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La Repubblica 0 DAarOKIN

INtrRODUZIONE
"Non ¢’ & posto aDarokin per il bruto senza
cervello che risolve ogni problemacon la
forza. Darokin e sopravvissuta durante
questi lunghi anni, circondata da nazioni
piuforti epitibarbare, graziedl’ intelligenza,
a negoziati, allafalsity; inbreve, graziedla
finezza. E unalezione che chiunque spera
di far carrierain questaterranon deve mai
dimenticare.”

—Reynard Varsho, storico della Gilda
dei Mercanti di Darokin

"Darokin! Pfah! Terradi donnicciole! Non
hanno lo stomaco per la conquista e non
amano la guerra. Non riesco davvero a
capire come possano continuare a
prosperare cosi alungo!"

—L udwing von Hendriks, I’ Aquila
Nera, Barone di Karameikos

L’AtlaNnte
Questo manual e descrive la Repubblica di
Darokin, da utilizzare nelle campagne
fantasy del gioco di ruolo Dungeons &
Dragons® nel Mondo Conosciuto. Oltre a
D& D®, leinformazioni contenutein questo
manuale, possono essere utilizzate nelle
campagne di AD&D®, o per un qualsiasi
altro gioco di ruolo fantasy. Questo Atlante
contiene:

* Una Guida del Dungeon Master di 65
pagine, che comprende unadescrizione
completa della storia, della geografia,
del governo, dell’economia, della
societa e delle case di commercio di
Darokin. Questo manuale offreinfineal
DM unaseriedi scenari per ambientare
avventure nellaRepubblicae un elenco
di PNGipici di Darokin;

* UnaGuidadel Giocatore da30 pagine,
che comprende la descrizione di tutte
guelle abilita generali associate alle
professioni eai lavori svolti a Darokin,
una nuova classe di personaggi, il
Mercante, con abilitaspeciali uniche, e
infine nuove regole per gestire i
commerci eil viaggioviaterra;

* UnamappadellaRepubblicadi Darokin,
checomprendea cuni diagrammi relativi
a varie citta darokiniane lungo i suoi
bordi;

* Unamappadel commerci frale nazioni
descrittenellaseriedegli Atlanti, etanti
consigli su come vendere e trasportare

le propriemerci daunaparteal’ atradel
Mondo Conosciuto;

* UnamappadellacapitaeedellaPiazza
del Mercato e infine una pianta
completa del Palazzo della Gilda dei
Mercanti.

Magia, ricchezzeeintrighi vi aspettanondlla
Repubblica: coraggio alora, accomodatevi!

BeNVENUtli a DarRORIN—
Darokin € unagiovane nazione, con ampie
opportunita per chi ha abilita e coraggio.
Sia che preferiate una citta cosmopolita,
pienadi alleati nascosti eintrighi politici, o
zone selvagge e inesplorate, infestate da
mostri e creature selvagge, non vi
annoierete certamente aDarokin.

Raramente qualcuno lascia qualcosa a
meta a Darokin. Accertato questo, riesce
facile capire perché le aree civilizzate e
controllate dal paese sono ben strutturate
relativamentesicure. Le parti di Darokin che
sono ancora selvagge, comungue, Sono
molto selvagge. In realtd, ci sono acune
aree che sono tecnicamente parte di
Darokin, machein realtail governo non
riesce acontrollare.

Potere e ricchezza passano di mano in
mano a Darokin. In verita, nella mente di
molti cittadini le due parole sono sinonimi.
Il sostantivo skiff (abbreviazione di
skiffington, una moneta da tempo non piu
usata) nel linguaggio di Darokin, ad
esempio, significasiadenaro che potere. |
ricchi darokiniani sono sempre pronti a
citarelaloro regolad' oro: "Chi hai soldi fa
leregole.”

Di solito ci si aspetta che una societa
cosi legataai soldi come quelladi Darokin
sia rigorosamente divisa in classi.
Sorprendentemente, i pregiudizi e la
bigotteria sono molto limitati. Questo
accade poiché ognuno a Darokin, non
importa quanto povero o svantaggiato, ha
semprelapossibilitadi far fortuna.

Infatti, ci sono cosi tante opportunita
di uscirefuori dai ranghi dellapovertacome
mercante, che i poveri raramente si
lamentano. | nuovi ricchi, anziché essere
guardati in modo snob, dall’ ato in basso,
dai potenti gia arricchiti, vengono invece
apprezzati per il loro duro lavoro elaloro
ingegnosita, egli si daimmancabilmenteil
benvenuto nell’ élite dellasocieta. Darokin
ha uno standard di vita molto alto, e
generalmente | e persone sono felici.

Ma a Darokin ¢’ e anche altro da fare
oltre cheaccumularericchezze suricchezze.
Ci sono ladri da catturare, mostri da
uccidere, zone selvagge da esplorare, e
gloriada conquistare. Percio, benvenuto a
Darokin; echelafortunasiaconte!

La Storia di DarOKRIN—

Come molti degli altri regni umani del
Mondo Conosciuto, la Repubblica di
Darokin non é particolarmente vecchia,
anchesel’ area é stataabitata per oltre 2.000
anni. Forse a causa del loro naturale ciclo
di vita drasticamente piu corto, gli umani
tendono a spostarsi di piu. Percio, mentre
gli elfi vivono ad Alfheim da 1.800 anni ei
nani a Casa di Roccia da circa lo stesso
numero di anni, gli eventi che portarono
alla fondazione di Darokin risalgono
solamente a 200 anni fa.

I PriMi COIONI

| primi piedi acalcareil suolo dellafutura
Repubblica di Darokin furono
probabilmente quelli di un orchetto, nel
periodoincui I'lmperodi Nithiacominciava
lentamente aconquistareleterrecircostanti.
Umani, elfi, halfling e anche gnoll e altri
semiumani arrivarono subito dopo, ma
nessunarazza s insedio nell’ area con un
numero di individui abbastanzaelevato per
reclamarla. Non ¢’ erano grandi nazioni né
eserciti, el’arte della guerra (come molte
altre conoscenze e tecnologie) non era
molto sviluppata, percio le differenti razze
tendevano ad ignorarsi reciprocamente per
lamaggior parte del tempo.

Dal 200 Pl circa, due gruppi ben distinti
cominciarono a colonizzare la parte
occidentale di quella che oggi € la
Repubblicadi Darokin: orchetti eumani. Gli
orchetti controllavano la terra da nord a
ovest di una linea ideale che partiva
dall’ attuale Corunglain e arrivava,
seguendo il corso del fiume Streel, fino ad
Akorros. Essi inoltre controllavano tuttele
TerreBrulle, il sud di Glantri, quasi tuttele
steppe dell'Ethengar e e montagne tra
quest’ultimo e la zona dell'Alfheim.
Fortunatamente, questi grandi insediamenti
di umanoidi eranodivis in 17 differenti tribu
e le loro costanti scaramucce tribali gli
impedivano di sferrare attacchi coordinati
sui propri vicini.

Gli umani chevivevano asud di Darokin
non erano organizzati molto meglio,
sebbene non si attaccassero traloro con la
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stessa frequenza e la stessa ferocia degli
orchetti. Col passare del tempo, gli uomini
si unirono in piccoli villaggi e fecero
crescere abbondanti raccolti nella fertile
terra. Il miglioretrai gruppi organizzati di
umani fu un clan chiamato Eastwind, che
abitaval’ areatrail fiume Streel ed Alfheim.

Sebbene i resoconti siano incompleti,
gli storici credono che il clan Eastwind
ricevette un grosso aiuto dagli elfi di
Alfheimintermini di magia, armi eviveri.
Gli orchetti, vivendo proprio a destra del
fiume, raramente arrivavano alaForestadi
Canolbarth, a causa dei guerrieri elfi
estremamente pericolosi, maquesti ultimi
temevano ancora che la potenza degli
orchetti potesse combinarsi in una sola
forza Gli dfi, normamenterestii acontattare
gli umani, stavano apparentemente
aiutando il clan Eastwind per usarlo come
cuscinetto contro i loro nemici di sempre.

Lentamente, per circa400 anni, gli umani
continuarono ad espandere i loro domini.
Gli orchetti non cedevano volentieri leterre,
e gli spargimenti di sangue erano un fatto
quotidianoin quell’ area. Fu durante questo
periodo cheil clan Eastwind crebbefino a
dominare su tutte le altre tribl umane,
barattando il proprio sovrappiu di armi e
magiefornitedagli dfi conl’aleanzadi ogni
tribt. Quando s formo I’ Impero di Thyatis
(0 DI nel calendario corrente del Mondo
Conosciuto), gli Eastwind avevano gia
stretto alleanze coni tre quarti degli umani
nellazona

La Repubblica di Darokin deve il suo
nome ad Ansel Darokin, il primo dei
cosiddetti Re Eastwind. Ansel | giunse a
potere presto duranteil primo secolo DI, e
fu responsabile dei primi passi fatti per
trasformareil clan Eastwind ei suoi alleati
in una organizzazione militare semi
competente. La dinastia del Re Eastwind
fini improvvisamente nell’anno 87 DI,
guando il pronipote di Ansel, il nuovo
incoronato Aden I, fu ucciso durante
un’incursione di umanoidi vicino a luogo
doveoggi s trovaForte Nell. Poiché Aden
non si era ancora sposato e non aveva un
erede, le varie fazioni presentarono i loro
candidati per sostituirlo e la fragile
coalizionedi umani tremo per laminacciadi
unaguerracivile.

Gli orchetti cercarono di trarre
vantaggio dalla situazione e in un’estate
sanguinosa reclamarono quasi tutti i
territori che quattro Re Eastwind avevano

conquistato in 65 anni. | tre piu forti
pretendenti al trono concordavano sul fatto
chelasituazione fosse critica, manessuno
voleva farsi da parte. Alle prime nevi
dell’inverno, gli orchetti avevano gia
conquistato tutte le terre aovest del fiume
Streel, eccettuati Athenos e la palude dei
Malpheggi. Ma come € nellaloro natura,
volevano avere ancoradi piu.

Ancora una volta gli elfi di Alfheim
intervennero, poiché la paura della
crescenteforzadegli orchetti superdil loro
disgusto di trattare con gli uomini. Gli elfi
suggerirono un compromesso per lascelta
del leader di Darokin, un guerriero di nome
Corwyn Attleson, e promisero che
avrebbero aiutato gli umani inviando loro
armi, magie e anche truppe (in caso di
estrema necessita), se questi ultimi
avessero smesso di litigare e s fossero uniti
sotto laguidadi Attleson.

Le truppe di rinforzo non furono mai
necessarie. Attleson si dimostro infatti un
audace combattente, un leader carismatico
eun astuto politico. Egli porto rapidamente
le fazioni oppositrici sotto la suabandiera
e vinse un’importante battaglia quasi
subito, respingendo un grande attacco di
umanoidi diretto sullastessaDarokin.

Sotto la guida di Attleson, i bestiali
nemici furono regolarmente sconfitti e pit
clan umani firmarono un patto di mutua
alleanza con Darokin. Corwyn mori per
cause naturali nel 122 DI, ma suo figlio,
Corwyn |1, provo sempre di essere tanto
capace quanto suo padre. La dinastia
Attleson ebbe cosi inizio. Gli Attleson
governarono per altri 400 anni, cacciando
daDarokinleultimetribudi orchetti rimaste
nella zona. Il paese divenne pil esteso
rispetto all’ attuale Repubblica, poichéi clan
fedeli agli Attleson reclamarono parti di
quelli che sono oggi Glantri, Karameikose
Ylaruam. Vennero costruite numerose
strade e i primi commerci con le regioni
circostanti ebbero inizio. Quella della
dinastia Attleson fu un’ epoca di pace e di
grande prosperita, I Etadell’ Oro di Darokin.

La Guerra EIfica

Man mano che Darokin cresceva e
prosperava, ladipendenzadai vicini elfi ei
contatti con loro diminuirono. Questo
soddisfo il popolo di Alfheim, che non
aveva pit motivo di trattare con Darokin,
visto che la minaccia rappresentata dagli
umanoidi erascomparsa.

Le relazioni tra Darokin e Alfheim si
deteriorarono gradualmente nell’ ultima
metadel quinto secolo DI. Siagli efi chegli
umani registrano nelle rispettive cronache
che i problemi che si crearono in seguito
furono interamente colpadell’ dtrapartein
causa, ma come spesso accade in queste
dispute, laveritastain mezzo. Sebbene molti
fattori differenti contribuirono ad
accrescere |'inimicizia tra Darokin ed
Alfheim, i piuimportanti furono questi:

* @Gli elfi si erano distaccati ata punto
dagli umani cheinteregenerazioni di uomini
avevano vissuto a Darokin senza mai
vedere un elfo. Man mano che le storie
dell’ aiuto degli efi contro gli orchi vennero
dimenticate, lamancanzadi familiaritadei
darokiniani con gli elfi si trasformo in
sfiducia, poi in sospetto e quindi in
disprezzo, fino ad arrivare all’odio e dla
paranoia. A molti sembro ovvio chegli dfi
avessero qualche oscuro segreto da
nascondere.

