili
nei loro confronti restano comundgue assai diffusi.

Un tiefling pud stuggire alle colpe che macchiano il
suo passato, ma non alla pelle e ai lineamenti fisici che
rivelano la sua origine, Le code e le corna dei tiefling,
per non parlare della loro pelle rossastra, e dei loro denti
aguzzi, sono un perenne monito che richiama alla mente
i loro progenitori malvagi. Di conseguenza, molti membri
delle altre razze trasalgono alla semplice presenza di un
tiefling. Nonostante questo, i tefling mostrano le reazioni
pit1 disparate riguardo al loro aspetto: alcuni se ne vergo-
gnano, mentre altri ne vanno fieramente orgogliosi.

INTERPRETARE UN TIEFLING su JORIL
I tiefling devono scegliere se abbracciare il loro retag-
gio oscuro o se cercare di sfuggirgli, dando origine di
conseguenza a due distinti gruppi generici di tiefling.
Tuttavia, a prescindere dalla posizione che assumo-

no nei riguardi delle loro origini, i tielling rimangono
sempre un popolo fiero ma misterioso, avvalto nell’alo-
ne mistico che permea le loro origini.



Un tiefling che abbraccia il suo passato & preaccupato
dagli eventi piii oscuri e sinistri che affliggono il mendo,
nel tentativo di scoprire qualcosa in pit sulla natura di
1ali eventi o mosso dal desiderio di porvi fine. I tiefling
<ono diffusi in tutto il Faeriin anche a causa del fatto che
non si lasciano intimorire dai tanti pericoli del mondo.

E raro che un insediamento sia composto eschasivamen-
1 da tiefling, in quanto i membri di questa razza non si
sccontentano quasi mai di condurre una vita provingia-
e. () per fedelta al proprio retaggio o per coerenza con

i propri valori, i tiEﬂinE si dimostrano sempre creatire
ambiziose e si adoperano con grande determinazione
oer diventare famosi... o famigerati.

Valtro canto, esistono anche dei tiefling che rin-
negann il loro retaggio e che si pongono come unica
ambizione quella di sfuggire all'oscurita che avvolge il
loro passato remoto. Questo bisogno impellente spinge
maolti membri di questa razza a cercare di fare del bene
nel mondo, come se in tal modo potessero fare ammen-
da per qualche terribile atto commesso in passato. Altri
riefling, vergognandosi delle loro origini, sperano solo
di poter passare inosservati nel mondo.

I tietling avventurieri sono comuni, sebbene le loro
motivazioni possano essere assai diverse, Le doti innate
dei tiefling e il loro modo di fare sinistro spinge molte di
queste creature a diventare ladri e malviventi. o a dedicarsi
allo studio della magia nera. Altri tiefling invece scopro-
no di poter incanalare la loro ambizione per ottenere una
posizione di autoritd, e circolano molte storie che parlano
di riefling divenuti possenti paladini e condottieri. Per
molti tiefling, la battaglia finale da affrontare & quellain
cui dovranno riconciliarsi definitivamente con la loro
natura e scegliere una volta per tutte tra il bene e il male.

UMANI1

Tra le razze di Faertin, gli umani sono 1 pitt numerosi

< i pin diffusi. Gli umani sono una razza di costruttori
= distruttori dall'arco vitale mitato, cosa che li spinge
2 raggiungere grandi traguardi impetuosamente o a
sodere dei piaceri pitt semplici. Cé chi dice che gh
umani arriveranno a controllare tutto il Facrin sem-
plicemente in virti dei loro numeri, Anche se molti
mmani si accontentano di condurre una vita semplice e
son si spingono mai oltre le fattorie ¢ i recinti delle loro
comunita, ne esistono molti altri che vivono soltanto
per conguistare e ampliare i loro domini.

DESCRIZIONE E TERRE ABITATE

:li umani sono diffusi in tutto {1 Faeriin e in tutto
I"Abeir Ritornato. Che si guadagnino da vivere come
membri delle Cinque Compagnie nella terra di nes-
suno che & diventato I'Halruaa, o come costrittori

di demoni nelle distese settentrionali dei Narfell, gli
wmani riescono a procurarsi di che sopravvivere anche
aci luoghi pitt micidiali e nei climi pii proibitivi.

Le altre razze attribuiscono la capacita di sopravviven-
7a degli umani alla loro capaciti di adattamento. Perfino
i nani, una razza nota per la loro ostinazione, a volte chia-
mano testardi gli umani, a causa della loro capacita di
prosperare a dispetto di difficoltéd insormontabili. Tutta-
via. non tutti gli umani ce la fanno, e in molte nazioni gli
umani sono costretii a soffrire sotto il giogo altrui e a fun-
sere da schiavi o daumili manovali. Anche se gli umani

sono diffusi su tutto il continente, la qualitd della loro vita
¢ pit variegata di quella di qualsiasi altra razza.

In generale, gli umani conducono una vita libera e
relativamente prosperosa. La maggior parte dei membri
di questa razza si accontenta di procurarsi da vivere nel
proprio piccolo angolo di mondo. Molti sognano una vita
di notorieta e di lusso, ma soltanto quei pochi la cui ambi-
zione ¢ forte quanto i loro obiettivi riescono a mutare la
loro sorte nella vita, Tra questi, gli esempi pii famosi sono
gli avventurieri, i conguistatori, i maghi e i sacerdoti: indi
vidui disposti a tutto pur di trionfare sulle avversita ¢ di
vincere le sfide che il destino pone sul loro cammine.

Esistono umani di ogni altezza, peso. corporatu-
ra, colore degli occhi e colore dei capelli: tatti questi
elementi dipendono dalla loro regione di origine. Gli
umani del nord hanno la carnagione e i capelli pit
chiari, e in genere sono pit alti e pii robusti rispetio a
quelli del sud. Un umano del sud ha tratti pit scurie
tende a essere piii hasso e snello. Tuttavia, queste distin-
zloni regionali sono tutt’aliro che assolute: per quanto
gli umani possano essere diffusi, ¢ assai raro riuscire a
determinare la regione di origine di un umano limitan-
dosi semplicemente a osservarlo.

COMUNI

ALTRE RAZLE

INTERPRETARE UN UMANO su TORIL
Gli umani sono creature ambiziose e determinate, che
in genere vivono ogni glornata in modo attivo e deter
minato. Alcuni umani possono essere pitl contemplativi
¢ altri piil avventati, ma in genere, quando un umano
decide di agire, si impegna con tutte le proprie forze a
raggiungere il suo scopo.

Nell'insieme, gli umani sono di mentalita assai pit
aperta rispetto alle altre razze, dovendo avere a che
fare con una vasta gamma di personalita e tempera-
menti gia con i propri simili. Questa grande capacita
di adattamento consente agli umani di affrontare con
prontezza sfide e cambiamenti che potrebbero scorag:
giare | membri delle altre razze.

Gli umani possono dedicarsi a qualsiasi attivita ed
essere spintl praticamente da gualsiasi motivazione.

Un umano potrebbe cimentarsi nell'esplorazione e
nell’avventura mosso semplicemente dal desiderio di
fare nuove esperienze e vedere il mondo. Cuesti umani
somo individui intraprendenti ¢ coraggiosi che sanno
cogliere qualsiasi opportunita incontrino sulla loro
strada e incoraggiano il cambiamento. Altri umani
potrebbero essere invece xenofobi e conservatori. e
avere paura sia del futuro che dei cambiamenti pit
recenti. Tali umani sono disposti a tutto pur di preser-
vare le tradizioni e I'immutabilita delle cose.

Gli umani possono essere mossi dalle mighori o dalle
peggiori intenzioni: la storia dimostra che sono capaci
di orrori indicibili e di grandi gesta eroiche. 1l peggior
nemico di molti umani & il tempo, che limita la quantita di
imprese che essi potranno portare a compimento in vita.
Per altri, il peggior nemico si annida nel loro stesso animo.
Malti umani fanno fatica a conciliare le azioni del passato
con gli obiettivi del futuro, Questo conflitto li spinge ad
agire in modo ambiguo e caotico. Perfino gli umani ani-
muati dalle migliori intenzioni potrebbero tornare sui loro
passi o ritrovarsi in bilico tra cio che € giusto fare per gli
altri e cid che & piti conveniente per loro stessi.
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PERSONAGG] SECONDARI

Le razze di Toril sono molteplici quanto le sue cul-
ture ¢ le sue aree geografiche. Le altre creature che
popolano il mondo sono presentante brevemente nella
sezione seguente.

GNOMI

Gli gnomi, noti anche come il Popolo Dimenticato,
sono una presenza rara nel Faeran. Esistono delle
piceole comunita di gnomi nelle Terre Centrali Occi-
dentall, a Elturgard e lungo le coste del Mare Scintil-
lante, Molti gnomi vivono nel Sottosuolo, dove vengono
chiamati svirfneblin o gnomi delle profondita. Questi
svirfneblin cercano di evitare ogni contatto con le altre
razze e di tenere nascosta I'ubicazione delle loro citta.
Spesso si insediano nei pressi delle fortezze dei nani e
mantengono rapporti cordiali con i loro vicini.

Gli Enoami sono creature estremamente curfose e sono
interessati soprattutto a tutto cio che rignarda la magia.
Questa passione ha spinto molti gnomi ad affiliarsi a varie
istituzioni dell'arcano, In genere sono privi dell'ambizione
e della motivazione delle razze piti grosse, e sl acconten
tano di condurre una vita semplice. La loro curiosita si
manifesta in molti modi, in base agli interessi preferiti di
ogni singolo gnomo. Alcuni si accontentano di vagare per
templi ¢ biblioteche ¢ di estrapolare nuove conoscenze da
tomi e volumi. Aliri scavano per riportare alla luce anii-
che rovine, esplorano le viscere del mondo o ficcanasano
in qualche laboratorio arcano perduto. Nonostante la
tipica capacita gnomesca di sfuggire allattenzione altrui,
molti gnomi sono andati incontro a una morte prematu-
ra per mano di un dracolich sadico, di un maligno mind
fayer o di un arcimago infuriato.

GOBLIN

Le tribit nomadi di goblin, hobgoblin ¢ bughear vagano
per tutto il Faeriin. Sono considerate pressoché da tutti
creature stolte e incivili, che meritano soltanto 'atten-
zione necessaria per spazzarle via,

Non tutti i goblin sono stupidi, tuttavia, e alcuni rie-
scono a distinguersi dal mucchio, Alcune storie parlano
di goblin (o, in misura minore, di hobgoblin e di bugbe-
ar) che si sono uniti a un gruppo di avventurieri e che
hanno compiuto grandi imprese. Come gli erol di altre
razze famigerate, alcuni goblin sono riusciti addirittura
a diventare abbastanza famosi da essere accettati all’in-
terno delle citté, anche se l'accoglienza che ottengono
resta comungue piuttosto fredda.

1 goblin generalmente sono iracondi e tendono a
infiammarsi lacilmente. Si nascondono al margini della
civilth e colpiscono gli elementi pit valnerabili. Quei
goblinoidi che si allontanano dai loro simili tendono
a cedere altrettanto facilmente alle provocazioni, ma
si dimostrano meno sadici degli altri goblin. Sebbene
qualche avventuriero goblinoide sia in grado di vantare
sincere intenzioni altruistiche, tutti accettano con entu-
slasmo qualsiasi profitto riescano a trarre dalle cacce al
tesoro e dalle esplorazioni. Quei goblin che riescono a
scrollarsi di dosso il loro infame retaggio scoprono che

!‘ CAPITOLO 1 | Razze

camminare alla luce del sole ¢ assai pit piacevole che
nascondersi nell’'oscurita,

Le tribi1 di goblin sono diffuse in tutto il Faerdin e
generalmente contano almeno gualche hobgoblin ¢
bughear tra le loro fila. Le tribii composte per buona
parte da hobgoblin ¢ bugbhear sono pin rare, in quanto
tali gruppi (guando si formano) costituiscono una seria
minaccia agli insediamenti civilizzati e Vengono spaz-
zati via sommariamente. | goblin sono un fastidio, ma
generalmente assaltano soltanto gli insediamenti pin
lontani e i viaggiatori solitari, quindi le loro sordide
esistenze vengono tollerate,

LICANTROPI E MORFICI

I licantropi hanno sempre vissuto all'ombra dei reami
umani ed elfici di Faerin, Un piccolo numero di queste
creature si & unito agli nmani che vivevano nelle vici-
nanze, e col passare delle generazioni il tratto (o la male
dizione) della licantropia si € attenuato. Molti “lupi man-
nari” e “tigri mannare” sono in realtd morfici, creature
che hanno perso la capacita di assumere completamente
una forma animale, ma che manifestano alcuni tratti
bestiali nei momenti di pericolo o di rabbia.

La maggior parte della gente considera la licantro-
pia una maledizione o una malattia intrinsecamente
malvagia, quindi | morfici sono temuti allo stesso modo
dei licantropi. In realta si tratta solo di un tratto eredita-
rio, tramandato di padre in figlio, e non & detto che sia
necessariamente un male,

Esistomn varie tribii e piccole comunita di morfici e
di veri licantropi disseminate per il Faeriin, ma i gruppi
talmente grandi da essere degni di nota sono pochi. Nei
Boschi Mannari al di fuori di Baldur's Gate e nel Bosco
Splendente nei pressi di Silverymoon esistono grosse
bande di licantropi che hanno pessime intenzioni nel
confronti degli abitanti locali. Tuttavia, nonostante la
presenza di tribii del genere, molti morfici rifiutano di
addentrarsi sul sentiero pii oscuro del loro retaggio, Ad
esempio, Ja Grande Valle e la Foresta di Lethvr ospita-
no varie bande seminomadi di morfici che desiderano
soltanio essere lasciati in pace. | morfici del Dambrath,
seppur sospettosi nei confronti degli stranieri, riservano
il loro odio esclusivamente per i drow.

Molti morfici temono che, una volia scatenata la bestia
che dorme dentro di loro, il retaggio animalesco latente
nel loro sangue possa avere il sopravvento. Il timore di
perdere il controllo delle propric azioni e di fare del male
a un innocente & sufficiente a spingere molti morfici a
vivere in solitudine. Quei morfici che riescono a vincere
questa paura, tuttavia, diventano degli alleati incrollabili,
pronti a dare la vita per difendere un amico.

ORCHI E MEZZORCHI

I mezzorchi, che uniscono la forza e la tenacia degli orchi
all'astuzia e all'ambizione degli umani, sono un model

lo esemplare di cit che si definisce una razza dalla pelle
dura. | mezrorchi vennero a crearsi molto termpo fa,
guanido le tribi pits feroci e violente degli umani si spinse-
ronelle terre controllate dalle tribin degli orchi e viceversa,
A tutt'oggi di tanto in tanto compaiono ouovi individui che
mostrano tratti “orcheschi” in terre come il Vaasa o il Nord,



mentre nelle varie tribii orchesche nascono orchi di aspet-
10 assai meno bestiale e di astuzia inusitata. Le comunita
i mezzorchi sono piuttosto rare, ma in quelle terre in cui
il sangue degli orchi scorre forte, gli individui che presen-
tano qualche tratto da mezzorco potrebbero costituire una
minoranza significativa della popolazione.

(3li eroi orchi purosangue sono assai piii rari degli
erai mezzorchi, nonostante al mondo esistano molti
piit orchi che non mezzorchi, Quasi tutti gli orchi sono
feroci predoni che si lasciano guidare soltanto dal bron-
wolio del loro stomaco e dalla bramasia di ricchezze.
Tuttavia, negli anni immediatamente precedenti alla
Piaga Magica & nata una nazione di orchi che & riuscita’
2 perdurare fino ai giorni attuali. 1 regno di Molte-
Frecee ha prodotto una nuova stirpe di orchi. Sebbe-
e le loro tradizioni rozze e barbariche siano rimaste
immutate, molti membri di questa razza hanno impa-
rato ad apprezzare le comodita della vita civilizzata ¢
la sensazione di appagamento che si prova nel creare
piuttosto che nel distruggere. Sebbene le bande di raz-
riatori orcheschi rimangano un problema in tutto il
F serim, Molte-Frecce & riuscito a cambiare in meglio la
farnigerata repitazione di questa razza.

In genere, gli orchi hanno un carattere irascibile
¢ cedono alla collera spesso e volentieri. Si offendono
facilmente e ricorrono alla violenza per risolvere i loro
problemi. Sebbene gli orchi non prendano quasi mai
in considerazione le possibili soluzioni alternative a
un problema, riescono spesso a raggiungere l'obietti-
vo prefisso in quanto sono creature che preferiscono
agire piuttosto che pensare. Sebbene gli orchi siano
per natura creature impulsive e stolide, esistono varie
eccezioni degne di nota, come ad esempio Re Obould,
che riescono a compiere grandi imprese nonostante un
retaggio avverso e | pregiudizi razziali.

DrEvA

I deva, viaggiatori solitari che non incontrano quasi

mal gli altri membri della loro razza, vagano per tute

ke contrade di Faeriin. Non sono una razza nativa di
questo mondo: ginnsero nel Faeriin quando lo sventura-
10 popalo Mulan, schiavizzato dagli Tmaskari, evocd le
sue antiche divinita dal mondo da cui erano stati portati
via. Cosi come le divinita Mulan potevano inviare nel
Faeriin soltanto i loro avatar, cosi anche i servitori angeli-
<i che li accompagnavano erano obbligati a incarnarsi in
un corpo mortale; divennero cosi la razza dei deva, o gli
sasimar, come venivano chiamati nel Mulhorand.

Come i loro padroni, anche i deva accettarono la sorte
che li costrinse alla perpetua reincarnazione. Per quasi
quattromila anni, ogni deva si & reincarnato pii e piii volte
nel mando di Toril. I deva sono spinti dal desiderio di fare
nuove esperienze ¢ di vedere nuove terre: il mondo e i suol
shitanti esercitano su di loro un fascino irresistibile. Ogni
deva si & reincarnato fino a vivere molte vite negli angoli
pit: disparati del mondo: ormai I'intero Toril & per loro
un'unica grande dimora. Quasi tutti nutrono come sola
smbizione quella di vivere, amare ¢ lottare al meglio nelle
circostanze in cui si ritrovanao.

Dopo la distruzione del Mulhorand e dell'Unther a
cansa della Piaga Magica, i deva non sono pii legati a nessu-
14 terra e non hanno pii alcun maestro divino da servire.

Nell'ultimo secolo si sono sparpagliati per tutio il Faeriin,
alcuni in cerca di nuove cause per cui combattere, altri
soddisfatti di essere stati finalmente liberati da una servi-
tii lunga secoli. Tuttavia, i deva incarnatisi negli angoli piis
remoti del mondo spesso cercano di tornare nel Faerfin,
spinti magari dal desiderio di posare di nuovo gli occhi
sulle loro antiche terre di origine. | deva tendono quindi a
frequentare quelle terre di Faeriin che fungono da punti di
accesso ad altre parti del mondo, come il Durpar, il Mur-
ghom o il Thesk a est ¢ a sud, o Waterdeep a ovest.

GOLIATH

I goliath, forti e resistenti come le rocce delle montagne
in cui risiedono, vivono per lo pit sulle catene montuose
meno note del Faeriin orientale: le Montagne del Thesk,
le Montagne di Rame, le Montagne dell'Alba e perfino
le gelide Montagne Orloghiacciato. Le terre attorno a
queste catene montuose erano scarsamente popolate
anche prima dell'avvento della Piaga Magica, ¢ da allora
sono diventate pressoché deserte. Ormai quasi nessu-

no si addentra piit nei domini dei goliath, ed essi a loro
volta hanno ben pochi motivi di abbandonare le loro alte
vallate per affrontare gli insidiosi pericoli delle planure.
Tuttavia, il desiderio di viaggiare tipico della loro razza
spinge alcuni goliath ad avventurarsi nelle terre che
scrutano dall‘alto dei loro picchi montani, semplicemen-
te per scoprire cosa si nasconde laggii, o pii raramente
per dimostrare il loro valore razziando qualche ma ndria
o dando la caccia ai mostri pint pericolosi.

(Quei goliath che si allontanano da casa scoprono
presto che la grossa taglia e il talento per il combatti-
mento aprono loro molte porte nel mondo delle razze
pit piccole di Facriin. Un piccolo gruppo di lame sica-
rie poliath si ¢ fatto strada fino alla Costa della Spada.

PERSONAGGI 'S_I_'l.'.(JNDJ‘kHl

TENEBRE

Le tenebre sono una delle razze piit minacciose di Toril,
nonché tra le pili temute di tutto il Faeriin. Le tenebre
sono il risultato di quegli umancidi toceati ¢ sopraffatti
dalla magia della Coltre Oscura. Guidati dalle macchi-
nazioni di Shar e dei Dodici Principi, le tenebre sono
diventate riflessi oscuri del potere che molto tempofa .
infuse in loro una smisurata energia magica.

Anche se la maggior parte delle tenebre rimane
entro i confini di Netheril, qualche singolo individuo
pué comparire in ogni angolo di Faeran. Molte tenchre
viaggiano oltre i confini del loro impero per svolgere
qualche missione, per seminare il caos tra le nazioni
delle forze del bene o per stringere alleanze con altri
malfattori. Grazie all'uso esperto della magia e ai poteri
della Coltre Oscura, ogni singola tenebra si dimostra un
avversario da non prendere alla leggera.

Le tenehre sono generalmente creature gelide e caleo-
latrici, che rimangono silenziose e nascoste fin quando
possono, Solitamente hanno un obiettivo oscuro che
perseguona a ogni costo, sebbene esistano anche storfe
che parfano di singole tenebre mosse da intenti nobili o
desiderose di ribellarsi alla loro specie. La Coltre Oscura
non & un luogo intrinsecamente malvagio, ¢ ogni tenehra
pub scegliere liberamente se obbedire senza discutere ai
comandi della sua gente o meno.
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MAGOSPADA

“Sotto le fronde di Myth Drannor ho imparato gli antichi stili
di combattimento degli eladrin. Gli incantesimi sono la mia
armatura, ¢ la mia lama é foriera di parole di rovina.”

TRATTI DELLA CLASSE
Ruolo: Difensore. Un magospa
Fonte di potere: Arcana, pospad dia le antiche
tradizioni magiche e si esercita da.
sviluppando poteri magici che util
gli attacchi fisici
- Caratteristiche chiave: Intelligenza, Forza,

Competenza nelle armature: >
Competenza nelle armi: Sempliciin
gere militari, lame pesanti milit:
Strumenti: Qualsiasi lama le
di un magospada aggiunge il
mento al tirk per colpire, ai tirl dei «
dannt extra conferito da una
cabile) quando viene usata co b :
il magospada non applica il proprio bonus di com
petenza nell'arma ai tiri per colpire che effettua
quando usa la sua lama come strumento.

Bonus alle difese: +7 Volontd

Punti ferita al 1° livello: 15 + punteggio
_ Punti ferita per livello ottenut
'I'Iipl.lbi curativi al giorno: £ + modific

Abilita con addestramento:
magospada sceglie altre tre abili

Opzioni di sviluppo: Magospada d'assalto, mag
protetiong
Privilegi di classe: Aegis del Ma
s protettore), Interdizic
colo della Spada

[ maghispada applicano le arti arcane al combattimen-
to in mischia. Le abilita di combattimento di cui sono
dotati vengono potenziate d: agia che manipolano.
‘affondo della lama di un magospada non ferisce sol-
tanto con accialo, ma anche con il fuoco, con il fulmi
ne e con altri potenti forme di energia.

Un magospada studia e si addestra per anni e anni
prima di padroneggiare le proprie abilita. Diventa un
esperto delle fondamenta dell'arte magicae le unisce agli
studi accademici e a innmmerevoli ore di addestramento
fisico, Un magospada j‘.u.':tn‘:bh{' = un glovane eladrin
in cerca di fortuna, uno straniero che j ai si celi nel
mondo esterno, oltre 1 confin sieuri della propria patri
oppure una lama sicaria asi, dotata di una dote innata

gia clementale, il rampollo di una famiglia nobile
a, addestrato dai migliori tutori
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ma ora in esilio e privo di una fissa dimora, o un mezzelfo
campione di artl arcane, sottoposto a un rigido addestra
mento nelle accademie di magia da guerra e pronto a pre-
stare servizio nell'esercito della propria nazione.

Attorno a un magospada turbinano magiche barriere
di forza che lo proteggono dai pericoli. La lama che egli
impugna & un'estensione della sua essenza, sia fisica che
mentale. Pulsa di energia mistica sia quando il magospa-
da si prepara a difendere i suoi alleati che quando sta per
scatenare la furia della magia contro i suoi avversarl.

CREARE UN MAGOSPADA
Esistono due possibili sviluppi per il magospada: il
magospada d'assalto ¢ il magospada protettore. L'In-
telligenza & fondamentale per tutti i suoi attacchi, ma
anche potenziando la Forza o la Costituzione il mago-
spada ottiene degli ottimi benefici.

MAGOSPADA D'ASSALTO

Lo stile di combattimento di questo magospada & com-
sosto da attacchi roboanti, permeati di forze elementali
e mirati a scaraventare i suoi avversari a terra per tutio
i campo di battaglia. Questo metodo di combattimento
aggressivo & tipico dei maghispada di Abeir Ritornato,
ed ¢ giunto nel Toril tramite le conoscenze degli anarch
di Shyr (vedi pagina 47 per ulteriori informazioni su
quel cammino leggendario).

1 suoi attacchi sono basati sull Intelligenza, quindi
quello deve essere il suo punteggio di caratteristica prima-
rio. L.a Forza dovrebbe venire per seconda, dal momento
che potenzia i poteri di assalto del magospada e mantiene
ako il suo bonus di attacco base. La Costituzione lo aiuta
a sopravvivere e pud risultare utile qualora il magospada
voglia provare alcuni poteri del magospada protettore.
Molti maghispada d'assalto usano un'arma a due mani
\come uno spadone o un falchion) per infliggere ulteriori
danni, ma ottengono di conseguenza una CA inferiore.

Talento suggerito: Assalto Crescente (talento degli
gmani: Arma Focalizzata)

Abilita suggerite: Arcano, Atletica, Diplomazia,
intimidire

Poteri a volonta suggeriti: lama della fiamma verde,
spada esplosiva

- e =

Peculiarita: Le abilita in mischia sono ltratto pid impor-
tante del magospada, ma non vanno dimenticati gh attacchi
che colpiscono piit creature alla volta o che feriscono gli
svversari a distanza. Il magospada pud usare i suoi poteri
difensivi per proteggere sia gli alleati che se stesso.

Religione: | maghispada prediligono le divinita della
magia e dell'ingegno. Corellon, Seliine, Torm, e Tymora
sono le divinita pii comunemente adorate dai maghispada
di buon cuore. Quelli dall'animo pit oscuro spesso adorano
Shar e considerano le loro doti insolite un segreto da tenere
lontano dalla portata dei non iniziati.

Razze: | genasi di Abeir Ritormnato sono | maghispada d'as-
salto per eccellenza. Gli umani e gli eladrin sono | principali
praticanti dello stile del magospada protettore. Anche i gith-
yanki sono noti per avere sviluppato una tradizione personale
di magospada, simile a quella del magospada protettore.

Potere a incontro suggerito: ciclone di fiamme
Potere giornaliero suggerito: lama bruciante

MAGOSPADA PROTETTORE
Tl magospada protettore difende i suoi alleati projettan-
do scudi magici di forza... ¢ tenendo a debita distanza
i loro nemici, naturalmente. Questo sviluppo € ottima-
mente rappresentato dalla tradizione della Guardia del
Coronal (vedi pagina 56 per ulteriori informazioni su
quel cammino leggendario), una disciplina antica di
migliaia di anni e risalente agli armathor, le guardie
scelte del coronal di Myth Drannor. Llntelligenza ¢
guella che infonde potere agli attacchi del magospada,
quindi dovrebbe essere il suo punteggio di caratteristi-
ca piir alto. La Costituzione conlerisce elfetti aggiuntivi
a molti dei suoi attacchi, quindi dovrebbe essere con
siderata il secondo miglior punteggio di caratteristica.
Un buon punteggio di Forza consente al magospada
protettore di approfittare anche dei poteri del mago-
spada d'assalto (cosa che pud contribuire a rafforzare
ulteriormente le sue difese) e gli permette di avere un
attacco hasilare decente. 1l magospada dovrebbe man-
tenere una manao libera per beneficiare dei bonus alla
CA fornito dal privilegio di classe di Interdizione del
Magospada, quindi & meglio che utilizzi unarma a una
mano, come una spada lunga o una scimitarra.

Talento suggerito: Scudo del Castigo (talento degli
wmani: Studente della Magia della Spada)

Abilita suggerite: Arcano, Diplomazia, Intuizione,
Storia

Poteri a volonti suggeriti: cappio del fulmine, lama
rimbombante

Potere a incontro suggerito: colpo gelido

Potere giornaliero suggerito: contraccolpo di gelo
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PRIVILEG] DI CLASSE DFL. MAGOSPADA
I maghispada sono astuti e possenti bastioni di difesa,
le cui arti si incarnano nelle loro spade. Tutti | maghi-
spada sono dotati dei privilegi di classe seguenti.

AEGIS DEL MAGOSPADA

Il magospada pone su un avversario un'interdizio-

ne magica che gli consente di reagire agli attacchi di
quell'avversario contro i suoi alleati con un contraitacco
0 con una tempestiva protezione,

1l magospada sceglie uno dei seguenti poteri del
magospada (descritti in dettaglio pit sotto).

Aegis dassalto: Il magospada si teletrasporta a fianco
dell'attaccante € reagisce sferrando a sua volta un
attacco.

Agegis protettore: Il magospada devia parte del danno
di un attacco in arrivo.

INTERDIZIONE DEL MAGOSPADA
Fintanto che & cosciente e impugna una lama leggera o
una pesante, il magospada mantiene un campo di forza
magico attivo attorno a sé.

(Juesto campo di forza gli conferisce un bonus di
+] alla CA, o un bonus di +3 se il magospada impugna
una lama in una mano e tiene libera l'altra mano (vale
a dire se non impugna uno scudo, unarma secondaria,
un‘arma a due mani o qualsiasi altro oggetto).

Se il magospada ¢ svenuto, il suo beneficio di Inter-
dizione del Magospada scompare. Per ripristinarlo, il
magospada deve sottoporsi a un riposo breve o esteso.

VINCOLO DELLA SPADA

Passando 1 ora a meditare sulla propria lama leggera o
pesante, il magospada stringe un legame speciale con
quell'arma. Come azione standard, il magospada pud
richiamare in mano I'arma che ha vincolato a sé da una
distanza massima di 10 quadretti.

1l magospada pud instaurare un vincolo con una
lama diversa usando lo stesso processo di meditazio-
ne (ad esempio, se il magospada entra in possesso di
una nuova lama dotata di capacita magiche). Quando
il magospada forgia un vincolo con una lama diversa.
quello vecchio si dissolve.

Se I'arma vincolata del magospada viene distrutta o
danneggiata, il magospada pud usare 1 ora di medita-
zione per ricreare I'arma partendo da un singolo fram-
mento. (Questo processo distrugge automaticamente
qualsiasi altro frammento esistente dell'arma, quindi
non & possibile usare questo potere per creare pii copie
della stessa arma infranta.)
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POTERI DEL MAGOSPADA

1 poteri del magospada sono noti come incantesimi. 1
magospada usa la sua lama come strumento, impiegan
dola sia come arma da mischia che come condotto per
le sue magie arcane.

Alcuni poteri da magospada comprendono la dicitu
ra “Aegis d'Assalto” o “Aegis Protettore”, 1 magospada
ottiene | benefici extra relativi a questa voce soltanto se
ha selezionato rispettivamente il potere aegis dassalto o
aegis protettore.

PRIVILEGI DI CLASSE

Ogni magospada possiede un privilegio di classe che
funziona come un potere. Le due varieta di Aegis del
Magospada. aegis d'assalto e aegis protettore, sono descrit-
te di seguito.

Aegis d'Assalto

ﬂnugmda instaura un legame arcane tra 5é e un avversario,
riuscendo in tal modo a reagire istantaneamente ai suol assalti
£om un contratfao.

A volonta 4+ Arcano, Teletrasporto
Azione minore Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Una creatura entro I'emanazione
Effetto: Il personaggio marchia il bersaglio. Il bersaglio
rimane marchiato finché il personaggio non usa di nuovo
questo potere contro un altro bersaglio. Se il personaggio
- marchia altre creature usando altri poteri, il bersaglio &
considerato comungue marchiato. Una creatura pud essere
 soggetta a un solo marchio alla volta. Un nuovo marchio si
sostituisce a un eventuale altro marchio gia esistente.
. Se il bersaglio marchiato effettua un attacco che non
-~ include il personaggio tra i bersagli, subisce una penalita
- di -2 al tiri per colpire. Se I'attacco colpisce e il bersaglio
~ marchiate si trova entro 10 quadrerti dal personaggio, il
persanaggio pud usare un'azione immediata per teletraspor-
tarsl in un quadretio adiacente al bersaglio ed effettuare un
attacco basilare in mischia contro di lul. 5e non esiste nessu-
no spazio non occupato in posizione adiacente al bersaglio,
- il personaggio non pud usare questa reazione immediata.

Privilegio del Magospada

Aegis Protettore

1l magospada instaura un legame arcano fra sé ¢ un aveersd-
rio, riuscende in fal modo a sventare gii attacchi di quest ultima
contro | suol alleati.
A volonta + Arcano
Azione minore Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Una creatura entro 'emanazione
[Effietto: 1l personaggio marchia il bersaglio. Il bersaglio
' rimane marchiato finché il personaggio non usa di nuova
 questo potere contro un altro bersaglio. Se il personaggio
- marchia altre creature usando altri poter, il bersaglio &
considerato comungue marchiato. Una creatura pud essere
soggetta a un solo marchio alla volta. Un nuove marchio si
sostituisce a un eventuale altro marchio gia esistente.
_ Seil bersaglio marchiato effettua un attacco che non
- Inchude il personaggio tra i bersagli, subisce una penalita di
-2 al tiri per colpire. Se I'attacco colpisce e il bersaglio mar-
chiato si trova entro 10 guadretti dal personaggio, il per
 sonaggio pud usare un'interruzione immediata per ridurre
* il danna inferto da quell’attacro su una singola creatura a
sua scelta di un ammontare pari a 5 + il proprio modifica-
~ tore di Costituzione.
All'11° livello, questa riduzione aumenta a 10 + il modificatore
di Costinuzione del personaggio. Al 21° livello, questa riduzione
aumenta a 15 + il modificatore di Costituzione del personaggio.

Privilegio del Magospada




INCANTESIMI A VOLONTA DI 1° LIVELLO

Cappio del Fulmine

fl magospada prende al laccio un avversario con una corda farta
di fulistini ¢ lo trascina entro portata della sua loma.

A volonta + Arcano, Fulmine, Strumento

Azione standard Distanza 3

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro Tempra

Colpito: 1d6 + medificatore di Intelligenza danni da fulmine,
e il personaggio tira il bersaglio fino al pii vicino spazio
non occupato adiacente a se.

| danni aumentano a 2d6 + modificatore di Intelligenza al 21°
livello.

Speciale: Se il personaggio non riesce a tirare il bersaglio in
un quadretto adiacente, questo potere fallisce e non inflig.
ge alcun danno.

Magospada Attacco 1

Lama della Fiamma Verde

Ad ogni colpo, la lama del magospada arde di una micidiale
flarnma verde.

A volonta + Arcano, Arma, Fuoco

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpite: 1|A] + modificatore di Intelligenza danni da fucco, e
il personaggio infligge danni da fuoco pari al proprio modi-
ficatore di Forza a tutth | nemici adiacenti al bersaglio.

| danni aumentano a 2[A] + modificatore di Intelligenza al 217
fivella.

Magospada Anacco 1

Lama Rimbombante

Un'onda sonora investe il nemico del magospada e st fa piti forte

= il memtico tenta di scappare,

A volomta + Arcano, Arma, Tuono

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 1]A] + modificatore di Intelligenza danni, e se il
bersaglio & adiacente al personaggio all'inizio del turmo
del bersaglio e si allontana, subisce 1d6 + modificatore di
Costituzione danni da tuone.

I danni aumentano a 2[A] + modificatore di Intelligenza al 21°
livello.

Magospada Attacco 1

Spada Esplosiva

Omando 1l magospada mena un fendente con la sua lema, §

memici circostanti seno investiti da ur'esplosione di energla.

A volonta + Arcano, Forza, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ognl nemico entro 'emanazione

Attacco: Intelligenza contro Riflessi

Colpito: 1d6 + modificatore di Intelligenza danni da forza.

| danni aumentano a 2d6 + modificatore di Intelligenza al 21°
fivello.

Magospada Attacco 1

INCANTESIMI A INCONTRO DI 1° LIVELLO

Acchiappanemici

Quando il magospada ferisce l'avversario, lacci di energia elettri-
- solida scaturiscono dalla sua carne ¢ lo legano al terreno.

Magospada Attacco 1

Incontro + Arcano, Arma

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 1]A] + modificatore di Intelligenza danni, e 1l bersa-
glio & immaobilizzato fine alla fine del turmo successivo del

personaggio.
Speciale: Il personaggio pud usare questo potere al posto di
un attacco basilare in mischia quando carica.

Ciclone di Fiamme Maguospada Attacco 1

Un turbine di engrgia arcana corre lungo la lama del magospada
& poi sfreccia verso i nemict, avvolgendoli in un inferno di fiarmme,

Incontro + Arcano, Fuoco, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Intelligenza contro Riflessi

Colpito: 1d8 + modificatore di Intelligenza + Modificatore di
Farza danni da fuoco.

Colpo Gelido
La lamia del magospada affonda nelle carni del nemico e trasmet
1 un impulso di gelo nella ferita, avvolgenda il corpo dellavversa
vio in una patina di brina.
Incontro + Arcano, Arma, Freddo
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpito: 1]A] + modificatore di Intelligenza danni da freddo,
e il bersaglio subisce danni da freddo pari al modificatore
di Castituzione del personaggio ogni volta che attacca, fino
~ alffinizio del tumo successivo del personaggio.

Magospada Attacco 1

Impatto del Fulmine
Cuando o lama del magospada mette a segno un colpe, una

Magospada Attacco 1

folgore sfrigolante si sprigiona dal nemico sofferente ¢ sfreccia pev

colpire un alleate vidno,

Incontro + Arcano, Arma, Fulmine

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 1]A] + modificatore di Intelligenza danni. Effertua
un attacco secondario,
Bersaglio secondario: Una creatura entro 5 quadretti dal
bersaglio primario
Attacco secondario: Intelligenza contro Riflessi
Colpito: 1d6 + modificatore di Intelligenza danni da fulmine.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

MAGOSPADA




INCANTESIMI GIORNALIERI DI 1° LIVELLO

Contraccolpo di Gelo Magospada Attacco 1

-"Mﬂmﬂw cerca di sferrare il colpo finale, le interdizioni
 del magospada si trasformano in ghiaccio e si scagliano contro il
 memiico con tutta la furia dell'inverno.

Giomnaliero + Arcano, Arma, Freddo

Interruzione immediata Arma in mischia

Attivazione: Una creatura adiacente colpisce il personaggio

Bersaglio: La creatura che ha colpito il personaggio

Attacco: Intelligenza contro Riflessi

 Colpite: 3[A] + modificatare di Intelligenza danni da freddo.
Mancato: Danni dimezzati.

Lama Bruciante Mapgospada Attacco 1

del xw:ﬁbmiu nel corpo del nemico
co arcana cerca di ardere con maggior furia nelle ferite

Giomaliero + Arcano, Arma, Fuoco
Azione standard Arma in mischia
Mtacmc Intelligenza contro CA
“olpite: 2[A| + modificatore di Intelligenza danni da fuoco.

 Effetto: Fino alla fine dell'incontro, gli attacchi in mischia
del personaggio infliggono danni da fusco extra pari al suo
modificatore di Forza.

Lama Turbinante Magospada Attacco 1
~ Hmagospada st gira di searto e scaglia la sua spada contro il ber-
e La lama rotea nell'aria ¢ cerca con letale determinazione

Giornallero + Arcano, Arma

Azione standard Distanza 5

Requisito: || personaggio deve scagliare la sua arma da

mischia contro Il bersaglio.

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA
: mm+ modificatore di Intelligenza danni, e I'arma

' 'hilnuto* L'attacco viene ripetuto contro un secondo bersaglio
entro 5 quadretti dal primo. Se l'attacco non colpisce, pud
essere ripetuto contra un terzo bersaglio entra 5 quadretti
dal secondo, Se I'attacco va a vuoto, pud essere ripetuto
contro un guarto bersaglio entro 5 quadretti dal terzo. Poi
Farma toma in mano al personaggio.

INCANTESIMI DI UTILITA DI 2° LIVELLO

Distorsione Dimensionale

|I|,1_-|||.-.||-:|r|j LHilitd 2

Hw,ﬁqﬂn al proprio potere arcano ¢ due degli allea-

Incontro + Arcano, Teletrasporto
Azione minore Emanazione ravvicinata 3
Bersagli: Il personaggio e un alleato entro l'emanazione o due
alleati entro I'emanazione
- Effetto: Ogni bersaglio si teletrasporta nello spazio dell'altro,
Entrambi devono occupare lo stesso spazio con la loro
~ taglia, altrimenti il potere non funziona.

Elementi Innocui

ﬁ&mﬂﬂi dell universo rispondono ai mmundi drl rrmgnspadu

e difficflmente riescono a danneggiarlo.
Giomnaliero + Arcano
Azione minore Personale

 Effetto: Il personaggio sceglie tra acido, freddo, fulmine, fuoco,
* otuono. Fino alla fine dell'incontro, ottiene resistenza 5 + il
~ proprio modificatore di Costituzione a quel tipo di danna.

Magospada Utilita 2

rivolge le proprie interdizioni verso Uinterno per
-{w comtro Passalio Imminente.
Incontro + Arcano
Azione minore Personale
~ Effetto: I personaggio effettua un tiro salvezza contro un
- effetto a cul un tiro salverza pud porre termine.

Rucupmu del Mythal

Velocita Mistica

I.nm.m:mu scorre potente nel sangue del mgasmda

— quanda ko battaylia entra nel vive, la magia lo rende pir veloce.
Giornaliero + Arcano
Nessuna azione Personale

MEpﬂmm usa guesto potere prima di tirare per

- Pinizlativa. Ottiene un bonus di potere +5 al proprio tiro

= per liniziativa, Pub eseguire un'azione di movimento extra

~ durante il primo round di combartimento (o durante il round

~di sorpresa, se ha diritto di agire durante quel round).

INCANTESIMI A INCONTRO DI 3° LIVFLLO

Affondo Scalzante

Magospada Attac

-IREMHWH ristoma possente come un rombo di
“uono quando colpisce il nemico, ¢ lo scaraventa all indietro,

Incontro + Arcano, Arma, Tuono
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura

Mlil:m: Intelligenza contro Tempra

: : 1[A] + madificatore di Intelligenza danni da tuono,
II‘M spinge il bersaglio di 2 quadretti,
Spe:hiz: Quando il personaggio carica, pud usare guesto
potere al posto di un attacco basilare in mischia.
“Aegis d'assalto: Quando il personaggio usa la sua reazione

 immediata di aegis d'ossalto, pud usare questo potere al

- posto del suo attacco basilare in mischia.




Affondo del Trasferimento  Magospada Attacco 3

T magospada sferra un affondo contro il nemico, che viene avvol-

to da un lampo ¢ ricompare altrove.

Incontro + Arcano, Arma, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Intelligenza danni, e il
personaggio teletrasporta il bersaglio in uno spazio a sé
adiacente.

Aegis protettore: Quando il personaggio usa la sua
interruzione immediata di eegis protettore, pui usare questo
potere contro il bersaglio come parte dell'interruzione,
anche se il bersaglio si trova oltre la sua portata,

Cﬂ|[.1ﬂ Lento Magospada Attacco 3

Chuanido Ja lama del magespada affonda rel nemico, il suo

sangue 5 trasforma in gelo pesante come il piombo, costringendo

Io & barcollare per il peso,

Incontro + Arcano, Arma, Freddo

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 21A] + modificatore di Intelligenza danni da freddo,
e Il bersaglio € rallentato fino alla fine del turno successivo
del personaggio.

Rovina Corrosiva Magospada Attacco 3

1l magospada traccia un cerchio serrato davanti a s¢ con la proe
pria lama, scatenando contro 1 suol avversari un getto di acido in
grado di scigliere la carne.

Incontro 4+ Acida, Arcano, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 3
Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Intelligenza contro Tempra

Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza danni da acido.

INCANTESIMI GIORNALTERI DI 5° LIVELLO

Fulmine Persistente

tina raffica di saerte elettriche bluastre si sprigiona dalla lama

del magospada ¢ folgora i suoi nemict.

Giornaliera + Arcano, Fulmine, Strumento

Azione standard Distanza 5

Bersaglio: Una, due, o tre creature

Attacco: Intelligenza contro Riflessi, un attacco per bersaglio

Colpito: 1[A} + modificatore di Intelligenza danni, e & danni
da fulmine continuati {tiro salvezza termina),

Mancato: Danni dimezzat, @ nessun danno continuato.

Magospada Attacco 5

Gelo Profondo Magospada Attacco 3

Il magospada affonda la sua lama nel bersaglio, sibila una parola
del potere ¢ una nebbia raggelante inizia a propagarsi dal corpo
dell'avversario.

Giornaliero + Arcano, Arma, Freddo

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro Tempra

Colpito: 21A] + modificatore di Intelligenza danni.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, qualsiasi nemico
suhisce 1d10 danni da freddo quando i sposta n
posizione adiacente al bersaglio o inizia il proprio turno in
tale posizione,

Punto Debole Elementale

_ Il magospada traccia un simbaolo letale sulla carne dell'avversario.
Questo geroglifico micidiale rende il corpo del nemico piti viilne-
vahile alla furia degli elementi.
Giornaliero + Arcano, Arma
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza danni.
Effetto: Il bersaglio acquisisce vulnerabilita 5 a un tipo di
danni scelto dal personaggio: acido, freddo, fulmine, fuoco, o
tuono. La vulnerabilita perdura fino alla fine dell'incontro,

Magospada Attacco 5

INCANTESIMI DI UTILITA DI 6° LIVELLO

Interdizione Dimensionale  Magospada Utilita b

[interdizione del magospada distorce il flusso della magia artor-

i @ hut ¢ impedisce al nemici di sfuggire o di attaccare in maodo

subdolo.

Giomaliero + Arcano, Stabile, Zona

Azione minore Emanazione ravvicinata 1

Effetto; 'emanazione crea una zona che permane fintanto
che l'effetto stabile persiste. | nemici all'interno della zona

_non passono teletrasportarsi, mentre quelli al di fuori della

_ zona non possono teletrasportarsi al suo intermo.

Speciale: La zona rimane incentrata sul personaggio, anche se
i muove.

Passo dell'Armathor Magospada Utilita &

1} potere arcane rende il magospada pist veloce in battaglia.

Incontro + Arcano, Teletrasporto

Azione di movimento  Personale

‘Effetto: If personaggio si teletrasporta di 5 quadrettl. 5e

- termina il suo movimento in posizione adiacente a un
nemico, ottiene un bonus di potere +2 all'attacco succes-
sivo che effettua contro quel nemico durante il proprio
turnd.

Ripudiato dal Fato

Sus ordine del magospada, forze al di Ia della comprensione del
sua nemico cospiramo comttro di hui. -

Magospada Urilita 6

Giornaliero + Arcano

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro. qualsiasi effetto a cui un
tirg salvezza pub porre fine e che il personaggio colloca su

_un nemico impone al nemico in questione una penalita di
-1 ai tiri salvezza contro quell'effetto.

Velo d’Acciaio Argentato
i[W&u innalza un interdizione magica composta da sot
il filamenti di nebbia argentata. Sembra a malapena tangibile.
come un soffio d'alite caldo in una matting gelida. ma quando si
solidifica attorno ai colpi dei nemici, li devia lateralmente.

Magospada Utilita &

Incontro + Arcano, Forza

Azione minore Emanazione ravvicinata 1
Bersagli: Il personaggio e ogni alleato entro I'emanazione
Effetto: Tutte le creature influenzate ottengono un bonus di
_+12 alla CA e alla difesa di Riflessi fino alla fine del turno

- successivo del personaggio.

CAPITOLD 2 | Classi dei personaggi

MAGOSPADA




INCANTESIMI A INCONTRO DI 7° LIVELLO

I'Ililll nada Attacco 7

Aculei di Agonia
- ﬂﬂbﬂﬂqupspﬂ&z scaglia defle schegge di pura forza che per
Jforano le ciarni del nemico € lo lacerano se tenta di muoversi.
Incontro + Arcano, Arma, Forza

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacce: Intelligenza contro CA

i:ﬂ]ﬂk]. [A] + modificatore di Intelligenza danni da forza.
Se il bersaglio si muove prima della fine del suo turno
- successivo, subisce danni da forza pari a 5 + modificatore
- di Forza del personaggio.

ﬁegis d'assalto: Quando il personaggio usa la sua reazione
immediata di oegis d'assalto, pui usare questo potere al
posto del suo attacco basilare In mischia.

Arma in mischia

Colpo del Muro Infuocato 0]
Con un possente fendente della sua lama, dmagaspadujanmrr
lingue di fucco arcano dal terreno sotto i piedi del suo avversario.
Incontro 4+ Arcano, Evecazione, Fuoco, Strumento

Magpc spada /

Azione standard Muro ad area 3 entro 1 quadretto

Effetto: Il personaggio evoca un muro di quadretti contigui
che si fempiono di fiamme guizzanti e permangono fino
alla fine del suo turmo successivo. Il muro pud essere lungo
-3 guadretti e non piil alto di 1 quadretto, E sufficiente che
solo T quadretto del muro si trovi entro un quadretto dal

Qualsiasi ereatura che entri nello spazio del muro o che inizi
il proprio turno al suo interno subisce danni da fuoco pari a
1d8 + modificatore di Costituzione,

Schianto Isolante

|"|| rospada Attacco 7

{Mdalﬂ lama del magospada lacera le carni del nemico davan:
ti & lui, un'ondata di energia magica investe i nemici vicini ¢ li
ributta indietro come navi sospinte da un'onda tempestosa,
Incontro + Arcano, Arma
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpigo: 1[A] + modificatore di Intelligenza danni, Effettua
un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ogni nemico adiacente al bersaglio
primario
Attacco secondario: Intelligenza contro Tempra, un attac-
o per bersaglio
Colpito: Il personaggio spinge il bersaglio secondario via
dal bersaglio primario di un numero di quadretti pari al
modificatore di Costituzione del personaggio,

Sferzata Elettrica

ﬂm-ﬁmhmummfﬂhfkm&an@lidr
elettricita biancastra si scagliano conro i suol nemici.

Incontra + Arcano, Fulmine, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione

Attacco: Intelligenza contro Tempra
Colpite: 2{A] + modificatore di Intelligenza danni da fulmine.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

INCANTESIMI GIORNALIERI DI 9° LIVELLO

Colpo Allontanante

Tl colpe secco del magospada scaraventa il nemico altrove,
Giornaliero + Arcano, Arma, Recuperabile, Teletrasporto
Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpita: 2{A] + modificatore di Intelligenza danni, e il perso-
- naggio teletrasporta il bersaglio di 5 quadretr.

Magospada Attacco 9

Lama Faro

Magospada Attacoo &

" Quando il magospada ferisce lavversario, la sua spada emetre

una luce accecante che dissolve loscuritd amorno a lui.

Giomnaliero + Arcano, Arma

Azione standard Arma In mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza danni, & il bersa-

dlio & accecato (tiro salvezza termina).

Effetto: Il bersaglio & illuminato fino alla fine dell'incontro ed
emana luce intensa entro 10 quadrett attorno a sé. Anche
se diventa invisibile, la sua posizione viene determinata
automaticamente, sebbene la normale penalita di -5 al tim
per colpire venga comunque applicata.

Lama della Finzione M;

Ouando il magospada colpisce lavversaria, ]arln atomo a sé
wibra per un seconde, ¢ poi due versioni di se stesso appaiono
davari al nemico.

Giornaliero + Arcano, Arma, Evocazione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

- Colpita: 1[A] + maodificatore di Intelligenza danni.

Effetto: Il personaggio evoca un duplicato di se stesso in un
gualsiasi quadretto non occupato adiacente al bersaglio, I
duplicato pud essere attaccato e danneggiato normalmente,
{Possiede le stesse statistiche di gioco del personaggio.) Il
personaggio e il duplicato condividona lo stesso insieme
totale di puntl ferita.

Il duplicato pud complere qualsiasi azione che il
personaggio sia in grado di compiere, Tuttavia, qualsiasi
azione intrapresa dal suo duplicato rientra nella normale
serie di azioni concesse al personaggio. (Non conferisce al
personaggio alcuna azione extra.) Il personaggio pud ripartire
le sue azioni tra sé e il duplicato nella maniera che ritiene
pil opportuna.

Ad esempio, al suo turno il personaggio potrebbe
scattare in una posizione di fianchegglamento (un'azione
di movimento) mentre il duplicato estrae un'arma (azione
minore) e usa un'azione standard per attaceare con uno dei
poteri del personaggio. Se il personaggio effettua un attaceo
di opportunita contro una creatura, il suo duplicato non pud
effettuare a sua volta un attacco di opportuniti durante il
turno di quella creatura.

Se il personaggio conclude un qualsiasi turna a pid di 5
quadretti dal duplicato, il duplicato scompare. Altrimentl,

il duplicato dura fino alla fine dell'incontro o fincheé il
personaggio non scende a 0 punti ferita o meno.




INCANTESIMI DI UTILITA DI 10° LIVELLO

Consapevolezza Arcana

1 potere arcane conduce il magospada ad assumere una posizione
difensiva che gli consente di difendersi anche dagli amacchi che
mon veds arvivire,

Magospada Utilita 10

Incontro + Arcano

Azione gratuita Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personaggio
non concede vantaggio in combattimento a nessuno del
suol nemici.

Magospada Urilita 10

Laria attorno al magespada risplends ¢ st solidifica per proteggerlo
dallassalto dei nemici. La forza del mythal & con lui, sempre.
Giornaliern + Arcano, Stabile
Azione minore Personale
Effetto: Linterdizione del personaggio conferisce Il suo

bonus a tutte le difese, non soltanto alla CA.

Interdizione Impenetrabile

Schivare Dimensionale

Magospada Liilita 10

Cuando il nerreleg s prepart a trafiggene il magospada di frecce da

distanza sioura, il magospada scormpare ¢ riappare proprio al suo fianco,

Giormnaliero + Arcano, Teletrasporto

Interruzione immediata Personale

Axtivazione: Qualsiasi nemico entro 20 guadretti dal
personaggio lo colpisce con un attacco a distanza.

Effetto: | personaggio sl teletrasporta in posizione adiacente
al nemico.

INCANTESIMI A INCONTRO DI 13° LIVELLO

Lama a Esplosione Acida
La lama del magaspada si frasforma in acide @ metd fendente,
westendo il nemico di uno spruzzo d'acldo ¢ riversando schizzi
corrosivi su tutid i nemdct vicini.

Magospada Attacco 13

Incontro + Acido, Arcano, Arma

Agione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Arntacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 2|A] + modificatore di Intelligenza danni da acido, e
i nemici adiacenti al bersaglio subiscono 1d6 + moedificato-
re di Forza danni da acido,

Aegis d'assalto: Quando il personaggio usa la sua reazione
immediata di oegis d'assalto, pud usare questo potere al
posto del suo attacco basilare in mischia.

Seme di Fuoco

Magospada Attacco 13

Fattacca del magospada lascia una scintilla brucianie di porere
arcano netla ferita del nemico. Quando il magospada estrae
Farma dal eorpo del nemico, dalla ferita si sprigiona una fiam-
mata di fuoco infernale.
Incontro 4+ Arcano, Arma, Fuoco
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza danni, e il
personaggio spinge il bersaglio di un numero di quadretti
pari al proprio modificatore di Costituzione + 2, Effettua un
attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ogni creatura entro 2 quadrett] dalla
nuova ubicazione del bersaglio primario
Attacco secondario: Intelligenza contro Riflessi
Colpito: 2d6 + modificatore di Intelligenza danni da fuoco.
Asgis protettore: Lattacco secondario ha effetto solo sui nemici

Taglio Dimensionale Mago
Chuande il magoespada ferisce il nemico, la sua lama apre uno
siquarcio anche nella realta ¢ trascing sia il magospada che Tav-
versario in un altro punio nelle vicinanze,

spada Att:

Incontro + Arcano, Arma, Teletrasporto

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Intelligenza dannl. Il personaggio
si teletrasporta assleme al bersaglio di un numero di quadretti
pari a 1 + il suo modificatore di Costituzione. Deve rapparire
in un quadretto adiacente al bersaglio.

" INCANTESIMI GIORNALIERI DI 15° LIVFLLO

Acido nel S'mgue

(uando la sua lama affonda nelle carni dell'avversario, il mago
spada sussurra un'empia parola di potere ¢ la carne del nemico
Inizia a sfrigolare.

Giomaliero + Acido, Arcano, Arma

Magospada Attacco 1

Azione standard

Bersaglio: Uina creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Intelligenza danni. e 10
danni da acide continuati (tiro salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati e nessun danno continuato,

Arma in mischia

Liberare |la Tempesta Interiore

I‘lL'!Edll_.':u I_|-|,1I_| %] |'.|| Lo

H'magospada scatena la sua furia e genera una tempesta attorno

a sé che minaecia i nemici in ritirata.

Giornaliero + Arcano, Arma, Fulmine, Stabile, Tuono

Azione minore Personale

M Un nemico che inizia il suo turno in posizione adia-
cente al personaggio e si allontana subisce 2d8 danni da
fulmine e da tuono,

Spada dell’lnferno

Com un audace manovea della sua lama, il mﬂgospndu scalenda
uitd rffica infuccata che danza furiosamente per il campo &i
-battaglia. appiccando il fuoco ai nemicl.

Giornaliero + Arcano, Fuoco, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 3
Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Intellipenza contro Riflessi

m 2d10+ modificatore di Intelligenza danni da fuoco,

‘& 5 danni da fuoco continuati (tire salvezza termina).

Mancato: Danni dimezzati e nessun danno continuato.

INCANTESIMI DI UTILITA DI 16° LIVELLO

Fuga Improvvisa
In un batter d'occhio, il magospada compare altrove,
Giomnaliero + Arcano, Teletrasporto
Interruzione immediata Personale

Attivazione: || personaggio sarebbe colpito da un attacco
Effetto: Il personaggio si teletrasporta di 2 quadretti,

Magospada Urilita 16

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

MAGOSPADA




Interdizione Rafforzante
LWM al magespada emette un tenue bagliore che

Magospada Liilita 16

‘;m i sua vitakitd.
Giomnaliero #+ Arcano, Stabile
Azione minore Personale

.mmmm ogni turna, prima di effettuare i suoi tiri
-~ salverra, il personaggio rimuove da se stesso un effetto a
~ gui un tiro salverza pud porre termine.

lle di Ferro Magospada Utilita 16

iﬂ I EI‘W ELSSLLNE Lt toralitd argentata ¢ i suoi

: oli st fanmo densi come Tacciaio.
Glmallern + Arcano
A.zlunu minore Plrs-nnale

~ resistenza 5 a tutti | danni.

Protezione Elementale Magospada Utilita 16

Tl magospada stende uno strato di protezione arcana sulla sua

interdizione ¢ tiene a debita distanza le encrgie elementali

Giormaliero + Arcano

Azione minore Personale

"am 1 personaggio sceglie tra acldo, freddo, fulmine, funco,
o tuonn. Fino alla fine dell'incontro, ottiene resistenza 10 +

- il suo modificatore di Costituzione a guel tipo di danno.

INCANTESIMI A INCONTRO D1 17° LIVELLO

Gabbia di Ghiaccio Magospada Attacco 17

Ouando la loma del magespada si piania nel bersaglio, un fiotto

.'_:Iﬁmm dalla ferita e avvolge gl arti del nemico,

 stritolandolo in un letale abbraccio.

Incontro + Arcano, Arma, Freddo

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Intelligenza contro Tempra

-~ Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza danni, e il ber-
saglio & indebolito fino alla fine del tume successivo del

persanaggio. Se il bersaglio attacea quando & indebuolito,
subisce danni da freddo pari a 5 + il modificatore di Costi:

* tuzione del personaggio.

Ldm.:r Seta di Ragno Magospada Attacco 17
- lEmagospada fia roteare la spada @ una tale velocitd da ereare dei
ﬁﬁmw di seta che avviluppano i nemici vicini,
Incontro + Arcano, Arma
Azione standard Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione
Attacco: Intelligenza contro Tempra

- Colpito: 1d10 + modificatore di Intelligenza danni, e il ber-
Wﬂmalh fine del turno successiva

Spada Folgorante Magospada At

ﬁww pubsa di energia elettrica mortale

“quando affonda nel corpo del nemico,
Im:untrn + Arcano, Arma, Fulmine
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 3]A] + modificatore di Intelligenza danni da fulmine.

INCANTESIMI GIORNALIFRI DI 19° LIVFLLO

Lama Anatema Magospada Attacco 19

B W&a ua:ah il potere arcano della sua lama contro una
specifica creatura ¢ poi scatena una devastante raffica di colpi
Giornaliero + Arcano, Arma

Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpito: 3]A] + modificatore di Intelligenza danni.

Effetto: || personaggio sceglie un tipo di creatura a cui il
bersaglio appartiene (animato, bestia, bestia magica, o
umanaoide), Fino alla fine dell'incontro, i suni attacchi contro
le creature di quel tipo infliggono 2d6 danni extra.

Arma in mischia

Lama dell’lnferno

Magospada Attacco 19

Il magospada scaglia la spada contro un avversario distante.

- Barma si planta nel petto del nemico ¢ poi esplode, sprigionan-
do un'ondata di fiamme in tutte le direzioni, per poi tornare in
mana al suo padrone.

Giornaliero + Arcano, Arma, Fuoco
Azione standard Distanza 10
Bersaglio primario: Una creatura
Artacco: Intelligenza contro CA
Colpito: 1|A] + modificatore di Intelligenza danni da fuoco.
Effetto: Effettua un attacco secondario.
_ Bersagli secondari: Il bersaglio primario e ogni nemico
- entro ? guadretti da esso
Attacco secondario: Intelligenza contro Riflessi
- Colpito: 3d8 + modificatore di Intelligenza danni da fuoco.
Mancato: Danni dimezzati.

Verga del Fulmine

Oanda il magospada affonda la lama nel suo nemico, incana-
“Ha absus interro un frammento di potere mortale. Dalla ferita

_u{m_xmmmrmh nera da cui si sprigionano dei fulmini che
Solgorane i nermici vicini.

M: AR |'II|I'| Attacco 19

Giornaliers + Arcano, Arma, Fulmine

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

[Hﬂh: 2}A} + modificatore di Intelligenza danni, e 10 danni

da fulmine continuatl (tiro salvezza termina). Quando (|
bersaglio subisce danni continuati da questo potere, | nemici
* adiacenti al bersaglio sublscono 10 danni da fulmine.

Mancato: Dannl dimezzati & nessun danno continuato.

INCANTESIMI DI UTILITA DI 22° LIVFLLO

Catene di Interdizione

1ina nube di enengia si propaga dal magespada e circonda ghi

“awversarl, bloccande ogni Toro via di fuga.

Giornaliero + Arcano, Stabile, Zona

Azione minore Emanazione ravvicinata 5

 Effetto: L'emanazione crea una zona che perdura fintanto

: thef potere rimane stabile. | nemid all'interno della zona
- non possono teletrasportarsi. | nemici al di fuori della zona
- non possono teletrasportarsi al suo interna. | nemici che
~infziano il loro turno all'interno della zona sono rallentat

* fino alla fine del loro wmo.

Speciale: La zona rimane incentrata sul personaggio, anche se
sl muove.

Magospada Utilita 22



Occhi del Mago

Gli oechi del magospada si velano di una patina ultraterrena: ora
vede turto, e scorge perfine un frammento del funre,
Giornaliero + Arcano
Azione minore Personale
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personaggio ottiene
un bonus di potere +5 alle prove di Percezione, ignora le
penaliti di attacco contro quei bersagli che beneficiano
di occultamento o occultamento totale ed & in grado di
vedere | bersagll invisibili come se fossero visibili.

Finché questo potere rimane attivo, il personaggio pud
costringere un nemico entro limea di visuale a ripetere un
tiro pﬂﬂﬂmm contro di lui o un suo alleato, con
una penalita pari al proprio punteggio di Costituzione. |
nemico deve usare il nuovo risultato. Luso di questo bene-
ficio pane fine agli effetti del potere immediatamente.

Magospada | Itilita 22

Potenza del Gigante

1l magospada si lascla pervadere dal potere arcano e cresce di dimen

siomi. O é alto come um gigante ¢ dispone di un potere terrificante,

Giornaliero + Arcano

Azione minore Personale

Effetto: La categoria di taglia del personaggio passa a quella
immediatamente superiore (ad esempio da Media a Grande).
Il personaggio ottiene un banus di potere +5 alle prove di
caratteristica di Forza, un bonus di potere +2 al tiri per colpire
in mischia, e un bonus di potere +5 al tiri dei danni.

Se questo potere porta la taglia del personaggio a
Grande, Enarme o Colossale, il suo spazio aumenta di con-
seguenza & la sua portata aumenta di 1. Se non c'¢ spazio
libero a sufficienza per contenere la sua nuova forma, il
potere fallisce automaticamente.

Questa trasformazione persiste fino alla fine defll’incon-
tro o finché il personaggio non decide di porvi fine con
un'azione minore.

I|Il\.-'|.|:-_:;'-'-.|'|.|||.| Lieilita 22

INCANTESIMI A INCONTRO DI 23° LIVELLO

Colpo della Meteora . 3
A et fendente, luhnnddnqospndaslm{mhtmmrm:
candescente che esplode all impatto contro il nemico, per poi rimbal
sure conitro gl alfri nemici e investirli in wna vampata di fuoco.

incontro + Arcano, Arma, Fuoco

Axione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Intelligenza danni da fuoco,
Effettua un attacco secondario.
Bersagli secondari: Una o due altre creature entro un
numero di quadretti dal bersaglio primario paria 1 +il
madificatore di Forza del personaggio.
Attacco secondario: Intelligenza contro Riflessi, un atracco
per bersaglio
Colpito: 2d6 + modificatore di Intelligenza + modificatore di
Forza danni da fuoco.

Aegis d'assalto: Quando il personaggio usa la sua interruzione
immediata di oegis dassalto, pud usare questo potere al
pasto del suo attacco basilare in mischia,

Fontana d'Acido
L kamar del magospada st trasforma in un turbinante geyser di acido.
Imcontro + Acido, Arcano, Strumento

AA - A e |
Vi |_l_-;_l-|-.|.| Attacon £

Azione standard Propagazione ravvicinata 3
Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Intelligenza contro Riflessi

Colpito: 3d10 + modificatore di Intelligenza danni da acido.

Reazione del Tuono

spada Attacco 23

'_'ﬂwWMnnnnnmummﬂtmndoundm
stante rombo di tuono che si propaga dalla sua lama.

Incontro + Arcano, Arma, Tuono

Reazione immediata  Propagazione ravvicinata 3

Attivazione: Lina creatura adiacente colpisce il personaggio
con un attacco

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione. La creatura
che ha attivato questo potere deve trovarsi entro larea della
propagazione.

Attacco: Intelligenza contro Tempra

Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza a danni da tuone,

- e il bersaglio & buttato a terra prono e frastornato fine alla

~ fine del turno successivo del personaggio.

Aegis protettore: Quando il personaggio usa la sua internuzione
immediata di oegis protettore, pud usare UEStD potere come
parte di quell'azione. La propagazione pud avere origine da
un alleato scelto come bersaglio dall attaccante marchiato,
Iattaccante marchiate deve trovarsi entro la propagazione.

INCANTESIMI GIORNALIERI DI 25° LIVELLO

Catene di Ghiaccio

o 25

(uands il magospada mette a segno un colpo, un flusse di ghinceio

schrmtilllante irmeste il memico, avvolge i suoi arti ¢ lo blocca al terreno,
Giomnaliero + Arcano, Arma, Freddo, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 4 [A] + modificatore di Intelligenza danni, e 10

~ danni da fredde continuati (tiro salvezza termina). Ogni

slta che il bersaglio effettua un'azione di movimento

na di avere superato il tiro salvezza contro i danni da
ﬁ!ﬁﬁﬂwﬂkmﬂ subisce danni da freddo extra pari al

Magospada Attacc

scaglia il nemico colpito contro gil alrri nemici,
' ﬁ'm battito cardiaco fing a trasformarlo in un tueno

Giornaliero + Arcano, Arma, Recuperabile, Tuono
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Lin nemico
Attacco: Intellipenza contro Tempra
Colpito: 1]A] + modificatore di Intelligenza danni, e il
- personaggio spir‘e il bersaglio di un numero di quadretti
- part. 1'+ﬂ;ﬂ'ﬂpl§ﬂ!'md|ﬁﬁltnmdl Forza, Effettua un
* Bersaglio secondario: Ogni creatura entro 7 quadretti dal
bersaglio primario, un attacco per bersaglio
- Attacco secondario: Forza contro Riflessi
Colpita: 3d8 + modificatore di Forza danni da tuono.

CAPITOLO 2 | Classi del personaggi

MAGOSPADA




Fulmine Rimbalzante

* Quando il magospada scaglia la sua lama, essa st trasforma in
1ina folgare elettrica che salta da un avversario all altro prima di
formuare 1 mane al padrone.

Giornaliero + Arcano, Fulmine, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attaceo: Intelligenza contro Rifless!
 Colpito: 3[A] + modificatore di Intelligenza danni da fulmine.
Effetto: Se un secondo nemico si trova entro 5 quadretti dal
bersaglio, il personaggio effettua un attacco secondario
contro quel nemico.
- Attacco secondario: Intelligenza contro Riflessi
Colpito: 2]A| + modificatore di Intelligenza danni da fulmine.
W&mmmmmmm 5 quadretti dal
 bersaglio, il personaggio effettua un attacco terziario
Attacco terziario: Intelligenza contro Riflessi
Colpito: 1|A] + modificatore di Intelligenza danni da fulmine-

Magospada Attacco 15

Lama Argﬂntuuivn Magospada Attaceo 15

Nelle verse del magospada scorre un flusso di energla arcana che
ﬁmqn-mmﬁxiﬁ ultraterrena negli attacchi che sferra
Giornaliero + Arcano, Stabile
Azione minore Personale
‘Effetto: Una volta per round, il personaggio pué effettuare
- un attacco basilare in mischia come azione minore,

INCANTESIMI A INCONTRO DI 27° LIVELLO

Carica Dimensionale

- Dopo avere aperto uno squarcio nelli realtd con la sua lama, il
magospada vi salta attraverso per attaccare il suo nemico.
Incontro 4 Arcano, Arma, Fulmine, Fuoco, Teletrasporto,
Tuono
Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Effetto: Prima di effettuare I'attacco, il personaggio puo tele-

Magpr ":'!'.l-'i.'l Attacco 1f

Arma in mischia

~ trasportarsi di 10 quadretti fino a uno spazio adiacente al
 bersaglio. Se lo fa, I'attacco & considerato una carica.
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpite: 4|A] + modificatore di Intelligenza danni da fulmi-

[V P—— | b " )
Magospada Attacco 44

Cerchio di Devastazione
Facendo roteare la spada attorno a s¢, il magospada scaglia
tmpulsi di energia dilaniante che fanno a pezzi i suol nemici ¢ i
Incontro + Arcano, Arma, Forza
Azione standard Emanarione ravvicinata 2
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione
Attacco: Intelligenza contro Tempra

 Colpito: 21A] + modificatore di Intelligenza danni da forza, &

il personaggio spinge il bersaglio di 3 quadretti
Aegis protettore: Quando il personaggio usa la sua
interruzrione immediata di aegis protettore, pud usare questo
potere come parte di quell'azione. Invece di usare se stesso
come centro dell'emanazione, pud scegliere un alleato che,
divenuto bersaglio di quell'attacco, abbia attivato la aegis
protettore del personaggio. Quell'alleato fungera da centro
dell'emanazione.

Maelstrom della Lama
Con i movimenti della sua lama, il magospada traccia scie di
potere arcano che assumon la forma di una violenta tempesta, la
cud furia elementale si scatena sui suot avversari

Incontre + Arcano, Arma, Fulmine, Fuoco, Tuono

Azione standard Emanazione ravvicinata 1

Bersaglio: Ogni nemico entro lemanazione

Attacco: Intellipenza contro CA

Colpito: 3[A] + modificatore di Intelligenza danni da fulmi-
ne, fuoco, & twono.

Aegis d'assalto: Quando il personaggio usa la sua rearione
immediata di aegis d'assalto, pud usare questo potere al
posto del suo attacco basilare in mischia.

Magospada Attacco 27

INCANTESIMI GIORNALIERI DI 29° LIVELLO

Fiammata Annientatrice

Con un micidiale affondo della spada, il magospada genera una rea
zione d catena infiocata che consuma lavversario dall' interna. Un
flusso di fuoco arcano brucia continuarmente nelle vene del bersaglio,
Giornaliero + Arcano, Arma, Fuoco
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attaceo: Intelligenza contro CA
‘Colpito: 5|A] + modificatore di Intelligenza danni.
Effetto: Quando 1| bersaglio scende a 0 punti ferita o meno (se
ci» accade entro la fine dell'incontro), il personaggio effettua
un attacco secondario.
Bersaglio secondario: Ogni nemico entro 7 quadretti dal
bersaglio primaric

Attacco secondario: Intelligenza contro Tempra

Colpito: 4d10 danni da fuoco.

Mancato: Danni dimezzati.

Magospada Attacco 19

Lama del Tuono Astrale

Lalama del magespada si schianta contro lavversario e urt fuomno
simile alla furia di un dio echeggia dal corpo del nemmico ¢ investe
Giomaliero + Arcano, Arma, Tuono
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio primario: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro CA
Colpito: 2|A] + modificatore di Intelligenza danni da tuona.
Effetto: Effettua un attacco secondario,
Bersaglio secondario: Il bersaglio primario e ogni nemico
entro 2 quadretti da lui. -
Attacco secondario: Intelligenza contro Tempra
Colpito: 2d8 danni da tuono, e il bersaglio & stordito fino
allinizio del turno successivo del personaggio.
Mancato: Nessun danno e nessun stordimento, ma il
bersaglio secondario & frastomato fino all'inizio del wrno
successivo del personaggio.

Magospada Attacco 29

Rovina Vorpal

 Larma del magospada diventa affilata come un rasoio ¢ si riveste
- di una patina argentatd.

Giarnaliero + Arcana, Arma, Recuperabile

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 7/A} + modificatore di Intelligenza danni.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, gl attacchi in mischia
sferrati dal personaggio con questa arma, COMPreso questo
attacco, mettono a segno un colpo critice se il tir per colpire
naturale & 19 0 20.

Magosp ada Attacco 29



(Juei drow che si lasciano sedurre dal potere arcano
spesso scelgono il cammine del warlock piuttosto
che quello pii tradizionale del mago. In quanto razza
manipolatrice, la cui societa ¢ fondata sui patti meti-
colosamente soppesati con potenze assai pericolose,
drow hanno sviluppato in maniera quasi istintiva la
wro forma personale di magia del patto dei warlock.
1 patto oscuro, nato nelle cittd drow del Sottosuolo, si
¢ lentamente fatto strada fino alla superficie, dove ¢
<ato ulteriormente raffinato dai warlock delle razze
% superficie. | it potenti warlock del patio oscuro in
genere sono drow, ma anche alcuni umani, dragonidi,
mani ¢ perfino eladrin sono riusciti a padroneggiare il
satto 0scuro e a usarlo contro | suoi stessi creatori.
La classe del warlock é descritta nel Manuale del Gio-
smore. (Questa sezione descrive un nuove patto mistico
&=l warlock, selezionabile al momento della creazione
ded warlock,

PAatTO OSCURO

D warlock ha stipulato un patto con le entita oscure

~he si annidano nelle ombre della civilta drow. La sua
mente & pervasa da incantesimi di oscurita, di veleno,

& follia e di rancore. I1 warlock pub utilizzare tali
poteri per un nobile fine, ma deve sempre far fronte
alla tentazione di potenziare i propri incantesimi facen-
do del male ai suoi amici... appena un pochino,

Portamento Astioso: [l warlock conosce |'incante
=m0 a volonitd portamento astioso,

Aura della Spirale Oscura: 1l warlock riceve il
fomo del patto chiamato Aura della Spirale Oscura.
Z=ando i nemici da lui maledetti cadono in battaglia,
= sua Aura della Spirale Oscura diventa piil potente. [1
wartock pub scatenarla contro un nemico e Incenerire
=2 il suo corpo che la sua mente,

Chuando un nemico sotio la Maledizione del War-
wck del personaggio scende a 0 punti ferita o meno, il
warlock agglunge 1 alla sua Aura della Spirale Oscura.
L Amra della Spirale Oscura ha un valore di partenza
pari a ) e torna a 0 ogni volta che il warlock si sottopo
== a2 un riposo breve o esteso.

Una volta per round. come azione gratuita, quando
wm nemico slerra un attacco in mischia o a distanza

setro di lui, i1 warlock pué usare la sua Aura della
Spizale Oscura come interruzione immediata. inflig-
gemdo 1d6 danni necrotici e psichici a quel nemico per
wemi punto del suo attuale valore di Aura della Spirale

mcura. Se questo attaceo infligge meno di 12 danni,

valore dell’Aura della Spirale Oscura scende a 0.

S questo attaceo infligge 12 danni o piil, il warlock
puo rendere il nemico indebolita come COnSeguenza
pex quell'attacco (il che significa che Pattacco infligge
damni dimezzati), e il valore della sua Aura della Spira-
& Oscura diventa 1,

LT livello, | danni inferti aumentano a 1d8 per
st dell'attuale valore dell’Aura della Spirale Oscura,

21" livello, i danni inferti aumentano a 1d 10 per
mento deflattuale valore dell’Aura della Spirale Oscura.

CK (PATTO OSCURO)

INCANTESIMI A VOLONTA D1 1° LIVELLO

ook (O=curo) Attacco 1

Portamento Astioso
La semplice vista del warlock & un anatema per il suo nemico,
A volonta + Arcano, Psichico, Strumento

Azione standard

Bersaglio: Lina creatura

#ﬂaq:m Carisma contro Volonta

: 1d8 + modificatore di Carisma danni psichici, o
'ﬁl11+ modificatore di Carisma danni psichici su un ber-
saglio al massimo dei punti ferita.

I danni aumentano a 2d8 + modificatore di Carisma al 21°
livello, 0 a 2d12 + modificatore di Carisma su un bersaglio al
massimo del punt ferita.

Distanza 10

INCANTESIMI A INCONTRO DI 1° LIVELLO

Morso Maledetto

nwmm laura tenebrosa d.!ﬂnsuu maledizione per svilup-
pare lunghe zanne che gli consentono di sferrare un morso feroce.

Incontro + Arcano, Necrotico, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 20

Bersaglio: Ogni creatura entro I'emanazione e sotto la
maledizione del personaggio

Attacco: Carisma contro Tempra

‘Colpito: 2d8 danni necrotici.
Patto oscuro: Lattacco infligee danni extra par al
modificatore di Intelligenza del personaggio.

Attacco 1

Veleno Balenante

Wardock (Oscuro)

M warlock inocula una dose di energia magica a forma di pugnale
- nel nermico ignavo, ferendolo ¢ contaminandolo con il veleno,
Incontro + Arcano, Forza, Strumento, Veleno
Azione standard Distanza 5
Bersaglio: Lina creatura
Attacco: Carisma contro Riflessi
Colpito: 2d8 + modificatore di Carisma danni da forza, e se
il personaggio beneficia di vantaggio in combattimento
contro il bersaglio, infligge anche danni da veleno pari al
-proprio modificatore di Intelligenza,

Patto oscuro: La distanza & 10 invece di 5.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

WARLOCEK (PATTO OSCURO)




INCANTESIMI GIORNALIER] DI 1° LIVELLO

Cﬂﬂlﬂgiﬂ Warlock (Oscuro} Attacco 1

 Promuniciando una parola, il warlock provoca ln comparsa di lesio-
_l\fﬂw sul corpo del suo aversario, Il sangue del bersaglio si
m&ﬂmpﬂmﬂm ed evapora nellaria, serpeggian-
o fino agli occhi ¢ alle orecchie degli altri nemici,
Giornaliero + Arcano, Strumento, Veleno
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Tempra
Cuﬂm 10 danni da veleno continuat (tiro salvezza termi-
- na). La prima volta che il bersaglio fallisce un tiro salvezza
contro i danni continuati, ogni nemico entro 2 quadretti
bersaglio subisce 5 danni da veleno continuati (tira
 salverza termina).
Patto oscuro: In caso di tiro salvezza fallito, | danni continuati
si diffondono invece fino a ognl nemico entro un numero
di quadretti pari a 2 + il modificatore di Intelligenza del
pcrsnnaggo,
“ Mancato: 5 danni da veleno continuati (tiro salvezza termi-
1) Questi danni continuati non si diffondono.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

Sacrificio Glorioso Warlock (Oscuro) Attacco 1

1 veri amici del warlock capiscomo che ¢ importante compiere dei

sacrifici per garantirgli maggior potere.

Giornaliero + Arcano, Necrotico, Strumento,Veleno

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio pub infliggere danni
a un alleato a lui adiacente pari al proprio modificatore di
Carisma. Se lo fa, ottiene un bonus di +2 al tiro per colpire.

Amn:o: Carisma contro Tempra

3d8 + modificatore di Carisma danni. Se il perso

naglo ha inferto danni a un alleato come parte di questo
potere, il bersaglio subisce danni da veleno continuati pari
- al modificatore di Carisma del personaggio (tiro salvezza
terminal

Patto oscuro: | danni continuati sono parl invece al
modificatore di Intelligenza + il modificatore di Carisma del
personaggio.

Mancato: Danni dimezzati e nessun danno continuato.

INCANTESIMI D1 UTILITA D1 2° LIVELLO

Warlock (Oscuro) Litilita 2

Movimenti del Ragno

g Qllﬂﬂdﬂ il warlock scala tna parete, chi lo osserva crede di vedere
- centinaia di zampe d'ombra ¢ frammenti di corpi di ragno che
nan possone lagicamente essere parte del suo corpo.

Incontro + Arcano
Azione gratuita Personale
~ Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il persanaggio
ottiene una velocita di scalata pari alla propria velocita e
pud muoversi alla sua velacith normale anche se & prono.

INCANTESIMI A INCONTRO D1 3° LIVELLO

Warlock {Oscuro) Attacco 3

Debolezza Deliziosa

Una yoce sussurrante parla del gelo tra le stelle e tra le vite. Il
'wmh:#mrrld: ¢ fa partire un incantesimo che assale i suei
_nimntici con tm morso gelido quanto un ghiacciaio che affonda
“nel lore sangue calde.
Incontre + Arcano, Psichico, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Riflessi
m 1d6 + modificatore di Carisma danni psichici. Se il
3 l;m;glm & vilnerabile a un qualsiasi tpo di danno, Pattac
o del personaggio infligge invece danni di quel tipo. Se il
: hm.ﬁﬂb & afflitto da pit di una vulnerabilita, 1l personag-
_pio sceglie che tipo di danno infliggere.
Patto oscuro: Se il bersaglio subisce danni di un tipo a cui
& vulnerabile, subisce anche danni psichici extra pari al
modificatore di Intelligenza del personaggio.