* Anche tra gli elfi comunque, si
moltiplicarono gli equivoci sul conto degli
umani. Nel racconti dei precedenti 400 anni,
gli uomini di Darokin venivano descritti
come gente dalle buone maniere ma
essenzialmente stupidi, individui inetti che
dovevano essere continuamente «sal vati»
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dagli elfi «superiori». Alla fine, molti
racconti elfici di precedenti incontri con gli
abitanti di Darokin assunseroil tono di beffe
ai danni di questi ultimi.
* |noltre, come spesso accade quando
unasingolafamigliagovernaun paese per
350 anni di seguito, alcuni individui senza
scrupoli si fecero largo nella linea degli
Attleson. Particolarmente dannosi per
Darokin furono Mithras IV (467-480) e
Mithras V (480-503). Infatti, i loro regni
furono caratterizzati dal diffondersi della
corruzionenell’ amministrazione dello stato,
daun governo inetto e daunalineapolitica
di odiorazzistaversogli efi di Alfheim.

| risultati furono tristi e prevedibili.
Quando i tempi si fecero un po’ pit duri a
Darokin, i re cominciarono aincolpare gli
elfi di tutti i problemi che gravavano sulla
nazione. Lagente credetteimmediatamente
alle accuse mosse dai governanti, e
comincio aperseguitaregli elfi invisitaea
parlaredi guerra. Daparteloro, gli abitanti
della Foresta di Canolbarth si sentirono
incompresi etraditi e presero seriamentele
voci riguardanti un possibile conflitto,
iniziando i loro preparativi. Tutto cid che
mancava a questa polveriera era una
scintilla che lafacesse esplodere.

E inevitabilmentelascintillascaturi nella
primaveradel 501, quando un cottage euna

fattoriavicino a confinedi Alfheim vennero
attaccati e bruciati, mentrei loro occupanti
furono massacrati. | villaggi vicini
organizzarono in fretta una milizia e
marciarono suAlfheim.

L' attacco in realtd era stato opera di
alcuni banditi umani, main questo caso il
fineandavaoltrelacausa. Gli elfi s difesero
dai villici e uccisero acuni uomini. Piu che
una grande battaglia, questa non fu atro
che una scaramuccia minore, ma fu
sufficiente per far andare gli umani fuori
dai gangheri.

Lacosiddetta Guerra Elficadurd meno
di quattro anni. Mithras V fu ucciso in
battaglia nel 503 e il suo successore,
Corwyn X111, guido le truppe di umani per
altri 18 mesi circa, primadi dichiarare che
"gli elfi avevano capitolalezione" echela
guerraerafinita

Corwyn baso la sua decisione su tre

fatti:
* Primo, leforzedi Darokin non stavano
facendo alcun progresso nel tentativo di
invadere Alfheim. Gli elfi non potevano
essere inseguiti nella fitta Foresta di
Canol barth e sembravachefosseroin grado
di attaccare di sorpresai loro avversari ogni
volta che volevano, solo per svanire nel
nulla non appena la resistenza veniva
organizzata.

* La seconda e forse piu sconcertante
ragione e che era diventato ovvio fin
dall’inizio della guerra che gli elfi non si
stavano impegnando moltoin quellalotta.
Essi infatti consideravano questaguerrapit
come unaspecie di gioco, unaversionein
larga scaladel nascondino.

Dal canto loro, gli elfi vedevano
realmente questo scontro come un grande
gioco. Cio forse spiega perché, nelle
cronache elfiche, venga dato solo un
conciso resoconto dell’intera vicenda. In
realtd, molti degli dfi pitigiovani non sanno
che Alfheim e Darokin non sono sempre
stati ottimi amici (per ulteriori informazioni
vedi ATL10: Gli Elfi d Alfhem—GAZ5: The
Elves of Altheim).

* La terza ragione era costituita dagli
umanoidi delle Terre Brulle: infatti
avevano approfittato subito della
situazione creatas, assediando Corunglain.
Questo sviluppo costitui una doppia scusa
per |’abbandono della guerra contro
Alfheim, poiché non solo letruppeei beni
di Corunglain non potevano essere usati
contro gli elfi, maulteriori forze dovevano
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essere mandate a nord per interrompere
I"assedio degli orchetti.

Soppesando attentamente questi tre
fattori, Corwyn arrivoin frettaaconcludere
chesegli dfi lo avessero realmentevoluto,
avrebbero potuto sharagliare I esercito di
Darokinin meno di un mese, e saggiamente
dichiaro chiusal’interafaccenda. Anche se
la battaglia fu relativamente corta e non
sanguinosa (meno di 2.000 uomini e di 50
elfi furono uccisi in tutta la guerra),
I'inimiciziatraelfi ed umani non potevacerto
terminarecosi in fretta.

Anche con lafine della Guerra Elfica,
I’ esercito di Darokin non erapreparato per
la tenacia degli umanoidi. L'assedio di
Corunglainfuinterrotto molte volte, masolo
per essere ripreso nuovamente dagli
orchetti, ogni volta pit forti di prima. La
cittadlafinecaddend 523 DI. Gli assedianti
saccheggiarono le abitazioni e uccisero
migliaiadi persone primadi ritornarsene a
casa, trasportando lericchezze di un’intera
cittasulleloro spalle.

Commercio, cooperazione militare e
relazioni diplomatiche con gli elfi furono
praticamente inesistenti per centinaia di
anni. | singoli villaggi ele cittadivennero
sempre pit indipendenti, e nel 650il titolo
di Re di Darokin era diventato una carica
esclusivamente cerimoniale e
completamente priva di effettivi poteri.
Quando Santhral 11 mori nel 723 senzaun
erede, I’eradei Re di Darokin giunse dla
sua conclusione.

La Terra deGli Scarti—
| seguenti 200 anni furono relativamente
tranquilli per leterredi Darokin. Lamaggior
partedellecittaedei villaggi si governava
da sola, mentre alcune citta piu grandi,
esattamente Akorros, Darokin, Corunglain
e Selenica, cominciarono ad esercitare una
gualche influenza anche sulle vicine
campagne. Contatti ecommerci congli altri
stati migliorarono, specia mente con
Alfheim ele Cinque Contee.

| guai con gli umanoidi vennero ridotti
al minimo durante questo periodo, a parte
una eccezione degna di nota. La citta di
Ardelphia, nel nord di Darokin, fu
saccheggiata e distrutta nell’ anno 846 da
un enorme esercito di orchi che aveva
attraversato il confine delle Terre Brulle.
Fortunatamente, gli orchi finirono presto
col battersi tra di loro per il bottino e
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I’esercito shandod e ritornd a casa senza
causare altri danni.

Mai pit importanti eventi del periodo
dal 725 d 925 furono le continue migrazioni
di rifugiati dalleterrecircogtanti. Infatti, man
mano chei vicini stati sceglievanoi propri
governanti, coloro che avevano perso
potere in quelle lotte si riversavano a
Darokin. La storia si ripeté attraverso gli
anni: nell’828 i Principati di Glantri
stabilirono la loro indipendenza ed
espulsero tutti i nani, alcuni dei quali si
diressero asud, verso Darokin. Inoltre, nei
primi anni dell’ 800, gli Emirati di Ylaruam
dichiararonolaloro indipendenzaeacoloro
che erano rimasti leali ai precedenti
governanti venne gentilmente chiesto di
andarsene; molti di lorofinirono aDarokin.

Nella prima parte del decimo secolo,
alcuni colonizzatori provenienti daThyatis
reclamarono le terre di Traladara e molte
delle persone che giavivevano |1 decisero
di trasferirs aDarokin. Inoltre, in quas tutte
le maggiori nazioni che circondavano la
futurarepubblicaesistevapit di un gruppo
di persone che combatteva per conquistare
il potere, e chi usciva sconfitto da quei
conflitti arrivava ben presto a Darokin,
I’ unicaterra che apparentemente nessuno
voleva.

Oggi, Darokin @molto orgogliosadella
sua popolazione cosi ben amalgamata,
mentre lamaggior partedei suoi detrattori
criticail paese chiamandolo ironicamente
la"Terradegli Scarti", unafrase che éstata
ripresaaDarokin come motto nazionale non
ufficide.

L’Ascesa dci MercaNti—
Fin daquando gli Eastwind cominciarono
ad usare le armi e i beni presi in prestito
dagli elfi di Alfheim per persuadere atre
tribu di uomini ad allearsi con loro, i
darokiniani hanno sempre associato la
ricchezza alla saggezza, € parte del loro
carattere nazionale. Percio non deve
sorprendere il fatto che, quando i Re di
Darokin persero il loro potere e allafine
scomparvero, la popolazione s rivolse ai
grandi proprietari terrieri in cercadi una
guidaedi qualcuno che prendessein mano
le redini del comando. Solo i piu ricchi
poterono permettersi di pagare truppe di
mercenari, mantenere agibili le strade e
costruire forti. Dato che queste cose, fatte
dai grandi latifondisti per proteggerei loro
possedimenti personali, portarono un

natural e beneficio atutti, molti proprietari
terrieri locali S ritrovaronoimprovvisamente
agovernarevaste zone einteri villaggi come
veri epropri nobili feudali.

MalaricchezzaaDarokin non €legata
semplicemente al possesso della terra.
Numerosi altri aspetti, dal clima alla
posizione geografica, s sono combinati per
fare di Darokin lapotenzaeconomicacheé
oggi. Leregioni agricole dellanazione ad
esempio, sono pressoché senza eguali nel
Mondo Conosciuto e creano oghi anno
enormi sovrappiu di prodotti, dal grano ai
frutti edal legname ai prodotti lattici.

L’industria pesante non & pero stata
abbandonata a Darokin, dato che
I"impetuoso fiume Streel € una risorsa
costante di energiaper i mulini e gli altri
macchinari pesanti di tuttalaregione.

Con unaterra cosi prosperosaintorno
aloro, non passd molto tempo prima che
alcuni arguti darokiniani cominciassero ad
organizzaregrandi carovane per trasportare
leloro merci verso dtreterre, e lentamente
gli affari cominciarono aprosperare. Anche
sei mercanti dovettero sopportare anni di
basso profitto, correre enormi rischi per
vendere merci via mare il piu in fretta
possibile, eguidare carovane per mes prima
di raggiungere le citta piu lontane, i
darokiniani diventarono presto i maestri
indiscussi del commercio viaterra. Molti
figli di poveri contadini o di mugnai
riuscirono persino atrasformare unamisera
pagain unagrande ricchezza, acquisendo
potere erispetto negli affari.

Proprio come fecero i loro "cugini"
proprietari terrieri, i mercanti di Darokin
cominciarono ariempireil vuoto di potere
lasciato dal declino della monarchia. Il
risultato fu una mescolanza di "governi
privati", in cui ricchi individui
provvedevano ai servizi di base e al
governo di una certa area in cambio del
pagamento di una tassa. Dato che questa
di solito eraminoredi quellecheerano state
imposte dai Re di Darokin, lagente fu piu
chefelicedi pagare. Questi piccoli governi
privati ala fine cominciarono ad unirsi
guando divenne chiaro che era la cosa
economicamente piu vantaggiosa da fare,
fino a che i leader dei piu grandi
conglomerati si riunirono nella citta di
Darokin nel 927 e crearono quellacheéoggi
conosciutacome laRepubblicadi Darokin,
eleggendo Charles Mauntea come primo
Cancdliere.

Attleson

Il governo attuale di Darokin viene
spiegato dettagliatamente pit avanti in
questo stesso libro.

L’ Ascesa d¢i Diplomatici
DopolafinedellaGuerraElfica, Darokin é
sempreriuscitaanon lasciarsi coinvolgere
nelle varie guerre di rivoluzione e di
conguista che sono scoppiate attorno ad
essa. Tutto questo € il risultato di
un’ attenta pianificazione e di un duro
lavoro.

L'interessedi Darokin nelladiplomazia
habasi di tipo economico. Ancheseévero
che alcuni profitti acorto termine possono
essere fatti trattando beni di guerra, la
guerraein ultimaanalis un cattivo campo
per gli affari. Le persone morte non
comprano le cose e le citta che sono state
rase al suolo non hanno risorse industriali
molto imponenti; inoltrei mercati rovinati
dalla guerra ci mettono decenni per
riprendersi. Con queste realtaeconomiche
in mente, molti dei grandi mercanti di
Darokin si misero assiduamente astudiare
I’ arte dellatrattativa e delladiplomazia per
porreinfrettatermineai conflitti e, cosapiu
importante, per impedire che le ostilita
scoppiassero nel posto pit importante.




Il primo dei cosiddetti Grandi
Diplomatici fu Sasheme Vickers, un giovane
mercante dellacasadi commercio Umbarth.
PrimadellaGrande Fusionedd 927, laCasa
di Umbarth controllavalacittaoccidentale
di Akesoli. Quando unadisputasorsetrai
Clandi Atruaghin e Glantri, nonci volleun
genio per capire che, se fosse esplosa una
guerra, Darokin (e specialmente Akesoli)
sarebbe capitata proprio nell’ occhio del
ciclone; cosi Vickerssi presel’impegno di
negoziare la pace tra le due nazioni.
Fortunatamente non era una disputa
maggiore e Vickers riusci a convincere
entrambele parti aritirarelelorotruppeea
discuterei loro problemi.

Non passd molto tempo che le altre
maggiori case di commercio di Darokin
drizzarono le orecchie e presero nota di
guanto era accaduto. Vickers aveva fatto
risparmiare alla sua casa centinaia di
migliaia di daro, e ben presto ogni
commerciante piu importante volle avere
dei diplomatici a suo servizio.

All'inizio, le cose furono un po’ dure.
Molti di coloro che volevano diventare
diplomatici non avevano alcun tirocinio
formale e nessun amore per il lavoro.
Spesso s trattavadi mercanti falliti chenon
riuscivano afarenient’ atro. Macol passare

del tempo, i peggiori furono cacciati viaei
mercanti di Darokin ebbero un corpo di
tenaci e abili negoziatori a proprio servizio.

Uno dei provvedimenti presi con la
Grande Fusione del 927, quando la
Repubblicadi Darokin nacque, fu chetultti
i diplomatici delle varie case entrassero a
far parte del nuovo governo, formando il
Corpo Diplomatico di Darokin (il famoso
CDD). Oggi il CDD haunlargo numero di
responsabilita, tra cui: mantenere buoni
rapporti con tutti i vicini di Darokin,
risolvere le dispute tra gli stati confinanti
(specialmente se Darokin potesse essere
coinvolta), e negoziare contratti
commerciali di ogni tipo, siaal’interno che
all’esterno di Darokin. (Il Corpo
Diplomatico di Darokin verradiscusso pit
approfonditamente nel seguito di questo
libro.)