L b




irlock (Oscuro) Attacco 3

“ﬂ 554010 5( t]l'l‘l.’l'}jgl"l'l te W

Lanacco del warlock lascla il nemico piegate in due dal dolore ¢
imcapace di reagire senza infliggersi ulteriori danni.

Incontro + Arcano, Strumento

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Astaceo: Cartsma contro Volonta

Colpito: 148 + modificatore di Carisma danni, € il bersaglio
& frastornato fino alla fine del suo turno successivo. Il
bersaglio pub negare il frastornamento usando un‘azione
gratuita e subendo 1d8 danni.

Patto oscuro: || personaggio pud attaccare la difesa di Tempra
del bersaglio anziché la sua difesa di Volonta.

Distanza 10

INCANTESIMI GIORNALIERI DI 5° LIVELLO

Assalto Energico

B warlock ferisce un nemico ignare con la pura forza della sua
mamwra oscurd, ¢ fa sequire quellassalto da una folgore di energio
disblitante.

Warlock (Oscuro) Attacco 5

Giomaliero + Arcano, Forza, Strumento

Azione standard Distanza 10

Berzaglio: Una creatura

Agmacco: Carisma contro Riflessi

alpite: 3d8 + modificatore di Carisma danni da forza, e il
bersaglio & frastornato (tiro salvezza terminal.

Mancato: Danni dimezzati e nessun frastornamentao,

Pamto oscure: La distanza del potere & 15 anziché 10.

Warlock (Oscuro) Attacco 5

Crepuscolo dell’Anima

Tm'amra grigia fa avvizzire il nemico del warlock, prosciugando
o sl Ja Tuce, maqanche ba sua voglia di vivere,

Gornaliero + Arcano, Necrotico, Recuperabile, Strumento

Azione standard
Beriaglio: Una creatura
Esacro: Carisma contro Volonta
alipito: 2d6 + modificatore di Carisma danni necrotici, e 10
dannl necroticl continuati (tiro salvezza termina).
Parto oscuro: || bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri
sabvezra contro | danni necrotic continuati,

Distanza 10

INCANTESIMI DI UTILITA DI 6° LIVELLO

Jmbra Sfuggente Warlock (Oscuro) Urilith 6
Wievano sangue. Avranne solo ombra,
lmcamtro + Arcano, Teletrasporto
Beasione immediata  Personale

Aasivazione: Lin nemico manca il personaggio con un attacco
= mischia o a distanza.

ESerse: || personaggio si teletrasporta di un numero di qua-
=i pari al proprio modificatore di Carisma.

INCANTESIMI A INCONTRO DI 7° LIVELLO

Dono di Morte

-ﬁ!munbﬂwhd.memﬂdhﬂnto&mﬂﬂum tende

“um filo fino alla linea della vita del bersaglio. Se quella linea si

mmdﬂmdﬁh&r nel warlock. Il resto va all'entita,

Incontro + Arcano, Necrotico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma + 1 contro Riflessi

 Colpito: 2d8 + modificatore di Carisma danni necrotici. Se

 questo attacco fa scendere il bersaglio a 0 punti ferita o

~ meno, il personaggio infligge 148 danni extra con un attaceo
da effettuare prima della fine del suo turno successivo,

Patto oscuro: Se questo attacco rende il bersaglio
sanguinante, il personaggio infligge 148 danni extra con un
artacco effettuato prima delia fine del suo tumo successivo,

WARILOCK {(PATTO OSCURO)

Volere della Morte Warlock (Oscur

- Alle orecchie di un avversario vivente, l¢ parole oscure del warlock
?mm un annuncio di morte imminente. A quelle dei non
ot suonane come un comando imperioso.

Incontra + Arcano, Charme, Necrotico, Strumento

Attacco 7

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco Carisma contro Volonta

| o 1d12 + modificatore di Carisma danni necrotici, e il

:lm&mdhﬂm del suo turno successivo.

glio & un non morto, & anche impossibilitato ad

E u'likflfmsl al personaggio nel suo tumo successivo,

Patto oscuro: || personaggio ottiene un bonus di +1 ai tir per
colpire effettuati con questo potere contro le creature non
marte.

Distanza 10

INCANTESIMI GIORNALIERI D1 9° LIVELLO

Anello di Dolore

Warlock {Oscuro) Attaceo 9

i warlock batte § pugni I'uno contro laltro e genera un ampio
cerchio di ascuritd che aviluppa il suo avversario, schiacciando
sua volontd, per poi balzare verso un altro bersaglio piii forte.
Giomaliero + Arcano, Psichico, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Un nemico
Attacco: Carisma contro Volonta
~ Colpito: 2d10 + modificatore di Carisma danni psichici.
Effetto: Il bersaglio subisce 10 danni psichici continuati (tiro
salvezza termina). La prima volta in cul il bersaglio fallisce un
tiro salvezza contro questi danni continuati, il personaggio
sceglie una seconda creatura entro 10 quadretti da sé e infligge
5 danni psichici continuati su di essa (tiro salvezza termina)
:mm Il personaggio aggiunge il proprio modificatore
-~ di Intelligenza ai danni continuati.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi



Carezza Affettuosa della Morte Warlock (Oscuro)

ﬁhmmmmmh&i energia giallastra sembra accarezzare
v con gentilezza, come se turte le creature, segretamente,
Giornaliero + Arcano, Necrotico, H.ecupernbile. Strumento
Aziane standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Riflessi
Colpito: 3d10 + modificatore di Carisma danni necrotici,
Paito oscuro: Questo attacco ignora la resistenza al danni
necroticl.

INCANTESIMI DI UTILITA D1 10° LIVELLO

Warlock (Oscur Utilita 10

Specchio Oscuro

Una membrana oscura cala sugli occhi del warlock. Ora quegli
_occhi vedono un altro mondo, firto di ombre ¢ di nemici spererali.
Incontro + Arcano
Azione minore Personale
{M:ﬁm‘iﬂa fine dell'incontro, il personaggio & in grado
 di vedere le creature invisibili come se non fossero invisibi-
- 1i. Tute e altre creature, compresi i suoi alleati, diventano
- invisibili ai suoi occh. Il personaggio pud porre termine a
- questo effetto con un'azione minore.

INCANTESIMI A INCONTRO DI 13° LIVFLLO

Maledizione Frantumante Warlock (Oscuro) Attacco 13

ﬁiﬂmm un sussurmo, ¢ le ossa di tutti coloro :ﬁrmggorm

P‘I‘ﬂw
Incontro + Arcano, Necrotico, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 20

Bersaglio: Ognl creatura entro 'emanazione e sotto la
maledizione del personaggho
Attacco: Carisma contro Tempra
* Colpito: 2410 + madificatore di Carisma danni necrotici
Patto oscuro: Lattacco Infligge danni extra pari al modificatore
di Intelligenza del personaggia.

Sacrificio Comune Warlock (Oscuro) Attaceo 13

Uuesto incantesimo genera un affilato raggio nero. . e se gli alle-
i ﬂ' warlock lo rafforzana con il loro dolore, il raggie taglia pia
Incontro 4+ Arcano, Necrotico, Strumento
Azione standard Distanza 20
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Riflessi
Colpito: 2d8 + modificatore di Carisma danni necrotici. Il
~ personagglo pud decidere di infliggere 1d8 danni su ogni
~ alleato entro 3 quadretti da sé per infliggere 1d8 danni extra

- con questo potere per ogni alleato che subisce | danni.
Patto oscuro: Il personaggio infligge invece 1d10 danni extra
per ogni alleato che subisce | danni.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

INCANTESIMI GIORNALIERI DI 15° LIVFLLO

Warlock (Oscuro) Attacoo 15

Dono della Signora Oscura
Pronunciando una parola maligna, il warlock impartisce a un
remioo il bacio di un'antica creatura d'ombra. 11 sue nemico
osserva terrorizzato | suoi alleari cedere a lovo volta o quel
terribile potere.

Glornaliera + Arcano, Psichico, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Lina creatura
Attacco: Carisma contro Volonta
Colpito: 2d10 + modificatore di Carisma danni psichici.
Effetto: Il bersaglio subisce 5 danni psichici continuari (tiro
salvezza termina). Quando il bersaglio fallisce un tiro
salvezza contro questi danni continuati, ognl nemico entro 3
quadretti dal bersaglio subisce 5 danni psichic,
Patto oscuro: Sono i nemici entro 5 quadretti anziché entro
3 a subire i danni psichici.

Warlock (Oscuro) Attacco 15

Sorriso di Kimmeriel

Le sue virtime ricordano soltanio il sorriso sardonico di quel
grande assassing. (Juesto sorriso.

Giornaliero + Arcano, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Carisma contro Volonta

Colpito: 3d8 + modificatore di Carisma danni psichici, e il

bersaglio & frastormato finché non mette a segno un attacco.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non & frastornato,
_Patto oscuro: La distanza del potere & 20 anziche 10.

INCANTESIMI DI UTILITA DI 16° LIVFLLO

Warlock (Oscuro) Utilita 16

Resistenza Rovinosa

Howarlock si rafforza contro il pericolo imminente, ma i suoi allea
i sembrano diventare stranamente pit vulnerabili,
Giomaliern 4+ Arcano
Azione minore Emanazione ravvicinata 5
Bersagli: || personaggio e un alleato entro I'emanazione
_ Effetto: Il persanaggio sceglie un tipo di danno: acido,
- freddo, fulmine, fuoco, necrotica, psichico, radiose, o wona,
" Fino alla fine dellincontro, 'alleato bersaglio ottiene vul-
nerabilitd 5 a quel tipo di danno e il personaggio ottiene
~ resistenza 15 a quello stesso tipo.

INCANTESIMI A INCONTRO D1 17° LIVELLO

Warlock (Dscuro) Attaceo 17

Dolore Evidente

1Le debolezze del nemico appaiono evidenti aghi occhi del warlock:

Fantma dellavversario ghiele decanta in wna lingua che soltanto

hui pud capire.

Incontro + Arcano, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura

Attacce: Carisma contro Riflessi

Colpito: 4d8 + modificatore di Carisma danni psichici. Se il
bersaglio & vulnerabile a un qualsiasi tipo di danno, lattac:
o del personaggio infligge invece danni di quel tpo. Se il
bersaglio & afflitto da pii di una vulnerabilita, il personag:
gio sceglie che tipo di danno infliggere.

Patto oscuro: Se il bersaglio subisce danni di un tipo a cui
& vulnerabile, subisce anche danni psichici extra pari al
modificatore di Intelligenza del personaggio.




Esultanza Sacrilega

Warlock (Oscuro) Attacco 17

B gesto mistico del warlock induce Tavversario ad autainfliggersi
un dolore mictdiale,

Incontro + Arcano, Strumento, Veleno

Asione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura

Astacco: Carisma contro Volonts

Colpito: 2d8 + modificatore di Carlsma danni, e 10 danni da
weleno continuati (tiro salverza termina). Il bersaglio pud
porre fine al danni da veleno continuati usando un'azione
gratuita al suo turne per autoinfliggersi 4d6 danni.

Patto oscuro: || personaggio pud scegliere di attaccare la
Sifesa di Tempra del bersaglio, anziché la sua difesa di
volonta.

CANTESIMI GIORNALIFRI DI 19° LIVELLO

Contagio Esplosivo

m flusso di energla nera. violacea o verdastra sgorga da ogni
witisio degli avversari del warlock,

Warlock {Oscuro) Att

Ciornaliero + Arcano, Necroticn, Strumento, Veleno

Azione standard Distanza 20

Berzaglio: Lina creatura

A&macco: Carisma contro Tempra

Calpito: 2d10 + madificatore di Carisma danni necrotici, e
10 danni da veleno continuati (tiro salvezza terminal. La
geimna volta in cul il bersaglio fallisce un tiro salvezza contro
swestl danni continuati, ogni nemico entro 5 quadretti dal
sersaglio subisce 5 danni da veleno continuati (tiro salvez-
= termina).

Faro oscuro: || personaggio aggiunge il proprio modificatore
& Intelligenza al danni continuati.

Mancato: Dannl dimezzatl, e 5 danni da veleno continuati
o salvezza termina). Questi danni continuati non si
a&Fondono.

Warlock (Oscuro) 19

Tradimento Appassionato

L oscure promesse del warlock sopraffanne il senso di identitd del

s memico, Cnelli-che un tempo erano gt alleati del sue avversa

s ova sono visti da lul come minacee.

Somaliero + Arcano, Charme, Strumento

Ssione standard Distanza 10

Bersaglio: Un nemico sanguinante

Se==cco: Carlsma contro Volonta

Calipito: Il bersaglio & dominato (tiro salvezza terminal. 1l tire
swerra del bersaglio subisce una penalita di -2 per ogni
semico non sanguinante del personaggio (in altre parole,
ger ogni alleato del bersaglio), senza contare i gregari. |l
sescaglio effettua immediatamente un tiro salvezza per
som essere dominato se viene scelto come bersaglio dal
personagpio o da un alleato del personaggio.

®armo oscuro: Finché & dominato, il bersaglio somma il
modificatore di Intelligenza del personaggio come bonus di
sewere a tuttl [ tiri per colpire dei suol attacchi basilari,

Mlsscato: || bersaglio & frastornato (tiro salvezza termina).

INCANTESIMI DI UTILITA DI 22° LIVFLLO

Warlock (Oscuro) Utilita 22

Sacrificio Celere

huande i warlock risucchia Pessenza di un amice dalla sua anima,

ddiventa veloce come un guizzo di argentovive nell'oscurita,

Giomaliero + Arcano

Azione minore

Bersaglio: Lin alleato

Effetto: Fing alla fine dell'incontra, il bersaglio & rallentato e
i personaggio ottiene un bonus di +4 alla velocita.

Mischia 1

INCANTESIMI A INCONTRO DI 23° LIVELLO

Warlock (Oscuro) Attacco 23

Furto Terrificante

Lin vaggie violaceo parte dalle mani del warlock e diania lener-
i vitake del suoi nemict.

Incontro + Arcano, Necrotico, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersagli: Uina o due creature

Attacco: Carisma + 2 contro Riflessi, un attacco per bersaglio

Colpito: 3d8 + modificatore di Carisma danni necrotici. Se
guests attacco porta un bersaglio a O punti ferita o meno,
il potere non é considerato consumato.

Patto oscuro: || personaggio ottiene un tipo di resistenza
posseduto dal bersaglio fino alla fine del proprio turno
SUCCESSIVE,
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Lame degli Eserciti Sconfitti  Warlock (Oscuro) Attacco 23
* U emaplo vortice di oscuritd animata avvolge il warlock e assume
di una schiera protettiva di lame d'ombra, forgiate in
~ stili antichi ¢ dimenticati da tempo.
ncontro + Arcano, Necrotico, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione
Attacco: Carisma contro Volonta
“Colpito: 2d6 danni necrotici, e il bersaglio & indebolito
alla fine del turno successivo del personaggio. Inol-
no alla fine del tumo successivo del personaggio,
. le creature che lo colpiscono con un attacco in
mischia subiscono danni necrotici parl al modificatore di
:-‘-' s M N B N
Patto oscuro: Se il personaggio colpisce un nemico con
questo potere, fino alla fine del suo turno successivo tutte
. 3 le creature che riesce a colpire con un attacco a distanza
| subiscono danni necroticl pari al suo modificatore di

Intelligenza.

‘ INCANTESIMI GIORNALIERI D1 25° LIVELLO

un minuscolo frammento degli inferd in
oscuritd, di follia e di tormento. Poi ne fa dono agli

Glomnaliero + Arcano, Necrotice, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Volonta
“olpito: 4d8 + modificatore di Carisma danni necrotici, e 10

~ danni psichici continuati (tiro salvezza terminal
Effetto secondario: Il personaggio sceglie una seconda
creatura entro 20 quadretti da sé e infligge su di essa 5
danni psichici (tiro salvezza termina). La prima volta In cui
quella creatura fallisce un tiro salvezza contro questi danni
continuati, il personaggio sceglie una terza creatura entro
10 quadretti da sé e infligge su di essa 5 danni psichici (tiro
salvezza terminal.

~ Mancato: Danni dimezzati, e 10 danni da veleno continuati

~(tiro salvezza termina). Questi danni continuati non si

Patto oscuro: || personaggio somma il suo modificatore di
Intelligenza ai danni continuatl.

i | 3 - o A g TIE
sk (Oscuro) Attacco 25
F &

ibile Wa
energia letale scaghinta a distanza segna la fine
Giornaliero + Arcano, Forza, Strumento
Azione standard » Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Riflessi
Colpito: 4d8 danni da forza, e se Il bersaglio concede
antaggio in combattimento al personaggio, il bersaglio
mm 10 danni da forza continuati (tiro salvezza
Patto oscuro: Il personaggio aggiunge il proprio modificatore
di Intelligenza ai dannl continuati.
“Maneato: Danni dimezzati, e nessun danno continuato.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

INCANTESIMI A INCONTRO D1 27° LIVELLO

Warlock {Qscuro) Attacco 27

Sconfitta Inevitabile
 Tutti | potenti prima o pol sono destinati a cadere. Lassalto urlan-
* te delFincantesimo del warlock & la migliore dimostrazione di
Incontro + Arcana, Psichico, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Carisma contro Tempra. Se Il bersaglio possiede pia
punti ferita del personaggio quando quest'ultimo attacca,
il persanaggio ottiene un bonus di potere +2 al tiro per
colpire,

 Colpito: 4d8 + modificatore di Carisma danni psichici.
Patto oscura: | bonus di potere ai tiri per colpire contro un
bersaglio che possiede pii punti ferita del personaggio & di +4

INCANTESIMI GIORNALIERI D1 29° LIVELLO

Warlock (Oscuro) Attacco 29

Ultimo Sacrificio

~ 1l warlock risucchia Tenergia vitale dei suol alleati per rendere plil
 dolorose e insopportabile lattacco che sferra contro il loro nemico

Giomaliero + Arcano, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura

Attaceo: Carisma contro Riflessi

Colpito: 448 + modificatore di Carisma danni.

Mancato: Danni dimezzati.

Effetto: Ogni alleato entro 5 quadretti dal personaggio

 subisce 10 danni. Per ogni alleato danneggiato. il bersaglio

Patto oscuro: Per ogni alleato danneggiato, il bersaglio subisce
1d12 danni.

Corrosione D“-'ll.'-;ﬂl'lt(_' Warlock (Oscuro) Attaceo 29
Twarlock sfreccia per il campo di batiaglia e lascia dietro di sé
 una sfrigolante scia di tormento.
Giornaliero + Acido, Arcano, Strumento
Azione standard Mischia 1
Effetto: Prima dell'attacco, il personaggio puo scattare di 5
quadretti.
Bersagli: Una, due, o tre creature a cul il personaggio &
adiacente mentre scatta
Attacco: Carisma contro Riflessi, un attacco per bersaglio
Colpito: 4412 + modificatore di Carisma danni da acido.
Patto oscuro: || personaggio pud usare guesto potere
per attaccare un numero di creature pari a tre o al suo
modificatore di Intelligenza, scegliendo il valore pits alta.




SFREGIATO

(uando | cambiamenti indotti dalla Piaga Magica in
an individuo non sono immediatamente percepibili ¢
« nascondono dietro una facciata di normalita, quella
creatura € chiamata sfregiata. Anche se molta gente
comsidera le cicatrici magiche degli abomini, capaci
soltanto di condannare i loro portatori all'esilio, altri
hanno imparato a padroneggiare le capaciti conferite
dalle cicatrici magiche.

OTTENERE
UNA CICATRICE MAGICA

tualsiasi creatura pud rimanere sfregiata da una cica-
rice magica. Lesposizione a una qualsiasi forma della
Piaga Magica pud provecare la formazione di questa
condizione, ma esistono anche degli individui che diven-

any sfregiati senza mai essersi avvicinati auna terraoa
wna creatura pericolosa. Se un giocatore vuole dotare il
sroprio personaggio di una cicatrice magica, pud selezio-
mare questa opzione al momento della creazione del per-
wmaggio, o aggiungera in un secondo momento, dopo
===l consuliato con il Dungeon Master,

Suscettibilita degli sfregiati: Una creatura sfre-
gsta subisce una penalita di -2 a tutte le difese e ai tiri
salvezza contro la Piaga Magica, nonché contro tutte le
creature plagate o sfregiate.

Percezione della Piaga Magica: Una creatura sfre-
zista sa quando un'area di Piaga Magica, una creatura
sregiata o plagata si trovano entro 5 quadretti da lei.

CREARE UNO SFREGIATO

Modte creature possiedono delle cicatrici magiche che
== forniscono loro aleuna capacita magica: rimangono
swmplicemente sfigurate a seguito della Piaga Magica

» dei suoi effetti a lungo termine. Per contro, un per-
smaggio sfregiato, come descritto in questa sezione, &
gsalcuno che ha imparato a imbrigliare l'energia conte-
met s niella sua cicatrice magica.

Per padroneggiare una cicatrice magica ¢ necessario
mwstrare una rigorosa disciplina mentale, il coraggio di
fere esperimenti con 'energia della Piaga Magica e di
mpugnarla come un'arma. Il primo passo ¢ lacquisizio-
ae del talento multiclasse Studente della Piaga. Questo
slento conlerisce al personaggio un tratto specifico della
ame cicatrice magica (vedi il talento Studente della Piaga,
somol. Acquisendo i talenti di scambio potere chiamati
Fosere da Novizio, Potere da Accolito o Potere da Adepto
wedi pagina 209 del Manuale del Giocatore), il personag-
go pud scambiare alcuni poteri della propria classe con
o O Pl poteri descritti in questa sexione.

4nche se uno sfregiato a volte pud manifestare delle
snwsmalic fisiche, nella maggior parte dei casi ottdene
witznto un marchio intangibile che appare quando
ws= un potere da sfregiato. Una cicatrice magica attiva
porrebbe manilestarsi come scariche crepitanti di luce
serurrd che danzano attorno agli avambracei e alle
mani unaurenla di fiamme cerulee, un simbolo azzurro

fiammeggiante che appare sulla fronte del soggetto o
forse perfino come un paio d'ali fiammeggianti di cobal-
to. In tutti i casi, la presenza della cicatrice magica &
sempre rivelata da una qualche forma di fuoco azzurro,
Cammino leggendario del multiclasse sfregiati:
1l cammino leggendario dei multiclasse sfregiati ¢ quello
del sapiente sfregiato (vedi pagina 63). Nel caso dei per-
sonaggi sfregiati non si usano le normali regole per i
multiclasse descritte nel Manuale del Giocatore.

SFREGIATO

STUDENTE DELLA PI1AGA

[SFREGIATO MULTICLASSE]

Prerequisito: 11 personaggio deve avere una cicatri-
ce magica.

Beneficio: Tl personaggio ottiene la capacita di con
centrarsi sulla propria cicatrice magica per utilizzarla
in modo efficace. Pud acquisire i talenti Potere da Novi-
zin, Potere da Accolito, e Potere da Adepto (MdG 209)
e considerare gquella dello sfregiato la classe di cui ¢
diventato un multiclasse. Sceglie inoltre un altro tratto
dalla lista seguente. (Il DM potrebbe aggiungere alla
lista altri tratti di sua creazione, o consentire al perso-
naggio di inventarne di nuovi.)

+ Vista dell'inosservato: Tl personaggio & dotato di
scurovisione che si estende di 1 quadretto in tutte
le direzioni, e pud attivarla o disattivarla a volonta.
Ouando la sua scurovisione & attiva, nel suoi occhi
guizzano vivide flamme azzurre.

+ Velocita della fiamma: Una volta per incontro,
come azione minore, il personaggio ottiene un bonus
di +1 alla velocita o un bonus di +2 alla velocita se
carica o corre. (Questo bonus permane fino alla fine
del suo turno successivo, Una fila di flammelle azeur-
re lambisce per pochi istanti il terreno nel punto in
cui & stato toccato dai piedi del personaggio.

+ PBraccio lungo: Una volta al giorno, come azione
gratuita, le mani del personaggio risplendono di
un bagliore azzurro e la portata dei suoi attacchi
aumenta di 1.

PPOTERI DEGLI SFREGIATI

(5li sfregiati attingono alla corruzione interna generata
dal loro contatto con la Piaga Magica, le loro cicatrici
magiche, per alimentare | propri poteri, Le creatu-

re che riescono a padroneggiare l'energia della Piaga
Magica dentro di loro usano caratteristiche diverse per
incanalare questa essenza nel modo che pin desidera-
no. Certi poteri da sfregiato non sono collegati a nessu-
na caratteristica in particolare (vedi “Poteri con modifi-
catori di caratteristica selerionabili.” pagina 22).

CAPITOLOD 2 | Classi dei personaggi
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POTERI A INCONTRO D1 1° LIVELLO

‘_1'."|._-_|_.:|.:_:_u Attacco 1

Frusta della Piaga
 [Jna frusta guizzante di luce azzurra passa attraverso il petto del
nemico ¢ dilania parte della sua energia vitale.
Incontro 4+ Arcano, Necrotico, Psichico, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro Tempra, Saggezza contro Tempra,
o Carisma contro Tempra
Colpito: 1d6 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, 0
~Carisma danni psichicl. Ogni volta che il bersaglio attacca
 nel sup twmo successive, tossisce sangue nero e bluastro e

Morso delle Fauci Orrende
La mascella deflo sfregiato si allunga ¢ 1 suci denti andono di
Incontro 4+ Arcano
Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza + 2 contro CA, Costituzione + 2 contro CA, 0

Destrezza + 7 contro CA
Il bonis ai tiri per colpire aumenta a +1 all'11" livello e a +6
al 27° livello.

 Colpito: 1411 + modificatore di Forza, Costituzione, o

Shregiato Attacco 1

Mischia 1

POTERI GIORNALIERI DI 1° LIVELLO

Fiamma Concentrata

Lo ato concentra le fiamme azzurre che ardono attorna al
suo corpe ¢ e incanala nefla sua lama.,

Giornaliero + Arcano, Arma, Fuoco

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione

contro CA

Col IIA] + modificatore di Forza, Destrezza, o Costitu-
Mancato: Danni dimezzati.
Effetto: Tutte le creature adiacenti al personaggio sublsconn

- 1d6 + modificatore di Forza, Destrezza, o Costituzione

"1|||-:.;i.'1T-.'| Attacco 1

Riflesso Magico

Lo spazio attorno allo sfregiato respinge [attacce def nemico.
Giornaliero 4+ Arcano, Strumento
Reazione immediata  Emanazione ravvicinata 20
Attivazione: Una creatura manca il personaggio con un
attacco
Bersaglio: La creatura che attiva il potere entro I'emanazione
Attaceo: Intelligenza contro Riflessi, Saggezza contro Riflessi, o
Carisma contro Riflessi
olpito: 2d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o
na danni; questo danno & dello stesso tipo (o degli

Sftregiato Attacco 1

-~ stessi tipi) dell'attacco che ha mancato if personaggio. I
 bersaglio subisce anche qualsiasi effetto (¢ qualsiasi durata)
 che il suo attacco avrebbe inferto al personaggio.

| Mancato: Danni dimezzati, e l'attacco non produce alcun

effetto.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

POTERI DI UTILITA DI 2° LIVELLO

L magia si consuma fino a sparire prima che possa colpire o
sfregiato.

Incontro + Arcano

Interruzione immediata Personale

Attivarione: Un attacco sceglie come bersaglio il personaggio
Effettor If personaggio aggiunge 4 alle sue difese di Tempra,
‘Riflessi. & Volonth contro questo attacco. Se l'attacco va a
wuota, il personaggio recupera punti ferita pari a meta del
 livello dell'attaceante o dell'effetto.

Divoratore di Magia Sfrepiato Utilita 2

Sfregiato Udlita 2

Piaga delle Radici Maestose
Un folto groviglio di radici ancora lo sfregiato al terrena,
Incontro + Arcano
Azione minone Personale
Effetto: Fino alla fine dell'incontro, il personaggio riduce gli

effetti di spingere, tirare e scomrere di 1 € non pud essere

" buttato a terra prono. La sua velocita scende di 1, ma ottiene

una velocita di sealata pari alla propria velocita modificata.

INCANTESIMI A INCONTRO DI 3° LIVFLLO

Shreglato Attacco 3

Lama Cicatrizzante

La mano con cui lo sfregiato impugna larma si riempie di tagli
¢ di piaghe da cui esce del sangue rosso ¢ bluastro, che cola sulla
lama dellarma al momento di sferrare il colpo.
Incontro + Arcano, Arma, Fuoco, Necrotico
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA. o Costituzione
contro CA
 Colpito: 1jA] + modificatore di Forza, Destrezza, o Costituzione
“danni, e il bersaglio & contaminato dal sangue bruciante dello
 sfregiato. Il suctessivo attacco del personaggio contro quel
 bersaglio, purché lo effettul entro la fine del suo tumo succes-
 sivo, infligge 5 danni da fuoco e necrotic exira.

Richiamo della Piaga

Una forza intangibile attira § nemic verso lo sfregiato, che poi li
investe con un'ondata di fiamme,
Incontro + Arcano, Fuoco, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio primario: Ogni creatura entro l'emanazione
Attacco primario: Intelligenza contro Tempra, Saggezza contro
Tempra, o Carisma contro Tempra
Colpite: Il personaggio tira ogni bersaglio di 146 quadretti.
Effetto: Effettua un attacco secondario.
~ Bersaglio secondario: Ogni creatura entro 1 quadretti dal

L " + A ]
Sfremato Attacco 5

Attacco secondario: Intelligenza contro Riflessi, Saggezza
contro Riflessi, o Carisma contro Riflessi

Colpito: 1d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, 0
Carisma danni da fuoco + 1d10 danni, e il personaggio
spinge il bersaglio di 1d6 quadretti.




POTFER] GIORNALIERI DI 5° LIVFLLO

Lama Sfocata

Sfregiato Attacco 5

Ouande lo sfregito fa roteare lo sua lama attorno a s a incredi
Bile velocita, larma sembra diventare un futt'une con i sue corpe.

Gornaliero + Arcano, Fuoco, Necrotico, Stabile

Azione minore Personale

Efferto: Qualsiasi nemico che inizi i proprio turno in posi-
sone adiacente al personaggio subisce 5 danni da fuoco e
mecrotic continuati (tiro salvezza terminaj.,

Sovrapposizione Terribile
La «freglato si fonde con il proprio nemico ¢ lo brucia dall'internao.
Giornaliero + Arcane, Fuoco, Teletrasporto

'_L-:|'i'|_gli._|l_4_.- Attacco 5

Agzione standard Distanza 10

Bersaglio: Lina creatura di taglia pari o superiore al
personaggio

Artacco: Intelligenza + 2 contro Tempra, Saggezza + 2 contro
Tempra, o Carisma + 1 contro Tempra

¥ bonus al tiro per colpire aumenta a +4 all'11° livello e a +6
al 11° livello,

Colpito: | personaggio scompare all'interno di una distorsio-
me spaziale che crea all'interno del bersaglio. Il personaggio
dispone di linea di visuale e di linea di effetto soltanto nei
confronti del bersaglio e nessuna creatura dispone di linea
di visuale o di linea di effetto nei confronti del personaggio.
B bersaglio & rallentato e subisce 10 danni all'inizio del suo
turno, Al turno successivo, Il personaggio pud Infliggere 5
danni da fuoco al bersaglio come azione minore e attaccare
il bersaglio come se fosse adlacente a esso (anche se non
puo sferrare attacchi di opportunita contro di lui). Alla fine
di quel turng, il personaggio riappare in uno spazio di sua
scelta adiacente al bersaglio.

Mancato: 5 danni, e il bersaglio é rallentato fino alla fine del
su0 turno successivo.

POTERI DI UTILITA DI 6° LIVFLLO

Ferimento Spettrale
1 colpo sembra squarciare completamente il corpo dello sfregiatoe,
§ i resti vengono divorati da una fiammata azzurra. Poi lo sfre-
ghato ricompare e colpisce il nemico alle spalle.
Giornaliero + Arcano, Teletrasporto
Beazione immediata  Personale
Astivazione: || personaggio subisce danni da un attacco
Effetto: | personaggio scompare, All'inizio del suo wrno
successivo, ricompare in uno spazio non occupato entro
5 quadretti dalla creatura che lo ha attaccato, che gli con-
cede vantaggio in combattimento fino alla fine del turmo
successivo del personaggio.

Sfregiato Utilita 6

Fuoco Piagato

Stregiato 1 Itilita &

Lo sfregiato sente le pssa bruciare di energla interiore e coloro che

i stanno vicio vedono la sagoma indistinta del suo scheletro

risplendere sotto la sua pelle.

Incontro + Arcano

Arione gratuita Personale

Effetto: [l personaggio pone termine a un effetto di velena,
malattia, charme o paura a cui @ attualmente soggetto.

POTERI A INCONTRO DI 7° LIVELLO

Lungo Braccio del Condannato  Siegiato Attacco 7

Le braceia dello sfregiato si allungano fino a raggiungere il
nemice; mentre lo sua pelle si prosciuga, si sfalda ¢ cade a terra,
dove scompare divorata da fiamme azzurre,

Incontro + Arcano, Arma, Veleno

Azione standard Arma in mischia (portata 3)
Bersaglio primario: Lina creatura
Attacco primario: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o
Costituzrione contro CA
_ Colpite: 2[A] + modificatore Forza, Destrezza, o Costituzione
danni. Il personaggio pud usare un impulso curativo per
effettuare un attacco secondario contro il bersaglio.
Attacco secondario: Forza contro Tempra, Destrezza contro
Tempra, o Costituzione contro Tempra
_ Colpito: 2d10 danni da veleno, e il bersaglio & frastornato
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

POTERI DEGLI S} REGIATI

Presa Maledetta dell’Aria

Sfrepgiato Attacco 7

Iughajimz ricurve di forza si serrano attorno al nemici dello
sfreglato ¢ I stringone gli uni accanto agli altri.
Incontro 4+ Arcana, Strumento
Azione standard Distanza 15
Bersagli: Due creature
Attacco: Intelligenza contro Riflessi, Sagpexzza contro Riflessi, o
Carisma contro Riflessi, un attacco per bersaglio
Colpito: 2d6 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o Cari-
- sma danni. Se il personaggio colpisce entrambi | bersagli, fa
~ scorrere un bersaglio in posizione adiacente all'altro,

Shregiato Attacco 7

Zanna di Sangue Velenoso

i sangue-dello sfregiato cola lunge la lama fino al sue avversa-
rla, tingendosi di um malsano colore verdastro mano a mano che

avanza verso la ferita del nemico,
Incontre + Arcano, Arma, Necrotico

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA

Calpito: 1[A] + modificatore di Forza, Destrezza, o
Costituzione danni + 2d6 danni necrotici. Il personaggio
recupera un numero di punti ferita pari al doppio dei danni

- necrotici inferti.

POTERI GIORNALIERI DI 9° LIVFLLO

Sottomissione della Terra

Sfregiato Attacco 9

Lo sfregiato spinge lavversario nelle fauci infuocate che st sono

spalancate nel terreno al suo comando,

Giomnaliero + Arcano, Arma, Fuoco

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Farza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA

Colpite: 3[A] + modificatore di Forza, Destrezza, o Costitu-
zione danni, 5 danni da fuoco continuati e il bersaglio &
immuobilizzato (tiro salvezza termina entrambil,

Mancato: Danni dimezzati, nessun danno da fuoce continuato
e il bersaglio non viene immobilizzato,

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi



Sfregiato Attacco 9

Urla dei Piagati Brucianti
- ﬂ!ﬁ#ﬁnﬂm azznrre esalato dallo sfregiato inforde nel

hers 1 defla Piaga Magica.
Giomilltm + Arcano, Fuoco, Strumento
Azione standard Propagazione ravvicinata 3
Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione
Attacco: Intelligenza contro Riflessi, Sagperza contro Riflessi, o

Carisma contro Riflessi

Colpito: 3d8 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o Cari-
Mancato: Danni dimezzati.
Mantenere minore: Ogni bersaglio colpito arde di fuoco
am{umﬂhm termina). Finché un bersaglio non

~ super I suo tiro salvezza, il personaggio pud ripetere
- V'aitacen contro di lui fintanto che mantiene il potere. Se
o colpisce, il nuovo attacco infligge 1d8 danni da fuoco al
~ bersaglio e a ogni creatura a esso adiacente.

Poter1 D1 UTILITA DI 10° LIVELLO

Cicatrice delle Ali Azzurre

Streglato Utilita 10

ali di flarme azzurre appaiono sulla schiena dello sfregiaro.

spiegandosi come vele al vento.

Incontro + Arcano
Azione di movimento  Personale

= le acquistsce velocta di volo pari al
_doppio della sua velocita per questa azione di movimento.

Lacrime di Fuoco e Sangue Sfregiato Utilit

: ' s dello sfregiato colano lacrime di sangue e di fuoco
Fodore defla sua camne bruciata si diffornde nell'aria

Incontro + Arcano

Azione gratuita Personale
Attivazione: || personaggio manca il colpo guando sferra un
attacco

mn personaggio subisce danni da fuoco pari al proprio
~ livello. Se 'attacco mancato sarebbe andato a segno conun
~ bonus di potere +4, I'attacco ¢ considerato andato a segno.

POTERI A INCONTRO DI 13° LIVELLO

Abbraccie della Madre Terra

Mﬂhﬂn%ﬂﬂmmlmul aﬂun;ju f"rm ad

Inm{m + Aur:lliu Arcano, Metamorfosi

Azione standard Mischia 1

Requisito: Il personaggio deve avere una mano vuota,

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza + 2 contro Tempra, Destrezza + 1 contro
Tempra, o Costituzione + 2 contro Tempra
Il bonus al tiro per colpire aumenta a +4 all'11" livello e a +6
al 21° livella,

~Colpite: Il personaggio afferra il bersaglio. Il bersaglio subi-

; m‘i danni da acido alla fine di ogni suo turno finché non

 sfugge alla presa del personaggio.

CAPITOLD 2 | Classi dei personaggi

Linee di Sabbia Bruciante

- Una gabbia di fuoco azzurro si innalza dal terreno attorno ai
- nemici dello sfreglato.

Incontro 4+ Arcano, Fuoco, Strumento

Azione standard Emanazione ad area 1 entro 20 quadretti

Bersaglio: Ogni creatura entro I'emanazione

Attacco: Intelligenza contro CA, Saggezza contro CA, o
Carisma contre CA

Colpito: 2d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o
Carisma danni da fuoco.

Effetto: 'emanazione crea un'area di fuoco che permane fino
alla fine del tumo successivo del personaggio. Una creatura
deve usare 3 quadretti extra di movimento per passare da
un quadretto all'interno dell'area a uno all'esterno. Quando
una creatura esce dall‘area, subisce 1d10 danni da fuoco.

POTERI GIORNALIERI D1 15° LIVELLO

Afflizione della Nebbia Infuocata  Shepiato Attacco 15
Imﬁ:lhmﬁ:l dal flusso magico dello sfregiato st dissolvono in
_ una nube di nebbia incandescente.

Giornaliero + Arcano, Fuoco, Metamorfosi, Strumento

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro Tempra, Saggerza contro Tempra,
o Carisma contro Tempra

 Colpito: 2d10 danni da fuoco, & il bersaglio diventa evane-

~ seente, infligge danni dimezzati con | suol attacchi, acqui-

-~ sisce vulnerahilita 10 fuoco e subisce 5 danni da fuoco

: n‘.ﬂﬂﬂﬂﬂ {tiro salvezza termina tutto). | danni da fuoco
ignorano la qualita evanescente del bersaglio.

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non diventa
evanescente, non infligge danni dimezzati, non & vulnerabile
al fuoco e non subisce danni da fuoco continuati.

Distanza 10

Catena Rabbiosa d'Acciaio Sfregiato Attacco 15
g ﬂﬁmde& sfreginto contarmina | susi nemic,
Giomnaliero + Arcano, Arma

Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA, Destrezza contra CA, o Costituzione
contro CA
- Colpite: 3[A] + modificatore di Forza, Destrezza, o Costi-
tuzione danni. Il bersaglio effettua un attacco basilare in
 mischia contro una creatura adiacente di sua scelta che
~ non sia stata attaccata in questo turno. Se la colpisce,
: quaﬂlnﬂtm potra agire allo stesso modo di cui sopra, &
- cosi via finché un attacco non manca il colpo.
Mancato: Danni dimezzati e nessun attacco aggiuntivo

Arma in mischia

POTERI D] UTILITA DI 16° LIVELLO

Carne Guaritrice degli Infetti

'lﬁfﬁmunﬁ.'rdi carne strappato dal corpo dello sfregiato dona
e vita a wnalleato,

Incontro + Arcano, Guarigione
Azione standard Contatto in mischia
Bersaglio: Uina creatura
‘Effetto: Il personaggio usa un impulso curative ma non recu-
pera alcun punto ferita. E invece il bersaglio a recuperare
~unammontare di punti ferita come se avesse usato un
 impulso curativo e a ottenere un eguale numero di punti

fefita temporanei.

Sfregiato Utilita




Corpo Trasparente Sire

Lo sfrégiato appare ¢ scompare per un rapido istanie,

Incontro + Arcano

Azione minore Personale

Effetto: Il personaggio diventa evanescente e intangibile fino
alla fine di questo tumo.

POTERI A INCONTRO DI 17° LIVELLO

D‘:‘ﬂtﬁ' l'.fi Ferro Sfregiato Attacco 17

della Frenesia Sanguinaria

Lol della sfregiato st tinge di vossa @ Lsangue del vamisalo

Incontro + Arcano, Arma, Guarigione
Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza, Destrezza, o
Costituzione danni + 2d6 danni necrotici. Il personaggio
recupera un numero di punti ferita pari al dopplo dei danni

Maschera di Mezzanotte

Sfregiato Attacco 17

1 volta dello sfregiaro sldl:ﬂm:ebtmur.emﬁmntf ﬂ‘ﬂﬂl:ﬂl] di
pura sofferenza.

Incontro 4+ Arcano, Psichico, Strumento
Azione standard Propagazione ravvicinata 4
Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione
Attacco: Intelligenza contro Volonta, Saggerza contro Volonta,
o Carisma contro Volonta
Colpito: 1d10 danni psichici, e il bersaglio & accecato fing
alla fine del turno successivo del personaggio.

POTERI GIORNALIERI DI 19° LIVELLO

Gravita del Momento Sfregiato Attacco 19

Lo sfregiato piega e leggi dell universo, poi le fa tornare alla nor-

Giornaliero 4+ Arcano, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura

Artacco: Intelligenza contro Volontd, Saggezza contro Volonta,
o Carisma contro Volonta

Colpito: l bersaglio scorre di 15 quadrerri.

Mancato: | bersaglio scorre di 10 quadretti.

Mantenere minore: Se il bersaglio si trova entro la gittata
del potere, il personaggio lo fa scorrere di 10 quadreri,

Magia Maledetta regiato Attacco 19

Lanacco ..wmhﬂﬁﬂtalﬂidamalmnqufﬂi
dell'acciaio.

Giomnaliero + Arcano, Arma

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacce: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Forza, Destrezza, o Costitu-
zione dannl, e il bersaglio & immobilizato e frastornato
{time salvezza termina entrambi).

Mancato: Danni dimezzati, e il bersaglio non & né
immohilizzato né frastormato.

POTERI D1 UTILITA DI 22° LIVFLLO

Guardiani della Piaga Magica Sfregiato Utilita 22
hm:m entitd fatte di olio ¢ di flamme che plasmane il
campe di battaglia secondo il suo volere.

Giornaliero + Arcano, Evocazione

Azione standard Distanza 10

MHWMdﬁqmmtumdi forma
- umana, ognuna delle quali occupa 1 quadretto. Quando
il personaggio effettua un'azione di movimento, pu

muovere chm:unn m:imedT] quadretti. | nemici non
| Dooupato da we guardiana

| possom

: mmﬁ.dmwmmmﬂam
“dei guardiani come se fossero alleati. | guardiani evocati
formiscono copertura agli alleati ma non al nemicl.

pOTERI DEGLI SFREGIATI

fregiato Utilita 22

Maschera di Fango
1l carpo dello sfregiato si fonde e diventa instabile, ¢ le armi gli
- passano letteralmente attraverso senza infliggere danni gravi.
Glornaliero + Arcano, Metamorfosi, Stabile

Azione minore Personale
* Effetto: Il personaggio diventa evanescente. Questo
'Mﬂm -di essere stabile se il personaggio diventa
21 A

POTERI A INCONTRO DI 23° LIVFLLO

Sfreglato Artacen 13

{hhﬂ:mem impedisce al nemico delle sfregiato di
Incontro + Acido, Arcano, Arma
Azione standard Contatto in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA
Colpito: 1d10 + modificatore di Forza, Destrezza, o
- Costituzione danni, e il bersaglio subisce 10 danni da acido
: mﬁﬂ & non pud muovers a pli di 3 quadretti dal
personaggio (tiro salverza termina entrambi).

Briglie Orribili

Lingue della Terra

"_DH tertacoli di terra trasudana un icore inguistante che invischia
inemici deflo sfregiato,

Sire 'ihll'—tn oo 23

Incontro + Acido, Arcano, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro Riflessi, Saggezza contro Riflessi, o
Carisma contro Riflessi

: tﬁﬁ&zﬂm danni + 1d10 + modificatore di Intelligenza,

- Saggerza, o Carisma danni da acido, e il bersaglio &
~ immohilizzato fino alla fine del turna successivo del

- personaggio.

CAFITOLO 2 | Classi dei personaggi



POTERI GIORNALIERI DI 25° LIVFLLO

Crescita Maligna
Una luce nalsana si sprigiona dalla bacchetta deflo sfregiato e inve-

ste 1l suo evversaria, facendo comparive faud affamate sul suo corpo.

Giomaliero + Arcano, Metamorfosi, Strumento

Sfrepiato Attacco 15

Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro Tempra, Saggezza contro Tempra,
o Carisma contro Tempra
- Colpito: 4d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza,
@ Carisma danni, & due bocche fameliche spuntano sul
~ corpo del bersaglio. Allinizio del turno del bersaglio, le
due bocche attaccano due creature a scelta del personag
- gio adiacenti al bersaglio. Gli attacchi usano il bonus di
attacco basilare in mischia del bersaglio e infliggono 1410
 danni. Se il bersaglio supera un tiro salvezza, riduce di uno
il numero delle bocche fe degli attacchi}; un secondo tiro
- salvezza pone termine all'effetto.
Mancate: Danni dimezzati, e una bocca attacca una creatura
a scelta del personaggio adiacente al bersaglio all'inizio del
turno successivo della creatura.

Distanza 10

Fiamma del Contagio Sfregiato Attacco 25

MMW il fuoce al suo nemico, Le fiamme non si
Estinguionn, ¢ anzi si propaganao verso gli alleati del suo nemico,

Giornaliero + Arcano, Arma, Fuoco, Necrotico
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA
Colpita: 2d10 + madificatore di Forza, Destrezza, o Costi-
- tuzione danni, e 10 danni da fuoco e necrotici continuati
 {tio salvezza termina). All'inizio del turno del bersaglio,
- qualsiasi creatura adiacente al bersaglio subisce 10 danni
~ da fusco e necrotici continuati (tiro salvezza termina). Le
- creature che subiscono danni continuati da questo poters
= Iﬂ!memw allo stesso modo,
Mancato: Danni dimezzati, @ 10 danni da funco e necrotici
continuati (tiro salvezza termina). Questi danni continuati
non Sono contagiosi.

POTERI A INCONTRO DI 27° LIVELLO

Onda Mutevole Sfrepiato Attacco 27

Un'ondata di dolore si sprigiona dallo sfregiata ¢ corre fino ai suoi
awversarl. Teletrasporta sia i suoi remici che i suoi alleari,

Incontro + Arcano, Fuoco, Psichico, Strumento,
Teletrasporto

Arzione standard Emanarione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione

Attacco: Imtelligenza contro Volontd, Saggezza contro Volonta,
o Carisma contro Volonta

Colpito: 3d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza. o

- Carlsma danni da fuoco e psichidi, e il personaggio tele-

< mﬁbﬂﬂgﬂo di 4 quadretti. Il personaggio pud

= anche ognuna dei suoi alleati entro I'ema-

ruum di#quidmﬁ.

Raffica Impossibile

Lo sfregiato si muove talmente velocemente e amacca con tale
rapidita che nessuno é in grado di vederlo o di fermarlo.

Incontro + Arcano, Arma

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione

Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA

Colpite: 2d10+ modificatore di Forza, Destrerza, o Costitu-

Effetto: Il personaggio scatta in qualsiasi quadretto entro
I'emanazione.

POTERI GIORNALIERI DI 29° LIVFLLO

Echi del Valore

(Chuesto attacco verrd ricordato a hmgo... in quanto continua a
riperersi.
Giornaliero + Arcano, Arma, Recuperabile
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA
- Colpito: 5d10 + modificatore di Forza, Destrerza, o Costitu-
- zione danni.
Mantenere minore: || personaggio ripete questo attacco
contro il bersaglio. Non deve necessarlamente trovarsi
a portata di mischia del bersaglio. Pud continuare a
mantenere questo attacco finché non manca il colpo.

19

';fl‘.'_h:i.'ﬂll Aitacco 29

Trasformazione

Sfregiato Attacco 19

della Fiamma Magica
L parole chie soltanto uno sfregiato pud pronunciare trasformans
- Tawversario in un folle ammasse di fuoco azzurro,
Giornaliero + Arcano, Fuoco, Psichico, Strumento

Azione standard
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro Tempra o Volontd, Sappezza contro
Tempra o Volonta, o Carisma contro Tempra o Vaolonta
Speciale: Se Uattacen va a segpa contra Temgra o Volonta., il
bersaglio & considerata colpita.
tﬂﬁﬂﬁk 2d10 + modificatore di Intelligenza, Saggesza, 0
Carisma danni da fuoco e psichich, e 10 danni da fuoco e
pﬂthld continuatl {tiro salvezza termina). Ogni volta che il
‘bersaglio fallisce il suo tiro salverza contro questo potere,
i danni continuati aumentano di 10. Se | danni continuati
uccidono il bersaglio, il suo corpo si dissolve in una massa
di fuoco azzurro.

Arma in mischia




CAMMINI LEGGENDARI

:li avventurieri che nel corso delle loro imprese rie-
scono a raggiungere il rango leggendario sono destinati
: procurarsi antichi tesori e grande fama. Quando un
personaggio passa oltre il 10° livello, pué accedere ad
sleuni cammini leggendari che gli conferiscono nuovi
poteri e nuove capacita.

ANARCH DI SHYR

“Cuesta lama é pini antica della tua intera civilta, come
anche il potere com cui la brandisco.”

Prerequisito: Magospada, aegis d'assalto

Il personaggio ha studiato le usanze degli anarch di
shyr, un ordine di genasi maghispada che sviluppo
gucstarte migliaia di anni fa nell’Abeir, Gli studenti di
guesta scuola imbrigliano il potere del Caos Elementale
= scatenano la sua forza devastante contro i nemici.

Per secoli gli anarch difesero il reame dei genas
dagli imperi dei draghi. Servirono anche a frenare la
sere di potere dei signori di Shyr, quando i sovrdni di
guclla terra si avvicinarono troppo alla tirannia. Tordi-
me cadde in declino quando gli anarch persero di vista i
o valori e presero a impicciarsi di questioni politiche
= 2 pilotare le azioni dei sovrani. Una manciata di mae-
wri rimasti fedeli agli antichi valori dell'ordine riusc
2 preservare gli insegnamenti degli anarch. Quando
Lheir ¢ Toril si mescolarono brevemente nel corso della
“apa Magica, i discepoli degli anarch introdussero
gae<1a antica tradizione nel Faerin.

Nei decenni successivi, le pratiche degli anarch
S ran si sono lentamente diffusi in tutto il Faeriin,

Scuole aderenti a questa tradizione sono sorte
nell’Akaniil, nell’Aglarond, nel Calimshan e lungo la
Costa del Drago. Gli anarch di Shyr non sono pit una
societd unificata, e non servono piit lo Shyr... ma alcuni
onorano ancora le antiche usanze dell'ordine.

PRIVILEG]I DELL'ANARCH DI SHYR

Aegis d'Assalto Migliorata (11° livello): Quando
l'anarch usa la sua reazione immediata di aegis d'assalto,
ottiene un bonus di 42 al tiro per colpire del suo attaceo
basilare in mischia.

Azione della Raffica di Lame (11° livello):
Quiando l'anarch usa un punto azione per eseguire
un'azione extra, pud anche effettuare un attacco basila-
re in mischia dopo avere risolto quell'azione,

Aegis Estesa (16° livello): La gittata entro la quale
un attaccante deve trovarsi affinché 'anarch possa usare
la propria reazione immediata di aegis d'assalto aumenta
a 20 quadretti (anziché i normali 10 quadretti).

INCANTESIMI DELL'ANARCH DI SHYR

Grinfie di Fulmini

[alla mano dell'anarch partomo dei tentacoli di eletrricitd che
Ermwrsdm la sun arma ¢ poi saettano fino al nemice, legan-
lo all'anarch. Per il resto dell incontro, quel nemico doved

temere Faegis dell anarch.

Anarch di Shyr Attacoco 11

Incontra + Arcano, Arma, Fulmine

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 2 |A] + madificatore di Intelligenza danni da fulmine,
€ il personapgio pud usare il suo potere di oegis d'assalto sul
bersaglio dell'attacoo come azione gratuita, Il bersaglio Amane
marchiato dall'aegls dossalto del personaggio fino alla fine
dellincontro, anche se il personaggio usa di nuovo questo
potere contro un nuove bersaglio, Questo effetto deve comun-
que cedere Il posto a eventuali ulteriori effetti di marchio.

Caos Stabile

Lanarch invoca la furia del coos elementale e attacca con ferocia
T gela, il fuoce o il fulmine danzano sulla sua lama non appena
viene sferrato un colpo contro il nemico.
Incontro + Arcano, Arma, Stabile; Freddo, Fulmine o Fuoco
Azione minore Personale
Effetto: Finché il potere rimane stabile, il personaggio subisce
una penalita di -2 al tirl per colpine, ma gli attacchi della sua
arma infliggono 1d12 danni extra da freddo, da fulmine o
da fuoco (a scelta del personaggiol. Il personaggio pud porre
fine all'effetto stabile del potere con un'azione minore,

Anarch di Shyr Utilita 12

Cataclisma Shyran
Eanarch apre un varco tra i plani, dal quale fuorissce un mael
strom elementale che brucio e incenerisce tutto cié che trova sul
SUO Camiriine.

Anarch di Shyr 20

Giornaliers + Acido, Arcano, Arma, Freddo, Fulmine, Fuoco,
Tuono

Azione standard Propagazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 5d8 + modificatore di Intelligenza danni da acido,
freddo, fulmine, fuoco, o tuono,

Mancato: Danni dimezzati, | personaggio sceglie un tipo di danno
per i danni dimezzati: acido, freddo, fulmine, fuoco, o tono,

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi
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CAVALIERE DEI DRAGHI
PURPUREI

“Per la coronal Per la nazione!”

Prerequisiti: Condottiero, guerriero o paladino; il
personaggio deve essere affiliato al Cormyr

Un cavaliere dei Dl"aghi Purpurei vive solo per servi-
re la Corona del Cormyr ¢ per difendere la sua gente
dalle forze del male che attanagliano il resto del
mondo. Gli eserciti del Cormyr brandiscono schiere di

picche e lame, ma il cavaliere dei Draghi Purpurel & il |

meglio che la possente macchina militare della nazio-
ne abbia da offrire. Tl male & ovunque, ¢ infierisce su
coloro che non possono difendersi da soli, ma la spada
e lo scudo del cavaliere del Draghi Purpurei si ergono
a difesa della giustizia.

Per un cavaliere del Cormyr N'onore significa tutto,
Mon cerca mal di sfuggire ai suoi obblighi, perché se
lo facesse insulterebbe la memoria dei suoi compagni
caduti, Non scende a compromessi con il male e non
lo ignora, come fa tanta gente giorno dopo giorno. Ha
giurato di combattere 'iniquita, 'avarizia e la maligni-
14 ovungue questi mali osino mostrare il loro orrido
volto. Ovunque la crudelta e il peccato imperversino,
ovunqgue la corruzione attecchisca e ovungue i nemici
del suo grande regno prosperino, laggin il cavaliere dei
Draghi Purpurei interviene.

Il suo addestramento non ¢ secondo a nessuno e la
sua fiera determinazione gli ha consentito di tornare
indietro dalla soglia della morte in pit di un'occasio-
ne. Il cavaliere si mantiene in perfetto addestramen-
to marziale per surclassare i suoi nemici, ma non ¢
quello il suo punto di forza mapgiore. La sua abilita
pili impressionante & la sua funzione di comandante
sul campo di battaglia. 11 cavaliere dei Draghi Purpu-
red, insignito di questo titolo glorioso, ¢ un comandan
te nato la cui presenza riesce a ispirare tutti coloro che
aderiscono alla sua nobile causa,

PRIVILEG] DEL CAVALIERF DFI

DRAGHI PURPUREI

Addestramento dei Cavalieri Cormyreani (11°
livello): Quando il cavaliere dei Draghi Purpurei usa
I'azione di recuperare foree, ottiene un bonus di +1 ai
tiri per colpire fino alla fine del suo turno successivo,

Concentrazione dei Draghi Purpurei (11° livel-
lo): Quando il cavaliere dei Draghl Purpurei usa un
punto azione per eflettuare un'azione extra, fino alla
fine del suo turno pud recuperare forze come azlone
gratuita. Se ha gia usato l'azione di recuperare forze,
non ottiene questo beneficio.

Aura del Drago Purpureo (16" livello): Tutti gli
alleati adiacenti al cavaliere dei Draghi Purpurei otten
gono un bonus di +2 ai tiri salvezza,

IPOTERI DEL CAVALIERE DEI DRAGHI
PURPURFI]

Attacco Cavaliere dei Draghi Purpurei Attacco 11

d’Incitamento

w\ﬂmﬂm mena sul nemico un altro possente affondo, il
- clangore dellacciaio e il suo possente grido di guerra mostrano ai
- suol alleati che la vittoria é imminente.

Incontro + Arma, Marziale

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA
 Colpito: 2[A] + Modificatore di Forza danni, e gli alleati del
- personaggio ottengono un bonus di +2 ai tiri per colpire
~ contro il bersaglio fino alla fine del suo turno successive,

Grido

Cavaliere dei Draghi Purpurei Uitilita 12
d’'Incitamento

__'ﬂm lancia un carismatico grido da guerra, ¢ la sua voce
sovmasta il frastuano della bartaglia. I suoi alleati si tuffano nella
mischia con impeto,
Incontro + Marziale
Azione minore Emanazione ravvicinata 5
Bersagli: 1l personaggio e ogni alleato entro l'emanazione
~ Effetto: Fino alla fine del turno suecessivo del personaggio,

= y.;ﬂ_i‘busaglimtﬁlgmlu un bonus di potere +2 alla veloci-
4 e un bonus di potere +1 ai tiri sabverza.

Peril CD!’I‘H}TI Cavaliere dei Draghi Purpured Attacco 20

Wedelcwdiemdmmunmquando uno
1 dnnﬂuﬂinﬁuliemlslunﬂcmaluulmmdw

Giomaliero + Marziale, Paura

Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione
A.tr.ar_tm Carisma + 5 contro Volonta

ito: Il personaggio spinge il bersaglio di 2 quadretti.
EWD,WHH:E una penalita di -2 ai tiri per colpire, a
~ tutte le difese, & ai tirl salverza (tiro salverza termina).
Mancato: Il bersaglio subisce una penalita di -2 ai tiri per
colpire, a tutte le difese e ai tiri salvezza (tro salvezza termina)l.
_fm%aﬂmm entro I'emanazione ottiene 25 punt]




CORSARO DFLLA COSTA
DELLA SPADA

“Da Luskan a Nelanther, non esiste una nave che non riesca a
seminare... o un mostro che nom riesea a sconfiggere.”

Prerequisito: Qualsiasi classe marziale

Il mare & un orizzonte senza fine, e ognuna delle sue
strane rive |'|r{'|"l'|'|(."|'tf una nuova avventura, “ COrsarn
della Costa della Spada é sempre in cerca del prossimo
tesoro o della successiva impresa spericolata. Di qualun-

que cosa si tratti, da un bottino nascosio nella tana diun .

demone marino a un leggendario relitto infestato dai
fantasmi dell'equipaggio annegato, dalla succulenta nave
del tesoro di un perfido signore dei mercanti a un'isola
nebbinsa avvolta nella magia e nel mistero, il corsaro
della Costa della Spada ¢ intenzionato ad affrontare ogni
<fida ¢ a mettere alla prova la sua astuzia e il suo corag-
gio contro qualsiasi ostacolo che si ponga sul suo cammi-
no. Ha tutte le intenzioni di avanzare a grandi passi sulla
strada della fama e della notorieta, e di compiere impre-
se che si narreranno ancora tra cento anni e pii.
Anche se il corsaro della Costa della Spada solca i mari

Comme uno scapestrato razziatore e un feroce predatore,
non & detto che sia necessariamente un assassine assetato
di sangue. Preferisce depredare chi si arricchisce in modo

lecito piuttosto che saccheggiare i deboli e | poveri. Dopo-
mutto, il Mare delle Spade ¢ gia abbastanza pericoloso senza
doversi inimicare tutti i centri civilizzati. Meglio lasciare
che la gente onesta paghi il corsaro per essere protetta, e
sccuparsi di scacciare la feccia pin sanguinaria dai mari. In
tal modo, sari minore anche la concorrenza per accapar-
rarsi le ricchezze su cul il corsaro ha messo gli occhi.

PRIVILEG] DFL CORSARO DELLA

COSTA DELLA SPADA

Esperto Marinaio (11" livello): 1l corsaro della Costa
della Spada ottiene un bonus di +2 alle prove di Iniziativa
da effettuare a bordo di una nave ed & considerato dotato
di addestramento in ogni prova di abilita relativa al movi-
mento, alla navigazione, alla conduzione della nave o per
evitare pericoli a bordo di una nave. Se il corsaro possiede
gia addestramento in questa abilita, ottiene un bonus di
<2 a queste prove, Alcuni esempi possono essere;

Le prove di Acrobazia effettuate per rimanere in
equilibrio su una ringhiera o su un ponte che oscilla
paurosamente.

Le prove di Atletica effettuate per scalare lo scafo di
una nave 0 arrampicarsi su un albero,

Le prove di Percezione effettuate per scorgere dei
nemici o dei pericoli in arrivo.

Le prove di Intelligenza effettuate per determinare
la propria posizione o per tracciare una rotta.

Le prove di Destrezza effettuate per navigare in
acque pericolose,

5¢ il corsaro é al comando del vascello, fornisce
questi bonus a tutti | membri che sono in grado di
vederlo o di sentiro,

Gambe da Marinaio (11° livello): Quando il corsare
della Costa della Spada usa un punto azione per effettuare
unazione extra, ottiene un bonus di +2 alla velocita e ignora
il terreno difficile fino alla fine del suo turno successiva.

Attaccanie Audace (16° livello): Quando il corsa-
ro della Costa della Spada mette a segno un attacco in
mischia, ottiene un bonus di +2 alla difesa di Volonta
fino alla fine del suo turno successivo,

PRODEZZE DEL CORSARO DFLLA
COSTA DELLA SPADA

Incutere Terrore  Comsaro della Costa della Spada Attacco 11
N corsaro amtacea con un grido raggelante. I nemici si ritraggono
- spaventati dal suo passaggio.

Incontro + Arma, Marziale, Paura

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro Riflessi o Destrezza contro Riflessi

CAMMINI LEGGENDARI

“Colpito: 2 [A] + modificatore di Forza o Destrezza danni, e il
- personaggio spinge il bersaglio di 5 quadretti.

Nervi d’Acciaio
_H—mmémmhle. Quando gli aliri si arrendono, luf st

Corsam della Cos 1I|1I”';i|,llllllllii'|.|,|1;'

?,'Imﬂnﬂidmh disperazieme e la paura.
Incontro + Marziale
Azione gratuita Personale

 Effetto: Il personaggio effettua un tiro salvezza contro una

~ condizione da cui & afflitto e a cui un tiro salvezza puo

. porre termine. Se si tratta di un effetto di paurs, ottiene un
- bonus di potere +5 al tiro salvezza,

Girﬂ di Chihliﬂ Corsarn della Costa della ;F_,L,.ﬂ Attacon 20

=__Hmmhﬁmﬂmdmmnlamamaelnm:namnu
- mentre si fa strada attraverso il campo di battaglia,
Giornaliero + Arma, Marziale
Azione standard Mischia 1
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
 Colpito: 5 [A] + modificatore di Forza danni, e il personaggio
scatta di 3 quadretti mentre tira il bersaglio di 3 quadreti.
Il bersaglio deve rimanere adiacente a lul.
Mancato: Danni dimezzati, il personaggio non scatta e non
tira il bersaglio.




DIFENSORF DI EARTHEART

“La pietra é forte. Non cede mai. E nemmeno in”
Prerequisiti: Nano guerriero o nano paladino

1l male si annida ovungue, ¢ la terra ha bisogno di
difensori che pongano un argine all'avanzata della cor-
ruzione. 11 difensore di Eartheart & lo scudo che si erge
a difesa dell'assalio del male, il martello che infrange
la lame del tiranno, 'ascia che spezza le catene dello

s hiave ¢ il pugno che frantuma il male ovingue esso
osi mostrare il suo putrido volto. Per ottenere poiere, un
difensore di Eartheart non deve fare altro che abbassa-
re lo sguardo ai suoi piedi. Attinge energia dalla pietra
sotto di hii e la usa sia per disperdere i suoi avversari
che per scrollarsi di dosso il dolore di mille ferite.

Un difensore di Eartheart, implacabile quanto la
terra stessa, ¢ impossibile da piegare. Un macigno puo
essere incrinato, ma non distrutto. E anche se venisse
ridotto in granelli di sabbia. non avra fatto altro che
passare da un'essenza unica a unaltra molteplice. Tl
difensore e i suoi alleati appartengono tutti alla stessa
roccia. Non consentono mai che un alleato venga ferito
impunemente e sono prontl a immolare laloro stessa
vita per proteggere dal pericolo gli amici.

11 potere della pietra & racchiuso nel cuore di ogni
difensore: gli consente di combattere piit a ungo di
quanto qualsiasi avversario riesca a immaginare e di
rimanere in piedi quando molti altri eroi cadrebbero a
terra. Quando il difensore di Eartheart tiene i piedi ben
plantati a terra, nessuno pud sopraffarlo. Tutti coloro che
camminano sulle sacre pietre di questo mondo dovran-
no farlo con attenzione, perché se contaminano la terra
con il male, il difensore li trovera ¢ gliela fara pagare.

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

R

PrIVILEG] DEL DIFENSORE DI

EARTHEART

Cuore della Terra (11° livello): Qua ndo il difen-
sore di Eartheart usa la sua azione di recuperare forze
mentre & sanguinante, ottiene un bonus di +2 ai tirl
per colpire in mischia fino alla fine del suo turno
SUCCEssivo.

Determinazione di Eartheart (11° livello):
Quando il difensore di Eartheart usa un punto azione
per eseguire un‘azione extra, pud effettuare immedia-
tamente due tiri salvezza contro due effetti diversi a cul
un tiro salvezza possa porre termine.

Cuore Grande (16° livello): Quando il difensore di
Fartheart usa la sua azione di recuperare forze mentre
¢ sanguinante, gli alleati entro 4 quadretti da lui otten-
gono un bonus di +1 ai tiri per colpire in mischia fino
alla fine del turno successivo del difensore di Eartheart.

POTER] DEL DIFENSORE DI EARTHEART

Difensore di Eartheart Attacco 11

Coraggio della Terra

1l difensore attinge al potere della terra per curare le proprie ferite
¢ rendere piti potente il proprio attacca.

Incontro + Arma, Divino, Guarigione

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Lina creatura

Attacco: Forza contro Tempra

Colpito: 3[A] danni.
- Se il personaggio & sanguinante quando usa questo

potere, recupera punti ferita pari a meta del proprio livello +

il suo modificatore di Costituzione.

Vista della Terra

La terra parla al difensore con voce silenie, avvertendolo quando

1irt nemico i avvicina, per quanto possa essere ingannevole ai

steaf oechi.

Incontro + Divino

Azione standard Personale

Effetto: Fino alla fine del suo tumo successivo, fintanto che
tocea il terreno, il personaggio ottiene un bonus di +5 alle
prove di Percezione ed & in grado di vedere le creature
invisibili.

Difensore di Eartheart Utilita 12

|mpEIl.'_l della Terra Difensore di Eartheart Attacco 20

11 difensore fa calare la sua arma con violenza contro il terreno
davanti a & La terra reagisce alla sua chiamata e si agita come
s¢ fosse un mare in tempesta, ostacolando | suoi avversari.

Giornaliero + Arma, Divino, Zona

Azione standard Emanazione ravvicinata 3

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Forza contro Tempra

Colpito: 5[A] danni.

Effetto: l'emanazione crea una zona che permane fino alla
fine dellincontro. Qualsiasi nemico che inizi il proprio turmo
entro 3 quadrett] dal personaggio, o che si muova entro 3
quadretti dal personaggio, viene rallentato.

‘Speciale: La zona rimane sempre incentrata sul perso-
naggio, anche se questl si muove dopo avere lanciato

_ Iincantesimo.

WAy e



ESPLORATORE DELLA .
GRANDE FORESTA r

“Esistono cose ben pitt pericolose dei hupi e degli orsi nascoste in
guesti antichi boschi, amico mio. Resta in silenzio e tieniti dietro
& me, ¢ forse attraverserai questa zona tutta d un pezzo.”

Prerequisiti: Ranger, stile di combattimento
dell‘arciere

Nella Grande Foresta, i segreti dei boschi pii fitti e anti-
hi sono strettamente sorvegliati: pochi individui sanno
guante creature selvagge vaghine sotto le sue fronde
smbrose, Cervi dargento, lepri sapienti, unicorni, farfalle
delle dimensioni di un falco e gufi che sono sopravvissuti
ento inverni vagano nei tratti pii fitd. Colonne dilegno
viventi, protette da cortecce robuste quanto corazze sasten
gono strati su strati di foghiame che fanno filtrare la luce
«cindendola in centinaia di shumature smeraldine e dorate.
Ma la Grande Foresta nasconde anche dei pericoli
mortali. Creature selvatiche, indigeni tatuati e tumuli
nfestati sono soltanto le minacce pit comuni che i viag-
giatori devono affrontare, E nella foresta si nascondono
mali assai peggiori. Potenti creature piagate, sfigurate
lalla magia. si celano nelle valli pii oscure, demoni
dimenticati al servizio di Netheril si risvegliano al perce-
pire il ritorno dei loro padroni e gli vuan-ti di Najara per-
lustrano la foresta in cerca di qualcosa di cui non fanno
| nome. Molte minacce si nascondono tra le fronde della
dimora dell'esploratore della Grande Foresta,
(uesti nemici non agiscono indisturbati. Uesplorato-

re della Grande Foresta é un fantasma in agguato tra gli
alberi, una freccia sospinta dal vento, e per le creature
mostruose che infestano i boschi, una morte fulminea e
spictata. La foresta é la sua patria, e l'esploratore non accet-
t di buon grado gli ospiti indesiderati. Né i serpentoidi né i

demoni rimsciranno a nascondersi dalle sue frecee.

PRIVILEG]I DELLESPLORATORE

DFLLA GRANDE FORESTA
Uccisore di Piagati (11° livello): Lesploratore della
tsrande Foresta é piti forte contro le creature alterate

dalla Piaga Magica. L'esploratore ottiene un bonus di +2
ai tiri per colpire e infligge danni extra pari al proprio
maodificatore di Sapgerza negli attacchi sferrati contro
le creature sfregiate o piagate. (Se l'esploratore effettua
pii1 attacchi contro un bersaglio, i danni extra si appli-
cano soltanto al primo attacco.)

Vista Vincolante (11° livello): Ogni volta che
l'esploratore della (zrande Foresta usa un punto azione
per eseguire un‘azione extra ¢ attaccare, i suoi bersagli
non possono usare nessun effetto di teletrasporto fino
alla fine del turno successivo dell'esploratore.

Camminare nella Foresta (16° livello): Lesplora-
tore della Grande Foresta ignora il terreno difficile, se
tale terreno € il risultato di alberi, sottobosco, vegetali o
arbusti naturali.

CAMMINI LEGGENDARI

INCANTESIMI DELL'ESPLORATORE
DELLA GRANDE FORESTA

Freccia Argl:_'l]td'[a Esploratoae della Grande Fosesta Attacoo 11

Lesploratore sussurra wna parola magica alla freccia incoccata
nellarco, ¢ la frectia risplende di un bagliore argentato. Quando
la scaglia, Ia freccia scaraventa il bersaglio per breve distanza
attraverse lu Selva Fataia.

Incontro + Arcano, Arma, Teletrasporto

Azione standard Arma a distanza

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Destrezza contro CA

Colpito: 2[A] + modificatore di Destrezza danni, e il perso-
‘naggio teletrasporta il bersaglio di 1 quadretto.

Speciale: Questo attacco ignom la copertura, compresa la
copertura totale. (Il personaggio deve comungue disporre di
linea di visuale per attaccare Il bersaglio.)

Movimento Esploratore della Grande Foresta Lsilita 12

limitato

Lesploratore succurra alcune parole al vento ¢ gli alberi <i spa

stana leggermente per fargli strada. Sia lesplovatore che coloro

che [o sequone possono passare sicuramente ¢ rapidamente tra

I fronde per breve tempao,

Giornaliero + Arcano

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Bersagli: Il personaggio e ogni alleato entro 'emanazione
Effetto: Fino alla fine dellincontro, i bersagli ignorano il ter- -

Frecce Esploratore della Grande Foresta Attacco 20

Vincolanti

Mﬂ_ﬁﬂcﬂ defl'esploratove che colpiscona il bersaglio spuntano
liaree & mdici che si avvinghiane agli alberi

victnt ¢ affondano nella terra ai piedi dei nemici.

Giornaliers + Arcano, Arma, Zona

Azione standard Arma a distanza

Bersaglio: Una, due, o tre creature e/o quadretti non occupati

Attacco: Destrezza contro Riflessi (o Destrezza contro 10 se il
guadretto non & eccupato), un attacco per bersaglio

WIMSE la freccia colpisce una creatura: 3[A] + modifi-
catore di Destrezza danni, e il bersaglio & rallentato (tiro
salvezza termina).

- Se la freccia colpisce un quadretto: Crea una zona del
raggio di 1 quadretto incentrata sul quadretto colpito fino
alla fine dell'incontro. Se una creatura passa attraverso la
zona a inizia il proprio turno al suo Interno, viene rallentata
fino alla fine del proprio turno,

CAPITOLOD 2 | Classi dei personaggi



FANTASMA DFL CREPUSCOLO

“Netheril ha intenzione di renderci tutti schiavi. Io ho qualco-

sa da obiettare. Ma lascerd che sia la mia lama a parlare.”

Prerequisiti: Ladro originario di Cormyr, Elturgard,
Evereska, Lurnar, Sembia, Valle Grigia o delle Valli

Il fimtasma del crepuscolo prospera tra il calar del
sole e la notte fonda. Le ombre crepuscolari sono
I'unica cosa che lo tiene in vita. Sono un sudario che
nemmeno gli Shadovar riescono a penetrare, e da
cui il fantasma pud pugnalarli dritti al loro cuore
nero. Ben prima che i Netheresi riescano trovarlo,
il fantasma del crepuscolo sard gid tornato nel suo
sudario crepuscolare.

I1 fantasma & una lama silenziosa che si muove
tra le nebhie, un assassino addestrato la cui perizia
nella furtivita riesce a ingannare anche coloro che
vivono tra le ombre e le illusioni. Tl fantasma del
crepuscolo & uno spirito vendicativo che si oppone
a una tirannia che da troppo tempo opprime la sua
razza. Soltanto attraverso |'ingegno, I'abilita e la
perseveranza qualcuno pubd sperare di sopravvivere
contro nemici tanto terribili, e il fantasma ripaga la
loro malvagiti con la morte. Grazie al suo addestra-
mento, ¢ diventato uno dei pit abili e audaci ladri ¢
guerrieri d’'ombra armati di coltello. Conduce una
vita sul filo del rasoio, gioca a dadi con la sorte e
provaca la collera di alcuni tra i pit potenti e infami
nemici dell’intero Toril.

PRIVILEGI DEL. FANTASMA DEL

CREPUSCOLO

Accuratezza del Tramonto (11° livello): Lattacco
in mischia del fantasma del crepuscolo infligge 1d6
danni extra quando quest'ultimo beneficia di occul-
tamento o di occuliamento totale nei confronti del
bersaglio.

Azione d'Ombra (11° livello): Quandao il fanta-
sma del crepuscolo usa un punto azione per escguire
un'azione extra, si avvolge anche nelle ombre e bene
ficia di occultamento fino all'inizio del suo turno
SUCOCSSivo.

Visione del Tramonto (16° livello): Lattacco in
mischia del fantasma del crepuscolo contro i bersagli
che heneficiano di nccultamento non subisce la norma-
le penalita di -2.

PRODFEZZFE DFL FANTASMA DEL
CREPUSCOLO

Attacco Fantasma del Crepuscolo Attacco 11

della Mano d'Ombra

La lama del fantasma ¢ ovunque € In nessun posto allo stesso
“temipa, & il sus nemico muore senza capire cosa lo ha colpiro.

Incontro 4+ Arma, Marziale

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacce: Destrezza contro CA

Speciale: Quando il personaggio sferra questo attacco,
effettua anche una prova di Manolesta contrapposta alla
prova di Percezione del bersaglio. E sufficiente che soltanto
un tiro tra la prova contrapposta e il tiro per colpire abbia
successo perché Il colpo vada a segno.

Edpltm 2 [A] £ modificatore di Destrezza danni. Se sia il
-tiro per colpire che la prova di Manolesta hanno successo, |
danni salgono a 4[AL

Fuha nel Tramonto Fantasma del Crepuscolo Utilita 12

._'ﬂmrlﬁsus{wwinm al fartasma, ma il sue colpe affonda sol
“fumto el vaoto dells smbre. 11 fantasma é gid sgusciato altrove
~da tempo.
Giornaliero + Marziale
Reazione immediata  Personale
Attivazione: Quando un nemico entra in un quadretto
adiacente al personaggio

Effetto: Il personaggio scatta fino alla sua velocita.

Ammantato
nelle Ombre

: fantasma evoca un manto d'ombra vellutata che lo cela alla
wista altrud. Agli cchi dei suoi nemicl, sembra svanire come uno
shuffo di fumo al vento.

Giornaliero + Arma, Marziale

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Destrezza contro CA
- Colpito: 4]A] + modificatore di Destrezza danni.

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, quando conclude il suo
turne in posizione adiacente a un nemico, il personaggio
diventa invisibile agli occhi di quel nemico fino all'inizio del
turno successivo del personaggio.

Fantasma del Crepuscalo Attacco 20

A




(GENASI FUOCOSFELVAGGIO

“Rinfodera la spada, idiota, o te la fonderd tra le tue

stesse mani.”

Prerequisiti: Genasi, manifestazione elementale di
anima di fuoco

Dicono che nel cuore di ogni genasi arda un fuoco
intenso, ma anche se cosi fosse, le altre lamme non
sono nulla in confronto all'incendio che infuria in
questo genasi. Un genasi fuocoselvaggio & il padrone
delle fiamme e del fumo, pronto a ridurre tutti coloro

che lo sfidano in carboni ardenti e comuli di cenere, 11 °

fuoco & uno strumento docile nelle sue mani, danza nel
suo palmo e risponde a ogni suo capriccio.

11 suo retaggio igneo conferisce al genasi fuocosel-
vaggio il potere di scaghare le lamme contro i suoi
nemici o di schermare i suoi alleati dal calore incande
scente degli Inferi stessi. Egli ¢ al centro di un costante
mrbine di fuoco, e chiingue osi attaccarlo é destinato a
rimanere bruciato.

11 fuoco € la sua linfa vitale: pud distruggere le vite
altrui, ma al genasi fuocoselvaggio conferisce maggiore
witalita, Il genasi compatisce coloro che devono affron-
tarlo in combattimento, in quanto essi non affrontano un
svversario mortale, bensi la forza di un intero vulcano,
con la lava nel sangue e la promessa di un'agonia bru-
ciante contro chiunque osi alzare le armi contro di Tui.

PRIVILEG] DEL GENASI

FUOCOSELVAGGIO

Controllo delle Fiamme (11° livello): Quando il
genasi fuocoselvaggio manifesta la sua anima di fuoco,
condivide la sua resistenza razziale al fuoco con due
alleati entro 2 quadretti.

Impeto Infuocato (11° livello): Quando il genasi
funcoselvaggio usa un punto azione per eseguire
m azione extra, tutti i nemici a lui adiacenti subiscono
danni da fuoco pari a meta del suo livello + il suo modi-
ficatore di Forza. In aggiunta, il genasi ottiene un bonus
fi +1 ai tiri per colpire contenenti la parola chiave
“fuoco” fino alla fine del turno attuale del genasi.

Aura dell’Anima di Fuoco (16" livella): 11 genasi
fuocoselvaggio & costantemente circondato da un suda
rio guizzante di flamme. Se un nemico lo colpisce con

i attacco in mischia, subisce 5 danni da fuoco,

POTERI DEL GENASI FUOCOSFILVAGGIO

Combustione

dell’Anima di Fuoco

1 genasi prafetta dal suo corpo getti di fiamme incandescente che

ivestona gl avversarl vicink.

Incontro + Fuoco

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersaglio: Ognl nemico entro l'emanazione

Artacco: Forza + 4 contro Rifless], Destrezza + 4 contro
Riflessl, o Costituzione + 4 contro Riflessi

Il bonus ai tiri per colpire aumenta a +6 al 21" livelle.

Colpito: 3d6 + modificatore di Forza o Costituzione danni
da fuoco, e il bersaglio acquisisce vulnerabilita 5 fuoco fine
alla fine del turno successivo del personaggio.

Dall'interno d::ur ferite del genasi brillano dei carboni ardenti i
cut ealore stintensifica fino o generare delle lingue di fiamma che
- sanano le sue ferite.

Giornaliero + Guarigione

Interruzione immediata Personale

Attivazione: || personaggio subisce danni che lo porterebbero
a 0 punti ferita ¢ meno

“Effetto: Il personaggio usa un impulso curativa.

y Attacco 20

Conflagrazione

dell’Anima di Fuoco

concenitra il sue potere ¢ incendia il sangue all'interny
corpo di un nemico,

Giornaliero + Fuoco

Azione standard

Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione

Attacco: Forza + 5 contro Riflessi, Destrezza + 5 contro
Riflessi, o Costituzione + 5 contro Riflessi

Il bonus ai tr per colpire aumenta a +7 al 26° livello,

Emanazione ravvicinata 5

- Colpito: 446 + Forza o Costituzione danni da fuoco, e 10
~ danni da fuoco continuati, e il bersaglio & frastornato (tiro

- salvezza termina entrambi).
Manrztn Danni dimezzati e 5 danni da fusco continuati (tiro
salverza termina),

'-_-Spmhluﬂs.ﬁm attacco ignora la resistenza e limmunita

~al fuoco.