CroNologGia

3000 PI: La Grande Pioggia di Fuoco.
Blackmoor édistruttaeil pianetasposta
il suo asse, congelando il continente di
Blackmoor e causando lo scioglimento
dei ghiacci nell’odierno Mondo
Conosciuto.

2000 PI: Leculture delle Etadel Bronzo e
del Ferro si evolvono nel Mondo
Conosciuto.

1700 PI: Gli elfi che vivono a Glantri
attivano un antico artefatto di
Blackmoor che esplode e oscurail cielo
del nord.

1500 PI: 1l clandei Traldar di Nithiaarriva
nell’ odierna Karameikos. Questi
colonizzatori esplorano le regioni
circostanti e sono i primi umani ad
abitare Darokin.

1000 PI: Gli gnoll attraversano il sud di
Darokin einvadono laterradei Traldar.
Molti degli umani di Darokin s spostano
anord, direttamente nei territori degli
orchetti, dove pochi sopravvivono.

800 PI: Gli éfi si insediano ad Alfheim e
spingono gli orchetti dalle terre aperte
verso ovest. Alcuni clan di umani
cominciano a costruire degli
insediamenti permanenti aDarokin.

OPI: Si formal’ Imperodi Thyatis.

21 DI: Ansel Darokin si proclama Re di
Darokin, dando inizio alladinastiadei
ReEastwind.

87 DI: Gli orchetti fanno maggiori pressioni
contro gli umani di Darokin,
costringendo gli elfi di Alfheim ad

La Repubblica di DarOKIN

appoggiare Corwyn Attleson come una
scelta di compromesso per guidare
Darokin. Inizia la dinastia dei Re
Attleson.

122 DI: Corwyn | muore dopo un regno
lungo e prosperoso.

250 DlI: | thyatiani colonizzano Y laruam,
causando lamigrazione verso Darokin
di molti esuli.

293 DI: Leultimetribt di umanoidi escono
daDarokin.

501504 DI: LaGuerraElfica

523 DI: Corunglain cade sotto gli eserciti
di orchetti. Migliaiasonoi morti elacitta
€ saccheggiata.

723 DI Santhral 1| muore; terminal’ epoca
dei Redi Darokin.

828 DI | Principati di Glantri espellono tutti
i nani, alcuni dei quali migrano a
Darokin.

846 DI: Un’ordadi orchi delle Terre Brulle
saccheggia Ardelphia, distruggendo
brutalmentelacitta

900 DI: Thyatis conquistaTraladara; molti
rifugiati scappano aDarokin.

927 DI: LaGrande Fusione. Lefamigliedi
mercanti piu grandi e piu ricche di
Darokin si accordano su un governo
centrale per I’ intero paese.

Charles Mauntea viene scelto per guidare
laRepubblica, iniziando il dominio dei
cosiddetti Re Mercanti.

932 DI: LydiaMauntea succede a marito
Charlesdopo lasuamorte. Essaassume
il titolo di Cancelliere.

934 DlI: Il Cancelliere Mauntea convocail
secondo Gran Consiglio dei Mercanti.
Moltedelleriformeiniziate nel 927 sono
finalizzate, inclusa I’ elezione di un
nuovo presidente dopo la morte
dell’ attuale leader, effettuata da un
consiglio stabile di 15 mercanti
maggiori.

949 DI: Vardon Kalimi viene nominato
Cancelliere dopo la morte di Lydia
Mauntea, il Cancelliere che finora ha
governato di pit (27 anni).

971 DI: Corwyn Hoff eletto Cancelliere
dopo ledimissioni di Kalimi.

975 DI: Rypien Hallonica diventa
Cancellieredopo lamorte di Hoff.

988 DI: Dopo la morte di Hallonica, il
Consiglio dei Mercanti elegge
Cancelliere Corwyn Mauntea, pronipote
di CharleseLydia

1000 DI: Oggi. Tuitti gli Atlanti di D&D®
sono ambientati in questo periodo.
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Darokin éun’ enorme, vastanazione, chesi
estende per oltre 1.120 km nel suo punto
pit ampio. A causa della sua vastita, c'é
una notevole diversita tra i vari tipi di
terreno che si trovano a Darokin. Questa
nazione haqual cosa per ognuno, dalletetre
paludi nella zona dei Malpheggi, agli
insidiosi picchi delle Montagne della Porta
dei Nani, edallafittaForestadi Canolbarth
alafertile Pianuradello Stredl.

CONfiNi
Darokin confinaconi Principati di Glantri,
leTerreBrulle, i Khanati d'Ethengar, laCasa
di Roccia, gli Emirati di Ylaruam, il
Granducato di Karameikos, le Cinque
Contee, i Clan di Atruaghin, il Sind, e,
ovviamente, con I'Alfheim, che circonda
completamente. Con cosi tanti vicini, non
bisogna quindi stupirsi se i darokiniani
sono diventati i piu grandi diplomatici del
mondo.

I1 Sudest di DAarROKRIN——
La parte sudorientale della Repubblica di
Darokin & dominata da due maggiori
caratteristiche: le Montagne di Cruth asud,
elaForestadi Canolbarth anord. Trai monti
elaforestasi estendono le scoscese colline
che occupano parte delleterre coltivate, in
cui sorgono piccoli villaggi esvariati paesi.

Le Montagne di Cruth (e un po’ piu a
orientele Montagne Altan Tepes) formano
una barriera naturale tra Darokin e siale
Cinque Contee che il Granducato di
Karameikos. Le montagne non sono
proprio invalicabili, visto che migliaia di
coloni le hanno attraversate per centinaia
di anni, e lamaggior parte dei passi resta
apertaancheininverno, manon écertoun
viaggiofacile. | picchi nel centro dellacatena
montuosa svettano fino ai 5.000 metri di
altezza, e molti sentieri promettenti che
attraversano le montagne sono vicoli
ciechi. Attraversare le Montagne di Cruth
non é raccomandabile senza una guida
esperta 0 unamappa eccellente. Mentre le
guide sono facili da trovare in molti del
villaggi su entrambi i versanti delle
montagne, |e mappe complete sono assai
pitrare.

La Foresta di Canolbarth, antica e
intricata, € quasi interamente compresa
al’'internodel regnoeficodi Alfheim. Oltre
il confine sud di Alfheim pero, ci sono
abbastanza alberi da fornire il legname

necessario per tutta Darokin. La foresta
inoltre, fornisce abbondante selvaggina e
unrifugio per gli avventurieri. LaStradadi
Darokin che va verso Selenica passa
all’interno della selvaper un lungo tratto.
La zona collinare vicina ad essa, come &
prevedibile, € piu dolcevicino dlaforestae
pill scoscesa ai piedi delle montagne. La
terra & ricca, le condizioni climatiche
decisamente favorevoli, e qui crescono
molti tipi di raccolti es dlevano vari capi di
bestiame. Molti contadini indipendenti
Vivono in questaregione; le grandi unioni
di agricoltori invece, stanno lontano da
questa parte del paese, preferendo i
maggiori acri di terradisponibili lungo la
Pianuradello Stredl.

Laterrachesi trovafral'Alfheim ela
Casa di Roccia € parte di Darokin solo
nominalmente. Un’altra ragione per cui
Darokin viene chiamata" Terradegli Scarti",
e che questo sperone delle MontagneAltan
Tepes, le Montagne della Porta dei Nani,
insieme alle colline circostanti, sono una
terrarocciosa, aridae malsanache nessuno
vuole.

Le Montagne della Portadei Nani non
hanno picchi torreggianti come quelli della
catena Cruth. Qui lamaggior parte dei monti
non superano i 4.500 metri, sebbene alcune
cimeveramentenotevoli arrivino fino a6.000
metri. Cio che rende queste montagne cosi
inospitali sono i numerosi crepacci, lerocce
che cadono improvvisamente, i passaggi
nascosti, ei vasti strati di ghiaccio e neve
che s accumulano dappertutto nel mesi pit
freddi. Gli scalatori e gli avventurieri
veterani che hanno affrontato la Porta dei
Nani giurano che esistono dei passi cheun
anno ci sono, e |I’anno dopo non esistono
piu, e che strade prima impenetrabili
diventano di colpo accessibili.

Se si considera anche la locale
popolazione umanoide estremamente ostile,
risulta facile comprendere come mai la
regionenordorientale di Darokin siaancora
largamente disabitata.

Il Sudovest di DarOKIN -
L' acquaassume un ruolo molto importante
nella geografia del sud ovest di Darokin.
La piu grande e unica caratteristica
geografica di quest’ area &€ ovviamente, la
Palude dei Malpheggi, un’enormeeumida
distesa pianeggiante di acque circondatae
alimentata dal Fiume Streel e dal Fiume
Arbandrine.

Lapalude e unapiattamacchiadi acqua
marcia e poco profonda, abitata da una
fauna esotica. Piccole isolette di terra
asciuttaescono fuori dal fangoinvari punti
dellapalude, ed esse costituiscono gli unici
luoghi adatti apiccoli insediamenti, rifugi
di banditi, etane di mostri.

A est della palude si estende
un’ abbondante zona di colline boscose e
foresta fitta. | fiumi Grayhare e Helleck
scorrono attraverso questa regione prima
di unirsi allo Streel nellasuacorsaversoil
mare. Il confine con le Cinque Contee non
e fortificato né sorvegliato, poiché le
odiernerelazioni tragli halfling e Darokin
sono buone come sono sempre state.

A sud della palude si trova I’unico
accesso al mare che Darokin ha a
disposizione: laBaiadel Malpheggi. Gran
parte della linea costiera in cui la palude
incontra la baia & indefinita, con il fango
che gradualmente si trasforma in acqua
vera e propriasolo dopo molti chilometri.
Lecittadi Tenobar e Athenos, costruite su
un terreno piu solido, hanno comungque
delle spiagge vere. Entrambe le cittahanno
porti resistenti e prosperosi.

Athenoseil porto piu grandetrai due,
a causa del suo accesso diretto al Fiume
Stredl ed centro di Darokin. Questo accesso
non sarebbe perod possibile senzail Canale
di Athenos, un canale artificiale costruito
oltre 130 anni faelungo 48 km. Il canale &
considerato una delle piu grandi imprese
mai realizzatenon solo aDarokin, maintutto
il Mondo Conosciuto. Anche oggi il canale
€ un’attrazione turistica per i visitatori
curiosi provenienti dagli altri paesi.

Il Nordovest di DarokiN
Proprio come domina la parte
nordoccidentale dellamappadi Darokin, il
LagoAmsorak dominalavitadi ogni giorno
di quasi tutti gli abitanti dellaregione. Il
lago e alimentato datre fiumi (I’ Altolago,
I’Ithel, el’ Amsorak Superiore) oltre cheda
molti ruscelli maggiori. Il lago haunaforma
molto strana, delimitato dalleripide colline
e dalle montagne lungo le coste asud e a
nord. | saggi credono che la terra tra
I’Altolago e I’ Amsorak Superiore fosse
asciutta un tempo, ma acuni cataclismi
subito dopo lo scioglimento dei ghiacci
causarono |’ abbassamento della terra,
formandoil lago.

Ci sonotreisolenel lago. Dueisole pit
piccole, I’ IsolaVerde elaRocciadi Razak,




sono sistemate I’ una vicina all’ altra nella
meta orientale del lago, e per la maggior
parte sono irrilevanti. Laterza, I'lsola di
Itheldown, & abbastanza grande e famosa,
essendo il sito di un imponente e infausto
castello inrovina, fonte di molte leggende
oscure e maligne. La maggior parte dei
marinal e dei pescatori che vive sul lago
preferisce star fuori dallavistadelleguglie
appuntite di Castello Itheldown, poiché
scorgerle all’orizzonte & considerato
presagio di tremenda sventura.

Le montagne a nord del lago sono
chiamate Monti Amsorak da quelli che
vivono in quellazona, main realtasono la
parte meridionale di una vasta catena
montuosa che si estende in gran parte nei
Principati di Glantri. Lemontagne, chiamate
Sierrad’ Argento dagli abitanti di Glantri,
raggiungono soloi 3.600 metri di altezza, e
si dice siano molto meno pericolose delle
Montagne dellaPortadei Nani.

Lecollineaest del Lago Amsorak sono
abbastanza dolci, e si appiattiscono
gradualmente avvicinandosi ala Pianura
dello Streel. Questaé unazonadi Darokin
largamente popolata, specialmente attorno
ad Akorros, un importante centro di
Commerci.

La PiaNuRra de€llo Streel
Nel centro di Darokin si estendela Pianura
dello Streel, una grande landa aperta con
piccole zone boschive tagliate a meta
dall’impetuoso Fiume Streel. Circail 50%
dell’interapopolazione di Darokin vivein
guesta parte del paese, a causa della
disponibilitadi energiaidricadatadal fiume,
dell’ abbondanzadi terracoltivabile, edella
presenzadellacapitae, Darokin.

L' unica caratteristica geografica della
zonaéil Fiume Streel. Lo Streel € uno dei
fiumi piu potenti del Mondo Conosciuto:
raggiungeoltre 1 kmdi larghezza, ein
molti punti arrivafino ad unaprofonditadi
21 metri. Lo Streel scorre molto
impetuosamente e vel ocemente nonostante
le suedimensioni, ma e navigabile per tutto
il tratto da Corunglain ad Athenos.
Viaggiare in barca giu per il fiume e
estremamente facile e poco costoso, mentre
il viaggio inverso é unaverasfida. Nuotare
nel Fiume Streel & pericoloso acausadelle
forti correnti; i vortici inoltre, non sono poi
cosi rari. Inaggiunta, laforzade fiumegiova
all’industria, permettendo amulini, fucine,

industrie tessili, e simili imprese di
prosperarelungo lerive dello Streel.