CAPITOLO 2 | Classi dei persanaggi

CAMMINI LEGGENDARI




GENASI TURBINANTE

“Soltantoe uno stolto combarte contro il vento.”

Prerequisiti: Genasi, manifestazione elementale di
anima di vento

Il vento ¢ immortale. L'aria si muove e scorre attor-

no a-nol tuttl, & fonte di vita, eppure & anche in grado
di seminare devastazione. Gli uragani e le tempeste
di vento possono abbattere il castello di un re prima
ancora che lui se ne accorga, o scagliare il pit grande
eroe oltre un baratro, verso una morte orrenda sulle
rocce sottostanti, La razza del genasi é collegata alle
correnti d'aria come a tutti gli altri elementi, ma per il
genasi turbinante l'aria non & soltanto parte della sua
anima: & una fonte di potere incredibile. La supremazia
sul vento esercitata dai genasi turbinanti & materia di
molte leggende.

Volare, scaraventare indietro i propri nemici con la
violenza di una tempesta, o devastare il campo di bat-
taglia con un tornado in grado di frantumare i macigni
¢ strappare gli alberi dal terreno sono ordinaria ammi-
nistrazione per un genasi turbinante, che pud compie-
re gqueste azioni con un semplice gesto della mano. 1
penasl turbinante controlla il flusso stesso di un com
battimento e usa il suo dominio sull'aria per spostare
gli avversari come pedoni su una scacchiera,

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

PRIVILEG]I DEL GENASI TURBINANTE
Azione Turbinante (11° livello): Quando il genasi
turbinante spende un punto azione per effettuare un‘azio
ne extra, ottiene I'uso del potere a incontro viandante del

vento una volta aggiuntiva durante questo incontro.

Hrezza Turbinante (11° livello): Quando il genasi
turbinante usa il potere a incontro di viandante del venta,
ottiene una velocita di volo pari a 8 fino alla fine del
SUo fUrno successivo,

Controvento Turbinante (16° livello): Quando il
genasi turbinante viene tirato, spinto o fatto scorrere,
pud diminuire o incrementare la distanza di 1 qua-
dretto. Se sceglie di aumentarla, pud decidere in quale
quadretto muoversi per ultimo. Se una creatura tira il
genasi in un quadretto a essa adiacente, il genasi pud
incrementare i quadretti di cui viene tirato di 1, purche
concluda sempre il suo movimento in un altro quadret-
tn adiacente a quella creatura.

POTERI DFL GENASI TURBINANTE

Bllrrasc;l Tllrbﬂli_‘l'll'ﬂ Genasi Turbinante Attacco 11

Con un semplice pensiern, il genasi invia una raffica di vento a

castigare ¢ assalire § suoi nemici per ricacciarli indietro.

Incontro

Azione standard Emanazione ad area 1

Bersaglio: Ogni creatura entro 'emanazione

Attacco: Intelligenza + 4 contro Tempra, Saggezza = 4 contro
Tempra, o Carisma + 4 contro Tempra

Il bonus ai tiri per colpire aumenta a +6 al 27° livello,

Colpito: 5d4 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o Cari-
sma danni, & il personaggio spinge il bersaglio di 3 quadrettl.

Zefiro dell’Anima

Genasi Turbinante Uhilita 12

- H genasi susstirva una parola al vento, e le correnti faria solleva-
no delicatamente sia lud che § suol allean dal tervena.

Incontro

Azione di movimente Emanazione ravvicinata 5

Bersagli: Il bersaglio e uno o due alleati entro 'emanazione

Effetto: Il personaggio vola di 8 quadretti. Ogni alleato scelto

_come bersaglio dal potere pué volare a sua volta di 8 qua-
drettl come azione gratuita,

Genasi Turbinante Attacco 20

Turbine dell’Anima

Attorna al genasi st forma un ciclone scatenaro, fatto di venii

devastanti che scagliono i nemici del genasi in aria. 1 turbine
si muave al suo comando ¢ semina la distruzione tra Ie fila dei
nenict.

Giornaliero + Evocazione, Zona

Azione standard Emanazione ad area 1 entro 10 quadretti

Bersaglio: Ogni creatura entro I'emanazione

Attacco: Intelligenza + 5 contro Tempra, Saggezza + 5 contro
Tempra, o Carlsma + 5 contro Tempra

Il bonus ai tiri per colpire aumenta a +7 al 267 livello,

Caolpito: 3d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, 0
Carisma danni, e il personaggio fa scorrere il bersaglio di 2
quadretti.

Effetto: La zona permane fino alla fine del turno successivo del
PETSONAggio.

Mantenere minore: |l personaggio pud muovere 'emanazio-
e di 3 quadretti, per poi far scorrere ogni bersaglio al suo
interno di 1 quadretta.




GUARDACUORI

-
o

“(uale causa pud essere pit nobile della preservazione della =
bellezza e della difesa dell' amore?” “
Prerequisiti: Qualsiasi classe divina, il personaggio 3
deve adorare Sune o
Il guardacuori & un campione di Sune, la dea dell’'amo- £
re e della bellezza. Adora l'arte, la musica, la danza. la =
poesia e ogni altra espressione creativa che porti la bel- E
lewiza nelle vite dei mortali, Le relazioni d’amore sono ¥

senzaltro le prime tra queste espressioni, ma il guarda.
cuori non € un semplice edonista: ai suoi occhi, un cor-
teggiamento condotto con cavalleria e gesti galanti ¢ la
pii1 alta espressione del vero amore.

1l guardacuori si oppone alla crudelta, al cinismo e
alla tirannia in tutte le loro forme. Spesso le creature
malvagie cercano di reclamare o di distruggere ogni
forma di bellezza e soffocano ogni traccia d'amore nei
loro cuori. Un guardacuori cerca di proteggere 'amore
ovunque esso sia presente e di raddrizzare qualsia-
si torto che impedisca al vero amore di trionfare. Le
imprese pit audaci e le gri%runzx: pil struggenti sono
quelle che toccano maggiormente il guardacuori, spe-
cialmente quelle che fanno nascere la bellezza in quei
hoghi dove un tempo dominava il male. Anche se il

PREGHIERE DFL GUARDACLIORI

guardacuori non trae alcun piacere dal combattimenta, Canto della Sirena Guardacuori Attacco 11
sa che a volte non ¢ possibile ricorrere a nessun altro Le parple del guardacuori infiammano le passioni del suo qvver
mezzo per fermare il male. Grazie alla sua dedizione e sario ¢ mesmerizzano il nemico per un breve istante,
alla fedelta ai suoi compagni, l'amore divino di Sune Ii Incontro + Divino, Strumento

Azione standard Distanza 5

protegge dai pericoli e infonde coraggio nei loro cuori,

: ot L Bersaglio: Una creatura
I guardacuori spesso sono cavalieri errantl, poeti e

Attacco: Carisma contro Volonta

cantastorie che vagano per le citta ¢ le corti di Faerfin, Colpite: Ii bersaglio & dominato fino alla fine del turno
Molti non riescono a resistere alle occasioni in cui Satreeiun dil personaggio, o finché il bersaglio non viene
possono fungere da galeotti. e prestano consiglio ai attaccato

giovani innamorati per migliorare la loro arte del
corteggiamento,

Scudo di Sune Guardacwori Utilita 12

Grazie alla compassione divina. il guardacuori é in grado di pro-
PRIVILEG] DEL GUARDACUORI teggere un alleato dai pericoli a proprie spese.
Lacrime di Sempredoro (11° livello): Quando il Giornaliers + Divino
guardacuori usa un punto azione per eseguire un‘azio- Azione minore Distanza 10
nie extra, tutti gli avversari entro 10 quadretti da lui e Bersagli: Due alleati entro 5 quadretti 'uno dall'altro, o un

£ : 4 5 St alleato entro 5 quadretti dal personaggio e il personagpio stesso -~

v |||r|1;. rahi]li 4 un.tll|:.rmth1 danlmlsn!.m.ml:ul dan‘m paria Eff Fh-mallaq-ﬁl:e dvel]"inmP:tm. :EE: ml-:ap:he “ﬂi

q?!.e .:11?11 :I'I!eral'r_lhtil. 5S¢ un avversario & 1-_E|lm rahile a ; i sublsce danni, laltro bersaglio pud scegliere di

pii1 di un tipo di danno, si usa il valore pit alto. subire la met di quei danni al posto del prime bersaglio,
Tocco di Sune (11° livello): Quando il guardacuori

usa un impulso curativo, ripristina un numero di punti

ferita pari a meta del suo livello + il suo modificatore di

Carisma in un alleato adiacente.

Bacio di Sune Guardacuori Attacco 20

T tocce det guardacuori Inoculd un seme d'amore nel cuore del
- sun pemice, una sensazione che lo sconvolge. 1 darnmi subiti dal

Rimorso Istintivo (16° livello): Dopo avere attac- guordacuori ora feriranno anche il suo nemico.
cato il guardacuori, un nemico subisce una penalita di Gin.maliem + Divirvo. Struments
-4 ai tirl per colpire contro di lui, finché il guardacuori Kalows staudand okt milschia
non attacca quel nemico o non lo marchia, o finché il Bersaglio: Una creatura
nemico non attacca una creatura diversa. Attacco: Carisma + 1 contro Volonta

Colpite: Il personaggio spinge il bersaglio di 4 quadretti, e il
bersaglio & frastornato (tiro salvezza termina), Inoltre, fino
alla fine dell'incontro o finché il personaggio non scende a
0 punti ferita o meno, il bersaglio subisce la meta dei danni
subiti dal personaggio.

Mancato: |l personaggio spinge il bersaglio di 2 quadretti, e
il bersaglio é frastornato fino alla fine del turno successivo
del bersaglio.
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GUARDIA DEL CORONAL

“Percezione perfetta, controllo perfetto... queste sono le chiavi
per il vero potere, Comosci te stesso, ¢ otterrai la vittoria.”

Frerequisito: Magospada

Fin dai giorni delle Guerre delle Corone, gli eladrin
hanno studiato 'arte dei maghispada, nel tentativo di
fondere la loro maestria arcana e le loro abilita marziali
i un unico stile impeccabile. Tl personaggio ¢ uno stu-
dente di questa esclusiva tradizione, Mentre le tradizioni
dei genasi di Abeir sono famose per la loro furia spet:
tacolare e il suo stile appariscente, le guardie del Coro-
nal sono maestri di uno stile di combattimento elfico
aggraziato e discreto. Infondono magie arcane nelle loro
protezioni e nelle loro armature, ¢ le scatenano soltanto
quando il nemico non si aspetta di subire un colpo.
Esistono varie tradizioni di magia della spada eladrin in
st il Faeriin. La tradizione della Guardia del Coronal &
=no stile perfezionato nel reame di Cormanthyr oltre mille
=nnd fa. In qued giorni, gli armathor erano le guardie scelte
dei coronal di Myth Drannor. Nonostante la loro abilit ¢
# loro valore, Myth Dranner cadde nel corso della Guerra
defle Lacrime oltre settecento anni fa, e la maggior parte
degli armathor rimase uccisa, Tuttavia, alcuni riuscirono
2 sopravvivere per tramandare le loro conoscenze. Con la
rilondazione di Myth Drannor, gli armathor sono tornati
= agire come Guardie del Coronal della Citta del Canto,
(sl eladrin di Myth Drannor non insegnano l'arte
degli armathor a chiunque. Tuttavia, queste tradizioni
soma note anche in altri luoghi, come a esempio Fve-
meska. Evermeet ¢ Silverymoon. Anche in assenza di
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un'istruzione di tipo formale, alcuni maghispada delle
altre razze particolarmente abili sono riusciti a imitare
con successo lo stile degli armathor.

PrIVILEGI

DFLLA GUARDIA DEL CORONAL

Azione della Spada Protettrice (11° livello):
Quando la gnardia del Coronal usa un punto azione per
effettuare unazione extra, ottiene anche un bonus di +2
a tutte le difese fino all'inizio del suo turno successiva.

Scudo d’Argento Migliorato (11° livello): Quando
la guardia del Coronal usa la sua interruzione imme-
diata di aggis protettore, ottiene anche un numero di
punti ferita temporanei pari a 10 + il proprio modi-
ficatore di Costituzione. Al 21° livello, questo valore
aumenta a 15 + il proprio modificatore di Costituzione,

Armatura del Magospada Migliorata (16° livel-
lo): 1 bonus di Interdizione del Magospada della guar-
dia del Coronal aumenta di 1, diventando un honus di
+2 alla CA, o un bonus di +4 se la guardia del Coronal
ha una mano libera,

INCANTESIMI
DELLA GUARDIA DFL. CORONAL

Contrattacco Guardia del Coronal Attacco 11

del Rombo di Tuono

* La guardia del Coronal interrompe un aitacco nemico scalenando
unt romba di tuono che allontana lavversario da un alleato prima
 che possa colpire,
Incontro 4+ Arcano, Strumento, Tuono
Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 5
Attivazione: Una creatura colpisce un alleato del personaggio
con un attacco in mischia
Bersaglio: Lattaccante che attiva il potere
Attacco: Intelligenza contro Tempra
: Eﬂpltl: 1d6 + modificatore di Intelligenza danni da wono,
e il personaggio spinge il bersaglio di 1 quadretto, Se
il bersaglie non dispone pii della portata nel confronti
~ dell'alleato, il colpo va a vuoto.

Guardia del Coronal Utilita 12

Scaglie di Drago
,ﬁmﬂadﬂ{.‘mﬂm imtorno a s¢ una barriera di schegge
dt. 1 che lo Tambiscono. Le schegge a forma di diamante si
- mistovono ¢ i fletiono come le scaglie di un drago,

Giornaliero + Arcano, Forza
Azione minore Personale

__-MH personaggio ottiene un bonus di +2 alla CA fino
~ alla fine dellincontro, o finché non cade a terra svenuto,

Guardia del Coronal Attacco 20

Scaraventare Avversario

La guardia del Coronal scaglia il suo avversario arraverso le
- dimensioni con il suo attaceo.
Giomnaliero + Arcano, Arma, Teletrasporto
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro Tempra
 Colpito: 5[A] + modificatore di Intelligenza danni, e il
~ personaggio teletrasporta il bersaglio di 5 quadretti.
H glia deve terminare il suo movimento su una
= wpuﬂd: In grada di sostenerlo.
Mancato: Danni dimezzati, e il personaggio teletrasporta il
bersaglio di 5 quadretti. Il bersaglio deve terminare il suo
maovimento su una superficie In grado di sostenerlo.

AWML ATORLE




UUIDA DFL FATO

@ ritardata la tua fine troppo a lunge, spirito immondo,
ma i giudizio di Kelemwvor ti attende.”

Prerequisiti: Qualsiasi classe divina, deve adorare

RS TITVOr

= mon morte: il pitt blasfemo degli abomini. | demoni

s nalicosicome sann.mayincolace ol sojritidal.,
defunti a un corpo putrefatto o ancorarli a un mondo
di miserie e di odio & la peggiore scelleratezza conce-
nihile 2l monda Snette alle sasidle dal fate Lhamame e
smime degli sventurati non morti e inviarle al cospetto
& Relemvor, che le attende per giudicarle. La guida del
fmo conduce queste anime smarrite verso la loro ricom
pensa finale, affinché possano ragginngere Veternita
nel modo che Kelemvor ritiene giusto,

Una guida del fato pud contare sull'aiuto del suo
patrono divino, e si adopera infaticabilmente, investito
dal potere della sua grazia, La forza dello stesso Kelem-
sor rende pii potente il braccio che impugna la spada
= consente alla guida del fato di punire i non morti. T1
potere del dio sulla morte infonde nei suoi servitori una
vitalita ineguagliata ¢ la capacita di respingere il gelido ¢
crudele abbraccio della morte. Tutti | non morti temono
ka spada e il ferreo senso del dovere di una guida del fato,

Alcuni scambiano la perseveranza incrollabile di
Kelemvor nel distruggere i non morti per un'ossessione
che lo condurra alla rovina. Una guida del fato & disposta
i ammettere che il suo obiettivo va perseguito ossessi-
samente... ma la rovina é riservata soltanto ai non morti
¢ a coloro che impediscono agli spiriti dei morti di rag
giungere la loro legittima destinazione. Se esistono degli
reversari che meritano di subire la collera di una guida
del fato pin dei non morti stessi, sono proprio coloro che
corrompona le anime degli altri con questa maledizione

imperitura. Coloro che si perdono nelle oscure arti della
necromanzia lo fanno a loro rischio e pericolo, perché la
spada di una guida del fato non riposa mai.

PRIVILEGI DELLA GUIDA DEL FATO

Benedizione di Kelemvor (11° livello): Quanda la
guida del fato usa un punto azione per eseguire un'azio-
ne extra, ottiene un bonus di +2 a tutte le difese fino
alla fine del suo turmo successivo.

Costrizione della Guida del Fato (11° livello): Se
la guida del fato usa un potere che contiene la parala
chiave “puarigione”. ripristina 2 punti ferita agpiomtivi

Se sono presenti deghi avversari non morti entro 10 qua-
dretti da lei, questo beneficio aumenta a 5 punti ferita,
Determinazione della Guida del Fato (16° livello):
Orando ba goida del fato portaon neraicn a O put ferita
O T, ]'Juc‘: effettnare immediatamente un tiro salvezza
contro un effetto a cui un tiro salverza pu{: porre termine.
Se porta un nemico non morto a 0 punti ferita o meno,
pud effettuare immediatamente un tiro salvezza contro
ciascun effetto a cui un tiro salvezza pud porre termine.

PREGHIERE DELLA GUIDA DEL FATO

Cerchio di Kelemvor

Guida del Fato Attacco 11

MINI LEGGENDARI

\\

CAMI

La gpuisdas ddel fuato spalanca Te bracela per evocare un cerchio di
Toce sacra radiosa. I nemic nelle vicdnanze vengono investiri dalle
fiamme ¢ e creature non morte esplodono in vampate candide,
menitre i suoi ofleati vengono ristorati dal calore saoro del cerchio,
Incontro 4+ Divino, Guarigione, Radioso, Strumento
Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio: Ogni nemico entro l'emanazione
Attacco: Carisma contro Tempra
Colpito: 2d6 + modificatore di Carisma danni radiosi.
Effetto: Gli alleati entro I'emanazione recuperano 5 punti
ferita, 0 10 punti ferita se 'attacco del personaggio ha
colpito almeno un nemico non morto.

Guida del Fato Uitilita 12

Cuore Immacolato

Kelemvor protegge coloro che la guida del fato chiama suoi amici.
Nel 2uo nome, la guida purifica un alleato da un effetto funesio
prima che esso possa influenzarlo,
Giornaliero + Divino
Interruzione immediata Distanza 10
Attivazione: || personaggio o un alleato vengone colpiti da un
attacco contro la difesa di Tempra o di Volonta
-Effetto: il bersaglio dellattacen ottiene un bonus di potere
- +5 alla difesa di Tempra o di Volonti fino alla fine del
turno successivo del personaggio.

Guida del Fato Attacco 20

Spada di Kelemvor

La guida del fato tiene alta la sua lama ¢ una flamma sacra [a
avvolge dalls punta fine all'vlsa. Il suo colpo ¢ carico di potere
- midigso ¢ abbagliante, che inolire cura la guida del faio ¢ i suoi

alleari rramite la grazia di Kelemvor,

Glornaliero + Arma, Divino, Guarigione, Radioso

Azione standard Arma in mischia
Attacco: Forza contro Riflessi
Colpito: 4JA] + Modificatore di Forza danni radiosl, e il
Bersaglio & frastornato (tiro salvezza termina),
Una creatura non morta colpita da questo potere &
stordita (tiro salvezza termina) anziché frastornata.
Effetto: Il personaggio e ogni suo alleato entro 10 quadretti
recuperano 15 punti ferita.
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LIBERATORE DEL CIELO
D'ACCIAIO

“Morte a tutti i tiranmni.”

Prerequisito: Dragonide, penasi, mezzorco, o
umano

Per molti secoli il popolo del liberatore ha dovuto com-
battere contro i potenti signori dei draghi di Abeir.
Anche se la catastrofe della Piaga Magica ha infranto
la presa della tirannia draconica su alcune terre, altri
continuano a soffrire sotto i crudeli artigli e le magie
corrotte del draghi, sia su Faeriin che su Abeir Ritorna-
to. I liberatore del cielo d'acciaio ha giurato di restitui-
re la libertd a tutti coloro che sono stati schiavizzarti dai
draghi, e di difendere con occhio vigile le terre libere
dalle mire dei grandi dragoni.

I liberatori del cielo d'acciaio attingono al potere di
un‘antica benedizione divina impartita ai mortali che
soffrivano sotto il giogo dei draghi nei tempi antichi.
Nessuno sa quale dio o quale creatura abbia impartito
questa benedizione, ma col passare del tempo si é fatta
sempre piit forte. Ogni anima mortale che soffre sotto
l'oppressione draconica alimenta con il peso del suo
dolore e della sua indignarione questa forza mistica;
tanto pit i signori dei draghi Abeirani si sforzano di ster-
minare i liberatori, quanto pii rafforzano i loro nemici,

La maggior parte dei liberatori del cielo d'acciaio
proviene da Abeir Ritornato, dal momento che 'op-
pressione secolare del dominio dei draghi continua a

pesare su quelle terre, Tuttavia, alcuni di questi crociati

sono attivi tra 1 dragonidi e i genasi dell’Akanil, del
Tymanther, e di altre terre trasferite nel Faerin duran-
te la Piaga Magica. Nei decenni successivi, gli eroi delle
terre minacciate dai draghi sono giunti in questi regni
Abeirani al fine di imparare i segreti necessari per
sconfiggere questi possenti avversarl.

PRIVILEGI DEL LIBERATORE

DEL CIELO D'ACCIAIO

Nemico Draconico (11° livello): 1] liberatore del
cielo d'acciaio ottiene un bonus di +2 a tutte le difese
contro i tiri per colpire dei draghi.

Retaggio del Cielo d’Acciaio (11° livello):
Quando il liberatore del cielo d'acclaio usa un punto
azione per eseguire un‘azione extra, recupera l'uso di
un potere razziale a incontro che aveva gia utilizzato
nel corso dell'incontro. Se il liberatore & umano, ottiene
un bonus di +1 a tutti i tiri del d20 fino alla fine del suo
turno successivo.

Risoluzione del Liberatore (16° livello): 11 libe-
ratore del cielo d'acciaio ottiene un bonus di +5 ai tiri
salvezza contro gli effetti di charme e di paura.

PREGHIERF DEL LIBERATORE
DEL CIELO D'ACCIAIO

Liberatore del Cielo d’"Acciaio Attacco 11

Colpo

del Liberatore
Giti spsiriti i rmumerevoli generazioni di schiavi che scelseno di combar-
teve e di marire iberi guidano con rettitudine la lama del liberatore.
Incontro + Arma, Divino
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA
Colpito: 2[A] + modificatore di Forza danni. Se il bersaglio &
- Grande o superiore, qualsiasi alleato adiacente al bersaglio
pud scattare di 1 quadretto.

Cielo Liberatore del Cielo d'Acciaio Utilita 12

d’Acciaio Stabile

Eantico potere che dieds forma ai cieli di Abeir st concentra nella
lama del libevatore per far tremare coloro che ambiscono o procla-
marsi padroni di Abeir.
Glornaliera + Divino, Stabile
Azione minore Personale

“Effetto: Se il personaggio colpisce un drago o un elementale
- con un attacco In mischia, quel bersaglio & indebolito fino
~ alla fine del turno successivo del personaggio.

SPEIIBI‘E Liberatore del Cielo-d’Acciaio Attacco 20

le Catene

- Uina scarice di energia tncontrollata corre hingo la lama del libera
tore. Hl colpo defla sua spada annicnea gli incantamenti che | draghi
& gli altri mostri usano per assoggettare i mortali al loro volere,
Giornaliero + Arma, Divino, Recuperabile
Arzione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacto: Forza contro Riflessi
Colpito: 4[A] + Modificatore di Forza danni, e qualsiasi alle-
~ato entro 10 quadrett] dal personaggio sotto ['influenza di
-un effetio di paura creato dal bersaglio pud effettuare un
tirn salvezza, anche se effetto non & un effetto a cui nor-
- malmente un tiro salvezza potrebbe porre termine,

u A BNZLAMNT

”




MAGO DFLLA GUARDIA MAGICA

“Se saremo all'altezza degli eroi che ci hanno preceduto, nes
suno a Sibverymoon sapra che il mythal é scomparso.”

Prerequisito: Mago

Il mythal di Silverymoon era di potenza quasi pari a
quello che proteggeva Myth Drannor. Ma a differenza
dello scudo magico di Myth Drannor, il mythal di Sil-
verymoon si indeboli ¢ fini per cedere durante la Piaga
Magica. La citta ¢ riuscita a sopravvivere € a continuare
4 prosperare soprattutto grazie agli sforsd della Guardia
Magica, la coalizione di protettori arcani di Silverymoon.

La Guardia Magica veglia su Silverymoon, da la caccia
a ogni minaccia che potrebbe mettere in pericolo la cirta,
sfida la morte e intercetta i nemici pii letali prima che
riescano a raggiungere il cuore di Luruar, T membri pii
avventurosi della Guardia Magica possono agire anche a
molti chilometri di distanza dalla citta, purché si compaor-
tino come degni rappresentanti di Silverymeoon.

Tutti gli eroi arcani sono | benvenuti tra i ranghi della
Guardia Magica. I warlock, i maghispada e molti altri
incantatori prestano servizio con distinzione, ma é il
potere arcano dei maghi a costituire il cuore e I'anima
dell'organizzazione. Proprio come ai tempi di Mystra, i
maghi di oggi fungono da agenti di pronto intervento in
difesa della loro amata citta, Lo scudo sara caduto, ma
non ¢ stato dimenticato, e le vestigia del suo potere sono
a disposizione dei membri della Guardia Magica, che le
utilizzano in modo letale contro i nemici di Silverymoon.

PRIVILEGI DEL MAGO <
DELLA GUARDIA MAGICA o

Addestramento della Guardia Magica (11° Z
livello): Quando il mago della Guardia Magica usa un g
potere a emanazione ad arca, pud decidere di trasfor ."
marlo in una propagazione ravvicinata. Il raggiodella =
propagazione € lo stesso di quello dell' emanazione. -

Quando il mago della Guardia Magica trasforma un -
potere in questo modo, ottiene un bonus di +1 af tiri 2
per colpire relativi a quel potere. =

Azione della Guardia Magica (11° livello): Quando

il mago della Guardia Magica spende un punto azione per
effettuare un'azione extra, pud sommare il proprio modi-
ficatore di Destrezza ai danni inferti da qualsiasi potere a
cmanazione ravvicinata usato durante quell'azione extra.

Ottiene inoltre un bonus di +2 alla CA contro gli attac-
chi in mischia fino all'inizio del suo turno successivo,

Combattivita della Guardia Magica (16° livello):
Il mago della Guardia Magica ottiene due impulsi cura-
tivi aggiuntivi al giorno,

INCANTESIMI DFL MAGO
DELLA GUARDIA MAGICA

Sterzata di Forza
della Guardia Magica
ll mago defla Guardia Magica chiama a sé i frammenti di ener

gia del mythal e li scaglia come rasoi contro il nemico, scalzandolo
dalla sua posizione.

Incontro + Arcano, Forza, Strumento

Reazione immediata  Distanza 3

Attivazione: Lina creatura si muove entro un qualsiasi
quadretto entro gittata

Bersaglio: La creatura che attiva il potere

Attacco: Intelligenza contro Tempra

Colpito: 1d10 + modificatore di Intelligenza danni da forza,
& T bersaglio cade a terra prono.

Mago della Guardia Magica Attacco 11

&h‘!ggiﬂ dE‘l M}'ihiﬂl Mago della Guardia _"..-1.jl|_:i.-_d Utilita 12
Il comando che il mago della Guandia Magica esercita sull ener
gia del mythal gli consente di distorcere sia la realta che la magia.
Giomnaliero + Arcano, Zona B
Azione minore Emanazione ravvicinata §

Effetto: Il personaggio crea una zona che permane fino alla

fine del suo turno successivo, Nessun nemico all'interno

della zona pué usare un potere che contiene le parole

chiave “guarigione” o “teletrasporto”,

Mantenere minore: La zona permane.

Scintilla del Mythal

1l potere allo stato puro del mythal echeggia nel mago della Guar
dia Magica e crea un'ondata di luce dargento che scaglia contro
gli avversari per newtralizzare i loro poteri.

Giornaliero + Arcano, Forza, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 5 entro 20 quadretti

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Intelligenza contro Volonta

Colpito: 3410 danni da forza,

Effetto: Fino alla fine del turno successive del personaggio, i
bersagli non possono usare poteri che contengong le parole
chiave "guarigione” o “teletrasporto™.

Mago della Guardia Magica Attacco 20




MAGO DELLA GUERRA
DEL CORMYR

“Io ho duellato con gli adepti d'ombra di Netheril. Dovrai fare
di meglio di cosi, se intendi impressionarmi.”

Prerequisiti: Mago, il personaggio deve essere affi-
liato al Cormyr

1l personaggio appartiene all'esclusivo ordine di

maghi da battaglia che mettono 1 loro bastoni al servi-
zio della Corona del Cormyr. 11 Mago della Guerrae i
suoi compagni sono la spada e lo scudo che difende il
regno dalle stregonerie di Netheril e da altre minac-
ce. | Maghi della Guerra collahorano con l'esercito del
Cormyr per proteggere il reame. In battaglia marciano
al flanco dei Draghi Purpurel, lanciando assalti chirur-
gici e facendo piovere fulmini, gelo e fuoco sul nemico.

Un Mago della Guerra é un incantatore esperto i cui
poteri sono concentrati sull'arte e la strategia della batta-
glia. Un Mago della Guerra non chiede nulla di meglio di
un mondo pacifico e irraggiungibile dalle forze del male,
ma un mondo del genere non nascerd mai limitandosi
a desiderarlo, quindi ogni giorno il Mago della Guerra
affina la sua maestria per respingere I'avanzata dell’'oscu-
rité. I suoi poteri sono incentrati sul controllo del campo
di battaglia e sulla potenza della furia arcana da scatena-
re contro | nemici.

Maolti Maghi della Guerra sono Cormyreani, ma esisto
no anche alcuni stranieri provenienti da altre terre che stu-
diano nell'accademia dei Maghi della Guerra del Cormyr
e pai giurano fedelta alla corona. Un Mago della Guerra
che desideri perseguire i suoi interessi e andare in cerca di
avventura in altre terre pud faro... purché tenga sempre gli
occhi aperti per le questioni di interesse alla corona e non
agisca mai a discapito del Regno delle Foreste.

PRIVILEGI DFL MAGO DFLLA GUFRRA

Addestramento del Mago della Guerra (11°
livello): Quando il Mago della Guerra usa un punto
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azione per effettuare un attacco, quulsiasi potere a
distanza o ad area da lui utilizzato in quell‘attacco non
attiva attacchi di opportunita.

Fondamenta dell’Arcano (11° livello): Il Mago della
Guerra sceglie uno dei suoi poteri da mago a volonta o
a incontro che abbia come bersaglio una creatura. Chuel
potere & considerato un attacco basilare, Quando un potere
gli consente di effettuare un attacco basilare, il Mago della
Guerra pud usare quel potere. (Se usa un potere a incontro
in quel modo, il potere sard comungue considerato con-
sumato.) Se il Mago della Guerra usa il riaddestramento
e decide di non mantenere quel potere, pud scegliere un
nmovo potere da influenzare con questo privilegio.

Decimazione del Mago della Guerra (16° livel-
lo): Quando {1 Mago della Guerra mette a segno un
colpo critico con un attacco ravvicinato o ad area,
infligge 5 danni extra con quell'attacco contro tutti i
bersagli dell‘attacco.

INCANTESIMI DEL MAGO
DFLLA GUFRRA DFL CORMYR

Ondata

Mago della Guerra del Cor iy Attacco 11

di Fulmini

Quando il Mago della Guerra stringe { pugnt ¢ li picchia uno
contro Faltra; um tuono rimbomba sopra di hui, Un cerchio di

- elettricitd azzurra guizzante si allarga rapidamente ¢ miete
vittireie tra i ranghi nemici,

Incontro + Arcano, Fulmine, Strumento

Azione standard Propagazione ravvicinata 6

Bersaglio: Ogni creatura entro la propagazione

Attacco: Intellipenza contro Riflessi

Cnlpitu: 3d8 + madificatore di Intelligenza danni da fulmine.
- Il personaggio ottiene un bonus di potere +7 al sup succes-
sivo thro per colpire basato sull'Intelligenza effettuato nel
turno successivo, se riesce a colpire un qualsiasi bersaglio
ton questo potere.

Mago della Guerra del Cormyr Uitilita 12

Barriera

Unidirezionale

1l Mago della Guerra innalza una barriera di forza scintillante in
grado di respingere una pioggia di proiettili scaghiati dalle baliste,
Giornaliere + Arcano, Evocazione, Forza

Azione standard Muro ad area 4 entro 10 quadretti
Effetto: [l personaggio evoca un muro invisibile di quadrerri

contigui, che pub essere attraversato dalle sue capacita

- arcane. | muro pud essere lungo e alto fino a quattro quadret-
- 1, La barrlera non impedisce il movimento, ma blocea le linee

di effetto degli attacchi a distanza e ad area. | poter a distanza
& ad area del personaggio. tuttavia, ignormno questa barriera,

Mantenere minore: [l muro permane.

Tempesta

Mago della Guerra del Cormyr Attacco 20

della Vittoria
Tt Mago della Guerna scatena una tempesta furiosa che scende giti dal
ciglo: Tiwond, fulmint e raffiche di grandine taglienti come lame dilania
no la carme, fondono glhi soudi e mandano in frontn le armature.
Giornaliero + Arcano, Strumento, Tuono
Azione standard  Emanazione ad area 3 entro 10 quadretti
Bersaglio: Ogni creatura entro l'emanazione
Attaceo: Intelligenza contro Tempra
Colpito: 4d6 + modificatore di Intelligenza danni da tuona.
Effetto: Ogni bersaglio concede vantaggio in combattimento
agli alleati del personaggio fino alla fine del turno successivo
del personaggio,




MAGOSPADA NOMADE

“Parole di magia, parole dacciado. La mia storia é scritta da
entrambe.”

Prerequisito: Magospada

Anche se tuttl | maghispada sono studenti sia delle arti
arcane che del combattimento, il magospada nomade
porta questa diversificazione di interessi alla massima
espressione. La stretta aderenza a un singolo stile 0 a una
scuola di combattimento formale non gli interessano,
Preferisce invece costituire uno stile di combattimento
eclettico usando le tecniche raccolte dagli angoli pin
remoti di ogni terra. Gli incantesimi creati dai mae-

stri i cul still non appartengono alle normali scuole del
maghispada sono le sue armi migliori.

La conoscenza del magospada abbraccia numerosi
campi. Potrebbe conoscere | racconti dell'antico Corman
thyr, gli eventi pii recenti delle Moonshae e le leggen-
de che parlano dei coraggiosi uccisori di draghi vissuti
nell’Abeir ben prima che quel continente ritornasse. 11
magospada nomade pud imparare qualcosa di nuovo da
ogni conversazione. Perfino i punti di vista opposti relativi
allo stesso evento gli sono utili per capire come i pregiu-
dizi di un individuo possano alterare le sue percezioni...
una debolezza che & possibile siruttare in combattimento,
[T folklore di ogni regione contiene preziose lezioni che
passono tornare utili a ogni combattente. In ogni favola, in
ogni aneddoto, in ogni notizia il magospada nomade trova
una lezione filosofica che mette poi a buon uso in hattaglia.

PRIVILEG]I DEL MAGOSPADA NOMADE

Aegis Intuitiva (11° livello): Quando il magospada
nomade usa il potere di aegis d'assalto o aegis protettore,
pud sommare il suo modificatore di Saggezza al raggio
dell'emanazione del potere.

Azione di Teletrasporto (11° livello): (uando il
magospada nomade usa un punto azione per effettua-
re un'azione extra, pud teletrasportarsi di 5 quadretti
come azione gratuita prima di eseguire I'azione extra.

Storia Popolare (11° livello): 11 magospada
nomade somma il suo modificatore di Saggezza alle
prove di Storia.

Imparare dalle Esperienze (16" livello): Quando
un nemico mette a segno un colpo critico contro il
magospada nomade, quest'ultimo somma un bonus
pari al proprio modificatore di Sagpgezza al suo succes-
stvo tiro per colpire e al tiro dei danni contro quella
creatura in gquesto incontro,

INCANTESIMI
DEL MAGOSPADA NOMADE

Attacco Mag

|'l.:-|i.'| Nomade Attacco 11

dei Quattro Angoli

Hw & mvungue contemporaneamente, e la sua lama
afforida nellavversario dall'alto, dal basso ¢ da tutel { laet,

Incontro 4+ Arcano, Arma

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio primario: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro CA

Colpito: 1[A] + modificatore di Intelligenza + modifica-
tore di Saggezza danni. Effettua un attacco secondario
contro il bersaglio.
Attacco secondario: Intelligenza contro Tempra, Intelligenza
contro Riflessi, o Intelligenza contro Volonta

- Colpite (Temprak Se l'attacco colpisce la difesa di Tempra del

bersaglio, il bersaglio subisce 1[A] danni e cade a terra prona.
Colpito (Riflessik Se I'attacco colpisce la difesa di Riflessi del

bersaglio, il bersaglio subisce 1]A] danni ed & rallentato fino
alla fine del twrno successivo del personaggio.
- Colpito (Volonta}: Se 'attacco colpisce la difesa di Volonta

del bersaglio, il bersaglio subisce 1]A] danni ed & frastoma-
1o fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Magospada Nomade Utilita 12

Groviglio Arcano

Con un turbinio della lama, il magospada crea un laccio magico ¢

* due portali collegati. Il magospada passa attraverso il portale @ il
laccio i stringe attorno al suo nemico.

Incontro + Arcano, Teletrasporto

Reazione immediata  Personale
Attivazione: Un nemico marchiato dal personaggio colpisce
un alleato con un attacco che non comprende il personaggio
Effetto: Invece di usare la sua normale reazione immediata
= di aegls d'assalto o aegis protettore, Il personaggio si teletra-
sporta in un qualsiasi punto entro un numero di quadretti
- pari a 5 + il suo modificatore di Saggezza, e teletrasporta il
nemico che ha attivato il potere fino a un quadretto adia-
- cente 3 s

Retaggio delle Lame
Una serie di lame iridescenti di forza circonda il magospada, Le
lame difendono i suot alleati ¢ assalgono i susi nemic,

Giomaliero + Arcano, Forza, Stabile

Magospada Nomade Attacco 20

Azione standard Personale
Effetto: Gli alleati del personaggio entro 2 quadretti da lui otten-
- gono un bonus di patere +1 alla CA e alla difesa di Riflessi,

- I personaggio pud usare un‘azione minore una volta nel
- sug turno per infliggere danni da forza a un nemico di sua
~ scelta entro 5 quadretti. Infligge danni da forza pari a 2d6
-+ il suo modificatore di Sagpesza,

CAFITOLO 2 | Classi del personaggi

CAMMINI LEGGENDARI




NOMADE DROW

“Cuesta oscuritd é la mia casa... non sareste dovuti venire
quaggin.”

Prerequisiti: Drow, Dungeon come abilita con
addestramento

Il Sottosuolo & un regno di terrore per buona parte
della gente di superficie. Funghi carnivori infestano le
pareti delle caverne, strane mostruosita si nascondono
nell'ombra e intere civilta votate al male prosperanc
nei meandri senza luce, Per un nomade drow, questa ¢
casa. Conosce a menadito tutti | tunnel piit contorti del
Sottosuolo, Ogni curva di ogni caverna, ogni angolo di
ogni dungeon & suo alleato, e gli consente di strisciare
alle spalle dei suoi avversari. Un nomade drow & un
cacciatore dell'oscurita, capace di colpire dalle ombre

prima che i suoi avversari si rendano conto del pericolo.

Un nomade drow non sa che farsene dei suoi simili,
Mentre lui affina le proprie abilita nelle terre selvagge
dell'oscurita, gli altri drow languono nella decadenza e

nella perversione delle loro citta. 11 nomade drow ha affi-

nato le sue capacita magiche innate attraverso una ser-
rata pratica, e ora il potere che scorre nel suo sangue & di
gran lunga superiore a quello degli altri drow. I nomade
cammina libero nell'oscurita, mentre gli altri drow resta
no stregati dalle catene della schiaviti: a Lolth.

La vita & un viaggio. Il nomade drow vive per vedere
quali meraviglie e quali avventure mozzafiato lo atten-
dono dictro il prossimo angolo. Loscurita & un'amante
spietata. ma il nomade drow ha imparato a conoscerla
lin troppo bene. Ovunque decida di andare, sopra o
sotto il Faeriin, nessuno ¢ in grado di fermarlo.

PRIVILEG]I DFL. NOMADE DROW

Azione dell’Agguato (11° livello): Quando il
nomade drow usa un punto azione per effettuare
un'azione extra che sia un attacco, ottiene un bonus di
+2 al suo tiro per colpire se il bersaglio & inconsapevole
della sua presenza.

Percezione della Pietra (11° livello): Quando si
trova sottoterra, il nomade drow ottiene un bonus di +2
alle prove di iniziativa, di Dungeon e di Percezione.

Scintille di Fuoco (16th): 11 nomade drow ottiene
un bonus di +5 ai tiri dei danni contro i bersagli attual-
mente influenzati dal suo potere di fuoco oscurp.

TPOTER1 DFL. NOMADFE DROW

Attacco dal Nulla

Nomade Drow Attacco 11

N nomade drow lancia un attacen, Se il sue avversario non se ne

accorge in tempo, il colpo lo lascia frastornato per breve tempo.

Incontro + Arma

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA

Colpito: 2[A]l + modificatore di Forza, Destrezza, o Costitu-

~ zione danni,

Speciale: Se il bersaglio concede vantaggio in combattimento
al personagglo, Il bersaglio & anche frastornato fino alla fine
del turno successive del personaggio.

Arma in mischia

Momade Drow Utilita 12

I gelido abbraccio dell'oscuritd scorre all'interno delle ferite del

nﬁm drow, sostituendo il nero potere delle tenebre alla sua

Hinfu vitale.

Giornaliero + Guarigione

Azione minore Personale

Effetto: Il personaggio usa un impulso curativo. Se si trova
nell'oscurita, somma il suo modificatore di Costituzione al

- numero di punti ferita che recupera.

Forza nell'Oscurita

MNomade Drow Attacco 20

1 nomtade drow stringe la sua nube di oscurita attorne all'aveer-
saria colpito, sommergendolo nel buio. La nube rimane al suo

Lama Oscura

posto, offuscando la vista del nemico,
Giornaliero + Arma
Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA, Destrezza contro CA, o Costituzione
contro CA
Colpito: 5 [A] + modificatore di Forza, Destrezza, o Costitu-
Effetto: Come azione gratuita, Il personaggio pud utilizzare
il suo potere di nube di oscurita incentrato sul bersaglio
pluttosto che su se stesso. Sotto ogni altro aspetto, Il potere
funziona normalmente.
- Mantenere minore: La nube persiste e il personaggio puo
- muoverla di 3 quadretti.

o AR i




SAPIENTE SFREGIATO

“li» nom sono un maostre,”

Prerequisiti: 11 personaggio deve possedere almeno
una cicatrice magica e il talento multiclasse Studente
della Piaga

Cuando la Piaga Magica colpi, abomini terrificanti di
pgni genere spuntarono da ogni angolo di Toril. Ora
le creature portatrici di cicatrici magiche infestano il
mondo e seminano follia ¢ paura ovungue compaia-
na, In alcuni rari casi, tuttavia, la cicatrice magica che
segna la loro carne non si rivela una maledizione, bensi
un potente dono. Un sapiente sfregiato ¢ uno di questi,
Sfoggia la propria cicatrice come un marchio di potere
e un terribile monito a tutti i suoi avversari.

1l sapiente sfregiato ha imparato a imbrigliare il
dono oscuro della sua cicatrice magica e a incanala-
re il suo potere distruttivo. Le forze imprevedibili che
alimentano la cicatrice magica ora rispondone al suo
comando, La sua padronanza della cicatrice magica gli
consente di attingere all'energia magica allo stato puro
nota come fuoco magico, per curare se stesso con il suo
potere impetunsn, o per rafforzare il proprio corpo in
combattimento. Mano a mano che il suo potere aumen
ta, il sapiente pud impugnare la furia del fuoco magico
con la stessa disinvoltura con cui un combattente impu-
gna una lama, richiamando l'essenza scatenata della
magia impazzita per incenerire i suoi avversari.

PRIVILEG] DEL SAPIENTE SFREGIATO

Azione del Fuoco Magico (11° livello): Invece di
effettuare un'‘azione extra quando usa un punto azione,
il sapiente sfregiato pud recuperare un potere da sfre-
giato a incontro che ha gia utilizzato.

Familiarita della Piaga (11° livello): 1l sapiente
sfregiato non subisce piit una penalita di -2 a tutte le
difese e ai tird salvezza contro le creature sfregiate o
piagate. Ottiene invece un bonus di +2 a tutte le difese
c ai tirl salvezza contro di esse.

Maestria della Piaga (11° livello): Questo cam-
mino leggendario funge da cammino leggendario per i
multiclasse sfregiati.

All'1 17 livello. il sapiente sfregiato sceglie un potere
di attacco da sfregiato a incontro di livello pari o infe:
riore al 77

Al 127 livello, il sapiente stregiato acquisisce il
potere guarigione del fuoce magico.

Al 207 livello, 1l sapiente sfregiato sceglie un potere
di attacco da sfregiato a incontro di livello pari o infe-
riore al 197,

Maestria del Fuoco Magico (16° livello): Come
arione gratuita, il saplente sfregiato pud usare un
potere da sfregiato a incontro senza ottenere alcun
effetto per conferire a se siesso o a un alleato entro 5
guadretti da s¢ un secondo uso diun potere arcano a
incontro gia utilizzato nell’ incontro attuale.

Guarigione

del Fuoco Magico

1T sapiente sfregiato é un maestro del fuoco magico. 1l fuoce

comurte nom significa nulla per bui.
Incontro
Azione gratuita Personale

Attivazione: |l personaggio subisce danni da fuoco
‘Effetto: Il personaggio pud usare un impulso curativo.

‘Se i danni da fuoco sono statl causat! da un effetto
_ continuato, quell'effetto ha termine,

CAPMITOLO 2 | Classi dei personaggi

AMMINI LEGGENDARI
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SIGNORE DEL MATTINO

“La dove la luce del nostro signove risplende, ¢'é spevanza. L
dove non ¢'é alcuna luce, glungiamo noi.”

Prerequisiti: (ualsiasi classe divina, il personaggio
deve adorare Amaunator

Negli.anni che seguirono la Piaga Magica, Lathander,
il dio eternamente giovane dei nuovi inizi ¢ della spe-
ranza, fu trasfigurato nella sua incarnazione pit antica,
Amaunator. Sebbene Amaunator abbia abbandonato
la maschera giovanile che aveva indossato per molti
secoli, le sue esperienze come Signore dell’Alba lo hanno
riscosso dalla sua antica mentalita. Amaunator ¢ ancora
un dio fiero, di etd incaleolabile, ma ricorda bene la sua
giovinezza e incoraggia i suoi seguaci a fare altrettanto.

Un Signore del Mattino & il campione della giovinez-
za del dio. Lo spirito ottimistico di Lathander lo gnida
nella sua crociata per riportare lordine nel caos del
nuove mondo. 1 fuochi del suo dio ardono potenti dentro
di lui e gli donano l'energia inesauribile della gioventin.
Un Signore del Mattino & instancabile, fiero, ribelle e
pieno di speranza. Risplende come un faro nelle ore pii
buie della notte, ispira 1 suol compagni a raggiungere
vette di grandezza che non ritenevano pu:.ﬁ}_ﬂi.

Per i suoi nemici, la sua forza brucia come il sole stesso
¢ la sua forma emana una luce rovente ¢ insopportabile. 11
male viene annientato dalla scia di flamme che il Signo-
re del Mattino lascia dietro di sé, perché sebbene lr.'gl.i sia

accompagnato dallo spirito spensierato di Lathander, nel
suo cuore arde il fuoco insaziabile di Amaunator,

CAPITOLO 2 | Classi dei personaggi

PRIVILEGI DEL SIGNORE DEL MATTINO

Alba Militante (11° livello): Quando il Signore
del Mattino usa il suo potere di incanalare divinita, pud
anche scegliere un nemico entro 5 quadretti da sé, che
subird danni radiosi pari al modificatore di Carisma
del Signore del Mattino.

Energia Inesauribile (11° livello): Quando il
Signore del Mattino usa un punto azione per effettua-
re un'azione extra e sferrare un attacco, quell‘attacco
diventera un colpo critico in caso di un risultato di 18 o
pin al tiro del dado,

Radiosita Bruciante (167 livello): Ogni volta che
il Signore del Mattino colpisce un avversario con un
potere che contiene la parola chiave “radioso”, i| bersa-
glio ottiene vulnerabilita 10 ai danni radiosi fino alla
fine del turno successivo del Signore del Mattino.

PREGHIFRF DFL SIGNORF DFL. MATTINO

Bagliore Puro

Signore del Mattino Atta

Com una preghiers appena sussurrata, il Signore del Mattine

emana un bagliors bianco e tiepido che investe i nemici di energia

sacra e li brucia,

Incontro + Divino, Radioso, Strumento

Azione standard Emanazione ravvicinata 5

Bersagli: Ogni nemico entro 'emanazione

Attaceo: Intelligenza contro Volonta, Saggezza contro Volonta,
o Carisma contro Volonta

Colpito: 2d8 + modificatore di Intelligenza, Saggerza, o Cari-
sta danni radiosi.

Effetto: Fino alla fine del turno successivo del personaggio,
i nemici che infziano Il loro turne entro l'emanazione
subiscono 10 danni radiosi,

| Mattino Ukilita 12

Sole Nascente

11 bagliore emanato dal Signore del Martino rinfranca gli spirini
& curnt le ferite dei suoi alleati, richiudendo i tagli e infondendo in
love I forza necessarta per continuare a combattere,

Giornaliero + Divino, Guarigione

Emanarione ravvicinata 5
Bersagli: Il personaggio ¢ ogni alleato entro l'emanazione
Effetto: Il personaggio € i suoi alleati recuperano un ammon-
tare di punti ferita pari a 5 + il modificatore di Carisma del
personaggio. -
Mantenere minore: Gli alleati sanguinanti entro 5
quadretti recuperano un ammaontare di puntl ferita pari al
modificatore di Carisma del personaggio.

Azione minore

Lancia dell’Alba

Con un bagliore accecante, una nube di energia radiosa sfreccia
verse laviersario del Signore del Matting, investendolo di un
Sfascio di energia sacra.
Giomaliero + Divino, Radioso, Strumento
Azione standard Distanza 10
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Intelligenza contro Volonta, Saggezza contro Volonta,
o Carisma contro Volonta
. Colpito: 3d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o
Carisma danni radiosi.
Effetto: 5 danni radiosi continuati {tiro salvezza termina), Ogni
volta che il bersaglio fallisce il suo tiro salvezza contro quest
danni continuati, | danni continuati aumentana di 5.

4‘1'i|1_;:|1n1'-.=- del Mattino Attacco 20

A
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SIMBARCH DELLAGLAROND

“Ho studiato presso i maghi che appresero i loro poteri dalla
Simbul in persona. Le sue conoscenze ¢ 1 suoi poteri non sono
ancora stati dimenticati”

Prerequisito: Mago

Durante i suoi molti anni di regno, la misteriosa Simbul,
La Strega-Regina dell’Aglarond, accettd molti apprendisti e
li inizib ai segreti del suo potere. Anche se la Simbul non
regna piit sul Aglarond, gli apprendisti dei suoi apprendi-
sti hanno formato una squadra scelta di incantatori noti

come i simbarch. Mantengono in vita la flamma delle arti -

della Simbul e assumono a loro volta dei nuovi appren-
disti. Un simbarch ha studiato presso i maghi che a loro
wolta furono istruiti dalla Simbul in persona.

Anche se il consiglio regnante dell’Aglarond ¢ compo-

sto dai simbarch, alcuni dei “discendenti” magici della
Simbul non fanne parte del consiglio e preferiscono
praticare la loro magia in privato. Il personaggio rientra
in questo gruppo. In quanto simbarch, ha diritto a recla
mare un posto nel consiglio, ma cosi facendo si assume
malte serie responsabiliti e deve tenere conto di molti
fattori politici. Se il personaggio decide di unirsi al consi
glio, potrebbero passare dei mesi o addirittura degli anni
prima che il suo ruolo venga riconosciuto ufficialmente,
"he =i unisca o no ai capi dell’Aglarond, un simbarch
manipola la magia con un trasporto selvaggio che suscita
serrore ned suol nemici. Tl suo potere arcano lo sostiene e
lo rafforza, concedendogli riserve apparenternents: sovru-
mane di vitalita e di salute. Un simbarch sa essere com
passionevole e morigerato, ma quando giunge il momento
di scatenare la sua collera, si rivela un nemico terrificante.

PRIVILEG]! DEL SIMBARCH

DELLAGLAROND

Guarigione Arcana (11° livello): Quando il sim-
barch dell'Aglarond usa un punto azione per effettuare
un‘azione extra, pud anche usare un impulso curativo
come azione gratuita,

Vitalita Stregonesca (11° livello): Il simbarch
dell’Aglarond acquisisce due ulteriori impulsi curativi
al giorno.

Mago Determinato (16° livello): Quando il
simbarch dell’Aglarond usa un impulso corativo
mentre & sanguinante, sormma 1d10 all'ammontare di
punti ferita recuperati.

INCANTESIMI DEL SIMBARCH
DELLAGLAROND

Fuoco d'Argento  Simbarch dell'Aglarond Attacco 11

1l simbarch evoca un getto di energin magica allo stato puro che
M&dﬁumﬂdﬂ & potenzia gli altri suoi incantesimi,

Incontro + Arcano, Strumento

Azione standard
Bersaglio: Lina creatura
Attacco: Intelligenza + & contro Riflessi
Colpite: 1d6 + modificatore di Intelligenza danni, e fino alla
fine dell incontro, ogni volta che il personaggio colpisce
il bersaglio con un attacco, il bersaglio subisce danni
aggiuntivi pari a meta del livello del personaggio.

Distanza 10

Dweomer Sinodico  Simbarch dell Aglarond Utilita 12

'._Emdut cura grazie al fusco d'argento etereo della magia

Incnntrn + Arcano, Guarigione

Azione minore Distanza 20

Bersaglio: Il personaggio o un alleato entro 10 quadretti
Effetto: [l personaggio usa uno dei suoi impulsi curativi, ma

~ non recupera nessun punto ferita. Il bersaglio dell'incante-

simo pud quindi usare un impulso curativo. (Se il bersaglio
- dell'incantesimo & il personaggio stesso, dovra usare due
~ Impulsi curativi per recuperare | punti ferita di un impulsa.)

Tempesta

Simbarch dell’Aglarond Attacco 20

della Simbul

"H;imbdrrh crea una potents tempesta telecinetica che assale |
- suiod avversarl. La sua collera arcana lo trasforma in una fiamma-
ta di funco d'argento che consuma tutie le sue debole==e mortalt

Giornaliero + Arcano, Forza, Strumento

Azione standard  Emanazione ad area 3 entro 20 quadretti
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione

Attacco: Intelligenza contro Tempra

" Colpito: 5d10 danni da forza. Dopo avere completato i

_ tiri per colpire previsti da questo potere, per ognl nemico

- colpito il personaggio effettua immediatamente un tiro

_ salvezza contro un effetto a cui un tiro salvezza pud porre
 termine. Pub effettuare pii di un tiro salverza contro un
ﬂnph effetto a cul un tiro salvezza pué porre termine, se

il suo primo tentativo fallisce.
Mancato: Danni dimezzatl, e il personaggio non ha diritto a
nessun tire salvezza extra,
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CAMMINI LEGGENDARI




STELLA ARGENTEA

“Soltanto la Dea pud sentive le tue preghiere, ma fard tutto
¢id che posso per perorare la tua causa.”

Prerequisiti: Una qualsiasi classe arcana o divina
che utilizzi uno strumento; il personaggio deve adorare
Seliine

La stella argentea segue il sentiero a volte radioso ¢ a
volte sfuggente della signora dei cieli, Seline. Nono-
stante tutti i grandi cambiamenti del monde, almeno
una storia rimane eterna: la vigile opposizione di
Seliine alle macchinazioni della sua sorella oscura,
Shar. Le stelle argentee portano la luce e la speranza
della loro dea nell'oscurita e si offrono come campioni
di quelle cause che gli altri considerano perdute,

A differenza di molte altre divinita, Selline ¢ disposta
a condividere parte del suo potere anche con quegli ado-
ratori che non si dedicano esclusivamente a studiare la
sua volonta. Anche i maghi, i warlock, | bardi e gli strepo-
ni possono diventare stelle argentee degne di nota,

Prima della Piaga Magica, le preoccupazioni di
Seliine riguardo ai mortali erano incentrate soprat-
tutto sui licantropi: lupl mannari, cinghiali mannari,
orsi mannari e altri adorator] che potevano assumere
forme animali in base alle fasi della luna. Dopo la Piaga
Magica, il fenomeno della licantropia é sfuggito al
benevolo controllo di Seliine. La dea fa cio che pud per
ajutare le sue vittime, ma a volte non pud offrire loro
altro che il rapido balenare di una lama d'argento.

PRIVILEGI DELLA STELLA ARGENTEA
Dea dei Cambiamenti (11° livello): La stella
argentea & immune alle malattie trasmesse dai lican-
tropi. Tutti i suoi attacchi sferrati con le armi e con gli
strumenti sono considerati sferrati da armi argentate.
Disciplina Aperta (11° livello): La caratteristica
usata dai poteri di attacco assoclati a questo cammi-
no leggendario & la pii1 alta tra Carisma. Intelligenza,
o Saggezza, Le stelle argentee che usano la fonte di
potere arcano possono utilizzare i loro strumenti nel
modo normalmente previsto con questi poteri.
Scintilla Lunare (11° livello): Quando la stella
argenica usa un punto azione per effettuare un‘azione
extra, tutti i nemici entro 5 quadretti da lei non posso
no trarre beneficio dall'occultamento o dall’invisibilita
fine alla fine del turno successivo della stella argentea.
Oracolo Lunare (16° livello): Quando la stella
argentea mette a segno un attacco nel proprio turne,
tutti i suol alleati entro 20 quadretti da lei ottengono un
bonus di +2 ai tiri salvezza fino alla fine del turno suc-
cessivo della stella argentea.
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PREGHIERE DELLA STELLA ARGENTEA

Lacrime di Seline

Stella Argentea Attacco 11

La stella argentea evoca un piccolo globo d'argento luminescente
che sfreccia verso il nemico, Il suo potere & imprevedibile. ma del
resto lo & anche Fumore della luna.

Incontro + Divino, Psichico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro Volonta, Saggezza contro Violonta,
o Carisma contro Volonta

Colpite: Finché il personaggio & sanguinante, infligge 3d10
+ modificatore di Intelligenza, Sagpezra, o Carisma danni
psichici. 5e non & sanguinante, il bersaglio & invece stordito
fino all'inizio del tumo successive del bersaglio.

Bagliore Lunare
La dove la stella argentea cammina avvolta dal patere della sua
dea, Foscurita cede il passe allo splendore argenteo,
Giornaliero + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, I'oscuriti entro & qua-
dretti dal personaggio & considerata luce fioca.

Stella Argentea Utilita 12

Fuoco Lunare

Dal cielo scende una colonna turbinante di fredda luce bianca
che avviltppa il nemico della stella argentea. Mentre i perversi
—vengono consurmati dalla sua huce, gli alleati della stella sone

rinfrancati dal suo fresco bagliore,

Giornaliero + Divino, Guarigione, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Intelligenza contro Riflessl, Saggerza contro Riflessi, o
Carisma contro Riflessi

Colpito: 4d10 + modificatore di Intelligenza, Saggezza, o
Carisma danni radiosi, e tutti gli alleati entro 5 quadrett]
dal bersaglio recuperano punti ferita pari a meta del livello
del personaggio + il suo modificatore di Cartsma,

Mancato: Danni dimezzati, e tutti | nemici sanguinanti entro
5 quadretti dal bersaglio subiscono danni radiosi pari al
muodificatore di Carisma del personaggio.

Stella Argentea Attacco 20




TEMPESTA ELEMENTALE

“Uccidermi? Avresti piti fortuna se cercassi di tagliare in due
il vento, o di estinguere il fuoco di un vulcano. Hai mai ucclso
una montagna?”

Prerequisiti: Genasi, talento Manifestazione Extra

Una tempesta elementale & incostante come il vento del
mare, eppure arde di una passione intensa quanto il
fuoco di un drago infuriato. Accoglie a braccia aperte il
caos da cuj ¢ nata la sua gente. Annerisce l'adamantio
con il fuoco, spazza via gli eserciti con Vacqua, congela
un drago In volo con il vento e riduce in macerie un
castello con il fulmine, traendo tutte queste forze dal
suo stesso spirito. Una tempesta elementale é I'incarna-
rione delle pin grandi forze della natura.

PRIVILEGI DELLA TEMPESTA

ELEMENTALE

Attacchi Elementali (117 livello): I poteri di
attacco della tempesta elementale infliggono un tipo
di danno basato sulle sue attuali manifestazioni ele-
mentali. La manifestazione di anima di acqua infligge
danni da acido, quella di anima di fuoco infligge danni
da fuoco, anima di tempesta infligge danni da fulmine,
anima di terra infligge danni da forza e anima di vento
infligge danni da freddo.

Impeto Elementale (11° livelle): Cluando la tempe-
sta elementale usa un punto azione per eseguire unazio-
ne extra, pud scegliere di adottare una qualsiasi delle
cingue manifestazioni elementali. Se sceglie un elemen-
to che normalmente non sarebbe in grado di manifesta-
re, ottiene il beneficio di quella manifestazione fino alla

fine dell'incontro. Se sceglie una manifestazione che
normalmente potrebbe usare ma che attnalmente non
sta usando, come ad esempio nel caso di Manifestazione
Dhuplice (vedi sotto), pud cambiare immediatamente le
due manifestazioni che sta utilizzando.
Manifestazione Duplice (11° livello): La tempesta
clementale pué usare due manifestazioni elementali allo
stesso tempo. Puo scegliere quali elementi manifestare
attualmente dopo ogni riposo breve o esteso, Pui usare i
poteri a incontro di entrambe queste manifestazioni nel
corso dello stesso incontro. 11 suo aspetto deve corrispon-
dere a una delle due manifestazioni (non € un ibrido).
Signore della Tempesta (16° livello): 5S¢ la tempe-
sta elementale possiede resistenza al freddo, fulmine, o
fuoco, incrementa ciascuna di quelle resistenze di 5.

AMMINI LEGGENDARI

POTERI DFLLA TEMPESTA FLEMENTALF

E\plusil}ﬂe Tempestosa Tempesta Hementale Attacco 11
empesta elementale inonda la zona circostante con lacido, la
fnrm il freddo, i fulmine o il fuoco che st manifestano dentro di Tei.
Incontro 4+ Acide, Forza, Freddo, Fulmine, o Fuoco
Azione standard Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Ogni nemico entro I'emanazione
Attacco: Forza contro Riflessi, Destrezza contro Riflessi, o
Costituzione contro Rifless]
Colpito: 2d10 + modificatore di Costituzione danni da
acido, forza, freddo, fulmine, o fuoco.
Speciale: Vedi il privilegio leggendario di Attacchi Elementali per
determinare il tipo di danno inferto da questo potere. Questo
potere contiene |a parola o ke parole chiave appropriate alla
manifestazione o alle manifestazioni che il personaggio usa.

Assorbire Elementi

Un nemico assale Ja fempesta dlementale com i suod poteri elementali,
wa b tempesta I assorbe ¢ li usa per rinforzare i propri attocchi
Incontro

Reazione immediata  Personale

Attivazione: La resistenza al danni da fulmine, da fuoco, o da
freddo impedisce al personaggio di subire danni.

Effettor Una volta prima della fine dell'incontro, il perso-
_naggio pud infliggere danni dello stesso tipo (tra i tre tipi
indicati} pari al proprio valore di resistenza. Il personaggio
deve decidere di applicare questo bonus ai danni dopo
avere determinato il risultato del tiro del colpire, ma prima .
di effettuare il tiro dei danni.

Tempesta Elementale Uilita 12

1 Elementale Attacco 10

Furia Elementale  Tempest:

.Cnnuuﬂnrpllmpmsm Ta tempesta elementale scatena lo
dei suoi artenati, anniemtando il sup nemico con la

piena
violenza dell'acido, della forza, del freddo, del fulmine o del fuoce.
Giornaliero + Acido, Forza, Freddo, Fulmine, o Fuoco

Azione standard

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro Riflessi, Destrezza contro Riflessi, o
Costiturione contro Riflessi

Colpito: 5d10 + modificatore di Costituzione danni da
‘acido, forza; freddo, fulmine, o fuoco, e tutte le resistenze
possedute dal personaggio aumentano di 10 fino alla fine

dell'incontro.

Mancato: Danni dimezzati, e le resistenze del personaggio
non cambiano.

Distanza 10
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LICCISORE DI DEMONI
DELL'IMPILTUR

“Sputa fuoco e acido, se proprio devi, creatura. Ma oggi io
reclamiend il tuo teschio annerito per la mia collezione.”

Prerequisiti: Ranger, stile di combattimento a due
wEITHC

Llmpiltur ¢ una terra sotto assedio, Un lempo era

un bastione di civilta ammirato dai regni circostanti

¢ ke sue tesorerie (raboccavano d'oro e di scintillanti
gemme inestimabili. Ora le sue terre selvagge sono
nfestate dai demoni e a ogni giorno che passa, nuovi
mcubi sfregiati e piagati calano dalle montagne degli
Speroni della Terra.

Un uccisore di demoni da la caccia senza paura
2gli errendi abomini che infestano la sua patria. I
demoni sono gli incubi peggiori della maggior parte
deghi avventurieri, ma addestramento e la feroce
determinarzione dell'uccisore di demoni gli confe-
riscono potere sufficiente a mettere in ginocchio
guesti orrori ultraterreni. L'uccisore da la caccia
=i demoni come gli altri ranger inferiori danno la
caccia ai lupi o agli orsi, abbattendo queste mostruo-
sita rivoltanti per poi farle a pezzi. Le sue capacita
scil'impartire la morte riescono perfino ad aggira-
re le prodigiose difese di un demone. Le sue lame
gemelle sono un vero e proprio anatema per le cre-
sture demoniache, falciano un membro dopo I'al-
iro delle loro sordide legioni e purificano il grande
regno di un tempo dalla loro oscuora influenza.

PRIVILEGI DELLUCCISORE DI

DEMONI DELL'IMPILTUR
Collera dell’Uccisore di Demoni (11° livella):
Quando I'uccisore di demoni usa un punto azione per
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escguire un'azione extra, tutti i nemici a hui adiacenti
subiscono una penalita di -1 alla CA fino alla fine del
turno successivo dell'uccisore di demoni,

Nel caso dei demoni, questa penalita & di -2 anziché -1.
Lama dell'Ueccisore di Demoni (11° livello): 11
privilegio di classe di Preda del Cacciatore dell 'uccisore

di demoni infligge 1d6 danni exira contro i demoni.

L'uccisore di demoni ottiene inoltre un bonus di +5
alle prove di Arcano effettuate per scoprire conoscenze
relative ai demoni.

Sventura dei Demoni (16° livello): Quando I'ucci-
sore di demoni infligge danni a un demone, il demone
perde tutte le resistenze fino alla fine del turno successi-
vo dell'uecisore di demoni. Quando l'uccisore di demoni
mette 4 segno un colpo critico contro un nemico che non
sia un demone, quella creatura perde tutte le sue resi-
stenze fino alla fine del suo turno successivo,

POTERI DELLUCCISORE DI DEMONI
DELL'IMPILTUR

Presa Uccisore di Demoni |'1.-||'||1|}'||I|||r Attacco 11

dell'Uccisore di Demoni
- Euccisore di demoni infligge danni devastanti su due avversari
 diersi. ]

Incontro + Arma, Marziale

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una o due creature

Attacco: Forza contro CA {arma principale e arma secondaria),
due attacchi

Colpito: 1]A] + Modificatore di Forza danni per attacco, e il

 bersaglio ralkrmmﬂm alla fine del turno successivo del

Seil bi.z"rs.aglio & un demaone, subisce 2|A| + Modificatore di
Forza danni per attacco, ed & immobilizzato fine alla fine del
turna successivo del personaggio.

Protezione |
dai Demoni

_L‘mnnﬂum rapidamente allenergin che il suo aggressore
wsa contro di lui.
Incontro + Arcano
Internuzione immediata  Personale
Attivazione: Il personaggio subisce danni di un tipo specifica,
come ad esempio radiosi o da fuoco
[Effetto: Il personaggio ottiene resistenza 15 contro i danni
- diquel tipo o di quei tipi fino alla fine del suo turno
- o

iré di Demoni dell fmpiltur Udlita 12

Raffica
Anatema dei Demoni

kﬂmﬂmmmMﬁm per disfare l'essen
- zarstessa del suo nemico ¢ feriscono anche ghi altri avversari vicini.
Giornaliero 4+ Arcano, Arma
Azione standard Arma in mischia
Bersaglio: Una creatura
Attacco: Forza contro CA (arma principale e arma secondaria),
due attacchi
 Colpito: 3{A]+ modificatore di Forza danni per attacco, e il
Z-'; ;ﬂhu attacco che colpisce infligge anche 10 danni conti-
- nuatl {tiro salvezza termina).
~ Seil bersaglio & un demone, questo danno i ignora tutte
- le resistenze. e fino alla fine di questo incontro, quandn
ildnmmmblme danni continuatl, | suoi alleati entro 2
- quadretti subiscone lo stesso ammontare di danni.

Lccisore di Demoni dell ||'|'.|:-:|r_|_1_r Attacco 20

LT




UMBRIRI

“Le lame dell'ombra sono molto affilate.”

Prerequisito: Magospada

| maghispada Netheresi sono maestri dell'ombra e
dell'acciaio, capaci di mescolare le arti degli anti-
chi guerrieri Netheresi con i poteri arcani oscuri dei
maghi. Il personaggio si ¢ addestrato nelle arti del
magospada praticate a Netheril ed & diventato uno dei
letali umbriri. Le sue abilita con la lama mescolano
l'oscurita alla magia e alle tecniche dei maestri delle
ombre per creare l'arte perfetta delluccisore.

| Netheresi non apprezzano che qualcuno ritorca i
segreti del combattimento contra di loro. 11 personaggio
& braccato dalle Tenebre nascoste tra le ombre. Preferi-
scono vederlo morto piuttosto che consentire che gli empi
segreti della loro arte vengano trasmessi agli stranierd, Gli
umbriri fedeli ai maghi Netheresi disprezzano il perso-
naggio e credono che egli disonori coloro che hanno pas-
sato interi millenni a perfezionare questa antica arte,

Cuasi tutti gli umbriri sono umani Netheresi, 1 discen
denti degli umani nativi delle ombre che fecero ritorno
nel Faeriin altre cento anni fa. Fungono da campioni e da
puardie scelte dell’ Enclave di Shade. Altri sono Sembiani
che si sono dimostrati abbastanza promettenti da venire
istruili e sono stati invitati ad addestrarsi nell'arte degli
umbriri, Alcuni di questi umbriri segretamente sono
ancora fedeli al ricordo di una Sembia libera e tengono
celata la loro slealti ai nuovi signori supremi. Gli umbriri
pii1 potenti sono antiche tenebre maestri di spada, Sha
dovar purosangue ricompensati con la trasformazione in
ombre senzamorte per la loro abilita e la loro fedelta,

PRIVILEGI DELLUMBRIR1

Azione d’'Ombra (11° livello): Quando 'umbriri usa
un punto azione per effettuare un'azione extra, sia I'um
briri che tutti | suoi alleati adiacenti ottengono occulta-
mento fino all'inizio del turno successivo dell'wmbriri.

Difesa d’Ombra (11° livello): L'umbriri acquisi
sce resistenza al danni necrotici pari a 5 + meta del
proprio livello.

Quando ['umbriri usa un qualsiasi potere di aegis
del magospada, il valore della resistenza sale a 10 e il
suo attacco basilare in mischia infligge 5 danni necroti-
ci extra. Questi benefici durano fino alla fine del turno
successivo dell umbriri.

Sudario d'Ombra (16° livello): Tumbriri ottiene
vantaggio in combattimento contro un nemico, se bene-

CAMMINI LEGGENDARI

ficia di occultamento nei confronti di quel nemico,

POTERI DEGLI UMBRIRI

Umbriri Attacco 11

Ombra Assassina

“Quandn Pumbrirl colpisce, le ombre si consolidano fino a for
srigere tertat flgura solida ai fianchi del suo avversario. La sagoma
& stmile a Tui, ma i suoi linearmenti sone immersi nel buio € la
sua spade & fatta di materia oscura nera come 'inchiostro,

Incontro + Arcano, Arma, Evocazione, Ombra

Azione standard Arma in mischia

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Forza contro CA

Colpito: 2 [A] + modificatore di Forza danni.

Effetto: Il personaggio evoca una manifestazione d'ombra di se
stesso, Questa manifestazione pud apparire in un qualsiasi
quadretto adlacente al bersaglio. La creatura pud essere usata
per consentire gli attacchi ai fianchi e per sferrare attacchi di
opportunita (come se fosse il personaggio stesso a effettuare gli
attacchi), ma non pud eseguire altre azioni. La manifestazione
scompare alla fine del turno successivo del personaggio.

Umbriri Uitilita 12

Occultamento Ombroso

Cumbriri impone la sua volontd sulla materia d'ombra e nascon-
de um alleati nell'vscurits phii fitta, Nessuna luce ora pus rivelare
- la presenza del suo amico,

Incontro + Arcano, lllusiene, Ombra

Azione standard Emanazione ravvicinata 5
Bersaglio: Uin alleato entro lemanazione

Effetto: Il bersaglio diventa invisibile finché non attacca, o
fino alla fine del turno successivo del personaggio.

Urmbriri Attacco 20

Psiche Ombrosa

: lmﬁrh'&'vehisenﬂ del suo nemico con allucinazieoni d'ombra.
: Iﬁmmmrhg‘wm dei colpi a dei nemicl immaginari e si muove
-~ comie un buratting appeso ai fili manovrati dall'umbriri,

Giornaliero + Arcano, Arma, Charme, Ombra, Recuperabile
Azione standard Contatte in mischia
Requisito: || personagglo deve disporre di vantaggio in
combattimento.
Bersaglio: Lina creatura
Attacco: Intelligenza contro Volonta
~ Colpite: All'inizio del suo turmo successivo, il bersaglio &
- dominata dal personaggio fino all'inizio del turno seguente
 del bersaglin. Il personaggio non pud spingere il bersaglio a
- complere nessuna azione che gli arrecherd palesemente dei
~danni (come ad esempio buttarsi in un crepaccio o su una
_trappola della cui presenza sia consapevole), |l personaggio
~ deve disporre di linea di visuale fino alla creatura all'inizio
- deltume di quest’ultima, altrimenti non pud dominaria.
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VIANDANTE OSCURO

“Nella prossima vita, sta’ alla larga da me.”
Prerequisiti: Warlock, patto oscuro

Tutti | warlock stringono patti pericolosi con entita al di
I della comprensione dei mortali. Molti lo fanno con
estrema prudenza, tenendo parte della loro anima al
di la della portata dell'empia entita con cui suggellano
il loro patto. Hanno paura di cid che potrebbero diven-
tare se lasciassero avvicinarsi troppo queste entita.
Hanno paura di diventare come il viandante oscuro.

Ben pochi osano avere a che fare con le forze oscure
fino al punto in cui si spinge il viandante oscuro, e a
guardare queste entiti sacrileghe dritte in faccia. Tl
viandante oscuro ¢ abbastanza forte da controllare
l'nscurita che si agita dentro di lui. Mette in gioco la sua
anima ogni giorno, rischiando la dannazione eterna in
cambio di una ricompensa oscura. I suo corpo ormai é
solo uma zavorra per hii: lo ancora a un mondo che non
sente pit come suo. Il viandante oscuro é diretto in un
luogo di tenebra, e muove altri passi su questo sentiero
ogni giorno che passa, lasciandosi la luce sempre pin
lontana alle spalle.

Un viandante oscuro si trova a meta strada tra due
mondi, & un'ombra simile a un wraith che lotta con
forze malvagie di cui la maggior parte della gente
ignora addirittura I'esistenza. Le forze oscure dentro
di Jui reclamano la sua anima, e finora il viandante
oscuro ha respinto le loro pretese, imbrigliando i loro
poteri ultraterreni per perseguire i propri scopi perso-
nali, ma a ogni glorno che passa, tornare verso la luce
diventa sempre piu difficile.
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PRIVILEGI LEGGENDARI

DEL VIANDANTE OSCURO

Assenza Mortale (11° livello): Quando il viandan
le oscuro ¢ evanescenie, oftlene un bonus ai tirl dei
danni dei suoci poteri da warlock pari al proprio modifi-
catore di Intelligenza,

Azione del Viandante Oscuro (11° livello):
Invece di usare un punto azione per eseguire un'‘azione
extra, il viandante oscuro Ppud usare un punto azione
per diventare evanescente fino all'inizio del suo turno
SUCCESSIvo.

Affinita Spettrale (16" livello): Gli attacchi del
viandante oscoro contro le creature evanescenti inﬂig-
gono danni normali (anziché dimezzati).

INCANTESIMI DEL VIANDANTE OSCURO

Viandante Oscuro Attacco 11

Anatema Fantasma

Iviandante oscuro svanisce gradualmente dal mondo ¢ trascina

urt filamento dell'antma del suo nemico assieme a sé.

Incontre + Arcano, Necrotico, Strumento

Azione standard Distanza 10

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro Tempra

(_:iﬂplﬂx 2d10 + modificatore di Carisma danni necrotici, e
1 personaggio diventa evanescente fino alla fine del suo
turmo successivo.

Viandante Oscuro Utilita 12

Spirale Evanescente

Chsands una spirale di energia oscura investe il nemico che lo ha
aftaecats, il viandante oscuro si dissolve.

Incontro + Arcano

Azione gratuita Personale

Effetto: Il personaggio usa questo potere quando usa la
propeia Aura della Spirale Oscura. |l personaggio diventa
evanescente fino alla fine del suo turno successivo,

Forma Viandante Oscuro Attacco 20

di Wraith Esplosiva

I vigndante esauro si immerge nelle tenebre ed evoca un'esplo-
shomz dil energia che minaccia & sopprimere lanima del suo
aversario.

Giornaliero + Arcano, Necrotico, Psichico, Strumento

Azione standarnd Distanza 10

Bersaglio: Uina creatura

Attacoo: Carisma contro Volonta

Colpito: 4d10 + modificatore di Carisma danni psichid e
necroticl, & 10 danni psichici e necrotici continuati (tiro
salverza termina),

Effetto: Il personaggio diventa evanescente e acquisisce
la capacitd di intangibile. Questi benefici perdurano fino
alla fine dell'incontra o finché Il personaggio non diventa
sanguinante.




WARLOCK D1 EVERMEET

“Le terre della luce proiettano lunghe ombre.”
Prerequisito: Warlock

1l faro che ¢ l'isola di Evermeet risplende di luce gloriosa
anche nell'ora pii buia. Il warlock di Evermeet ha stipu-
tao il suo-patto entrando in comunione con le antiche
potenze che dimorano nelle foreste e nell'isola natia
degli eladrin. Gl spiriti di Evermeet hanno molto da

ifrire ai warlock che si sono gia vincolati al poteri fatati
quelli che hanno scelto il patto fatato), ma qualsiasi war-
nck. a prescindere dal patio scelto, pud trarre vantaggl
43 unalleanza con i poteri occulri di Evermeet.

Gli spiriti evanescenti di Evermeet, quasi dimentica

i da tutti, offrono grandi donli a coloro che si appellano
=i loro nomi segreti, nomi che le labbra dei mortali non
sanno pitl pronunciato da molti millenni. Le creature
fatate di Evermeet vanno ¢ vengono liberamente dalla
Sehva Fatata. Con il loro aluto, 1l warlock di Evermeet
pud ottenere dei poteri che altrimenti sarebbero vietati
ai semplici mortali. Grazie a questi poterd, § warlock di
Evermeet diventano fulerl di luce in un oceano di tene-
&ra. fari di speranza nel gelido buio della notte,

PrIVILEGI

DEL WARLOCK DI EVERMEET
Azione Mercuriale (11° livello): Quando il war-
ok di Evermeet spende un punto azione per effettuare
m azione extra, ottiene anche unazione di movimento ¢
iz sua velocita aumenia di 1 fino alla fine del suo turmo.
Scia della Selva Fatata (11° livello): Quando
! warlock di Evermeet lascia un quadretto

teletrasportandosi, diventa invisibile a tutti I nemicl
adiacenti al quadretto che ha lasciato, fino all'inizio del
s10 turno successivo.

Maestria del Passaggio (16° livello): Quando il
warlock di Evermeet si teletrasporta di 10 quadretti o
meno, pud portare un alleato adiacente con sé, Lalleato
appare in un qualsiasi quadretto a scelta del warlock di
Evermeet adiacente alla sua posizione di arrivo,

INCANTESIMI
DFL WARLOCK DI EVERMEET

Faro Accecante

Warlock di Evermeet Attacco 11

Lin getto di luce accecante avvolge il nemico del warlock di Ever-

et imvestendolo in un flusso incandescente di energia selvaggio.

Incontra + Arcano, Radioso, Strumento

Azione standard Distanza 20

Bersaglio: Una creatura

Attacco: Carisma contro Riflessi

Colpito: 1410 + modificatore di Carisma danni radiosi, e il
bersaglio & accecato fino alla fine del turmo successivo del
personaggio. Finché ¢ accecato, il bersaglio risplende ed
emana luce intensa in un raggio di Squadretti.

Luci Fatate

Warlock di Evermeet Utilita 12

Attorno al warlock di Evermeet appaiono sfere di fuoco dargenio
danzanti, che scacciano le ombre ¢ rivelano i nemici nascosti.

Giornaliero + Arcano, Zona

Azione minore Emanazione ravvicinata 3

Effetto: Il personaggio crea una zona di luce intensa fine alla
fine del suo wrno successivo, Tutte le creature evanescenti
perdono quella qualita fintanto che rimangono nella zona,
Tutti ghi effetti dell'occultamento (compresa Uinvisibilita)
vengono negat all'interno della zona.

Mantenere minore: La zona permane fino alla fine del wirno
successivo del personaggio, ma il suo raggio si restringe di un
quadretto {fino al minimo di emanazione 1}

Mantenere standard: La zona permane fino alla fine del
turno successivo del personaggio e il suo mggio aumenta di

1 quadretto.

Warlock di Evermeet Attacco 20

Ispirazione

del Fiordiluna

13al cielo scendomno kinghi raggl di luce lunare che toccane le
mienii &t corpi di tutte le creature artorno al warlock di Ever-
meet. I suoi alleati ne vengono curati, mentre i suci nemict ne
vengono ormentatk.

Giornaliero + Arcano, Guarigione, Strumento

Azione standard  Emanarione ad area 7 entro 20 quadrett

Bersaglio: Ogni nemico entro 'emanazione

Attacco: Carisma contro Tempra, Riflessi, o Volonta (a scelta
del personaggio per ogni bersaglia)

Colpito: Se Pattacco del personaggio é effettuato contro
Tempra, il bersaglio & indebolito (tiro salvezza termina).

Se Fattacco del personaggio & effettuato contro Riflessi, il
bersaglio & immobilizzato (tiro salvezza terminal

Se l'attacco del personaggio & effettuato contre Volonta, il
bersaglio é frastornato (tiro salvezza termina).

Effetto: Ogni alleato entro 'emanazione recupera un numern
di punti ferita pari al modificatore di Intelligenza del
personaggio,

Ogni volta che un alleato conclude il proprio turno
in posizione adiacente a un nemico che non ha ancora
superato il tiro salvezza contro questo potere, recupera di
nuova quell’ammeontare di punti ferita.

VLGENDARI

AMMINI LEC

[}




| destini epici sono materia che appartiene al mito: & da
questi cammini che i piti grandi avventurieri traggono
strumenti di potenza straordinaria. T destini epici rap-
presentano l'apice delle imprese di una vita intera dedi-
cata all'avventura.

ELETTO

La divinitd sceglie I'eletto come incarnazione vivente del suo
potere nel mando dei mortali.

Prerequisito: 21° livello

La divinita adorata dal personaggio lo sceglie come suo
portavoce nelle questioni dei mortali. UEletto protegge
gli adoratori della sua divinitd, ne combatte | nemici e
ne promuove la causa. Per adempiere a questo compito,
la divinita infonde nell’anima dell’Eletto una scintilla
di energia divina che gli conferisce dei poteri paragona-
bili a quelli di un semidio.

Come nel caso del destino epico del Semidio,
descritto nel Manuale del Giocatore, una scintilla divina
incrementa tutti i poteri dell'Eletto. A differenza del
Semidio, tuttavia, |"Eletto ha giurato di prestare ser-
vizio a una particolare divinitd. Nel corso delle sue
imprese come eroe epico, pud fungere da esarca del
dio nel mondo, ricevendo consigli e incarichi dalla sua
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divinita. In alternativa, I'Eletto potrebbe essere lasciato
libero di agire e di promuovere la causa della sua divini-
td nel modo che ritiene pill opportuno.

Non tutte le divinita hanno la potenza o il desiderio
di nominare un proprio Eletto. Altre diviniti possono
invece nominare vari Eletti allo stesso tempo, sebbene
si tratti di casi piuttosto rari. Nella maggior parte dei
casi, le divinita si rivolgono a quei mortali che si dimo-
strano particolarmente fedeli e adatti a questo ruolo,
ma ben poche divinitd sembrano gradire il compito
di selezionare mortali indegni o volubili per utilizzar-
li come emissari terreni. [ mortali che interagiscono
con |'Eletto in genere si rivolgono a lui usando il nome
della sua divinita, chiamandolo "I'Eletto di Seliine” o
“I'Eletto di Moradin.”

ALLFATI DIVINI ATTIRANQ NEMICI

DIVINI

L'Eletto & un eroe, Non si lascia spaventare dal pensie-
ro che i nemici della sua divinita vogliano distruggerlo
prima che egli riesca a raggiungere 1l vero e proprio
rango divino. Anzi. i loro sforzi gli consentono di tro-
vare i nemici del suo dio pii facilmente, Se gli altri
personaggi del gruppo di avventurieri non sono felici
di vedere un grosso bersaglio cosmologico dipinto
sull'Eletto, tocca a loro e al DM trovare un modo per
risolvere la situazione nel rango finale della campagna.

LA V1A PER L'IMMORTALITA

Molti Eletti possono vivere per secoli ¢ secoli. Tutta-
via, mano a mano che un Eletto diventa piir potente, il
fuoco divino collocato nella sua anima finisce prima o
poi per trasfigurare il suo guscio mortale. Quando nes-
suna vestigia della vita mortale sara rimasta, per I'Elet-
to giungera il momento di ascendere alla corte cele-
stiale della sua diviniti e di sostenere la causa del suo
dio nei reami degli immortali. Nessun Eletto rimane a
lunga nella sfera del mortali, una volta che ha raggiun-
to I'apice del potere concessogli dalla divinita.

PRIVILEGI DELL'ELETTO
Tutti gli Eletti usano gli stessi privilegi di classe del
destino epico del Semidio.

Scintilla Divina (21° livello): L'Eletto aumenta
due punteggi di caratteristica a sua scelta di 2 punti
ciascuno.

Recupero Divino (24° livello): La prima volta in
ogni giornata in cui I'Eletto scende a 0 punti ferita o
meno, recupera un numero di punti ferita pari alla meta
del suo totale massimo di punti ferita.

Miracolo Divino (30° livello): Quando 'Eletto
ha utilizzato I'ultimo potere a incontro che gli rimane,
recupera 1'uso di un potere a incontro a sua scelta. In tal
maodo, non rimarra mai a corto di poteri a incontro.

PoTERI DELL'ELETTO

Ognl Eletto possiede uno specifico potere di utilita di
26° livello concessogli dalla sua divinita. Di seguito ven-
gono descritti i poteri associati agli undici déi di allinea-
mento buono, legale buono o senza allineamento.
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Alba di Rinnovamento Eleto di Amaunator Uilita 26
Un bagliore di pure sole risplende sul campo di battaglia, proies
randa raggi di luce che trafiggono gli aversari dell’ Eletto,

Giornaliero + Guarigione, Radioso
Azione minore Personale

Effetto: Quando il personaggio o uno del suoi alleati usa un
impulso curativo, questo potere infligge danni radiosi pari
a meta del livello del personaggio + il suo modificatore di
I:m su un nemico entro 5 quadretti dalla creatura che
ha usato Fimpulso curativo.

Mantenere minore: L'effetto persiste.

Cornucopia Eletto di Chauntea Utilita 2

Come antipasto dei bancherti che lo attendono nel domindo di

Chauntea, la cornucopia della dea riversa le sue benedizioni

Giornalliero + Guarigione

Azione minore Emanazione ravvicinata 20

Bersaglio: || personaggio o un alleato entro I'emanazione

Efferta: Il bersaglio pud usare un impulso curativo. All'inizio
di ogni suo turno successivo, fino alla fine dell'incontro,
I'alleato del personaggio con meno punti ferita (ma comun-
que superiori a 0) ottiene rigenerazione 20 fino all'inizio
del turno successiva del personaggio. Ueffetto ha termine
se il personaggio sviene.

Alta Magia Arcana Eletto di Corellon Ukilita 26

La maestria di Corellon nefle arti arcane consente all’ Eletto di
sceglieve tra il potenziamento o la difesa di se stesso e 3 ruri |
suot alleati in bartaglia.

Giornaliero

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Effetto: Il personaggio sceglie uno degli effetti seguenti: Fino
alla fine del suo tumo successivo, il personaggio e tutti gli
alleati entro l'emanazione ottengono un bonus di potere
+1 ai tirl per colpire; oppure, fino alla fine del suo turno
successive, il personaggio e tuttl | suol alleat] entro 'ema-
nazione ottengono un bonus di potere +2 a tutte le difese
contro gl attacchi arcani.

Vera Morte Fletto di Kelemvor Utilita 26

Con un gesto, ['Eletto priva i non morti dei loro artifizi. Ora
rimane solo 1 marte.

Giormaliero + Guarigione

Azione minore Emanazione ravvicinata 10
Bersaglio: Ogni creatura non morta entro I'emanazione

Effetto: Il personaggio recupera 1d20 punti ferita per ogni

bersaglio.

Ogni bersaglia perde tutte le sue resistenze, la qualita
mnhwﬁﬁm ricaricare i poteri (tiro salvezza
termina tutto).

Effetto secondarie: |l bersaglio perde tutte le sue resistenze, la
qualita evanescente e la capacita di ricaricare i poteri (tiro
salverza termina tutto).

Forgia della Creazione Fletto di Moradin Utilita 26

ﬂﬁfﬂﬂm_ﬁdnedaﬂa ereazione di Moradin ispira

I'Eletto ¢ i suoi alleati a tempestare di colpi i nemici.
Giornaliero + Guarigione

Azlone minore Personale

Effetto: Fino alla fine del suo turno successivo, il personaggio
e thsunﬂlm che abbia almeno messo a segno un
attacco pessono recuperare forze. Se hanno gia usato recu-
perare forze in questo incontro, recuperano un impulso
curativo, & ottengono 'uso di un altro potere gioraliero di
un oggetto magico.

- Al tuce della saplenza divina, capire significa controllare.

 Effetto: Il personaggio effettua una prova di conoscenze dei

- l'attacco manca.

Conoscenza Suprt'r'!‘l'ﬂ Eletto di Oghma Utilita 26

Giornaliero

Interruzione immediata Personale

Attivazione: || personaggio @ colpito da un attacco contro
Tempra, Riflessi, o Volonta

_mistri corrispondente alla creatura che lo artacca. Se il
~ risultato della prova supera il tiro per colpire del mostro,

CAMMINI LEGGENDARI

Eletto di Seline Utllita 26

Fortuna Crescente

La fortuna dell’ Eletto in battaglia cresce allo stesso modo della

Tuna quando sta per diventare piena.

Giornaliero
Azione minore

Personale

Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ad agni suo tuma, il
: pﬁm@untﬂlmeun bonus ai tiri per colpire pari al

numerno di creature sanguinanti e coscienti che si trovano

~entro 10 quadretti da lui all'inizio del suo turno,

Ri!,unc-r.uione Divina Eletto di Silvanus

hunqﬁm il potere della scintilla divina racchiusa in lui,
: Mmmﬂddl energia rigenerante per breve tempo.
Giornallero + Guarigione

Azione minore Personale

Effetto: Il personaggio ottiene rigenerazione pari al pro-

prio puntegpio di caratteristica pii alto fino alla fine

dell'incontra.
Censura d[ Sune Eletto di Sune Litilita 16
1 potere dell Eletto costringe i nemici a condividere Iz loro
debolezze,

Giornaliero
Azlone minore Emanazione ravvicinata 20
Bersagli: Due creature entro l'emanazione

 Effetto: Il personaggio sceglie due bersagli. Le vulnerabilita

“di un bersaglio si estendano anche all'aktro fino alla fine
dl_!lﬁnu:ntm, rendendo entrambi pit vulnerabill fino alla

._ ﬂnn dell'incontro, anche se la capacita originale era solo

: Se nessuno dei due bersagli & vulnerabile
a un tipo di danno, allora entrambi i bersagli acquisi-
scono valnerabilita 5 a tutti i tipi di danno fino alla fine

- dell'incontro.

Sguar{iﬂ di TE[‘I'IPI.I.'S Eletto di Termpus Litilita 26

I Eletto richiama Fattenzione del Signore delle Battaglie su
qm scontro. Il suo sguardo divino accelera la caduta degli

Giornaliern

Azione minore Personale

- Effetto: Fino alla fine dell'incontro, ogni creatura che attacca

il personaggio e non mette a segno il colpo subisce danni
~ pari a meta del livello del personaggio.

Eletto di Torm Litilitd 26

Giudizio della Battaglia
_ U'Eletto ha imparato a emulare il decisivo tempismo di Torm.
Giornaliero + Guarigione

Azione gratuita Personale

Attivarione: Gli attacchi in mischia del personaggio portano
un nemico a 0 punti ferita o meno

Eifetto: 1l personaggio recupera un numero di punti ferita

~ pari ai danni inferti dal personaggio con l'attacco.
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CAPITOLO 3

£ ) BACKGROUND

L CUORE delrambientazione di Forcorrex
Reatms &l continente di Faeriin. Delimitato a ovest ¢
a sud da vasti oceani noti come il Mare Senza Tracce
e il Grande Mare, a nord da una gelida distesa articae
a est.da vaste steppe, Faeriin & un luogo caratterizzato
dalla contrapposizione di forze estreme. Dalle distese
ghiacciate al deserti arroventati, dalle alte vette alpine
al grandi baratri che si spalancano sul Sottosuolo, Fa-
griin comprende ogni tipo di terreno possibile.

(uasi un secolo fa, il continente fu trasformato dalla
Piaga Magica, che alterd drasticamente il territorio e
scatend un'ondata di devastazione incontrollata, Anche
se pli effetti di questo cataclisma sono rimasti ben visi-
bili, i sopravvissuti sono passati oltre ¢ hanno ricostru-
ito le loro vite. Faertin & abituato da tempo a erigere
nuovi imperi sulle rovine di quelli vecchi.

Per gli avventurieri, Faeriin ¢ una terra di opportu-
niti. Coloro che sono sopravvissuti alla Plaga Magica
cercane di capire e di esplorare questo nuovo mondo.
Molto di cid che esisteva un tempo ¢ andato perduto, a
meno che qualche coraggioso avventuriero non riesca
a reclamarlo, e molto di cit che esiste ora & nuovo e
attende di essere esplorato.

(uesto capitolo descrive le terre pill Interessanti di
Faerfin dal punto di vista degli avventurieri, concen-
trandosi sulle aree da cul questi personaggi pii proba-
bilmente provengono. Ogni sezione contiene le infor-
mazioni seguenti:
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+ Beneficio regionale: Un beneficio conferito ai per
sonaggi giocanti originari di quella regione.

+ Conoscenze comuni: Fatti generici relativi al luogo
€ noti a ogni abitante della regione, COMPresa una
panoramica dei luoghi regionali degni di nota. sia
naturali che del mondo civilizzato.

+ Abitanti della regione: Uno sguardo alla popola-
dione della regione, assieme ai possibili background
e alle motivazioni dei personaggi giocanti originari
della regione in questione.

'BENEFICI REGIONALI
~ Al momento di creare un persanaggio, il giocatore
~ sefeziona una reglone che definira il suo patrimanio
culturale. Pud scegliere soltanto una regione (e il suo
 relative heneficio). | benefici regionali sono concessi
soltanto ai personaggi giocanti di una regione, e non a
futti i residenti di quellarea.
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AGLAROND

L'Aglarond & una nazione sul filo del rasoio, che con-
tinua a sopravvivere nonostante avversita insormon-
tabili. E considerata la dimora di molti elfi, mezzelfi e
winani, che vivono sull'ampia e lunga costa dell’Agla-
rond e alle fronde della grande foresta centrale nota
come il Bosco di Yuir,

CIO REGIONALE DELUAGLAROND
0 Eio aggiunge I'Elfico alla lista dei lin-
conasciutl, Percezione alla lista delle sue
-abilita di classe e ottiene un bonus di +1 alle prove di

CONOSCENZE COMUNI

* Un tempo I'Aglarond era retto dalla Simbul, una poten-

te stregona che fungeva da baluardo contro le mire
espansionistiche del Thay. Tuttavia, dopo la scomparsa
della Simbul, le mire di quella minacciosa nazione si
sono riaccese e mettono costantemente alla prova le
difese dell’Aglarond.

La costa e alcune parti del Bosco di Yuir sono popo-
late da elfi, mezzelfi e umani che traggono di che vivere
dalle abbondanti risorse naturali della terra. Tuttavia,
la gente del hiogo si tiene alla larga da alcune parti del
Bosco di Yuir, in gquanto nelle sue profondita si annida-
na molte strane magie.

L'Aglarond deve far fronte a varie minacce sia
all'interno che all'esterno dei suoi confini. Molti abi-
tanti continnano a sperare che la Simbul tornera e
liberera I'Aglarond dai suoi nemici, ma tali speranze
si fanno sempre pill fioche mano a mano che i pericoli
dumentanao.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

Le citta principali dell'Aglarond sono situate sulla
costa, nef pressi della risorsa pit preziosa della nazione:
il mare. Molte vecchie strade che passano per il Bosco
di Yuir non sono pit frequentate per timore delle crea-
ture che vivono nella foresta. Molti paesi dell'Aglarond
sl affidano alle navi per commerciare e per viaggiare.

Veltalar: La capitale dell’Aglarond, in passato nota
come Velprintalar, é ora un luogo diviso, dove le forze
dell'anarchia e quelle dell’'ordine sembrano darsi
continuamente battaglia. Veltalar & la sede dei poteri
politici dell’Aglarond, ma é anche un crogiolo di ladri
e tagliagole. Anche se il consiglio dei Simbarch si ado-
pera per far rispettare la legge a Nuova Veltalar, Vec-
chia Veltalar sfoggia soltanto una parvenza irrisoria di
ordine apparente.

Bosco di-Yuir: Gli elfi ¢ | mezzelfi pin protettivi nei
confronti dei loro territori hanno reclamato il controllo
di alcune sezioni del Bosco di Yuir, ignorando qualsia-

.si editto del Consiglio dei Simbarch. Non si ¢ ancora

verificato nessuno scontro violento, ma molti temono
che basti una scintilla per far scoppiare da un momento
all'altro un violento conflitto tra gli elfi e gli nmani.

Delthuntle: Questa citti si ¢ imposta come poten-
za commerciale e ha costruito dei lunghi moli per
rimanere affacciata sull'oceano. dopo che le sue acque
si sono ritirate. La maggior parte delle ricchezze cit-
tadine proviene dai commerci con Alrspur, la capi-
tale dell'Akaniil. Delthuntle ospita una delle pii alte
concentrazioni di genasi, che vivono pacificamente
assieme agli umani e ai mezzelfi. Tuttavia, un numero
sempre crescente di pirati che pattuglia le coste circo-
stanti minaccia la pace e la prosperita della citta.

Glarondar: La popolazione di Glarondar ¢ cresciuta
a dismisura a causa del flusso di profughi umani e tie-
fling provenienti dal Thay. GGli abitanti ormai si esten-
domno ben oltre le parti difendibili della citta ¢ il Consi-
glio dei Simbarch continua a stanziare sempre pit forze
alla Cittadella Dantalien a nord, lasciando il sud vulne-
rabile agli attacchi delle bestic ¢ dei non morti.

Portali fatati: Nel cuore del Bosco di Yuir si ergono
le rovine degli elfi Yuireshanyaar, tra cui spiccano vari
menhir che fungono da portali, collegati un tempo
a Sildéyuir. Questi portali sono diventati difettosi
e hanno sostituito alcune sezioni della Selva Fatata
con dei frammenti del Bosco di Yuir. 11 risultato é un
amhiente hizzarro e pericoloso, popolato da animali e
vegetali di entrambi i reami mescolati tra loro,

ABITANTI DELLAGLAROND

Anche se alcuni elfi e mezzelfi del Bosco di Yuir si sono
fatti piti xenofobi, il resto dell’Aglarond
accoglie con gioia tutti i visitatori.

La nazione va in cerca di alleati che
possano aiutarla a contrastare le ambi-
zioni del Thay. I tiefling e i dragonidi
ora sono considerati cittadini effettivi di
Escalant, Glarondar e della Cittadella
Dantalien. mentre molti genasi e hal-
fling vivono nelle citta costiere di Del-
thuntle, Veltalar e Furthinghome.

Tuttavia, l'Aglarond rimane per
buona parte una nazione di mezzelfi.
Alcuni pregiudizi nei confronti dei tie-
fling e dei profughi Thayan sono duri a
morire, un retaggio dell’antico conflitto
tra l'Aglarond e il Thay, ma la maggior
parte della gente & riuscita a mettere da
parie queste distinzioni.




AVVENTURIERI

Gli avventurieri dell’Aglarond tendono a concentrarsi
sul pericoli interni o sulla minaccia del Thay piuttosto
che sui pericoli piit grandi che minacciano il resto del
mondo, La maggior parte dei cittadini dell’Aglarond
protegge con ferocia la propria nazione ed & ansiosa di
poter collaborare alle sue difese. Gli avventurieri della
regiorie spesso covano un profondo odio nel confron-
ti del non morti e dei Maghi Rossi di Thay, fomentato
dalle storie che hanno sentito raccontare (o dagli eventi
a cui hanno assistito di persona) riguardo alla natura
maligna di quella terra.

Difensore dell’Aglarond: | nemici dell’Aglarond si
fanno pin audaci a ogni anno che passa, e il personag-
gio conosce bene i pericoli che la nazione & costretta
ad affrontare. In qualita di uno dei difensori dell'Agla-
rond, & cresciuto ascoltando i racconti che parlavano
dei giorni di gloria della sua nazione, quando la Simbul
teneva a bada i Maghl Rossi con il suo potere. Il per-
sonaggio ha combattuto contro scheletri ¢ zombi e sa
bene quale triste sorte attenda I'Aglarond se lui e i suoi
compagni non riusciranno a difendere la nazione. Le
sue origini potranno essere umili, ma il personaggio &
comungque determinato a costruirsi un futuro glorioso.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio va
orgoglioso del suo compito come se fosse una meda-
glia appuntata sul petto. Si pronuncia con aggressivita
sulle questioni che riguardano il Thay e disprezza i
non morti. Nonostante le difficolta soverchianti, non si
arrende mai.

Profugo Thayan: | genitori del personaggio sono
fuggiti dal Thay quando i non morti hanno preso il
posto dei viventi di quella terra. Si vergogna di cié che
¢ diventata la sua nazione e spera di liberare il Thay da
quella pestilenza e di riportarlo alle condizioni di un
tempo. E riluttante a parlare del suo passato, in quanto
molta gente guarda con sospetto i suoi compatrioti, ¢
forse ha dei buoni motivi per farlo. Non si sente legato
da nessun vincolo di fedelta all’Aglarond, ma per il
momento ne condivide la causa, e cid ne fa necessaria-
mente un alleato.

Suggerimenti di interpretazione: I1 personaggio tiene
la bocea chiusa riguardo alle sue origini, e si compor-
ta come se il suo odio nei confronti del Thay e dei non
morti fosse ugnale a quello di qualsiasi altro Aglaron-
dano, Non si cura granché del resto del mondo, ma si
dimosira energicamente devoto ai suoi alleati e ai suoi
compatrioti,

Ranger del Bosco di Yuir: 1l Bosco di Yuir offre
meraviglie e misteri a non finire, ma i suoi grovigli
di alheri e i suoi sentieri tortuosi nascondono anche
altrettanti pericoli. Tuttavia, il personaggio non si lascia
intimidire da queste minacce. Come ranger del Bosco
di Yuir, si & spinto all'interno della foresta ben oltre i
limiti che la maggior parte della gente non osa valicare.
E cresciuto in un paese al margini del bosco, e pur cre
dendo alle storie misteriose che si raccontavano sulla
foresta, ha deciso di ignorare | moniti di tenersene alla
larga. Ora si sente quasi a casa tra i suoi alberi.

Suggerimenti di interpretazione: In genere il perso-
naggio ama la vita solitaria, ma & pronto ad appoggiare
qualsiasi causa per distruggere | profani o le creature

innaturali. Si erge come difensore della natura ¢ si
rifiuta di prendere parte alle “frivolezze” dei cittadini.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

Che un avventuriero creda nella nobile causa della
difesa degli Aglarondani o in una virtuosa crociata
contro un nemico sacrilego, troverd nell’Aglarond moti-
vazioni e opportunitii di ogni genere. Anche se la popo-
lazione della nazione ¢ assal variegata, buona parte di
essa forma un fronte unito e crede fermamente nella
causa del bene.

Esplorare la Selva Fatata: La Selva Fatata € un luogo
strano ed esotico, anche se ben poche creature oltre gli
eladrin riescono a trovare una strada che conduca fino
a quel piano. 11 personaggio ambisce a esplorare la Selva
Fatata ¢ crede che il Bosco di Yuir sia la chiave giusta per
accedervi. Circolano molte storie che parlano degli clfi
Yuireshanyaar, che a quanto pare proverrebbero proprio
dalla Selva Fatata. 1l personaggio si interessa a queste
starie e ora & pronto a cercare un modo per raggiungere
la Selva Fatata, partendo dal Bosco di Yuir.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio € un
esploratore ardimentoso e un avventuriero temerario,
Non sempre & sicuro di conoscere il modo migliore di
raggiungere i propri obiettivi, ma rimane aperto a tutte
le possibilita.

Ordine divino: Il mondo & afflitto da mali di ogni
penere, ma a detta di molti nessuno & peggiore delle
forze maligne che si agitano nel Thay. 1l personaggio
crede che gli déi del bene chiedano ai mortali di com-
battere attivamente i mali del mondo, ¢ ha deciso di
concentrarsi sul Thay. Aglarond ¢ nemico del Thay,
quindi la terra dei mezzelfi pud rivelarsi un alleato
imporiante. Forse considera quella nazione debole, ma
la ritiene comunque la migliore speranza di sharagliare
il male che infuria a est.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio ¢ ani-
mato dalla determinazione dei giusti ¢ ha una visione
molto rigida del bene e del male. Considera gli Aglaron-
dani suot amici, sebbene creda che non facciano abba-
stanza per combattere contro il Thay.

La verita sulla Simbul: 11 destino finale della Simbul
¢ avvolto nel mistero. Corre voce che parti in cerca del
corpo di Velsharoon nel Mare Astrale e che rimase
distrutta in una conflagrazione che disintegro i resti del
dio, ma continuano anche a circolare storie secondo cui
la stregona sarebbe sopravvissuta. |l personaggio arde dal
desiderio di scoprire cosa sia successo veramente: qualora
fosse davvero sopravvissuta, perché non ¢ tornata ad aiu-
tare la sua gente? A prescindere dalla sorte della Simbul.
il personaggio spera di trovare un modo per aiutare i suoi
compatrioti nella lotta contro il Thay.

Suggerimenti di interpretazione: | personaggio ha
un interesse fuori dal comune per il pantheon e per il
destino degli déi. Incolpa la Piaga Magica dei mali che
affliggono la sua nazione e odia i responsabili della
morte di Mystra, soprattutto Cyric.

CAPITOLD 3 | Background

AGLAROND




LAkandl ¢ una terra di elementi geografici estremi, di
bestie arcane e di genasi. Come nuova nazione forma-
tasi al posto delle terre devastate e distorte situate tra il
Chessenta e il Chondath, I'Akaniil ha superato grandi
avversitd ¢ ora é un nome temuto € rispettato.

BENEFICIO REGIONALE DEL'AKANUL

 Ji personaggio ottiene resistenza 7 freddo, resistenza 2
fqpi:ﬁ;:? resistenza I tuono (oppure, le resistenze che

~ gia possiede a questi tipi di danno aumentano di 2).
&“‘TP livello, questi valori salgono a 3 (o aumentano di
: :tﬂ al 217 livello salgono a 5 (o aumentano di 5).

Cowoscmzz COMUNI

I genasi di Abeir Ritornato hanno ricavato una nazio-
ne dai territori drasticamente alterati venutisi a creare
sulla scia della Piaga Magica. Molti dei genasi sparpa-
gliati per il resto di Faeriin sono accorsi nell'Akaniil
dopo la sua formazione, ma quelli di discendenza Abei-
rana continuano a formare la maggior parte della popo-
lazione nazionale.

1L.UOGH1 IMPORTANTI REGIONALI
L'Akanill, composto da improvvisi baratri che affon-
dano fin nelle viscere della terra e da pinnacoli che si
innalzano nel cielo fino a penetrare le nuvole, & una
terra intimidatoria e infida. Nonostante la sola necessi.
ti di viaggiare costituisca gia in sé una sfida, la civilta si
& diffusa, approfittando delle vie commerciali che cor-
rono lungo il Mare delle Stelle Cadute e di varie nuove
risorse appena scoperte.

Airspur: (Questa citti, che sale dal mare al cielo, &
un centro di opere d'ingegno e di viste mirabolantl. Le
montagne e le terre sospese che la compongono sono
collegate tra loro tramite vari ponti, cavalcature volanti,

CAFITOLO 3 | Background

teletrasporti magici e un complesso sistema di monta-
carichi e contrappesi. Il risultato finale & una smisurara
cittd di meraviglie magiche e meccaniche.

Deepspur: Anche se la maggior parte dei genasi
dell’Akand] manifesta un'anima di vento, coloro che
manifestano altri elementi frequentano soprattutto
Deepspur, una citti costruita all interno delle erte
pareti rocciose di un baratro sui Picchi Akana. Le
gemme e i metalli preziosi estratti dalle caverne attor
no alla citta hanno reso 'Akanal ricco, ma di recente
molti genasi e altri umanoidi sono scomparsi da Deep-
spur senza lasciare tracce,

Nuova Breen: Questa citta, che si innalza al di
sopra della Baia di Akanil, & collocata su una terra
sospesa ed é popolata quasi esclusivamente dai genasi.
La cit1a ¢ stata ricreata a ::11n1.1g|nf di una citta penasi
Abeirana chiamata Breen. E attraversata da corsi d'ac-
tjua che sgargano da una sorgente invisibile nascosta
nel cuore della terra sospesa e che si riversano nel mare
sottostante sollevando una foschia che avvolge peren-
nemente la cittd. Le cascate circondano un quartiere
insulare noto come Breen Bassa, che funge da ricco e
fervido porto commerciale. L'isola trae grandi profitti
dalla sua posizione di crocevia tra est e ovest.

ABITANTI DELLAKANIUIL

L'Akanil & popolate quasi esclusivamente dai genasi, se
sl eccettuano poche sacche costiere di mercanti e ven-
ditori appartenenti alle altre razze. La sede del potere
politico della nazione & Airspur, dove la Regina Aratha-
ne regna sul paese coadiuvata dai Sovrintendenti del
Cielo, del Fuoco, del Mare e della Terra.

La maggior parte della popolazione dell'Akanil ¢
costituita da commercianti che fungono da intermedia.
ri per i mercanti del Mare delle Stelle Cadute. LA kanil
prospera grazie a un costante flusso di merci straniere,
e la sua classe media ¢ assai numerosa.

L'Akaniil ¢ un nemico della Sovranita Aboleth e ha
offeso il Cormyr consentendo ai Netheresi di istituire
un‘ambasciata. La nazione & anche rivale del Tyman-
ther e considera il Calimshan un luogo di degradazione
maorale. A parte queste eccezioni, I'Akaniill mantiene
rapparti amichevoli con gli abitanti di Faertin,

AVVENTURIERI
I giovani genasi a volte si recano all'estero in cerca di
avventura, Tuttavia, non hanno bisogno di viaggiare per
centinaia di chilometri prima di trovare emorioni forti:
numerosi segreti ¢ ricchezze si nascondono gia nelle
molte caverne ¢ nei baratri che punteggiano la superfi-
cie dell'Akanil.

Gioventii ribelle: La famiglia del personaggio non
& molto ricca, ma la sua infanzia ¢ stata tranquilla... e
noiosa. [l personaggio ¢ cresciuto nella classe media
di Breen Bassa per molti anni e ha sentito racconta-
re innumerevoli storie dai marinai. I suoi genitori gli
hanno insegnato a fare il mercante, affinché possa
rilevare attivita di famiglia. ma il personaggio ha altri
piani. Che slano i suoi [ratelli a preoccuparsi dei bilan-
ci; quando lui fara fortuna, sard grazie alla sua spadao
alla sua magia.




|
i
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Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio non
ha pazienza per i libri, le nozioni e | numeri. Movi-
menta le cose ovunque si rechi, in genere perché ¢ lui
a creare i guai.

Mercenario di Airspur: Anche se questo personag-

gin brandisce la spada a pagamento, non ha dimentica-
to le sue radici. Anni fa, suo nonno combatté al servizio
dell’Akaniil contro la Sovraniti Aboleth, quindi ora
anche lni desidera farsi un nome, sebbene la nazione

al momento non sia in guerra con nessuno. Le sue pro-
dezze gli procurano di che vivere, ma ormai & stanco

di tare la guardia carovaniera o l'agente di sicurezza
privato, quindi ha preso di mira proprio i vecchi nemici
dell’Akaniil, gli aboleth.

Suggerimenti di interpretazione: Per essere un merce
nario, il personaggio mostra un notevole senso dell'or-
goglio ¢ della dignita. Non disprezza i guadagni, anzi,
ne va alla ricerca, ma se riesce a procurarsi la paga ser
vendo una causa nohile, tanto meglio,

MOTIVAZIONI DElI PERSONAGGI

La reputazione e la ricchezza sono le molle che spingo-
no la maggior parte degli abitanti dell’Akaniil ad agire,
ma esistono sempre delle eccezioni. Molti non hanno
dimenticato la guerra dei decenni passati ¢ guardano al
futuro con scetticismo. Altri abitanti dell’Akanil consi-

derano il mondo un luogo ricco di potenziali avventure,

e non soltanto di opportunita commerciali,
Insurrezione: Molti cittadini dell’Akaniil vivono
comodamente alle spese degli altri, o almeno questo ¢
quanto crede il personaggio. Anche se non sono moral-
mente corrotti, i mercanti e | negozianti della regione
dimostrano avidita e apatia, e la cosa lo irrita. F deter
minato a cambiare la cultura e la societd della nazione
alle fondamenta. Molti di quelli che lo conoscono lo

AKANLIIL

considerano un estremista, ma quasi nessuno ribatte
apertamente alle sue affermazioni.

Suggerimenti di interpretazione: 1] personaggio é
disgustato dall’avidita e dall'apatia, ¢ a volte non riesce
a trattenersi dal parlare o dallagire contro chi suscita
la sua indignazione. E imprevedibile e avventato, ma va
fiero di queste qualita.

Liberta e destino: Il personaggio non ha alcuna
motivazione, ¢ in realta non ha alcun bisogno di
averne una. Va semplicemente dove lo porta il vento.
Gli altri lo guardano con curiosita, a volte anche con
disprezzo, ma lui non se ne cura. Non & contrario alle
ricchesze materiali, ma non le considera una necessi-
ta. Intende lasciare che sia il fato a guidare la sua vita,
nel bene e nel male,

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio &
disposto a provare quasi ogni esperienza ¢ si oppone 3
raramente al corso di azione proposto. Alcuni lo consi-
derano volubile e ritengono che si lasci distrarre facil-
mente. Forse hanno ragione, ma del resto il personag-
gio non presta troppa attenzione neanche a loro.

Ricchezza: Nell'Akaniil non mancano certo le occa-
sioni di procurarsi fama e ricchezza. 1l personaggio
sogna di accumulare tramite le avventure il capitale
NECEeSsario per avviare la propria attiviti, ma prima
deve trovare coloro che lo aiuteranno a raggiungere il
successo, Nonostante le sue ambizioni é determinato a
mantenere una condotta dignitosa e morale, e non vede
di buon occhio coloro che non fanne altrettanto.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio
agisce fulmincamente sia quando ¢'¢ da parlare che
da entrare in azione, ¢ per questo motivo agli occhi
degli altri pud apparire un ingenuo. Ma in realti non
lo &, e non si fa problemi ad approfittare di coloro
che lo sottovalutano.

CAPITOLO 3 | Background ,



ALTO IMASKAR

Tra nubi ribollenti di polvere purpurea sorge il nuovo
impero dell’Alto Imaskar, rifondato dopo 4.000 anni
di assenza da Toril. La sua comparsa segna il ritorno di
un'antica e disprezzata nazione, di un popolo marchia-
to dalla storia che suscita paura e diffidenza. Anche se
F'Alto Imaskar ha voltato le spalle a molte delle sue vec-
chie abitudini, il suo discusso passato non fa che riac-
cendere i sospetti dei tempi che furono.

) REGIONALE DELUALTO IMASKAR

o pud ripetere un qualsiasi tiro di Arcano,

ettare il secondo risultato, anche se & peg-
Imhn: il Gergo delle Profondita come

CONOSCENZE COMUNI

LAlto Imaskar si erge sulle rovine dell’antica Mulho-
rand, una nazione annientata quasi un secolo fa dalla
Piaga Magica. che ne stermind la popolazione e fece
svanire i suoi dél. A riempire questo grande vuoto
giunsero gli Imaskari, che sembravano giungere dai
millenni del passato senza essere minimamente tocca-
ti o mutati dagli eventi. Partendo con la restaurazione
del Palazzo dell Imperatore Purpureo, gli lmaskari
ampliarono la loro influenza su tutte le terre disabitate
circostanti e anche oltre. LAlto Imaskar si é premu-
rato di voltare le spalle alle sue tradizioni pii sinistre,
arrivando al punto di abolire la schiavitioin tutte le sue
forme. Tuttavia, la sua affinita naturale alla magia e la
sua fedelti ad altre antiche usanze spinge molta gente a
dubitare delle vere motivazioni di questo popolo.

LUOGHI IMPORTANT] REGIONALI

[l Mulhorand non si spense pacificamente nell'arco di
una notte: la Piaga Magica trasfigurd Fintero territorio
in un'improbabile fusione di frammenti di ogni genere,
di abissi spalancati, di guglie torreggianti, di fiumi di
terra che dilagarono per la regione, di nuvole di fuoco
ardente, di mari gialli ribollenti che esalavano bolle di

zolfo e in altri strani fenomeni ambientali. L'influenza
della magia selvaggia su questa regione & tale da rende-
re anche il piit semplice spostamento un'ardua impresa.
Iistinto prevale sui sensi, in quanto non ci si pud fidare
di cits che si vede, si sente e si annusa.

Enclave Celeste: L'lmperatrice Ususi risiede nell'En-
clave Celeste, la capitale dell’Alto Imaskar, ¢ regna sul
suo popolo coadiuvata dal Corpo degli Artefici, dei Pia-
nificatori e dei Castigatori. I'Enclave Celeste & in prati-
ca una singola torre che sale per oltre un chilometro e
mezzo verso il cielo. Come i rami di un albero, altre torri
secondarie pii piccole spuntano dal tronco centrale della
torre, avvolto per tutta la sua altezza da scale a chioccio-
la, balconi, portali, verande e altre strutture.

Oltre la meta della popolazione cittadina risiede
all'interno della torre, che (grazie a un effetto magico)
& pitt grande all'interno che all'esterno, 11 resto dei cit-
tadini vive nelle immediate vicinanze e sostiene la citti
attraverso l'agricoltura, la pesca e altre attivita.

Pianure della Polvere Purpurea: Anche in una
terra totalmente stravolta, almeno un elemento & rima-
sto costante: un vasto deserto di polvere purpurea che
avanza lentamente verso ovest. (Quasi come se fosse vivo,
il deserto allunga il suo braccio oltre le Montagne della
Cintura del Gigante, premendo contro le pendici orien-
tali delle Montagne della Spada del Drago e allungando-
si verso le terre dominate dall’Alto lmaskar. Le Planure
della Polvere Purpurea sono inospitali almeno quanto
gli altri deserti di Faeriin. Tuttavia, la strana natura della
sua sabbia onnipresente racchiude una forma di magia
corrotta che contamina la terra che riesce a inghiottire.
Avvelena l'erba e gli alberi, scaccia le forme di vita locali
€ CTea Un vuoto reame purpured sempre pit vasto,

Le Pianure della Polvere Purpurea possono sembrare
composte soltanto da dune instabili, ma in realta ospitano
varie forme di vita. Giganteschi vermi purpurei si fanno
strada scavando al di sotto del deserto, creature terrifi-
cantl note per il loro appetito insaziabile. Se le voci al
riguardo sono vere, i vermi purpurei avvistati al margini
delle Pianure sono una variante pitt piccola: esemplari
ben piii grandi infesterebbero il centro del deserto, in
grado di ghermire le loro prede anche dal cielo, saltando
fuori all'improvviso dal mare di polvere sottostante.

Piramide del Veg-
gente: La tumuliuosa
magia che provaca la
distruzione del Mulho-
rand riportd alla luce
molte tombe e vecchie
strutture. La Piramide
del Veggente, probabil-
mente la pii famigerata,
contiene un terrificante
assortimento di trappo-
le e di mostri. Pare che
chiungue sopravviva alle
sue prove ¢ raggiunga la
tomba del faraone abbia
diritto a ottenere la rispo-
sta a qualsiasi interroga-
tivo che verra posto allo
spirito.




ABITANTI DELLALTO
IMASKAR

Sono gli umani a dominare questa regione, e pii pre-
cisamente i discendenti degli Imaskari originari che si
rifugiarono nel Sottosuolo e sopravvissero in esilio per
migliaia di anni. Anche se condividono molte somi-
glianze con gli altri wmani e a prima vista sembrano
identici, un esame pil ravvicinato rivela alcuni tratt
curiost. Ad esermpio, gli Tmaskari presentano striature
di tomalita diverse nella pelle, simili a quelle visibili in
certi tipi di marmao.

Gli Imaskari preferiscono indossare indumenti
appariscenti ed elaborati. come ad esempio cappotti
dal collare altissimo abbottonati fino al collo. Ogni cap-
potto & decorato con disegni complicati che sembrano
risplendere e muoversi sotto la luce. Al di sotto di questi
indumenti esterni. gli Imaskari di entrambi i sessi pre-
diligono gli abiti nerl, dalle camicie di seta aghi stivali
color ebano. Portano vari anelli alle dita o direttamente
sulla carne perforata del corpo, € molti di questi monili
contengono del potenziamenti magici,

Al di 1a degli umani, soltanto | tiefling costituisco-
no un gruppo significativo di abitanti, specialmente
nella citta di Gheldaneth, un rimasuglio dell'antico
Mulhorand. Essendo grandi appassionati di tradizione
magica, si mescolano molto bene al resto degli abitant
locali. Sono pochi | membri delle altre razee che risie-
dono nell’Alto Imaskar. Le origini recenti della nazio-
ne, la sua curiosa cultura e il suo micidiale territorio
scoraggiano I'insediamento di ulteriori coloni. Alcuni
commerciantl particolarmente coraggiosi attraversano
il Mare delle Stelle Cadute per scambiare merci all'En-
clave Celeste, ma si tratta nel migliore dei casi di visita-
tori infrequenti.

AVVENTURIERI

I secoli di isolamento trascorsi nel Sottosuolo hanno
instillato negli Imaskari un certo fascino per il mondo
di superticie e per i cambiamenti avvenuti dopo la
caduta della loro antica societa. Anche se le necessi-
14 degli abitanti del nuove impero attenuano il loro
impulso a esplorare il mondo, maolti Imaskari passano
almeno una parte delle loro vite al di fuori dei confini
della loro nazione.

Collezionista: 1l personaggio & un membro dei
Collezionisti, un gruppo politico che mira ad accumu-
lare informazioni e risorse di ogni genere. Passa molto
tempao al di fuori dell’'Enclave Celeste alla ricerca det
materiali di cui ha bisogno per sostenere la sua gente,

Suggerimenti di interpretazione: La natura estrema-
mente curiosa del personaggio pud stancare gli altri, in
guanto lo spinge a chiedere costantemente informazio-
ni e spiegazioni per tutte quelle cose che gh altri danno
per scontate,

Esecutore: 1] personaggio ¢ un membro degli Ese-
cutori, un gruppo politico incaricato di far rispettare il
volere dell lmperatrice. In parte sorvegliante, in parte
agente speciale, dispone di varie doti che utilizza per
garantire che la societd continui a funzionare nel modo

previsto dalle leggi della nazione.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio si com-
porta in modo professionale, in ogni momento. E total-
mente fedele all'Alto Tmaskar ¢ non farebbe nulla per
mettere in pericolo la sua terra natia.

Guardia delle alirosse: Le Pianure della Polve-
re Purpurea e il territorio instabile dell’Alto Tmaskar
sono famosi per essere difficili da attraversare. Per
controbilanciare le difficolta presentate dal terreno, gli
Imaskari allevano una specie di grossi insetti alati chia-
mati alirosse che nsano come trasporti aerei, Sebbene
questo mezzo di trasporto sia molto pit sicuro degli
spostamenti via terra, non & privo di pericoli, quindi la
maggior parte delle spedizioni & accompagnata da una
o due guardie di sicurezza.

Suggerimenti di interpretazione: Avendo passato
molto tempao in volo, il personaggio si mostra temera-
rio di fronte alle grandi altezze e potrebbe cimentarsi
in imprese pericolose che lasciano i suoi compagni
shalorditi.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

La civilta dell’Alto Imaskar é esistita per migliaia di
anni, e anche se & rimasta isolata dal mondo di super-
ticie per molto tempo, i suoi valori e i suoi ideali sono
talmente radicati che continuano a definire gli atteggia-
menti e le motivazioni dei suoi abitanti.

Conquista: Ufficialmente, I'Alto Imaskar sfoggia una
facciata pacifica e garantisce al mondo di essersi lasciato
alle spalle il suo passato tirannico. [l personaggio, tut-
tavia, crede che una tale politica sia miope e conduca
alla negazione della superiorita della sua razza. Il perso-
naggio vuole ampliare l'influenza dell’Alto Imaskar nel
resto del mondo, portando la cultura e l'illuminarione
presso le popolazioni pii selvagge o retrograde,

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio & tal-
mente sicuro di s¢ da sfiorare larroganza ed & pronto a
trattare con disprezzo coloro che giudica primitivi,

Potere arcano: La cultura Imaskari & esperta di
tradizioni arcane e ha prodotto alcuni dei pin grandi
maghi mai visti al mondo. 11 personaggio cerca di
unirsi ai ranghi piit alti degli incantatori e di svelare i
grandi misteri della magia, a qualungue costo.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio & con-
sumato dalla sete di conoscenze magiche e di potere
[ rh'nlg:: 4 tale scopo ogni suo pensicro. Va in caccia
di rituali e oggettl magici a prescindere dai rischi che
potrebbe correre.

LA CITTA DEGLI DE1

I_‘Mm Imaskar ospita numerose appartenenti allo scom-
parso Mulhorand. Anche se molte sono state ormai sac-
cheggiate, la leggendaria Citta degli Déi continua a essere
un bersaglio sfuggente. Questo reame sepolto & oggetto di
molte leggende e si dice che sia gremito di incredibili tesori,
ma anche di mostri crudeli e trappole letali.

CAPITOLO 3 | Background

ALTO IMASKAR




Nell'’Amn, ogni cosa ha un prezzo. Dagli assassini agli

schiavi, dalle opere d’arte agli artefatti, la nazione offre
vizi ¢ piaceri a tutti. La legge puo rivelarsi inflessibile
per coloro che non hanno una moneta o due per ver-
sare una bustarella al momento giusto. Dietro ogni
angolo cittadino e dietro ogni curva della strada 'Amn
potrebbe nascondere un'opportunita in grado di cam-
biare la vita... o un tagliagole in attesa di eliminare la
prossima vittima.

'BENEFICIO REGIONALE DELL'AMN

personaggio aggiunge Bassifondi e Manolesta alla
lista delle sue abilita di classe e ottiene un bonus di +1
; ﬂl prove di Bassifondi e Manolesta.

CONOSCENZE COMUNI

Cingue ricchi e potenti casati commerciali controlla-
no I'Amn. Questi cosiddetti Grandi Casati formanao il
Consiglio dei Cingue, che esercita un'autorita assoluta
sulla nazione e tiene saldamente le redini di tutte le
attivith mercantili ¢ militari. Attraverso gli sforzi del
consiglio, 'Amn ha ammassato una formidabile flotta
di navi per sorvegliare e trasportare le merci in tutto il
Faertin occidentale,

LAmn non va a genio a nessuno, ma & riuscito a
evitare i principali conflini attraverso un misto di com-
plotti, atti di intimidazione e pragmatismo. Moltl nobili
e mercanti stranieri hanno fatto fortuna grazie agli
affari con 'Amn. E una terra dove la fortuna conta poco
e dove il cinismo e astuzia garantiscono il suceesso e la
sopravvivenza di un individuo.

LUOGH!I IMPORTANTI REGIONALI
Noenostante la sua pessima reputazione, 'Amn resta
comunque una nazione civilizzata e sviluppata. 1
Grandi Casati si assicurano che le strade siano man
tenute in buone condizioni e sorvegliate per favo-
rire i commerci. Tuttavia, anche nell’Amn esistono
alcuni luoghi da cui perfino | Grandi Casati si tengo
no alla larga.

CAPITOLO 3 | Background

Athkatla: Cuesta capitale & il cuore aurco
dell’Amn, anche se soltanto per cid che riguarda le que-
stioni finanziarie della nazione. Athkatla sara anche la
dimora di alcuni dei cittadini pit ricchi di Faerun, ma
¢ marcia fino al midolle. Dove circolano troppi soldi,
non ¢'é posto per la moralita.

I1 Bosco del Serpente: La scomparsa del drago
verde Ringreemeralxoth, che un tempo si annidava
nel Bosco del Serpente, & avvolta nel mistero, Alcuni
credono che il drago se ne sia andato per insediarsi in
un nuove territorio, ma molti si chiedono se la creatura
non sia stata uccisa a seguito dell'avanzata delle tribi di
umanoidi selvaggi della zona.

Crimmor: Questa citta attira la ricchezza, le oppor-
tunita e i pericoli. La gente del Nord va e viene in con-
tinuarione, cosa che fa di Crimmor una delle citta pit
variegate dell’Amn. | banditi ¢ i borseggiatori che non
si affiliano alla gilda nota come i Ladri dell'Ombra
devono far fronte alle minacce di questa organizzazio-
ne dominante,

Esmeltaran: Negli anni piii recenti, gli halfling
sono diventati la maggioranza della popolazione di
Esmeltaran. Molti profughi halfling privati della loro
patria si sono rifugiati in questa citta per dare inizio a
una nuova vita. Sotte la loro influenza, la citta ora pro-
spera ed & diventata la sede di una famosa compagnia
di avventurieri nota come le Spade Fiammeggianti,

Rocca Magica: (Juesta prigione, un tempo un
centro di detenzione dove | Maghi Incappucciati rin-
chiudevano i fuorilegge e gli incantatori impazziti, é
ora diventata un anatema all'ordine che vige nel resto
dell’Amn. La Rocca Magica giace abbandonata a se
stessa sull'isola di Brynnlaw ed é diventata famosa
negli ultimi decenni. dopo che vari gruppi di avventu-
rieri si sono recati laggit e non hanno mai fatto ritorno.

ABITANTI DFELLAMN

Gli umani e gli halfling costituiscono buona parte
della popolazione dell’Amn, cosa che ha contribuito
ad alimentare la convingione presso pli altri popoli
che questa nazione sia una terra di opportunistl. Nelle
cittd orientali dell’Amn, la popolazione degli halfling &
cresciuta drasticamente ¢ molti umani non accettano
questo cam biamento, ﬁpﬂﬂ.‘:jﬂlnﬂfntﬂ mano a mano che
i membri della razza piti piccola accumulano
sempre pitt ricchezza ¢ potere.

Tuttavia, 'Amn ¢ un luogo in cui é possibi-
le procurarsi sia una buona reputazione che
il rispetto alirui semplicemente pagandolo, a
prescindere dalla razza di appartenenza. Le
uniche eccerioni sono costituite dalle varie razze
mostruose, che sono state generalmente ripu-
diate dopo l'ascesa del Muranndin, un regno
di mostri situato al sud. I Grandi Casati hanno
messo una taglia sulle teste dei troll, degli ogre e
dei giganti.

Anche se 'Amn in quanto nazione & ritenuta
insidiosa, la maggior parte della sua popolazione
& costituita da gente onesta, desiderosa soltanto
di procurarsi un briciolo delle grandi fortune
della nazione. Dal momento che le rigide leggi




locali giocano a sfavore di chi non pud permettersi
le spese legali, molti abitanti dell’Amn contestano il
governo corrotto dei Grandi Casati,

AVVENTURIERI

L'Ammn & una base di partenza ottimale per i viaggiatori
diretti nel Taertm meridionale, verso terre selvagpe ¢
pericolose come il Muranndin e il Calimshan,

Molti avventurieri giungono nell’Amn con Uinten-
zione di diventare ricchi e famosi. I ranghi dei gruppi
come le Spade Fiammeggianti si sono rinfoltiti negli
anni pit recenti, e il miraggio delle taglie che i mer-
canti hanno messo sui mostri e sui banditi hanno ispi-
rato molti individui a impugnare le armi. Tuttavia, gli
avventurieri incantatori devono tenere nascosti i Joro
talenti, altrimenti dovranno affrontare la collera dei
Maghi Incappucciati, gli unici maghi "legali” autorizza-
ti ad agire nella regione.

Cacciatore di mostri: I'Amn sara anche uno dei
grandi centri di civilta dell'ovest, ma per il personaggio
£ innanzi tutto una terra di grandi opportunita. Con
il Muranndin che preme ai confini meridionali e il
Bosco del Serpente che incombe a est, il personaggio ha
deciso di fare dell'Amn il quartier generale da cui par-
tire alla caccia di ogni sorta di creatura. A volte condu-
ce i nobili pit ricchi in qualche battuta di caccia nelle
terre selvagge, mentre in altre occasioni si avventura
oltre i confini della civilta da solo per catturare degli
esemplari da rivendere. Anche se considera Crimmor
L1 sua casa, si sente pin a suo agio nella solitudine delle
regioni “incivili®

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio non
ha nulla in contrario contro le riccheizze materiali, ma
gli starzi decadenti dei mercanti dell’Amn gli appaiono
ripugnanti. Il tempo passato nelle terre selvagge 1o ha
reso un po’ rustico. e molti lo considerano avventato ¢
imprevedibile.

Recluta delle Spade Fiammeggianti: 1] hisnon-
no del personaggio era un avventuriero, e il peTsonag-
gio ¢ cresciuto ascoltando i racconti delle imprese del
suo gruppo. 5i € rivolto allora alle Spade Fiammeg-
gianti, una delle tante nuove compagnie di avventu
ricri, nella speranza di diventare famoso e rispettato
come gli avventurieri dei tempi passati. 11 personaggio
intende aiutare l'organizzazione a estendere la sua
influenza oltre i confini dell'Amn. Accoglic a braccia
aperte ogni occasione per attirare |'attenzione e ['am-
mirazione degli altri.

Suggerimenti di interpretazione: Al personaggio basta
ununica motivazione per andare all'avventura: la pro
messa della fama. E determinato a procurarsi una repu-
tazione che rivaleggi con quella dell'illustre gruppo a
cui apparteneva il suo antenato.

Vigilante enigmatico: Il personaggio, nato all'in-
rerno di un casato mercantile minore di Athkatla, ¢
cresciuto nel lusso. Tuttavia, la corruzione e I'immo-
ralita che dilagano nella plutocrazia dell’ Amn non gli
sono sfuggiti, e cosi ha deciso di voler cambiare il siste-
ma. Crede nelle leggi fondamentali che vanno al dila
di qualsiasi regola dei mortali. Ora, nonestante la sua
posizione privilegiata, agisce di nascosto per sventare

i complotti del mercanti e dare cit che si meritano al
truffatori e ai criminali piis ricchi del paese.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio man-
tiene una facciata di digniti che ben si addice al suo
background, ma in privato parla con disprezzo di
tutti i ricchi. Ha poca considerazione per la legge, in
quanto crede che sia un artificio impotente inventato
dai ricchi.

AMN

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI
Anche se molti nell'Amn sperano di accumulare una

fortuna e di fare carriera nei casati mercantili, ¢'é

anche chi segue un sentiero diverso. Le ricchezze .
dell’Amn offrono abbondanti opportunita di recupera-
re artefatti inestimabili, di sventare trame corrotte o di
accorrere in aiuto di qualche ricco benefattore,

Casato mercantile: Lombra delle ricchezze
dell’Amn incombe sulle vite di tutti gli abitanti impo-
veriti della nazione, che da sempre scrutano quelle ric-
chezze con gelosia. Il personaggio sogna di lasciarsi alle
spalle l'anonimato e I'indigenza per accaparrarsi una
parte di quella ricchezza. Ha avuto poco successo nelle
attivita commerciali, e cosi ora vuole tentare la strada
pericolosa ma proficua dell'avventuriero.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio sa bene
che cercare di creare un casato mercantile dal nulla &
una sfida quasi impossibile, ma & disposto a sporcarsi
le mani di persona, se necessario. La sua visione morale
del mondo pub essere definita nel migliore dei casi in
tonalita di grigio.

Liberta arcana: I Maghi Incappucciati esercitano
una lerrea stretta sulle attivita arcane dell'Amn e il
personaggio € determinato a porre fine alle loro tiran-
nia. E un membro della societa segreta nota come la
Cabala di Smeraldo e sostiene le sue attivita per con-
trastare i Maghi Incappucciati e le altre ingiustizie:
crede che la chiave per sbaragliare | Maghi Incappuc-
clati sia nascosta nella Rocca Magica. 1l personaggio
sospetta che i poteri arcani e i segreti esoterici costi-
tuiscano l'opportunita migliore per sconfiggere quel
gruppo ed é disposto a spingersi nei luoghi piu perico-
losi pur di trovare cio di cui ha bisogno per raggiunge-
re i suoi obiettivi.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio dete-
sta gli abusi di potere arcano e si comporta in modo da
incoraggiare una visione positiva della magia. $i pro-
clama nemico di chiunque abusi del proprio potere.

Solidarieta agli halfling: I1 personaggio ¢ al
corrente dei problemi che continuano ad allargare
il solco tra gli umani e gli halfling dell’Amn. La sua
simpatia va ai profughi halfling, che intende aiutare
4 unirsi € a ottenere un'influenza maggiore sull’Amn
orientale. Crede che la chiave per riformare il governo
dell'’Amn sia la solidarieta agli halfling, ¢ intende met-
tersi alla testa di un movimento che conceda maggiore
potere politico a quella razza.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio con-
sidera tutti gli halfling suoi amici e 1i assiste nelle
loro imprese. I un individuo carismatico che cerca
sempre di farsi molti amici e pochi nemici, almeno
per il momento.
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BALDUR'’S GATE

Baldur's Gate é una citta dalle grandi opportunita e
dalle leggi giuste. A detta di molii, & diventata la citta
con il maggior numero di abitanti di turto il Faerdan.

BENEFICIO REGIONALE DI BALDUR'S GATE
onaggio conosce un ulteriore linguagglo di sua
elta. Apgiunge Bassifondi alla lista delle sue abilita di
= iﬁﬂﬂéﬂtﬁﬁf‘l! un bonus di +2 alle prove di Bassifondi,

CONOSCENZE COMUNI

11 governo di Baldur's Gate € stato riformato poco
tempo fa. Dopo che la cittd rischid di cadere sotto I'in-
fluenza del Granduca Valarken e di una banda stranie-
ra di licantropi chiamata la Banda della Luna Rossa,

il Granduca Portyr, sopravvissuto all'assalto, istitui un
parlamento per concedere al governo cittadino un mag-
giore equilibrio. E difficile passare un'ora in citta senza
imbattersi in uno o pit membri dei Pugni Fiammanti.
Cuesta banda di mercenari ¢ talmente radicata nella
citta da essere diventata la forza di guardia semiufTicia-
le di Baldur's Gate,

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Anche se Baldur’s Gate & una citta-stato autosufficiente
che prospera grazie al commercio, conta molti elementi
degni di nota che ne fanno un luogo ottimale da cui par-
tire in cerca di avventura, La citta si trova ai margini della
Costa della Spada, a meta strada tra gli altri due grandi
fuleri commerciali di Faertim: Waterdeep e Athkatla.

Boschi Mannari: (uesta foresta, un tempo nota
come Il Bosco dei Denti Aguzzi, & temuta da tutti gli
ahitanti della
regione. Si dice
che dopo il
colpo di stato
fallito del Gran-
duca Valarken,
il nobile e i suoi
mercenar lican-
tropi si rifugia-
rong in questa
foresta. Mol
credono che il
gruppo abbia
iniziato a rico-
struire la citta di
Velharr nel ten-
tative di restan-
rare la vecchia
nazione dei lupi
mannari.

Bosco
Ammantato:
Lingrandimen-
to di Baldur's

iDLl TRoOI

CAPFITOLOD 3 | Background

Gate ha provocato una tremenda richiesta di legname.
Numerosi villaggi ¢ accampamenti di boscaioli sono
sorti attorno al perimetro del Bosco Ammantato, ma di
recente la produzione di legname si & interrotta. All'ini-
zio, soltanto coloro che si avventuravano nella foresta
scomparivano, ma ora anche i paesani scompaiono nel
cuore della notte, rapiti da qualche minaccia nascosta
che. si presume, si nasconda nella foresta.

Branestria: Questa citti anfibia spunta dalle acgue
¢ occupa T'isola pii a ovest delle Tsole Cimarine. Le
isole sono situate tra la Costa della Spada meridionale
¢ le Isole Moonshae, e sono state colonizzate dai genasi
e dalle colonie commerciali dell’Amn. I Branestriani
sono genasi di manifestazione di anima d'acqua che di
recente hanno ampliato le loro citta spingendosi anche
sulla terra ¢ hanno iniziato a commerciare con Baldur's
Gate e altri insediamenti vicini,

Candlekeep: Questa fortezza ben difesa ospita una
grande biblioteca ricca di informazioni, conoscenze
antiche e profezie. La sua presenza nell'area & ben nota
e spesso viene visitata da coloro che desiderano infor-
marsi meglio su un problema particolarmente ostico.
Sidice che i visitatori possano rimanere fintanto che
si comportano civilmente ¢ purché effettuino I'offerta
simbolica di un libro alla biblioteca.

Denti della Spada: Le erte scogliere della Costa
della Spada si estendono per molti chilometri. [ mari-
nai che passano per queste minacciose rive racconta-
no di enormi caverne che conducono nelle profondita
della terra, e forse addirittura fino al Sottosuolo. Molti
credono che Balduran, il fondatore di Baldur's Gate,
abbia nascosto il suo enorme tesoro in una di queste
caverne marine.

ABITANTI DI BALDUR'S GATE

Fintanto che le leggi vengono rispettate, tutti sono liberi
di camminare per le vie di Baldur'’s Gate. La citta é
fiera di essere un luogo aperto a tutti, dove chiunque
puid diventare un cittadino e iniziare una nuova vita, a
prescindere dalla sua razza e dal suo passato.

Tuttavia, & assai improbabile imbattersi in un troll,
un orco, un ogre o un drow a spasso per le strade citta-
dine. La popolazione della citta é costituita per lo pin
da umani, seguiti dagli elfi e dagli eladrin come gruppi
pin numerosi. La rapida crescita della citta ha porta
to alla creazione di molti nuovi isolati, sebbene quelli
vecchi esistano ancora. Molti dei nuovi isolatl sono defi-
niti dalla regione o dalla razza dei loro abitanti, mentre
i sobborghi piit vecchi restano popolati dal miscuglio
razziale dei cittadini originali.

A Baldur’s Gate ¢ attiva una gilda di ladri. che pera
viene tenuta a bada dai Pugni Fiammanti, una com-
pagnia di mercenari che funge da guardia cittadina.

Il vero potere di Baldur's Gate risiede nelle mani dei
mercanti.




AVVENTURIERI

A Baldur’s Gate un avventuricro non ha bisogno di
cercare a lungo: occasioni di ogni genere si riversa-
no in citta da tutte le navi e tirano praticamente per
'a giacca ogni viaggiatore. A Baldur's Gate giungono
avventurieri da ogni angolo del mondo, ognuno in
cerca della prossima mappa del tesoro o di un segreto
sussurrato che potrebbe procurargli grandi emozioni,
fama o ricchezza,

Mercenario orfano: La compagnia mercenaria
dei Pugni Fiammanti occupa da tempao una posizione
di potere e rispetto a Baldur's Gate, e il personaggio
gode della sua fama riflessa. Proviene da una cirta
affollata, da una lunga tradizione di individui che
hanno prestato servizio presso i Pugni. [ suoi genitori
furono uccisi nel corso del colpo di stato del Grandu-
ca Valarken, e da allora il personaggio ha giurato dj
ottenere il potere, le abilita e le conoscenze necessa-
rie per rintracciare la Banda della Luna Rossa e fare
finalmente giustizia,

Suggerimenti di interpretazione: Tl personaggio mira a
raggiungere la perfezione in tutti gli aspetti della vita.
“on si accontenta del secondo posto in nulla, in quanto
s bene che quello non bastera a vendicare i suoi geni:
wri ¢ a trasformare i suoi sogni in realta.

Profugo protestatore: 1| personaggio & cresciuto
i uno dei nuovi isolati cittadini, ¢ sebbene Baldur's
Caate sia una bella citta, desidera trovare un posto in
cui non si senta un cittadino di seconda classe. Tuiti
aitorno a lui sembrano soddisfatti delle cose cosi
“ome stanno, ma il personaggio sa che al mondo ¢'é di
meglio. La sua famiglia non approva questo attegpia-
mento e spesso lo considera una pecora nera. A volie
anche il personaggio si riticne tale, ma la differenza
sta nel fatto che lui lo considera un pregio.

Suggerimenti di interpretazione: 1] person aggio difen-
de le sue origini e disprezza coloro che mostrano
pregiudizi basati sulla sua razza o sulla sua classe. |
orgoglioso di cid che &, ma una vita semplice non & cio
che fa per lui.

Spadaccino viaggiatore: |1 personaggio & andato
< venuto dalla citta cosi tante volte che ormai non
* tiene pii il conto, Anche se ha visto il resto del
mondo, Baldur’s Gate occupa un posto speciale nel
suo cuore. [ suoi inizi sono stati umili, ma alla fine
ha saputo godere del meglio che la vita ha da offrire
¢ ha visto meraviglie e orrori che la maggior parte
della gente non riuscirebbe neanche a im maginare,
Accetta qualsiasi incarico che promette di portarlo a
visitare un luogo o che racchiuda il potenziale di una
nuova, grande avventura,

Suggerimenti di interpretazione: [1 personaggio & estro-
verso ed eloquente, ma ha la tendenza a COMmportarsi
'n maniera teatrale. Non risulta simpatico a tutti, ma &
troppo occupato a godersi la vita per curarsene,

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGGI
Molti abitanti di Baldur’s Gate si accontentano di con-
durre una vita provinciale e di godere di un minuscolo
frammento della prosperiti cittadina. Tuttavia, anche la
gente semplice si lascia incantare dalle storie che parla-
no diun re pirata, del bottino di un drago o di un tesoro
perduto. Dal ciabattine al re, tutti a Baldur's Gate
potrebbero cedere alla tentazione di diventare avventu-
rieri ¢ di salpare con la prossima marea, o di aggregarsi
alla prossima carovana.

Misteri locali: Baldur's Gate ¢ un crogiolo di intri-
ghi, oltre che di attivita commerciali. 11 personaggio ¢

 affascinato dalle trame e dalle dicerie. e si pone l'obiet-

tivo di risolvere i piis grandi misteri del mondo. a par-
tire da quelli a lui piti vicini. 1 destino del Granduca
Valarken, le attivita sospetie (| Candlekeep e le morti
del Bosco Ammantato sono ottimi punti di partenza
per dimostrare la sua bravura e passare poi a risolvere
misteri ancora pit grandi.

Suggerimenti di interpretazione: A deita di molti, il
personaggio ¢ eccessivamente curioso. Gli piace risol-
vere i misteri, ma la sua determinazione a scoprire la
verita a tutti i costi a volte va contro il senso pratico ¢
lo mette nei guai.

Una nuova terra: Nelle ultime generazioni, la
famiglia del personaggio ha vissuto a Baldur's Gate.
Tuttavia, egli non I'ha mai considerata veramente la sua
“patria” e ha iniziato a condurre ricerche sulla sna vera
terra di origine. Una volta sapute molte cose al riguar-
do, spera di tornare laggiii per reclamare le sue terre...
9 quanto meno scoprire qualcosa in pit sulla sua stirpe,
E spinto dal desiderio di visitare la patria che non ha
mai conosciuto, ¢ cerca anche qualcuno o qualcosa a
cui addossare la colpa della propria sorte, anche se si
trattasse degli déi stessl,

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio ¢ ani-
mato da un forte orgoglio razziale e nazionale. Tende a
offendersi subito se qualcuno gli fa un torto, ma sa ono-
rare e rispettare le tradizioni delle altre creature,

Tesoro di Balduran: Quando Balduran fece ritorno
nella regione con il suo immenso tesoro, fonda la citta
di Baldur's Gate. Tuttavia, i vari racconti forniscono
versioni diverse sull ammontare di tesoro che ust per
investire Baldur’s Gate e su quello che nascose. Lesplo-
ratore non fece mai ritorno dal suo secondo viaggio,
sebbene le voci che parlano di un rifugio nascosto con-
tinuino a circolare. 11 personaggio ha sentito raccon-
tare queste storie dai marinai che navigano nei pressi
dei Denti della Spada ed & convinto che i veri tesori di
Balduran siano nascosti nelle caverne pitl profonde di
quelle scogliere. Ora deve solo scoprire dove si trova
con esatiezza e come fare per recuperarlo.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio si mostra
entusiasta nei confronti di tutti  tesord, ma in particolare
delle reliquie. Ha giurato di trovare le ricchezze nascoste
di Balduran, ma si infastidisce quando gli altri lo trattano
alla stregua di un cacciatore di tesori come tanti.

BALDUR'S GATE




i spietati deserti del Calimshan possono bruciare la
pelle e scarnificare le ossa dei viaggiatori pit impru-
denti, ma sono i suoi abitanti a costituire il pericolo pin
grande. La guerra ha devastato le terre di questa nazio-
me umana di un tempo, lasciandola ancora pii desolata
di prima. Due forze si contendono il controllo della
regione: i genasi seguaci di Calim e quelli della sua
nemesi, Memnon.

BENEFICIO REGIONALE DEL CALIMSHAN
Il personaggio ottiene resistenza 4 fuoco e un bonus
o +5 alle prove di Tenacia effettuate per resistere
alla sete.
Al'11® livello, la sua resistenza aumenta a 7. Al 10°
Bvello aumenta a 10

CONOSCENZE COMUNI

{mando il Cristalle di Calimemmnen si infranse nel corso
della Piaga Magica, liberd il djinn Calim e il suo rivale,
Fefreeti Memnon, che ripresero subito la loro guerra
antica di millenni, dando il via alla Seconda Era del
Cielo di Fuoco, Calim ¢ Memnon spodestarono il gover-
no del Calimshan e radunarone ingenti forze di efreeti,
dinn. genasi e schiavi umani. Quella che un tempo
era una proibizione alle razze elementali divenne di
colpo un invito aperto a tutti coloro che erano pronti ad
arrunlarsi in una farione.

Dopo molti anni di guerra, senza alcun preavviso
o ragione, le due grandi entiti scomparvero di nuovo,
m= i tumulti tra § loro segnaci non si placarono. Alcuni
stranieri chiamano questa area contesa gli Emirati del
Cielo di Fuoco.

L UOGHI IMPORTANTI REGIONALIL
Esistono alcuni piccoli gruppi di umani liberi che
vivono nel deserto dilaniato dalla guerra, ma le citt
di Calimport ¢ Memnon, sempre alla ricerca di nuovi
schiavi. sono una minaccia Incombente.

Calimport: Calimport & nota per le sue merci eso-
giche, il suo mercato nero e la sua fiorente tratta degli
schiavi. Molti schiavi sono destinati a una fine prema-
tura in una delle due micidiali arene di Calimport.

Memnon: Memnon ¢ stata trasformata da una
cia di pietra e d’argilla in una magnifica metropoli di
palaryi scintillanti e di ville verdeggianti. Il continuo
aiflusso di merci esotiche e preziose fa di Memnon un
bersaglio che tenta molti ladri scapestrati e avventurieri
EmneTari.

Almraiven: Alcuni umani che sono sfuggiti agli
scontri tra Calim e Memnon si sono rifugiati ad
Almraiven, I'ultima sacca di umanita del Calimshan.
La tradizione arcana di Almraiven contribuisce a raf-
forzare le sue difese e un collegio arcano di recente fon-
darione per ordine del Gran Pascia garantisce che la
ot continui ad attirare nuovi giovani apprendisil.

Cittadella di Sapphiraktar: Nei pressi del grande
deserio del Calimshan fluttua una terra sospesa attra-
wersata da innumerevoli fori. Questo grosso frammento

CAPITOLO 3 | Background

di Abeir comparve alla venuta della Piaga Magica ed era
ritenuto disabitato. Tuttavia, negli anni pii recenti, molti
hanno scorto una forma draconica che andava e veniva
in volo dalla terra sospesa, alimentando le credenze
secondo cui il drago blu Sapphiraktar, che distrusse
Calimport molti secoli fa, si sia insediato lassi.

Le Guglie di Mir: Nel Calimshan sono cambia-
te altre cose oltre la popolazione e la politica. Questa
area, un tempo una lussureggiante terra boschiva nota
come la Foresta di Mir, ¢ ora un aspro monito dei cam-
biamenti provocati dalla Piaga Magica. Gli alberi sono
scomparsi ¢ sono stati sostituiti da enormi guglie di
pictea alte centinaia di metri. Questa foresta di pietra ¢
infestata da pericolose creature piagate di ogni genere,
ma si dice che sia abitata anche da un pacifico clan di
genasi di manifestazione di anime di terra,

ABITANTI DEL CALIMSHAN

I genasi ora costituiscono oltre la meta della popolazio-
ne del Calimshan. Gli abitanti rimanenti della regione
sono stati resi schiavi o cercano di sopravvivere arroc
cati nelle ultime roccaforti della liberta. 1 genasi di
Calimport e Memon sono uniti soltanto da due aspetti:
il loro odio reciproco e lo scellerato uso degli schiavi,
1 genasi del Calimshan sono feroci guerrieri. temprati
dai lunghi anni di guerra. Le poche eccezioni a questa
regola cercano di non attirare su di loro Patienzione.
{5li umani rimangono una presenza Tumernsa
nel Calimshan, ma ormai sono guasi tutti ridotti in
schiavitii, Presso gli schiavi ha preso piede una socie-
ta in miniatura in cui gli umani pii forti comandano
i deboli. 1 genasi incoraggiano questa situazione, dal
momento che preferiscono gli schiavi muscolosi a quelli
intelligenti. Tuttavia, presso le popolazioni nmanoidi
ancora libere, l'intelletto resta una qualita apprezzata. |
fruitori di magia di Almraiven, tra cui il suo sovrano, il
Gran Pascia, governano la cittd con acume e saggezza.
Un grosso numero di tiefling ha raggiunto posizioni
di rispetto ¢ potere tra i ranghi dei genasi con manife-
stazione dell'anima di fuoco di Memnon.

AVVENTURIERI

Il Calimshan & un'ottima fonte di avventurieri, nonostante
i suoi molti pericoli, T personaggi piti disparati, dai com-
battenti per la liberta agli aspiranti soldati. dagli studiosi
amanti delle hiblioteche ai cacciatori di tesori. hanno
ottime probabilita di distinguersi in questa nazione.

UIn personaggio del Calimshan. a prescindere dalla
sua razza o dalla sua origine, quasi sicuramente ha vis-
suto una vita piena di minacee, Le sabbie sono sature di
conflitti, impossibili da ignorare quanto le devastanti
ripercussioni che la Piaga Magica ha avuto su questa
antica nazione,

Esploratore del deserto: [l personaggio & un abi-
tante del Calimshan di terza generazione ed ¢ cresciuto
a Memnon in un'atmosfera di guerra costante. Tuttavia,
la guerra non gli interessa e cerca anzi di sottrarsi alle
aspettative della famiglia, che presume che il personag-
gio si unira ai ranghi dell'esercito di Memnon. E attira-
to dai misteri del deserto & la promessa dei suoi tesori lo
spinge a esplorare quei luoghi dove gli altri non osano
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viaggiare. Ha bisogno soltanto di qualche altra anima
coraggiosa che si unisca a lul.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio ¢
audace e diretto e si cura poco di c¢ié che dicono gli
altri. Tuttavia, le complicazioni con la sua famiglia lo
portano a rimanere taciturno quando si parla della sua
gente e dei cittadini del Calimshan.

Genasi dissidente: Nonostante i folii ranghi degli
eserciti cittadini, numerosi abitanti di Memnon e di
Calimport non approvano né la schiavitii né la guerra. Tl
personaggio, un genasi dissidente di Calimport, collabo-
ra con Almraiven e con i Janessar, un gruppo di umani
che combatte per la liberta sulle Montagne del Cammi
no e cerca di sabotare il commercio degli schiavi, Tutta-
via. dal momento che la sua famiglia fa parte della classe
regnante di Calimport, corre dei rischi da entrambi i lati
del conflittn. Se le sue azioni dovessero essere scoperte
sarebbe rovinato, e verrebbe condannato a vivere i giorni
che gli restano come combattente nell'arena,

Suggerimenti di interpretazione: Un genasi dissidente
mostra una gelida facciata per mascherare la passione
con cui abbraccia le sue convinzioni. Anche se all'ini-
zio tenda a dubitare della sincerita di ogni individuo,
una volta che qualcuno si & meritato la sua fiducia, si
dimostra saldo come l'acciaio,

Gladiatore umano: Soltanto gli schiavi pin forti
sopravvivono nelle arene di Calimport, e questo perso-
naggio ¢ sopravvissuto abbastanza a lungo da farsi una
reputazione, Grazie alla sna influenza e alle sue risorse,
@ riuscito a fuggire dalla schiaviti e a rifugiarsi nelle
terre libere, Tuttavia, sfuggire alla sua reputazione non
¢ altrettanto facile, e la taglia su uno schiavo della sua
nomea ¢ molto alta.

Suggerimenti di interpretazione: 11 gladiatore & un indi-
viduo cinico e sospettoso. Ha smesso di curarsi degli
altri molto tempo fa, poiché nell’arena & necessario
uccidere ghi innocenti per sopravvivere,

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGGI
Il Calimshan & una regione capace di produrre sia con-
quistatori dall’anime dacciaio che erod dal cuore nobile,
Anche se alcuni cercano soltanto di sfuggire a una vita
sanguinaria di schiavitii, altri sperano di ottenere la
{orza per diventare dei veri combattenti per la liberta,
Libertd perduta: In una terra come il Calimshan,
dove la schiaviti & radicata ovungue. nasce
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CALIMSHAN

inevitabilmente il desiderio di promuovere la causa
della liberta e della liberazione. Se la motivazione del
personaggio & la liberta, forse in passato & stato uno
schiavo o forse non riesce a tollerare che gli altri ven-
gano oppressi, ma in ogni caso la sua speranza resta
quella di avere forza a sufficienza da provocare un cam-
biamento. Il personaggio va in cerca di alleati ovunque
sia possibile e lotta per contrastare le ingiustizie del
maondo.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio tende
a sposare rapidamente le cause morali che ritiene pit
degne, parla e agisce con convinzione, esprime la sua
collera di fronte alle ingiustizie ¢ la sua compassione
per gli schiavi.

Magia nascosta: UAlcazar Arcano di Almraiven
& una risorsa inestimabile per coloro che desiderano
studiare la magia, ma anche per coloro che deside-
rano fare a menao di libri e pergamene, Il Calimshan
nasconde segreti in abbondanza. Circolano voci che
parlano del potere racchiuso nelle schegge del Cristallo
di Calmemnon e che attirano gli avidi e i curiosi di ogni
angolo del mondo. 1l personaggio, motivato dalla magia,
tende a considerare il Calimshan pieno di anomalie
arcane che richiedono uno studio pii approfondito.

Suggerimenti di interpretazione: 1 personaggio sa
ascoltare gli altri e dare il giusto peso alle parole che
essi pronunciano. In genere & un individuo riservato, -
ma se si parla di qualcosa riguardante alla magia, si
anima all'improvviso.

Tesoro perduto: Le sabbie del Calimshan nascon-
dono indicibili tesori. Se il personaggio & motivato dalla
ricchezza, trovera nel Calimshan opportunita in abbon-
danza. Sogna di impadronirsi delle ricchezze dei genasi
pit facoltosi e dei tesori perduti nel deserto, in quanto

quelli del prossime.

Sugigerimenti di interpretaziene: 1l personaggio ¢ con-
centrato e tiene lo sguardo fisso sull'obiettivo. Anche
se potrebbe fingere indifferenza davanti a un tesoro, sa
cosa viuole e fara di tutto per ottenerlo.

CAPITOLOD 3 | Background



Il Chessenta, una terra di tenui alleanze e di sacche

isolate di civilta, lotta per preservare la sua stahilita e
la sua prosperiti. Lesistenza della nazione dipende dal
successo di poche citta e insediamenti, e la sua gente ¢

stata indurita dai molti conflitti interni e minacce ester-

ne. Il Chessenta cerca di mettere da parte le differenze
regionali interne e di radunare il paese sotto un'unica
bandiera che garantisca stabilita e supporto reciproco.

C10 REGIONALE DEL CHESSENTA

ado il personaggio usa un punto azione per eseguire
~ unazione extra, ottiene un bonus di +1 a tutti | tiri per
colpire effettuati durante 'azione extra concessa.

CONOSCENZE COMUNI

Alcuni grossi frammenti di Abeir sono caduti sul Ches-
senta, alterandone il territorio e scatenando una deva-
stante serie di terremoti e eruzioni vulcaniche. Ancora
oggi buona parte della regione resta impercorribile e le
strade sono poche e distanti le une dalle altre. 1l Ches-
senta ha inoltre dovuto cedere le sue terre occidentali
ai genasi dell’Akaniil. Nonostante questo, dalla crisi &
emerso un Chessenta nuovo e piti forte, unito contro un
mondo esterno apparentemente ostile.

[LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

Dopo gli eventi cataclismici della Piaga Magica e le sue
conseguenze, la popolazione del Chessenta & rimasta
confinata in poche sacche isolate. Le sue comunita
sono gremite di immigranti provenienti dal Chondath,
dall'Unther e dal Mulhorand.

Luthcheq: Luthcheq ¢ la sedicente capitale del
Chessenta. La citta sorge all'ombra di un'erta scogliera,
una posizione che le infonde unatmosfera brusca e inti-
midatoria pari a quella che caratterizza i suoi abitanti,
Luthcheq segue gli ideali Chessentani che incoraggia-
no ogni individuo a guadagnarsi da vivere tramite la
propria spada, una tradizione rafforzata dal nuovo ¢
ampliato Collegio della Guerra.

Cavalieri del Cielo: Lattivita vulcanica al di sotto
del Mare di Meth ha generato una foschia che sale da
quel lago, situato alle pendici orientali della catena
montuosa, e avvolge perennemente i Cavalieri del Cielo
in una coltre di nebbia. Negli anni piii recenti, molti
hanne riferito di strani rumori provenire dalla nebbia:
improvvise grida acute e stridule che gelano il sangue.

Citta Annegata di Soorenar: Le strade e le ahita-
zioni di Soorenar sono state invase dall'acqua ¢ hanno
cancellato ogni traccia degli abitanti cittadini. Alcuni
dei tetti piii alti di Soorenar spuntano ancora dal livello
dell’acqua e forniscono isolati punti di appoggio solidi
in vari angoli della citta sommersa. Sebbene la maggior
parte delle ricchezze mercantili di Soorenar resti celata
nelle sue profonditd marine, anche una testuggine dra-
gona di nome Scyllmara si nasconde nei paraggi.

Monte Thulbane: Questo vulcano in passato si era
assopito, ma ora sl € risvegliato ed esala fitte nubi di
cenere che oscurano il sole in tutta la campagna circo-
stante. Almeno una creatura, il drago verde vampirico
Jaxanaedegor, ha accolto con gioia questo cambiamen-
to, in quanto ora pud imperversare per le terre vicine
sia di giorno che di notte.

Palude della Vipera: I terremoti del Chessenta
hanno alterato la geografia della Palude della Vipera,
provocando 'innalzamento delle perdute rovine di
alcune citti dell'Unther, in precedenza sommerse nelle
sue acyue torbide. La maggior parte degli abitanti di
Luthcheq si tiene alla larga dalle rovine, intimorita
dal pensiero delle magie che quei luoghi potrebbero
nascondere.