Il Fiume Arbandrine e largamente
frequentato per tutto il tratto daDarokin a
Tenobar, sebbene non sia cosi veloce e
largo come lo Streel. Durante la stagione
delle piogge (principalmente in autunno),
le navi possono facilmente navigare dal
Lago Amsorak git per il Flume Amsorak, e
poi sull’ Arbandrine. Questo viaggio non &
pero proponibile durante le altre stagioni
dell’anno, anche se in teoria € possibile,
basta essere dotati di un grande talento
marinaresco edi maltafortuna.

Laterra che si apre su entrambi i lati
dello Streel & una delle migliori aree
coltivabili di tutto il Mondo Conosciuto.
Moltegrandi compagnie agricole operano
sullaPianuradello Stredl, sfruttando enormi
aree di terreno grazie a controllo di un
amministratore centrale che garantisce una
maggiore efficienza. Ogni anno i contadini
di Darokin inviano un sovrappiu di grano,
farina, vegetali, carneealtri prodotti agricali,
giu per il fiumefino ad Athenos e Tenobar,
per venderli a mercanti provenienti datutto
il continente.

Clima
Le temperature dell’ estate a Darokin si
aggirano attorno ai 33° C duranteil giorno
escendono finoaunaminimadi 15° Calla
notte. Queste temperature sono da’5° a10°
piu fredde sulle varie montagne e anche
attorno a Lago Amsorak. L e temperature
nelapaludedel Malpheggi sono, in media,
pitatedi 10-15°. L’ estate € lapiu asciutta
delle stagioni aDarokin, magli acquazzoni
sono di solito abbastanza comuni dafar si
che le regioni non si asciughino
completamente.

L' autunno arriva un mese prima sui
Monti Amsorak e sulla Porta dei Nani
rispetto al resto di Darokin, ma é |’ unica
stagione ad essere coerentein tutto il paese.
Letemperaturevariano da15-20° C durante
il giorno, finoai 5° dlanotte. L' autunno ela
stagione piu piovosa a Darokin: cielo
coperto e pioggiadurano per 4-5 giorni (a
volteanche di pitl) e sono senza precedenti.

L'invernoforniscei pit grandi contrasti
in fatto di condizioni atmosferiche a
Darokin.

Le temperature sono molto fredde
presso il Lago Amsorak, dove raramente
sorpassanoi 5° C duranteil giorno, mentre
si abbassano fino allo zero quando
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sopraggiungelanotte. Occasionalmente, la
temperatura in questa regione raggiunge
addirittura i 3° C. Quando le basse
temperature vengono associate aventi forti
che spazzano il 1ago quasi costantemente,
le condizioni possono velocemente
diventare pericolose 0 anche mortali per le
persone che non sono vestite in modo
adatto per fronteggiare gli elementi. Il
ghiaccioinoltre, € un grave problemaper la
navigazioneinvernale sul Lago Amsorak.
Comunque, la meta meridionale del lago
tende arestare pulitaquasi sempre (tranne
che negli inverni pit severi), poichéalcuni
dei ruscelli che alimentano il lago sono
moltocadi.

Un’dltra parte di Darokin che soffre
durantel’inverno é quelladelle Montagne
dellaPortadei Nani. Alcuni passi ricevono
oltre 4 metri di neve durante il corso
dell’inverno, e si registrano da due a tre
metri in mediaintuttoil resto dellaregione.
La media delle temperature & tanto bassa
quanto quelladel Lago Amsorak, ei venti
sono forse piu forti.

Sututto il resto di Darokin I'inverno é
molto piu mite. Letemperature sono solo di
un grado circa piu alte della media, ma i
venti sono molto piu deboli, cosi come le
nevicate sono meno abbondanti. Nevica
solamente dalle quattro alle sei volte
all’anno sulla Pianura dello Streel, a sud
anche meno.

Proprio come I’ autunno arriva prima,
cosl anchelaprimaveraarrivapiutardi sulle
Montagne della Portadei Nani e nell’ area
attorno a Lago Amsorak. Gli acquazzoni di
primavera sono comuni in tutta Darokin,
sebbene non ci sia tanta pioggia come in
autunno. Le temperature sono
generamentemiti, variando dai 10° Cai 20°
C duranteil giorno e scendendo fino ai 5-
10° C di notte.

Tempeste catastrofiche e violente sono
rare aDarokin. Lacondizione atmosferica
pit grave comune nella Repubblica é la
tempesta primaverile o estiva sul Lago
Amsorak. Queste bufere si possono
formarein pochi minuti, e sono molto difficili
da prevedere o anticipare. Si muovono
molto velocemente, accompagnate da
violenti acquazzoni, tremendi fulmini,
occasionali grandinate, e venti che
superano i 120 km orari di velocita. Le
tempeste comunque durano solo pochi
minuti, ma spesso & abbastanza per
danneggiare o affondare un vascello.




GOVERNO

La Repubblica di Darokin ha un governo
stabile solo fin dal 927 DI, costituendo
percio una delle piu giovani nazioni del
Mondo Conosciuto. Ma la Repubblica &
anche unadelle piuforti, grazieal suo effi-
cace sistema governativo, ala prosperita
generale, e ad unapopolazionefelice.

Non c’'é un’effettiva opposizione
politica contro il corrente governo di
Darokin. Questo accade non perché il
governo reprimacruddmentei dissensi, ma,
al contrario, poiché Darokin haunasocieta
estremamente apertaove étutelatalaliberta
di opinione. E inoltre vero che poche
persone s lamentano per il modo in cui
vanno le cose. | principi di base che sono
le fondamenta della societa di Darokin
(avere fiducia in se stessi e senso di
responsabilita, non sentirsi in colpaacau-
sadellapropriaricchezza, e nonincolpare
gli atri se non si & benestanti) sono cosi
radicati nell’ educazione di ognuno, che
vengono rispettati e fermamente seguiti
dallamaggior partedei cittadini.

Plutocrazia
Non éinsolito che, aDarokin, ricchezzasia
sinonimo di potere, eci sono molti atri posti
nel Mondo Conosciuto (e altrove) dove
questo € vero. Quello che é insolito sul
modo in cui vanno le cose a Darokin &l
limite con cui questarelazione vienefissata
dalle leggi, dai costumi, e anche dal
comportamento dei cittadini.

La Repubblica di Darokin & una
plutocrazia, ¢ioé unanazione governatadai
ricchi. Diversamente daalcuni governi che
possono sembrare simili a quello della
Repubblica, qui il sistemagovernativo non
perde tempo con le bustarelle. Non &
necessario che unindividuo spendadenaro
per avere accesso d governo: la sola cosa
indispensabile € possederlo. A Darokin,
chiunque abbia un reddito sufficiente
ottiene automaticamente abbastanza
rispetto per avere cio che vuole. In breve;
sepuoi permettertel o, non devi comprarlo.

Cio nonvuol direchei ricchi calpestino
regolarmentei poveri aDarokin. | cittadini
facoltosi di questo paese capiscono che
hanno bisogno dei "meno agiati" (comeli
chiamano loro), come fonte di lavoro e
come mercato per i loro prodotti. Percio,
sebbenenon siaspecificamente scritto nelle
leggi di Darokin, ogni cittadino possiede
certi diritti di base, nonimportaquanto sia




ricco o povero. Quando un membro della
plutocrazia abusa dei suoi poteri fino a
punto in cui potrebbe arrecare danno agli
affari, i suoi soci di solito mettono fineala
sveltaatutto cio.

Il biglietto per entrare nelle sale del
potereaDarokin, comegiadetto, il denaro.
Pit denaro uno ha, piu potere ha a sua
disposizione. Ogni cinque anni, il governo
effettua il cosiddetto Grande
Riconoscimento, simile a un censimento,
eccetto cheinvece di contare le persone, si
contano i soldi. Determinati valori sono
stabiliti per i beni di tutti i cittadini, incluse
le case, laterra, il bestiame, gli affari, gli
oggetti personali, il denaro liquido e altre
cosette, e tutti i numeri vengono poi
sommati. Questo totale viene inserito nel
registri pubblici e pud essere consultato
da chiunque, sebbene non sia considerato
troppo cortese chiedere direttamente auna
personal’ ammontare della suaricchezza.

Laricchezzatotale registrata per ogni
cittadino e usataper due scopi. Il primo édi
determinare le loro tasse per |I'anno
successivo, mentreil secondo édi definire
il limite entro cui possono partecipare al
governo di Darokin.

Livelodi Partecipazioneal Governo
Ricchezzatotale Posizione

(indaro) riconosciuta

Sotto 15.000 Cittadino non votante
15000 Cittadino votante
25.000 Funzionariolocale
75.000 Ufficialeregionale
150.000 Consigliereesterno
250,000 Ufficidenazionae
1.000.000 Consigliere Interno
3.000.000 Cancelliere

Un cittadino votante non puod svolgere
alcunincarico d' ufficio, mapuo votare per
tutti gli uffici del suo paeseo dellasuacitta,
per il membro del Consiglio Esterno che
rappresentalasuaregione geografica, e per
il Cancelliere.

| Funzionari locali includonoil sindaco,
il consigliere del paese, del villaggio, e
quello cittadino, e molti altri posti
amministrativi.

Ci sono 37 Regioni nelle Terre Interne
di Darokin. (Le Terredi Confine, governate
in modo diverso, vengono descritte piu
dettagliatamente nella sezione che segue)
Ogni Regione el egge un rappresentante per

il Consiglio Esterno. Le nomine regionali
sono fatte daquell’ organo, e sono di solito
di natura onoraria. A volte pero, questo
consiglio compie un duro lavoro e opera
per la regione programmando i lavori
pubblici, pianificando nuovi insediamenti,
collocando truppe per ladifesa, e sbrigando
altreimportanti faccende.

Gli Ufficiali nazionali ricopronoi posti
di delegati per i commerci principali verso
altri paesi, giudici di ricorsi giudiziari,
addetti allapianificazione per I’ espansione
e lo sviluppo futuro, e viadicendo.

Ufficiali minori del governo come
soldati, impiegati, guardie cittadine,
ingegneri edili, e cosi via, vengono scelti
senza considerare la classe sociale a cui
appartengono. In effetti, molti dei lavori
governativi strettamente manuali vengono
lasciati ai membri piu poveri dellasocieta.

Inoltre, il Consiglio Esterno (nel caso
dellecaricheregionali) eil Consiglio Interno
(nel caso delle cariche nazionali) hanno il
diritto di assegnare determinati incarichi
anche aindividui che non raggiungono il
reddito richiesto per quella posizione,
tramitel’ approvazione daparte dell’ autorita
immedi atamente superiore (rispettivamente
il Consiglio Interno eil Cancelliere). Questo
fatto € particolarmente comune
nell’ esercito, dovei Generdi egli alti ufficiali
sono scelti inbase allaloro abilitaenonin
baseallaricchezza.

Ovviamente per0, ci sono molti ricchi
darokiniani che non vogliono aver nullaa
che fare con gli incarichi pubblici e sono
contenti di lasciare ad altri la guida del
governo. Questo tipo di scelta non viene
considerata una grave onta da nessuno,
dato che i ricchi a Darokin sono liberi di
farecid chepiugli piace.

ORrGanNizzazioNi Oi Base
Ci sono due divers organi di governo a
Darokin: uno per le Terre Interneeun atro
per leTerredi Confine.

La legge delle Terre Interne copre la
parte piu vastadel territorio di Darokin. Le
Terre Interne sono divisein 37 Regioni (31
Province ei sei Capoluoghi maggiori) ei
cittadini votanti di ogni regione eleggono
un rappresentante per il Consiglio Esterno.
Un nuovo Consiglio Esterno viene eletto
ogni otto anni, e i membri del consiglio
uscente preparano unalistadi candidati per
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I’ elettorato. Questi candidati ovviamente,
hanno raggiunto il minimo previsto di
ricchezza, e sono di solito simili
politicamente ai membri del consiglio
uscente. Questo perd hon avviene sempre,
poiché a volte alcuni dei membri uscenti
scelgono deliberatamente candidati che
appartengono ad una fazione opposta, per
dare cosi agli elettori una maggiore
possibilitadi scelta.

Una volta che il nuovo Consiglio
Esterno e stato scelto, elegge, sempre
al’interno dei propri ranghi, un Consiglio
Interno di sei membri. Queste persone si
occupano degli affari quotidiani del paese,
mentrei rimanenti 31 membri del Consiglio
Esterno offrono consigli e ratificano le
decisioni del Consiglio Interno.

Il Consiglio Interno, e in redta tutta
Darokin, & guidato dal Cancelliere. Il
Cancelliere viene eletto da tutti i cittadini
votanti dellanazione, erestain caricaper
tutta la vita. Un Cancelliere pud essere
rimosso dal suo incarico soloin seguito ad
un voto unanime del Consiglio Interno e
dei 3/4 della maggioranza del Consiglio
Esterno, macio non émai stato tentato. Un
solo Cancelliere ha rassegnato le proprie
dimissioni fino ad oggi: fu Vardon Kalimi,
che si dimise nel 971 dopo 22 anni di
amministrazione acausadellasuaprecaria
salute. Tutti gli atri Cancellieri di Darokin
invece sono morti rimanendo in carica

Quando resta vacante la carica di
Cancelliere, il Consiglio Interno preparauna
listadi candidati. Nonc'élimitelegaleadla
quantita di candidati che possono essere
in ballottaggio, manellastoriadi Darokin,
non sono mai stati piu di quattro. Questi
candidati devono essere resi noti entro un
mese dalla scomparsa del Cancelliere, e
I’ elezione ha luogo esattamente due mesi
dopo: non érichiestaal cuna maggioranza
per I’ elezione, vince semplicemente chi
ottiene piu voti. L'attuale Cancelliere,
Corwyn Mauntea, batté gli altri candidati
col 45% dei voti.