Rovine di Mordulkin: Le rovine di Mordulkin,
situate a nordest di Luthcheq, sono state devastate al
punto che ben pochi abitanti della capitale si ricorda-
no dell'esistenza della citta. Di tanto in tanto, qualche
avventuriero si reca a esplorare le rovine, nella spe-
ranza di scoprire qualche antico tesoro sepolto. Da tali
tonti poco affidabili ¢ giunta la diceria che parla di un
piccolo accampamento di profughi composto da abitan-
ti di Luthcheq in fuga, quasi tutti arcanisti che si sareh-
bero riliutati di piegarsi alle usanze della citta,

ABITANTI DEL CHESSENTA

11 Chessenta, in origine una nazione umana, ¢ cambiato
sotto molti aspetti nell'ultimo secolo, quando un costan-
te flusso di profughi ¢ giunto nelle terre dela nazione.
Il Chessenta confina a ovest con i genasi dell' Akaniil,

e a sudest con i dragonidi del Tymanther. il che lo
spinge ad accogliere molti commercianti e combattenti
di entrambe le razze. Questa diversificazione razzia-

le non ha fatto che ratforzare i tradizionali sospetti di
Luthcheq nei confronti delle arti arcane... sospetti che
ora sono tutti rivolti verso I'Alto Imaskar,




Gli incantatori a Luthcheq vanno incontro a una
sommaria esecuzione, a meno che non acconsentano
a farsi tatuare di verde i palmi delle mani, in modo
da essere marchiati come praticanti delle loro arti.,
Luthcheq (nonché il resto del Chessenta) continua
a osservare una tradizione che onora [ guerrieri pii
forti e coraggiosi. Leroe Ishual Karanok ha raggiunto
un prestigio pari a quello di un dio nel secolo scorso,
dopo che con le sue azioni & riuscito a unificare i
Chessentani.

AVVENTURIERI

Il Chessenta ospita molti avventurieri, che si tratti di
studenti delle arti arcane provenienti dalle altre terre
o di combattenti marziali addestrati a Luthcheq. Molti
avventurieri del Chessenta sono giovani che desiderano
emulare i grandi erai della nazione e tramandare i loro
nomi alla storia. Ma il Chessenta attira avventurieri di
tutte le razze alle sue rive; alcuni cercano di raggiun-
gere le terre piagate della zona, mentre altri cercano
un punto di sosta sicuro durante le loro traversate del
Mare delle Stelle Cadute,

Aspirante eroe: Nel Chessenta, la reputazione vale
piir del denaro e tutti | bambini sono cresciuti ascol-
tanda le gesta di Ishual Karanok. Come aspirante eroe,
il personaggio proviene da uno dei piccoli villaggi di
contadini del Chessenta e ora spera di fare fortuna. Ha
sentito parlare delle rovine nascoste nella Palude della
Vipera, della citth annegata di Soorenar e del grande
drago Jaxanaedegor, e laddove gli altri vedono un
pericolo, lui vede un'opportunita, La sua famiglia non
approva tutto gquesto, ma Il personaggio & determinato a
farsi un nome,

Suggerimenti di interpretazione: Le opportunita che
offre questo mondo pericoloso sono talmente tante che
il personaggio si sente piacevolmente smarrito dinanzi
alle molte scelte a sua disposizione. Parla costante
mente di avventura e di quello che spera di trovare in
futuro, spesso dimenticandosi totalmente della situa-
zione reale attorno a hui. 2

Mercenario arcano: Esistono ben pochi luoghi
nel Chessenta che possono offrire rifugio a coloro che
praticano la magia. In qualita di mercenario arcano, il
personaggio ha fatto molte cose di cul non va orgoglio-
so, ma era quello di cui c'era bisogno per sopravvivere,
1 suoi palmi tatuati sono un ricordo del periodo che ha
passato a Luthcheg, ma il personaggio non parla mai
dell'ostilita che ha dovuto subire in quel luogo. Spera
invece di diventare potente quanto basta da poter tor-
nare un giorno a Luthcheg e dare ai capi di quella citta
dei validi motivi per temere davvero la magia.

Suggerimenti di interpretazione: 11 persomaggio parla
senza peli sulla lingua, ma & caratterizzato da un lato
oscuro che mette gli altri a disagio. Non ¢ crudele, ma e
schiavo dell'ambizione e persegue ogni opportunita di
acenmulare denaro e potere.

Studente viaggiante: Il Collegio della Guerra di
Luthcheq & famoso per i suoi studi dell'uso della spada
e delle tattiche militari. 1l personaggio non & riuscito
a proteggere una persona a lul cara in passato, e ora va
in cerca delle conoscenze e delle abilita necessarie a

riscattarsi. La reputazione del collegio lo ha attirato a
Luthcheg, dove spera di padroneggiare le arti marziali
prima di tornare in cerca di avventure per il mondo.

Suggerimenti di interpretazione: 1| personaggio € un com-
hattente silenzioso, che studia attentamente sia i nemici
che gli alleati. Parla poco del suo passato, ma quando
parla del futuro la sua sete di redenzione ¢ evidente.

CHESSENTA

MOTIVAZIONI DEl PERSONAGGI
11 Chessenta, confinante con le giovani nazioni
dell’Akanill e del Tymanther e affacciato al Mare delle

Stelle Cadute, attira anche gli avventurieri pin timidi

con le sue promesse di grandi opportunita. La menta- .
lita della nazione incoraggia | comportamenti eroici,
quindi i personaggi di qualsiasi background non avran-

no difficolta a trovare delle motivazioni che li spingano

a mettersi in viaggio per le altre terre,

Collera sacra: 1l personaggio & un cacciatore di vam-
piri e sa bene che la preda pii ambita del suo mestiere
vola proprio nel cieli del Chessenta. Sarebbe un grande
trionfo per lui riuscire a uccidere il drago verde vampiri-
co Jaxanaedegor, liberando la terra da una grave minac-
cia e procurandosi fama e onori. Prima, tuttavia, deve
accumulare le forze e gli alleati necessari per fronteggia-
re un avversario talmente formidabile.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio, dal
carattere brusco e dalla mano pesante, non mostra
alcuna tolleranza per le arti necromantiche. Crede che
i non morti siano un male assoluato e la sua dedizione
a questa causa a volte lo spinge ad avere una visione
molto rigida del bene e del male.

Curiosita pericolosa: [l personaggio non capi-
sce perché tutti prendono il mondo cosi seriamente,
guando invece esso racchiude una miriade di oppor-
tunitia emozionanti. Tra le terre piagate circostanti, I
vari gruppi in procinto di muoversi guerra a vicenda
¢ le organizzazioni clandestine che agiscono dietro le
guinte, ¢'¢ una miriade di occasioni da cogliere per
imparare ed esplorare. 11 personaggio non vede l'ora di
esplorare Je altre nazioni ¢ le misteriose terre piagate.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio si disin-
teressa al quadro globale della situazione: é sempre
alfascinato dalla scoperta piii recente, qualunque essa -
sia. La sua curiositi non conosce limiti... e nemmeno |
guai che essa scatena,

Unita nazionale: Le alleanze temporanee che ten-
gono insieme le citta del Chessenta hanno iniziato a
barcollare, ¢ con la perdita delle sue citta principali, la
regione rischia di essere cancellata dalle carte geogra-
fiche. Tl personaggio ha a cuore l'unita del suo paese e
cerca di definire dei parametri che la citta di Luthcheq
possa ritenere soddisfacenti. Tuttavia, la sua pit grande
speranza ¢ che il Chessenta riesca un giorno ad avere
il potere sufficiente per reclamare le terre dell'ovest,
finite in mano ai genasi.

Suggerimenti di interpretazione: 1| personaggio cono-
sce bene il valore dell'eroismo e crede che anche le
imprese piu piccole possano servire a costruirsi una
repulazione. Agisce con prontezza e non si fa serupo-
lo a proclamare pubblicamente i risultati del proprio
valore... per il bene dell unita nazionale, si intende.

CAPITOLD 3 | Background



1l Cormyr, noto anche come il Regno delle Foreste,

si trova al margine occidentale del Mare delle Stelle
Cadute, annidato tra i Corni Tempestosi ¢ i Picchi del
Tuono, e delimitato dalle Terre di Pietra e dal Drago-
mare. [l Cormyr & dominato dagli umani ed & stato
governato dal Casato Obarskyr per quasi quattordici
secoli, grazie al sostegno di un esercito di cavalieri
pesantemente armati in sella ai famosi destrieri Cor-
myreani e ai potenti Maghi della Guerra.

Eﬂm& REGIONALE DEL CORMYR

Il personaggio aggiunge Intuizione alla lista delle sue
ahilita di classe, ottiene un bonus di +2 alle prove di
Intuizione & ottiene un bonus di +2 ai tiri salvezza
contro gli effetti della paura,

- Sedl personaggio proviene dalla cittd-prigione di
’ﬁﬁmﬂuﬂ aggiunge invece Manolesta alla lista delle

-~ sue abilith di classe, ottiene un bonus di+2 alle prove
__j'aiManntes:a e un bonus di +2 ai tiri salvezza contro gli
 effetti di charme.

CONOSCENZE COMUNI

11 Regno delle Foresie ¢ emerso dalla Piaga Magica
relativamente illeso, ma minacciato ai suoi confini set-
tentrionali dal risorto Impero di Netheril, i cui agenti
{chiamati Shadovar) sembrano nascondersi in ogni
ombra, e a est dai loro vassalli Sembiani. Nel secolo
passato, il Casato Obarskyr ha rafforzato la sua auto-
rita ed & diventato, seppure a riluttanza, una potenza
imperiale, conguistando citta sia all'est che all'ovest. 11
popolo ha ottenuto maggior liberta e continua a essere
la spina dorsale su cui si regge la regione. Gl avventu-

rieri armati sono comungue tenuti a dotarsi di una con-

cessione scritta, ma tali concessioni possono ora essere
emesse da qualsiasi araldo a cui se ne faccia richiesta.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

Il cuore del Cormyr & costituito dalla grande vallata
boschiva circondata su tre lati dai Corni Tempestosi ¢

dai Picchi del Tuono e delimitata a sud dal Dragoma-

re, le cui acque di recente si sono ritratte, I braccio del
Casato Obrskyr si estende a nord fino alle Terre di Pietra,
dove I'infTuenza del Cormyr & contrastata dall Tmpero di

CAFITOLO 3

Background

Netheril, a ovest fino alle Terre di Tun, dove alcune feroci
tribii banditesche assaltano i convogli commerciali diret-
ti a sudovest, dall'Alto Corno a Proskur, ¢ a est fino alle
cittd Sembiane di Daerlun e Urmlaspyr.

Suzail: La capitale del Cormyr é una citti prospe-
rosa, dove risiedono le piit grandi famiglie nobiliari e i
casati mercantili del Regno delle Foreste. T Draghi Pur-
purei ¢ i Maghi della Guerra estirpano senza pietd qual-
siasi oscura spia Netherese, ma i complotti dei nobili pih
insoddisfatti sono pit che sufficienti a fornire intrighi
da sventare. Anche i Draghi Blu, la marina del Cormyr,
usano la cittd come gquartier generale, estendendo il con-
trollo della nazione anche sul ristretio Dragomare,

Arabel: Questa piccola citta & situata nel Cormyr
nordorientale, al crocevia tra le principali vie carova-
niere che vanno da nord a sud e da est a ovest e che
conducono fuori dal Regno delle Foreste. Nel corso
dellultimo secolo, Arabel si & evoluta in una base mili-
tare fortificata, un baluardo che si erge contro la minac-
cia dell'lmpero di Netheril a nord e a est.

Corni Tempestosi: Le erte e gigantesche montagne
che segnano il confine nordocecidentale del Cormyr for-
mano un'alta muraglia attraversata soltanto dal Passo
Alto Corno, protetto dal Castello Alto Corno, e dal
Passo degli Gnoll, protetto dal Castello Crag. Alcune
piccole tribit di orchi e di goblin a volte creano proble-
mi alle carovane in transito, grazie alle macchinazioni
degli agenti Shadovar attivi nella regione,

Foresta del Re: La riserva di caccia del Casato Obar-
skyr & un bosco relativamente sicuro, quasi del tutto
libero da creature corrotte o da rovine infestate. A segui-
to della Piaga Magica, alcuni piccoli gruppi di creature
fatate sono tornate in questa foresta. Anche se quasi
tutte si tengono alla larga dalla popolazione umana del
Cormyr, alcune delle creature fatate pit maliziose usano
la magia per adescare i viaggiatori solitari.

Marsember: Questa citti, costruita su un arcipe-
lago di isole paludose, ¢ cresciuta rapidamente negli
anni successivi alla Piaga Magica. Le acque del Mare
delle Stelle Cadute, ritirandosi, hanno lasciato molti
canali in secca e hanno costretto le strutture portuali
a spostarsi per tenere il passo con le acque in rapida
ritirata, La Citta delle Spezie. come & ora conosciuta
Marsember, & dominata dalle compagnie di mercanti
locali specializzate in questo tipo di merce. Stando a
guanto mormorano ghi abitanti locali, questi “Signori
delle Spezie” traflicherebbero di nascosto anche in
varie sostanze proibite.

Picchi del Tuono: CQuesta vasta
catena montuosa, cosi chiamata per
le improvvise e violente tempeste che
imperversano sulle sue cime per tutto
I'anno, delimita i confini orientali del
Cormyr ed & popolata da tribii ostili di
orchi e di goblin.

Wheloon: Questa piccola citta non
¢ pitt il fulero commerciale lungo il Tor-
rente della Viverna che era un tempo. Per
decreto reale, & stata trastormata in una
citta-prigione popolata da sospetti adora
tori di Shar e dominata da spietate bande
di tagliagole.




ABITANTI DEL CORMYR

I nobili e coraggiosi abitanti del Cormyr vanno giu-
stamente fieri del loro regno antico di secoli e consi-
derano la Terra del Drago Purpureo un'isola di sanita
in un mondo ormai impazzito. I cittadini del Cormyr
sono Incrollabilmente fedeli al Casato Obarskyr e tol
lerano a malincuore le macchinazioni del vari casati
nobiliari. Anche se la maggior parte della popolazione
¢ umana, gli elfi e i mezzelfi non sono troppo rari, e i
lorn numeri continuano a crescere mano a mano che
il commercio rafforza i legami del Cormyr con Dee-
pingdale e Myth Drannor,

AVVENTURIERI

Molti avventurieri provengono dal Cormyr e hanno
ricevuto una concessione emanata dal re che li auto-
rizza a portare l'autorita della corona nei molti territori
ostili che circondano il Regno delle Foreste.

Drago Purpureo: Il personaggio ha prestato ser-
vizio nel leggendario esercito del Regno delle Foreste.
combattendo contro orchi e goblin lungo le frontiere ¢
difendendo le citta relativamente ricche e pacifiche del
reame. Che sia di nobili natali o un orgoglioso libero
cittadino, ora sa farsi valere in battaglia ed é ansioso
di farsi strada nel mondo, sgominando le minacce che
assediano la Terra del Drago Purpureo,

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio € un
cavaliere orgoglioso e senza paura, fedele al Casato
Obarskyr e ben licto di lavorare fianco a fianco dei
famosi maghispada del Cormyr. Considera la sua patria
un bastione di forza e di bonta e mostra ben poca tol-
leranza nei confronti di coloro che si sporcano le mani
con l'oscurita per motivi puramente egoistici.

Evaso da Wheloon: 1l personaggio & cresciuto tra
le bande di strada della citta-prigione di Wheelon e i
numerosi tatuaggi che porta sono una testimonianza
del tanti tormenii che ha dovuto subire prima di giun-
gere all'etd adulta. Alla prima opportunita ¢ fuggito
da quel posto, voltande le spalle alla citta-prigione
¢ anche al regime ipocrita che ha abbandonato a se
stessi tutt coloro che erano semplicemente sospettati
di adorare Shar.

Suggerimenti di interpretazione: [l personaggio ¢ un
sopravvissuto che cova un feroce rancore contro la sua
vecchia terra di origine. Potrebbe nascondere i suoi
tatuaggl per paura di imbattersi in qualche agente
Cormyreano o sfoggiarli apertamente per protesta-
re pubblicamente contro il Casato Obarskyr, ma in
ogni caso spera di costruirsi una nuova vita al di fuori
della Terra del Drago Purpureo, 5§ mostra sospettoso
nei confronti di quelli che si dichiarano campioni del

CICATRICE DI TILVERTON
Questa fossa vecchia di secoli & una spirale senza fondo di
oscurita e di fuoco azzurro che contamina tutti coloro che
si avvicinano troppo a essa. Le leggende parlano di una
creatura mostruosa nota come il Dilaniatore di Ombre che
si nasconde nel cuore dell'oscurita e che tiene a distanza
perfino gli Shadovar,

bene ¢ che rifiutano di accettare il fatto che loscurita
contamina i cuorl di tutte le persone. E energicamente
protettivo nei confronti dei compagni che si & scelio,
ma gelidamente indifferente verso chiunque non
faccia parte della sua “banda”.

CORMYR

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGG!

I coraggiosi erol del Cormyr sono motivati da un
solido credo nell'onore e nella giustizia, che li spinge a
imbracciare le armi contro le minacce interne ¢ ester-
ne del reame.

In nome del re e della nazione: 1l Casato Obar-
skyr incoraggia da molto tempo le compagnie di avven- -
turieri dotate di concessione a domare le frontiere,
in modo da espandere in tal modo P'influenza della
corona ¢ puadagnarsi al contempo il diritto di insediar-
si come nobili nelle terre appena colonizzate.

Suggerimenti di interpretazione: 1l senso dell'onore e
del dovere influenza ogni singola decisione del perso-
naggio. La sua incrollabile lealtd al Cormyr gli dona la
forza e la determinazione necessarie ad affrontare ogni
minaccia. Tuttavia, deve anche fare attenzione a non
lasciare che la sua determinazione degeneri in arrogan-
te superiorita nei confronti dei selvaggi che vivono oltre
i confini del suo regno illuminato.

Oltre gli editti del re: Forse il personaggio ¢ stato
ingiustamente accusato di un crimine, o ostacolato
da circostanze sfavorevoli alla nascita, fatto sta che il
giogo delle ferree leggi del Cormyr e la sua struttura di
potere ereditaria lo irrita profondamente. Oltre i confi-
ni del Regno delle Foreste, il personaggio crede di poter
trovare l'opportunita che cerca per forgiarsi un nuovo
destino, libero e lontano dalle soffocanti catene di una
monarchia vecchia di secoli.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio rifiuta
istintivamente le strutture autoritarie e gli sfoggi presun-
tuosi di benevolenza. Giudica le altre creature in base
alle loro azioni, ¢ non in base alla loro storia di famiglia o
alla reputazione che si sono procurate in passato.

CAPITOLO 3 | Background



Quando si parla della Costa del Drago. I'immagine

che viene alla mente é quella di vicoli scuri, di affari
sporchi, di gilde di ladri e di navi pirata. La Costa del
Drago evoca il sapore dell'avventura come pochi aleri
luoghi di Faeriin sanno fare. A seguito dei cambiamenti
piu fecenti. i luoghi tradizionalmente riparati di questa
regione sono diventati leggermente piin sicuri, ma quelli
piir pericolosi sono diventati assai pii letali,

BENEFICIO REGIONALE DELLA COSTA DEL DRAGO
~ li personaggio pua ripetere il tiro di qualsiasi prova

di fntuizione, ma deve accettare il secondo risultato,
—anche se & peggiore.
~ Ortiene inoltre un linguaggio aggiuntivo a sua scelta,

CONOSCENZE COMUNI
Westgate rimane una delle aree piti libere ¢ pits malfa-
mate di Faeriin, un luogo dove tramite il denaro é pos-
sibile ottenere qualsiasi cosa. Tuttavia, altre arce hanno
subito grossi cambiamenti nel corso degli ultimi decen
ni. Col ritrarsi del Mare delle Stelle Cadute, lipur e
Pros sono diventate praticamente delle citti fantasma,
Nathlekh, Proskur e Teziir, nel frattempo, hanno
visto fiorire | loro commerci. Queste citta sono state
sottoposte a grandi trasformazioni ¢ sono diventate
centri di legalita, noti per il commercio pulito e gli
affari onesti. Il Cormyr ha annesso Proskur nel 1405
CV ¢ in seguito ha adottato Teziir come protettorato,
Dvaltro canto, Nathlan (e la sua capitale Nathlekh) si
sono imposti come una nazione forte e indipendente, la
nazione pit Orientale dell'Ovest, come dicono alcuni.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

Con l'estensione dell'influenza Cormyreana sulla Costa
del Drago, la regione é diventata ricca di occasioni per
fare fortuna, dalle ordinate vie di Proksur ai nefandi
vicoli di Westgate alle micidiali rotte marine infestate
dai pirati. La Costa del Drago & un posto dove chiungue
pud trovare qualsiasi cosa, pagando il giusto prezzo,

Il Dragomare prosciugato: Labbassamento delle
acque del Mare delle Stelle Cadute ha riportato alla luce
secoli e secoli di storia perduta e di ricchezze, Anche se
il ritrarsi delle acque ha segnato la fine di molte comu-
nita. ha offerto anche nuove opportunita. Coloro che
sono disposti a sfidare le creature che si annidano nelle
vaste pianure fangose possono esplorare citta sottomari-
ne abbandonate, caverne sommerse rimaste in secca ¢ i
relitti di navi antiche in attesa di essere reclamati.

Llipur: La spoglia citta portuale di Hipur & disse-
minata dei relitti delle sue navi, ma nonostante abhia
perso il suo shocco sul mare, la citta non ha perduto
lutti i suoi abitanti. Anzi, sembra essere caduta sotto il
controllo di una banda di pirati chiamati I'Alba Azzur-
ra. A detta di molti, i pirati riuscirebbero a usare un
porto rimasto isolato sulla terraferma grazie al possesso
di una delle poche navi celesti rimaste nel Faeriin.

Nathlan: Nathlan & una nuova provincia venuta-
sia formare nell'ultimo secolo. Gli Shou (gli orien-
tali) i Nathlan, e specialmente quelli della capitale
di Nathlek. sono sospettosi degli stranieri ¢ tengono
d'occhio ogni influenza esterna. Nonostante questo,
Nathlan sembra incoraggiare l'espansione della propria
influenza. e molti sospettano che le Nove Spade Dorate
di Westgate siano segretamente sovvenzionate dai
maolti clan Shou di Nathlan.

Westgate: Un individuo di qualsiasi razza o religione
pud camminare liberamente per le strade di Westgate,
ma questo non significa che le vie in questione siano
sicure. | due gruppi dominanti in citta sono i Coltelli di
Fuoco, sotto il controllo del Casato Bleth, e e Nove Spade
Dorate, unorganizzazione sotto l'influenza dei potenti
di Shou Lung, una terra del lontano oriente. Westgate &
un covo di ladri, ma proprio in quanto tale rimane libera
dalle influenze e dai pregiudizi degli stranieri.

ABITANTI
DELLA COSTA DEL DRAGO

Lungo la Costa del Drago & possibile incontrare
membri di ogni razza e di ogni strato sociale, ma la
maggior parte di questa diversita & limitata a Westgate
e alle citta circostanti. Anche se esistono ancora molti
pregiudizi, gli abitanti delle citta mercantili della zona
si curano pin della
taglia del borsello di
un individuo che non
del colore della sua
pelle. Nelle terre cir-
costanti, compresa la
Foresta di Gulthandor,
praticamente tutte le
tazze possono trovare
una buona accoglien-
za. Le regioni a ovest,
comprese le citta di
Proskur e Teziir, sono
diventate piii ostili nei
confronti degli stra-
nieri, a causa dell’in
fluenza esterna del
Cormyr. Anche se per




le strade di queste citta ora i ladri circolano pii rara-
mente, le stesse restrizioni sono state applicate anche
ai mezzorchi, ai tiefling, ai genasi, ai drow e ai membri
delle altre razze. Nathlan ¢ l'esempio pii estremo di
gquesti pregiudizi: in questa citta, chiungue non sia uno
Shou & tenuto a rimanere entro i rispettivi quartieri di
appartenenza della capitale di Nathlekh.

AVVENTURIERI

La Costa del Drago, un vero e proprio crogiolo di diver-
sitd, pud produrre avventurieri di tutte le razze e i

background. Un avventuriero di questa area solitamen-

te & di umili origini, e potrebbe nascondere un passato
oscuro, essere cresciuto per le strade, essere educato
secondo le discipline monastiche di un clan Shou o
come erede di una modesta famiglia di mercanti.

Guerriero ascetico: La capitale di Nathlan,
Nathlekh, & uno dei piti rinomati centri di apprendi-
mento ascetico e monastico dell'Occidente. 11 personag
gio, un guerriero ascetico, & cresciuto sviluppando un
forte legame con la sua gente, ma conosce ben poco del
mondo esterno. Tuttavia, non riesce a scrollarsi di dosso
I'impulso sempre pii forte di vedere il mondo. Portando-
si dietro a malapena un abito di ricambio in uno zaino, &
partito per imparare a conoscere il resto di Faerin.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio & stupe
fatto dalle “meraviglie” del mondo ¢ spesso rimane affasci-
nato da cose che sembrano perfettamente ordinarie agli
occhi degli aliri. La sua visione del mondo ¢ molo limita
ta, ma cid non gli impedisce di mantenere ottimismo ¢ di
mostrare buon cuore anche di fronte alle avversita.

Pirata senza scrupoli: Nonostante il mare (e il
cielo) pullulino di kraken e di aboleth. i pirati infestano
ancora le acque del Dragomare e ne assaltano le navi.
Come ex-membro dell’Alba Azzurra, il personaggio
ha preso parte a un numero sufficiente di arrembaggi
da decidere di cercare l'avventura a terra. E partito in
cerca di fortuna, o forse ¢ fuggito per evitare la vendetta
di un capitano che ha tradito.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio era un
pirata, ¢ le vecchie abitudini sono dure a morire. Parla
encrgicamente ¢ segue una morale molto permissiva,
senza farsi scrupolo a dimostrarlo in pubblico.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI
Lungo la Costa del Drago é possibile fare fortuna sia attra-
verso atti eroicl che attivita criminall. La ricchezza é la
motivazione principale degli avventurieri della regione,
ma non & 'unico fattore a determinare le azioni di un per-
sonaggio. Molti abitanti del luogo, specialmente quelli di
Proskur e Teziir, non accettano le attivita illegali tipiche
della Costa del Drago e si dedicano alla vita da avventu-
rieri semplicemente per fare del bene nel mondo.
Bottino pirata: Che il personaggio sia un pirata
determinato a saccheggiare i vascelli inermi o un
avventuricro a caccia di pirati, il mare & comungue una
promessa di ricchezza per lui. Se & in cerca del tesoro
di un pirata, si interessa accanitamente alle dicerie
locali e ai racconti che parlano di tesori. Ride in faccia
al pericolo, che si tratti di una tempesta o di una spada
nemica. Al suoi occhi, la cosa peggiore che gli possa
capitare & una vita priva di pericolo e di avventura.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio parla
di cid che conosce e delle sue capacita con grande
sicurezza, a prescindere dall'accuratezza delle sue
affermazioni. I un eterno ottimista, che non si lascia
scoraggiare da nulla.

Legge e ordine: La Costa del Drago pullula di fuo-
rilegge di ogni genere, ma quegli abitanti che vivono
sotto I'influenza del Cormyr hanno voltato le spalle alle
attivita criminali. 1l personaggio ha visto che risultati
offre una societd legale e vuole fare del bene ovungue ne
abbia l'occasione. Cerca non solo di estirpare i criminali
¢ i poco di buono, ma anche di incoraggiare un compor-
tamento morale negli altri. 5i prefigge di intervenire per
migliorare lo stato delle cose ovungue si rechi.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio parla
con grande autorita dal punto di vista morale e non esita
ad agire contro le ingiustizie. Vede il mondo in bianco e
nero, & non esita a condannare cio che vede in nero.

Potenza mercantile: La Costa del Drago ¢ una
terra ricca di opportunita per tutti coloro che hanno
denaro a sufficienza, e un avventuriero mosso da ambi-
zioni mercantili lo sa bene. Non gli importa come pro
curarsi la ricchezza, in quanto la sua priorita massima
& quella di formare una rete di contatti ¢ di alleati. Pud
cercare di raggiungere il potere tramite mezzi legali,
oppure potrebbe essere disposto a tutto pur di soddisfa-
re le sue ambizioni.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio prefe-
risce che siano gli altri a parlare, si dimostra sempre
cortese ¢ diplomatico, ma non offre mai pili di cio che
guadagna. 5i rende conto dell'importanza degli inve
stimenti a lungo termine, ¢ avere degli alleati fedeli & il
miglior investimento di questo tipo,

DRAGO

OSTA DEI




CREPA ORIENTALE

La Crepa Orientale, che si affaccia sul costone orientale

del Grande Baratro, ¢ il simbolo vivente dell'ingegno e
della testardaggine dei nani dorati, che sono sopravvis-
suti anche quando la superficie del loro regno & spro-
fondata nelle viscere del Sottosunlo. T nani dorati. pro-
tetti da enormi torri collegate da un'alta muraglia, sono
pronti a difendersi dai drow o da qualsiasi altro orrore
che emerga dalle profondita.

'BEN’EHCHJ REGIONALE DELLA CREPA ORIENTALE
= Hpersnnaggin ottiene il Gergo delle Profondita come
li,rguaggu aggiuntivo, aggiunge Dungeon alla lista delle
sue abilita di classe e ottiene un bonus di +2 alle prove
~dt Dungeon.

CONOSCENZE COMUNI

La Crepa Orientale € costituita da un costone delle dimen-
sioni di una nazione che si affaccia su un abisso smisurato.

Vari corsi d'ax:qua provenienti dai mari si riversano oltre il

margine del costone, formando rapide ¢ cascate scintillan-

ti che scompaiono nell'oscurita sottostante. Nell'aria [ut-
tuano alcuni strani frammenti, blocchi di terra e di pietra
brulicanti di strane creature, attraversati da una miriade
di tunnel e carichi di reliquie di un passato nemmeno
troppo remoto, La Crepa Orientale & un luogo meraviglio-
s0, dotato di ingegnose scale semoventi, sentieri tortuosi

e grifoni addestrati che collegano le minuscole comunita

aggrappate allo squarcio del terreno,

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALLI
La formazione del Grande Baratro ha devastato molie
citta naniche, spazzandole via sotto una pioggia di
detriti e di acqua che le ha trascinate nelle viscere del
Sottosuolo, Coloro che sono sopravvissuti sono fuggiti
sulla Crepa Orientale per proteggersi e per tentare di
ricostruire cit che hanno perduto.

Eartheart: Il principale insediamento dei nani
dorati sulla Crepa Orientale resta il centro spirituale

GRANDE BARATR

e culturale di questo popolo. Prima del grande crollo,
Eartheart ospitava tutti i templi e i santuari dedica-

ti agli déi e agli eroi nanici. | nani provenienti dalle
profondita o dalle altre nazioni si recavano in pelle-
grinaggio per ammirare lo splendore architettonico di
questa citta sacra.

Quando la citta di Casaprofonda rimase schiaccia-
ta dal peso delle rocee e del mare, | profughi dei nani
dorati fuggirono da quelle dimore di profondita, si ripa-
rarono in guesto insediamento, molto pil sicuro. Anche
i Lord delle Profondita. i membri del consiglio regnante
della civilta nanica, si trasferirono quaggin. Questi capi
hanno mantenuto I'usanza di celare le Toro identita e di
comunicare le loro decisioni tramite intermediari, per
scoragglare gli attentati alle loro persone da parte degli
infiltrati drow.

Eartheart & stata invasa da un Husso di profughi
nanici ¢ da altri esuli rimasti senza una dimora in super-
ficie. Dal momento che la citti nella sua forma attuale
non era in grado di ospitarli tutti, gli intraprendenti nani
si misero all'vpera per ampliare Eartheart in modo inno-
vativo. Ovungue trovarono una supf.trﬁcie orizzontale,
costruirono una piceola comuniti. Dove le superfici oriz
zontali non esistevano, gli ingegneri scavarono delle abi-
tazioni sulla superficie verticale di pietra, lasciando che
lie comunita sporgessero dalla parete del baratro,

Per collegare queste comuniti, i nani utilizzano un
intrico frastornante di scale semoventi, talmente stret
te che devono essere percorse in fila indiana, Inoltre,
alcuni grifoni specificamente addestrati facilitano i
viaggi e consegnano | messaggi nelle altre zome della
citta, anche se i costi di addestramento e di manteni
mento di queste bestie feroci ¢ molto alto sia in termini
maonetari che di vite,

La luce del sole riesce a toccare buona parte dei
livelli superiori, ma l'oscurita perpetua avvolge le
foche lanterne di guardia e le luct magiche dei livelli
inferiori della citta, che vengono sorvegliati per respin
gere i mostri piit feroci e gli insidiosi drow che potreb-
bero salire strisciando dal fondo del baratro.

Grande Baratro: La Crepa Orientale occupa un'esi-
le striscia del Grande Baratro. Le acque provenienti dal
Mare delle Stelle Cadute, dal Mare
Scintillante e perfino dal Grande
Mare si riversano oltre il margine
dalla superficie, formando vari
laghi e corsi d'acqua e innumere-
voll cascate, Lacqua corrente erode
costantemente § margini del Grande
Baratro, portando via le pietre e il
terreno smosso ¢ ampliando len
tamente i solchi che scavano sulla
terra in tutte le direzioni, Tl sempli-
ce fatto che il Grande Baratro nom si
sia allagato in oltre un secolo la dice
lunga sulle dimensioni e sulla pro-
fondita di questo enorme crepaccio.

Torri del Crinale: Eartheart
& circondata da un muro perime-
trale da cul spunta una serie di
giganteschi edifici note come le
Torri del Crinale, Ogni torre ospita




una banda di combattenti che veglia contro i possibili
attacchi provenienti dal Sottosuolo. Non avendo i mezzi
per sorvegliare gli attacchi provenienti dal Sottosuolo,

i nani fanno partire a intervalli regolari delle pattuglie
nell'oscurita sottostante per sondare almeno i tratti pii
vicini, nella speranza di individuare le nuove offensive
prima che giungano alle mura,

ABITANTI
DELLA CREPA ORIENTALE

Lo sconcertante numero di vittime provocate dalla cre-
azione del Grande Baratro ha costretto i nani dorati a
rivedere le loro politiche isnlazioniste. Anche se riman-
gono orgogliosi e arroganti, nessun nano dorato rifiuta
pii Vaiuto offerto dalle altre razee, Quindi, la Crepa
{yrientale ora conta tra i suni abitanti vari umani, nani
degli scudi, gnomi sotterranei e membri di molte alire
razze, luitl disposti a collaborare per difendere la loro
casa adottiva. Nonostante I'immigrazione dei profughi
dal mondo di superficie e dal Sottosuolo, i nani dorati
rimangono comungue piit numerosi di tutte le altre
razze messe assieme ed esercitano un saldo controllo
su Eartheart e sulle sue comunita minori.

AVVENTURIERI

La Crepa Orientale, situata ai margini di un immenso
abisso che scende fino al Sottosuolo, & una hase di par-
tenza molto popolare per le spedizioni esplorative delle
profondita. E sufficiente recarsi oltre i confini sigillati
di Casaprofonda per trovare un'infinita di rovine da
esplorare, gremite di mostri e di nemici perversi, ansio-
si di distruggere i nani che hanno riconquistato il con-
trollo di questa terra. La regione della Crepa Orientale
€ estremamente pericolosa, ma offre molte opportunita
a coloro che vanno in cerca di emozioni forti,
Archeologo diligente: La nascita del Grande Bara-
tro ha distrutto molte cose, ma ha anche rivelato un
egual numero di Tuoghi affascinanti. Le citta perdute e
le vecchie civilta, assicme alle loro promesse di grandi
reliquie dei tempi antichi. attirano sulla Crepa Orientale
maolti esploratord, impazienti di sondare le buie profon-
ditd el baratro e di tornare carichi di favolosi tesori. 1
personaggio non vede V'ora di esplorare i segreti del Sot-
tosuolo per capire cosa ha provocato tanta devastazione e
per preservare le conoscenze delle societa andate perdu-
1e nel disastro che ha colpito questa regione.
Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio & osses-
sionato dagli oggeiti antichi. Quando trova un basso-
rilievo o un frammento di testo passa il suo tempo a
esaminarlo, a discutere del suo significato e a difendere

in modo molto teatrale quello che potrebbe benissimo
essere un reperto senza alcun valore,

Difensore: T molti nemici della Crepa Orientale
sono prontl a calpire: presto sferreranno lassalto finale
che segnera la fine dei nani dorati. 1l personaggio mette
la sua vita e | suoi poteri al servizio della causa dei nani
dorati, combattendo i drow, i grimlock e le altre creatu-
re che minacciano il suo popolo.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio ¢ tetro
e privo del senso dell'nmorismo; pensa solo a combat-
tere le razze del Sottosuolo. Forse porta con sé una vec-
chia maglia, un pezzo di armatura o un monile di aliro
tipo in ricordo di qualcuno che ha perduto durante un
assalto di queste creature malvagie.

Profugo: Dopo essersi fatto strada tra le macerie
delle profondita, il personaggio si & arrampicato tra le
rocee finché non € emerso dall'oscuriti e si é stabilito
nella Grande Crepa. Potrebbe essere un nano dorato
sopravvissuto, un profugo drow o un esploratore smar-
rito, ma in ogni caso ha imparato a rispettare le profon-
dita e i pericoli che si annidano nel buio.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio & un
sopravvissuto, sfuggito a una tragedia che ha reclamato
migliaia di vite. E irrequieto e turbato, e gli spettri del
passato non smettono mai di turbarlo.

CREPA ORIENTALE

MOTIVAZIONI DF1 PERSONAGGI

Il richiamao dell'oro, la speranza di reclamare il potere
perduto o la possibilita di versare il sangue degli elfi
scuri possono indurre molti individui comuni a diven-
tare degli eroi.

Per coloro che sono scomparsi: 11 personaggio
ha giurato sui suoi antenati di partire in esplorazione
per recuperare le ossa del suo clan, trovare eventuali
sopravvissuti e concedere la pace ai fantasmi del suo
popolo perduto.

Suggerimenti di interpretazione; La determinazione
del personaggio nell’'esplorare i confini della Crepa &
quasi un'ossessione; crede che ogni momento sciupato
sia un momento in pit che qualcun altro dovra passare
sotto il tormento delle creature malvagie.

Vendetta: A causa degli atti infami commessi contro
di lui o contro il suo popolo, ora il personaggio vive solo -
per vendicarsi e il suo unico desiderio & quello di raddriez-
zare un terribile torno perpetrato da una razza malvagia,

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio sceglie
ina cultura sotterranea comunemente nota, che diven-
ta la fonte di tutti i suoi mali. Quando incontra delle
creature di gquesto tipo, si tulfa sempre nella mischia e
rivolge tutti i suoi attacchi contro i suoi odiati nemici
prima di occuparsi di qualsiasi avversario presente.

R A R

quasi 50.000 abitanti. Nonostante le sue imponenti difese,
la cittd non riusci a reggere al crollo e la sua distruzione
costrinse i cittadini a fuggire verso l'alto per mettersi al
riparo. La citta evacuata fu allora invasa dai profughi drow,
che a loro volta erano saliti verso alto per sfuggire alle
catastrofi che stavano reclamando le loro comunita. Per
breve tempo furono | drow a controllare la citta in rovina,

ma poi un assalto guidato dai difensori di Eartheart mise
in fuga buona parte degli occupanti abusivi e sigillo quelli
che rimanevano all'interno di Casaprofonda. Buona parte
della citta in rovina resta inesplorata e offre opportunita a
non finire agli avwenturieri pil audaci e desiderosi di recla-
mare | tesori perduti... ma dovranno dimostrarsi abbastanza
valorosi da affrontare le terribili bestie e i sinistri drow che
si annidano tra le ombre pi fitte.




Il regno del Durpar é situato a sud del Deserto del
Raurin, nell’angolo sudorientale di Faeriin, Questo
regno costiero, da tempo ritenuto distrutto dagli abi-
tanti delresto del continente, & assediato dai minacciosi
maostri delle Terre Bestiali. Cié che rimane delle ricche

chaka (casati mercantili} di un tempo sopravvive soltan-

to grazie ai commerci con I'Estagund e con I'Alto Ima-
skar, mentre la chaka regnante, i Datharathi, conduce
strani esperimenti con degli innesti di cristallo,

ENEFICIO REGIONALE DEL DURPAR
ﬁl’!’-ﬂn:‘lﬁﬂn ottiene un bonus di +2 a tutte le prove
aipercesone

CONOSCENZE COMUNI

Il Durpar & composto dalla citta di Vaelan, dalla citia di
Assur ¢ da una manciata di fortezze sparse qua e la per
il suo territorio. Anche se € stata praticamente dimenti-
cata dal resto di Faeriin, la regione & sopravvissuta sotto
la guida della chaka Datharathi, nonostante la minaccia
delle vicine Terre Bestiali. La tribir dei goblin dell'Oc-
chio di Ferro pattuglia le vie di Vaelan e si mormora di
offerte in denaro versate ai sordidi Signori delle Bestie,
quanto basta perché certa gente affermi che il Durpar é
diventato una terra controllata dai mostri.

LUuOGH! IMPORTANTI REGIONALI

Tl regno del Durpar ¢ abbarbicato all’esile tratto di
costa che si affaccia sulle Acque Dorate. Oltre alle suc
tdue comunita. la regione & composta da varie fattorie e
da una manciata di fortezze.

Vaelan: La capitale del Durpar é il pits grande inse-
diamento rimasto in piedi nel regno. Conserva ancora
parte della maestosita che caratterizzava l'orgogliosa
cittd mercantile di un tempo, ma la conversione dei giar-
dini pensili in orti coltivati per guadagnarsi da vivere (e
la presenza dei goblin dell'Occhio di Ferro per le strade)
la dicono lunga su quanto il regno sia caduto in basso. Le
chaka di Vaelan risiedono in esili guglie che si innalza-
no al di sopra del distretto degli affari centrale, mentre
le varie bande di ladri kenku e di malviventi halfling si
danno battaglia nelle ombre dei quartieri periferici. |
casati mercantili continnano a dominare l'economia e
la cultura, anche se nessuno osa mettere i bastoni tra le
ruote alla chaka regnante, | Datharathi.

Assur: Questa piccola comunitd portuale vanta un
mercito frenetico e un ampio porto. Funge da campo
base militare e navale per difendere il traffico costiero
¢ le fattorie del Durpar. Assur é nota per i suoi robusti
guerrieri umani, halfling e goblin.

Le Terre Bestiali: La regione a nord dell’Estagund ¢
a ovest del Durpar & nota come le Terre Bestiali. Queste
distese infestate dai mostri sono rette da citta-stato
governate da creature mostruose di ogni genere, dove gli
umani, gli halfling e le creature dall'aspetto di uccello
note come i kenku sopravvivono come schiavi o come
bestiame; ovviamente, tutte le carovane mercantili di
passaggio vengono depredate impunemente.

CAPITOL® 3 | Background

ABITANTI DFEL DURPAR

Gli abitanti del Durpar sono soprattutto umani,
halfling e kenku, sebbene siano i goblin della tribi
dell'Occhio di Ferro a dominare le forze armate di
Vaelan. 8i presume che tutti | tipi di mostri in grado di
assumere forma umana circolino indisturbati in mezzo
alla popolazione. Salvo rare eccezioni, giungono visita-
tori soltanto da Delzimmer, dall'Estagund o dall'Alto
Imaskar. Gli abitanti originari del Durpar ufficialmen-
te seguono l'Adama, un rigido codice di onesta e di
condotta personale, piuttosto che una divinita speci
fica. Allatto pratico, tuttavia, molti si accontentano di
sopravvivere con qualsiasi mezzo. 1l commercio rimane
ancora la spina dorsale dell'economia Durpari, anche
se la ricchezza e l'influenza delle chaka si ¢ ridotta

di molto. Gli abitanti del Durpar guardano il mondo
esterno con un misto di amarezza e di desiderio. Molti
si sentono abbandonati dal resto di Faeriin, ma deside-
rano comungue vivere una vita migliore, lontana dalla
minaccia incombente delle Terre Bestiali.

AVVENTURIERI

Tl Durpar rischia di trasformarsi in una terra di selvag-
gi, totalmente isolata dal resto di Faeran a causa dei
mostri delle Terre Bestiali. Gli avventurieri provenien-
ti dal Durpar sanno che la barriera che separa la vita
civile da quella selvaggia pud infrangersi facilmente. 1
pericoli posti dai mostri senzienti sono fin troppo reali,
ma ¢ possibile raggiungere un accordo anche con le
bestie pin feroci, se si & veramente disposti a tentare.

Difensore del Durpar: 1l regno del Durpar dipen-
de dagli avventurieri sovvenzionati dalle chaka per
respingere gli assalti dei mostri provenienti dalle Terre
Bestiali circostanti.

~ DENTE DELUADAMA
Questo monolito quasi perfettamente verticale si erge nei
pressi della Breccia del Raurin, tra le Montagne del Muro
di Polvere e della Cintura del Gigante. | soldati della chaka
Datharathi e una perpetua nube di oscurita bloccano Paccesso
a quella che un tempo era una proficua miniera; corre voce
che indicibili orrori si nascondano nell'oscurita sottostante.




Suggerimenti di interpretazione: Per il personaggio, il
confine che separa la civilta dalla ferocia ¢ molto sotti-
le: | mostri sl annidano ovunque, anche dietro la faccia-
ta della vita quotidiana.

Risonante latente: La chaka Datharathi continua
a condurre esperimenti con le alterazioni fisiche, sosti-
tuendo arti e altre parti del corpo con una sostanza
dalle tonalita violacee animata magicamente e chiama-
ta cristallo risonante. I membri di questa chaka hanno
alfinato questa tecnica sui criminali, che mettono a
disposizione della chaka i loro corpi in cambio di una
ridurione di pena, e sui volontari, che accettano lo
stesso fato spinti dal disperato bisogno di mantenere le
loro famiglie.

Anche se aleuni soggetti di questi esperimenti
acquisiscono nuovi poteri, la maggior parte di essi
muore o rimane menomata per sempre. Tl personaggio
¢ una delle poche eccezioni: la sua protesi di cristallo
risonante sembra funzionare esattamente come il suo
arto originale, cosa che fa di lui un perfetto candida-
to per ulteriori esperimenti, Chissa quali segreti si

un'opportunita in ogni bisogno insoddisfatto e un
valore in ogni risorsa scarsamente disponibile. 11 suo
primo istinto & sempre quello di contrattare, poiché
tutti hanno un prezzo.

Tradito: Nonostante le nobili ambizioni del perso-
naggio nel difendere la patria dai mostri del Durpar,
ora egli crede che il Durpar sia gia segretamente asser-
vito ai Signori delle Bestie, ¢ di essere stato ingannato

da colore che proclamavano di apprezzare il suo valore.

Non avendo alcuna prova dei suoi sospetti ma convinto

di avere ragione, il persomaggio & fuggito oltre la portata

delle chaka di Vaelan, prima che lo mettessero a tacere
per sempre.
Suggerimenti dl nterpretazione: Il personaggio esita a

fidarsi di chiunque occupi una posizione di autorita, con-

vinto che luj‘j abbiano raggiunto la loro posizione attra-
verso un accordo con i piti mostruosi abitanti di Faerfin.

"Z : W?AELAH LA "G’ECCH‘IA

DURPAR

Si dice che le rovine di Vaelan la Vecchia, situate sulla fron-
tiera del territorio controllato dalle chaka, contengano le

nascondono nel cuore del suo innesto cristallino?

Suggerimenti di interpretazione: Tl personaggio non
si fida del suo stesso corpo e si sente vulnerabile al
controllo magico. Fa del suo meglio per tenere nasco-
ste le proprie modifiche, nel timore che coloro che
lo vedono possano considerarlo alla stregua di un
automa senza cervello,

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGGI

Il Durpar rischia di diventare una terra barbarica,
stretta nella morsa delle Terre Bestiali. La maggior
parte degli abitanti di questo regno si rifugia tremante
all'interno delle mura cittadine, nella speranza che le
bestie se ne stiano alla larga, ma esistono anche delle
anime coraggiose pronte a ricacciare le orde di mostri
da dove vengono o da spingersi oltre I'assedio per con-
tattare il mondo esterno.

Discendenza mostruosa: [l personaggio & figlio
delle Terre Bestiali, in quanto conta almeno un
“mostro” presso | suol antenati. Non & bene accetto
né nel mondo civilizzato né nel reame dei mostri, in

guanto & visto a seconda dei casi come una bestia feroce

o come una preda.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio vede
poche differenze tra le razze civilizzate e quelle bar
hariche e guarda a entrambi i gruppi con sospetto. E
pronto a difendersi ma & ancora pili pronto ad attac-
care coloro che lo giudicano basandosi soltanto sulle
apparenze.

Esplorazione: Il sangue dei vecchi casati mercan-
tili del Durpari scorre nelle vene del personaggio. Egli
spera di arginare I'ondata di brutalitad che minaceia di
sommergere il suo paese stringendo nuovi legami com-
merciali con il mondo esterno. Il primo passo & viaggia-
re, vedere cosa ha da offrire il resto di Faeriin e offrire
in cambio cid che egli riuscira a procurarsi.

Suggerimenti di interpretazione: Tl personaggio
ha uno spirito imprenditoriale, & pronto a cogliere

ricchezze perdute del vecchio Durpar. Tuttavia, sono pochi

quelli che si recano a visitare le colline erbose e i detriti di

pietra che indicano I'ubicazione della vecchia citta. | morti
non trovano pace tra quelle rovine, e branchi di bestie
feroci di ogni genere infestano la regione.

CAPITOLO 3 | Background



LA GRANDE VALLE

La Grande Valle & un'enorme vallata spazzata dal vento
che separa due enormi foreste, il Bosco Opaco a nord

e la Foresta di Lethyr a sud. I druidi e le altre creature
che vivono sul grande tor roccioso di Yeshelmaar sono
l'unica forza che si frappone tra i boschi meridionali,
colonizzati in alcuni tratti, e le forze del male irrequiete
che infestano la foresta settentrionale.

BENEFICIO REGIONALE DELLA GRANDE VALLE

|l personaggic aggiunge Arcano e Natura alla lista delle
-~ sue abilita di classe e ottlene un bonus di +1 alle prove
diﬁrmm e di Natura.

CONOSCENZE COMLINI

Il commercio lungo la Grande Strada ¢ crollato, lascian.
do i difensori di Yeshelmaar a fungere da ultimo bastio-
ne di civilti all'interno della Grande Valle. I demoni che
erano stati imprigionati al di sotto del Bosco Opaco dal
perduto Impero di Narfell ora infestano la foresta setten-
trionale e minacciano di sopraffare le distese boschive
della Foresta di Lethyr. T boschi meridionali ospitano
alcuni villaggi nascosti di elfi dei boschi € una manciata
di insediamenti umani lungo i confini con il Thesk.

L UOGHI IMPORTANTI REGIONALI

La Grande Valle & divisa in tre regioni principali: il
Bosco Opaco, la Foresta di Lethyr ¢ le terre aperte che
separano ['una dall‘altra. I resti di alcuni insediamenti
relativamente recenti spuntano lungo la Grande Strada
caduta in disuso, che attraversa il centro della regione
da ovest a est. Rovine vecchic di secoli, risalenti a ere
pii1 antiche, si nascondono sotto | rami di entrambe le
due grandi foreste,

Bezentil: Questo villaggio fortificato, protetto dai
druidi del Circolo di Leth, funge da punto di sosta
lingo la Grande Strada. Nelle notti di luna piena, vari
branchi di lupi si radunane attorno al villaggio, un
tenomeno che gli abitanti chiamano il Grande Ululato,
¢ che spesso ¢ seguito da una serfe di attacchi ai viag-
giatori della regione.

Bosco Opaco: La foresta settentrionale ¢ una terra
selvaggia infestata dai demoni e contaminata da secoli
e secoli di corruzione alimentata dai rituali di alcuni

CAPITOLD 3 | Background

druidi oscuri. Dun-Tharos e la Fortezza Clymph sono
due complessi di rovine leggendari della zona.
Foresta di Lethyr: La foresta meridionale & a sua
volta un tratto selvaggio. abitato soltanto da alcuni vil-
laggi nascosti di elfi dei boschi. Aleuni guardaboschi
della Grande Valle e del Thesk pattugliano a intervalli
regolari | margini esterni di questa grande foresta, mai
suoi tratti interni rimangono per lo pii inesplorati,
Kront: Questo rustico villaggio di frontiera, situa
to all'estremita orientale della Grande Valle, rimane
libero nonostante le costanti razzie condotte dai guer-
rieri del Narfell. Kront & governato da Lady Chinilvur,
l'erede di un casato nobiliare minore lmpilturano.
Uthmere: Questo avamposto commerciale, circon-
dato da piccole fattorie, é tutto cid che rimane di una
vecchia cittd commerciale che un tempo segnava il
punto di arrive occidentale della Grande Strada.
Yeshelmaar: Questo avamposto & situato su un'er-
ta collina che spunta dalla foresta meridionale, nei
pressi di un piccolo lago. La roccaforte ¢ famosa per
le sue alte guglie di fattura elfica, collegate da scale a
chiocciola che sembrano fondersi naturalmente con
la pietra vulcanica originale delle strutture principa-
li. Giganteschi vasi di terra contengono grandi alberi
dispesti in cerchio attornoe alla collina, dando alla
fortezza 'aria di un elegante prosecuzione della fore-
sta vicina. Yeshelmaar funge ora da sede del Circolo
di Leth, retto dal Nentyarch e dai suoi Alti Druidi.
Tl Nentvarch veglia sulla Foresta di Lethyr e cerca di
ricongquistare il suo antico quartier generale nel Bosco
Opaco, infestato dai demoni.

ABITANTI
DELLA GRANDE VALLE

Anche se non sono numerosi, gli abitanti della Grande
Valle sono un popolo di gente tenace, che rispetta e
ama le distese selvagge della natura. Molti sono umani
o elfi dei boschi, sebbene i mezzelfi e i mortici non
siano poi troppo rari. Le frivolezze della civilta sono
viste con disprezzo e anche con un briciolo di paura,
in quanto i resti delle antiche culture diffondono
ancora nelle terre circostanti un influsso di malvagi

ta e di disperazione, Dal momento che Yeshelmaar é
quasi del tutto isolata dal mondo esterno, i visitatori
che giungono alla roccaforte sono visti con un certo
sospetto. Chiungue sia sospettato di trafficare con i
demani o di distruggere gratuitamente la natura viene
eliminato sommariamente.

DUN-THAROS
Nelle profondita del Bosco Opaco giacciono le rovine
ricoperte dalla vegetazione di Dun-Tharos, l'ex-quartier
generale dei druidi che governavano queste terre, Si dice
che questa citta in rovina, ormal infestata dai demoni e
da alberi senzientl maledetti, nasconda ancora i tesori
dell’antico Narfell.




AVVENTURIERI

La Grande Valle ¢ un‘aspra terra di frontiera, assedia

ta dai pericoli del Bosco Opaco e dalle intemperie del
gelido clima settentrionale. | pochi abitanti di questa
regione sono gente robusta, che non ha paura di affron-
tare muove minacce ogni giorno della loro vita. Anzi,
molti di quelli che hanno imparato a combattere non
vedono l'ora di impugnare le armi per scacclare 1
nemici dalle loro terre. Diverse compagnie di avventu-
rieri sono nate come bande di amici determinate a sal-
vare un amico che era stato trascinaio nel Bosco Opaco

da un demone o che era scomparso esplorando un com-

plesso di rovine nascosto tra la vegetazione,

Guardiano di Yeshelmaar: | druidi e i loro alle-
ali che prestano servizio nel Circolo di Leth vegliano
sulla Grande Valle in lungo e in largo. Alcuni agiscono
da soli o si uniscono alle compagnie di avventurieri,
mentre altri formano dei circoli minori i cui membri
collaborano per fronteggiare le molte minacce che
attanagliano la regione. Il personaggio si considera un
membro orgoglioso del Circolo di Leth e ha giurato
fedelta al Nentyarch che veglia su queste terre.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio si con-
sidera un custode del mondo naturale. Gl piace la vita
di frontiera ¢ affronta volontariamente dei rischi pur di
difendere l'ordine naturale delle cose dalla corruzione
dilagante del male.

Trovatello del Bosco Opaco: Il Bosco Opaco ¢
popolato da piccole bande di trovatelli che vagano sotto
i suod rami e che contano almeno un immondo tra i loro
antenati. Da bambino, il personaggio ha dovuto cavar-
sela da solo, riuscendo a malapena a salvarsi grazie alla
sua astuzia ¢ alla sua prontezza. e ora non riconosce
NESSUNG come amico o come maestro.

Suggerimenti di interpretazione: Anche se il personag-
gin ha imparato la necessita di collaborare, non si fida
di nessuno e si aspetta di essere tradito in ogni istan-

1. Si aggrappa alla speranza di trovare un giorno un
gruppo di compagni di cui possa fidarsi e che possano
guardargli le spalle in occasione dei molti pericoli di
un mondo spietato, ma per il momento si accontenta di
sopravvivere,

Ululatore di Bezentil: Di tanto in tanto, qual
che individuo irsuto dall'aspetto lupino si presenta
al villaggio di Bezentil, lerito, contuso, e incapace di
ricordare 1l proprio passato. [l personaggio € uno di
questi “lupini”, e ricorda soltanto sprazzi di sanguina-
rie scene di caccia sotto § rami della foresta, ma non sa
dire se in quella caccia il suo ruolo era quello di cac-
ciatore o di preda.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio & scosso
da impulsi che non comprende, ¢ il suo umore varia in
hase alle fasi della luna. Da grande valore alle sue ami-
cizie ed & pronto a fare di tutto per un compagno d'armi
che abbia dimostrato il sno valore in battaglia.

MOTIVAZIONI DElI PERSONAGGI

Gli abitanti della Grande Valle, insediati in una terra

di frontiera molio pericolosa, devono costruirsi il loro
destino con le proprie mani. ¢ al contempo fronteggiare
con coraggio gli orrori degli antichi imperi.

Brama di viaggiare: Il viaggio di Seline nel
cielo notturno sussurra al cuore del personaggio e
gli parla di sentieri ancora inesplorati. Proprio come
i branchi di lupi che vagano per la Grande Valle, &
raro che il personaggio si rechi per due volte nello
stesso posto.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio ¢
mosso da desideri che non riesce a spiegare e i sente
costantemente incitato a mettersi in cammino. Va
in cerca di nuove situazioni e nuovi luoghi in base
all'umore e non si stanca mai di viaggiare.

Guerre demoniache: Tl Circolo di Leth ha bisogno
di nuove armi per far fronte al flagello det demoni.

1l personaggio ha risposto a tale necessita offrendo-

si volontario per sfidare le profondita delle antiche
rovine Nar e gli altri dungeon e mettersi in cerca di
potenti magie da usare in battaglia contro i flagelli del
Bosco Opaco.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio cova
un odio bruciante nei confronti dei demoni e dei laro
simili. Considera la magia sia un dono che una male-
dizione. Sa bene che chi la usa con saggezza pud scon-
figgere gli orrori ultraterreni, ma non pub dimenticare
che & stato proprio 'uso sfrenato della magia a dan-
neggiare gravemente il Faeriin nei secoli passati.

Una vita migliore: La vita di frontiera & breve ¢
brutale, e offre ben poche speranze di ottenere qual-
cosa al di la della semplice sopravvivenza. 1l personag-
gio & deciso a cercare fortuna e a trovare una casa che
abbia qualcosa in pint da offrire oltre alla furia della
natura e alla costante minaccia del male.

Suggerimenti di interpretazione: 1 personaggio & un
duro, uno spirito fiero e indipendente, ma desidera spe-
rimentare gli aspetti piu sofisticati della vita civilizzata
¢ l'opportunita di abbassare la guardia di tanto in tanto.
E stranamente affascinato dalle altre culture e dalla
loro diversita, ma le folle ¢ gli ambienti stretti lo metto-
no a disagio. per quanto si storzi di inserirsi. .

VALLE

LA GRANDI

: L'ORACOLO
DELLA FORTEZZA CLYMPH

Nelle profondita del Bosco Opaco giace una fortezza in
rovina nota come la Fortezza Clymph. Le leggende parlano
di una voce rmbombante che echeggia dalla terra e che
risponde a chiunque osi bussare per tre volte alla porta
della fortezza. Il visitatore pone allora una domanda e spera
di ottenere una risposta senza venire irretito all'interno
delle profondita della fortezza,
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La stella dell Tmpiltur & caduta. Il ritrarsi delle acque
del mare, assieme alla corruzione dilagante, ha con-
dotto questa regione al declino. Gli abitanti di questa
grande nazione del passato tremano di timore mentre
il regno cade a pezzi intorno a loro.

BENEFICIO REGIONALE DELUIMPILTUR

gﬂmlaggin somma il proprio punteggio di Saggezza

Costituzione ai suoi punti ferita di partenza (invece

sommare automaticamente il proprio punteggio di

Costituzione). | numero di impulsi curativi che pos-

Ec:urrmnque basato sul proprio punteggio di
tuzione.

CONOSCENZE COMUNI

La sorte dell'lmpiltur volse al peggio quando il Mare
delle Stelle Cadute si ritird, lasciando in secca le prospe-
rose citta portuali che fungevano da fuleri commerciali
principali del paese. In aggiunta, la morte dell'ultimo
discendente reale, Re Imbrar I1, nell’/Anno del Fuoco
Azzurro, pose fine al lungo deminio della monarchia e
passd il potere in mano ai nobili delle citta rimanenti.
Assunto il nome collettivo di Gran Consiglio, 1 nobili

si dimostrarono incapaci di TEgNATE & Non riuscirono
ad arrestare in alcun modo il declino inesorabile della
nazione, Ancora oggl non fanno nulla per arginare la
corruzione dilagante degli adoratori dei demoni. che
hanno stretto |'lmpiltur in una morsa di terrore.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Le terre dell' Tmpiltur si sono ampliate rispetto ai tempi
passati, ma non a causa di conquiste o espansioni. E stato
invece il Mare delle Stelle Cadute a ritrarsi quando il
livello delle acque & caduto, sferrando un colpo mortale
al potere commerciale della nazione, Private della loro
supremazia commerciale, le citta come Dilpur e Hlam-
mach hanne perso molti cittadini che hanno preferito
trasferirsi altrove, le riserve di cibo hanno inizato a
scarseggiare ¢ i prezzi sono saliti alle stelle, Alcuni sono
fuggiti a Nuova Sarshel, l'unica citta che si ¢ dimostrata
in grado di adattarsi ai cambiamenti climatici.

La campagna oltre la costa [rastagliata rimane pit
o meno quella di un tempo, composta da colline digra-
danti che salgono gradualmente verso le Montagne
degli Speroni della Terra, dove i nani ¢ gli umani pit
robustl estraggono gemme, oro, argento e ferro, Parte
del commercio via terra é ancora attivo nella nazione,
soprattutto con il Vesperin, le cui fortune sembrano
crescere di pari passo con le sventure dell Tmpiltur,

La Foresta Grigia: Dalle pendici meridionali degli
Speroni della Terra si estende un'antica foresta infesta-
ta. Gli abitanti locali piis anziani affermano che l'area
un tempo era popolata dagli eladrin, ma che una ter-
ribile guerra contro i goblinoidi fini per spazzare via
entrambe le popolazioni dalla regione. Ora le uniche
tracce a indicare che un tempo la foresta era abitata
sono strani cerchi di alberi dalla corteccia grigia e dalle
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foglie scure. Anche dopo
molti secoli, sono pochi
quelli che osano avven-
turarsi troppo all'interno
della Foresta Grigia, e
coloro che ne esplorano
le profondita parlano di
fantasmi, creature strane
e insolite colline che sem-
brano apparire e scompa-
rire in mezzo ai boschi,

Lyrabar: Questa cittd, in passato un centro mer-
cantile di grande potenza, ha oggi il dubbio pregio di
essere una delle pin grandi comuniti ladresche del
mondo conosciuto. La citta é saldamente in mano alle
bande e ai signori del crimine, e il governo ta poco o
nulla per porre rimedio alla situarione. Un tale lassi-
smo ha spinto la popolazione a interrogarsi sulla buona
fede dei governanti e a mormaorare accuse di corruzio-
ne. Nonostante tutto, Lyrabar vuole cercare di ripren-
dersi e ha iniziato a costruire dei nuovi moli, che offri-
ranno alla cittd un'opportunita di sopravvivere.

Nuova Sarshel: Tra tutte le citta costiere che costi-
tuivano i maggiori centri mercantili dell' Tmpiliur, 'uni-
ca che oggi prospera & quella che in passato sembrava
condannata al banditismo e alla pirateria. La vecchia
Sarshel fu gravemente piegata da una guerra che scon-
volse la regione e non si riprese mai del tutto dal con-
flitto. T mercanti, ricorsi a ogni mezzo di fortuna utiliz-
zabile nel disperato tentativo di fimettersi in piedi, si
ritrovarono in una posizione migliore di tanti altri per
reagire alla catastrofe della Piaga Magica e iniziarono
immediatamente a costruire delle strutture in grado di
adattarsi alla nuova posizione del mare.

Speroni della Terra: Gli imponenti picchi degli
Speroni della Terra segnano i confind occidentali
dell'lmpiltur. Varie comunitd minerarie scavano lungo
le pendici piii basse, creando numerosi tunnel che si
fanno strada fino al cuore delle montagne. La catena
montuosa non ¢ mai stata un posto sicuro, e il ritrarsi
del Grande Ghiacciaio ha provocato un ulteriore incre-
mento di mostri e umanoidi che si sono spinti verso
sud. 5i parla di non morti che, liberati dai ghiacci, ora
vagano liberi, e fanno pensare che le attivita dei mostri
siano in realta soltanto la punta dell'iceberg di una
minaccia pit sinistra.

ABITANTI DFLL'IMPILTUR

L'lmpiltur resta una nazione umana. Maolti abitanti
sono di origine Chondathana or Damarana, ma i molti
anni di unioni miste ne hanno fatto un solo popolo.
Solitamente, gli umani Impilturani hanno la pelle
scura ¢ i capelli castani o neri. | capelli biondi sono rari
e considerati esotici. Gli Impilturani, un popolo attra-
ente ¢ robusto, sono pia alti e pit grandi degli umani
delle altre terre.

In quelli che vivono nell'entroterra i tratti Dama-
rani si fanno pit visibili. Molti fuggiaschi dal Narfell
trovarono lavoro quaggii come minatori e contadini,
quindi gli Impilturani occidentali sono leggermente pii
bassi degli abitanti di citta ¢ hanno pelle e lineament]




piin scuri. | minatori sono un popolo rigido, pronto a
considerare loro nemico chiunque non si adegui al loro
punto di vista.

['Tmpiltur & anche la patria di alcune piccole sacche
di nani degli scudi e di halfling. GIi halfling navigano i
pochi corsi d'acqua del paese in entrambi i sensi ¢ com-
merciano con i minuscoli insediamenti che sorgono
sulle rive. I nani coabitano con gli umani dell’'occidente
e trovano di loro gradimento il carattere rigido e il com-
portamento onorevole di questi ultimi.

AVVENTURIERI

Le cittd dell Lmpiltur, un tempo fervide di attivita, ora
sono campi di battaglia dove i ladri e i cultisti imper-
versano. Coloro che fuggono dalla corruzione e dalla
decadenza delle metropoli non trovano molti rifugi
nelle campagne, a loro volta afflitte dalla minaccia
dei mostri. Chiungque sia nato in questa terra in decli-
no pud trovare opportunita di avventura a non finire:
un robusto braccio armato o un abile manipolatore di
bacchette sono presenze assai ben accette in tutte le
Ccomunita.

Ladro di Lyrabar: Le bande e gli altri gruppi cri-
minali hanno occupato gli spazi lasciati vuoti dai mer-
canti in fuga. Ora Lyrabar e le altre citta meridionali
sono in balia dei Jadri e gemono sotie il peso della loro
insidinsa presenza.

Suggerimenti di interpretazione: La vita per le strade
di Lyrabar ha insegnato al personaggio a sopravvivere,
anche quando il cibo scarseggia e un riparo & un sogno
remoto.

Mercante rovinato: L'interruzione dei commerci
corr il Mare delle Stelle Cadute ha soppresso molte atti
vita e ha allontanato molti mercanti dalla citta, spin-
gendoli a cercare condizionl di lavoro migliori. Coloro
che non hanno voluto lasciare il paese immediatamen-
1e hanno cercato di rifarsi una vita a Nuova Sarshel, ma
non essendo certo gli unici ad avere avuto questa idea,
si sono trovatl di fronte a una competizione agguerri-
ta. Il personaggio & l'ennesima vittima del declino del
commercio; dal momento che aveva investito tutto cid
che aveva nel commercin, ora & cosiretto a trovare aliri
modi di guadagnarsi da vivere.

Suggerimenti di interpretazione: Ora il personaggio
navigheri in cattive acque, ma ha pur sempre le doti di
un abile mercante. Compiacente, eloguente e guidato
da un affinato acume commerciale, affronta ogni situa-
rione come se [osse una transazione finanziaria.

Puntaspada disilluso: I'lmpiltur aveva la tradizio-
ne di ingaggiare avventurieri che fungessero da punta-
spade, vale a dire legioni mercenarie organizzate per
combattere la minaccia dei mostri e far rispettare la
legge in tutto il territorio. Questa pratica viene ancora

Il cedimento della Trama ha scatenato malti terribili
demaoni in questa terra. Uno di essi, Morthak, tiene udien-
za sulle colline settentrionall dell'lmpiltur e comanda una
legione di servitori umani impazziti che hanno tradito la
loro razza e la loro nazione per giurare fedelta a questo
mostro terrificante.

osservata, ma la corruzione ¢ la decadenza hanno reso
questo servizio incerto. Non si pud mai dire quando
giungera un ingaggio, o quali pericoli si nasconderanno
dictro la prossima collina.

Suggerimenti di interpretazione: Lincertezza di essere
pagato e il costante incremento dei pericoli hanna reso
il personaggio pessimista ¢ gli hanno insegnato a esa-
minare ogni situazione dal punto di vista peggiore.

IMPILTUR

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

Gli eventi dell lmpiltur hanno dato origine a un tipo
diverso di eroi. Gli avventurieri di questa terra sono
individui duri, abituati a far fronte alle privazioni e alle
perdite. Dalle ceneri delle antiche citta o dalle ombre
che incombono sui minuscoli villaggi di campagna
emergono individui cupi e tenaci, pronti a guardare in
faccia qualsiasi minaccia si ponga sulla loro strada.

Combattere il male: U'lmpiltur ha bisogno di eroi,
e il personaggio ha risposto alla chiamata. Serve con
entusiasmo il suo paese, convinto, anche nel suo picco-
lo, di poter fare la differenza.

Suggerimenti di interpretazione: I1 personaggio é la
quintessenza dell'eroe; aiuta gli altri perché suo dovere,
per orgoglio nazionale, e soprattutto perché ¢ la cosa
ginsta da fare.

Fuga: Lavventura & una via di uscita, un mezzo per
sfuggire alle ingiustizie e alle disuguaglianze che ora
affliggono la regione. Molta gente comune abbandona
la propria famiglia e le propric terre in cerca di una vita
che non si concluda con I'immolazione sull’altare di
qualche cultista impaizito,

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio cova
risentimento ¢ prova dolore per la sorte della sua patria,
ma é& determinato a scrollarsi di dosso il terrore che
ormai dilaga nel suo luogo di nascita,

Trovare un re: Per molto tempao la gente comuane
ha creduto che prima o poi un vero re si sarehbe fatto
avanti e che la vecchia dinastia sarebbe stata restaura-
ta. Quando questo accadra, la nave dell Tmpiltur tor-
nerd a seguire la rotta giusta e il suo popolo sard sal-
vato dal male che attanaglia questa antica nazione. 11
personaggio condivide questa condizione e va in cerca
dell'erede perduta. .

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio ¢ un
fanatico sostenitore dell Tmpiltur e il suo attuale stato
di degradazione lo riempie di vergogna.
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Al largo della costa occidentale di Faeriin si trova un
arcipelago noto come le Tsole Moonshae. Le isole sono
abitate da due culture umane, i Ffolk. un popolo druidi-
co, ¢ | Nordici, un popolo marinare, ma sono assediate
da molte minacce provenienti dalla Selva Fatata e dai
mercenari dell'Amn intenzionati a conquistarle,

'BENEFICIO REGIONALE DELLE ISOLE MOONSHAE

< personaggio conosce 'Elfico come linguaggio aggiun-

‘tivo e ettiene un bonus di+2 ai tiri salvezza contro gli
‘effetti di charme e di paura.

CONOSCENZE COMUNI

Le Isole Moonshae sono un mondo a parte rispetto

al resto di Faeriin. Sono terre dominate da montagne
imponenti, foreste oscure e antichi cerchi di pietre ver-
ticali. Il reame del Casato Kendrick, la vecchia famiglia
reile che controllava l'intero arcipelago, si & ridotto
all'isola di Alaron. L'isola di Nevebassa & caduta sotto il
dominio dei mercenari dell’Amn, mentre i regni Nordi-
ci di Oman e Moray sono statl abbandonati nelle mani
dei fomorian (una razza di giganti provenienti dalla
Selva Fatata) e dei licantropi selvaggi al servizio del
sanguinario dio bestiale di nome Malar.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

Le Isole Moonshae sono dominate da sei isole princi-
pali (Alaron, Gwynneth, Moray, Norland, Nevebassa ¢
Oman), circondate da una miriade di minuscole isole.
Tutte le isole sono disseminate di piccoli insediamenti
dei Flolk o dei Nordici, sebbene la maggior parte della
popolazione risieda ad Alaron.

Caer Callidyrr: La capitale delle Moonshae ospita
un possente castello che sovrasta una vasta citta por-
tuale. Caer Callidyrr ha visto glorni migliori: il Casato
Kendrick si ritrova assediato dalle forze della Selva
Fatata e dai mercenari Amniani, ma la citta rimanc la
pii1 grande e la pii ricca delle Moonshae. La popola-
gione € crescluta a dismisura quando i Flolk sono stati
costretti a rifugiarsi in citta e ad abbandonare i remoti
villaggi situati lungo la costa o nel fitto delle foreste di
Alaron, incalzati da crudeli creature fatate e branchi
di licantropi,

Caer Corwell: Questa piccola citta, un tempo il
cuore delle Moonshae, ora giace in rovina. Re Kendrick
ha giurato di restaurare I'antica dimora di famiglia.

Moray: Su questa isola rimangono soltanto dei pic-
coli insediamenti dei Nordici, ma per il resto ¢ diven-
tata un selvaggio territorio di caccia per | servitori di
Malar. Le montagne di Moray sono note come il Teschio
dell'Oren, € le loro vallate spoglie ospitano varie rocca-
forti orchesche e covi di giganti.

Nevebassa: Il porto di questa isola & affollato
da navi mercantili dell’Amn. in coda per trasporta-
re legname e metalli preziosi strappati dalla terra
e getiati in pasto all'insaziabile macchina mer-
cantile dell’Amn. Le strade fangose di questa isola
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sono alfollate di taverne e bordelli dove | mercenari
dell’Amn spendono i soldi che si sono guadagnati
sporcandosi le mani di sangue.

ABITANTI DELLE MOONSHAF

Le Isole Moonshae sono abitate da due culture diver-

se, | Flolk e i Nordici. | Flolk seguono la fede druidica

e adorano le terre selvagpe e le foreste inviolate delle
isole. | Nordici seguono un credo pit aggressivo e ado
rano [l mare violento e indomabile, Entrambe le culture
vanno fiere della loro indipendenza e riflutano qualsiasi
influenza da parte dei Faeriiniani continentali. Odiano
in particolar modo gli Amniani, a causa della conguista
di Nevebhassa da parte di quella nazione, mentre i Bal-
duriani e i Waterdhaviani sono tollerati per le ricchezze
che portano nelle Moonshae con i loro commerci, Gli
isolani si considerano i custodi della terra e del mare.
Tendono a essere superstiziosi, e la presenza sempre cre-
scente delle creature fatate ha rinfocolato ogni sorta di
antiche tradizioni. | seguaci di Malar vengono braccati

e uccisi senza pietd, ma nonostante questo, l'insidiosa
minaccia posta dai licantropi che venerano il Signore
delle Bestic continua a crescere.

AVVENTURIERI

Gli abitanti delle Isole Moonshae vivono in piccali
villaggi isolati, abbarbicati ai margini dei terreni pii
impervi. Di conseguenza, sono costretti a fare affida-
mento soltanto su se stessi ¢ sui loro vicini, senza rivol-
gersi agli stranieri per ottenere aiuto, Questa enfasi
sulla responsabilita individuale e sullautosufficienza
genera molti avventurieri che cercano di farsi strada
nel mondo e di combattere 1 malti pericoli che minac-
ciano le Isole Moonshae.

Abitante di un villaggio Ffolk: 1 piccoli villaggi
dei Flolk sono disseminati per tutte le Isole Moonshae
meridionali. | Ffolk danno grande valore alla loro indi-
pendenza, e la loro vita isolata li costringe a essere auto-
sufficienti. La natura & aspra e spictata e richiede agli
abitanti dei villaggi di collaborare assieme per difen-
dersi a vicenda e per respingere le minacce esterne.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio ¢ estre-
mamente leale alla famiglia e agli amici e non si fida
degli stranieri. Adora le distese selvagge e incontamina-
te della natura, prende solo cid di cui ha bisogno e rifiu-
ta ogni eccesso materiale.

Combattente Nordico: 1 Nordicl tradizionalmente
crescono hingo il mare e venerano la forza del vento
e la violenza delle onde. Sono noti per la loro natura
feroce e guerresca e sono combattenti coraggiosi. che
non si piegano di fronte a nessuna minaccia.

LA VALLATA D1 MYRLOCH
La Vallata di Myrloch & situata nel cuore di Gwynneth
e costituisce il cuore spirituale delle Isole Moonshae. &
laggili che sorge il regno fatato noto come Sarifal, una
terra dove gli umani si spingono soltanto a loro rischio e
pericolo. Gli abitanti di Sarifal sono | Llewyrr, eladrin | cui
nobili sono possenti signori fatati che non si curano dei
problemi dei regni umani.




Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio va fiero
della sua forza personale ¢ diffida delle macchinazioni
dei manipolatori e dei mercanti, Ha ottimi motivi per
sospettare degli stranieri. ma la sua fedeltd, una volta
conquistata, ¢ incrollabile,

Espatriato Amniano: L'oro dei forzieri dell’Amn ha
procurato ai mercanti di quella regione una posizione
dominante negli affari delle Isole Moonshae e ha dato il
via a un flusso costante di immigranti Amniani in cerca
di fortuna, Anche se molti Amniani vedono solo le ric-
chezze che possono accumulare sfruttando queste terre,
alcuni sono rimasti ammaliati dalla bellezza naturale e
sclvaggia delle Moonshae in tutta la loro gloria.

Suggerimenti di interpretazione: Il cinismo ¢ la disillu-

sione del personaggio hanno ceduto [l posto all'amore
per la natura. [1 personaggio ha voltato le spalle alla
cultura avida della sua terra natia, ma il desiderio di
diventare qualcuno di importante ¢ rimasto immutato,

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGGI

Le Isole Moonshae sono sconvolte dal disordini: una
forza straniera cerca di imparre il suo dominio su
ana popolazione che mette sopra ogni cosa l'indipen-
denza e le vecchie usanze. Ogni sorta di minaccia

ha costretto gli abitanti dell’arcipelago a diventare
avventurieri.

Guerra senza fine: La cultura dei Nordici venera
innangzi tutto I guerrieri, che combattono contro il
mare ¢ le minacce esterne armati solo delle loro asce
e della forza delle braccia. Dal loro punto di vista, i
problemi che affliggono le Moonshae sono semplice-
mente le ultime manifestazioni della lotta senza fine
che & la vita. | giovani Nordici che desiderano dimo-
strare il loro valore vengono incoraggiati a seguire
una vita di avventura e a partire in cerca di nuove
sfide e minacce.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio cede
facilmente alla collera, ma perdona altrettanto facil-
mente. Non ritiene il combattimento fisico un orrore
da evitare a tutti i costi, ma un passaggio cruciale in
cui il proprio valore viene messo alla prova. Nella sua
mente non esiste qualcosa come la pace, ma sempli-
cemente una pausa tra una battaglia e 'altra.

Maledizione fatata: | pericoli crescenti della
Selva Fatata hanno scatenato un assalto di creature
fatate maliziose sulle lsole Moonshae. Sia i Flolk che
i Nordici che gli stranieri sono caduti tueti vittime
delle macchinazioni delle creature fatate. Anche se
esse sanno essere violente, molte preferiscono semi-
nare il caos tramite la magia e 'inganno. [ loro truc-
chi hanno spezzato legami familiari, separato amanti

MTHW

Questa isuh spnﬂla.da cul ha avuto origine il pupoiomwi-
naro dei Nordici, sl trova a trecento chilometri a nord delle
Moonsahe, nel mezzo del Mare Senza Tracce. Ai margini
dell'isola sorgono ancora alcuni insediamenti sparsi, e la
pii grande concentrazione della popolazione risiede nella
piccola citta che porta lo stesso nome dell'isola. Le vecchie
tradizioni di razziatori sono lentamente scomparse e ora
l'isola vive in pace.

MOOMNSHAE

I1SOLE

¢ isolato moltl individui dalle loro famiglie e dai loro
amici. Quegli abitanti che si sono spinti senza voler-
lo nelle profondita delle foreste distorte dalle magie
fatate ne sono emersi cambiati e turbati, ¢ non sono
riusciti a tornare alle loro vite precedenti.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio
tende ad avere strane visioni e amnesie temporanee,
¢ si tiene distante dalla compagnia altrui. E tormen-
tato dall’'oscurita a cui ha assistito e non trova pii
pace nel mondo in cui un tempo viveva felicemente.

Retroguardia Flolk: La duplice minaccia dei
mercenari dell’Amn e dell’avanzata della Selva
Fatata ha costretto molti Ffolk ad abbandonare i loro
villaggi tradizionali. Anche se molti dei Ffolk trasfe-
riti 51 sono stabiliti nelle cittd pit grandi di Alaron,
alcuni hanno deciso di combattere per salvare le loro
isole natali e hanno assunto il ruolo di avventurieri.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio sl
considera un combattente per la liberta che lotta per
salvare la sua patria. Rifiuta ogni comodita mate-
riale, in quanto considera queste cose la fonte della
piaga dell’avidita che ha spinto i mercenari dell’'Amn
a cingere d’assedio le sue terre.
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ISOLE NELANTHER

Le Isole Nelanther sono situate al largo dell’Amn e si inal-
trano nel Mare Senza Tracce, componendo un arcipelago
che conta pili di un migliaio di minuscole terre emerse.
Le isole sono note per essere il rifugio dei pii sanguinari
pirati che solcano le acque della Costa della Spada e oltre,

€ non sono un luogo in cui avventurarsi a cuor leggero.

REGIONALE DELLE ISOLE NELANTHER
rgio aggiunge Acrobazia e Atlerica alla lista
-abilita di classe e ottiene un bonus di +1 alle
Acrobazia e di Atletica.

CONOSCENZE COMUNI

Le Isole Nelanther, scoperte con 'ampliamento delle
rotte commerciali tra la Costa della Spada e i grandi
centri mercantili del sud, sono il quartier generale per-
fetto per la pirateria. Da queste minuscole isole partono
intere flotte di pirati che assaltano le rotte commercia-
li. colpiscono senza preavviso e dopo il loro passaggio
lasciano in mare una scia di sangue, di cadaveri, di
scafl incendiati e di relitti. Questi predoni a volte assal-
gono anche gli insediamenti costieri, le piccole citta e
qualungue bersaglio che venga loro in mente, vantan-
dosi del loro potere ¢ della loro ferocia in faccia alle
nazioni che sono state segnate dai loro brutali attacchi,
Se mai la Piaga Magica ha generato qualcosa di
buono, é stata senz'altro la gigantesca ondata di marea
che ha spazzato via buona parte dei pirati dalle isole.
La violenza delle onde titaniche e delle tempeste ha
annientato gli insediamenti di malte isole e ha disperso

o affondato numerosi scafi, lasciando soltanto pochi
superstiti malconci. Tuttavia, con la ripresa del com-
mercio tra le nazioni del continente, nuovi pirati sono
giunti a infestare ancora una volta le rotte marittime.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

Le Isole Nelanther spuntano dal centro del Mare Senza
Tracce. Sono poche le formazioni rocciose degne di
essere chiamate isole a titi gli effetti: molte sono sol-
tanto cumuli di rocee aguzze consumati dal mare
burrascoso e spazzati dai venti costanti. Questi isolotti,
privi perfino di un nome, non sono in grado di sostene-
re la vita e possono rivelarsi piii un pericolo che un rify-
gio: fanno nanfragare le navi finite fuori rotta o fungo-
no da lapidi anonime per i marinai scomparsi in mare.
Questi pericoli visibili, assieme alle secche nascoste,

ai vortici e ai relitti sommersi, rendono la navigazione
della regione estremamente pericolosa.

Tra le isole sufficientemente grandi da sostenere la
vita sono solo due, loma e Skaug, quelle che ospitano
delle comunita degne di nota. Le altre, qualora presenti-
no qualche insediamento, contengono soltanto rimasugli
di vecchi relitti, fungono da baie di carenaggio per gli
aspiranti signori dei pirati o ospitano piccole fortezze
popolate da truci individui di ogni genere. Per quasi tutti
gli abitanti dell’arcipelago, la vita & una costante batta-
glia, una lotta contro gli elementi per procurarsi di che
vivere lontano dalle comodita della vita civilizzata. Pos-
sono passare mesi interi prima di avvistare un'altra nave,
e molti di pit prima di incontrare un'altra persona.

loma: La piti grande isola dell'arcipelago ospita uno
dei principali insediamenti della regione (noto come il
Paese di loma), L'isola ¢ dominata da una catena mon-
tuosa non troppo alta ma assai scoscesa, le cui cime
contengono giacimenti di strani eristalli violacei che
paiono proteggere | portatori dalle devastazioni della
Piaga Magica. Le attivita mercantili di loma sono incen-
trate sullestrazione di questo strano minerale. Le pietre
rimosse dalle pareti rocciose delle montagne vengono
incastonate in amuleti e talismani che poi vengono
smerciati nel continente tramite § mercanti dell'Amn,
loma ¢ costretta a danzare al ritmo impartito dall’Amn,
in quanto la citta si spegnerebbe rapidamente, se non
fosse per la “generosita” di questi mercanti,

Skaug: U'isola di Skaug, che ospita un'omonima citta
portuale pullulante di pericoli, & un rimasuglio di un
tempo passato. E un miscuglio di locande malfamate ¢ di
taverne scalmanate, una citta pirata in tutto e per tutto,
Arricchitasi con quanto ¢ stato sottratto alle altre terre,
Skaug funge da rifugio per gli esuli, i rinnegati, i pirati e
individui di risma peggiore. E un luogo senza legpe dove
va tutto bene e accade di tutto. I capitani pirata attracca-
no spesso al suo porto per rinfoltire i ranghi degli equi-
paggi, per rilornirsi di provviste, per spendere i proventi
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almeno svariate dozzine di tesori giacciono nascosti sotto
la sabbia e la pietra, in attesa di essere scoperti da qualche
cercatore fortunato.




delle loro scorrerie in bordelli malsani ¢ per raccontarsi
frottole davanti a un boccale di pessima birra.

ABITANTI

DELLE ISOLE NELANTHER

Da molto tempo le Isole Nelanther fungono da rifugio per
i reietti del continente e da dimora per grossi gruppi di
umanoidi selvaggi. Gli orchi e gli umani si sono scontrati
spesso per contendersi le poche risorse disponibili, e la
vicinanza dei due gruppi ha dato origine a una piccola ma
significativa presenza di mezzorchi. E possibile imbattersi
anche in sacche di lucertoloidi, ogre e vari altri gruppi di
umanoidi annidati in tutti ghi angoli dell arcipelago.

Le violente ondate scatenate dalla Piaga Magica
hanno spazzato via la maggior parte delle infestazioni
mostrunse, ma un assortimento altrettanto infame di

wemici ha riempito rapidamente i posti lasciati vuoti.
Criminali, esuli e orrendi refetti a non finire sono shar-
cati sulle isole per sfuggire alla giustizia, e alcuni hanno
trovato rifugio presso la feccia di Skaug o nelle miniere
di loma. Maghi rinnegati ¢ empi necromanti si sono
msediati nelle fortezze disabitate o tra le rovine dei paesi
distrutti, dove hanno evocato immondi terrificanti o
animato servitorl non morti dai resti marcescenti degli
abitanti annegati. A conti faiti, le Isole Nelanther non
sono affatto diventate un posto migliore per la loro scarsa
popolazione; anzi, in molti casi sono peggiorate,

AVVENTURIERI

i avventurier provenienti dalle Isole Nelanther spesso
camminano in bilico tra il ruclo dell’eroe ¢ del nemice,
essendo eresciutl tra molie privazioni e crudelta. Per
molti, la vita del pirata & 'unica che hanno mai conoseiu-
o, e adattarsi a un ambiente pit civilizeato & uno sloreo
troppo impegnativo. Dopotutio, perché chiedere per
avere cin che si pud prendere e basta? Anche se quasi
rutti gli abitanti delle Nelanther sono roze gaglioffi e
ragliagole, sono comungue individui resistenti e capaci
di reagire fulmineamente davanti al pericolo.

Erede famigerato: La brutalita e la scelleratezza dei
pirati delle Isole Nelanther era tale da incutere terrore
nei cuori di tutti coloro che vivevano in mare. Ancora
oggi, dopo la caduta del regno di terrore dei pirati, la
gente scruta Vorizzonte nel timore di scorgere le loro
temute bandiere. In qualita di discendente di uno dei
pirati pii temuti, il personaggio & benedetto (o male-
detto) da una nomea che incute timore. Che decida
di abbracciare o di rinnegare il suo retaggio, potrebbe
comungue attrarre dei nemici ansiosi di regolare vecchi
contl in sospeso.

Mn:une Hﬂem summm daunﬂﬁnmn-t. r_ﬂﬂ gugﬂe
che spuntano dalle rocce marine. Le torri sono quasi tutte
vuote, ma alcune rimangono sigillate e protette dagh intrusi
tramite potenti incantesimi e feroci guardiani. Fino a poco
tempo fa, le torri erano considerate soltanto i ruderi di
un'era passata, ma ora circolano voci che parlano di nere
figure incappucciate che rapiscono | bambini dalle culle e li
consegnano alle porte di queste misteriose strutture.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio potreb-
be portare il marchio del suo antenato in forma di un
tatuaggio, di una voglia o di un altro tratto distintivo. In
alternativa, potrebbe possedere un oggetto famoso che
era notoriamente di proprieta del suo antenato.

Lontano da casa: Pochi individui che finiscono
sulle Tsole Nelanther hanno un passato integerrimo.
Molti sono fuggitivi di qualche tipo, responsabili di un
crimine o accusat] inginstamente di averne commesso
uno. Come tutti gli altri, anche il personaggio & glunto
sulle isole da un altro luogo per sfuggire alla sorte,
meritata o meno, che era stata decretata per lui.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio non parla
mai del suo passato, nel timore che qualcuno ansioso
di regolare i conti possa mettersi sulle sue tracce. Anzi,
passa meti del tempo a guardarsi le spalle, nel timore di
cogliere Iinevitabile presenza di qualche inseguitore,

Naufrago: La nave del personaggio, finita fuori
rotta, si & schiantata sulle rocce e lui é stato I'unico a
sopravvivere. Dopo avere raggiunto fortunosamente
uni delle isole vicine, 1l personaggio & sopravvissu-
to quanto bastava per essere raccolto da una nave di
passaggio. La sua vecchia vita si ¢ conclusa in fondo al
mare, & ora deve costruirsense una nuova.

Suggerimenti di interpretazione: Dopo avere visto la
morte in faccia, il personaggio esita a mettersi di nuovo
in mare. Veleggiare da un'isola all'altra non & un pro-
blema, purché ¢i sia sempre almeno un tratto di terra
visibile all'orizzonte.

NELANTHER

ISOLI

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGGI
Gli isolani sono un popolo particalarmente avventuroso,
in quanto devono riuscire a destreggiarsi tra | conflittie le
tempeste che minacciano le loro navi e i loro insediamen-
ti. Sia i corsari assetati di sangue che i piti coraggiosi buca-
nieri tengono sempre d'vcchio lorizzonte per non lasciarsi
cogliere di sorpresa.
Famoso o famigerato: Certo. i pirati del tempi antichi
erano un branco di ladri e assassini sanguinari, ma viveva-
no secondo le loro regole e seguivano i loro principi. 1 pio
grandi tra loro sono considerati oggi delle leggende, anche
se i loro cadaveri sono finitl in pasto ai pesci. Il personaggio
spera di unirsi ai loro ranghi e forse addirittura di surclas- -
sarli in quanto a grandi imprese e andaci avventure,
Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio, corag-
gioso fino al punto di essere scapestrato, veleggerebbe
attraverso un'eruzione vulcanica, se nel farlo poiesse
aggiungere una nuova impresa impossibile a quelle
associate al suo nome.
Riscattare il proprio nome: Accusato di un crimi-
ne terribile, il personagpio ha passato la vita a fuggire,
rimanendo sempre un passo avanti ai suoi inseguitori. Se
fosse stato veramente colpevole di cit che lo accusavano,
si sarebbe consegnato, ma & innocente, ¢ non ¢l tiene a
morire per coprire il crimine di qualcun altro. Non desi-
dera altro che essere scagionato dalla condanna a morte
che pende su di lui. per tornare a vivere una vita normale.
Suggerimenti di interpretazione: [l modo migliore che
ha il personaggio per cancellare la macchia sulla sua
reputazione & consegnare il vero criminale alla giusti-
zia. Di conseguenza, il personaggio ¢ sempre in cerca di
indizi sulla sua ubicazione attuale.
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Luruar & una terra di amicizia e di protezione, una lega
difensiva composta da citti forti e indipendenti, Offre
un nuova inizio a coloro che hanno conosciuto la rovina
e accoglie individui di ogni razea ¢ provenienza, purché
le loro.intenzioni siano nohili.

BENEFICIO REGIONALE DI LURUAR
Hpersmmggia pud ripetere il tiro di qualsiasi prova di

Storia, ma deve accettare 1| secondo risultato, anche se
& peggiore,

- Ottiene inoltre un linguaggio aggiuntivo a sua scelta.

CONOSCENZE COMUNI

Nel secolo passato, molte foreste piit piccole si sono fuse
assleme ¢ hanno formato il Bosco Splendente. Anche

se le cittd di Everlund, Silvervmoon ¢ Sundabar restano
torti e unite, i vecchi alleati nanici di un tempo si sono
ritirati. Anche i confini che delimitano Luruar sono
cambiati. con la formazione della nazione orchesca di
Maolte-Frecce al nord, Fapertura del reame elfico di Eve-
reska a sud e l'espansione di Netheril a est.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Le citta unificate di Silverymoon, Sundabar ¢ Everlund
formano un trittico di centri civilizzati che sta al cuore
di Luruar. Nonostante la sicurezza delle citea e delle
strade della regione, le terre selvagge rimangono peri-
colose e brulicano di creature fameliche e omicide.
Bosco Splendente Questa singola distesa arborea
& composta da foreste che un tempao erano separate
(il Bosco della Luna, il Bosco Druar, il Bosco Freddo ¢
gli Alberi della Notte), che sono cresciuti fino a tocca-
re i confini gli uni degli altri. Le sezioni settentrionali
e occidentali sono popolate dagli orchi e dai barbari
L'-thgardl, ma quasi nessunoe osa spingersi nel tratto
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orientale, abitato da un clan di licantropi cambia-pelle
noti come il Popolo del Sangue Nero.

La Brughiera Sterminata: Questa brughiera, un
luogo pericoloso da sempre, continua a essere una,
chiazza indomabile in una regione che altrimenti
avrebbe raggiunto la civilty. La potenza crescente del
paese di Nesmé, assieme a quella dei Cavalieri d’Argen
to di Lurnar & riuscita a sopprimere la vecchia minaccia
dei troll, ma ora sono i giganti delle colline a imperver-
sare per la zona. Tuttavia, perfino | giganti evitano il
centro della Brughiera Sterminata, in quanto laggii si
nasconde qualcosa che si ciba perfino di loro.

Montagne di Nether: | decenni passati hanno
visto aumentare a dismisura le attivita dei mostri sulle
Momntagne di Nether, orchestrate da una figura nota
come il Re del Tumulo. Tuttavia, questo wight piaga-
to ¢ soltanto una delle minacce presenti. in quanto le
tencbre e gli umani di Netheril si fanno sempre pia
audaci e fanno partire razzie sempre pit frequenti da
queste montagne,

Silverymoon: La dinastia della Somma Signora
Alustriel prosegue con suo figlio, Methrammar Aera-
sumé, che ricopre il titolo di Sommeo Signore di Luruar
e risicde a Silverymoon. La Gemma del Nord, com’e
nota la cittd, attira viandanti, avventurieri e studiosi di
ogni genere grazie alla sua universita, la sua biblioteca,
i suoi templi e le promesse di grandi opportunita. Silve-
rymoon accoglie molte razee, ma gli elfi, i mezzelfi e gli
umani compongono buona parte della sua popolazione,

Sundabar: Mano a mano che la minaccia di Nethe-
ril a est si fa pii forte, Sundabar ha ampliato le sue
difese e ha incluso nei suoi ranghi combattenti pro-
venienti da ogni angolo del mondo. Con la minaccia
Netherese che incombe, Sundabar ha conosciuto la
prosperita e ora non é piii nota soltanto per le sue
armi magiche. La reputazione della cittd poggia sal-
damente sulla sua economia forte e sui suoi abitanti

indipendenti.

ABITANTI DI L URUAR

Gli umani, gli elfi ¢ i mezzelfi costituiscono la maggior
parte della popolazione di Luruar. 1 nani. gli halfling
¢ gli eladrin sono presenti in numero minore. Sebbene
siano visti con un certo scetticismo, € possibile incon-
trare anche qualche dragonide, tiefling, mezzoreo e
genasi per le vie delle varie citta di Luruar,

Ogni citta offre un diverso grado di mentaliti aperta,
ma in genere le citta di questa nazione sono rinscite
a scrollarsi di dosso i pregiudizi che affliggono buona
parte del Faeriin meridionale.

1L REGNO D1 MOLTE-FRECCE

Molte-Frecce & una nazione di orchi situata a nord di Luruar.
Anche se di tanto in tanto gli orchi conducono qualche
razzia nelle terre meridionali, finora il conflitto aperto tra
Luruar e Molte-Frecce & stato scongiurato. | barbari Uth-
gardt che agiscono indipendentemente all'interno di Luruar
sono nemici di Molte-Frecce e fungono da difensori involon-
tari contro le incursioni indipendenti degli orchi.




AVVENTURIERI

A Luruar, la gente é solita dire che esistono solo due
tipi di persone: gli avventurieri e tutti gli altri. Non &
raro imbattersi in un sarto che un tempo solcava i mari
della Costa della Spada o in un fabbro che ha esplorato
le rovine della Valle del Delimbivr. A volte sembra che
ogni individuo abbia una storia speciale da raccontare,
Luruar & un luogo dove gli avventurieri possono cam-
minare per la strada in liberta ed esplorare le terre sel-
vagge come loro pin aggrada.

Arpista di Luruar: 1l personaggio ¢ cresciuto in

una famiglia di avventurieri in cui si narravano le gesta

di un gruppo di ervi dei tempi passati noti come gli
Arpisth. Una volta raggiunta l'eta adulta, ha tentato di
unirsi agli ultimi rimasugli dell’'organizrazione, che
aveva sede nella Torre del Bagliore Lunare di Everlund,
{5li & stato richiesto di mettere alla prova il suo valore,
cosa che ha fatto correndo grossi rischi. Ora fa parte dei
ranghi segreti dell'organizzazione. E un protettore della
natura, desidera vedere gli Shadovar di Netheril scon-
fitti e le terre di Luruar domate e civilizzate.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio &
esperto e sicuro delle proprie capacita, ma taciturno
quando si tratta di parlare del proprio passato. In quei
casi, si limita a parlare di una nobile causa e di proteg-
gere coloro che ne hanno bisogno.

Avventuriero veterano: Certo, tutti hanno una
storia da raccontare, ma questo personaggio ne ha doz-
rine... anzi, centinaia! Ha visto il mondo, ha evitato la
morte, ha accumulato un patrimonio di conoscenze,
in parte accurate, in parte menao, E sempre ansioso
di cogliere una nuova opportuniti che gli consenta
di rimettersi in viaggio. Le sue esperienze gli hanno
insegnato una lezione innegabile: quando 'avventura
chiama, ¢ bene affrettarsi a rispondere.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio non
sa dire di no alle nuove esperienze, ma quesio non gli
impedisce di raccontare quelle vecchie. Parla delle sue
imprese passate in continuarione, molte delle guali
sono largamente esagerate, se non del tutto fittizie.

Studente nella bambagia: Il personaggio ha passato
tutta la vita a Silverymoon, a studiare le terre lontane, gli
antichi misteri ¢ | popoli esotici. E diventato l'esimio ¢
capace studioso che | suol genitori speravano che sarch-
be diventato, eppure, nonostante i successi accademici, la
vita gli appare priva di significato. Vede strani viaggiatori
provenientl da terre lontane che egli ha conosciuto sol-
tanto negli studi e sente raccontare storie che non trova
descritte in nessun libro. ¥ ora di cambiare vita: deve
solo capire da che parte cominciare.

Suggerimenti di interpretazione: 1 personaggio & un
ricettacolo di storia e di conoscenze, ma la sua espe-
ricnza pratica & pressoché nulla. Si meraviglia anche
delle cose piii semplici e nutre una passione morbosa
per il passato.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI
Luruar vanta un riceo patrimonio di avventure, quindi
la gente del luogo non si sorprende pin di tanto quando
qualcuno decide di partire per andare a scoprire anti-
chi segreti, a combattere contro terribili creature o alla
ricerca di grandi ricchezze.

L'Anziano scomparso di Everlund: Uno dei pit
grandi misteri di Luruar & il fato di uno dei maghi
anziani di Everlund, Idrahan Lightcusp. Il personaggio

LURUAR

& cresciuto sentendo raccontare storie e dicerie di ogni
genere sulla sua scomparsa, e ora spera di scoprire la
verita, guadagnandosi in tal modo un posto di rispetio
tra la sua gente... per non parlare di una succosa ricom-
pensa. 11 persanaggio si reca ovungue la sorte To con-
duca, nella speranza che, a furia di visitare gli angoli
pilt oscuri del mondo, un giorno o laltro si imbattera in
qualche indizio sul fato dell'elfo scomparso.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio ¢ deter-
minato a completare 'impresa che si ¢ scelto, ma dal
momento che non sa da dove cominciare, resta comun-
que aperto a ogni avventura, Rimane ottimista e si
scrolla di dosso le voci di sventura che circolano riguar-
do alla sua impresa.

Sicurezza del mondo: 11 mondo é diventato sempre
pi1 pericoloso, e il personaggio si rende conto che &

necessario darsi da fare per preservarne la sicurezza,
Le voci che parlano di cambia-pelle nel Bosco Splen-
dente, dei giganti nella Brughiera Sterminata e delle
tenebre sulle Montagne di Nether lo allarmano, e cosi
si tiene pronto a combattere contro i mostri per pro-
teggere Luruar. La sua speranza ¢ quella di rendere di
nuove sicure le strade della nazione, sia che il perico-
lo sia costituito dai briganti di strada che dagli agenti
della Sovranita Aboleth. '

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio &
sempre pronto 4 entrare in azione, a prescindere
dall'identita del nemico. Tuttavia, gli manca ancora una
visione d'insieme, cosa che lo spinge a scegliere le sue
avventure in modo disordinato.

Sommo Signore di Luruar: 11 figlio di Alustriel,
Methrammar Aerasumé, & ormai vecchio e il momento
di scegliere un nuove Sommo Signore di Luruar si avvi-
cina. La posizione ¢ meritocratica, ma sebbene il perso- -
naggio si diletti di politica, non ha ancora accumulatao
né la reputarione né la sapperzza necessaria per poter
sperare di occupare quel posto, Nonostante cio, & deter-
minato a farsi le nssa, a battersi nell'arena della politica
¢ nelle terre selvagge allo stesso tempo, al fine di accu-
mulare il prestigio necessario e dimostrare di essere un
candidato meritevole alla carica.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio sa hene
che la reputazione ¢ un fatiore determinanie nella
scelta di un Sommo Signore, quindi & sempre pronto ad
agire per migliorare il proprio nome. Gli piacciono sia
le competizioni sociali che quelle fisiche, ed ¢ pronto
ad agire a chiunque osi infangare la sua figura.
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La cupa citta di Luskan langue sulle rive settentriona-
i della Costa della Spada. I suoi giorni di gloria sono
trascorsi ormai da molto tempo, e Luskan non ha fatio
altro che scivolare sempre piii in basso negli ultimi
decenni, mano a mano che le bande piii ambiziose, i
pirati piti spietati e | mostri pin terrificanti reclamava-
no il controllo della citta gli uni dopo gli altri. Nessun
gruppo ¢ riuscito a regnare a lungo, ma ognuno é riu-
scito a sfregiare ulteriormente la fossa nera in rovina in
cui si & trasformata la citta fervida e attiva di un tempo,
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sonagpio aggiunge Furtivitd e Manolesta alla lista
:um abilita di classe e ottiene un bonus di +1 alle
e di Furtivita e Manolesta,

CONOSCENZE COMUNI

Luskan, una palude di disperazione, ¢ una citta di
edifici fradici e di strade occluse dai rifiuti. I cadaveri
rimangono nel punto dove cadono, e branchi di cani
famelici pasteggiano sia con i vivi che con i morti. Le
fazioni piti scellerate hanno abusato troppo a lungo del
caos cittadino, sfogando i loro capricci e prendendo
cit che volevano dalla popolazione inerme, mentre gli
abomini provenienti dalle terre selvagge riducevano
in schiavitii i sopravvissuti. Eppure, nessuno riesce a
governare Luskan a lungo. I suoi infami cittadini si sol-
levano sempre dalla sporcizia per spodestare chiungue
tiri troppo la corda; preferiscono lo squallore della loro
esistenza attuale al minimo barlume di speranza pro-
messo dall'ennesimo signorotio incosciente.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Oltre un secolo fa, Luskan era una prosperosa ciita por-
tuale e un potente centro mercantile. Le sue mura conte-
nevano oltre 10.000 abitanti e quasi il doppio viveva nei
campi e nel borghi circostanti, e la sua fama era quella di
un fulgido esempio di potenza nel Nord. Ma quei giorni
sono ormai lontani. Le lotte interne tra i capi cittadini, la
corruzione dei cultisti arcani e i fallimenti di coloro che
sone giunti in seguito hanno condotto Luskan alla rovina.
Oggi rimangono meno di 4.000 abitanti a languire nei
sordidi resti di questo putrefatto covo di corruzione.
Fiume Mirar: Le acque del Fiume Mirar sono
stagnanti e fetide, occluse per buona parte dai reliti
delle navi parzialmente affondate e ricoperte da un
fitto strato di sporcizia, detriti e liquame di peggior
natura. Nessuno si azzarda ad attraversare il fiume,
a meno che non sia costretto a farlo; nell'acqua si
nascondono molte creature feroci e | ponti che colle-
gavano le due rive sono crollati da tempo; soltanto i

loro piloni infranti spuntano ancora dalle acque putri-

de. La puzza che aleggia sul fiume & talmente intensa
che pochi riescono a camminare lungo le sue rive per
molto tempo prima di fuggire a respirare 1'aria relati-

vamente piil pulita della citta.

Isola del Sangue: 1'Isola del Sangue, dal nome
fin troppo appropriato, ospita le forze di un sindacato
criminale Shou guidato da una misteriosa figura che
i sicari chiamano come il Drago. Dalla guarnigione in
rovina che si erge sull'isola, i banditi conducono i loro
traffici di schiavi. droghe e altre merci proibite.

Riva Nord: La Riva Nord. un tempo un fiorente
distretto mercantile, & diventata il rifugio delle bande
criminali piix infami e dei non morti pit irrequieti. Un
necromante ha reclamato il controllo di una vecchia tor
re-cisterna chiamata la Gola e la usa come laboratorio.

Riva Sud: Il grande sobborgo noto come la Riva
Sud si stende oltre le rive meridionali del Fiume Mirar.
Un tempo era il cuore pulsante di Luskan, ma ora & un
cimitero dove giacciono i vecchi sogni e le ambizioni
pitt audaci. Tra gli edifici putrefatti si snoda un reticola-
to di vie contorte, immerse nelle ombre proiettate dalle
strutture bruciate o diroccate che incombono da tutti
ilati. Le bande criminali e i pirati controllano buona
parte della Riva Sud, ma nel resto della citta circolano
spesso voci che parlano di padroni assai piit mostruosi.

ABITANTI DI LUSKAN

Luskan & una delle piir sordide citta di tutto il Faeriin.
E una calamita che attira reictti, fuoricasta e fuggitivi
di ogni genere. E attraverso questo costante afflusso

di esuli in fuga dalle forze della giustizia e dalla per-
secuzione che Luskan rimpolpa i ranghi della sua
popolazione morente. La gente che non ha altro posto
dove andare put trovare in questa citta un rifugio som-
mario e vivere in mezzo a spregevoli umani, goblin

e coboldi, a cui si aggiunge di tanto in tanto qualche
orrore che emerge dalle fogne. Coloro che giungono

a Luskan potranno forse sfuggire alla forca, ma maolti
non trovano altro che una lenta agonia per mano di
una delle dozzine di malattie che imperversano con-
tinuamente tra la comunitd. Tra i comuli di rifiuti si
aggirano numerosi assassini ansiosi di piantare i loro
coltelli nelle spalle della prossima vittima e adoratori
di demoni intenti a catturare le vittime da sacrificare
nella prossima cerimonia, in onore delle oscure poten-
ze di cul eseguono gli ordini.

AVVENTURIERI

Malti di coloro che finiscono a Luskan iniziano presto
a cercare un modo per andarsene, onde evitare una
morte inutile per mano di un pazzo, di un immondo o
di altre creature peggiori. Alcuni inizialmente cerca-
no di abbracciare la vita che Luskan ha da offrire, per
poi scoprire che non riescono a tollerare il fetore e la

~ ISOLA CUTLASS _
Llsola Cutlass, che stando alle voci un secolo fa ospitava
una potente cabala di maghi, oggi ha sviluppato una repu-
tazione ancora pid sinistra come luogo infestato dal non
morti. Lisola & situata sul Fiume Mirar e il miraggio di magie
perdute e antichi poteri a volte attira gli esploratori pii
incauti sul posto. Ma la maggior parte della gente si tiene
alla larga dall'isola, oppure finisce per unirsi alle schiere di
servitori putrefatti che la sorvegliano.




disperazione che permeana il posto, Altri fanno l'errore
di immergersi troppo a fondo nella vita locale e finisco-
no per essere inghiottiti dalla citta del peccato. Fatta
eccezione per coloro che traggono piacere da questa
orribile atmosfera, quasi tutti gli abitanti lottano per
conguistarsi un destino migliore di quello che 1i atten
de in gquesto luogo orrendo.

Cacciatore di taglie di Luskan: Luskan pullula di
criminali, quindi una vera e propria fortuna attende quei
cacciatorl di taglie che osano sfidare i molti pericoli cit-
tadini. Ma per quanto i Luskaniti possano essere infidi ¢
incostanti, sono rapidi a fare fronte comune per proteg:
gersi a vicenda, e nessuno prende alla leggera la presenza
di un cacclatore di taglie intento a Hiccanasare tre le loro
case. Nonostante questo, il personaggio é riuscito a gua-
dagnarsi da vivere lavorando quaggin, e dopo essersi fatto
le ossa per le strade della citti, ha deciso di avventurarsi
rel mondo esterno per catturare prede piit remunerative,

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio & un
professionista gelido e calcolatore che pensa sempre ¢
soltanto agli affari.

Ex-membro di una banda: 1l personaggio era un
membro di un piccolo ma pericoloso gruppo di taglia-
gole, ma un amico o un fratello lo ha tradito, lasciando-
lo per morto sulla strada. 1l personaggio & sopravvissuto
soltanto grazie alla sua indomabile forza di volonta e in
qualche modo & fuggito da Luskan. Ora mantiene vivo
il suo odio e giura di tornare in quel posto orrendo e di
uccidere coloro che lo hanno pugnalato alle spalle.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio non
hatte ciglio quando gli si presenta l'opportunita di
reclamare una vita pur di non rischiare la propria.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI
Soltanto i forti sopravvivono a Luskan. Quelli che falli-
scono (e ce ne sono maolti) vanno a rlempire lo stomaco

LUSKAN

dei ghoul affamati e dei branchi di cani che sono sfug-
giti al coltello del macellalo. Fuggire & la soluzione
migliore per sopravvivere, ma ¢’é¢ anche chi ¢ abbastan-
za pazzo da volersi ricavare un posto personale in una
citté che non conosce il perdono,

Odio: Luskan ha insegnato al personaggio che non
esiste nulla di sacro e gli ha rivelato il vero volto del
male. Dopo avere assistito a troppi aiti di crudelia e di
violenza, finalmente & fuggito dalla citta per ritrovare
la luce del mondo, Forse un giorno tornera per ripulire
Luskan dalla corruzione.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio & uno
zelante crociato delle forze del bene e un campione
dell'ordine. Nel suo cuore non o'é posto per la pieta
quando si trova dinanzi ai corrotii, e usa qualsiasi tatti-
ca disponibile pur di distruggere i suoi avversari.

Sicurezza: Essendo cresciuto per le vie di Luskan, -
il personaggio non ha potuto ignorare la sofferenza
onnipresente che ha segnato la sua infanzia e la sua
adolescenza, Ha passato troppi giorni affamato e troppe
noiti a nascondersi dai ladri, dalle bestie ¢ dagli assas-
sini. Liberatosi finalmente da Luskan, ora pud affinare
le sue capacita ¢ dare a coloro che vorrebbero fargli del
male, sfruttarlo o ucciderlo cid che si meritano.

Suggerimenti di interpretazione: Tultima cosa che il per-
sonaggio vuole ¢ mostrare una sua debolezza, 5i spinge
sempre al limite ed & disposto ad arrivare a gesti estremi
pur di assicurarsi che tutti lo rispettino o lo temano.

 1SOLA DELLA ZANNA
Durante la Piaga Magica, I'lsola della Zanna si & sganciata
dal fondale marino ed & salita nel cielo, in un mirabolante
spettacolo di luci danzanti e di forme infuocate. Di tanto in
tanto, questa terra sospesa riversa piogge acide su Luskan

e da origine a creature di aspetto terrificante.
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Questo antico regno elfico era un tempo la pit grande
potenza a nord del Mare delle Stelle Cadute. prima di
precipitare nell'oscurita alcuni secoli fa. Rimase un
complesso di rovine infestato dai mostri per centinaia
di anni, finché gli elfi del sole e della luna non riusci-
rono a riconguistarlo poco prima dell’Anno del Fuoco
Azzurro. Dopo la sua rifondazione, Myth Drannor &
lornato a prosperare.,

BENEFICIO REGIONALE DI MYTH DRANNOR
~ Una volta per incontra, il personaggio pui ripetere un
: mnhmna contro un effetto di charme.

CONOSCENZE COMUNI

Vari reami elfici si sono avvicendati nella foresta di Cor-
manthor per migliaia di anni. Uattuale incarnazione

di Myth Drannor & soltanto il piti recente tra questi. 11
regno si erge sulle rovine del famoso reame di Corman-
thyr, la cui capitale era Myth Drannor, la Citta del Canto.

Nel 1374 CV, il signore degli elfi del sole chiamato
Seiveril Miritar distrusse i daemonfev (elfi demoniaci)
che avevano invaso il regno e riconguisto le rovine di
Myth Drannor al costo della vita. Sua figlia, llsevele
Miritar, prese allora le redini dell'esercito elfico. Grazie
al suo aluto, l'alto mago Araevin Teshurr sigills i portali
della citta e ripristind il mythal che era rimasto infran-
to per secoli interi. llsevele Miritar assunse il titolo da
tempo dimenticato di coronal e ricostitui Myth Dran-
nor come regno elfico,

Myth Drannor ha reclamato il dominio sull’antica
foresta di Cormanthor, dalle rive del Lago Sember al
Fiume Lis. Tuttavia, i suoi abitanti sono pochi e molti
ampi tratti di territorio sotto lautorita del coronal sono
in realtd distese selvagge disabitate. Molte parti della
foresta sono ancora pericolose: rovine elfiche antiche di
secoli e infestate dai mostri, manieri e roccaforti infe-
state, erette molti anni addietro da nobili umani scom-
parsi, € caverne nascoste che scendono fino al Sottosuo-
lo. 11 vecchio regno di Myth Drannor era un possente
bastione delle forze del bene che riusciva a proteggere
I'intera regione, ma il nuove Myth Drannor deve fare
affidamento soltanto sulla diplomazia, sulle conoscen-
ze arcane, sulla furtivita e sui suol vigili esploratori per
difendere i propri confini.

La gente di Myth Dranner ha stretto forti legami con
il Cormyr. Myth Drannor ha anche rinnovato l'antico
patto che aveva stipulato con le Valli, [l reame elfico &
tornato a essere una forza da non sottovalutare,

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Myth Drannor ¢ un reame scarsamente popolato, | cul
pochi insediamenti sono separati da vasti tratti di terre
selvagge. La cittd @ sicura e costituisce 'unico vero bastio-
ne di civiltd della regione. La foresta circostante & diventa-
ta selvaggia. Gli esploratori del Cormanthor fanno oftimi
affari dando la caccia ai mostri e scortando i visitatori.

La Corte Elfica: Questa area boschiva a nordest
di Myth Drannor costituisce la parte piit densamente
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popolata del reame. Molti degli antichi manieri risa-
lenti ai giorni di Cormanthyr sono stati reclamati dalla
gente di Myth Drannor, anche se ve ne sono ancora
aleuni che giacciono abbandonati tra le fronde. Questa
regione era in passato sotio il controllo dei drow e le
schermaglie sono continuate per decenni anche dopo la
riconquista di Myth Drannor. Alla fine, i drow si sono
ritirati di nuovo nel Sottosuolo, ma di tanto in tanto
conducono ancora delle incursioni in questi boschi,
quindi la Coronal Miritar ha stanziato numerose guar-
die del regno in questa zona.

Dlabraddath: Questa sezione della citta, I'ultima
a essere costruita prima della sua caduta, era chiama.
ta semplicemente il Quartiere Comune o il Quartiere
dell’Alleanza. Ora riassume il suo vecchio ruolo e funge
da unica area della citta dove i visitatori possona circola-
re. Lopposizione della citti al potere oscuro di Netheril
costringe la Guardia del Coronal a esaminare attenta-
mente ogni nuovo venuto. | visitatori vengono attenta-
mente osservati per tutto il tempo della loro permanen
a, finché non si procurano la fiducia di Myth Drannor.

Kerradunath: Questo distretto cittadino € noto
soprattutto per lo Stagno di Glrryrl, un lago magico
creato dagli elfi che fornisce alla citta buona parte della
sua acqua fresca e pesci in abbondanza. Kerradunath
era un tempo il principale distretto residenziale della
classe nobiliare cittadina. Oggi, molte delle famiglic
nobiliari degli eladrin sono tornate alle loro antiche
dimaore. Le cripte pil profonde di alcuni manieri sono
ancora infestate da presenze malvagie risalenti all'epo-
ca oscura del regno,

Sheshyrinnam: Quasi tutte le cattedrali di questa
area, un tempo nota come il Quartiere dei Templi. sono
state lasciate alla foresta, fatta eccezione per un grosso
tempio sacro a Corellon. Molti dei portali creati dai
daemonfey ora sono sigillati, ma vengono attentamen-
te sorvegliati. La zona & costantemente pattugliata da
squadre di maghi ¢ maghispada.

Vallata delle Voci Perdute: Questa ampia vallata
funebre ¢ il luogo dell'eterno riposo degli antichi elfi.
Fantasmi, spiriti guardiani e chierici eladrin di ogni
tipo si prendono cura della valle, e coloro che ne viola-
no il suolo sacro lo fanno a loro rischio e pericolo.

ABITANTI DI MyTH DRANNOR

Quasi tutti i residenti di Myth Drannor sono cladrin
{elfi del sole e della luna), sehhene anche numerosi elfi
dei boschi siano accorsi a questo regno. Sono un popolo
prudente, in quanto la foresta nasconde ancora molti
nemicl. Ogni straniero potrebbe essere una spia della
Sembia, un infiltrato drow o un mago corrotto dall'am-
bra sotto mentite spoglie.

Molti membri delle altre razze giungono a Myth
Drannor ¢ decidono di stabilirvisi. Gli umani sono i pit
numerosi e provengona per lo pin dalle terre vicine del
Cormyr o delle Valli. I contingenti dei Draghi Purpurei
e dei Maghi della Guerra sono sempre bene accetti a
Myth Drannor e spesso prestano servizio a fianco della
Guardia del Coronal. Anche gli avventurieri sono i ben-
venuti, speclalmente se prestano assistenza nel ripulire
il regno dai rimasugli delle antiche occupazioni.




AVVENTURIERI

Gli avventurieri non hanno di che annoiarsi a Myth
Drannor. 1 pericoli abbondano, sia che provengano
dalle rovine infestate degli antichi reami che da spie
¢ mostri scatenati inviati dalle potenze ostili della
Sembia, di Netheril o di Mulmaster.

Cuore di Cormanthor: La foresta di Cormanthor
non & pilt quella di un tempo, ma resta sempre una
vista splendida e maestosa. 11 personaggio intende pro-
teggere i suoi segreti e difendere i suoi confini, affinché
coloro che desiderano ritirarsi dalle macchinazioni e
dagli artifizi della civiltd abbiano un rifugio immacola-
to da considerare la loro patria.

Suggerimenti di interpretazione: 1 personaggio vive
in sintonia con la natura e disdegna coloro che prefe
riscono il frastuono soffocante delle cittd. La liberta &
tutto per lui, e tutti colore che cercano di controllare
gli altri sono suoi nemici. 11 personaggio ha un caratte
re focoso e ha difficolta a legarsi ad altri individui e a
impegni duraturi.

Discendente dei Coronal: Il personaggio é attrat-
to da Myth Drannor come una falena alla fiamma. La
citta fu la dimora della sua famiglia per secoli, € ora
¢ giunto per lui il momento di reclamare cit che gli
spetta di diritto come erede della citti. Conosce bene le
follie e le vittorie del passato ed & un esperto conoscito-
re della storia di questo grande popolo.

Suggerimenti di iriterpretazione: 1l personaggio € un
patriota di Myth Drannor e la difende da qualsiasi
attacco, che si tratti di minacce fisiche o di diffamazio
ne, Gli anni oscuri di abbandono della citta sono un
ricordo doloroso, ma le lezioni di coloro che provoca-
rono ciecamente la caduta della citta sono marchiate a
fuoco nella sua mente. Per il personaggio, la storia for
nisce preziosi insegnamenti che possono servire a indi-
viduare le trappole e i pericoli ignoti del futura.

Tradizione militare: | comandanti al servizio di
Miritar hanno combattuto coraggiosamente per ricon-
quistare lacittie la generazione successiva dei loro
eredi viene addestrata a seguire le loro orme. T condot
tieri addestrana | fighi e le figlie delle migliori famiglie
militari di Myth Drannor affinché diventino eccellenti
maestri di strategia e tattica. Le accademie di maghi-
spada preparano la prossima generazione di difensori a
continuare la lotta contro le forze del male che riman-
gono isolate (per ora) oltre i portali sigillati della citta.

Suggerimenti di interpretazione: Lanima e il cuore del
personaggio sono votati alla disciplina e al dovere. La
sua gente vive in un costante stato di assedio ed egli
deve vegliare costantemente contro loscuriti. Prende
questo ruolo seriamente, ¢ ha poco tempo da perdere
dietro a obiettivi pii frivoli.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI
Gli avventurieri di Myth Drannor aderiscono alla
causa cittadina per molte ragioni. Alcuni credono
nella ploria cittadina del passato ¢ altri considerano
la citté-stato un importante bastione coniro i crudeli
nemici che la circondano,

Segreti degli elfi: Le distese di Myth Drannor che
non sono ancora state riconquistate nascondono molt

tesori e armi di grande potenza. Due di questi luoghi,
la Cittadella dei Funghi e la Tenuta Demoniaca, conten-
gono reliquie del vecchio regno | cul poteri superano
quelli di qualsiasi artefatto del mondo odierna. 11 per-
somaggio ¢ alla ricerca di questi tesori, in nome della
gloria o per evitare che cadano nelle mani shagliate.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio é osses-
sionato dal passato di Myth Drannor ed € spinto dal
desiderio di recuperare le sue reliquie perdute. Divora
un tomo di storia dopo l'altro ed & in grado di discute
re delle sottigliezze relative al regno con i sapienti pil
esperti. Conosce anche i poteri e i pericoli che il vee-
chio regno aveva nascosto al mondo e non desidera che
tali doni cadano nelle mani delle forze del male. Non
gli piacciono troppo le nuove usanze, e preferisce aderi-
re alla tradizione in qualsiasi caso,

Ultima speranza contro l'oscurita: Myth Drannor
¢ I'ultima e la migliore speranza contro l'ondata cre-
scente di caos e di malvagita. La Piaga Magica continua
a tormentare il mondo. I'Tmpero di Netheril diventa
ogni giorno piin potente, | demoni e § drow infestano
i boschi e si preparano a colpire. Myth Drannor deve
reggere a un serrato assedio di minacce.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio ¢ deter-
minato a garantire la sopravvivenza di Myth Drannor,
E uno scorbutico che vede mali e pericoli in agguato
dietro ogni angolo, ma & anche un sopravvissuto che si
rifiuta di rinunciare a combattere per I'anima di questa
grande citta-stato. Preferisce lapproccio pragmatico ai
voli pindarici degli idealisti.
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Nelle remote distese del nord, lontano dalle maggiori
strade che collegano le terre pit ospitali di Faerin, si
estende il gelido Narfell. La regione & una terra desolata
coperta di ghiacci e dalla neve e soggetta a frequenti ¢
furiose tempeste. Le tribii di nomadi del luogo vagano
per queste terre desolate in cerca di risorse e provviste,
che strappano alle mandrie inseguite o che scambiano
con i viaggiatori incontrati.

BENEFICIO REGIONALE DEL NARFELL

1l personaggio aggiunge Tenacia alla lista delle sue
-abilitd di classe e ottiene un bonus di +3 alle prove di
e

CONOSCENZE COMUNI

Le tempeste invernali che solfiano dal nord soffocane
la vita nel Narfell ¢ le temperature si fanno sempre pii
basse a ogni anno che passa, sopprimendo ogni forma
di vita al di la degli esempi pii resistenti di flora (grosse
chiazze d'erba che continuano a crescere tutto I'anno) e
di fauna (soprattutto branchi di renne e buoi selvatici).

11 Narfell non é sempre stato cosi, come evidenziato
dalle molte rovine che spuntano per il paesaggio. Molti
storici ¢ studiosi parlano di un vecchio impero, una pos-
sente nazione che controllava queste terre e molte altre,
ma che alla fine decadde e si disgregd a seguito della cor-
ruzione morale dilagante e di empi patti stretti con sini-
stre potenze maligne. I Nar non esplorano questi antichi
monumenti ¢ non si trattengono mai a lungo nelle loro
vicinanze, il che lascia credere che esistano motivi pii
tangibili della semplice superstizione per questo com-
portamento. Molti esploratori raccontano storie che
parlano di demoni feroci e di altre creature rivoltanti in
agguato negli angoli pit isolati della regione.

LUOGH! IMPORTANTI REGIONALI

1l Narfell & quasi interamente composto da una tundra
ricoperta da una sottile crosta di ghlaccio e neve. 11
vento incessante impedisce che sul terreno si accumuli
troppa neve ¢ consente alle mandrie di nutrirsi della
stopposa erba marrone che riesce a farsi strada oltre la
crosta. 1l folte groviglio del Bosco Opaco segna i confi-
ni meridionali della terra, mentre le Vette del Gigante
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ne delimitano i confini a ovest, A est, l'aspro rilievo del
Meonte Nar si innalza verso il cielo e la luce del sole pal-
lido si riflette sui suoi ghiacciai azzurrl.

Bildoobaris: Per alcuni mesi dell'anno, le tempe-
rature salgono quanto basta perché le nevi si sciolgano
¢ | fiori selvatici possano shocciare. In questo periodo,
le tribit Nar si radunano in una pianura nei pressi del
Monte Nar ed erigono una tendopoli provvisoria chia-
mata Bildoobaris. Una volta riuniti, si scambiano merci
e notizie, regolano i conti delle vecchie faide, risolvono i
contenziosi di legge e prendono parte a cerimonie reli-
giose di ogni genere,

Monte Nar: Questa gigantesca montagna incombe
su tutte le pianure circostanti. La sua cima é visihile
praticamente da tutto il Narfell. Stando alle leggende
locali, esisterebbe una tortezza situata nei pressi del
picco, ma se esiste davvero, nessuno ’ha mai trovata.
Molti credono che un dracolich molto antico distrugga
tutti coloro che vi si avvicinano troppo.

Passo del Gigante: Il Passo del Gigante. infestato
dai goblin ¢ dai loro simili, ¢ uno dei pochi passi che
attraversano le montagne occidentali. L'unica altra
opzione praticabile per recarsi a ovest & costituita dal
Grande Ghiaccialo, quindi alcune carovane mercan-
tili pesantemente armate decidono di sfidare il passo
ogni anno.

Peltarch: Questa rara comunita stabile. che si affac-
cia sulle rive del Lago Laccioghiacciato, riesce a pro-
sperare nonostante i rigori del clima. I Peltarch hanno
usato le pietre recuperate da un vecchio complesso di
rovine per erigere gli edifici del loro villaggio. Alcuni
credonoe che questa scelta sia collegata al fatto che Ta
comunita ha ricominciato a interessarsi alle pratiche
dell'antico Narfell.

ABITANTI DFL. NARFFLL

I Nar sono umani bassi e tarchiati. dalla pelle olivastra
¢ dai capelli neri. I Nar purosangue hanno i lincamen-
tl angolosi e gli occhi seuri, anche se molti mostrano
tracce di discendenza Damarana o Rashemen. I Nar
sono famosi combattenti a cavallo, si trovano pii1 a loro
agio in sella che non in piedi e allevano cavalli straor-
dinari la cui forza, velocita e tenacia & apprezzata in
molte altre terre oltre i confini del Narfell,

Lantica nazione che un tempo dominava queste
terre era tristemente nota per i suoi traffici con le cre-
ature extraplanari, Come risultato di questi
traffici, molti Nar rimasero toccati dall'oscu-
rita ¢ divennero dei tiefling col passare del
tempo. Per lungo tempo i tiefling sono vis-
suti all'interno delle tribviy del Narfell, ma
soltanto negli anni pit recenti i loro numeri
e la loro influenza sono incrementati visibil-
mente. Alcuni ipotizzano che il rinnovato
interesse nelle rovine del Narfell sia dovuto
ai tiefling e preannunci l'ascesa di questa
razza a maggiori vetie di potenza, anche se
nessuno sa dire con certezza quale sara lesi-
to di queste nuove esplorazioni.




AVVENTURIERI

Il elima micidiale, unitamente alla costante minaccia
degli yeti. dei goblinoidi e di qualche demone occasio-
nale, fa del Narfell il luogo di origine di molti avventu-
rieri. Coloro che provengono da questa terra inospitale
scoprono di avere la stoffa giusta per affrontare una
vasta gamma di pericoli. Inoltre, le numerose rovine e
citty perdute della regione promettono favolosi tesori
in abbondanza e attirano molti aspiranti eroi verso un
futuro di gloria... o una terribile sorte.

Combattente a cavallo Nar: | Nar sono esperti
allevatori e cavallerizzl. In genere usano i cavalli per le
hattute di caccia, ma sanno farne buon uso anche nei
combattimenti; quando devono affrontare un avversa-
rio impegnativo, combattono a cavallo per coprire la
ritirata del resto della tribiy

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio & pro-
fondamente legato alla sua cavalcatura e la tiene in
grande considerazione, al pari di un caro fratello.

Contrario alle tradizioni: Esistono strane rovine
disseminate per tutto il Narfell, e le storie e le supersti
zioni raccontate dagli sciamani tribali sono sufficienti a
convincere molti Nar a tenersi alla larga da quei luoghi.
Ma non il personaggio, che ha messo da parte le remore
della sua razza e desidera scoprire cosa si nasconde
sotto il suolo ghiacciato della sua terra. Forse in quei
luoghi dimenticati troveri il potere che cerca.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio si dilet
ta a giocare con 'oscurita, ma ne ¢ rimasto in qualche
modo segnato, Potrebbe emanare il fetore della tomba,
apparire insolitamente pallido o esibire uno strano
tic facciale, Si circonda di oggetti macabrl, tra cui vari
monili che & rinscito a recuperare da qualche rovina.

Esploratore del Laccioghiacciato: 11 gelo del
Narfell peggiora a ogni anno che passa, congelando
intere tribii nelle loro tende e uccidendo perfino i resi-
stenti auroch originari di queste terre. Gli esploratori
pit1 robusti e temprati dal freddo hanno il compito di
andare in avanscoperta e trovare il percorso pi sicuro
che la tribli possa seguire, Tali individui sono fonda-
mentali non solo per trovare nuove mandrie, ma anche
per individuare un tragitto che riesca ad aggirare un
luogo infestato o particolarmente pericoloso.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio porta
le cicatrici delle lunghe spedizioni a cui ha preso parte
sulle terre ghiacciate, e probabilmente gli manca qual-
che dito delle mani o dei piedi.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

Il Narfell & spietato e il suo gelo incessante pud recla-
mare rapidamente le vite dei deboli, degli infermi o
degli imprudenti. Temprati da questo ambiente, | Nar
sono diventati un popolo resistente, abituato a vedere i
propri bisogni insoddisfatti. Le loro difficili esperienze
hanno dato origine a un popole duro come la terra, che
pud usare la forza d'acciaio del loro spirito per compie-
re grandi sacrifici eroici o crudelta inumane.

Dovere: Molte tribit del Narfell chiedono al loro
aspiranti guerrieri di sottoporsi a un pericoloso rito di
passaggio e di dimostrare che sono candidati adatti a
servire da difensori della tribis Coloro che falliscono
questa prova iniziale potrebbero passare il resto della
loro vita a dimostrare il loro valore ¢ a seguire il sentie-
ro dell’avventuricro per ricongquistare il prestigio perso
agli occhi della tribin,

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio soffre
sotto il fardello della vergogna. Quando é partito per
meritarsi il titolo di guerriero, ha fallito. Pluttosto che
passare | suoi giorni assieme ai vecchi e ai malati, ha
lasciato il suo popolo nella speranza di trovare il suc-
cesso nel resto del mondo e dimostrare il suo valore
alla tribi.

Nuove terre: 11 fatto che il clima del Narfell con-
tinui a peggiorare 4 ogni anno non € un segreto per
i Nar, ¢ sebbene abbiano fatto grossi passi avanti per
adattarsi a queste condizioni ostili, la loro & una lotta
senza speranza. 5e in Nar rimangono in queste terre,
prima o poi il freddo ne provochera l'estinzione.
Alcuni Nar guidano delle spedizioni a sud per ripor-
tare cibo, vestiti ¢ altre provviste, mentre altri vanno
in cerca di una nuova terra in cui possano guidare il
loro popolo quanda il Narfell li costringera ad andar-
sene definitivamente.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio ha
lasciato il Nartell in cerea di una vita migliore. Esploran-
do il mondo, spera di accumulare forza e notorieti a sul
ficienza per guidare la sua gente verso una nuova terra.

Potere perduto: Molti viaggiatori si recano nel
Narfell in cerca dei leggendari segreti degli incanta-
tori Nar, ansiosi di trovare un modo per costringere
i demoni a obbedire ai loro ordini e di sfruttarne il
potere. Le voci di queste spedizioni si diffondono
presto in tutta la regione e stuzzicano l'immaginazio-
ne di molii giovani aspiranti maghi.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio crede
che la sua terra natia nasconda grandi poteri in attesa
di essere riportati alla luce. La sua passione rischia di
diventare un'ossessione, e ogni volta che arriva in una
nuova citta, la prima cosa che il personaggio fa é visita-
re una biblioteca.

CAPITOLO 3 | Background

NARFELIL




l'impero di Netheril & rinato dalle sabbie del deser-

to dell’Anauroch ¢ ora é una terra avvoelta nell'ombra
che domina le distese settentrionali di Faeriin. Le citti
sospese dell’Enclave di Shade e di Sakkors controlla-

no il grande bacino compreso tra | Grandi Ghiacci e le
Terre di Pietra e hanno gia schiacciato sotto il loro tallo-
ne la vicina nazione della Sembia,

BENEFICIO REGIONALE DI NETHERIL
£ aggiunge Arcano e Storia alla lista delle
a di classe e ottlene un bonus di+1 alle prove

| i;mme di Storia.
CONOSCENZE COMUNI

L'impero di Netheril & risorto a seguito del ritorno

dei suoi abitanti da un esilio lungo secoli sulla Coltre
Oscura. Sotto la ferrea guida dei Dodici Principi, i redi-
vivi Netheresi, che ora si fanno chiamare Shadovar,
sono una potenza in rapida ascesa: hanno sconfitto i
loro vecchi nemici e hanno reclamato ¢io che conside-
rano il loro legittimo ruolo di dominio nel Faeriin. La
regione di Netheril diventa sempre pin rigogliosa a ogni
anno che passa e | suoi nemici si tengono alla larga dai
suof confini, spaventati dalle potenti magie Netheresi
ma Incapaci di respingere | tentacoli d'ombra che gli
infiltrati Netheresi allungano sulle loro terre.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Netheril ¢ una terra vasta e variegata, attualmente sot-
toposta a una rapida trasformazione ambientale. 1 suni
confini vanno dai Grandi Ghiacci alle Terre di Pietra e
dalle Montagne Picchigrigi alle Montagne della Bocca
del Deserto. Quattro citta principali sono state rifon-
date: Landeth, Orofin, Rasilith, e Oreme. Nel resto
dell'impero sono sorti anche molti altri insediamenti
pilt piccoli, costruiti usando le antiche rovine Netheresi
come fondamenta o eretti in quelle regioni dove la ferti-
lita era tale da poter sostenere la presenza di una picco-
la popolazione.

Enclave di Shade: (Juesta citta sospesa € il cuore
dell'lmpero Netherese. Questa tetra e imponente citta,
la sede del Dodici Principi regnanti, ¢ collocata su un
picco capovolto che fluttua al di sopra delle Spire della
Scimitarra. Gli agenti degli Shadovar, a cavallo di cre-
ature volanti simili a vermi chiamate veserab, vanno
e vengono dai piii remoti confini di un impero in con-
tinua espansione, imponendo la volonta del Supremo
Principe di Shade.

Oreme: La Citta delle Bianche Torri ¢ tornata a
vivere. Le spire serpentiformi delle sue torri a spirale
lasciano credere che le sue origini siano addirittura
precedenti a quelle di Netheril. La nuova Oreme @
la dimora dei discendenti del popolo iribale Bedine
e degli Shadovar che li governano. Una vasta classe
gregaria composta da asabi e krinth (vedi “Abitan-
ti di Netheril”) vive nei cunicoli sotterranei della
citta. Circolano voci che parlano di vari serpentoidi

mummificati nelle profondita della citra, ma i Nethere-
sl non danno peso a queste chiacchiere,

Orofin: La Citta dei Maghi & composta da ville ¢
frutteti disposti attorno a una zona centrale fatta di
canali, parchi e di una fortezza dagli spalti merlati.
| discendenti del popolo tribale Bedine ora vivono a
Orofin, mentre le alire razze solitamente diffuse nelle
citta Netheresi, come ad esempio i krinth e gli asabi,
somo relativamente rari.

Rasilith: Questa citta ¢ circondata da grosse mura
di roccia grigia. All'interno delle mura, una serie di
torri di alabastro circonda una fortezza centrale di
costruzione pill recente. Al suo centro si apre un pozzo
di profondita indefinita. Rasilith e stata reclamata dai
Netheresi; ora i discendenti del popolo tribale Bedine
hanno occupato i livelli superiori della citta, mentre le
partl inferiori sono state occupate dai servitorl asabi.

Sakkors: La citta di Sakkors & stata costruita su
un picco di montagna capovolto e sospeso in aria.

La sagoma della citta si staglia in cielo come un fitto
gruppo di sottili guglie che si innalzano dalle mura
oscure delle molte tenute fortificate sottostanti. Gli
ampi viali della citta sono poco usati, se non nei perio-
di di luce fioca all'alba e al crepuscolo. Uintera citta &
avvolta da tentacoli d'ombra che si aggrappano alle sue
mura come alghe marine. Le pareti dei suoi edifici sono
state parzialmente logorate dai molti secoli immersione
della citta nel Mare delle Stelle Cadute,

ABITANTI DI NETHERIL

I Netheresi si proclamano orgogliosamente i discen-
denti diretti dell’antico Netheril, anche se in realta la
loro cultura ¢ il prodotto di varie influenze diverse, La
classe dominante ¢ composta quasi interamente dagli
Shadovar, i discendenti dei Netheresi che passarono
secoli interi in esilio sulla Coltre Oscura. Le classi
medie comprendono gli umani a sangue misto discen-
denti dai nomadi Bedine, i selvaggi Tunlar, le tribia
della Prateria e tutti coloro che non appartengono al
ceppo Netherese. Le classi inferiori sono costituite dai
krinth (gli umanoidi frutto dell’incrocio tra gli umani
¢ i demoni d'ombra) e gli asabi (lucertoloidi che prefe
riscono i climi caldi e secchi ¢ le caverne sotterranee
pitt fresche),

I Netheresi vanno fieri delle loro imprese e sanno
bene che stanno riconquistando gradualmenie la terra
che fu sottratta ai loro antenati. Mostrano ben poca
simpatia per le tribii selvagge che hanno invaso le loro
terre ancestrali e temono che tali tribi siano intenzio-
nate a mettere di nuovo Netheril in ginocchio. [ Nethe-
resi guardano i Sembiani con disprezzo e scrutano i

- MINIERE D1 DEKANTER

Al margini occidentali di Netheril si trova una vasta miniera
che si esauri prima della caduta di Netheril e fu riutiliz
zata come terreno di prova per varl esperimenti magici.
Circolano voci che parlano di goblin distorti, di gargoyle
stravolti dalla magia e di un misterioso Signore delle Bestie,
ma questo non ha fermato gli avventurieri intenzionati a
impossessarsi delle eredita perdute di Netheril.




loro traflici commerciali con sospetto, ma riconoscono
il contributo che essi apportano all'Tmpero di Netheril.
Gli elfi e gli umani di Luruar, Evereska, Cormyr € Myth
Drannor sono trattati con estrema diffidenza, se non
addirittura con ostilita diretta,

AVVENTURIERI

Mano a mano che i confine del suo giovane ed energico
impero continuano a espandersi, Netheril produce un
numero sempre maggiore di avventurieri, attivi soprat-
tutto lungo le sue frontiere. Tali individui tendono a
muostrarsi estremamente orgogliosi del loro retaggio e

dei progressi fatti nel giro di poche generaziond dal loro”

impero rinato.

Classe inferiore Netherese: Anche se la maggio-
ranza dei cittadini dell"impero vede il mondo ripar-
tito in Netheresi e non Netheresi, anche all'interno
di Netheril esistono delle divisioni. I discendenti dei
Bedine, i krinth e gli asabi sono tutti sotto il salde con-
trollo dell’elite regnante degli Shadovar. Malti membri
delle classi inferiori si ribellano alle restrizioni impo-
ste da questa societd e ai limiti che esse pongono alle
loro potenzialita.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio € estre-
mamenie fiero di far parte dell'impero, ma allo stesso
tempo si ribella dinanzi all’arroganza dell'elite Nethe-
rese. F alla ricerca di un suo posto nel mondo, dove le
sue ahilitd vengano riconosciute e apprezzate come
meritano,

Elite Shadovar: La classe regnante di Netheril &
dominata dagli Shadovar, 1 discendenti di coloro che
presero parte al lungo esilio sulla Coltre Oscura e che
oggi vivono in cima alle torri svettanti della citta di
Shade. La classe regnante costituisce la spina dorsale
dell'impero restaurato ed ¢ ossessionata dal pensicro di
CONSErvare questa supre magzia.

Suggerimenti di interpretazione: Il personaggio ¢ fana-
ticamente fedele all'impero e vede nella sua crescita ¢
nel suoi successi un destino che finalmente si compie.

Reietto Sharran: 1l personaggio & crescinto all’in-
terno della Chiesa di Shar, e ha sempre considerato i
suoi insegnamenti sulla perdita e sul tradimento come
uno scudo per isolarsi dagli inevitahili dolori della vita.
Eppure, & rimasto sconvolto quando é stata la chiesa
stessa a tradirlo, come risultato delle menzogne dei suoi
superiori e della complicita dei suni inferfori.

Suggerimenti di interpretazione: [1 personaggio si
sente perduto, alla deriva nel mondo, eppure continua
a usare gli insegnamenti della chiesa che lo ha ripudia-
to come scudo per ripararsi da ulteriore dolore. Ora é
molto lento a concedere la propria fiducia ¢ si dimostra
scettico dinanzi a ogni forma di fede.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI
Che cerchine di rifarsi una vita al di fuori di Netheril o
di avveniurarsi nel resto del mondo al servizio dell'im-
pera, molti Netheresi si danno alla vita dell'avventurie-
ro almeno per una stagione o pii.

Esplorazione: La lunga assenza di Netheril da
Faertin ha lasciato 'impero privo di informazioni
riguardo ai suoi vicini. 11 personaggio & partito dalle

confortevoli ombre dell’Enclave di Shade per esplorare
il mondo situato oltre i confini dell'impero.

Suggerimenti di interpretazione: Anche se totalmen-
te convinto della grandezza dell'impero, il personag
gio resta comungue curioso di esplorare le terre che
circondano Netheril. Quando incontra degli incan-
tatori non Netheresi tende a guardarli dall’alto in
basso, ma non sottovaluta mai i pericoli posti dalle
altre culture di Faeran.

Recupero: Per molti secoli, ghi artefatti magici
dellantico Netheril sono rimasti nelle tombe o sono
passati di mano in mano tra i vari selvaggi. | Dodici
Principi ritengono sia fondamentale che I'impero
restaurato recuperi tutte le opere che sono andate
perdute. Il persomaggio cerca di recuperare questi
tesori per raflorzare le difese dell’impero, per tener-
li lontani dalle grinfie dei selvaggi che potrebbero
usarli contro Netheril e anche per studiare le potenti
creazioni dei suoi antenati scomparsi da tempo.

Suggerimenti di interpretazione: Anche se il perso-
naggio concede un riluttante rispetto a coloro che si
guadagnano la sua fiducia, egli resta innanzi tutto un
servitore dell’ impero Netherese e non intende mini-
mamente fingere di essere qualcosa di diverso. La sua
fedelta verso i Dodici Principi e il Supremo di Shade,
responsabile della rinascita dell’impero, & totale.

~ RAVAERRIS
Questa roccaforte Zhentarim vecchia di secoli scompar-
ve durante un terremoto causato dalla Piaga Magica. Si
dice che questo avamposto sepolto contenga molti tesori
saccheggiati dalle rovine Netheresi, nonché varie magie
Zhentarim che potrebbero essere usate per contrastare i
Deodici Principi di Shade.
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TERRE ELFICHE SPETTRALI

All'ombra della catena montuosa del Muro Nord si esten-

de una terra spoglia che arriva a toccare le rive del Mare
Scintillante, Le Terre Elfiche Spettrali, abitate da triba di
violenti elfi selvaggi e da branchi aggressivi di razziatori

centauri, sono tanto misteriose quanto inospitali.

CUNOSCENZE COMUNI

Le distese rocciose delle Terre Elfiche Spettrali, note
nei tempi antichi come le Desolazioni Bandite, arriva-
no a nord fino alla Vallata dei Morti, a ovest fino alle
rive del Mare Scintillante e a sudest fino al Muro Nord.

[ UOGHI IMPORTANTI REGIONALI

[ diavoli della polvere imperversano per queste terre sof-
focanti, Dalle pianure inaridite spuntano qua e Ia soltan-
to dei cespugli e degli arbusti spinosi. Colline scoscese
ricoperte d'erba shiadita, arbusti contorti e qualche spo-
radico cespuglio di more delimitano la regione. In lon-
tananza si stagliano le cime del Muro Nord, una grande
harriera che separa le Terre Elfiche Spettrali dalla
grande terra piagata del sud (l'ex-nazione di Halruaa).

Vacqua diventa sempre pii scarsa col passare degli
anni. Le piogge. quando cadono, sono brevi e intense,
¢ piit che dissetare la terra finiscono per inondarla.

La scarsa vegetazione offre ben poche forme di nutri-
menio e protegge i pochi frutti che sviluppa con spine
velenose. Alberi morti resi candidi dai venti carichi di
sabbia e di polvere sono I'ultimo ricordo di cié che la
terra era in passato. Ma nonostante il calore impietoso
e gli interminabili incantesimi inaridenti che le afflig-
gono, le Terre Elfiche Spettrali sono tutt'altro che prive
di vita. Uccelli del deserto, serpenti, coyote e varie altre
creature in grado di sostentarsi con qualche raro frutto
e delle pozze d'acqua torbida conducono una vita dura
mi sopportabile in questa regione.

I territori: Anche se le ripartizioni sono impossibili da
cogliere agli occhi di uno straniero, le Terre Elfiche Spet-
trali sono divise in munerosi territori tribali governati dai
capotribii degli elfi selvaggi. Ogni territorio si estende per
molti chilometri ed & difeso strenuamente dalla propria
tribit, che non mostra alcuna tolleranza per gli intrusi. Gli
elfi segnano i confini dei loro territori con piccole pietre
rettangolari ricoperte dei fluenti caratteri della serittura
Elfica. Spesso queste pietre sono I'unica cosa che i viaggia-
tori notano quande passano da un territorio all’altro.

All'interno di ogni territorio, ghi elfi erigono villaggi
di pietra usando materiale che prelevano dalle citta in
rovina dell'ovest. I villaggi, situati in cima alle colline
che circondano la distesa arida centrale, godono di

un'nttima visuale del territorio nel raggio di molti chilo-

metri, consentendo agli elfi di scorgere da lontano l'ar-
rivo di eventuali nemici.

Sheirtalar: Ai tempi in cui esisteva la confederazio-
ne delle citti-stato di Lapaliiya, Sheirtalar fungeva da
capitale. Ora la citta € stata ridotta in rovina da inon-
dazioni e altre calamiti, ma ¢ uno del pochi luoghi
nell'area che & riuscito a conservare buona parte della
sua forma e delle sue dimensioni originarie, sebbene
sia per meta sommersa sotto acque sporche e infestata
da creature da incubo. Le rovine di Sheirtalar e delle
altre citta offrono agli elfi selvaggi le pietre, il legna-
me ¢ ogni altra cosa che essi siano in grado di portare
via prima di attirare 'attenzione dei molti mostri che
si annidano negli edifici allagati o sotto il livello delle
acque oleose che hanno invaso le strade,

La Vallata Morta: Questa valle, nota come la Vallata
delle Nebbie prima che le piogge cessassero e il Fiume
Talar venisse deviato dal suo corso, rimane un luogo
di grande importanza religiosa e culturale per gli elfi
selvaggi. Un tempo era una grande loresta avvolta nella
foschia generata dalle acque correnti del flume e protetta
dal mistici che vivevano al suo interno, ma ora & diven-
tata un tetro cimitero dagli alberi scheletrici e marciti e
dal suolo ricoperto di cenere: soltanto le ossa che affio-
rano dal terreno rivelano che un tempo questa terra era
abitata. Nonostante questa atmosfera malinconica, gli
elfi esplorano la Vallata Morta, in cerca sia delle loro reli-
quie perdute che di qualche traccia ded loro antichi miti,

ABITANTI DELLE TERRE
ELFICHE SPETTRALI

Le Terre Elfiche Spettrali traggono il loro nome dai
gruppi tribali di elfi selvaggi che hanno reclamatao il
controlle di questa landa desolata. Abbandonata la Val-
lata delle Nebbie alla sua lenta agonia, ghi elfi selvaggi
sono saliti sulle colline in cerca di cibo, acqua e un
posto in cui vivere. Anche se alcuni proposero di pro-
seguire l'esodo, la maggior parte degli elfi era riluttante
a mescolarsi con le altre razze e preferi accontentarsi
di quel poco che la sorte avrebbe concesso loro di avere
in questa terra desolata adottiva. Sebbene gli elfi sel-
vaggi siano veramente aggressivi come affermano le
voci che circolano al loro riguardo, la loro violenza e la
loro intolleranza nei confronti degli stranieri & dettata
dall'istinto di autoconservazione. Tuttavia, di tanto in
tanto si dice che dimostrino indulgenza e si spingano a
commerciare con i viaggiatori ¢ addirittura a scortare i
pellegrini fino al Muro Nord, per contemplare la deva-
stazione del perdute Halroaa,
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cresceva un albero mistico chiamata Cuivanu, la cui cortec-
cia racchiudeva leggendari poteri curativi. Gli elfi selvaggi si
aggrappano alla speranza che il grande albero sia sopravvissu-
to in qualche modo, anche se perduto tra | disastri che hanno
creato la Vallata Morta, Se gli elfi riuscissero a trovare 'albero,
forse potrebbero sanare |a loro terra devastata e riportare la
Vallata delle Nebbie al suo splendore di un tempo,




Anche aleuni branchi di centauri vivono nelle Terre

Elfiche Spettrali. Anch'essi sono profughi, costretii

ad abbandonare le regioni pii distanti e ad andare a
caccia per le terre desolate in cerca di che vivere. I cen-
tauri spesso si spingono a nord e a sud per razziare gli
insediamenti della zona, ma raramente disturbano gli
elfi selvaggi. La pace tra questi due popoli é comungue
molto tenue, e rischia sempre di spezzarsi.

Fatta eccezione per gli elfi e i centauri, le Terre EIfi-
che Spettrali sono quasi del tutto disabitate. La minaccia
delle terre piagate situate oltre il Muro Nord e i pericoli
posti dalle citti infestate di Lapaliiva in genere sono suf
ficienti a tenere alla larga gli intrusi, I visitatori indeside-
rati che insistono troppe vengono incoraggiati, in punta
di lancia e di freccia, ad andare a esplorare altrove,

AVVENTURIERI

Le Terre Elfiche Spettrali hanno molio da offrire agli aspi-
ranti avventurierl. Svariate cittd sommerse si nascondono
a poca distanza dalla costa del Mare Scintillante, e oltre
al Muro Nord giacciono le terre plagate del veechio Hal-
ruai. Tali posti nascondono segreti terribili, magie potenti
e tesori oltre ogni immaginazione. La maggior parte degli
avventurieri delle Terre Elfiche Spettrali ¢ composta dai
ranghi degli stessi elfi selvaggi, sebbene a volte, offrendo

il dono giusio, qualclm viaggiatore possa convincere una
tribit a concedergli laceesso nel suo territorio,

Eroe tribale: Gli abitanti delle Terre Elfiche Spet-
trali considerano il personaggio un vero e proprio
modello esemplare dei loro valori, un campione della
loro razza. Che questa gloria sia sua per diritto di nasci-
ta e per discendenza o per un’'impresa audace compiuta
in passato, il personaggio gode del rispetto degli elfi
selvaggi ovungue si rechi.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio potreb
be essere un elfo sebvaggio o un membro di un‘altra razza
che ha prestato il suo aiuto a una tribi in modo signi-
ficativo. Potrebbe essere ricoperto di tatuaggi che rac
contano le sue imprese oppure, pur non essendo un elfo
selvaggio, avere abbracciato comunque alcune usanze e
credenze di quella razza,

Guida esperta: Anche prima della caduta delle citta-
stato di Lapaliiya, soltanto una minima parte di quelle che
poi sarebbero divenute le Terre Elfiche Spettrali era stata

colonizzata, e i molti anni privi di una presenza di vita
locale hanno rapidamente cancellato anche il debole
marchio che la civilth aveva impresso su queste terre.
Il personaggio, originario proprio delle Terre Elfiche
Spettrali, ha studiato a hingo la disposizione della
regione e conosce molti dei suol segreti: sa quali vege-
tali mangiare, cosa si nasconde nell’acqua e come evi-
tare | piit terrificanti abitanti delle terre desolate,
Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio
si sente a casa sua soprattutto nelle terre selvagge.
Nonostante i pericoli, risulta visibilmente rilassato
e a suo agio in mezzo alla polvere turbinante, agli
scorpioni assassini ¢ alle altre creature del deserto,
Voce della gente: Quando qualche straniero
visita le terre natie del personaggio, spetta a lui
accompagnare i guerrieri che andranno a incon- | ;
trarli. Il personaggio conosce bene i linguaggi ¢ le %
usanze degli altri popoli. quindi spetta a lui il com-
pito di ammonire i visitatori indesiderati per allon
tanarli e di agevolare le comunicazioni con quei pochi

ELFICHE SPETTRALI

TERRI

che sono bene accetti.

Suggerimenti di interpretazione: Tl personaggio ¢ fedele
ai valori della sua gente, ma  anche piit mondano e fami-
liare nei confronti delle altre culture rispetto ai suoi simili.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

La lotta per la sopravvivenza é la forza che plasma gli
abitanti delle Terre Elfiche Spettrali. Obiettivi fugaci
come la fortuna e la gloria hanno ben poco significato
di fronte alla fame e alla sete. Di conseguenza, i perso-
naggi provenienti da questa regione si pongono degli
obiettivi che possano fornire ricompense nomn solo a se
stessi, ma anche al loro popolo.

Omore: Che il personaggio stia lottando per dimo
strarsi meritevole di guidare una tribi1 o per cancellare
una macchia sul proprio passato, & comungue deciso a
farsi un nome. 11 suo obiettivo & quello di reclamare un
legittimo posto da eroe in mezzo alla sua gente.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio, serio ¢
determinato, rifiuta qualsiasi corso di azlone che sareb-
be fonte di vergogna per lui o la sua gente.

Risanare la Vallata delle Nebbie: 1l personaggio
cerca di porre rimedio ai danni subitl dalla terra natia -
della sua gente e spera di trovare un modo per riportare
la vita nella Vallata Morta. Potrebbe esplorare ogni centi-
metro di quel territorio desolato o spingersi anche oltre, in
cerca di potenti magie che possano far tornare la pioggia.

Suggerimenti di interpretazione: La dedizione a questa
causa spinge il personaggio ad andare sempre in cerca
di qualche indizio o di un metodo per annullare i
danni subiti dalla Vallata delle Nebbie. E pronto a intra-
prendere qualsiasi avventura che gli offra un'opportu-
nita di avvicinarsi a questo obiettivo,

Risposte: Avendo assistito di persona agli orrori
della Piaga Magica. il personaggio ¢ in cerca di un
motivo per questi cambiamenti, qualcosa che dia una
spiegazione alla sofferenza e alla devastazione dilagan-
te provocata da questa catastrofe magica.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio &
riluttante a fidarsi di chiungque faccia uso di poteri
arcani o divini e spesso & sospettoso (o sprezeante) nel
confronti di tali fruitori.




TERRE SELVAGGE D1 VILHON

Le terre indomite venutesi a formare dal prosciugamen-
to di buona parte del Golfo di Vilhon e dalla distruzio-
ne del Chondath somo note come le Terre Selvagge di
Vilhon. Queste lande, tormentate dalla Piaga Magicae
dalla costante minaccia della Terra della Grande Piaga,
s0MO una vera e propria terra di frontiera.

ERRE SELVAGGE DI VILHON
put ripetere qualsiasi prova di Dungeon,
eve accettare il secondo risultato. anche se &
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& inoltre un bonus di +1 alle prove di iniziativa.

CONOSCENZE COMUNI

La Piaga Magica ha prosciugato buona parte delle
acque del Golfo di Vilhon e ha scatenato sulla regione
la minaccia della Terra della Grande Piaga. Come le
altre [rontiere, le Terre Selvagge di Vilhon sono una
contrada selvaggia e priva di ogni controllo. Lunica par-
venza di civilta é la piccola cittd di Ormpetarr, un luogo
quasi senza legge dove i mercanti e i ladri si approfitta-
no nei pellegrini che sperano di ottenere qualcosa dalla
visita alla pericolosa terra plagata nelle vicinanze,

LUOGH! IMPORTANTI REGIONALI

Le Terre Selvagge di Vilhon sono situate in una valle
verdeggiante venutasi a creare dopo la scomparsa
delle acque del Golfo di Vilhon. 11 Bosco di Chondal
ha inghiottito buona parte di questa regione, e la Terra
della Grande Piaga ha fatto altrettanto a sud e a ovest.

Bosco di Chondal: Questa vasta foresta, in costante
espansione, & un fulcro vibrante di vita a cui le trasforma-
zioni della Piaga Magica hanno infuso un vigore innatu-
rale. Bande di satiri ed elfi sfregiatl vagano per il Bosco di
Chondal, come anche ogni sorta di orribili creature vege-
tali generate dalla vicina Terra della Grande Piaga. Nel
cuore del Bosco di Chondal si annida un piccolo regno di
elfi dei boschi noto come Casaselvaggia. Gli elfi, xenofobi
fino all'estremo, fanno del loro meglio per distruggere
ogni cosa che si avvicini troppo alle loro dimaore,

Golfo di Vilhon: Le acque salmastre del Golio di
Vilhon, ormai poco pin di una distesa fangosa, sono
soffocate dalle felci. Enormi ragni acquatici solcano la
superficie della zona in cerca di prede. 11 ritrarsi delle
acque ha portato alla luce numerose rovine che risali-
vano all'antico impero di Thaamdath, le cui guglie ora
spuntano dal golfo come isole avvolie dalla nebbia.

Ormpetarr: La Citta della Cicatrice porta un
soprannome che si descrive da solo e offre i suoi servi-
gi al costante flusso di pellegrini diretti verso la Terra
della Grande Piaga. Questa citta senza regole assiste (e
in molti casi depreda) i viaggiatori che passano per la
regione, quindi le sue strade sono gremite di taverne,
locande ¢ “magazzini” (in realta dei semplici banchi
dei pegni) che si offrono di custodire le proprieta di un
pellegrino fino al suo ritorno. Esiste una tacita regola a
Ormpetarr: quei crimini che potrebbero disturbare il

CAPITOLO 3 | Background

costante afflusso di pellegrini sono strettamente proi-
biti, ma le truffe congegnate ai danni di quei pellegrini
che troveranno la morte appena usciti dalla citta non
solo sono permesse, ma addirittura incoraggiate.

ABITANTI DELLE IERRE
SFLVAGGE D1 VILHON

Gli abitanti che sono rimasti nelle Terre Selvagge di
Vilhon sono stati profondamente influenzati dalla
Piaga Magica e dalle sue conseguenze. Nel caso dei
piagati ¢ degli sfregiati, l'effetto & pii che palese: I'in-
fluenza della Piaga Magica o gli effetti persistenti della
Terra della Grande Piaga (o entrambe le cose) 1 hanno
trasformati in qualcosa di totalmente diverso. Nel caso
degli altri abitanti, l'effetto & stato pii psicologico che
fisico. Alcuni 'hanno vista come un'opportunita di
ottenere 'illuminazione e sono stati attirati da quel
territorio surreale come falene alle fiamme. Per altri,

i giorni successivi alla Piaga Magica si sono rivelati un
incubo da sopportare, da combattere o da evitare,

In ogni caso, gli abitanti delle Terre Selvagge di
Vilhon si curano ben poco degli eventi del mondo ester-
no, dal momento che lo sconcertante pacsaggio scoraggia
ogni pensiero di conguista da parte delle altre nazioni.

I suoi abitanti cambiano in continuazione, in quanto i
pericoli della regione mietono numerose vittime tra la
popaolazione, che perd viene rimpolpata dal costante
flusso di pellegrini provenienti da altre terre. Nelle Terre
Selvagee di Vilhon esiste una regola non scritta: non si
chiede mai a nessuno da dove viene, e tutti hanno diritto
a ricominciare le loro vite da zero. Per alcuni, la regio-
ne ¢ un'ottima occasione per ricominciare da capo. Per
altri, & un luogo dove nascondersi.

AVVENTURIERI

Le Terre Selvagge di Vilhon sono un reame senza legge
dove la vita & breve e vale poco, e dove coloro che soprav-
vivono non hanno remore a correre rischi o a sviluppare
le loro doti. Melti individui del genere diventano anche
avventurieri, pitt per caso che per scelta consapevole,

Orfano di Ormpetarr: Le turbolente vie di Orm-
petarr ospitano numerosi orfani lasciati soli dal cosid-
detti “pellegrini della cicatrice” che si sono spinti nella
Terra della Grande Piaga e non hanno fatto ritorno (o
almeno, non in una forma riconoscibile). Se questi sfor-
tunati bambini sopravvivono, ce la fanno soltanto unen-
dosi a piccole bande dei loro simili che si guadagnano
da vivere come manovali onesti, o come ladri e borseg-
glatori, o come entrambe le cose.

- CHONDATH
L'orgogliosa nazione di un tempo del Chondath ore giace in
rovina lungo quelle che un tempo erano le rive meridionali del
Golfo di Vilhon. Le citta dirccate distorte dalla Piaga Magica e
lasciate a marcire (tra cui Arrabar, Hiath, lljak, Reth e Shamph)
attirano molti avwenturieri in cerca di ricchezze perdute.




Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio
ha condotto una vita da nullatenente, sopravvi-
vendo solo grazie al proprio ingegno e all‘aiuto del
suoi migliori amici. Fa fatica a fidarsi degli altri,
ma una volta che concede la propria fiducia, lo fa
[ino in fondo, Nutre forti sospetti su coloro che
sono nati tra gli agi e su coloro che sono pronti a
gettare via tutto cio che hanno in cerca di cono-
scenze o di ispirazione.