Molto spesso il Cancelliereviene scelto
trai membri del Consiglio Interno: secio
avviene, il Consiglio Esterno elegge un
altrorappresentantetrai propri componenti
eloinserisce nel Consiglio Interno, mentre
laregionedallaqudeprovieneil Cancelliere
entrante elegge un nuovo membro del
Consiglio Esterno.
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Leleggi di confine hanno potere nelle
Terre di Confine (vedi mappanellapagina
successiva), uninsiemedi piccoli (etalvolta
non proprio piccoli) possedimenti lungo i
confini di Darokin. E danotarechele Terre
di Confine non seguono sempreil confine
del paese come una linea ininterrotta,
poiché quando a cuni Magistrati morirono
senza eredi, la Repubblica inglobd i loro
domini nelle Terre Interne. In atri casi, la
Republica ha comperato il dominio e ora
stipendia il Magistrato governante,
pagando denaro per un controllo piu
diretto. Questo accade con zone
strategicamente importanti, inclusa
Athenos, Corunglain, e le aree in cui
sorgono molte delle maggiori installazioni
militari.

Per quantoriguardale Terre di Confine
rimanenti, esse sono divisein zonedi varia
grandezza e ciascuna € governata da una
classe molto speciae: i Magistrati di Confi-
ne. Un Magistrato € molto simile ad un
Barone in un sistema feudale, eccetto che
deve semprerispondere delle proprie azioni
al Consiglio Interno e non pud prendersi
tutte quelle liberta che i Baroni hanno nel
confronti dellapopolazione. Incas estremi,
il Consiglio Interno puo confiscareleterre
aun Magistrato e nominarne uno NUOVo,
oppureinglobarei possedimenti nelle Ter-

re Interne. Questo non € mai stato fatto in
tuttalabreve storiadi Darokin, sebbenela "Noi cerchiamo di evitareil commercio
solaminacciasiastata utile per tenere sotto con acunedelle Terredi Confine, come
controllo alcuni Magistrati troppo fanno molte altre case. Ci sono varie

dispotici. ragioni per questapoliticacommerciale,
Lebaroniedi Fenhold (CM9: Lascitodi malapitovviaéel’incertezza. Dentro le
Famiglia) e di Farstead (PC1: Racconti TerreInterne, tu sai cosa succede e con

Incredibili del Popolo Minuto) sono due chi stai trattando. Quando entri nelle
esempi di Terredi Confine governatedaun Terre di Confine invece, cominciano i
Magistrato che ha ereditato il titolo di guai.

Barone. "Una volta, ricordo, avevo guidato
unacarovana per oltre dieci chilometri,
11 Ruolo de¢lla Diplomazia primache un membro dellaguardialocae
Darokin ha acquistato un’ottima | ¢ fermasse e informasse che stavamo
reputazione per i suoi esperti diplomaticiin | transitando su di unastradaapedaggio.
tutto il Mondo Conosciuto. Cio non | Nessunadellenostre mappelo mostrava,

dovrebbe sorprendere se si considerano i | Mal’ uomoinsistevaaffinche pagassimo.
seguenti fatti: L e sue carte sembravano in regola, cosi
* La delicata posizione geografica di facemmo quanto ci veniva ordinato.

Darokin: come  gia stato evidenziato in | Quando raggiungemmo |a citta, ci
precedenza, Darokin confinacon quasi tutte | Mettemmo solo pochi minuti per verificare
le nazioni di questa parte del continente. | cheeratuttolegale. Il governatorelocale
Essa ha solo due porti (ed entrambi | @evaimpostolatassasolo pochi giorni
possono essere facilmente bloccati), e la | Primaenol non eravamo stati nemmeno
maggior partedei commerci conl’esteropud | avvertiti.”

essereinterrottain fretta. In pit;, Darokin & —Bertram Hallonica, capo della
un’ enorme nazione che sarebbeimpossibile | Casa di Hallonica

da difendere contro un’invasione ben

concertata, anche avendo a disposizione
un esercito che fosse tre volte quello nor-
mde




* La dipendenza dal commercio con
I"estero: Darokin produce una grande
varieta di beni, e potrebbe sopravvivere
abbastanza agevol mente ad una eventuale
guerradi scalainternazionale. Malaparola
chiave & proprio "sopravvivere". |
darokiniani infatti, sono abituati ad uno
standard di vita abbastanza elevato, e
sanno bene che una guerra potrebbe
cambiare questo stato di cose.

* || caratterenazionale: per mancanzadi
un’ espressione pill chiara, si puo dire che
non enel caratteredegli abitanti di Darokin
amarelaguerra. Essi disdegnano le arma-
ture e le armi pesanti, e sono pitinclini a
discutere un problema piuttosto che a
risolverlo con le armi. E se |la battaglia é
inevitabile, allora preferiscono soluzioni
economiche o socidi all’ uso dellaviolenza
Questo non vuol direchei darokiniani siano
facili vittime, anzi e proprioil contrario, per-
ché possono essere molto testardi quando
vogliono. Comunque, lamaggior parte del-
levoltefiniscono con I’ avere tutto cio che
desiderano. Loro  preferiscono
semplicemente la raffinatezza alla forza
bruta.

Come giamenzionato precedentemente,
le tradizioni di Darokin nel campo della
diplomazia cominciano con Sasheme

Vickersdi Akesoli, chesi presel’impegno
di trovare un accordo tra Glantri e
Atruaghin, evitando un conflitto armato che
avrebbe visto Akesoli nell’ occhio del
ciclone. Ben presto altre case di mercanti
cominciarono ad istruire o assumere dei
diplomatici, mac’ erano troppi impostori in
giro e tanta inefficienza. Uno dei
provvedimenti presi conlaGrande Fusione
del 927, lariunione delle case di mercanti
checrearono |’ attuale governo di Darokin,
fulaformazionedi un servizio diplomatico
nazionale, e tutti i diplomatici privati
vennero assegnati ad esso per farlo
funzionare; cosi nacque il Corpo
Diplomatico di Darokin.

Oggi, il Corpo Diplomatico di Darokin &
uno dei rami piu potenti del governo della
nazione. Il CDD é diretto dal Consiglio
Interno e dal Cancelliere, sebbene anche
molte delle richieste dei membri del
Consiglio Esterno e dei Magistrati di Con-
fine vengano esaudite senza la previa
autorizzazionedei due organi superiori. Le
funzioni del CDD includono:

* Mantenereemigliorarelerelazioni con
tutti gli altri paesi del Mondo Conosciuto.
I CDD haunapropria“"Missione" nellaca-
pitale di ogni nazione confinante, e anche

in altre importanti citta. Persino i distanti
imperi di Alphatia e Thyatis hanno delle
missioni del CDD nellerispettive capitali.
Ogni missione ha un |spettore che &
assegnato permanentemente a quel posto,
e molto spesso tanti ispettori non rivedono
mai piu Darokin unavoltaricevutoil pro-
prioincarico. Lo staff di diplomatici di ogni
missione viene cambiato dal CDD ogni
cinque anni. Le dimensioni dello staff
dipendono dalle situazioni: la missione a
Specularum, ad esempio, € compostada 17
diplomatici, pit un gruppo di impiegati e
assistenti cheintotale superai 100individui.

| diplomatici nelle missioni straniere
sono incaricati di approfondire la
conoscenzadel governo di quel paese, del-
lasuapolitica, dellasocieta, e (soprattutto)
dellasuaeconomia. Lemissioni all’ estero
vengono consultate molto spesso dagli
affaristi in patriae anche dal governo, che
chiedeloro di prevederelareazione di quel
paese aun cambio di politicao di relazioni
commerciai. In modo inverso, i governi
stranieri, gli affaristi ei singoli, contattano
frequentemente lamissionedi Darokin nel
loro stato come primo passo per proporre
un nuovo trattato o un’operazione
economica. Ogni ispettore delle missioni &
pienamente autorizzato a negoziare e a
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firmareaccordi conil governo dellanazione
a cui € assegnato, sebbene tali trattati
debbano poi essereratificati dal Consiglio
Esterno e approvati dal Cancelliere prima
di diventare documenti legali.

| diplomatici delle missioni devono an-
che prevedere il possibile verificarsi di
eventuali problemi tralanazione alaquale
sono assegnati e Darokin, e troncarli sul
nascere. "Fermail guaio ancor prima che
inizi." eunodei molti proverbi di Darokin, e
uno dei piu citati dal CDD, che lo prende
molto seriamente. 1| CDD & molto piu
permissivo quando si tratta di dispute
minori, poichéritiene che pud permettersi
di cedere pit facilmente quando lapostaé
bassa. Infatti, se un contrasto venisse
lasciato crescere troppo, negoziare un
accordo sarebbe poi molto pit duro.
* Lamediazionedi disputetraatrenazioni
guando e coinvolta la stessa Darokin:
Darokinsi fidaciecamentedell’ abilitadelle
missioni di riconoscere guai minori prima
che si ingrandiscano. Questo perché esse
hanno molto piu naso per le cose che sono
"fuori delle loro competenze" rispetto

invece ai diplomatici che lavorano
nell’ambiente piti tranquillo del CDD della
cittadi Darokin.

Cio checostituisce «interesse di Darokin»
e lasciato all’interpretazione, ma i
diplomatici darokiniani cercano di tenere
d’occhio ogni situazione che si viene a
creare nel quadro della politica
internazionale, preferendo intervenireinun
caso che pud non coinvolgere direttamente
Darokin, piuttosto che farsene sfuggire uno
cheinvece potrebbein futuro rivelarsi una
spina nel fianco della Repubblica.
L’ esempio pit ovvio equello di due nazioni
inguerrache minacciano di coinvolgerenel
loro conflitto beni di Darokin, che possono
conseguentemente andare distrutti. Maci
soNno tante altre situazioni in cui I’azione
tempestivadel CDD hasalvato gli interessi
del governo che stavano per essere
danneggiati.

* Per ritornareal compiti dei diplomatici,
il CDD deve agire anche come mediatore
nelle dispute di tipo economico che
sorgonotrai darokiniani. | membri del CDD

molto spesso servono come arbitri quando
due uomini d affari di Darokin non riescono
a mettersi d’accordo. Entrambe le parti
devono richiedere I’intervento di un
mediatore, e devono entrambi concordare
fin dal principio di accettare la decisione
del mediatore. Al mediatores pagaunatas-
sa in base a tempo da lui trascorso ad
ascoltare unacausa, ed ogni parte pagauna
metadell’ interasomma.

Mentre i casi maggiori vengono
ascoltati da diplomatici specializzati
nell’ arbitrato di affari, molti cas minori sono
giudicati da diplomatici ancora in via di
addestramento, studenti chelavorano negli
uffici del CDD di Darokin. | diplomatici (an-
che gli studenti) fanno un lavoro ottimo
nella maggior parte dei casi, e ci sono
pochissime lamentele. Inoltre, questo
servizio serve per diminuirel’ attesachecrea
il sistema giuridico di Darokin, poiché il
CDD s occupaanche di molte cause civili
che atrimenti seguirebbero un percorso
burocratico molto lungo.

Ogni cittadino di Darokin che voglia
diventare un diplomatico, deve solamente

Il CDD all’ opera

—Come riferito da Artwell
Consortia, Diplomatico di Seconda
Classe, nella Missione a Ylaruam.
"Ylaruam non e certo la missione piu
facile del mondo, manonostante questo
sembra che c¢i vengano assegnati piu
giovani diplomatici alla loro prima
rotazionein terrastranieradi quanti ne
dovremmo effettivamente prendere.
Scommetto che tutto questo succede
perché il nostro funzionario, Wilhon
Page, étenuto in grande considerazione
presso il CDD, e tutti ne hanno una
profonda stima. Certo so che non mi
dovrel lamentare. Voglio dire, infondoi
novellini vengono qui per essere
addestrati, per fare esperienza; ed €
proprio questo il punto! Loro devono
capire che c¢i sono acune cose che si
possono imparare solo con
I esperienza... Masto divagando...

"La ragione per cui ho impostato
questo discorso, e che la storia che sto
per narrarvi € quella che uso tutte le
volte per insegnare alcuni trucchi del
mestiereaquei giovani. Per farlabreve,

sto parlando della necessita di fare
attenzione ad ogni dettaglio e di
investigare su ogni incidente, per vedere
che impatto potrebbe avere su Darokin.
Spesso infatti, quando connessioni di
guesto tipo vengono ala luce, € ormai
troppo tardi per porvi rimedio.

"Ad ogni modo, € stato, credo, sette
anni fa. C’era un mercante locale che
stava avendo dei guai con dei banditi.
Voi capite: carovane attaccate, negozi
distrutti, e anche magazzini ripuliti.
L’uomo era uno del posto: nessun
contatto commerciale con Darokin e
niente su di lui nei nostri archivi. Una
faccendarigorosamentelocale, niente di
nostra competenza, mi seguite?

"Bene, uno dei nostri novellini si
interesso della faccenda e fece qualche
indagine; e scopri alcune cosette
davvero interessanti. Primo, i banditi
stavano concentrando i loro assalti solo
Su questo mercante. Secondo, sembrava
cheleautoritalocali stessero prendendo
tempo invece di catturare i banditi; e
terzo, questo commerciante del posto
aveva recentemente sposato lafigliadi
un importante mercante dellacasadi Al-
Azrad! Percio, anche se non aveva

rapporti commerciali con Darokin, sesi
andava bene in fondo alla faccenda si
scoprivachelacasadi Al-Azrad lo stava
aiutando nel suoi traffici.

"Una volta scoperto tutto questo,
I"arguto novellino si rivolse a qualche
diplomatico di SecondaClasse, eallora
le cose cominciarono a muoversi
realmente. Venne fuori che il capitano
delle guardie locali avevacercato di far
sposare suafigliaa mercante, e quando
qguesto aveva preferito un’altra, il
capitano aveva deciso di rovinarlo
avvisando i banditi primadi mettersi ad
inseguirli.

"A guesto punto, avremmo potuto
rivolgerci alle autoritalocali e piantare
una grana, ma un’altra lezione che ci
arrivada questo episodio €: risolverele
cose nel modo piu silenzioso possibile.
In questo caso, tutto cio che facemmo
futrovareun atro marito per lafigliadel
capitano, euno ricco per di pit! Quindi
convincemmo i banditi arestituire parte
del loro bottino, promettendo che non
sarebbero piu stati ricercati eimpiccati,
e tutto riprese normalmente,
speciamente per lacasadi Al-Azrad."




rivolgersi a quartier generale del Corpo
Diplomatico di Darokin, che hasedenella
capitale, 0 ad un qualsias ufficio superiore
(intuttele maggiori cittadel paesene esiste
uno). Non serve essere ricchi o
eccezionalmente intelligenti: & solo
necessario possedere un’educazione di
base (saper leggere e scrivere). |l resto
dipende da una serie di domande che
vengono fattedl’ ufficiodel CDD. "Ci vuole
molto di pitdi un’ attentaistruzione o di un
padrericco per diventarediplomatici”, dice
un proverbio del CDD, e le numerose
domande fatte a ogni aspirante servono a
sottolinearele vere qualitarichieste, come
il temperamento uniforme, un modo logico
di ragionare, e I'abilita di vedere tutti i
possibili risvolti di un problema.

Quegli aspiranti che vengono accettati
(approssmativamente 300 all’ anno su 5.000
candidati) cominciano un addestramento
intensivo a Darokin quasi subito. Non
esiste in realtd un vero e proprio "anno
scolastico", dato che la maggior parte
dell’ addestramento viene eseguito su base
individuae. Lapreparazionede diplomatici
implica una dose massiccia di storia,
economia, lingue straniere (di solito tre o
quattro), e psicologia. Dopo due anni, agli
studenti che hanno frequentato con
successo il corso viene conferitoil titolo di
Diplomatico in addestramento, ed essi
possono cominciare ad arbitrare cas minori
di dispute affaristiche. Dei 300 studenti
accettati in origine, solo 175 riescono a
passare di grado.

L’ addestramento continua per altri
quattro anni prima che gli studenti
guadagnino il titolo di Avwocato. Solo 50
circadel 300 studenti iniziali celafanno. A
guesto punto, gli avvocati che aspirano a
svolgereil proprio serviziointerrastraniera
vengonoinviati afarelaloro primarotazione
quinguennale in un altro stato, dove sono
conosciuti col terminedi "Novellini*.

Gli avvocati che preferiscono rimanere
a Darokin si specializzano nel giudicare
guestioni commerciali, e devono portare a
termine anche loro alcuni incarichi
sperimentali per un periodo di cinque anni.

Allafinedegli incarichi quinquennali,
ogni Avvocato viene esaminato dai suoi
superiori. Circa il 20% degli avvocati &
promosso a Diplomatico di Seconda Clas-
se dopo il loro primo incarico di lavoro,
mentre il resto riceve un nuovo incarico;
alcuni inoltre, possono essere addirittura

Tiri Acgua al Tuo MuliNno?

Ascolta, abbiamo una vantaggiosa
offertadafarti!

Fin da quando € stata fondata la
Repubblica, la nostra nazione ha
mantenuto una posizione di rilievo nel
mondo grazie ad un’ abile diplomazia

Comemembro del Corpo Diplomatico
di Darokin riceverai |’istruzione
necessaria a svolgere una brillante
carrieraal servizio del tuo paese.

Ogni anno, il CDD accoglie centinaia
di praticanti provenienti dall’intera
Repubblica: cittadini uguali ate!

Solo pochi vengono scelti per
frequentare le severe scuole di
addestramento che lo stato mantiene, e
ancora meno sono quelli che ne escono
eche possiedono le qualitarichieste. Ma
per coloro che entrano a far parte del
Corpo, € garantitaunacarrieraeccitante
eremunerativa

Se pensi di avere quel che occorre
per servireil tuo paeseei suoi interessi,
siaal’interno di Darokin cheall’ estero,
contatta oggi stesso il reclutatore nel
vicino ufficio del CDD.

Unisciti al Corpo Diplomatico di
Dar okin!

espulsi dal Corpo. Quest’ ultimo evento &
raro, poichélastragrande maggioranzadei
diplomatici inefficienti obuoni anullaéstata
scartata molto prima di arrivare a questo
punto.

Ciascun diplomatico & esaminato alla
finedi ogni incarico quinquennale, invista
di una possibile promozione. Il rango
superiore aDiplomatico di Seconda Classe
e semplicemente quello di Diplomatico.
Solo il 10% di quelli che raggiungono la
Seconda Classe viene promosso a
Diplomatico, e se qualcuno continua ad
eccellere dopo aver raggiunto il rango di
Diplomatico, puo arrivare aottenerelapiu
alta carica possibile al’interno del CDD:
quella di Alto Diplomatico, onorificenza
conferitadi solito acerti Diplomatici dopo
le loro dimissioni o alaloro morte, come
simbolo di grande stimaedi rispetto. Solo
un pugno di Diplomatici ancora attivi ha
guadagnato questo titolo.

GOVERNO

|1 CDD eunramo ufficialedel governo
di Darokin, e come tale & sostenuto dalle
tasse. | membri del CDD inoltre, traggono
profitto anche dalla tassa che viene loro
pagataquando agisconoin qualitadi arbitri
per le questioni d' affari. Laprofessione di
diplomatico portaachi lasvolge piti onore
cheremunerazioni monetarie, mai membri
del Corpo sono senza dubbio ricchi.

| Diplomatici in addestramento ricevono
vitto, alloggio, libri, e ovviamente
un’educazione di gran valore gratis, e
ottengono anche |’opportunita di
guadagnare un po’ di "moneta pubblica’
facendo dei lavori servili. Gli Avvocati
ricevono un salario di 1.000 daro all’ anno
per cominciare, sebbene siadi solito
alzato di 300 daro ogni cinque anni di
servizio, anche se si tratta di persone
promosse dapoco. Il salario di partenzaper
un Diplomatico di SecondaClasseedi 2.500
daro al’anno, ei Diplomatici ricevono un
minimo di 5.000 daro annuali. Non c'é
aumento di paga per i pochi Supremi
Diplomatici, dato che loro di solito
guadagnano gia le piu ate somme fra i
membri del CDD.

I Ruolo delle Gilde ——
LeGildedi Darokin, e piu specificatamente
laGildadei Mercanti, sono unaforzapolitica
molto potente. Non ¢’é mai stato un
Cancelliere 0 un membro del Consiglio
Interno che non siaanche appartenuto alla
Gildadei Mercanti, eil 96% dei membri di
tutto il Consiglio Esterno nella storia di
Darokin ha fatto parte del Consiglio dei
Mercanti.

Nonostante questo potere, le Gilde non
sono al di sopra della legge. Esse hanno
una grande influenza sulla politica dello
stato, masi conformano lo stesso aleleggi
giudiziarie, che sono uguali per tutti quan-
ti. Le Gilde, specialmente quelladei Mer-
canti, capiscono che hanno bisogno della
cooperazione di una popolazione contenta
per raggiungere laprosperita. "L’ interesse
personale illuminato" & I’ espressione
chiavend descrivereil ruoloddleGildendla
politicadi Darokin.

Le Gilde hanno un’influenza
determinante, tramiteleloro manipolazioni,
sulla politica di Darokin, ma di questo si
parlerameglio nei capitoli successivi.




‘Casse

L etasse non sono ateaDarokin, mamentre
i prezzi di per sé sono bassi, quasi tutto &
soggetto a delle imposte, e alcune cose
vengono addiritturatassate due o trevolte.
Ci sono tretipi di tasseaDarokin: laTassa
sul Reddito, laTassasullaRicchezza Tota
le, elaTassasulle Vendite.

La tassa sul reddito € molto bassa e
abbastanza semplice dacapire. In sostanza,
ogni cittadino versa a governo il 5% del
proprio reddito ogni anno. Chi possiedeun
reddito superioreal 10.000 daro pagainvece
annualmentel’ 8%.

Latassasullaricchezzatotale éraccolta
solo unavoltaogni cinque anni, poco dopo
ogni Grande Riconoscimento. Chiunque
aumenti la sua ricchezza totale rispetto a
quelladel precedente Riconoscimento deve
pagare unatassapari a 5% di tale aumento.
Se la ricchezza totale si abbassa, non
bisogna pagare nulla, ma il cittadino in
guestione non puod considerare le perdite
in un periodo di cinque anni per poi
controbilanciarle con un eventuale
guadagno nell’arco dei cinque anni
successivi. Comerisultato di cio, gli uomini
d affari chefanno un boom finanziario sono
penalizzati. Il rischio di speculazioni é

scoraggiato, ed € invece incoraggiata una
crescitafinanziariaregolare.

| nuovi abitanti di Darokin ei giovani
che sono arrivati alla maggiore eta dopo
['ultimo Grande Riconoscimento
ovviamente non hanno unaricchezzatota-
le precedente acui potersi riferire. In questi
casi non s deve pagare alcunatassa. Cio
incoraggia le persone che sono padroni di
grandi ricchezze atrasferirs aDarokin, cosa
che alcuni fanno. Coloro che invece se ne
vanno dal paese proprio primadel Grande
Riconoscimento per evitaredi pagareletas-
se come a solito, possono farlo, ma gli
impiegati delletasse di Darokin sono molto
efficienti e hanno la memoria lunga. Se
I’ evasorefiscaleritorna, o se anchefaaffari
con qualche compagnia di Darokin, gli
impiegati dell’Ufficio Imposte lo
ritroveranno e avranno i loro soldi, in un
modo o nell’ atro.

LaTassasulle VenditeaDarokin ébassa
comelealtre(soloil 3%), mavieneimposta
sututtelevendite: nessun tipo di mercanzia
e esclusa. Le vendite all’ingrosso, a
dettaglio, e anche il baratto & tassabile
legalmente (sebbene il governo
onestamente abbia dei problemi a
raccogliereletasse sulle vendite basate sul
baratto).

Darokin ha pochi guai con gli evasori
fiscali. Ognuno sa chei valori delle tasse
rimarranno bassi se e solo se tutti
pagheranno, cosi la gente che imbroglia
tende ad essere consegnata allapoliziadai
propri soci o dai rivali in affari. Inoltre,
bisognaricordare chelaculturadi Darokin
damolto valoreal concetto del "fairplay” o
gioco lede, e questo spinge le persone a
pagare | e tasse onestamente. Per quelli che
ancora non giocano secondo le regole, i
funzionari del fisco dellaRepubblicahanno
un largo numero di metodi per far pagarei
debitori, incluso il sequestro di proprieta,
lariduzione dei salari e/o dei profitti, ela
condanna dell’ evasore a diventare legato
aun contratto, seénecessario. Tutte queste
misure richiedono |’ approvazione di una
Corte Regionae (o di un’ autoritapiu ata).
| problemi di tasse che coinvolgono
persone molto ricche sono spesso sbrigati
direttamente dal Consiglio Esterno della
Repubblica. Una cosa che Darokin non fa
pagare sono inveceletariffe: gli importatori
di beni stranieri non devono pagare alcun
tipo di tassa, e gli esportatori sono allo
stesso modo liberi dai dazi.




L’Esercito
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Soldati al lavoro

—Come narrato da Ragnar Faccia

di Pietra il Giovane, nano
commer ciante.
"Ero sulla Strada di Darokin e stavo
ritornandoin Casadi Rocciacon quattro
carri carichi di tutti i tipi di merci. Era
stato, infin dei conti, un gran bel viaggio:
avevo avuto abuon prezzo legemmeei
metalli che mi interessavano, e avevo
fatto al cune buone conoscenze nel cam-
po del commercio dellapietra

"Beh, in ogni modo, eravamo acirca
sedici chilometri aovest di Selenica, ed
era passato da poco il crepuscolo,
guando la notte calo. Alcuni di noi
volevano proseguire e fermarsi in una
locandanel villaggio pitivicino (ammetto
di avere unacertapredilezioneper i letti
caldi elabirrafresca), maaltri volevano
accamparsi senza andare oltre. Ora, io
non sono il tipo che da degli ordini ai
quali nessuno vuole obbedire, cosi
lasciai cheladiscussione andasse avanti
un po’ primadi decidere.

"Proprio quando stavo per
intervenire, spunto fuori dal nulla un
soldato di Darokin che si fermo proprio
davanti alla carovana. Faceva proprio
una gran bella figura in groppa a suo
cavallo, mentre impugnava una picca
drittacome unalancia. Avevaunaspada
molto sottile agganciata alla cintura, e
indossavaunaleggeraarmaturadi cuoio
unitaaunapiccolacorazza.

"Ma sapete, non mi € mai piaciuto
molto il modo in cui equipaggianoi loro
guerrieri. Voglio dire, datemi un’ asciada
battaglia e laprotezione di unacorazza
di piastre, eper il grande Kagyar, vi faccio
vedereio come si combatte!

"Va be' ... forse siete ancora un po’
troppo giovani per capirmi.

"Comunque sia, quest’uomo
sembrava essere uno che sail fatto suo,
cosi |o ascoltammo. Ci informo che una
bandadi orchi erauscitafuori dalle col-
line piu a nord e aveva gia combinato
parecchi guai nei dintorni. Cosi ci disse
che avremmo fatto meglio a proseguire
verso Selenica, e che una divisione di
uomini si trovavanellevicinanze e stava
dando la caccia agli orchi. Se poi non
volevamo andare in citta, ci avrebbe

inviato alcune guardie in aggiunta per
proteggere la carovana.

“lo avevo gia combattuto contro
intereschieredi quegli schifosi umanoidi,
cosi presi il mio elmo elamiaasciada
retro del carro, dissi al’ ufficiale che ci
saremmo presi curadi noi stessi (malo
ringraziai comunque per la gentile
offerta), e ci dirigemmo subito verso la
citta

"Percorremmo circaun chilometro pri-
madi udireil grido di guerradegli orchi
davanti anoi, sullasinistra. Sapevo che
non erano ale nostre spalle, che non ci
stavano inseguendo, ma non potevo
lasciarmi sfuggirel’ occasionedi rompere
alcune di quelleteste vuote. Cosi lasciai
metadelle guardie coi carri, eil resto di
noi galoppd versoil luogo dellabattaglia.