Pellegrino della Cicatrice: La Terra della
Grande Piaga attira pellegrini di ogni genere,
dagli artisti, ai mistici, dagli sciamani in cerca di
guida o di ispirazione, ai maghi speranzosi di sve-
lare qualche segreto arcano. Alcuni giungono sul
posto soltanto per contemplare il terreno surreale
dai confini, mentre altri si soffermano sul bordo
soltanto quanto basta per raccogliere il corag-
gio necessario ¢ tuffarsi nel territorio mutevole.
Sono pochi coloro che ritornano dalla Terra della
Grande Piaga, quindi molti pellegrini prendono tempao
¢ attendono un'ispirazione o un'intuizione che consen
ta loro di allrontare meglio il pericolo che li attende sul
loro cammino,

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio va In
cerca di esperienze nuove e diverse e trova U'illumina-
¢ione dove altri vedono solo uno scenario da incubo,
distorto oltre ogni speranza di naturalita o normalita,
Il personaggio non si cura delle norme della societa,
ma non si disturba nemmeno a ribellarsi contro le sue
strutture. Considera invece il suo sentiero un cammi-
no verso la trasformazione e la crescita personale, ne
accetta tutte le CONSeguUenze.

Sopravvissuto sfregiato: Nonostante la devasta-
zione inferta sulle Terre Selvagge di Vilhon e la furia
inesauribile della Terra della Grande Piaga, una piccola
frazione della popolazione di un tempo & sopravvissuta
ed & riuscita perfino a prosperare. Questi sopravyis-
sutl potrebbero essere degli sfregiati oppure no, ma
sono comungue stati toccati in moltl modi dal disastro
magico che ha colpite la regione.

Suggerimenti di interpretazione: 1] personaggio é
diventato immune ai mutamenti della vita ¢ del pro-
pric ambiente. Nel sun cuore & un sopravvissuto, e si
preoceupa soltanto di arrivare alla fine della giornata e
di sconfiggere cid che 1i minaccia in modo diretto. Non
abbraccia i pericoli della Terra della Grande Piaga alla
leggera, ma non li evita nemmeno. Nonostante i suoi
pericoli, considera le Terre Selvagge di Vilhon un luogo
di bellezza ineguagliata (anche se aliena), ¢ trac forza
da questa instabilita.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

Nel bene o nel male, le Terre Selvagge di Vilhon sono
una regione plasmata dalla Piaga Magica e dalle sue
conseguenze. Come accade in altre aree senza legge di
Faeriin, nelle Terre Selvagge di Vilhon nascono nume-
rosi individui tenaci la cuid vita ¢ giocolorza una conti-
nua avveniura. La regione é unica nel suo modo di pla-
smare gli aspiranti avventurieri, che devono fare i conti
in un modo o nell’altro con la Terra della Grande Piaga
¢ con i misteri che essa genera.

Profugo della Piaga Magica: Le Terre Selvagge

di Vilhon sono una vera e propria frontiera, impossibi-

le da domare a causa del suo terreno mutevole e dalle
minacce che emergono dalla Terra della Grande Piaga.
1l personaggio lotta per sopravvivere a questo incubo
nella speranza di recuperare un giorno cié che ha per-
duto, una parvenza di normalita della vita nel Faeriin
del passato. DM conseguenza, va in cerca dei ruderi delle
civilta perdute, di risposte a domande dimenticate da
tempo e di strumenti che siano in grado di invertire gli
effetti della Piaga Magica.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio é
affascinato dagli antichi misteri e dalle conoscenze
perdute custodite dalle culture pin antiche. Ha la
tendenza a idealizzare la realta e gli eventi, forse in
reazione agli orrori della corruzione seminata dalla
Piaga Magica.

Studente della Piaga Magica: Anche se la mag-
gior parte della pente considera la Piaga Maglica e le
sue conseguenze il pii grande disastro che abbia mai
sconvolto il Faertin, il personaggio & ossessionato dal
potenziale che essa pare avere shloccato ¢ dai misteri
che restano senza una soluzione. 8i @ messo in cerca
degli sfregiati e dei piagati nella speranza di giungere
a nuove rivelazioni che possano condurlo a trasfor-
marsl a sua volta.

Suggerimenti di interpretazione: Anche se alcuni lo
considerano un pazzo o un deviato, il personaggio
si considera semplicemente curioso. Va in cerca del
metodi che possono consentire a un individuo di tra-
sformarsi e giudica gli altri in base ai risultati che
hanno raggiunto, non in base a chi sono o da dove
VENZOno,

TERRA DELLA GRANDE *P'{AGA
La Terra della Grande Piaga & una regione dove la piaga

et

magica & ancora attiva e continua a trasformare la terra,

la magia e coloro che vivono al sue interno (o la attraver-
sano per breve tempo). Questo allucinante territorio & un
caleidoscopio di colori, terreno e creature incostanti che
muta senza tregua,

SELWVAGGE DI VILHON

TERRF




Sulle lugubri terre del Thay si stende un cielo grigio.
gonfio di nuvole di cenere. La maggior parte del Thay,
diventato uno scenario da incubo, & compaosta da rilevi
rocciosi, deserti, montagne scoscese, cumuli di cenere
¢ vulcani attivi che vomitano nubi di vapori tossici

e lapilli fiammegglanti sulle terre sottostanti. Sotto

il tirannico governo di Szass Tam, | non morti sono
diventati i veri padroni del Thay. La dove esistono
ancora delle creature viventi, le loro vite sono un tor-
mento: fungono da schiavi, da giocattoli o da capi di
bestiame, buoni soltanto per essere sacrificati, venduti
o riciclati come servitori non morti.

0 REGIONALE DEL THAY

anaggio somma il suo punteggio di Intelligenza

o di Costituzione ai suoi punti ferita di partenza
di sammare automaticamente guello di Costi-
ne). i numero def suol impulsi curativi continua a
ere dal punteggio di Costituzione.

CONOSCENZE COMUNI

Lesistenza nel Thay & una lunga sequenza di sacrifi-
¢l e privazioni. | non morti vagano per la terra come
inquiete legioni di cadaveri putrefatti. in attesa del
giorno in cui il lich che li comanda dia Fordine di
invadere il resto del mondo e di conquistarlo. Gli
schiavisti perlustrano le citti in rovina alla ricerca di
carne fresca da vendere all'asta, mentre le bande di
gnoll nomadi infestano le campagne in cerca di sacri-
fici da immolare ai loro empi padroni.

1LUOGHI IMPORTANT] REGIONALI

La narione del Thay occupa un vasto altopiano innal-
zatosi dal terreno durante un sommovimento sismico.
I suol confini sono delimitati da crepacci scoscesi, erti
precipizi pietrosi dove la terra nuda trasuda gas vele-
noso e fiumi di lava. Lungo le strade vengono esposti

i corpi dei traditori, lasciati a marcire come cibo per
corvi nelle gabbie o impalati su lunghe picche e sotto-
posti a un'interminabile agonia mano a mano che le
energie necromantiche li trasformano in servi obbe-
dienti. 11 Monte Thay, un colosso infuocato, incombe su
tutto, circondato da una catena di picchi infranti e vul-
cani minori che corre lungo tutto il territorio e funge
da dimora per il signore delle tenebre.

L’Alaor: I'Alaor, una preziosa isola al largo della
costa meridionale del Thay, ha cercato di sfuggire alla
sorte del resto dello stato quando Szass Tam ¢ asceso al
potere. La risposta del Thay ¢ stata rapida e letale e il
numero dei morti & risultato agghiacciante, anche per i
consueti parametri del Thay.

La Cittadella: 1l cuore nero del dominio del male
di Szass Tam ¢ situato in cima a un picco del Monte
Thay. [ dalla Cittadella che il temibile signore dei
lich di nome Szass Tam ¢ il suo infame seguito di
lacché e tirapiedi regnano su questa terra di dispera-
zione, tessendo tetri complotti e celebrando rituali di
magia nera mirati a sopprimere le ultime scintille di
resistenza.

Eltabbar: Questa citta, protetta dalle piogge di
cenere e dalle nubi tossiche grazie a una serie di
potenti interdizioni, & uno dei pochi posti del Thay
che vanti ancora una popolazione vivente. Dietro
un'esile facciata di normalita, gli abitanti tremano dal
terrore al pensiero che questa situazione non possa
durare a lungo e che i vivi presto si unisca-
no ai ranghi det morti.

Le Terre Contese: Lungo i confini occi-
dentali del grande altopiano, il terreno cede
il passo a campi di ghiaione e a rilievi roc-
ciosi attraversati da una miriade di tunnel e
crepacci. In questa zona, gli assassini Thayan
strisciano oltre le terre desolate ¢ forzano i
confini dei loro odiati vicini, razziando i vil-
laggi pii isolati e radunando nuove schiere
di schiavi da mettere al lavoro nelle miniere
sotterrance del Thay.

ABITANTI DEL THAY

I non morti sono le creature pit numero-
se del Thay, ma la regione ospita anche un
discreto numero di gnoll, orchi e umani.
Nessuna di queste creature nuire troppo
amore nei confronti delle altre, ma tutte
temono 'ira della Cittadella quanto basta
da mettere da parte le loro meschine rivali-
ta. Ognuno ha un ruolo preciso da svolgere,
da quello disperato dello schiavo a quello di
gladiatore, a coloro che vendono la propria
vita per una manciata di monete e si arruo-
lano nelle Legioni del Terrore.




Tra gli umani, i membri le classi inferiori (i manova-
li, i contadini e gli schiavi) appartengono quasi tutti al
ceppo Rashemi (dalla nazione del Rashemen, al nord),
mentre i ranghi dell'aristocrazia, a cui appartengono
anche i famigerati Maghi Rossi, sono composti quasi
csclusivamente da umani Mulan. Gli schiavi Rashemi
si aggrappano allo stesso genere di usanze e di convin
zioni che seguono i loro simili nelle altre terre.

Gli umani Mulan sono facilmente riconoscibi
li: sono alti e magri, hanno la pelle giallastra e sono
completamente glabri. Sono soliti rimuovere qualsiasi
accenno di peluria dal corpo e sostituirla con elaborati

tatuaggi che raffipurano draghi o, piti comunemente, -

demoni e diavoli.

E possibile trovare anche tiefling, nani, hallling e
altre razze nel Thay, ma in quasi tutti i casi, il loro ruolo
¢ quello di schiavi. Il loro destino ¢ tetro ¢ le loro vite
assai brevi.

AVVENTURIERI

Gli avventurieri rappresentano una minaccia allo
status quo, quindi il Thay sopprime con violenza ogni
forma di individualita e di dissenso, punendo in modo
esemplare gli agitatori pi sfacciati e ghustiziandoli in
pubblico. Tali esibizioni sono sufficienti a intimidire i
deboli. ma non fanno che instillare ulteriore furia in
coloro che hanno il coraggio di contrapporsi alla tiran-
nia di Szass Tam.

Apprendista dei Maghi Rossi: Al di fuori del
I'hay, i Maghi Rossi sono famosi come rivenditori di
equipaggiamento e oggetti magici. All'interno di questa
terra misteriosa, il gruppo rimane una forza influente
¢ pode di vari privilegi. GGli arcanisti che desiderano
unirsi ai Maghi Rossi devono dimostrare il loro valore
attraverso una serie di prove massacranti e umilian
ti. Coloro che ce la fanno vengono accolti nell'ordine;
coloro che falliscono vengono accolti tra | non morti.

Suggerimenti di interpretazione: 1 Maghi Rossi sono
noti per essere arrogant], scaltri e infidi... ma per il per-
sonaggio, questi tratti sono delle virti.

Ex-schiavo: 1 nani, gli halfling e le altre razee sono
pressoché sconosciute nel Thay al di fuori della casta
degli schiavi, e la vita di une schiavo solitamente ¢ breve
e brutale. Ma nemmeno la morte & pit una via di uscita,
in quanto gli schiavi che periscono vengono rianimati
come servitori non morti. A volte capita che qualche
schiavo sopravviva alle miniere del Thay e alle fosse
dei combattimenti, ma coloro che ce la fanno restano
comungue segnati per sempre dalle loro esperienze.

Suggerimenti di interpretazione: Tl personaggio
porta su di sé il marchio della servitii, ma non della

Lungo le strade principali della
numerose Stazioni Fiscall, lugubri fortezze presidiate dalle
Legioni del Terrore {I'esercito di non morti, gnoll e orchi del
Thay). Ogni stazione sorveglia il transito in cerca di schiavi
fuggiaschi e intrusi, e si occupa anche di riscuotere dai
viaggiatori una modesta imposta che viene utilizzata per
la manutenzione delle strade.

vergogna. (uando osserva i marchi lasciati dai suoi
vecchi padroni, sogna la vendetta che un glorno potra
finalmente reclamare.

Servizi segreti: Il Thay si affida a una vasta rete
spionistica per monitorare gli sviluppi politici nelle
altre nazioni e identificare potenziali debolezze da
struttare. Il personaggio & una di queste spie, spe-
cializzato nel fondersi nella cultura da osservare.

Ma quando lo fa, riesce a rimanere fedele al Thay,
oppure il tempo trascorso tra i nemici rischia di cam-
biare il suo cuore?

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio ha
varie identita fittizie, maschere multiple che indossa a
seconda delle situazioni. Ha anche sviluppato numerosi
hackground falsi per nascondere le sue vere origini e le
sue motivazioni.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

Ben pochi Thayan riescono a pensare ad altro oltre la
ricerca del potere, l'appagamento dei desideri e Lac-
quisizione della ricchezza, quindi & raro che si curino
di sanare | mali che aftliggono la terra. Coloro che
occupano i posti pin alti della gerarchia sono troppo
decadenti per curarsi dei cambiamenti apportati da
Szass Tam, e coloro che vivono nella miseria raramen-
te sopravvivono abbastanza a lungo da poter cambiare
la propria sorie. Soltanto in alcuni casl molto rari, in
qualche individuo gli orrori del Thay risvegliano il
Coraggio NeCcessario per provocare un cambiamento.

Combattente per la liberta: Nonostanie tuito
il patere di cui disponga, Szass Tam deve ancora
schiacciare gli ultimi focolai di ribellione che di
tanto in tanto scatenano unNa sSOMMOSssa per opporsi
al sun volere. Molti arrivisti stimolano disordini in
piccola scala per tentare di impadronirsi a loro volta
del potere, ma alcune piccole sacche di combattenti
per la liberta sperano davvero di porre fine all’igno.
bile passato del Thay e di condurre la nazione verso
un futuro diverso.

Suggerimenti di interpretazione; [l personaggio ha
giurato di spodestare Szass Tam e di porre fine al suo
regno di terrore. Anche se & siato scacciato dalla sua
terra, si informa sempre sul nuovi sviluppi del Thay e
accumula risorse da inviare a coloro che continuano a
lottare laggii,

Potere e prestigio: 1l personaggio apprezza le
ricompense fornite dal potere. Guarda con invidia
a coloro che stringono le vite altrui nelle loro mani
non morte, ¢ ambisce ad avere a sua volta quel potere.
Forse il regime attuale non gli piace nemmeno troppo,
ma non pud negare che offre molte opportunita agli
individui pii astuti e ambiziosi di reclamare un posto
ai vertici della piramide.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio é
pronto a fare o tentare qualsiasi cosa. pur di migliorare
il suo status. Vecchie reliquie, rituali pericolosi e oggetti
magici corrotti sono per lui opportunita di ampliare la
sua influenza e di muovere un altro passo verso il vero
potere che & destinato a ottenere.

CAPITOLO 3 | Background
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La nazione seonoscinta del Tymanther ¢ calata sulle
rovine dell'Unther, dominata dalla citta-fortezza di
Djerad Thymar. | cittadini dragonidi di questa nuova
nazione sono un'vrgogliosa razza guerriera, nota per il
loro odio nei confrontt dei draghi e dei loro simili.

ﬂmtln REGIONALE DEL TYMANTHER
I personaggio aggiunge Atletica alla lista delle sue

* abilita di classe e ottiene un bonus di 42 alle prove
 di Adetica.

CONOSCENZE COMUNI

La devastazione scatenata dalla Piaga Magica strap-
po da Abeir una parte della nazione di Tymanche-
bar, controllata dai dragonidi, e la depositd sui resti
morenti dell’Unther, cancellando la popolazione
umana della regione e rimpiazzandola con una vasta
popolazione di dragonidi. Sotto la guida dell’esercito
dragonide, i nuovi immigranti eressero la citta-fortez-
za di Djerad Thymar e iniziarono a consolidare il con-
trollo sul reame circostante. La loro nuova nazione,

il Tvmanther, & governata da un dragonide scelto per
elezione tra i ranghi militari pin elevati e insignito del
titolo di Conguistatore.

LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI
Il Tymanther & situato sulle rive occidentali del Mare
di Alamber, stretto tra il Chessenta, la Desolazione
dello Shaar e le minacciose terre della Pianura della
Cenere Nera. A est, oltre il mare, si affaccia I'Alio
Imaskar, menire a ovest si spalanca la voragine del
Grande Baratro, Uunico insediamento degno di nota
del Tymanther & Djerad Thymar, sebbene esista-
no anche dei piccoli gruppi di coloni dragonidi che
hanno cominciato a coltivare la terra nelle regioni cir-
costanti e a fondare dei piccoli villaggi.

Djerad Thymar: La citta-fortezza di Djerad Thymar
¢ un colosso che sovrasta tutte le terre circostanti. 11
terzo pin1 basso della cittadella & un gigantesco blocco di
granito alto oltre 60 metri. che ospita le Catacombe. 1]
terzo centrale & un'area aperta collocata sopra il blocco
di granito. E chiamata il Piano del Mercato e contiene
centinaia di gigantesche colonne di pietra, del diame-
tro di 15 metri ciascuna, che sostengono 'ultimo terzo
della cittadella, una grande piramide a cima piatta nota
come la Citta-Bastione, Un'enorme rampa di granito
conduce fino al Piano del Mercato dal terreno circo-
stante. Esili scalinate a chiocciola corrono attorno alle
colonne e arrivano fino alla Citta-Bastione soprastante.

Le Catacombe sono un immensao labirinto di tunnel
e sale che serpeggiano attraverso il cuore del bloceo di
granito. Questi cunicoli fungono da cripte e da magaz-
zini e custodiscono sia i corpi dei defunti che le mac-
chine da guerra dell’esercito dragonide.

1l Piano del Mercato & un bazar all'aperto che ospita
le attivita commerciali della citta. 1 contadini traspor-
tano regolarmente le derrate alimentari che producono

CAPITOLO 3 | Background

su per la grande rampa per venderle al mercato, ma
anche i mercanti delle altre nazioni sono autorizzati a
vendere quaggii la loro merce. Sebbene esistano delle
taverne, il grosso dei locali offre alla clientela pasti ela-
horati e piste da ballo pubbliche dove | dragonidi posso-
no eseguire le loro danze rituali.

La Citta-Bastione ospita il grosso della popolazio-
ne dei dragonidi, i cui spartani alloggi, disposti su pin
livelli, si affacciano sulla sala centrale. Gli apparta-
menti vengono usati per dormire, preparare il cibo e
addestrarsi nelle arti marziali, scbbene esistano anche
alcuni centri di apprendimento dove studiare altri
argomenti. Le arti marziali insegnate provengono quasi
tutte da Abeir, mentre i centri di studio fanno uso di
tomi acquistati in tutto il Faerin e riportati a Djerad
Thymar in modo da consentire ai dragonidi di conosce-
re meglio il loro nuove mondo.

ABITANTI DFL I[YMANTHER

Gili ahitanti del Tymanther discendono dai dragonidi
che furono dislocati nel Faeriin nel corso della Piaga
Magica. Ormai soltanto una piccola percentuale della
popolazione ricorda di persona la vecchia patria di un
tempo, e le storie che parlano di Tymanchebar stanno
scivolando lentamente nel reame delle fiabe ¢ dei
miti. I dragonidi vanno estremamente fieri del loro
retaggio e della loro terra natia, ma nutrone ancora
dei dubbi sul ruolo che potrebbero avere nel Faeriin,
Gli abitanti del Tymanther sono relativamente pro-
tetti dal mondo esterno e commerciano regolarmen-
te soltanto con i mercanti del Chessenta e dell’Alto
Imaskar. I dragonidi danno grande importanza alle
proprieta personali, un rimasuglio dell'avarizia che
arde nel cuore di molti draghi, e le leggi della nazione
puniscono severamente i sospetti ladri.

AVVENTURIERI

Molti dragonidi sono occupati a domare le terre del
Tymanther e sanno poco o nulla su cié che si trova oltre
i confini del loro reame. Anche se molti cittadini sono
curiosi riguardo a gquesto nuova mondo, sono pochi
quelli che cedono al desiderio di viaggiare e si avventu-
rano nel resto di Faeriin, Coloro che diventano famosi
all'estera sono acclamati come eroi di stato nel Tyman-
ther e sono considerati deghi emissari della loro razza,

Ex-Difensore della Lancia: L'esercito del Tyman-
ther, | Difensori della Lancia, costituiscono la spina dor-
sale militare della nazione. Molti dragonidi prestano
servizio per due anni nell'esercito e vengono addestrati
a usare le lance e le altre armi.

PIANURA
DELLA CENERA NERA
La Pianura della Cenere Nera & una terra di tortuose spirali
di cenere nera che si spostano e cambiano forma in base
ai capricci del vento. Si dice che la regione sia popolata da
giganti dalla pelle nera in grado di manipolare la magia,
e che siano i loro incantamenti ad alterare e distorcere il
paesaggio circostante.




Suggerimenti di interpretazione: Dopo avere completa-
to il servizio militare, il personaggio ha tentato di torna-
re alla vita clvile, ma ha scoperto di avere sviluppato il
gusto del pericolo. E un giocatore di squadra coraggioso
e leale che esulta all'opportunita di scendere in campo
¢ combattere per una buona causa. E un convinto soste-
nitore delle tattiche e dell'nrganizzazione ¢ si concentra
sempre sulla missione da compiere.

Esploratore della Lancia: Una minoranza di dra-
gonidi che prestano servizio nei Difensori della Lancia
decide di dedicarsi alla carriera militare. Alcuni ven-
gono scelti per fungere da Esploratori della Lancia
d'elite. | membri di questo gruppo vengono addestrati
per agire da soli o come parte di un piccolo gruppo, Gli
Esploratori della Lancia hanno il compito di esplorare il
Faertin e di fungere da occhi e da orecchie del Tyman-
ther. Lattuale Conquistatore ha posto come priorita
strategica lacquisizione di ulteriori informazioni sul
nuovo moendo, ¢ gli Esploratori della Lancia svolgono
un ruolo cruciale a questo scopo. Gli Esploratori hanno
anche il compito di seguire i movimenti e di lncalizzare
i covi dei draghi di tutto il Faertn, nonche di cogliere i
possibili segni della nascita di un impero draconico.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio si
dimostra aperto e amichevole sia con i dragonidi che
con | membri delle altre razze, nella speranza di allac-
ciare rapporti con loro e saperne di pii su Faerdn, Tut-
tavia, cerca di evitare di rivelare troppe informagzioni
sul Tymanther o sulla sua diretta affiliazione al suo
esercito. Prende attentamente nota delle strutture di
potere, dei movimenti militari e dei gruppi clandesti-
ni che un giorno potrebbero costituire una minaceia
per la sua terra.

Squadrone di Platino: Lo Squadrone di Platino
crede che | dragonidi siano | figli di Bahamut, il Dirago
di Platino, e non i servitori creati dagli antichi dragoni
di Abeir. Di conseguenza, i membri di questo gruppo

credono che i draghi “buoni” esistano davvero, un'idea
che viene ridicolizzata o disprezzata dalla maggior
parte dei dragonidi. 11 personaggio, al servizio di Baha-
mut, va in cerca di questi draghi nella speranza di
richiudere il solco che li separa dai loro lontani cugini,
i dragomidi.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio & un
ribelle, e rifiuta l'ortodossia prevalente della sua razza
in favore di una nuova fede. 11 personaggio lotta per
promuovere i precetti della sua divinita e per conver-
tire altri alla sua chiesa. Anche se potrebbe volerci del
tempao, crede che il culto di Bahamut prima o poi si dif-
tondera presso tutta la razza dragonide. Tuttavia, evita
di proclamare apertamente la propria fede quando si
trova per le strade di Djerad Thymar,

I'YMmMANTHER

MOTIVAZIONI DE1 PERSONAGGI

Gli abitanti del Tymanther si sono ritrovati in un
mondo che non conoscono e non li conosce. Hanno
un'opportunita di esplorare nuovi reami oltre la por-
tata dei loro antichi nemici e di dedicarsi a una vita
avventurosa,

Collera: 1l personaggio cova un odio profondo ¢
accecante nei confronti dei draghi, che ritiene respon-
sabili delle miserie che la sua razza ha dovuto subire. 11
personaggio si considera un cacciatore, pronto a seguire
con pazienea i draghi di questo mondo per eliminarli al
momento opportung, ben sicuro che prima o poi tente-
rebbero di assumere il controllo della razza dragonide,

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio &
prudente e restio a fidarsi, e si mosira sospetioso nei
confronti dei pericoli di questo nuovo mondo. Tl suo
profondo disprezzo nei confronti dei draghi lo spinge
a memorizzare ogni racconto delle loro malefatte ¢ a
individuare la crudelta e I'inganno che caratterizza
ogni loro azione.

Desiderio di viaggiare: 1l personaggio desidera
saperne di piit su Faeriin e sui suoi abitanti. Come i suoi

antichi antenati, vuole viaggiare oltre l'orizzonte, spie-
gare le ali ed esplorare il mondo.

Suggerimenti di interpretazione: Lo spirito libero del
personaggio lo spinge a muoversi in continuazione: se
rimane a lungo nello stesso posto, finisce per annoiarsi. -
Gli piace la compagnia degli aliri e fa amicizia facil-
mente, anche con ghi stranieri.




Al di sotto dei misteriosi Monti della Stella. ai confini
meridionali dell'antica Grande Foresta, la Valle Grigia
si snoda a fianco del corso del Fiume Delimbiyr, nel
Nord. La Valle Grigia, una regione prosperosa grazie al
traffico fluviale, alle carovane mercantili provenienti da
terre lontane e ad altri viaggiatori in cerca di tesori tra le
rovine dei reami perduti, & una terra ricca di avventura.

NEFICIO REGIONALE DELLA VALLE GRIGIA
personaggio ottiene un linguaggio aggiuntivo a sua
elta, agglunge Natura alla lista delle sue abilita di

classe e ottiens un bonus di +7 alle prove di Natura.

CONOSCENZE COMUNI

La Valle Grigia ¢ diventata un importante fulcro
commerciale del Nord in parte grazie al successo di
Loudwater. Questo piccolo paese gode di una posizio-
ne vantaggiosa, alla confluenza del Fiume Delimbiyr
con il Fiume Grigio. | campi coltivati ricchi e fertili
della zona consentono alla comunita di prosperare.
Molti mercanti delle vicinanze usano il fiume per
trasportare i loro beni, facendo di Loudwater un cro-
cevia ideale per tutti i tipi di commercio in questo
angolo di mondo,

Anche se Loudwater e gli altri piccoli insediamenti
delle vicinanze godono di una certa prosperita, i molti
pericoll incombenti rallentano la crescita del benes-
sere. Le creature feroci in fuga da oltre la Grande
Foresta sono un costante pericolo. Il Bosco del Sud
& infestato dai goblin, che razriano mandrie di buoi,
rifornimenti, e di tanto in tanto rapiscono qualche
bambino per poi dileguarsi nel folto della foresta. Le
voci che parlano dei serpentoidi di Najara hanno fatto
il giro di tutte le taverne e la gente del luogo guarda
sempre con sospetto gli stranieri, nel timore che tra
di essi si nasconda qualche sinistro infiltrato. Questi ¢
molti altri pericoli hanno proiettato un'ombra di paura
e di diffidenza su tutta la Valle Grigia.
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LUOGHI IMPORTANTI REGIONALI

T confini ufficiali della Valle Grigia variano in conti-
nuazione, a seconda delle ambizioni dei minatori e dei
coloni, ma tutti coloro che abitano in questa ricca val-
lata considerano | Monti della Stella i suoi confini set-
tentrionali, le aspre Montagne Picchigrigi come i suoi
conlini orientali e I'Alta Brughiera come il suo confine
meridionale. La valle si snoda verso ovest, seguendo

il corso del Fiume Grigio fino alla Costa della Spada,
anche se I'influenza di quell’area si fa sempre meno
forte mano a mano che ci si sposta verso le Terre Cen-
trali Occidentali.

Bosco del Sud: Questa giovane foresta separa una
parte della Valle Grigia dal Lago Altastella e dai ser-
pentoidi dell’Alta Brughiera. I boscaioli locali di tanto
in tanto prelevano legname dalla foresta, ma corrono
grossi rischi nel farlo, perché una grande tribu di goblin
ha reclamato il controllo della zona.

La Grande Foresta: Lo Grande Foresta, un antico
bosco che parte dalle pendici settentrionali dei Monti
della Stella e si stende per molti chilometri a nord,

& nota per essere infestata da creature fatate, gnoll e
drow. In aleune rare occasioni, gli elfi dei boschi del
luogo commerciano con la gente di Loudwater, ma
tengono la bocea chiusa su cio che accade nelle loro
dimore silvane.

Llorkh: Questo paese, gia da tempo un luogo con
una brutta reputazione, ¢ caduto ulteriormente in decli-
no negli ultimi anni. Una serie di povernanti incompe-
tenti ha provocato l'allontanamento di tutti gli abitanti
oniesti e ora la citta in rovina funge da rifugio per un
sedicente re dei banditi e | suol lacché,

Loudwater: Questo paese, probabilmente il pii
grande insediamento della Valle Grigia, é circondato
da un muro di pietra e legno alto oltre 6 metri. Le forti-
ficazioni e gli abitanti del luogo, determinati ma socie-
voli, fanne di Loudwater un punto di sosta gradito ai
viandanti di tutti i tipi.

Montagne Picchigrigi: Lantica e impervia catena
montuosa dei Picchi Grigi protegge la gente della Valle
Grigia dalla distante minaccia di Netheril. 5i dice che
queste montagne, spnglie e sormontate da ghiaccio e
neve, siano popolate da giganti e creature innaturali
selvagee e feroci. Gli avventurieri che hanno osato spin-
gersi sui picchi parlano di antiche rovine naniche sot-
terranee e mostrano a riprova delle loro parole antiche
monete naniche, armi e altri vecchi oggetti che sono
riusciti a recuperare,

Monti della Stella: (Juesta antica catena montuosa
segna il confine meridionale della Grande Foresta e
trae il suo nome dalle strane luci che risplendono sulle
sue cime. Secondo le leggende, queste misteriose mon
tagne sarchbero la dimora di draghi, elfi, strani vomi-
ni-uccello ¢ altre creature insolite. Forse la storia pin

- 1PICCHI] PERDUTI
A nord dei Monti della Stella, dal tetto di fogliame delia
Grande Foresta spuntano i Picchi Perduti, due montagne
gemelle antiche quanto il mondo. Stando alle leggende, su
questi picchi sporgherebbero le Fontane della Memoria, le cui
acjue sono in grado di riflettere gli eventi degli anni passati.




bizzarra & quella che parla di alcune grandi torri di cri-
stallo che crescono dalle rocce delle sue cime, Nessuno
sa dire chi o cosa vive in queste torri (se poi esistona),
dal momento che le cime sono avvolte da una colire di
nuvole tutto l'anno e sono pochi coloro che osano scala-
re le montagne fino alla vetta.

ABITANTI
DFLLA VALLE GRIGIA

A differenza delle altre aree del Nord, la gente della
Valle Grigia ¢ decisamente assortita e accoglie al suo
interno tuite le varie culture diverse della regione,
Tuttavia, gli umani sono leggermente pit numerosi; la
maggior parte degli umani ha la pelle chiara, i capelli
che vanno dal hiondo al castano chiaro e gli occhi di
tutti i colori tradizionalmente associati alla razza, seh-
hene il noceiola sia il pin diffuso. Quello della Valle
Grigia ¢ un popolo orgoglioso, autosufficiente, robu-
sto e temprato dalle difficoltd, abituato a ristrettezze

e sacrifici, La maggior parte degli abitanti coltiva la
terra, ma esistono anche molti minatori che cercano
di strappare ancora qualche giacimento alle vecchie
miniere dei Picchigrigi.

I mezzelfi costituiscono un altro gruppo nutrito
degli abitanti della Valle Grigia. Come gli umani di
questa area, anche | mezzelfi hanno la pelle e i capelli
chiari. Sebbene malti conservino dei segni evidenti del
loro retaggio elfico, § molti anni di unioni tra umani e
mezzelfi hanno attenuato questi tratii e reso i mezzelfi
quasi del tutto simili agli umani.

In aggiunta, & possibile imbattersi in numerosi nani
giunti nella Valle Grigia per reclamare le loro rocche
perdute. Alcuni halfling pescatori lavorano sul fiume
¢ vivono al fianco dei loro alleati umani. Nella regione
vive anche una manciata di eladrin e di elfi, anche se
la maggior parte di queste creature presenti nella Valle
proviene in realta dalla Grande Foresta a nord.

AVVENTURIERI

Gli avventurieri considerano la Valle Grigia un luogo
ideale In cui iniziare le loro carriere. Grazie alla sicu
rezza e alla stabilita offerta dalla vicina Loudwater,
gli eroi possono partire per esplorare le terre selvag:
ge, combattere contro goblin, gigantl, banditi e altro
ancora. Vari regni nanici giacciono sepolti sotto i Pic-
chigrigi. e altri luoghi ancora pit strani e dotati di
tesori ancora pit favolosi attirano molt avventurieri
particolarmente audaci verso le cime avvolte nelle
nebhie dei Monti della Stella.

Cacciatore delle foreste: Il personaggio ¢ un abile
cacciatore e un esperto segugio. Dal momento che ha
familiarita con i sentieri e le piste che si snodano lungo
il Bosco Sud, '¢ grande richiesta della sna assistenza
come guida. Tl personaggio conosce anche i rifugi dove
spesso si nascondono | banditi e i goblin, e aiuta i viag-
giatori a tenersi alla larga dai potenziali attacchi.

Suggerimenti di interpretazione: 1 lunghi periodi passa-

ti da solo nelle terre selvagge possono mettere a disagio
il personaggio quando si trova nei gruppi piii grandi o
nelle comunita gia consolidate.

Gioventi selvaggia: |1 personaggio proviene da
una delle tribii barbariche Uthgardt che vagano per le
terre a nord della Valle Grigia. Come rito di passaggio,
al personaggio € stato ordinato di lasciare la tribi e di
dimostrare il suo valore come adulto, combattendo 1
nemici del suo popolo e di riportare tesori e racconti
delle sue imprese.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio & rozzo
¢ incolto, le sue abitudini ¢ i suoi atteggiamenti sono
primitivi. Non conosce la sottigliezza e usa spesso la
violenza quando sarebbe sufficiente usare un minimo
di cortesia.

Rampollo eroico: [ genitori del personaggio si sono
stabiliti nella Valle Grigia dopo una vita di avventure.
Svezzato dalle storie delle loro imprese, il personaggio
ha vissuto alla loro ombra, in attesa dell'opportunita di
dimostrare a sua volta il suo valore.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio, ambi-
#ioso ¢ avventato, € l'esperto locale di avventure. Consi-
dera un suo dovere condividere con gli altri cit che ha
imparato dai suoci genitori e fa pesare la sua opinione su
quasi ogni argomento.

GRIGIA

VALLE

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

1l costante afflusso di viaggiatori nella Valle Grigia e le
minacee che incombono sulle menti e sui cuori degli abi
tanti locali generano mumerosi avventurieri. Alcuni sem-
brano attirati dall esplorazione e sondano le profondita dei
dungeon pii misteriosi, mentre altri cercano soltanto di
difendere le loro terre dai nemici schierati contro di esse.

Mercenario: Come maolti altri, il personaggio trova la
Valle Grigia abbastanza piacevole, ma non sono le como
dita della vita cit che lo incita a rimanere nel paraggi.

La gloria e la ricchezza lo attendono, e il mondo intero &
piena di luoghi da esplorare, mostri da uccidere ¢ tombe
da depredare. La Valle Grigia serve al suo scopo per il
momento, ma se mai il pozzo dovesse prosciugarsi, il
personaggio € pronto a trasferirsi altrove.

Suggerimenti di interpretazione: La natura di mercena-
rio del personaggio viene alla luce non appena si pro-
fila la prospettiva di un nuove lavoro. 1l personaggio si
preoccupa subito di stabilire quale sard la ricompensa e
coniraita spesso per ottenere il miglior prezzo possibile. -

Proteggere la propria terra: Il personaggio € cre-
sciuto nella Valle Grigia e la considera la sua terra. Ogni
anno, le notizie degli attacchi ai contadini e ai coloni lo
riempiono di collera e di paura, E davvero ora che qual-
cuno ponga un argine all'avanzata dell'oscuritd, e nessu-
no & pit adatto del personaggio a tale impresa.

Suggerimenti di interpretazione: 1| personaggio ¢ estre-
mamente protettivo nei confronti della Valle Grigia ed
¢ pronto a intervenire non appena si presenta lopportu-
nita di difenderla.

1 GOBLIN DEL BOSCO DEL SUD
| goblin del Bosco del Sud sono diventati particolarmente
aggressivi: hanno iniziato ad attaccare le fattorie piu isolate
e ad assaltare le carovane mercantili. C'é molta richiesta
di guardie carovaniere e | viaggiatori cercano spesso tra la
popolazione locale qualcuno che possa sostituire | combat-
tenti morti o feriti.

CAPITOLO 3 | Background



Le Valli si trovano al margini della foresta di Corman-
thor, 1l dominto degli elli: sone un gruppo di comuni
unite da un‘alleanza informale e condividono culture
e tradizioni simili. Sono legate tra loro dalla presenza
di tortnose vie carovaniere e dalla necessita di fare
fronte comune contro le grandi potenze che premono
da nord, da ovest e da sud. Le valli sono note per le
loro lussureggianti foreste, per le terre fertili e per la
loro astinata indipendenza.

REGIONALE DELLE VALLI

personaggio pud ripetere qualsiasi prova di Natura, ma
accettare il secondo risultato, anche se & peggiore.
i ¢ inoltre un bonus di +1 alle prove di iniziativa.

AL AL

CONOSCENZE COMLUNI

Le Valli settentrionali hanno condotio una vita prospe-
rosa nell'ultimo secolo, grazie a una solida alleanza con
il regno elfico di Myth Drannor e ai buoni rapporti con
il regno del Cormyr a sudovest. Le Valli meridionali
sono invece cadute sotto I'influenza della Sembia: quel
reame mercantile continua la sua graduale ma inesora-
hile espansione verso nord.

. UOGHI IMPORTANTI REGIONALI

In genere le Valli sono situate all’interno o ned pressi
della grande vallata attraversata dal Fiume Ashaba e
dai suoi affluenti.

Archenbridge: La capitale pesantemente fortificata
di Archendale & situata ai confini della Sembia e si sta
gradualmente trasformando in un grande mercato dove
| Cormyreani e i Sembiani possono fare affari lontani
dagli occhi dei rispettivi governi.

Ashabenford: La sede del Consiglio delle Valli
sorge sulle rive del Fiume Ashaba. La sua relativa sicu-
rezza, dovuta alla sua posizione lontana dalle minacce
degli stati circostanti e alla vicinanza a Myth Drannor,
garantisce la prosperita di questa piccola citta.

Essembra: Questo paese in rovina giace nel cuore
di Battledale, a fianco della Strada di Rauthauvyr. Esili
sentieri collegano tra loro i ruderi delle baite, delle abi-
tazioni e degli altri edifici di un tempo.

Paese di Scardale: Questa citta costiera, | cui
giorni di gloria sono passati da tempo, & situata alle
foci del Fiume Ashaba. Signori dei mercanti Sembiani,
maghi dalle vesti rosse provenienti dal Thay e condot-
tieri del Mare della Luna hanno fatto di questa cittd un
covo di intrighi e di traffici illeciti.

ABITANTI DFLLE VALLI

1 Valligiani. costituiti per buona parte da umani, cre-
dono fermamente nella liberta individuale e nella
responsabilita collettiva. Guardano con sospetto ai
grandi imperi e alle loro mire espansionistiche, e ripu-
diano coloro che cercano di ottenere il potere tramite la
spada e gli incantesimi. I Valligiani considerana le loro
terre un bene prezioso da custodire e da crescere amo-
revolmente per le generazioni future. Molti Valligiani
umani vivono in armonia con gli elfi e molti mezzelfi
{specialmente a Deepingdale) sono il risultato delle
loro unioni. Alcuni Valligiani diffidano delle ambizioni

" imperialistiche del Casato Obarskyr, ma tali sentimenti

sono quasi del tutto scomparsi di [ronte alla minaccia
crescente dell Tmpero di Netheril, del suo stato vassal-
lo, la Sembia, e delle nazioni del Mare della Luna. Un

tipico abitante delle Valli non chiede niente di meglio
che vivere in pace, coltivare la terra e andare a caccia,
ma tiene sempre la spada e I'arco a portata di mano e

si offre volontario per entrare a far parte della milizia
locale al primo accenno di guai.

AVVENTURIERI

Lirriducibile individualismo dei Valligiani ha sempre
prodotto ottimi avventurieri. La minaccia onnipresente
di un'invasione richiede alla maggior parte dei cittadi-
ni in buona salute di saper combattere per difendere le
proprie terre, Anzi, alcuni partono addirittura in cerca
di mostri, invasori e altri pericoli potenziali di loro
iniziativa, con 'intento di sopprimere le minacce sul
nascere prima che le terre a loro cosi care corrano un
pericolo vero e proprio,

Esule involontario: La conquista di Featherdale,
Scardale ¢ Tasseldale da parte della Sembia ha costret-
to molti Valligiani amanti della liberta a lasciare le
Valli natie per trovare una nuova dimora, lontana da
cid che considerano comodo e familiare.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio cova un
forte risentimento contro i suni ex-reggenti Sembiani e |
loro burattinai Netheresi. Il suo rifiuto istintivo di tutte
le forme di comportamento autoritario spesso lo mette
nei guai con le forze dell'ordine locali.

Figlio dell'alleanza: Lamicizia di vecchia data tra
gli elfi di Cormanthor e gl umani delle Valli circostan-
ti non & mutata. Molti mezzelfi nascono come frutto di
gueste unioni miste, ma esistono anche alcuni umani ed
elfi che dimostrano unaffinita particolare per la culura
amica. | Valligiani come il personaggio, che si trovano a

~ LE ROCCHE FANTASMA

Nelle valli boschive di Battledale si nasconde una serie
di manieri abbandonati da tempo e costruiti perché fun-
gessero da dimore di campagna dei signori dei mercanti
Sembiani nei secoli passati. Queste rovine pericolanti sono
note collettivamente come le Rocche Fantasma, anche se
hanno ben poco in comune tra loro in termini di storia, e
molte sono diventate dei covi per ogni sorta di mostri e
di banditi. Le voci che parlano di tesori perduti spingono
sempre nuovi avwenturieri a esplorare le Rocche Fantasma,
ma sono pochi quelli che ritormano illesi.




loro agio sia tra gli umani che gli ¢lfi. tendono a frequen-
tare i centri abitati pit grandi, come Myth Drannor o
Deepingdale, ma raramente vi si stabiliscono a Iu ngo.
Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio gradi.
sce la compagnia degli altri e vive pii per il puro piace-
re dell'esplorazione che non per raggiungere un qual-
che obiettivo in particolare. C'¢ sempre una nuova terra
che lo attende oltre l'orizzonte, e che promette nuiova
gente da conoscere e nuove esperienze da fare.
Veterano di molte battaglie: Le Valli sono state
considerate per molti secoli un territorio di conguista,
ma in ogni occasione, gli impavidi Valligiani hanno
respinto gli invasori. [] personaggio € stato costretto a
mettere da parte aratro ¢ a Impugnare la spada cosi
tante volte che ha sviluppato una dote fuori dal comune
e perfino un certo placere per il combattimeno.
Suggerimenti di interpretazione: Nessuno mette in
discussione il coraggio del personaggio. 11 veterano di
molte battaghie cede facilmente alla collera ¢ risponde
alle minacce colpo su colpo. La frenesia del combatti-
- mento gli piace, e va spesso in cerca di situazioni dove
la sua abilita e la sua stoffa vengono messe alla prova in
difesa degli innocenti.

MOTIVAZIONI DFI
PERSONAGGI

Le Valli hanno generato per
malti secoli individul autosuf
ficienti, molti dei quali sono
diventati avventurierd e si sono
spinti ben oltre la vallata del
Fiume Ashaba,

Desiderio di viaggia-
re: La sete di viaggiare del
personaggio ¢ la sua affinita
naturale a conoscere le altre
culture lo ha condotto sulla
via dell'avventuriero, quasi
per caso plit che per una scelia
consapevole,

Suggerimenti di interpretazio
ne: Il personaggio va in cerca
degli insediamenti piii grandi,
dove piii razze convivono
assieme ¢ dove varie culture
diverse si intrecciano tra loro,

E piis propenso a tuffarsi negli intrighi ¢ nelle bartaglie
contro i nemici nascosti che non a calarsi in un cuni-
colo buio alla ricerca di qualche gingillo. E affascinato
dalla magia e cerca di svelarne i misteri,

Difensore di umili natali: Quando i grandi nobili
decidono di scendere in guerra. sono i contadini e i pac-
sani di questo mondo a soffrire, 11 personaggio ha visto
cosa accade quando le magie piit letali e i mostri it
sanguinari si scatenano contro la gente comune, e ha
impugnato le armi in pint di un'occasione contro i bri
ganti ¢ i razziatori delle terre dei fuorilegge. E ora che
qualcuno si prenda le sue responsabilita per questi fari,

Suggerimenti di interpretazione: [1 personaggio va
In cerca di piccole comunita di frontiera che siano
minacciate dai mostri. dai banditi, o che soffrano sotto
il giogo di qualche tiranno arrogante. Non esita a sfo-
derare la spada o a scagliare un incantesimo, purché
il suo intervento vada a beneficio degli oppressi e dei
minacciati.

Vendetta: Anche se alcuni espatriati si sono stabiliti
nelle altre Valli, il personaggio ha scelto la vita dellav-
venturiero e del viaggiatore. Spera di trovare il modo
diliberare la sua terra dal dominio dei Sembiani, o
quanto meno di forgiare un destino diverso per coloro
che amano la liberta.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio indaga
sulle voci che parlano di arsenali perduti e magie
potenti nella speranza di spezzare le catene della tiran-
nia. Si sente molto vicino alle altre popolazioni oppres-
se ed & ben disposto a interpretare il ruolo del combat.
tente per la liberta, se se ne presenta l'opportunita. Si
ribella istintivamente contro l'autorita, anche quando
sembra ben intenzionata, e preferisce agire attraverso il
dialogo e il consenso della maggioranza.

CAPITOLO 3 | Background ,

VALLI




La Citta degli Splendori ¢ un grande centro mercanti-
le. dove i rappresentanti di ogni razza, credo e nazio-
ne si recano per commerciare, scambiarsi notizie ¢
fare [ortuna.

BENEFICIO REGIONALE DI WATERDEEP
pErsonaggio conosce un ’ringuaggin aggiuntivo a

sua scelta, aggiunge Diplomazia alla lista delle sue

t 1 di classe e ottiene un bonus di +2 alle prove di

CONOSCFNZE COMUNI

11 Gioiello del Nord é un grande crocevia, una citti
dall’insaziabile fame di denaro e sempre tollerante nei
confronti degli stranieri. Molto tempo fa, i Lord di Water-
deep accantonarono ogni proposito di espansione impe-
rialistica e decisero di erigere una potenza commerciale
che dominasse tutti i traffici d'affari nel Faeran occiden-
tale. La citta & famosa anche per il leggendario dungeon
noto come Sottomonte, che si snoda sotto le sue strade e
contiene ogni genere di mostri e di tesori.

LUOGH! IMPORTANTI REGIONALI
La Citta degli Splendori contiene numerosi distretti,
isolati ¢ monumenti degni di nota.

Citta dei Morti: Il cimitero cittadine & situato
lango il confine orientale del Distretto Commerciale,
a meta strada tra il Distretto Nord e il Distretto Sud.
Questo luogo viene usato come parco pubblico durante
il giorno, ma di notte i suoi cancelli vengono chiusi, nel
caso che qualche morto non riuscisse a riposare nella
propria tomba.

I cunicoli: Questo isolato sotterraneo & situato sotio
la meta settentrionale del Distretto dei Moli e sotto
buona parte del Distretto del Castello. E popolato per
lo pit da halfling e gnomi, a cui si aggiungono alcuni

nani. | Cunicoli sono un luogo di operosi artigiani
e di piccole bande di borseggiatori di strada e ladri
d’appartamento.

Distretto Commerciale: Questo frenetico fulero
mercantile, la sede di buona parte delle attivita com-
merciali cittadine, & situato tra il Distretto del Castello
e la Citta dei Morti. Alcuni dei punti pii famosi del
distretto comprendono la Corte del Toro Bianco e la
Piazza della Vergine. dove si offrono e si ottengono |
servizi di avventurieri e mercenari di ogni genere.

Distretto dei Campi: Questo distretto affollato, di
recente costrurione, é situato tra il Muro dei Troll Set-
tentrionale ¢ le mura cittadine esterne, delimitate dalla
Porta Nord. Questa area rumorosa e vivace ospita gli
stranieri poveri o della classe media, tra cul elfi, nani,
meticci e vari discendenti dei profughi che cercarano
riparo dalla Piaga Magica rifugiandosi a Waterdeep.

D¥istretto del Castello: Questo distretio ¢ situato
nel cuore della citti e abbraccia le pendici orientali di
Monte Waterdeep. Ospita gli edifici amministrativi
della citta, tra cui la Torre del Bastone Nero, il Castello
Waterdeep e il Palazzo dei Lord.

Distretto Marittimo: T1 distretto cittadino pid
benestante ospita le torri dei maghi pio potenti, § templi
piit sfarzosi e le grandi tenute dei nobili pii ricchi.

Distretto dei Morti: Questo distretto si snoda
lungo le rive della Baia di Acquafonda, ai margini meri-
dionali della citta. E un distretto frenetico, leggendario
per le sue risse, le sue taverne e le sne magie corrotte.

Distretto Nord: Questo distretto riceo e silenzioso
& situato nell'angolo nordest della citta e si affaccia sulla
Scogliera Panoramica.

Distretto Sud: La zona sud-occidentale di Water-
deep & povera e umile, ma le sue strade sono gremite
di carovane e delle attivita a esse correlate, T punti di
ritrovo piit importanti sono la Corte delle Carovane
e il Crocevia, dove i mercanti radunano i loro carri ¢
ingaggiano gli avventuriert disposti a viaggiare con loro
COme guardh* a pagamento.

Fianco Montano: | mercanti pii ricchi di Water-
deep (tra cui molti nani) hanno iniziato lentamente
a costruire nuove strade e nuove dimore sul fianco
settentrionale e sulle pendici nordorientali di Monte
Waterdeep, creando Uisolato di Fianco Montano,
situato appena al di sopra delle strade del Distretto
del Castello.

Fognature: Waterdeep ¢ dotata di un vasto
sistema fognario che si snoda sotto l'intero altopia-
no. Viene tenuto in buone condizioni dalla Gilda
degli Scavatori e degli Stagnini e costituisce un'ot-
timale rete clandestina per coloro che desiderano
spostarsi da un punto all’altro della citta in segre-
to. 1 livelli pin bassi delle fogne e quelli pii alti di
Sottomonte sono diventati il pifi recente isolato di
Waterdeep, la dimora di quegli avventurieri squat-
trinati che si guadagnano da vivere conducendo
fulminee incursioni nella citta soprastante o nel
dungeon sottostante in cerca di ricchezze. | residen-
ti di questa area, a volte chiamata Ombrabassa, agi
scono spesso e volentieri al di fuori della legge.




La Riva Velata: Questo violento isolato, quasi privo
di leggi, fa parte di quello che un tempo era il Porio
Militare ed & diventato un cimitero di relitti e di navi
abbandonate marcescenti,

Sottoscogliera: Questo vasto isolato, praticamente
quasi privo di leggi, si affaccia dalla base delle scoglicre
orientali di Waterdeep e non ¢ protetto dalla cerchia di
mura cittadine. E qui che risiedono gli ultimi arrivati
nella Citta degli Splendori,

ABITANTI DI WATERDEEP

Gli abitanti di Waterdeep sono generalmente perso-
ne cosmopolite, tolleranti e dalla mentalita aperta. |
Waterdhaviani provengono da ogni razza e cultura
possibile e sono accomunati dalla speranza di miglio-
rare le loro condizioni di vita. Adorano chiacchierare
¢ scambiarsi pettegolezzi: le informazioni rivaleggiano
con le monete quanto a valuta principale usata in citta.
I Waterdhaviani in genere diffidano sia degli Amniani
che dei “barbari del nord” e temono soltanto le orde

di orchi e di troll. I cittadini di Waterdeep comprano,
vendono e fabbricano ogni genere di merci e servizi,
Waterdeep & famosa per le sue gilde e per i suoi casati
nobiliari, ma entrambe le categorie hanno attraversato
un brutto periodo nei tempi piii recenti.

AVVENTURIERI

La Citta degli Splendori ¢ una calamita: il canto della
sirena di Sottomonte, noto tra i bardi come il Richia-
mo di Halaster. attira avventurieri da ogni angolo di
Faeriin. Ma anche molti abitanti originari di Waterde-
ep scelgono la via dell'avventuriero, nella speranza di
fare fortuna.

Immigrato rampante: Nell'nltimo secolo, Water-
deep ha accolto numerosi immigranti provenienti da
ogni angolo di Faertin, Questi nuovi arrivi o i loro diret-
ti discendenti si sono adattati in fretta al cosmopoliti-
smo della Citta degli Splendori e ora cercano di farsi
strada fino ai ranghi pit alti della societa, lavorando
duramente e correndo qualche rischio caleolato,

Suggerimenti di interpretazione: 1] personaggio & socle-
. vole, amichevole e risoluto. Gli piace incontrare nuova
gente ed esaminare nuove situazioni. E sicuro delle
proprie capacita ed & convinto di poter migliorare di
molto la sua vita lavorando duramente, impegnandosi e
voncedendosi un azzardo o due,

ﬁhmmmmﬂﬂmm
Nel secolo successivo alla morte di Halaster, Sottomonte
& diventato ancora pil Incontrollabile e ha attirato al suo
interno maostri e fuorilegge di ogni genere, specialmente
quelli sfregiati dagli effetti permanenti della Piaga Magica.
Si dice che le viscere di Sottomonte contengano una sacca
attiva di Piaga Magica che continua a inviare nelle sale
superiori un flusso costante di creature mai viste prima.

Nobile squattrinato: Molti dei casati nobiliari di
Waterdeep sono caduti in declino nel corso dell‘ulti-
mo secolo. Le loro fila sono state mietute dalla Piaga
Magica e molte delle loro proprieta pin remote sono
andate perdute. Diversi giovani nobili hanno rinuncia-
to alla vita del signorotto squattrinato e hanno messo
mano alla spada nella speranza di ricostruire la fortu-
na di famiglia.

Suggerimenti di interpretazione: 11 personaggio va giu-
stamente orgoglioso della storia della sua famiglia: &
determinato a risollevarne le sorti e a condurla fuori
dall'attuale declino. Si muove con la stessa eleganza sia

‘nelle sale dei potenti che tra le rovine diroccate, trasu-

dando sicurezza e incutendo rispetto nonostante il suo
borsello sia vuoto.

MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI

Gli abitanti di Waterdeep sono accomunati dal desi-
derio di migliorare continuamente le loro condizioni
di vita. Per molti, la vita da avventuriero ¢ un metodo
rapido, anche se rischioso, di procurarsi denaro

¢ prestigio in una citta che premia i pinn fortunati,
audaci e astuti.

Denaro e commercio: La venuta della Piaga
Magica ha provocato la perdita di molte fortune, ma
alcuni individui pii scaltri hanno saputo approfittare
del caos dilagante. Diversi mercanti facoltosi hanno
fatto fortuna come avventurieri, usando i frutti dei loro
saccheggi per mettere in piedi una potente attivith com-
merciale. Altri sono partiti all'avventura nella speranza
di trovare nuove opportunita di commercio e mercati
che nessuno aveva ancora sfruttato. Questa tradizione
permane, e molti giovani Waterdhaviani si dedicano
alla carriera di avventuriero come trampolino di lancio
per poi passare a una lucrosa attivitd commerciale.

Suggerimenti di interpretazione: 1l personaggio va in
cerca di rischi, calcola freddamente le sue probabilita
di successo e spera di raccogliere una ricompensa com-
misurata al rischio corso. E sempre pronto a cogliere le
nuove opportunita ed & disposto a parlare con chiun-
gue incroci il suo cammino. Tuttavia, la sua sete di suc-
cesso lo spinge a diffidare delle motivazioni altrui e lo
rende lento nel farsi dei veri amici.

Il richiamo di Halaster: Un secolo fa, il Mago
Folle di Sottomonte lancid un richiamo che raggiun-
se i cuori di tutti gli aspiranti avventurieri di Faeriin,
Molti di essi furono attirati a esplorare le profondita di
Sottomonte. Anche se l'cco magica di questa evocazio-
ne si & ormai affievolita, il desiderio di esplorare il suo
famigerato dungeon e altri scavi pericolosi & rimasto
forte nella cultura di Waterdeep e continua ad attirare
maolte giovani lame.

Suggerimenti di interpretazione: 1l miraggio di anti-
che rovine, di tesori sepolti e di mostri leggendari tor-
menta l'anima del personaggio ¢ lo spinge a esplorare
Sottomonte e le altre dimore sotterranee. 11 perso-
naggio ¢ coraggioso fino al punto di apparire folle, gli
piace la vita spericolata e non si cura troppo di quello
che portera il futuro,

ATERDEEP
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CAPITOLO 4

) TALENTI

LIN PERSONAGGIO non & definito soltanto

dalla sua razza. ma anche dai talenti ¢

tore decide di potenziare la sua

[T

(Juesto capliolo presenta vari nuovi talenti basati

sulle classi; le e e le culture dell ambientazione di

Fi

yTEs Reawms. Questi talenti consentiranno a

ogni personaggio di benefi di certe meccaniche di

gioco esistenti soltanto in questa ambientazione. Certi

talenti razziali, 1] 1ipic Manilestazione Extra,

che consente a un genasi di sviluppare un‘altra mani

festazione elementale, offrono nu opzioni alle r:

introdotte nell' ambientazione di ForGoTTEN REALMS

Questo I;,'.:ﬁl,1i|i:'i"l contiene i seguenti tipi di talenti.
Talenti di classe del magospada: | talenti specifi
camente ideati per la cl

del magospada.

Talenti di Incanalare Divinita: Una serie di
talenti destinati a quei personaggi che possiedono
il privilegio di classe

ciati a diciotto divinita del panthe

Rearms. (1 talenti di Incanalare Divinita relativi «
adoratori di Bahamut, Corellon e Moradin compa-
iono nel Manuale del Giocatore, quindi non ver
Tipu:'-1|_|1i in questa sezione.)

Talenti razziali: Talenti razziali dei drow e dei
renasi, pit quelli relativi alle razze dei personag
descritte nel Manuale del Giocatore che rz

tano il rualo e le tradizioni speciali di quelle raz
nell'ambientazione di Forcorren Reavms.
Talenti multiclasse: Talenti multiclasse per il
magospada e per gli sfregiati.
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DESCRIZIONE DEI TALENTI

I talenti di questo capitolo sono descritti nello stesso
formato utilizzato nel Manuale del Giocatore.

Prerequisiti: Il personaggio deve soddisfare questi
requisiti aggluntivi per selezionare il talento. Se mai
dovesse perdere uno dei prerequisiti previsti dal talen-
to, quel talento non sard pit utilizzabile, Se questa
voce & assente, I'unico requisito richiesto al perso-
naggio & di essere di livello sufficientemente alto da
acquisire il talento.

Beneficio: | vantaggi che il personaggio ottiene
guando acquisisce il talento,

Speciale: Le eventuali regole o considerazioni spe-
ciali applicabili a questo talento (ad esempio, se & possi-
bile scegliere questo talento pii volte).

TALENTI DI RANGO EROICO

Ogni talento della sezione seguente & disponibile per
un personaggio di qualsiasi livello che ne soddisfi i
prerequisiti.

AGILITA DEGLI ELF1 DEI Boschi [ELFol

Prerequisito: Elfo

Beneficio: Quando il personaggio effettua una
prova di Acrobazia o di Atletica, pud considerare un
tiro del d20 da 2 a 7 come se fosse un 8. Un 1 naturale
¢ considerato comungue un L.

Speciale: Un personaggio non pub selezionare questo
talento se possiede il talento Fortuna degli EIf Selvaggi.

ASSALTO CRESCENTE IMAGOSPADA]
Prerequisito: Magospada con aegis d'assalto
Beneficio: Ogni volta che il personaggio effettua un

attacco basilare in mischia concesso dalla sua aegis d'as-

salto, ottiene a un bonns cumulative di +1 ai futuri tiri
per colpire effettuati per ghi attacchi basilari in mischia

concessi da questo potere (fino a un bonus massimo di

+3). Questo bonus torna a 0 alla fine dell'incontro o se

il personaggio sviene.

AsSALTO ELEMENTALE [GENASI, MAGOSPADA]
Prerequisiti: Genasi. magospada con aegis dassalio
Beneficio: Quando il personaggio effettua un attac

oo basilare in mischia concesso dalla sua aegis d'assalio,

oitiene un bonus di +3 ai danni di un tipo basato sulla

sua attuale manifestazione elementale.

Anima di acqua: Acido

Anima di fuoco: Fuoco

Anima di tempesta: Tuono

Anima di terra: Forza

Anima di vento: Freddo

Se attualmente il personaggio manifesta piin di un
elemento, sceglie il tipo di danno che desidera infligge-
re quando effettua lattacco.

AzzARDO DI GLITTERGOLD [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare Garl Glittergold
Beneficio: 1] personaggio pud invocare il potere

della sua divinita per usare azzardo di Glittergold.

Incanalare Divinita: Potere di talento
Azzardo di Cﬁttergﬂm

- In malte occasiond, Garl Glittergold ha trasformato la sorte avver-
s it suicoesso inaspettato, Ora atuta un alleato del personag
g fare altrettanto,
Incontro + Divino
Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 10
Attivazione: Un alleato entro lemanazione effettua un tiro
per colpire o una prova di abilita
Bersaglio: Un alleato entro Pemanazione
M Il bersaglio ripete immediatamente il tiro per colpire
~ olaprova di abilita appena effettuata, ma deve accettare il
sqmndu risultato anche se & peggiore.
Spedale. Il personaggio deve acquisire il talento Azzardo di
Clittergold per poter usare questo potere,

BENEDIZIONE DI CHAUNTEA [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il personaggio deve adorare Chauntea
Beneficio: 11 personaggio pud invocare il potere

della sua divinita per usare benedizione di Chauntea.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Benedizione di Chauntea
Chauntea protegge coloro che combattono per difendere I sua
st Lna singola parola di incoraggiamento é sufficiente a
~ rafforzare un alleato.

Incontro + Divino
MNessuna azione Emanazione ravvicinata 10
Attivazione: Lin alleato entro 10 quadretti fallisce un tiro salvezza
Bersaglio: Lalleato che attiva il potere

-_.-mu: 1l bersaglio ripete il tiro salvezza fallito con un I:l-onus

di potere +4.
Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Benedizione
di Chauntea per poter usare guesto potere,

BENEDIZIONE D1 Siivanus [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il personaggio deve adorare Silvanus
Beneficio: Il personaggio pud invocare il potere

della sua divinitéd per usare benedizione di Silvanus.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Benedizione di Silvanus

~ L'intensa vitaliti del Padre Quercia si riversa nel cuore di un afle-
gt Per breve tempo, le sue ferite si richiudono da sole.
Incontro + Divino, Guarigione
Azione gratuita Emanazione ravvicinata 5
Attivazione: Un alleato entro 5 quadretti usa un impulso curativo
Bersaglio: Ln alleato entro l'emanazione
Effetto: Il bersaglio viene curato di un ammontare di danni
pari al modificatore di caratteristica mentale pid alto del
personaggio (vedi “Poteri con modificator] di caratteristica
selezionabill,” pagina 12).
Speciale: Quando il personaggio acquisisce questo potere
per la prima volta, puo scegliere tra Intelligenza, Saggesza,
o Carlsma per determinare I'ammaontare di rigenerazione
concesso da questo potere.
Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Benedizione
di Silvanus per poter usare questo potere.

CACCIATORE SPIFTATO [DrROW]
Prerequisito: Drow
Beneficio: Quando il personaggio impugna una
balestra a mano, i danni dell’arma diventano 1d8 ¢
l'arma diventa un’arma ad alio critico.




CATENE INFRANTE [DRAGONIDE]
Prerequisito: Dragonide
Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di talen-
to =1 alla difesa di Volonta ¢ un bonus di +2 ai tiri sal-
vezza contro gli etfettd di charme.

CELERITA DI MiFLIKKI [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare Mielikki
Beneficio: 1l personaggio pud invocare il potere
della sua diviniti per usare celeritg di Mielikki.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Celerita di Mielikki

Mielikki benedice il personaggio com la rapidiid del cervo sacro

della Grande Foresta.

Incontro + Divino

Azione minore Personale

- Effetto: Il personaggio ottiene un bonus di potere +1 alla

 welocita e ignora il terreno difficile fino alla fine del suo
turne successive,

Speciale: || personaggio deve acquisire il talento Celerita di
Mielikki per poter usare guesto potere

Dono DI SHEELA PERYROYL [DiviNITA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Diivinita, il personaggio deve adorare Sheela Peryroyl
Beneficio: 1] personaggio pud invocare il potere
della sua divinita per usare dono di Sheela Peryrovl.

Potere di talento

Incanalare Divinita:

Dono di Sheela Peryroyl

1 persoraggio inveca la benedizione di Sheela Peryreyd per libera
re se stesso o un alleato da qualche effetto dammaoso,

Incontro + Divino

Azione minore Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: Il personaggio o un alleato entro l'emanazione
“Effetto: || bersaglio effettua immediatamente un tir salvezza,
Speciale: || personaggio deve acquisire il talento Dono di
Sheela Peryroyl per poter usare questn potere.

FAVORE DI ANGHARRADH IDivINITA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il personaggio deve adorare Angharradh
Beneficio: 11 personaggio pud invocare il potere

della sua divinita per usare Favore di Angharradh.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Favore di Angharradh

“Angharradh henedice colore che mostrano determinazione e riso
- duterza ol momento di affrontare il male.

Incontro + Divino

Messuna azione Distanza 10

Attivazione: Il personaggio o un alleato entro gittata superano
un tiro salvezza
Bersaglio: Un alleato
Effetto: Il bersaglio ottiene un bonus di potere +4 ai tiri sal-
- wezza fino alla fine del suo tumo successivo.
Speciale: Il personaggio deve acquisire || talento Favore di
Angharradh per utilizzare questo potere.

ForTunA DEGLI ELFI SELVAGGH [ELFOI

Prerequisito: Elfo

Beneficio: (uando il personaggio usa il suo potere
di accuratezza elfica, ottiene un bonus di +1d4 al tiro
ripetuto.

Speciale: Un personaggio non pué selezionare
questo talento se possiede il talento Agilita degli Elii
dei Boschi.

Giupizio D1 KELEMVOR [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il persopaggio deve adorare Kelemvaor
Beneficio: Il personaggio pud invocare il potere

della sua divinita per usare giudizio di Kelemvor.

Incanalare Divinita: otere di talento

Giudizio di Kelemvor

i Legsﬁrm&eimmm ¢ un affronto al volere di Kelemvor. I1
Wn‘mmﬁp&mnuﬂlu brillanre per ripulive con la
morte b presenze di questi abomini,

Incontre + Divino, Radioso, Stumento
Azione standard Propagazione ravvicinata 5
(8 all'11° Ivella, 10 al 217 livells)
Bersaglio: Ogni creatura non morta entro la propagazione
Attacco: La caratteristica mentale pli alta contro Volonta
{vedi “Poteri con modificatori di caratteristica selezlonabili,”
pagina 22).
Colpito: 1d12 + modificatore di Saggezza danni radiosi.
| danni aumentano a 2d12 + modificatore di Saggezza
al 5° fivello, a 3d12 + medificatore di Saggesza all'117
livello, a 4d12 + modificatore di Saggezza al 15° livello, a
5d12 + modificatore di Saggerra al 21° livello, & 3 6d12 4
modificatore di Saggezza al 25° livello.

- Mancato: Danni dimezzati,

Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Giudizio di
Kelemvor per poter usare questo potere.

GiusTA IrA DI Tempus [DiviniTAl
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il personaggio deve adorare Tempus
Beneficio: 1l personaggio pud invocare il potere

della sua divinita per usare giusta ira di Tenpus.

e di talento

Incanalare Divinita:

Giusta lra di Tempus
il bracefo del personaggio e infonde potenza al suo

Incontro + Diving

Azione minore Personale

Effetto: Se Vattacco successivo che il personaggio sferra con
~un‘arma pﬂmdﬁ suo turno siccessivo colpisce il bersa-

! ﬂ.lm-quei colpa diventa automaticamente un colpo critico,

Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Giusta lra di
Tempus per poter usare questo potere.

GiusTizIA DI Torm [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare Torm
Beneficio: [l personaggio puo invocare il potere
della sua divinith per usare giustizia di Torm.
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TALENTI DI RANGO EROICO

MNome Prerequisiti

H:gnspad.l con aegis d assalm
pada con s
Prhrllngh dl classa di lMil'lIlir'E
Divinita, deve adorare Garl
Glittergold
. Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare Chauntea
Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, deve adorare Silvanus

Frhrﬂegh di classe dl Inlamllam
Divinita, deve adorare Sheela

Peryroyl

Elfo

ﬂhnniti, dmn! aﬂurare Tenqms

Pﬂvﬂegh di dlsse dl lnc:nalare
Divinita, deve adorare Gond

1|‘|c.;|n;l|;|n: Di'\n"iﬂi‘ﬂ! Potere di talento

Giustizia di Torm

L sola visia del male suscita in Torm una collera gelida ¢ lucida.
Chumd il personaggie invoca il sue norme, la giusta collera del
dio diventa anche la sua.

Incontro + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Il personaggio ottiene un bonus di potere +1 ai tiri
per colpire contro | nemici sanguinanti fino alla fine del suo
turno successivo.

Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Giustizia di
Torm per poter usare questo potere,

GRAZIA DEGLI ELFI DFL SoLk [ELADRIN]
Prerequisito: Eladrin
Beneficio: S¢ il personaggio usa il suo potere di
passa fatate prima di diventare sanguinante per la
prima volta in un incontro, ottiene un bonus di +1 a

CAPITOLO 4 | Talenti

”1‘1

W#ﬂm#m- = nmwmmw invocare favore di

Privilegio di classe di Incanalare
di Tempus

:: “ e .-.

Beneficio

 Nelle prove di Acrobazia o di Atletica, i risultati di 2.7 al d20

+1 cumulativo agli attacchi con aegis d'assalto
+3 ﬂ{hnni baﬂﬁm manifestazioni elementali

II p-ersonaggh usa Incanalare Divinita per invocare azzardo di
Glittergold

Il personaggio usa Incanalare Blﬂ-lﬁpcrhmm
‘benedizione di Chauntea
Il persenaggio usa Incanalare Divinita per invocare
Eeneditim di Eih'anus

w0 del personaggio infligge 1d8 danni e
anqahhne la ﬁwﬁiﬁ mdﬂnﬂiﬁm
+1 alla difesa di Volonti, +2 ai tiri salvezza contro charme
Il personaggio usa Incanalare Divinita per invocare dono di
Sheela Peryroyl

Bonus di +1 dJl- al tiro ripetuto quandu il personaggio usa
ac:uratena Elﬂl:a

Il personaggio usa In:analan:: Divinita per invocare giusta ira

Bonus di +1 alle difese se il personaggio usa passo fatato
prima di diventare sanguinante
ﬂm&mm ml, fuoco oscuro diventa:
- distanza 15

n ptrsunaggiu usa Incanalare Divinita per invocare ingegno

di Gond

Il personaggio usa I'Intelligenza invece della Forza per i suoi
attal:l:l'll -hasllari

g W 5 ﬂum reﬂihm di

r2s

tutte le difese fino alla fine del suo turne successivo.
Una volta diventato sanguinante nel corso dell'incon-
tro, non pud utilizzare questo beneficio nemmeno se
durante il resto dello scontro viene curato.

Speciale: Un personaggio non pud selezionare questo
talento se possiede il talento Vigore degli Elfi della Luna.

GRINFIE D1 OscurITA [DrROWI
Prerequisito: Drow
Beneficio: La nube di oscurird del personaggio diven-
ta emanazione 2 anziché emanazione 1. 1l suo potere
di fuoco ascuro diventa distanza 15 anziché distanza 10.

INGEGNO D1 GOND [DivinITA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare Gond
Beneficio: 1] personaggio pud invocare il potere
della sna divinita per usare ingegno di Gond.




TALENTI DI RANGO EROICO

Prere Beneficio

quisiti

s
!

Ml

Privilegio di classe di Incanalare Il personaggio usa Incanalare Divinita per invocare martirio

ﬂhrimti, dz\rl! aﬂm:re I|m.'|'lser di |||nat|!r
Bo-nu: di +1 ai tIrI per colplrt contro | draghi, +2 se il

p-ersml-amue s-inguman'l:e

+1 alla CA e ai tiri per colpire se il personaggio riprende
conoscenza

ll personaggio concede +1 ai tiri salvezza degli alleati

indifesi, sanguinanti, o svenuti

41 alle difese di Tempra e Volonta

Il personaggio ottiene resistenza 5 freddo, resistenza 5 (
fuocu. e reslstenzi 5 tuono

Il personaggio usa Incanalare Divinita per invocare ricordo di

Oghma
L +1Mp&m-mmumm che ha attivato aegis

+1 iu-i difesa di Riﬂessl finché il personaggio si trova nella
sua nube dl os:unta

Il personaggio ottiene un Iﬂ:lrn degh incantesimi dove
cu.sr.ndlre i suoi incantesimi da magospada

- lip g ummwmmm

r : i m .:-:.:." 2= =
Unzione di Berronar Pﬂvﬂ:ﬂn di classe di Int.'m:lare Il personaggio usa Incanalare Divinita per invocare unzione
Divinita, deve adorare Berronar  di Berronar
*Elac ~ lpersonaggio usa unimpulso curativo come azione gratuita

quando usa passo fatato in certe situazioni
1l personagglo richiama la sua arma vincolata con un'azione
minore entro 20 guadretti

ere di talento Incanalare Divinita: Potere di talento

Incanalare Divinita: Pat

Ingegno di Gond

Gand infonde nel persomaggio una comprensione approfondita

del congegno o dell'arma che tiene in manao,

Incontra + Divino

Azione minore Personale

Effetto: Il personaggio ottiene un bonus di potere +2 aun
qualsiasi tiro per colpire effettuato dal potere di un oggetto
magico, fino alla fine del suo turno successivo.

Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Ingegno di
Giond per poter usare questo potere,

LinGuA MIELATA DI WAUKEEN [DiviniTAl
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il personaggio deve adorare Waukeen
Beneficio: 1] personaggio pud invocare il potere

della sua divinita per usare lingua mielata di Waukeen.

Lingua Mielata di Waukeen

1l personaggio invoca silenziosamente il potere di Waukeen per

infondere eloguenza ¢ persuasions in un suo amico.

Incontro 4+ Divino

Interruzione immediata Emanazione ravvicinata 10

Bersaglio: Un alleato entro l'emanazione

- Effetto: Il bersaglio ripete una prova di Diplomaria,

Intimidire, o Raggirare appena effettuata con un bonus di
potere +5. Deve usare il nuovo risultato, anche se inferiore

a quello originale.
Speciale: Il personaggio deve acquisireil talento Lingua
Mielata di Waukeen per poter usare questo potere,

MAESTRO DFLLE | AME
INTELLIGENTE [MAGOSPADAI

Prerequisito: Magospada

Beneficio: 1l personaggio pud usare il proprio
modificatore di Im:*l]igvnm quandao effettua un attacco
basilare con un'arma in mischia.

CAPITOLO 4



MANIFESTARE RESISTENZA [GENASI]
Prerequisito: Genasi
Beneficio: 1] valore di resistenza fornito dalla mani-
festarione elementale del personaggio (se esistente)
aumenta di 5. Ad esempio, quando il personaggio mani-
festa la sua anima di fooco dal 1° livello al 10° livello,
ottiene resistenza 10 fuoco (anziché resistenza 5 fuoco).

MANIFESTAZIONE EXTRA [GENASI]

Prerequisito: Genasi

Beneficio: 1l personaggio sceglie una nuova manife-
stazione elementale dei genasi: anima di acqua, anima
di fuoco, anima di tempesta, anima di terra, o anima di
vento. Quando si sottopone a un riposo breve o esteso,
pud adottare questa nuova manifestazione elementale
invece di quella che ha esibito fino ad allora.

Speciale: [1 personaggio pub acquisire questo talen-
to pitt volte ¢ scegliere una nuova manifestazione ogni
volta. Quando si sottopone a un riposo breve o esteso,
pud decidere di passare a una qualsiasi manifestazione
elementale tra quelle conosciute.

MARTIRIO D1 ILMATER [DiviniTAl
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare llmater
Beneficio: Tl personaggio pud invocare il potere
della sua divinita per usare martirio di Ilmater.

Incanalare Divinita: Potere di talento

Martirio di llmater

gio cede parte della propria forza affinché un alleato

{ta riesca ancora @ resistere.

| Incontro + Divino, Guarigione

‘ Reazione immediata  Emanazione ravvicinata 10

Attivazione: Un alleato entro I'emanazione & danneggiato da
un colpo critico

Bersaglio: L'alleato entro l'emanazione danneggiato da un

colpo critico

! ta: Il bersaglio pud ottenere e usare immediatamente un
‘ ~ impulso curativo. Il personaggio perde un Impulso curativo.

Sp:dule Il personaggio deve acquisire il talento Martirio di
| llmater per poter usare questo potere,

MONETA D1 TyMORA [DivinITA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare Tymora
| Beneficio: 1l personaggio pud invocare il potere
della sua divinita per usare moneta di Tymora.

e di talento

Incanalare Divinita:

Mnm‘td di Tymora

a. Ma anche la sfortuna genera fortuna.
di Tymora.

Incontro + Divino
MNessuna azione
Attivazione: Il personaggio ottiene un 1 naturale o un 20
nntumle a un tiro per colpire o a un tiro salvezza
r una volta prima della fine del suo wrno

Personale

ivo, Il personaggio pud tirare il d20 due volte per
¢ colpire o un tira salvezza e usare il risultato del

; Sp;c[almﬂ perﬂsoﬂaggl‘ﬂ deve acquisire il talento Moneta di
Tymora per poter usare questo potere.

CAPITOLO & | Talenri

NEMICO GIURATO DEI DRAGHI
[DrAGONIDE]

Prerequisito: Dragonide

Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di +1 ai
tiri per colpire contro i draghi. Quando & sanguinante,
questo bonus aumenta a +2.

Tnoltre, quando mette a segno un colpo critico su un
drago con un attacco in mischia o ravvicinato, ottiene un
numero di punti ferita temporanei pari al livello del drago.

OccHI D1 SELONE [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

* Divinita, il personaggio deve adorare Seliine

Beneficio: Il personaggio pud invocare il potere
della sua divinita per usare occhi di Seliine.

Potere di talento

Incanalare Divinita:

i di Seliine

sul personaggio. Quando i nemici lo sopraffanmo, la
 dea concede al suo protetto un bagliore argentato di speranza.
Incontro + Divino

Nessuna azione Personale

Attivazione: Il personaggio fallisce un tiro salvezza

KWM ripetere immediatamente il tiro

Seliine per poter usare questo potere.

OrGoGLIO DEI NANI DoraTti [NANO]
Prerequisito: Nano
Beneficio: Se il personaggio scende a 0 punti ferita
o meno e torna cosciente nello stesso incontro, ottiene
un bonus di +1 alla CA e ai tiri per colpire fino alla fine
dell’incontro.

POTERE DI AMAUNATOR [D1vINITA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, 1l personaggio deve adorare Amaunator
Beneficio: 1l personaggio pub invocare il potere

della sua divinitia per usare potere di Amaunator,

Incanalare Divinita: Potere di talento

di Amaunator
ri-radiost del personaggio ardono della furia del sole di

Incontro + Divino, Radioso

Azione gratuita Personale

Attivazione: Il personaggio colpisce un nemico con un potere

che contiene la parola chiave “radioso”

Effetto: Il potere del personaggio infligge 1d10 danni radiosi

~ extra a tuiti i bersagll colpiti dal potere utilizato.

Speciale: Il personaggio deve acquisire Il talento Potere di
Amaunator per poter usare questo potere.

PROTEGGERE 1 CADUTI [NANO]

Prerequisito: Nano

Beneficio: Quando il personaggio & adiacente a un
alleato indifeso, sanguinante, o svenuto quell‘alleato
ottiene un bonus di +2 ai tiri salvezza e a tutte le difese.
1 benefici di questo talento non sono cumulativi se pin
di un alleato dotato di Proteggere i Caduti si trova in
posizione adiacente allo stesso alleato.




RAMPOLLO DEGLI DEl [TieFLING]
Prerequisito: Tiefling
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di talen-
to +1 alle difese di Tempra e Volonti.

RESISTENZA VERSATILE [GENASI]
Prerequisito: Genasi
Beneficio: I1 personaggio ottiene resistenza 5
freddo, resistenza 5 fuoco, e resistenza 5 tuono a pre-
scindere dalla sua manifestazione elementale.

RETAGGIO DEGLI SPIRITI [HALFLING]
Prerequisito: Halfling
Beneficio: Dopo avere meditato per un minuto, il
personaggio sceglie un alleato che & in grado di vedere.
Ogni volta che quell’alleato si trova entro 10 quadret
ti dal personaggio ¢ ogni volta che entrambi devono
effettuare una prova di Percerione, ognuno dei due pud
applicare il risultato migliore tra i due tiri effettuati.
Con una nuova meditazione, il personaggio puo
cambiare 'alleato a cui si é legato.

RICORDO DI OGHMA [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Divinita, il personaggio deve adorare Oghma
Beneficio: Il personaggio puis invocare il potere
della sua divinita per usare ricordo di Oghma.

Incanalare Divinita:
Ricordo di Oghma

i st appella @ Oghma per ottevere un lampo di ispi-
“razione diving. Nulla pud rimanergli nascosto a lungo.
Incontro + Divino
Azlone minore personale
 Effetto: Fino alla fine del suo turno successiv, il personaggio
 ottiene un bonus di potere +10 a tutte le prove di
— conascenze (relative alle abilita di conoscenze: Arcana,
- Dungeon, Natura, Religione, o Storia).
Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Ricordo di
Oghma per poter usare questo potere.

Potere di talento

Scupo DEL CASTIGO [MAGOSPADA]
Prerequisito: Magospada con aegis protettore
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere

di aegis proteitore, ottiene un bonus di +2 al successivo

tiro per colpire sferrato contro I'avversario che ha atti-

vato l'interruzione immediata di aegis protettore, purché
lo effettui prima della fine del suo turno successivo

SCUDO DELLE OMBRE [DrOW]
Prerequisito: Drow
Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di +2
alla difesa di Riflessi quando ¢ sotto l'effetto del suo
potere di nube di escuritd,

SOPRAVVISSUTO CAPARBIO [UMANO]
Prerequisito: Umano
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +2 aj
tiri salvezza se non gli rimane pill nessun punto azione.