"Girammo laprimacurva, con|’ odore
del sangue checi riempivalenarici... eci
fermammo di botto sul sentiero. Non
potevano essere passati piu di due minuti
da quando avevamo sentito |’urlo di
guerradegli orchi, eppure ¢’ erarimasto
solo un pugno di loro davanti a noi.
Guardandoci attornofu abbastanzafaci-
le capire cio che era accaduto: i
darokiniani avevano affrontato lacarica
di quei mostri con una linea di uomini
armati di picca, mentrelaloro cavalleria
si aprivaaventaglio per fiaccarli sui lati
e tenerli imbottigliati. Quelle picche
appuntite aprivano le armature degli
orchi comefossero di burro.

"Unavoltaspezzatalaprimalineadi
orchetti, il resto erastato facile. Ricordate
guelle spade sottili di cui vi avevo
parlato? Quelle che non sembravano in
grado di tagliare neanche unfilo d’ erba?
Be', nelle mani esperte di quei soldati
erano un’armamicidiale. Un orco poteva
caricare, e il soldato riusciva parare,
parare, schivare, e parare ancora,
resistendo quanto voleva, fino a che
I’ orco non diventava stanco, o frustrato,
0 entrambe le cose, e commetteva un
errore. Allorail soldatolo finivaconun
singolo attacco, di solito allagola.

"l darokiniani in soprannumero
soffrirono solo perdite minori, lamaggior
parte delle quali dovute agli orchi arcieri
che vennero travolti dalla cavalleria
all’inizio dellabattaglia, e che non fecero
certoladifferenza

"E stato lo spettacolo piu
impressionante che abbia mai visto,
esclusi quelli offerti dalle nostre armate
della Casa di Roccia, ovviamente. La
maggior parte delle persone pensa che
tutti gli abitanti di Darokin siano solo
abili parlatori edonnicciole, maiovi dico
che sono fin troppo duri per i miel gusti.”

Ci sono circa25.000 soldati nell’ esercito di
Darokin, divis in 30 legioni. Ogni legioneé
formatada 600 a 1.200 uomini, e comprende
da50a200 unitadi cavalleriaeda100a200
arcieri. Il resto delle unita &€ composto da
fanti. Ogni legioneinoltre, portadovunque
con sé da50 a 200 uomini come personale
di supporto, includendo armaioli, cuochi,
medici, allevatori e addestratori di cavalli,
custodi, e cosi via.

| soldeti dellacavalleriasono armati con
una picca, come i fanti, con |'unica
differenzachelaloro éleggermentepiul corta
(3 minvecedi 3,6 m), di modo che possa
essere usata piu facilmente quando si éin
sella. Gli arcieri usano siaarchi lunghi che
archi corti, asecondadellasituazione. | fanti
usanolapiccadi 3,6 m. Tultti i soldati inoltre
portano una spada che é diventata famosa
come lo Socco di Darokin.

Considerate |o stocco come una spada
normale (costa 10 daro, 60 monete di
ingombro), con lasoladifferenzachefaun
danno di 2d4 - 1 PF.

Nelle mani di un soldato addestrato di
Darokin, lo stocco aggiungeun+2 a colpire
e daun bonus di 2 alla CA del soldato in
combattimento ravvicinato, grazie alasua
abilitanel parare. Un soldato addestrato &
un uomo che ha passato almeno un anno
nell’ esercito.

Tutti i soldati di Darokin indossano
un’ armaturadi cuoio imbottita, di solito con
una corazza di metallo di vario tipo
(considerate questaarmaturacome CA 6). |
fanti portano inoltre un tipo di scudo
leggero attaccato al braccio (che abbassa
laCA a5), manon édisponibileper gli arcieri
ei cavalieri.

Lamaggior partedegli ufficiali del rango
di Capitano o superiore ha un
equipaggiamento magico: ol’armatura, ole
armi, o entrambi. Al di sotto di questorango,
I’ equipaggiamento magico e raro. Alcune
legioni hanno dei maghi nellelorofila, ma
sono in minoranza. La maggior parte dei
maghi, tutti i chierici, i ladri, e gli altri
specidlisti di cui si pud avere bisogno di
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Prova Quanto Sei Costo!

Sesel in cercadi azione e di avventura,
allorac’'é un solo posto adatto proprio a
te: le Legioni di Darokin.

Riconosciutein tutto il mondo per la
loro abilitaeil lorovalore, leLegioni di
Darokin sono sempre in cercadi nuovi
soldati. Sedesideri I’ eccitante vitadella
fanteriao laveloce caricain movimento
dellacavalleria, abbiamo quello chefaper
tel

Per sapernedi piu sull’azioneesulle
avventurecheti aspettano con |’ unifor -
medi legionario, fermati all’ Ufficio di
Reclutamentoddlatuacittaoggi stesso!

LALEGIONE STAASPETTANDO
PROPRIOTE!

tanto in tanto, vengono ingaggiati come
mercenari (o, incas di emergenza, arruolati).

Tutti i soldati sono addestrati fin dal
principio al’ uso dellearmi e delletattiche
appropriate a loro incarico, ma ricevono
ancheun ulteriore addestramento misto, in
modo che, in caso di emergenza, ogni
soldato possa essere assegnato ad uno
gualsiasi dei treruoli di base.

Ogni legionedell’ esercito di Darokin &
comandata da un Generale di Legione.
Sotto di lui, ogni legione ha un Capitano
per ogni 100 uomini. Alcuni Capitani
comandano gruppi di un tipo solo di
soldati, mentre altri comandano gruppi
misti. Ogni Capitano ha 10 Sergenti sotto
di &, ognuno dei quali éresponsabiledi 10
soldati.

Le 30 legioni dell’ Esercito di Darokin
sono raggruppate in 5 Armate, ognuna
comandata da un ufficiale chiamato
Novash. Tra i Novashi ¢'e il supremo
comandante delleforzedi Darokin chiamato
semplicemente  Comandante. |l
Comandante risponde delle sue azioni
direttamentea Cancelliere. I| Comandante
e i Novashi ovviamente, hanno un folto
gruppodi consiglieri eassistenti. | membri
di questo gruppo assumono il titolo di
Generaledi Legione o di Capitano, masono
considerati inferiori rispettoa "veri" ufficidi
dell’ esercito di pari rango.

Darokin ha una flotta abbastanza
piccola, poiché non ha una grande linea

cogtierao unavastazonadi acqueterritoriali
da proteggere.

Tenobar e Athenos hanno entrambe |a
loro poliziamarittima, maesse cadono sotto
la giurisdizione della guardia locale di
ciascunadelle duecitta. Navi dellamarina
delle Cinque Contee, di lerendi e anche di
Minrothad e di Karameikos sono quindi
molto comuni a Darokin, dato che scortano
le navi del loro paese che attraversano le
acqueterritoriai dellaRepubblica.

Leinformazioni seguenti sono incluse per
permettervi di usarel’ armatadi Darokin con
il sistema di combattimento del
Regolamento di Guerra di D&D® per le
battaglie di massa. Il sistema e descritto
dettagliatamente nel set di regole
Companiondi D&D.

PrimaArmata
LA SPADA DI DAROKIN
Quartier Generale: Darokin

12Legione

1.091 truppe eccellenti; MV 9, VB 182
3 Legione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
42 egione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
5% Legione

1160 truppe modeste; MV 6, VB 73
213 egione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44

228 egione
667 truppe deboli; MV 6, VB 44

SecondaAr mata
GLIAMMAZZAORCHETTI
Q.G: SHenica

73 Legione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
8*Legione

1.160 truppe modeste: MV 6, VB 73
% Legione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
10%Legione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
15*Legione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44
26%Legione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44

TerzaArmata
IL GRANDEMURODI PIETRA
Q.G: Corunglain

28 Legione
1.091 truppe eccellenti; MV 9, VB 182

13*Legione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73

142 egione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73

15*Legione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73

16*Legione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73

273Legione
667 truppe deboli; MV 6, VB 44

QuartaArmata
LOSCUDODI DAROKIN
Q.G: ForteFletcher

1%%Legione
1160 truppe modesta; MV 6, VB 73

207Legione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73

6% Legione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
112 egione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
23 egione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44
242_egione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44

QuintaArmata
L’ASCIADIATTLESON
Q.G: ForteAnselbury

122 egione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
172Legione
1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73

18*Legione

1.160 truppe modeste; MV 6, VB 73
282 egione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44
29 egione

667 truppe deboli; MV 6, VB 44

302Legione
667 truppe deboli; MV 6, VB 44




Giustizia

Sotto lalegislazione delle Terre Interne, il
sistema giudiziario di Darokin si occupa
principalmente di questioni criminali,
lasciando le questioni civili agli arbitri del
Corpo Diplomatico di Darokin. Quasi tutti i
casi vengono ascoltati da un solo Giudice
(i casi piu importanti e gli appelli di alto
livello sono presieduti talvolta da un
gruppo di giudici). Non c¢'é nulla di
paragonabile a un caso giudiziario a
Darokin, eil motto "Lalegge & uguale per
tutti" qui viene deriso. "Gli amici di unladro
sono altri ladri" dice un proverbio
darokiniano.

Gli imputati di reato criminale non
entrano nel tribunale di Darokin come
presunti innocenti, ma neanche come
presunti colpevoli. La legge di Darokin
insegnaai giudici anon fareipotesi su un
caso dentro |’ aula di un tribunale; la parte
che presentalaragione migliorevince.

| criminali accusati possono assumere
degli avvocati che parlino in tribunalein
loro vece, ma questo € Visto spesso come
un cattivo segno, quasi unaammissione di
colpa, dapartedi molti giudici. Quantopiu
direttamente una persona conduce la
propria difesa, tanto piu € guardata con
rispetto. Ogni tribunale ha una lista di
Avvocati disponibili come Pubblico
Ministero che vengono pagati dal Governo.
Le vittime di un crimine, se ce ne sono,
aiutano spesso I’ avvocato dell’ accusa nel
Suo caso.

Ogni paese o citta grande abbastanza
per avere bisogno di un giudice ne hauno.
| casi che si presentano nei paesi e nei
villaggi piu piccoli sono regolati dagiudici
che viaggiano dall’ uno all’ altro seguendo
unarotazioneregolare. Molte cittapiu gran-
di ovviamente, hanno piu di un giudice. |
giudici locali di solito trattano solo i casi
minori, comei semplici assalti, lerapine, i
furti, le piccoletruffe ecc.

| crimini piu seri, ad esempio i furti
maggiori (pit grandi di 2.000 Daro), gli
omicidi, gli stupri, gli assalti chefiniscono
con gravi conseguenze, vengono giudicati
da una Corte Regionale. Non ¢’ e limitea
numero di corti di questotipo che pud avere
una regione, dipende interamente da
guante ne vengono richieste. Una Corte
Regionale pud anche ascoltare un appello
richiesto daunaCorte Locale.

| difensori di livello regionale hanno
ancheil dirittodi appellarsi direttamentea

Consiglio Interno. Soloi difensori possono
ricorrerein appello, I'accusanon haquesta
opportunita. Gli appelli pero, sono
abbastanza pericolosi. In un appello,
I"imputato diventa presunto colpevole,
poiché questo & cio che la corte inferiore
ha deliberato; sta a difensore provare il
contrario. Inoltre, la postain gioco in un
appello émolto piu ata, eun difensore che
ricorrein appello per unacondannaminore
puo ritrovarsi in guai seri per aver portato
viadel tempo prezioso aunacorte.

La maggior parte delle pene previste
dalleleggi di Darokin comprende multee/o
imprigionamento. Lapenadi morte é usata
per i crimini maggiori che coinvolgono un
danno fisico. Alcuni giudici
occasionalmente se ne vengono fuori con
condanne piu fantasiose, come ad esempio
il linciaggio, la gogna, la lapidazione o
I’esilio, maquesti sono casi rari.

Selamultadataaun criminaleépit gran-
de di cio che effettivamente puo pagare, il
criminale diventaun legato ad un contratto
(piu semplicemente un forzato), cioé una
proprieta privata. | criminali legati ad un
contratto vengono di solito assegnati alle
lorovittimeodlefamiglieddlelorovittime.
Secio non epossibile o selavittimanon o
desidera, diventano proprieta dello stato.

Il proprietario di un forzato deve farlo
lavorare, pagandogli un salario deciso dal-
lacorte (di solitounpo’ meno di quello che
s guadagnaconil lavoro normae). Il forzato
deve sopravvivere con quel basso saario,
e se puo mettere da parte delle eccedenze
di danaro, le deve pagare a governo per
estinguereil debito contratto in seguito alla
multa. Unavoltachelamultaé stata pagata
del tutto, il forzato € libero. Ovviamente,
asseconda della grandezza del crimine, la
multaeil salario del forzato sono fissati in
modo tale cheegli sialiberoin meno di dieci
anni. Lapenaper unatentatafugada parte
di un condannato legato aun contratto éla
morte.

Di solitolo stato vendei propri forzati a
dei mediatori, i quali li comprano al’ astaeli
fannolavorarenelleindustrielocali. Questi
mediatori forniscono vitto e alloggio ai
forzati e si assicurano che essi vadano
regolarmente alavorare, mentrei loro datori
di lavoro pagano i proprietari di questi
condanna. A sua volta, il mediatore &
obbligato a pagare la multainflittaa suo
forzato con quote mensili precedentemente
stabilite. Con questo metodo, i mediatori
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riescono a guadagnare un bel po’ di soldi,
maspesso gli uomini d' affari preferiscono
non assumere dei forzati nelleloro aziende,
e cosi i loro proprietari vengono guardati
con sospetto e diffidenzadagli atri affaristi.
L e persone che ottengono in custodia un
forzato in quanto ha provocato loro
dei danni, sono libere di venderlo sul
mercato a miglior offerente.