STUDENTE DFLLA MAGIA DELLA SPADA
IMAGosPADA]

Prerequisito: Magospada

Beneficio: T personaggio possiede un libro degli incan-
tesimi su cui annotare i suoi incantesimi da magospada,

Quando il personaggio sceglie questo talento, selezio-
na un secondo potere di attacco giornaliero da magospa-
da per ogni livello in cui gia possiede un potere di attaceo
giornaliero di magospada e agginnge quei poteri al suo
libro degli incantesimi. Dopo un riposo esteso, pud prepa-
rare un numero di incantesimi giornalieri dipendente da
quelli che pus lanciare al giorno al suo livello. Non pud
preparare lo stesso incantesimo due volie.

Quando apprende un nuovo livello di poteri di
attacco giornalieri da magospada, aggiunge due diversi
incantesimi di attacco giornalieri da magospada di quel
livello al suo libro degli incantesimi.

Se si riaddestra per cambiare un potere di attacco
giornaliero da magospada, sostituisce soltanto uno dei
due poteri scelti a quel livello, Se sostituisce il potere
COn un potere appartenente a una classe diversa {come
multiclasse) o con un potere di attacco giornaliero da
magospada di livello superiore, dovra sostituire entram.
bi gli incantesimi scelti con il nuovo o i nuovi poteri,

Tocco b1 Sune [DiviniTA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare
Dhivinita, il personaggio deve adorare Sune
Beneficio: 11 personaggio pud invocare il potere
della sua divinita per usare tocco di Sune.

Incanalare Divinita:

Potere di talento

Tocco di Sune

 Invocando il nome di Sune, il personaggio aiuta un alleato conro
Incontro + Divino
Azione minore Emanazione ravvicinata 1
Bersaglio: Un alleato entro I'emanazione

 Effetto: Il bersaglio ottiene un bonus di potere +2 al suo tiro

-~ per colpire o alla sua prova di abilita successiva effettuata

- prima della fine del suo turno successiva.

Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Toceo di Sune
per poter usare questo potere,

UNZIONE DI BERRONAR [D1vINITA]
Prerequisiti: Privilegio di classe di Incanalare

Divinita, il personaggio deve adorare Berronar
Beneficio: 1l personaggio pué invocare il potere

della sua divinita per poter usare Unzione di Berronar.

Incanalare Divinita:

Potere di talento

Unzione di Berronar

La luce misericordiosa di Berronar fisplende su un compagno gro-
 vemente ferito, donandogli la forza di continuare ad agire.
Incontre + Divino, Guarigione
Reazione immediata  Distanza 10
Attivazione: Un alleato scende a 0 punti ferita o meno
Bersaglio: Lalleato che attiva il potere
Effetto: If bersaglio pud usare immediatamente un impulso
Speciale: Il personaggio deve acquisire il talento Unzione di
Berronar per poter usare questo potere,
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VIGORE DEGLI ELFI DELLA LUNA
[ELADRIN]

Prerequisito: Fladrin

Beneficio: Se il personaggio usa il suo potere di
passo fatato guando & sanguinante e nessun alleato &
presente entro 5 quadretti da lui, pud utilizzare un
impulso curative come azione gratuita.

Speciale. Il personaggio non pubd sclezionare questo

talento se possiede il talento Grazia degli E1fi del Sole.

VINCOLO DELLA SPADA MIGLIORATO
[MAGosPADA|

Prerequisito: Maguspada

Beneficio: 1l personaggio pud richiamare nella sua
mano 'arma a lui vincolata entro una distanza di 20
quadretti con un‘azione minore,

TALENTI DI RANGO LEGGENDARIO

Un personaggio deve essere almeno di 11° livello per
selezionare i talenti descritti nella sezione sottostante.

Arcis DopPIA [MAGOSPADA]

Prerequisito: Magospada

Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere di
agis del protettore o di aegis d assalto, pud scegliere anche
di marchiare un secondo bersaglio entro l'emanazione.

Se entrambi i bersagli attaccano ghi alleati del perso-
naggio, quest ultimo deve scegliere a quale dei bersagli
reagire. (Ha comundgue diritto a una sola azione imme-
diata per round.)

AsSSASSINO SPIETATO [DrOW]
Prerequisito: Drow
Beneficio: Quando un nemico sanguinante conce-
de vantaggio in combattimento al personaggio, quest'ul-
timo ottiene un honus di +5 al tiro dei danni.

AURA DELLA SPIRALE OSCURA
MIGLIORATA [WARLOCK]

Prerequisiti: Warlock, patto oscuro

Beneficio: I'Aura della Spirale Oscura del personag-
gio infligge 1d8 danni per ogni suo punto (invece di 1d6).

All'11° livello | danni aumentano a 1d10 per ogni
punto dell'Aura di Spirale Oscura e al 21° livello a 1d12
per ogni punto dell’Aura di Spirale Oscura.

CAVALCATEMPESTA [GENASI]

Prerequisito: Genasi

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +1
alla velocita quando manifesta la sua anima di acqua o
la sua anima di vento. Quando vola, pud fluttnare.

FiammA ForGoranTE [GEnAsI]
Prerequisito: Genasi
Beneficio: Quando il personaggio manifesta la sua
anima di fuoco o la sua anima di tempesta, i suoi attac-
chi in mischia infliggono rispettivamente 2 danni da
fuoco extra o 2 danni da fulmine extra.
Al 21° livello, 1 danni extra aumentano a 4.
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GIURAMENTO DEL BAGLIORE LUNARE
Beneficio: [l personaggio ottiene un bonus di +1
ai tiri per colpire e ai tiri dei danni effettuati contro le
creature ombra.
(Quando il personaggio infligge danni a una tenebra
con un attacco, la sua rigenerazione viene negata come
se Vattacco le avesse inferto danni radiosi.

GUARDIA DI PieTRA [GENnASI]
Prerequisito: Genasi
Beneficio: Quando il personaggio manifesta la sua
anima di terra, ottiene un bonus di +2 alla CA contro
- gli attacchi a distanza.

MAESTRO DI Fuoco E Oscurita [Drow]
Prerequisito: Drow
Beneficio: Il tratto razziale di Stirpe di Lolth normal-
mente consente al personaggio di usare fuoco oscuro o nube
di oscuritd come potere a incontro, Ora fusco oscure e nube
di oscuritd diventano due poteri a incontro separati. [l per-
sonaggio pud usare ciascun potere una volta per incontro.

REeTAGGIO VELENOSO [DROW]
Prerequisito: Dirow
Beneficio: 11 personaggio ottiene resistenza 5
veleno e un honus di talento +2 ai tiri salvezza contro
gli effetti dei veleni.

SPIRALE DELLE RAGNATELE
DEMONIACHE [WARLOCK]

Prerequisiti: Warlock, patto oscuro

Beneficio; Qualsiasi creatura danneggiata dall’Aura
della Spirale Oscura del personaggio resta anche immaobi-
lizzata fino all'inizio del turno successivo del personaggio.

STREGONEFRIA DA GUERRA

Beneficio: Gli incantesimi arcani del personaggio subi-
scono una penalita di -5 ai tiri per colpire contro gli alleati ¢
infliggono su di essi soltanto la meta dei danni normali,

VINCOLO DELLA SPADA DISTANTE
[IMAGOSPADAI

Prerequisito: Magospada

Beneficio: 1l personaggio pud chiamare a sé la sua spada
vincolata entro 1.5 km di distanza con un'azione minore,

TALENTI DI RANGO EPICO

I seguenti talenti sono disponibili soltanto per i perso-
naggi di livello pari o superiore al 217,

Arcis TOTALE IMAGOSPADA
Prerequisito: Magospada
Beneficio: Quando il personaggio usa il suo potere
di aegis protettore o di aegis d'assalto, pud decidere di
marchiare un qualsiasi numero di bersagli presenti
entro Pemanazione.

MANIFESTAZIONE Dopria [GENASI]
Prerequisiti: Genasi, Manifestazione Extra
Beneficio: 11 personaggio pud manifestare due

elementi diversi simultaneamente (come ad esempio




TALENTI DI RANGO LEGGENDARIO
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Il personaggio pud chiamare a sé la sua arma vincolata

con un'azione minore entro 1,5 km di distanza

TALENTI DI RANGO EPICO

Beneficio

Il personaggio pud usare due delle sue manifestazioni
festazione Extra elementali simultaneamente

Beneficio

ul:itl'fce migkl Sfreglaur pu af_nuk-re ai iall!ntl di scambio potere,

ne del Magospada 1

acquisisce un tratto da sfregiato

anima di fuoco e anima di tempesta). Questo talento
non concede al personaggio nessuna manifestazione

elementale aggiuntiva, quindi il personaggio pud mani-

festare soltanto quegli elementi a cul pud gia accedere.

JTALENTI MULTICLASSE

Un personaggio non pud selezionare un talento multi
classe relativo alla sua stessa classe. Se possicde gia un
talento multiclasse, pud selezionare soltanto ulteriori
talenti multiclasse relativi a quella classe.

IN1ZIATO DELLA LAMA
[IMAGOSPADA MULTICLASSE]
Prerequisito: Int 13
Beneficio: 1l personaggio ottiene addestramento
nell'abilitd Arcano. Una volta al giorno, quando impu-
gna la lama, il personaggio pud invocare il privilegio
di classe Interdizione del Magospada. Fino alla fine
dell'incontro, ottiene un bonus di +1 alla CA (o un
bonus di 43 alla CA se ha una mano libera).

STUDENTE DELLA Pilaca

[SFREGIATO MULTICLASSE]
Prerequisito: [1 personaggio deve avere una cicatri
e magica.

Beneficio: 1l personaggio ottiene la capacita di con-
centrarsi per usare la sua cicatrice magica per utiliz-
zarla in modo efficace. Pud acquisire i talenti Potere da
Novizio, Potere da Accolito, e Potere da Adepto (MdG
209) e considerare quella dello sfregiato la classe di
cui & diventato un multiclasse. Sceglie inoltre un altro
tratto dalla lista seguente. (11 DM potrebbe aggiunge-
re alla lista altri tratti di sua creazione, o consentire al
personaggio di inventarne di nuovi.)
4+ Vista dell'inosservato: 1l personaggio € dotato di

scurovisione che si estende di 1 quadretto in tutte

le direzioni, e pud attivarla o disattivarla a volonta,

Ouando la sua scurovisione € attiva, nei suoi occhi

guizzano vivide flamme azzurre,

+ Velocita della fiamma: Una volta per incontro,
comie azione minore, il personaggio ottiene un bonus

di +1 alla velocita o un bonus di +2 alla velocita se

carica o corre. Questo bonus permane fino alla fine

del suo turno successivo. Una fila di iammelle azzur
re lambisce per pochi istanti il terreno nel punto in
cni & stato toccato dai piedi del personaggio.

+ Braccio lungo: Una volta al giorno, come azione gra
tuita, le mani del personaggio risplendono di un baglio-
re azzurro e la portata dei suoi attacchi aumenta di 1.
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Rituale
Amanuensis

Conversione della Simbul

Sigille Arcano
Cercare Notizia

Atto di Forza

Luce Oscura
Buplicato

Minuscole Lanterne
Sgombrare il Sentiero
Sudario Mortale
Analizzare Portale
Condividere Guscio
Ponte d'Ombra
Status

Pista Giusta

Natura Acquatica
Percorrere Crocevia
Usura del Tempo
Purificare Sfregiat
Guardia dell’Anima
Vista Divina

Epurare Plaga Magica
Spostare Frammento
Sollevare Terra

gorie di rituali deseritte nel Capitolo 10

Abilita chiave
Arcanc
Arcano
Arcano
Arcano
Natura
Arcano
Arcano
Arcano
Matura
Arcano o Religione
Arcano
MNatura
Arcano
Arcano
Natura
Arcano o Natura
Natura
Arcano
Guarire
Guarire
Religione
Arcana
Arcano
Arcano

Rituali
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I rituali sono cerimonie elaborate che generano effetti
magici. Il Faeriin é ricco di rituali, molti dei quali anti-
chi e potenti e parte di conoscenze segrete note soltanto
a pochi, mentre alind rituali sono estremamente diffusi
e utilizzahili da chiunque desideri impararli.

Nelle seguenti descrizioni dei rituali, le parole “per-
sonaggio” ¢ “creatura” sono intercambiabili.

AMANUENSIS

Lincantatore tocca la scritta, tracciando ogni carattere o
geroglifico com un cristallo che risplende di un alone di luce.
Quando lo fa, le parole risplendono e si materializzano su
una pergamena trattata appositamente allo scopo, per poi
[fissarsi in una copia quasi perfetta.

Livello: 1 Costo delle componenti: 10 mo
Categoria: Creazione  Prezzo di mercato: 20 mo
Tempo: 10 minut Abilita chiave: Arcano

Durata: Permanente  (nessuna prova)

LUincantatore cattura le scritte contenute in una fonte (un
libro, una pergamena o una tavoletta) e le fa comparire su
un foglio di carta, una pergamena, un libro o un oggetto spe-
ciale similmente preparato. Questo rituale copia fine a 250
parole di testo, sufficienti a riempire una pagina. Un'illustra-
zione copiata equivale a un numero di parole proporzionali
alla parte della pagina che l'illustrazione occupa.

Questo rituale pud essere usato per copiare una pergame-
na di un rituale, anche se l'incantatore non ha padroneggiato
il rituale della pergamena originale. Creare una pergamena
di un rituale in questo modo richiede il doppio del tempo
richiesto per creare un libro del rituale, ma ha lo stesso costo
{oltre al costo delle componenti di questo rituale),

ANALIZZARE PPORTALF

Una girandole di scintille colorate risplende all‘interno del
portale; dai loro disegni ¢ dai loro movimenti, l'incantatore
riesce a leggere | suoi segreti,

Livello: 8 Costo delle componenti: 250 mo
Categoria: Divinazione Prezzo di mercato: 800 mo
Tempo: 1 ora Abilita chiave: Arcano

Durata: Istantanea

Quando lincantatore esegue questo rituale, sceglie uno
specifico portale attivo e permanente che & In grado dl
vedere chiaramente. Analizzare Portale genera all'interno
del portale delle deboli luci che ruotano e lampeggiano,
rivelando malti indizi sulla sua funzione e destinazione. ||
sup effetto basilare & guello di rivelare la destinazione del
portale. Sebbene un portale solitamente mostri gia da =&
quella che sembra la sua destinazione, questo rituale rivela
il nome e l'ubicazione penerale nel mondo o sul piano a cul
esso conduce.

Quando l'incantatore apprende l'origine e il tipa dell’ul-
tima creatura che usa il portale, apprende anche le parole
chiave associate a quella creatura.

Analizzare Portale pud anche rivelare l'identita della
creatura che ha creato Il portale. Se nessuna creatura lo ha
creato, |'incantatore apprende 'evento che ha portato alla
creazione del portale.

Risultato

della prova di Arcano

Informazione appresa

I A

” I da; creatura che :
I'ha usato per ultimo

ATTO DI FORZA

Il soggetto del rituale si sottopone a una profonda trasfor
mazione, il suo corpo si ingrossa e sviluppa um folto strato di
muscoli dacciaio.

Livello: 4 Costo delle componenti: 30 mo
Categoria: Fsplorazione  Prezzo di mercato: 75 mo
Tempo: 10 minuti Abilita chiave: Matura

Durata: 1 minuto

Risultato

Il rituale di Atto di Forza infonde in un singolo soggetto
consenziente un immane potenziamento muscolare, che
consente al bersaglio di effettuare una singola prova di
Forza con un bonus determinato dal risultato della prova di
Matura dell'incantatore. Lincremento alla Forza non influen-
za nessun altro aspetto del personaggio al di 3 delle prove
di Forza da effettuare.

In genere questo ritugle viene utilizzato per potenziare
la prova di Forza che un alleato deve effettuare per sfonda-
re una porta, piegare delle sharre di metallo, sollevare una
grata o spaccare un forziere.

CrERCARFE NoOTIZIA

Tutti i rumori si attutiscono ¢ vengono sostituiti dai sussur
ri nei vicoli e dal dlamore delle taverne. In mezzo a questa
marea di parole, incantatore sente alcune frasi specifiche
che lo interessano, e si sente strattonatoe nella loro direzione,

Livello: 2 Costo delle componenti: 20 mo
Categoria: Divinazione  Prezzo di mercato: 50 mo
Tempo: 10 minuti Abilita chiave: Arcano

Durata: Istantanea

L'incantatore si siede a meditare e lascia che le chiacchie-
re pradotte dalla collettivita invadano la sua mente. La sua
prova di Arcano per guesto rituale conta come una prova
di Bassitondi per raccogliere informazioni. La CD della
prova di Bassifondi & considerata superiore di 5. Lincanta-
tore pud apprendere in questo modo soltanto le informa-
zioni che potrebbe ottenere attraverso 1l normale uso di
un‘abilita di Bassifondi.




CoONDIVIDERE GUSCIO

Il mendo attorno all'incantatore si offusca finché l'oscuri-
td non diventa totale e impenetrabile. Un istante dopo la
luce ritorna, ma il punto di vista dell'incantatore ¢ strana
mente dislocato, come se osservasse la scena con gli occhi
dell'animale aspite.

Livello: 8 Costo delle componenti: 150 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 400 mo
Tempo: 10 minuti Abilita chiave: Natura

Durata: Speciale

Risultato

Lo spirito dell'incantatore abbandona il corpo e si imposses
sa di quello di un animale. Lincantatore pud usare questo
rituale soltanto sulle bestie naturali non ostill di livello pari o
inferlore al proprio. Il bersaglio del rituale deve essere pre-
sente per ['intera durata della celebrazione del rituale,

Quando il rituale & completo, lincantatore percepisce
nitidamente ogni cosa dal punto di vista dell'animale ospite
Lincantatore usa | sensi del sopgetto e il suo modificato-
re di Percerione alla prova. Finché si trova nel corpo della
bestia, pud influenzarla con del comandi semplici come
“Vai laggid,” "Aspetta,” “Fuggl” e cosi via. Se l'animale ospite
viene attaccato, il rituale ha termine immediatamente in
quanto l'istinto dell'animale prende il sopravventao,

Finché l'incantatore & sotto l'effetto di questo rituale, il
suo corpo rimane indlfeso, come se stesse dormendo pro-
fondamente. [l corpo dell'incantatore non risponde a nes-
suno stimolo che non gli infligga danni. Se il corpo sublsce
dei danni, lo spirito dell'incantatore torna iImmediatamente
all'interno del corpo.

CONVERSIONE DFLLA SIMBUL

L'incantatore si concede un momento per respirare a fondo
concentrarsi intensamente sui suoi poteri, poi converte lener-
fia arcana in energia curativa.

Livello: 1
Categoria: Ripristino
Tempo: 1 minuto
Dwrata: [stantanea

Costo delle componenti: 25 mo
Prezzo di mercato: 125 mo
Abilita chiave: Arcano

(nessuna prova)

Conversione della Simbul, uno dei rituali preferiti dagli incan
tatori abituati alle lunghe battaglie e ai periodi di guerra pro-
lungati, consente a un individuo di convertire gli incantesimi
pit potentd in riserve di energia curativa, La Simbul insegni
questo rituale a molti dei suoi apprendisti, e da allora & stato
utilizzato in lungo & in largo come risorsa di emergenza.

Dopo avere celebrato questo rituale, I'incantatore sacri
fica un qualsiasi numero di poteri arcani giornalieri inutiliz-
zati e recupera un pari numero di impulsi curativi. Lincan
tatore non pud comungue superare il suo normale numero
massimo di impulsi curativi al giorno.

DuprLICATO

[rove prima ce wera uno, ora ce ne sono due.

Livello: &

Categoria: Creazione
Tempao: 10 minuti
Durata: Speciale

Costo delle componenti: 70 mo
Prezzo di mercato: 150 mo
Abilita chiave: Arcano

Prima di celebrare questo rituale, 'incantatore fabbrica una
rozza riproduzione in argilla di un piccolo oggetto inorga-
nico da lui posseduto e che non pesi pli di 1 kg, come ad
esempio una chiave. Quando incantatore completa questo
rituale, la rozza replica si trasforma in una copia esatta
dell'originale. Funziona esattamente come l'originale sotto
0gni aspetto comune e non @ riconoscibile come un falso,
nemmeno da qualcunc che usi l'abilita Arcano. La copia di
un oggetto magico non & magica.

Quando la durata si esaurisce, l'oggetto torna alla sua
rozza forma di argilla originaria.

Risultato

della prova di Arcano

s —

EPURARE P1AGA MAGICA

Lincantatore proietta l'energia del sue corpo e la sua magia
verso la terra e le creature viventi attorno a sé, purificandole
dalla magia contaminata della Piaga Magica.

Livello: 24 Costo delle componenti: 5 000 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 150,000 mo
Tempo: 30 minuti Abilita chiave: Arcano

Durata: Istantanea

Vincantatore rimuove gli effetti della Piaga Magica dalla
terra attornao a sé. || risultato della sua prova di Arcano
determina il raggio dell'area influenzata. Quella regione ora
& purificata dalla Piaga Magica, anche se non esiste alcuna
garanzia che rimanga in tale stato anche in futuro

Risultato

Arcano

RITUALI




GUARDIA DELLANIMA

L'incantatore crea un nucleo di energia interna e la nascomde,
mettendola al sicuro se mai dovesse accadere il peggio.

Livello: 20 Costo delle componentiz 5.000 mo
Categoria: Ripristino  Prezzo di mercato: 20.000 mo
Tempao: 1 ora Abilita chiave: Guarire

Dwrata: 1 giorno (nessuna prova)

Lincantatore sequestra parte dell'energia vitale di una crea-
wra e la mette da parte in caso di emergenza. || destinatario
di questo rituale {che pud essere incantatore stesso), usa

uri impulso curativo, La volta successiva in cui il destinatario
scende a un numero negativo di punti ferita pari al suo valore
di sanguinante e dovrebbe maorire, recuperera invece un
numero di punti ferita pari al suo valore di impulso curativo,

Luce OSCURA

Una sfera opaca di oscuritd si forma tra le mani dell'incanta
tore ¢ una luce violacea si propaga da essa, mettendo in rilie
v tutti gli oggetti e le angolazioni circostanti.

Livello: 4 Costo delle componenti: 30 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 150 mo
Abilita chiave: Arcano

(nessuna prova)

Tempao: 1 minuto
Durata: 1 giorno

Il personagglo crea una fonte di luce fioca che consente sia
a lui che alle altre creature nelle vicinanze di vedere senza
e55ere visti.

Il rituale di Luce Oscura crea una sfera d'ombra che
fluttua accanto all'incantatore anche mentre egli cammina.
Proletta luce fioca entro & quadretti attorno a sé.

Alla sua luce, Il personaggio riesce a vedere ogni cosa
chiaramente. Soltanta le creature entro il raggio della luce
sono in grado di vedere la stera della Luce Oscura o la luce
fioca che esza irradia. La visione alllinterno dell’'effetto di
Luce Oscura & in blanco e nera; le variazioni di colore sono
visibili soltanto in tonalita di grigio.

MINUSCOLE L ANTERNE

La punta del dito dell'incantatore risplende di luce violacea.
Quando lincantatore ritrae la manao, la Tuce resta dove si
trova € fluttua nell'aria.

Livello: & Costo delle componenti: 60 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 100 mo
Tempo: | minuto Abilita chiave: Arcano

Durata: 1 ora

Risultato

della prova di Arcano

Lanterne create
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Lincantatore crea una o pid scintille di luce splenden-

te, ognuna grande quanto la punta del suo dito. Le luci
rimangono sospese e stazionarie in aria, nel quadretti dai
lui scelti entro 5 gquadretti di distanza da sé. L'incantatore
pud anche legare una lanterna a una creatura (compreso
se stesso). In quel caso, la lanterna fluttua sopra la testa
della creatura, ovungue essa si rechi. Ogni lanterna proiet-
ta luce fioca nel raggio di 2 quadretti da essa (un effetto
simile a quello di una candela)

NATURA ACQUATICA

I'incantatore rabbrividisce quando é toccato dalla sensazione
di un liquido fresco che scorre sul suo corpo. La sua pelle svi-
luppa un tono bluastro e lacqua scorre liberamente nei suei
polmoni come se fosse un'energica boccata d'aria.

Livello: 14 Costo delle componenti: 850 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 2.000 mo
Tempo: 10 minutl Abilita chiave: Arcano o MNatura
Durata: Speciale

| bersagli del rituale di Natura Acquatica possono esplorare
le profonditi oceaniche in lungo e in large a loro piacimento.
Fino a un massimo di otto creature (compreso lincantatore,
se lo desidera) acquisiscone la capacita di respirare sottac-
gua. In aggiunta a questa capacita, | bersagli possono parlare

L HAMPS



normalmente e ottenere una velocitd di nuoto pari alla loro
velocita sul terreno. | soggetti non sono influenzati dal freddo
e dalla pressione delle profondita oceaniche.

Questo rituale non nega la capacita di respirare l'aria o
di muoversi sulla terra. Lequipaggiamento e le proprieta di
una creatura influenzata dal rituale, come ad esempio i libri
e le pergamene, non vengono danneggiati dall'acqua.

Risultato

della prova

Durata

PERCORRERE CROCEVIA

Lincantatore alza una mano avvolta in foglie di vischio ¢
agrifoglio. Intonando un canto con cui spera di compiacere
il guardiane, nota uno strane buco oscuro sul fianco di una
collina nelle vicinanze. Giurerebbe che fino a un istante fa
quel buco non cera.

Livello: 14

Categoria: Viaggio
Tempo: 30 minuti
Duwrata: Istantanea

Costo delle componenti: 850 mo
Prezzo di mercato: 4.250 mo
Abilita chiave: Matura

Lintero Toril & disseminato di innumerevoli portali chia-
mati crocevia fatati. Ognune di questi portali costituisce
un punto in cui la barriera che separa il mondo dalla Selva
Fatata si fa particolarmente sottile.

Questo rituale consente all'incantatore e ai suoi alleati di
accedere a un crocevia di sua scelta, cosa che gli permette
di usare la Selva Fatata come condotto tra due punti diversi
del mondo. Una volta completato il rituale, l'incantatore e i
suol alleati saranno in grado di percorrere rapidamente una
certa distanza tra due punti nel mondo. Tuttavia, questi cro
cevia sono varchi poco affidabili, e chi li percorre non finisce
mal esattamente dove intende andare. Lincantatore e | sui
amici escono dal crocevia a una certa distanza dalla desti
nazione desiderata, e a volte il crocevia li deposita in luoghi
pericolosi o interessanti.

I risultato della prova di Natura dell'incantatore determi
na la distanza massima che pud percorrere, Lincantatore pui
sempre decidere che la distanza massima percorsa corrispon-
da a un risultato inferiore, se Io desidera; in tal caso, ridurrs
la distanza che lo separa dalla destinazione che aveva speci
ficato. Ad esempio, se desidera viaggiare soltanto per 15 chi-
lometri ma il suo risultato & 40, pud applicare alla prova un
risultato di 1-30. Di conseguenza, glungera a 1d4 x 1,5 km
dalla destinazione specificata invece di 1d10 x 1,5 km,

Risultato Distanza massima percorsa

della prova (distanza dal f_H.,-l‘J,dlule

 15km(1d4x15km)

Pi1stA Giusrta

A un gesto dell'incantatore, piante, alberi e detriti si fanno da
parte delicatamente ¢ formano una strada dritta che si allon-
tana da lui.

Livello: 10 Costo delle componenti: 200 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 500 ma
Tempo: 10 minuri Abilita chiave: Matura

Durata: 8 ore (nessuna prova)

Il sottobosco naturale si fa da parte per consentire all'in-
cantatore di passare, creando un sentiero sgombro largo

4 quadretti che si allunga per 10 quadretti a partire da lui.
Quando |'incantatore si mette in cammino, ignora gli osta-
coli naturali che rallenterebbero la sua velocita base sul ter-
rena. |l terreno naturale torna alla normalita una volta che
lincantatore & passato, e la CD delle prove di Percezione
per seguire le tracce del suo gruppo aumenta di 5, come se
lincantatore avesse celato le sue tracce.

PonTE DOMBRA

Lincantatore solleva le mani verso l'alto, come se incitasse
l'oscurita ad alzarsi e ad avvolgerlo, Lentamente, le ombre si
radunano attorno a lui e formano un ponte solido e compatto.

Livello: & Costo delle componenti: 135 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 600 mo
Tempo: 5 minuti Abilita chiave: Arcano

Durata: 10 minuti

Lincantatore evoca un ponte fatto di ombra solida. Entram-
be le estremita del ponte devono essere collegate a una
superficle solida. Il risultato della prova di Arcano determina
la lunghezza e la larghezza massima del ponte.

Risultato Lunghezza x

della prova di Arcano

larghezza massima
2 x 20 quadretti
4 x 40 quadretti

PURIFICARE SFREGIATI

I tocco guaritore dellincantatore espelle la corruzione della
Piaga Magica da una creatura vivente,

Livello: 18 Costo delle componenti: 7000 mo
Categoria: Ripristino  Prezzo di mercato: 20.000 ma
Tempo: 30 minuti Abilita chiave: Guarire

Durata: Istantanea (nessuna prova)

Uincantatore rimuove tutte le tracce della Piaga Magica da
una creatura sfregiata consenziente. La creatura sfregiata
riacquista il suo aspetto normale e perde la sua cicatrice
magica, nonché tutti gli effetti benefici o dannosi che la
clcatrice forniva. Se un personaggio ha acquisito 1 talento
Studente della Piaga Magica. o altri talenti che richiedono
che la creatura sia stregiata, perde quei talenti e pué sce-
glierne altri per sostituirli.
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SGOMBRARE 1L SENTIERO

Lincantatore scuote ¢ anima le rocee ¢ i detriti, sparpaglian
dole e disperdendole dal sentiero davanti a lui.

Livello: & Costo delle componenti: 70 mo
Categoria: Esplorazione Prezzo di mercato: 150 mo
Tempo: 30 minuri Abilita chiave: Natura

Durata: Permanente  (nessuna prova)

Lincantatore sceglie come bersaglio un'emanazione ad area
3 entro 10 quadretti. | detriti, il terriccio e le altre ostruzioni
sl appiattiscono al suolo, si scansano dal sentiero o cessa-
no in altri modi di essere un ostacolo. Questo rituale non
influenza la terra o la roccia solida; pué quindi essere usato
per sgombrare le macerie da un tunnel crollato, ma non per
creare un passaggio simile in un punto dove gia non esiste-
va. Vlene usato molto spesso per appiattire o spianare un
sentiero, o per eliminare il terreno difficile. Non ha effetto
sulle pareti, i pavimenti, | soffitti e le trappole fabbricati artl
ficialmente, o sulle trappaole e barriere magiche.

SIGILLO ARCANO

Lincantatore incide una runa scintillante sulla superficie
dell'oggetto, che risplende per un istante prima di svanire
marchiando l'aggetto come una sua proprietd.

Livello: 1

Categoria: Creazione
Tempo: 5 minuti
Durata: Permanente

Costo delle componenti: 10 mo
Prezzo di mercato: 20 mo
Abilita chiave: Arcano

(nessuna prova)

Lincantatore pone il suo sigillo arcano personale su un
oggetto. || sigillo si manifesta come un marchio unico di sua
Invenzione. Dopo il primo istante, diventa invisibile e pud
essere visto soltanto da una creatura che wtilizzi Arcano
per individuare la magia. Gl incantator! rituall usano | sigill
arcanl per contrassegnare gli oggetti di loro proprieta e a
volte per indicare un luogo di grande importanza.

SOLLEVARE IFRRA

Con un inguietante scossone, la terra sotte i piedi dell'incan-
tatore inizia a muoversi, scrollandosi di dosso terriceio, sass ¢
detriti che cadono sul terreno sottostante, e st innalza nel cielo.

Livello: 30 Costo delle componentiz] 25.000 mo
Categoria: Creazione  Prezzo di mercato: 600,000 mo
Tempo: 1 ora Abilita chiave: Arcano

Durata: Permanente

Quando l'incantatore resce a celebrare il rituale di Solleva-
re Terra, Innalza una specifica quantita di terreno in aria. La
profondita del pezzo di terreno sollevato equivale a meta
del raggio dell’area, quindi una sezione di terra del raggio di
B metri & spessa 3 metri. La terra sollevata sale a una veloci-
ta di 3 metri per round finché non arriva a un'altezza pari al
suo raggio (o meno, se l'incantatore lo desidera). Se Il rituale
viene effettuato in un amblente coperto, la terra smetre di
salire non appena urta una barriera.
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Risultato

della prova di Arcano
200 quadretti (300 metri)
15 km

SPOSTARE FRAMMENTO

Lincantatore attinge alle correnti arcane nascoste del mondo
e inizia a spostare un'enorme isola sospesa.

Livello: 26 Costo delle componenti: 50.000 mo
Categoria: Esplorazione e cinque impulsi curativi
Tempo: | ora Prezzo di mercato: 300.000 mo

Abilita chiave: Arcano

(nessuna prova)

Durata: 1 giorno

L'incantatore assume il controllo di una terra sospesa e ne
influenza i movimenti. Il frammento scatta in avanti con
una scossone ¢ Inizia a muoversi lentamente in cielo, spo-
standosi di 1,5 km all'ora in una direzione scelta dall’incan-
tatare. L'incantatore deve trovarsi sulla terra sospesa per
celebrare il rituale e per dirigerla. Se l'incantatore abban-
dona la terra sospesa mentre il rituale & ancora attivo, il
framrmento rallenta fino a fermarsi nel-giro di un'ora. spo-
standosi di 750 metri in quel periodo.

Uincantatore pud anche decidere di cambiare Ialtitudine
di un frammento e di spostarla fino a 1.5 km nell'arco della
durata.

Coloro che conoscono questo rituale lo custodisco-
no gelosamente, in quanto ha un potenziale distruttiva
devastante.

STATUS

L'incantatore e almeno un altre individuo bevono questa
fetida mistura fino all'ultima goceia. Alla fine del rituale
st sentono pid vicini Puno all'altro, come se tra loro si fosse
instaurato un legame di qualche tipo.

Livello: § Costo delle componenti: 135 mo
Categoria: Divinazione Prezzo di mercato: 250 mo
Tempo: 10 minutl Abilita chiave: Arcano

Durata: 74 ore (nessuna prova)

Lincantatore e un massimao di otto partecipanti al rituale svi-

luppano un potente legame tra loro. Per la durata del rituale,

ognuno conosce [l totale attuale dei punti ferita, il numero di

impulsi curativi rimasti e la natura di eventuali condizioni per-
sistenti di ogni altro partecipante al rituale. |l legame persiste
a qualsiasi distanza, ma non arriva sugli aleri piani,




SUDARIO MORTALE

Il gelo della morte avvolge il corpo dell'incantatore, ¢ la sua
pelle si tinge del pallore dei defunti.

Livello: & Costo delle componenti: 140 mo
Categoria: Inganno Prezzo di mercato: 6500 mo
Tempo: 10 minuti Abilita chiave: Arcano o Religione
Durata: Speciale

Quando il personaggio completa questo rituale, tutte

le creature tranne | non mortl intelligenti percepiscona
l'incantatore come un non morto. Lincantatore viene
visto come una creatura appartenente al tipo non morto
e dotata di Intelligenza pari o inferiore a 9. [ poteri e le
interdizioni che influenzano il tipo non morto influenzano
anche l'incantatore.

Risultato

i e D et ANE

UsurA DEL TEMPO

Le polverina che lincantatore spruzza sull oggetto si fonde
nel materiale, aprendo sulla sua superficie dei fori fumanti
che si allargano finché loggetto non si sbriciola del tutto.

Livello: 14 Costo delle componenti: 1.200 mo
Categoria: Creazione  Prezzo di mercato: 3.200 mo
Tempo: 30 minuti Abilita chiave: Arcano

Durata: Permanente

Usura del Tempo accelera magicamente gli effetti del
tempo su un oggetto, indebolendolo, corrompendalo e
shriciolandolo in polvere, Questo rituale ha effetto soltan-
to sugli oggetti non magici Inanimati, come ad esempio
l'equipaggiamento d'avventura, le armature, le armi, il cibo
e i cadaveri. Una singola applicazione distrugge un cubo di
materiale con spigolo di 1,5 metri di un tipo basato sul risul-
tato della prova di Arcano.

Materiali organici non preservati: Questa categoria
comprende | vari tipi di cibo, 1 liquidi, il cucio non trattato, |
materiali vegetall, le carcasse e cosl via. Un rituale celebrato
con successo riesce a trasformare questa sostanza in fanghi-
glia dal pessimo odore.

Materiali organici preservati: Questi oggetti com-
prendono il cupio trattato, il cibo a lunga conservazione,
gl oggetti di legno e le sostanze animali o vegertali sot-
toposte a trattamenti speciall. Gli oggett! di questo tipo
influenzati dal rituale si fondono fino a diventare una
sostanza pastosa disgustosa.

Metalli: Questa categoria comprende le porte e le
sharre di ferro, le armi, I gioielli di metallo, I coltelli e | manu-
fatti di metallo pit elaborati. Tali oggetti arrugginiscono o si
corrodono, shriciolandosi fino a diventare polvere,

Minerali: | minerall comprendona le gemme come |
rubini, i diamanti e le altre pietre preziose, nonché i giaci-
menti metallici allo stato grezzo. Usura del Tempo riduce
questi oggetti in polvere.

Risultato

della prova di Arcano

Come 19 o meno, pii i

10-19
materiali organid preservati
30:38 © Come 20-29, piis | metalll

40 o pii
ViIsTA DIVINA

Uniora di meditazione ¢ di devote preghiere conferiscono
all'incantatore una visione divina del mondp,

Come 30-39, pii i minerali

Livello: 22 Costo delle componenti: 13.000 mo
Categoria: Divinazione  Prezzo di mercato: 65.000 mo
Tempo: 1 ora Abilita chiave: Religione

Durata: Speciale

Lincantatore acquisisce la capacita di riconoscere e
divinita e i servitori delle divinita {come ad esempio gli
esarchi e gli angeli) che camminano tra | mortali, evi-
denziando coloro che vede in un bagliore sacro visibile
soltanto a lui. Quando l'incantatore vede una creatura
del genere, scopre anche quale divinitd una creatura del
genere serve. Gl oggettl, i luoghi e le creature preferite o
maledette dagli déi vengono evidenziate allo stesso modo
e questo rituale consente all'incantatore di intuire la rela-
tiva Importanza dell'oggetto, del luogo o della creatura
agli occhi di guella divinita,

Rizultato
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CAPITOLO 6

) ALMANACCO

I’ AMBIENTAZIONE di Forcorres Reatus

& un mondo vivo, energico, popolato da innumerevoli

cultare e razze senrienti. Regni, citti-stato e imperi

di ogni genere dominano le sue terre, separati gli uni

dagli altri da vasti tratti di terre selvagge. La magia

domina incontrastata, influenza il clima, la geografia,

i viaggi, le comunicazioni e la produzione. Gli effetti

devastanti della Piaga Magica di un secolo fa hanno

trasformato i territord, introdotto nuove regioni scono

sciute, eliminato vecchie aree e disseminato sacche di

magia incontrollata in tutto il mondo.

(luesto capitolo ¢ un riassunto dei fatti basilari che
riguardano il continente di Faerin ¢ l'ambientazione
in generale, il genere di informazioni nota alla maggior
parte dei residenti (compresi i personaggi giocanti).

+ Divinita di Toril: La descrizione di numerose
entita divine di questa ambientazione e i precetti
delle loro fedi.

4+ Conoscenze delle terre: Cosa hanno in comune
loril e Abeir ¢ in cosa differiscono 'uno dall'altro.

+ Il Calendario di Harptos: | mesi, le stagioni e le
festivita.

4 11 Corso degli Anni: Un antico profeta imparti un
nome a ogni anno di Faeriin, Ecco una breve lista
che abbina ai numeri degli anni pit recenti o immi-
nenti i relativi nomi.

4+ Linguaggi: La maggior parte della gente parla il
Comune e uno o pii degli altri linguagpi esistenti.

+ Monete e commercio: (Quali sono le valute accet-
tate e come funziona il mercato e il sistema degli
scambi.

+ Classi sociali e prestigio: Informazioni sulle classi
economiche e sul prestigio sociale.

+ Famiglie: Le usanze pin diffuse riguardo alla fami-
glia e agli altri rapporti personali.

+ Istruzione: Molti individui non ricevono un'istru
zione di tipo formale, ma sanno comungue leggere e
sCrivere,

4+ Avventurieri: Come sono visti gli avventurieri
dal resto del mondo.

+ La Piaga Magica: Cosa sa la gente comune
rignardo alla Piaga Magica.

+ Cnﬁnmlngiu: I piani di esistenza.
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DIVINITA DI TORIL

Gli abitanti di Faeran adorano un grande pantheon di
divinitd, ma anche | visitatori provenienti da altri piani
non somo rari.

DE1 MAGGIORI

Gli déi maggior! occupano [ posti piia alii della gerar-
chia divina; molti di essi regnano su piccoli gruppi di
altri esseri divini, tra cui gli déi minori, gli esarchie i
primordiali. Di seguito vengono descritti gli déi mag-
giori di Toril.

AMAUNATOR
Custode del Sole Giallo
Dio maggiore legale
buono

Amaunator ¢ il dio

del sole e del tempo.
Stando agli insegna-
menti della sua chiesa,

& morio e rinato pil
volte, ripetendo lo stesso
ciclo come le lancette di
un grande orologio. E ado-
rato dai contadini, dai mercanti

e dai nomadi che vivono in base ai ritmi delle stagioni
e al tempo scandito dall'orologio celestiale, nonché da
quei paladini che combattono contro i non morti. 1 suoi
rigidi precetti prevedono:

+ Obbedisci alla legge e rispetta le tradizioni.

+ Mantieni sempre g]i impegni presi e non essere mai
in ritardo.

+ 5ii organizzato in tutte le tue attivita.

ASMODEUS

Signore Supremo dei Nove
Inferi

Dio maggiore malvagio
Asmodeus & il signore dei
Nove Inferi e delle loro
legioni di diavoli. 1 suol
servitorl sono coloro che
hanno ceduto all'avidita

e all'impazienza. Sa essere
un dio carismatico e generoso, ma coloro

che vendono I'anima a Asmodeus saranno dannati per
tutta l'eternita. Il patto stretto da ogni adoratore con il
Signore dei Nove Inferl recita:

+ Asmodeus é il tuo unico vero padrone. Obbedisci ai
supi ordini senza discutere,

+ Puoi ottenere dei favori speciali se tenterai altri ado-
ratori e 1i convinceral a servire Asmodeus,

+ Concediti i piaceri della vita, ma non distrarti dal
perseguire gli obiettivi che ti sei posto.

* impongono la loro volonta sugli

BANE

11 Signore Nero

Do maggiore malvagio
Bane & il dio della tirannia,
bramoso di dominare

su tutto e su tutti con
pugno di ferro. Conta

al suo servizio i tiranni e
tutte le organizzazioni che

altri. Il Signore Nero non si accon-
tenta di sogpiogare il mondo: cerca
di dominare anche tutti gli altri déi. Bane esige quanto
segue dai suoi veneratori:

+ Lotta senea sosta per dominare Fambiente intorno a te,

+ Sii spictato nell'eseguire i tuoi doveri e non mostrare
alcuna pieti ai deboli.

+ Rispetta la tradizione ¢ l'autorita.

CHAUNTEA

La Grande Madre

Dea maggiore legale buona
Chauntea ¢ la madre di Toril
e veglia sulle interazioni

dei mortali senzienti con

il mondo della natura.
Raduna attorno a sé tutti
quei seguaci che vivono

dei frutti della terra, come

i contadini e gli abitanti dei
villaggi (che vivono a stretto
contatto con la terra) ¢ i druidi
(che si prendono cura delle terre

selvagge). Chauntea ¢ una dea gentile, che si prende
cura del mondo e lo nutre amorevolmente. Chiede ai
suoi adoratori di fare quanto segue;

+ Preserva il ciclo della crescita e del raccolin,
+ Vivi assieme alla terra e di cit che essa ha da offrire.

+ Sii generoso nel condividere i frutti della terra.

BN
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CORFLLON

Primo dei Seldarine

Dio maggiore buono

Corellon & un abile combattente

e il padre degli eladrin, nati dal
sangue che egli verso nel corso delle
sue epiche battaglie con Gru-

umsh. Corellon ¢ adorato dagli
eladrin, dagli elfi e dai mezzelfi,
nonché dalle creature piii longeve

¢ da coloro che usano la magia. |
un benevolo protettore dei suoi seguaci e si
concentra sugli obiettivi a hango termine.
Ai suoi adoratori chiede quanto segue:

+ Proteggi le tradizioni e le opere della tua
razza.

+ Crea grandi esempi di magia e di bellezza.
+ Sii sempre vigile contro le orde del male.

Cyric

Principe delle Menzogne
Dio maggiore caotico
malvagio

Cyric & il folle dio dei disor-
dini e delle menzogne.
Conta al suo servizio |
mentitori, i folli e coloro
che godono della distru-
zione insensata. [ Pringi-
pe delle Menzogne cede
spesso a impeti collerici ||I
o attacchi di paranoia ed ¢ il primo

a credere all'assoluta verita delle sue

menzogne. Cyric impartisce comandi diversi a ogni
seguace, ma tutti i suoi dettami condividono questi
temi comuni;

+ Diffondi il caos, la distruzione e lafollia in tutto il
mondo,

+ Il mondo & folle, e tutti i suoi abitanti cospirano
contro di te.

+ Massacra chiunque si metta sulla tua strada.

GHAUNADAUR

Colui che Rimane Celato
Dio maggiore caotico
malvagio

Ghaunadaur si nasconde
nelle profondita e regna
sulle forme di vita sen-

zientl pin sordide. Anche

se il suo culto un tempo
includeva i drow e le alire
creature del Sottosuolo, ora &
servito soltanto dalle melme, dalle fanghi-

glie e dagli abomini, compresi i sudditi della Sovranita
Aboleth, Ghaunadaur & un dio antico & codardo, con-
taminato dalla follia, che desidera soltanto divorare il

mondoe. Non si cura di leggi o di tradizioni e chiede sol-

lanto quanto segue ai suoi adoratori:

+ Distruggi ogni cosa in nome di Colui che Rimane
Celato.

+ Divora tutto cio che riescia disiruggrre.

+ Stempera la tua fame con la pazienza, perché il
tempo non ha alcun significaro.

GRUUMSH

1l Dio Con Un Occhio

Dio maggiore caotico malvagio
Gruumsh é I'incrollabile
dio della distruzione, colui
che scatena le sue orde
selvagge contro gli avam-
posti della civilta. I adorato
dagli orchi e dai mezzor-
chied ¢ riuscito a otte-
nere il dominio anche

di molti altri umanoidi
feroci. Gruumsh & un dio brutale che

disprezza Corellon Larethian, ma nega di avere perso
un occhio per mano del primo dei Seldarine. Gruumsh
ordina ai suol seguaci di fare (UANTO segue:

+ Radunatevi e riproducetevi, ¢ i vostri numeri
dumenteranno.,

+ Fatevi strada all'interno dell'ordg e reclamate cio
che vi spetta di diritto.

+ Razziate. Uccidete, Conquistate.

KELEMVOR
Signore dei Morti
Dio maggiore senza
allineamento
Kelemvor veglia sul
passaggio dalla vita
alla morte, giudica

i falsi e i senza fede

e indirizza le anime
verso il legittimo destino che le
attende nell'aldila. Cerca i suoi
seguaci tra coloro che trovano con-
solazione nella transizione naturale
dalla vita alla morte. nonché tra coloro che combattono
i non morti e i praticanti della necromanzia. ovungue
essi si trovino. La giustizia assolutamente imparziale,

la mano ferma e la grazia costante di Kelemvor offro-
no conforto a chiunque abbia perso una persona cara,

I dettami del Signore dei Morti ai suoi seguaci sono
molto semplici:

+ Non temere la morte, poiché la morte & la fase natu-
rale successiva alla vita,

+ Offri conforto a chi ha subito un luito,

+ Distruggi i non morti e opponiti all'uso della
necromangzia,
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LoLTH

Regina delle Fosse delle Ragnatele
Demoniache

Dea maggiore caotica malvagia
Lolth ¢ una dea capricciosa che
trae piacere dal tradimento e
dallo spargimento di sangue. La
Regina Ragno esige obbedien-

za assoluta dai drow, osserva |
loro infiniti complotti e tradi-
menti e regna su tutte le creature
aracnidi. Tl favore di Lolth & volu-
bile ¢ incita continuamente i suoi
adoratori a combattersi I'uno con l'altro,
ma i seguenti dettami restano validi per
tutti i suoi fedeli.

4+ Mostra fedelta assoluta alla Regina
Ragno ¢ a nessun altro,

+ Onora Lolth tramite sacrifici di sangue e offrendole
cio che hai di piti caro.

4 Non uccidere aleun ragno, poiché farlo equivale ad

attaccare Lolth in persona.

MORADIN

1l Forgiatore delle Anime

Dio maggiore legale buono

11 Padre di Tutti forgid la razza dei
nani dalle gemme e dai metalli
preziosi e infuse nel loro
corpi le anime attraver-

so i colpi del suo potente
martello. Moradin ¢ adorato
dai nani, dai fabbri e da coloro
che lavorano con le gemme e
con | metalli. 11 Forgiatore delle

Anime & un dio severo, testardo ¢ poco propenso ai
compromessi, ma infaticabile e coraggioso quando si
tratta di difendere le sue creazioni. Esige quanto segue
dai suoi adoratori;

+ Rispetta e onora le tue tradizioni.
4+ Non esitare dinanzi al pericolo.

+ Cerca le ricchezze seppellite nelle viscere della terra
¢ fanne delle grandi opere darte,

OGHMA

Custode del Sapere
Dio maggiore senza
allineamento

Oghma & il signore della
conoscenza ¢ del pensiero, sia
scritto che parlato. Tl Custode
annovera al suo servizio tutti
coloro che vanno in cerca di
conoscenze, compresi | bardi, |
maestri del sapere, i sapienti,
gli seriba e i maghi. Oghma
esulta sempre dinanzi a una
nuova idea, a prescindere dalle
conseguenze, e tavorisce la comunicazione della cono-
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. Dea maggiore buona /;-l

scenza in tutte le sue forme. Gli obblighi di Oghma

sone [ seguenti:

+ Incoraggia l'innovazione e il pensiero innovativo,
ovungue esso possa condurre.

+ Raccogli e preserva la conoscenza prima che vada
perduta.

+ Diffondi la conoscenza ovungue ti sia possibile,
affinché tutti possano beneficiare del sapere.

SELUNE
La Vergine della Luna

La dea della luna rna

il Musso delle mariT: N
conforta il mondo con il
suo bagliore argentato
nel buio della notte.
Combatte costante-
mente contro 'oscu- { §
rita di sua sorella Shar. _,@} @

1 ranghi dei fedeli di Seliine

comprendono i marinai, i

viaggiatori ¢ coloro che cercano conforto nella notte.
Selline & gentile, amorevole e senza eti. 1l suo potere
¢ destinato a calare e crescere in eterno. Incoraggia i
suoi fedeli a fare quanto segue:

+ Non perdere mai la fede o la speranza, perché tutte
le forze di questo mondo calano e crescono,

+ Porta la luce nell'oscurita e respingi avanzata del
male.

4+ Cerca le ereature segnate dalla maledizione della
licantropia, cura coloro che sperano di porre fine
alla loro afflizione e distruggi coloro che hanno
ceduto alla belva interiore,

SHAR

Signora della Notte

Dea maggiore malvagia
Shar é la dea della notte

e la sorella di Seliine. E
venerata dalle anime con-
sumate dall'amarezza e

dalla perdita, che desiderana
trasformare il dolore in ven-
detta e impartire sofferenze pari

a quelle subite. Shar si nasconde nelle

ombre, alimenta gli odi segreti, i desideri innaturali e
la sete di vendetta. Impartisce al suoi fedeli | seguentl
comandi;

+ Riponi la tua fiducia nella Signora della Notte, e lei ti
guiderd attraverso le tenebre,

4+ Non dimenticare mai un torto o una perdita, perché
coloro che ti hanno ferito devono soffrire come
meritano.

+ Non dimenticare mai che l'oscurita € tua amica,
nasconde | tuol segreti e 1l protegge dalle sofferenze
e dal dolore del mondao.

MIET SCHLEY i8]
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SILVANUS

Tl Padre delle Foreste

I}Yio maggiore senza
allineamento

Il Padre delle Foreste (o Padre
degli Alberi) & il signore della
natura in tutto il suo selvaggio
splendore. E adorato dai druidi,
dai ranger, dagli eremiti ¢ da
coloro che vivono nelle terre
selvagge. Silvanus é selvaggio

e imprevedibile, pud compiere
atti di amorevole pietd e cedere

a collerici impulsi di ferocia con la
stessa faciliti. Le sue istruzioni ai suoi
fedeli somo le seguenti:

4+ Preserva l'equilibrio della vita e della morte, della
nascita e del disfacimento,

+ Rispetta la natura in tutta la sua furia selvaggia e
adora tutte le bellezze naturali del mondo.

+ Proteggi i luoghi selvaggi dall'ulteriore avanzata
della civilta.

SUNE

La Signora dell'Amore
Dea maggiore buona
Sune & la signora

della bellezza e delle
emozioni pit tenere,

E adorata dagli arti-
sti, dagli innamorati

e dal corteggiatori,
specialmente se appar-
tenenti alle razze degli
umani, degli eladrin e dei
mezzelfl. Nonostante la sua

natura amorevole e scherzosa, la

Signora dell'Amore rimane distante ¢ concede il suo
cuore soltanto ai suoi fedeli. Insegna ai suoi adoratori
quanto segue:

+ Cercala bellezza e 'amore in tutte le loro forme.

+ Segui il tuo istinto in amore, nell'arte e ovungue il
tuo cuore t conduca.

+ Celebra la creazione della bellezza, e condividila
affinché tutti possano godere della gioia di vivere.

TEMPUS =
1l Martello dei Nemici E
Dio maggiore senza o
allincamento

Tempus ¢ il dio della battaglia
e il patrono della forza delle
armi. E adorato da tutti i com-
battenti, dal semplice soldato
di fanteria al pii potente con-
dottiero. Il temerario Signore
della Battaglia considera la
guerra una forza della natura,
in grado di plasmare e riplasmare
intere civilta. | suoi ordini a tutti |
combattenti sono semplici e diretti:

DIVINITA D1

+ Non avere paura.
+ Non ritirarti mai da un combattimento.
4+ Obbedisci alle regole della guerra.

Torm

La Furia Leale

Dio maggiore legale buono

La Furia Leale & il dio della legge,
colui che sostiene diligentemente
i pilastri su cui poggia la civil-

ta, Torm ¢ servito dai paladini

e da molti altri campioni sacri,

E sempre vigile ¢ retto, ¢ total-
mente votato al suo dovere. Torm
richiede quanto segue:

+ Rispetta e fa’ rispettare
la legge, e omora le tue
tradizioni.

+ Mostra sempre sincerita,
fedelti e dedizione incrollabile a una giusta causa.

+ Non esitare nel compiere il tuo dovere, quali che
siano le conseguenze.

D1 MINORI
Nell'ordine di importanza delle divinita, gli déi minori
(a volte chiamati semplicemente déi) vengono subito
dopo gli déi maggiori. Ognuna di queste entita serve un
dio maggiore e risiede assieme a lui su un particolare
piano di esistenza (vedi "Cosmologia,” pagina 159).
Delle diciannove entita generalmente riconosciute
come divinita (minori), dieci sono legali buone, buone o
senza allineamento, e quindi sono potenziali oggetti di
culto per gli avventurieri e per le altre creature che non
seguono nessuna inclinazione malvagia,
Angharradh: Questa dea di allineamento buono
¢ associata a Corellon, quindi malti def suoi adoratori
somo elfi,
Bahamut: [l grande e buono Drago di Platino, ado-
rato da molti draghi, risicde nel dominio retto da Torm.
Berronar Truesilver: La moglie di Moradin, legale
buona come il suo sposo, ¢ una scelta di culto molto
popolare presso le nane.




Garl Glittergold: Garl, il piit importante tra gli deéi
degli gnomi, risiede nel dominio di Corellon. E di alli-
neamento buono.

Gond: Questo dio senza allineamento, il prediletto
dai fabbri, dagli artigiani e da tutti coloro che creano
oggetti e congegni, ha un posto all'interno del dominio
di Oghma.

Ilmater: Questo dio di allineamento buono & I'in-
carnazione della compassione ¢ il nemico giurato della
sofferenza, Risiede nel dominio di Torm.

Mielikki: Una dea di allineamento buono che si
prende cura e protegge i reami boschivi; risiede nel
dominio di Silvanus.

Sheela Peryroyl: Questa divinita di allineamento
huono & la pit importante delle divinit deghi halfling
ed ¢ famosa per la sua bellezza. Risiede nel dominio di
Chauntea.

Tymora: Coloro che vanno in cerca di buona for-
tuna o vogliono rendere grazie per averne beneficiato
rendono omaggio a questa dea di allineamento buono.
Risiede nel dominio occupato anche da Seliine e Sune.

Waukeen: Una dea senza allineamento associata al
commercio e alla ricchezza che occupa parte del domi-
nio di Amaunator.

ESARCHI E PRIMORDIALI

Esistono molti altri individui di aspetto divino che
occupano un posto nel pantheon del mondo. Molti di
questi esseri sono esarchi (servitori mortali delle divi-
nitd maggiori che sono stati elevati al rango divino) o
primordiali (creature di origine elementale, ritenute
mortali ma adorate comungue come divinita). Questo
gruppo di entitd divine di basso rango comprende
anche gli otto arcidiavoli dei Nove Inferi, che rendono
omaggio ad Asmodeus anche se a volte complottano

per spodestarlo.
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CONOSCENZE DELLE TERRE

1 centro dell'universo & occupato dai mondi gemelli
di Abeir e di Toril. leggermente sfasati 'uno rispetto
all'altro. Entrambi ruotano attorne allo stesso sole ed
entrambi hanno un grosso satellite lunare, Seliine,
seguito da una scia di frammenti lunari noti come le
Lacrime di Seliine.

Toril & il corpo celeste che la gente indica come “il
mondo.” In seguito alla Piaga Magica, Toril ha acquisito
anche alcune aree di Abeir Ritornato che hanno preso

- il posto di certe zone di Toril. Il continente principale
e “centrale” del pianeta é il Faeriin. A nord il Faeriin &
una terra polare, sormontata da una calotta artica. A
ovest di Faerfin si estende il Mare Senza Tracce, e olire
quell’'orizzonte si staglia I'Abeir Ritornato, che ha sosti-
tuito nella sua Interezza una terra nota come Maztica.
A sud di Faeriin si stende il Grande Mare. A est, Faeriin
confina con le Terre dell'Orda. Esistono anche aliri
continenti, ma la gente di Facrin e di Abeir Ritornato
sa ben poco di quelle terre remote.

CLIMA E GEOGRAFIA

Le regioni geografiche di Faeriin vanno dai geli dell’ar-
tico alle giungle tropicali e comprendono tutti i tipi di
territori ¢ climi compresi tra questi due estremi. T viag-
giatori possono attraversare imponenti catene montuo-
se, vasti baratri, grandi laghi e un ampio mare interno.
Aleuni climi e tratti geografici possono essere splegati
dalle semplici forze naturali, mentre altri sono il risul-
tato (o sono quanto meno influenzati) dalla magia.

Il clima in genere ¢ determinato da una combina-
zione di latitudine, altitudine e di precipitazioni. a cui
51 aggiungono numerose variabili regionali dovuti ai
cambiamenti di altitudine, alla vicinanza alle masse
d'acqua e alla magia. A grosse linee, Faeriin puo essere
ripartito in cingue zone climatiche.

+ Il nordovest & soggetto a molte precipitazioni ¢ varia
da terre desolate e gelide alle vallate alpine che
beneficiano di brevi e roventi estati, alle regioni ver-
deggianti e temperate in grado di sostenere la vita
delle grandi citta.

+ 1l sudovest ¢ generalmente soggetto a precipitazioni
in ahbondanza e va dal caldo umido al deserto.

+ La costa sudorientale & una terra calda, dalle lunghe
estati umide ¢ dagli inverni brevi e tempestosi.

+ Lentroterra sudoricntale & arido, le sue estate sono
calde e secche e gli inverni sono tremendamente
freddi.

+ |l nordest & arido ¢ fredde, poche foreste crescono in
questa wona,

Tl Mare delle Stelle Cadute rende Uentroterra umido e
temperato, facendone delle zone generalmente gradevoli
in cui vivere.



IL CALENDARIO D1 HARPTOS

La maggior parte di Faertin segue il Calendario di Harp-
t0s, che trae il nome dal mago dei tempi antichi che lo
inventd. Lanno Faerfiniano é lungo 365 giorni ed ¢ scan-
dito dalla rotazione di Toril attorno al sole. Lanna & diviso
in dodici mesi di trenta giorni ciascuno, che coincidono
approssimativamente con le fasi lunari di Seline, pia
cinque festivita annuali. Al posto delle settimane, ogni
mese ¢ ripartito in tre decadi, note anche come “cavalca-
te”. Una volta ogni quattro anni si celebra il giorno di Scu-
diuniti, che si aggiunge al Calendario di Harptos come
“glorno quadriennale” subito dopo la notte di Mezzestate.
I singoli giorni delle cavaleate non hanno un nome
specifico. Vengono invece indicati contandoll a par-
tire dall'inizio della decade. Ad esempio, "un-giorno,
due-giorni, tre-giorni,”" e cosi via. I giorni del mese sono
indicati come numeri seguiti dal nome del mese. Ad
esempio, i sapient] Indicano una data con la dicitura “1
Mirtul” 0 “27 Uktar” o “Mezzestate”

IL CALENDARIO DI HARPTOS
Mese Nome

FESTIVITA STAGIONALI

Ogni cultura di Faeriin segue le sue festivita speciali e
varie ricorrenze la cui celebrazione ¢ legata al passag-
gio del sole o della luna o a un altro evento. Nelle terre
civilizzate si osservano cinque festivita annuali e una

festa quadriennale;

Mezzinverno: Anche se questa festivita & general-
mente nota come Mezzinverno, spesso viene celebrata
sotto nomi diversi. Ad esempio, la Grande Festa dell'In-
verno ¢ un giorno di festa in cui i nobili e | monarchi
stringono o rinnovanao le loro alleanze. Per i popolani
delle terre nordiche, il Giorno dell Inverno Marto é un
giorno cupo che segna la meta dell'inverno ¢ preanmun-
cia ancora molti giorni bui a venire.

Pratoverde: L'inizio della primavera e generalmente
un giorno di pace e di celehrazione festeggiato con decora-
#ioni floreali (anche se dovesse essere necessario crescerli
in una serra nei mesi invernali) da indossare o da offrire
in sacrificio JE,” dét che hanno ﬁ‘pl."tﬂ.l!u la vita nel mondio.

Mezzestate: 1l giorno centrale della stagione estiva
i un giorno di festeggiamenti e di amore, solitamente
segnato da promesse d'amore, annunci di matrimonio ¢
{tradizionalmente) dal bel tempo. Un giorno di Mezze-
state piovoso é considerato un cattivo presagio,
Scudiuniti: Questa festivita quadriennale segue la
notte di Mezzestate. Tradizionalmente & un giorno di
comunanza tra i sovrani e il popolo, in cui | patti vengono
rinnovati, Oltre agli intrattenimenti pii teatrali sl indicono
molti tornei nel giorno di Scudiuniti, consentendo ai piis
coraggiosi ¢ ai pitt avventati di dimostrare il loro valore.
Granraccolto: [l raccolto dautunno & celebrato con
banchetti e ringraziamenti. Molta gente si mette in viaggio
subito dopo questa festivita, prima che le peggiori giornate
imvernali rendano le strade e | corsi d'acqua impraticabili,
La Festa della Luna: In questa festivita si celebrano gli
antenati e si onorano | morti. Nel corso della giornata si rac-
contano le storic dei tempi antichi e si insegnano alle nuove
generazioni le storie ¢ i miti pii importanti della cultura.

CALENDARIO DI HARPTOS

Sono molti i regnd. le regioni e le citta di tutto il Faerun che
seguono un metodo personale di calcolare gli anni. Uno
dei pif1 diffusi e riconosciuti (nonché quello usato in questo
volume) ¢ il Calendario delle Valli (CV). Questo calendario
conta gli anni a partire da quasi 1.500 anni fa, quando gli
umani ottennero per la prima volta dagli elfi il permesso di
colonizzare le regioni boschive pit rade del Cormanthor,
un evento che condusse alla formazione delle Valli,
Nonostante le varie forme di calcolo degli anni usate in
tutto il continente, la maggior parte della gente indica le
date delle nascite, delle morti, dei matrimoni e degli altri
cventi con il nome dell'anno. Ad esempio, il 1479 CV é
'Anno del Senza Etd. T bambini imparano l'ordine degli
anni dai bardi, dalle raffigurazioni artistiche nei templi o
dagli anziani. Anche se il significato dei nomi degli anni
& spesso difficile da spiegare, nella maggior parte dei casi
(finché I'anno in questione non giunge), si crede che nei
nomi siano racchiusi misteriosi presagi dei tempi a venire.
Il Corso degli Anni noto alla maggior parte della
genie fu stilato da Auguthra la Folle e ampliato dal
grande sapiente Alaundo nella biblioteca di Candlekeep.
Sicrede che esista anche un secondo Corso degli Anni,
la cosiddetta Cronologia Nera, vergato di nascosto da
Auguthra e custodito gelosamente dalla Chiesa di Shar.
Di seguito viene fornito un breve elenco del Corso
degli Anni piii recenti, che la maggior parte degli
avventurieri dovrebbe conoscere.

NOMI DEGLI ANNI RECENTI E FUTURI

Numero dell’anno

Mome dell'anno

Anno del Circolo Oscuro
1480 CV Anno della Deriva delle Acque Profonde
1482 CV Anno dei Delitti di Narthex
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Il continente di Faeriin & popolato da numerose cul-
ture ¢ nazioni e i suoi abitanti parlano una miriade di
linguaggl e dialetti diversi. Molte razze parlano il loro
linguaggio, con possibili differenze dialettali, sebbene
alcune {come ad csempio gli hobgoblin ¢ i goblin) con-
dividano lo stesso linguagglo, cosa che suggerisce delle
origini comuni, una storia unificata o uno stretto rap-
porto di qualche altro tipo.

Gli studenti odierni riconoscono tre gruppi primari
di linguaggi umani attivi nel Faeriin. Tl primo, 11 Chon-
dathan,  parlato da molti abitanti delle regioni occi-
dentali. Il secondo, il Damaran, ¢ parlato soprattutto
dagli umani dell'est. Tl terzo linguaggio, |'Untheric, &
meno diffuso degli altri due. Esistono molti altri lin-
guaggi attivi sul continente, ma la loro diffusione geo-
grafica & assai piii limitata, a volte a una singola nazio-
ne {come il linguaggio Thayan).

IL LiINnGUAGGIO COMUNE

11 Comune & parlato in tutio il Faeriin, anche se a volte
con padronanza limitata, Eun linguaggio diretto,
adatto soprattutto al commercio e ai negoziati. 11 lin-
guaggio comune di Faerfin ¢ strettamente correlato al
linguaggio umano Chondathan,

ALFABETI

Nonostante la moltitudine di linguaggi e di dialetti, sol-
tanio sei serie di simboli si sono diffuse come alfabeti
in tutto il Faeriin.

+ [l Thorass & l'alfabeto del Comune, del Chondathan
e dell'Untheric, ed & stato adottato anche da altri
linguaggi.

+ L'Espruar é un alfabeto degli eladrin elfi della luna,
adottato dagli elfi dorati, dai drow e da aliri elfi ed
eladrin migliaia di anni fa. T suoi caratteri ondulati
ed eleganti decorano gioielli, monumenti e oggetti
magici. B anche l'alfabeto usato per scrivere il Gergo
delle Profondita,

+ 1l Dethek & l'alfabeto runico nanico, solitamente
inciso su lastre di metallo o sulla pietra. E noto per
le sue linee dritte e per la relativa mancanza di pun-
teggiatura (oltre che per la mancanza di spazi tra
le parole e di sharre tra le frasi). Lenfasi alle parole
viene data da una tonalita rossastra. 11 Dethek é lal-
fabeto scritto usato dai linguaggl dei giganti, degli
orchi e degli ogre.

+ 11 Barazhad & l'alfabeto degli elementali, degli
elreeti, degli arconti, dei demoni, degli gnoll e dei
sahuagin.
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+ Lo lokharic (noto anche come Draconico, per il lin-
guaggio pii famoso che ne fa uso), & lalfabeto dei
draghi, dei dragonidi. dei coboldi ¢ di molte creature
draconiche o serpentoidi.

+ 1l Supernal ¢ il linguaggio degli angeli, dei diavoli e
delle divinita. A volte & scritto come dialetto (come
nel caso del Celestiale ¢ dell'Infernale), quando ¢
usato rispettivamente dagli angeli ¢ dai diavoli.

LINGUAGGI DI Fﬁ.EHUN
' Alfabeto




MONETA E COMMERCIO

Le varie terre di Faeriin sono abbracclate da una
comune rete di scambi e commerci, per buona parte
gestiti dagli onnipresenti mercanti umani. Il duro
lavoro & uno stile di vita tipico delle Terre Centra-

li. Una giornata di lavoro pud procurare anche una
sola moneta d'argento. | giorni di ferie sono pochi e
rari; in genere, la maggior parte dei lavoratori riposa
soltanto durante le festivita. Adcuni individui hanno
preso Labitudine di lavorare solo nove giorni su dieci,
ma per un tipico contadino la vita & breve e dura. La
schiavitn esisie ancora nel Faeriin, anche se ¢ tradi-
zionalmente associata alle terre meridionali e orien-
tali (specialmente il Calimshan e il Thay) e alle citta
del Mare della Luna governate dai tiranni. Anche la
servitll a vita e le corvée sono diffuse, e spesso queste
pratiche sono brutali e disperate quanto la schiaviti
vera ¢ propria.

Le macchine pitt complesse di un muline ad acqua
sono pressoché ignote in buona parte di Faeriin e il
progresso tecnologico ha subito un brusco regres-
so sulla scia della Piaga Magica. Coltivare i campi &
un‘attivita assai diffusa nelle Terre Centrali. Lalle-
vamento degli animali & invece plit diffuso in quelle
regioni iroppo scoscese, aride o pericolose per I'agri-
coltura. U'estrazione e la lavorazione dei metalli sono
assai comuni e tradizionalmente sono il dominio dei
clan nanici. La creazione di documenti ¢ volumi ¢ un
lavoro tedioso sbrigato dagli scriba, che copiano ogni
singolo volume a mano.

Molti abitanti di Faeriin non viaggiano affatto o si
allontanano di poco da casa, ma | mercanti, i venditori
ambulanti, i mercenari, i mandriani e gli avventurieri
viaggiano in lungo e in largo, spostando merci e ser-
vizi da un luogo all‘aliro lungo le vie commerciali di
Faeriin. | mezzi di trasporto piit comuni comprendono

le chiatte fluviali che percorrone i corsi d’acqua interni,

cavalcature e congegni che possono trasportare i viag:
giatori in volo, navi che attraversano i mari e i laghi pini
grandi, cavalli ¢, naturalmente, i propri piedi.

Molte strade di Faeriin sono polverose e collegano
tra loro le cittd e gli altri insediamenti, abbastanza
larghe da consentire a un carre ¢ a un cavallo di sor-
passarsi. Le vie carovaniere principali possono ospi-
tare anche tre o quattro carri I'uno a fianco dell’al-
tro. Le strade lastricate sono pressoché ignote. Le
citta mercantili piit ricche tendono a far lastricare le
loro vie cittadine. La maggior parte delle vie carova-
niere dispone di aree per l'accampamento, locande
o piccoli villaggi situati a un giorno di distanza circa
lungo il percorso.

Il commercio nel Faeriin ¢ dominato dalle grandi
compagnie mercantili e dai piccoli convogli commer-
ciali. Le prime controllano le vie carovaniere e | mer-
cati, acquistano la merce in un luogo ¢ la trasportano
in un altro per rivenderla. Le compagnie mercantili
non sono limitate da quasi nessuna legge commerciale

¢ possono diventare delle potenze vere e proprie. [
convogli sono alleanze di piccoli commercianti indi-
pendenti che si aggregano per formare una carovana
comune quando viaggiano. Spesso ingaggiano degli
avventurieri diretti alla loro stessa destinazione per
compensare Ja carenza di gnardie. Gli avventurieri
possono guadagnare da 1 a 20 mo al giorno svolgendo
questo incarico, in base alla loro esperienza e alla loro
capacita di negoziare.

L'economia di base di Faertn fa use delle monete e
dei prezzi descritti nel Manuale del Giocatore. Le monete
d'oro e d'argento sonw le pill comuni, sebbene esistano
anche monete di rame e di platino. Le banconote sono
pressoché inesistenti. Le monete possono essere delle
forme, delle dimensioni e del materiali piit disparati,
ma guasi tutte vengono coniate osservando lo stesso
peso per lo stesso metallo specifico. I mercanti fanno
uso anche di lingotti commerciali per sostituire le
grosse somme di monete, ma esistono molte altre forme
di conio pin inconsuete.

CLASSI SOCIALI E PRESTIG

Le varie classi sociali ed economiche e il prestigio a
esse associato dipende dalla specifica cultura e razza di
appartenenza. Tuttavia, esistono almeno alcune catego-
rie generiche diffuse nella maggior parte delle nazioni
di Faeriin. [ ceto popolare & composto dai contadini e
dai manovali pitt umili, che costitniscono il grosso della
popolazione. [ negozianti e i mercanti occupano il gra-
dino superiore al ceto popolare e sono quelli che pro-
ducono ricchezza e prosperita per i loro insediamenti.
5i proteggono associandosi a potenti gilde o a compa-
gnie di artigiani. I gradino successivo ¢ occupato dai
nobili minori ¢ dal clericato. 1 primi in genere discen-
dono da quei guerrieri che si sono guadagnati il diritto
a governare tramite 1'uso delle armi. T secondi hanno
ottenuto la loro posizione grazie alle ricchezze di fami-
glia e all'influenza delle chiese pin potenti di Faeran. [
nobili maggiori sono imparentati per discendenza o per
matrimonio alla famiglia regnante ed esigono fedelta
dai nobili minori. In genere sono proprietari terrieri e
hanno il comando di grossi feudi che potrebbero essere
considerati quasl dei regni a sé stanti.
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Anche se sono pochi gli avventurieri che formano

una famiglia prima di ritirarsi dalle attivita, la gente
comumne di Faeriin da grande valore alla forza della
famiglia e dei legami familiari. 1l matrimonio & diffuso
nella maggior parte delle societa di Faeriin, sebhene le
usanze possano essere molto diverse in base alle varie
tradizioni. | matrimoni combinati sono rari al di fuori
delle classi nobiliari. 11 divorzio & molto raro. Anche

la poligamia ¢ poco diffusa, e in genere ¢ praticata dai
piit ricchi. 1 figli sono considerati una benedizione, e le
grandi famiglie sono comuni nelle regioni relativamen-
te prosperose e sicure. Le benedizioni degli déi e gli
interventi dei chierici e dei sacerdoti risparmiano alle
persone anziane molti acciacchi tipici della vecchiaia,
quindi la maggior parte della gente lavora finché non
muore, Soltanto § pitn ricchi possono permettersi di met-
tersi a riposo (o di non lavorare affatto).

Listruzione tradizionale presso una scuola é l'eccezione
piuttosto che la regola in buona parte di Faeran, anche
se le terre del sud e dell’'est un tempo vantavano una
prestigiosa tradizione di grande accademie scolastiche.
La caduta del Chondath, dell'Halruaa, del Mulhorand,
dellUnther e di Var la Dorata, assieme alla trasforma-
zione del Thay, ha fatto scempio di questa tradizione,
Come risultato, soltanto i figli dei pili ricchi o dei nobili
ricevono un'educazione completa. Nonostante questo,
la maggior parte dei Faeriiniani sa leggere e scrivere:
impara dai loro genitori e dagli insegnanti ad appres:-
zare il valore e il potere racchiuso nella parola scritta.
Gli studi di livello superiore restano un privilegio dei
sapienti, degli scriba, dei chierici e dei maghi. Le pi
grandi cittadelle del sapere odierno sono situate nell’Al-
to Imaskar, a Luruar, Netheril ¢ Waterdeep, oltre che
presso le biblioteche pii famose come Candlekeep.

AVVENTURIERI]

Gli avventurieri sono individui straordinari all'interno
delle rispettive societd di origine sotto molti aspetti. Ci
si aspetta che viaggino per il mondo e assimilino nuove
idee, Possono accumulare grande prestigio nella mag-
gior parte delle societa al di fuori delle normali restri-
zioni di classe sociale e di rango.

La maggior parte della gente comune invidia gli
avventuricri per la liberta di cui godono, ma la paura
dei molti pericoli che minaccianao il Faeriin impedisce
loro di seguirne le orme. 1 nobili e i mercanti pii ricchi
spesso guardano gli avventurier] con sospetto, temendo
{a buon motivo) la loro propensione a sovvertire l'or-
dine sociale precostituito con qualche incantesimo o
qualche colpo di spada ben piazzato. Alcuni reagiscono
ingaggiando gli avventurieri e inviandoli a compiere
imprese pericolose nella speranza che muoiano nel
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tentativo... o quanto meno, cessino di costituire una
minaccia. Altri si circondano di guardie del corpo o
spendono discrete somme per minare con discrezione
la posizione sociale degli avventurieri all'interno della
societa.

Se un avventuriero si affilia a un patrono ricco o
nobile, si assicura un posto nella societd proporzio.
nalmente importante all'influenza e al prestigio del
patrono scelto. Coloro che minacciano o intimidiscono
le strutture di potere locali si procurano guai di ogni
genere: legali, finanziari e violenti. Gli avventurieri che
abusano del loro potere sono considerati quasi alla stre-

. gua dei banditi, mentre quelli che usano i loro poteri

per aiutare gli altri sono acclamati come eroi.

Spesso i vard gruppi di avventurieri si uniscono per
formare delle compagnie formali, mettendo assieme le
loro risorse per condividere i tesori, le responsabilita
e i rischi. Queste compagnic hanno migliori opportu-
nita di ottenere riconoscimenti ¢ licenze da parte dei
governi, o benedizioni dalle chiese pin affermate, ma
i singoli membri che ne fanno parte hanno possibilita
di avanzamento pii limitate, DValtro canto, i membri
delle bande di avventurieri informali corrono i rischi
maggiori ¢ colgono le ricompense maggiori ai singoli
membri, ma questi canl sciolti spesso sono considerati
dei mercenari senza omore nel regni pit tradizionalisti
come il Cormyr.

LA PIAGA MAGICA

Cruasi un secolo fa, Faerin fu devastato da un'ondata di
magia selvaggia incontrollata nota come la Piaga Magica.
Anche se i sapienti e i chierici possono discutere all'infi-
nito sulle origini della Piaga Magica, gli effetti sono risul-
tati fin troppo chiari a tutti. Enormi tratti di territorio ne
sono stati sconvolti. Intere nazioni sono state sommerse,
e regioni ancora pit grandi sone sprofondate nel Sotto-
suolo o si sono sollevate come grandi pinnacoli di pietra.
Tutte le terre hanno assunto un aspetto piil magico e
fantastico, e nel cielo ora fluttuano enormi isole roccio-
se chiamate le terre sospese. La Piaga Magica ha con-
taminato tutto: la carne, la magia, lo spazio, le barriere
dimensionali e perfino la cosmologia.

Un altro effetto della Piaga Magica & stato quello di
infrangere la barriera tra i mondi gemelli di Abeir e di
Toril. Alcune parti di Abeir e di Toril si sono scambiate
di posto, lasciando varie sacche di Abeir sparse per il
Faeriin. A ovest, l'intero continente di Maztica & scom-
parso ed € stato sostituito da un nuove continente che la
gente chiama Abeir Ritornato.

Anche se la furia della Piaga Magica si € ormai
spenta quasi del tutto, | suol segni restano evidenti.
Molte creature distorte dalla Plaga Magica sono ormai
morte {di vecchiaia, di malattia o di morte violenta). ma
alcune, note come i plagati, sono sopravvissute, Esisto-
no ancora alcune sacche di magia selvaggia incontrolla-
ta note come le terre piagate, sparse per tutto il Faerim,
Coloro che visitano queste zone e sopravvivono riman-
gono segnati da un marchio fisico chiamato cicatrice
magica e spesso manifestano capacita mai viste prima.




Toril & situato al centro di numerosi piani. Due di
questi piani, la Selva Fatata e la Coltre Oscura, formano
due riflessi di Toril: il primo & una sua versione incan-
tata e (almeno per alcuni) affascinante, il secondo &
un'eco oscura e sinistra del mondo.

- Al di sotto di Toril si agitano le sostanze ¢ le ener-
gie irrequiete del Caos Elementale, che ospita nume-
rosi reami diversi tra le sue pieghe. Sul fondo del Caos
Elementale si spalanca 'Abisso, la dimora dei demoni.

Al di sopra di Toril si estende un vuoto stellato noto
come il Mare Astrale, dove la coltre di stelle nasconde
i domini in cui risiedono gli déi. Tali domini includo-
no i seguenti:

+ Arvandor (dimora delle divinita elfiche e
gnomesche)

+ 1 Campi Verdi (una regione pastorale)

4 La Casa della Conoscenza (un vasto archivio di
sapienza)

+ Casa dei Nani (dimora delle divinita naniche)

+ Le Caverne Cupe (un‘area pericolosa pullulante di
potenti mostri)

+ Celestia (un'enorme montagna immersa nella luce
argentata)

+ Cynosure (il nogo di incontro delle divinita)

4 Le Fosse delle Ragnatele Demoniache (un orrendo
dominio dei ragni)

+ Nishrek (una terra caotica dominata dagli déi degli
orchi)

# [ Nove Lnferi (il regno dei diavali)

+ 1] Piano déFato (dove si recano | morti per essere
giudicati}

+ Le Profondita Selvagge (una foresta primeva)

+ Riposo del Guerriero (dove le battaglie non hanno
mai termine)

4 Le Torri della Notte (dove Voscuritd regna suprema)
+ 1l Trono Supremo (la prigione di un dio impazzito)
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PER UN
Nuovo MONDO

Sulla scia del cataclismico evento noto come la Piaga
Magica, le terre di Faeriin sono diventate gremite di

opportunité e pericoli di ogni genere... ma anche di °

eri in cerca di avveniura ¢ pronti a entrare in azlone.
La Guida del Giocatore a Forcotren  Rearms™ offre tutto
cit di cui un giocatore di Dusnceoxs & Dracons® ha
bisogno per creare e Interpretare un personaggio nella
nuova incarnazione della famosa ambientazione di
Forcorren Rearms®™ o per aggiungere nuove opzioni a
qualsiasi sessione di D&D®,

Cuesto supplementn alle regole della 4 Edizione di
D&D® rivela ai giocatori cosa sanno i loro personaggi
del mondo in cui sono nati. Contiene informazioni sulle
numerose regioni di origine dei personaggl glocanti,
nonché una panoramica delle forze e dei fenomeni
che fanno girare il mondo. Questo volume contiene
anche nuovo materiale di gioco in abbondanza, va cui
due nuove razze di personaggl. i drow e si, nuovi
talenti, rituali, cammini leggendari, destini epici ¢ una
nuova classe del personaggio, il magospada,

Questo materiale puo essere usato per condurre una
campagna di ForcoTTen Reawms o per aggiungere nuovi
elementi a qualsiasi sessione di D&D
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