Naturalmente, come gia accennato in
precedenza, queste regole valgono solo
nelleTerrelnterne. Nelle Terredi Confinela
legge € molto pit semplice: il Magistrato
che fa rispettare la giustizia... secondo i
propri metodi. Gli appelli devono essere
presentati al Consiglio Interno, e possono
essere approvati solo da uno speciale
avvocato nominato appositamente dal
Consiglio, di solito un membro esperto del
CDD odd Consiglio Esterno. I Magistrato
eliberodi pronunciare qualsiasi sentenza,
sebbene piu una sentenza risulta poco
ortodossa, piu sara facile che venga
concesso il ricorso in appello.

Quando un affare viene considerato
illecito o criminoso, ad esempio unafalsa
dichiarazione delle entrate, oppure una
speculazione illecita o una frode, tutte le
persone implicate nell’ affare vengono
considerate egualmente responsabili. Se
allafine del processo vengono riconosci uti
colpevoli, tutti i soci sono obbligati a
pagare personamente la multa inflitta.
Inoltre, I'intera compagnia deve sborsare
una somma pari atre volte quella pagata
dai soci comproprietari. Esiste anche una
versione"commerciae" dellapenadi mor-
te: tutti i beni della compagnia vengono
confiscati e venduti, e i profitti vanno
interamente al governo.

Il Tribunaledi Darokin ascoltasoltanto
i casi penali, non quelli civili, e di solito
soloin caso di ricorso. Pendeéun quasias
reato che lede fisicamente un individuo,
mentre civili sono tutti quelli cheledonoi
diritti di unindividuo. Inoltre, i responsabili
di un reato penale sono sempre persone
fisiche, quelli di un reato civile possono
anche essere persone giuridiche
(associazioni, enti). Entrambeleparti in cau-
sasono incoraggiate ad accettareil giudizio
del CDD fin da quando entrano in aula.
Raramentei giudici dellaCortedi Darokin
presiedono dei casi civili, e quando accade
che nessuna delle parti abbia ragione in
modo lampante, il giudice di solito escogita
una soluzione creativa, il cui scopo é
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dissuadere accusa e accusato dal fare
ulteriormente ricorso. E sempre possibile
ricorrere in appello, questo € ovvio, mase
¢’ éunacosacheirritaun giudicepit di una
causacivile, &proprio un appello.

CRrRIMINi € PeEN€

La pene tipiche secondo il codice
legidativodelle Terre Internedi Darokin
per molti crimini comuni sono e seguenti:

Disturbo dellaquiete pubblica: multadi
50daro.

Aggressione semplice: multa di 100
daro.

Furtominore(sottoi 50darodi valore):
multadi 100 daro.

Debito non pagato: il debitore diventa
legato ad un contratto di valore pari
al’ammontare del debito.

Furto tramite frode: multada 1.000 a
10.000 daro (dipendedallagravitadel
€aso)

Aggressione minore (risultante in
frattureoaltreferiteserie): multa
di 5.000 daro €/o fino atre anni di
prigione.

Furtominore(sottoi 2.000 dar0): multa
di 5.000 daro.

Rapina/aggressione a mano ar mata:
multafino a10.000 daro /o fino atre
anni di prigione.

Aggressione maggiore (risultante in
gravi feritemultiple): multadi 20.000
daro e/o fino a cinque anni di
prigione.

Furto maggiore (oltrei 2.000 daro di
valore): multadi 15.000 daro.

Tentato omicidio: multadi 50.000 daro.

Violenzacarnale: morte.

Omicidiovolontario: morte.

Omicidioinvolontario: multadi 50.000
daro e/o fino a 10 anni di prigione.

Evasionedi un prigionieroofugadi un
forzato: morte.

Lamaggior partedelle categoriedi crimini
sopraelencate si spiegadasé. L'Omicidio
involontario indica un decesso causato
dallanegligenzadell’imputato, esi applica
intutti quei casi in cui I’ accusadi omicidio
non risultadel tutto appropriata.

Le prigioni di Darokin non sono posti
particolarmente piacevoli, sebbene molti
prigionieri ormal abituati allavitacarceraria

riescano asopravviverefino a terminedel-
la loro condanna. | prigionieri vengono
nutriti e vestiti dallo stato, e sono costretti
alavorare nelle parti pitiisolate del paese,
pulendo le vie di campagna, costruendo
strade e ponti e facendo altri lavori manuali
molto pesanti.

E da notare che molti dei cosiddetti
"crimini senzavittime" non risultano contro
le leggi di Darokin, e fraquesti ¢i sono la
prostituzione, lo spaccio di droga e le
scommesse clandestine. Il gioco d' azzardo
truccato per0, ricade sotto la categoria di
Furto tramite frode, mentre gli spacciatori
di droga sono spesso stati ritenuti colpevoli
delle morti per overdose dei loro clienti e
delle loro azioni sotto I’ effetto degli
allucinogeni. Percio tutti quelli che
vorrebbero promuovere questo tipo di
attivita per guadagnare farebbero bene a
stare molto attenti alle possibili
conseguenze.

GOVERNO Locale
Tuttelecitta, i villaggi ei paesi situati nelle
TerreInterne godono del medesimo sistema
legislativo e amministrativo. Ogni centro
abitato e diviso in sei distretti di uguale
popolazione, e ognuno di elegge un
rappresentante per il Consiglio Cittadino.
In aggiunta, un Sindaco viene eletto
regolarmente datutti i cittadini votanti.

| consiglieri vengono eletti ogni sei anni,
elalistadei possibili candidati € preparata
dai membri del Consiglio uscente. A questi
ultimi, comunque, &€ permesso concorrere
per una possibile rielezione, cosa che
invece il sindaco dimissionario non pud
fare. Sempre i consiglieri uscenti hanno
I'incarico di sceglierei candidati per lacarica
di Primo Cittadino. Non ci sono spareggi:
vincechi ottieneil maggior numero di voti.

Il Consiglio Cittadino delibera giorno
per giorno riguardo gli affari del paese, col
voto del sindaco chedecidein caso di parita
di pareri. Il sindaco pud anche porreil veto
aqualsiasi decisione del Consiglio, mail
suddetto voto pud perd essere annullato
con unamaggioranzadi cingue voti su sel
dapartedei membri del Consiglio. Il sindaco
inoltre rappresenta la citta davanti al
Consiglio Interno ed Esterno, e hal’ autorita
di cerimoniere in occasione di feste,
inaugurazioni o incontri commerciali che
interessino lacitta.

Ogni governo locale riceve ogni anno
una parte del denaro ottenuto tramite la

riscossione delle tasse, e con questi soldi
deve finanziare le opere pubbliche e
mandare avanti le cose. Ogni citta pud
imporre nuove tasse specifiche eriservate
alapropriazonadi anministrazione, masolo
su approvazione del Consiglio Interno. |
singoli centri abitati inoltre sono
responsabili dellapropriaguardialocae, dei
propri tribunali, delle squadre di assistenza,
dei netturbini, edi qualsiasi atro servizio
ritengano utilealacomunita. | governi locali
possono anche promulgare leggi locali,
rendendo ad esempio illegali al’interno
dellapropriagiurisdizione certeattivitache
sono invece legali nel resto di Darokin
(comeil gioco d' azzardo).

Le persone che vivono in aperta
campagna non hanno accesso a servizi
dellacitta, madi questo non si lamentano
granché. Se viene commesso un crimine
nelle zone cosiddette selvagge, ricade
sotto lagiurisdizione del piti vicino paese,
villaggioo citta.

Nelle Terre di Confine ovviamente, il
governo locale é affidato interamente a
Magistrato di quella specifica zona. Ogni
Magistrato di Confineélibero di governare
come preferisce, rimanendo pero entro i
limiti descritti precedentemente.

EducazioNe
Come per buona parte del Mondo
Conosciuto, |'educazione formale
scarseggia anche nel Darokin. | figli
del poveri e dellamaggioranzadellefamiglie
della classe mediaimparano cio chei loro
genitori gli insegnano eniente atro. | saggi
e gli studiosi s trovano in molte citta e
paesi, ma solo i piu ricchi possono
permetterseli, oppure una famiglia che
vogliafare sacrifici importanti per i propri
figli.

Ci sono diverse universitain Darokin,
che offrono studi approfonditi in materie
avanzate, come economia, storia, logica,
filosofiaedltrearti liberali. Queste universita
soNo piuttosto costose, ma in acuni casi
offrono borse di studio a studenti
promettenti le cui famiglie non possono
permettersi larettauniversitaria.

Per coloro che non possono pagarsi
un'istruzione (la gran maggioranza), il
metodo tradizionale per imparare un
mestiere € quello di servire come
apprendista per un maestro riconosciuto,
scambiando un certo numero di anni di
lavori manuali e umili per vitto, alloggioe
I’ addestramento nell’ arte del maestro.




Lafloridaeconomiadi Darokin él’invidia
dellamaggior parte dellenazioni del Mondo
Conosciuto. | prezzi sono ragionevoli, il
lavoro non manca e la gente ha uno stan-
dard di vitache e senzapari intuttoil con-
tinente. Occorre tuttaviaricordare chetutto
cio non e semplicemente dovuto ad una
posizione geografica favorevole, dato che
all’inizio, stando ai resoconti storici,
Darokin era una terra che praticamente
nessuno voleva. Né bisogna pensare che
lo stato di benessere della Repubblica sia
una condizione passeggera, un fenomeno
economico destinato afinire quanto prima,
poiché i darokiniani godono di questo
tenore di vita gia da parecchi decenni, e
stando alleloro previsioni, continueranno
abeneficiarne anche negli anni avenire.
Laprimae pit importante ragione che
giustificalasituazione (che per acuni vers
pud sembrare incoerente) in cui si trova
Darokin, éil fatto chel’interaRepubblicasi
fondasu un’ economiadi tipo commerciae.
L'industriamanifatturiera, I’ agricolturaei
servizi hanno laloroimportanza, masonoi
compratori, i venditori, i mediatori ei mer-
canti la vera spina dorsale del paese. Il
commercioin tuttele sueforme, siainterno
cheextranazionale, élalinfavitale che per-
metteaDarokin di prosperare.

I COMMERCIO INTERNO —
| mercanti che entrano nel business dei
commerci interni si trovano ad avereache
fare con la parte piu complessa e intricata
dell’ economia di Darokin. Questo settore
inoltre & anche il tradizionale punto di
partenzaper gli aspiranti mercanti, e quasi
tutti i grandi commercianti di Darokin hanno
iniziato daqui laloro brillante carriera.

Il termine “interno" indica
semplicemente che tutte le merci trattate
vengono acquistate e vendute sempre sul
suolo dellaRepubblica. Unimportatore pud
benissimo acquistare delle mercanziein ter-
ra straniera, e poi, una volta a Darokin,
rivenderle ad un mercante interno. |
vantaggi del commercio interno sono ovvi:
niente viaggi al’ estero, nessun problema
per quanto riguardaletrattative coi governi
0 coni commercianti stranieri e meno rischi
di fare brutti incontri durante il trasporto
dellamerce. Inoltre, ancheil tempo che pas-
sadal’ acquisto allasuccessivavenditadel
beni in questione & minore, e di
conseguenzail denaro ei profitti arrivano

molto prima nelle mani di un mercante
interno.

Ovviamente, anche questo tipo di
commercio hadei lati negativi. | suoi molti
vantaggi lo rendono una scelta popolare
frai mercanti atal punto chelaconcorrenza
in questo campo € davvero spietata. Cio
implicaquindi prezzi sempre pit bassi peri
consumatori, ma anche un minor profitto
per i venditori, e questo porta
essenzia mente due conseguenze maggiori.
Per prima cosa, anche se molti mercanti
interni conducono unavitaagiata, € molto
difficile per loro diventare favol osamente
ricchi, e in secondo luogo la tentazione
costante di aumentarei guadagni tagliando
le spese (ad esempio aspettare un anno in
piu prima di comprare dei nuovi carri,
assoldare meno guardie per le carovane,
ecc.) einveceun invito dlacompletarovina.
| veri ricchi possono anche sopportare un
colpo di sfortuna o un affare andato male,
malamaggior partedei mercanti interni non
possiede alcun vero "cuscinetto
finanziario", e cosi spesso anche piccoli
incidenti di percorso possono rivelarsi
fatali.

Ci sono vari tipi di mercanti domestici a
Darokin, malelinee che dividono levarie
categorie sono difficili dadistinguere bene.
I commerciante pit comune & quello che
opera in un singolo negozio, di solito
specializzandosi in un solo tipo di
mercanzia, e che vende direttamente al
consumatore, a dettaglio quindi. | mercan-
ti di questo tipo vengono chiamati
Negozianti. Questa categoria di persone &
unodei maggiori pilastri dellaborghesiadi
Darokin, sebbene i negozianti di maggior
successo guadagnino abbastanza da
appartenere addiritturaall’ élite dominante
dellaRepubblica. | negozianti piu ricchi di
solito possiedono dei negozi molto grandi,
e talvolta anche pit di uno (aprono delle
filidi incittadiverse).

| mercanti che vendono portaaportao
viaggiando coi carri sono chiamati Piazzisti.
Essi vendono spesso merci di qualita
inferiore a prezzi molto bassi, ma circola
voce che buona parte di loro traffichi in
oggetti rubati. Talvolta la diceria risulta
esserevera, malamaggior partede piazzigt
€ gente onesta: semplicemente non
guadagna abbastanza denaro da potersi
permettere un proprio negozio.

Un altrotipo di commerciantesimilea
piazzista ma piu rispettato dalla gente
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comune € il Viaggiatore. | viaggiatori
operano lontano dalle piu grandi citta di
Darokin, muovendosi di villaggio in
villaggio spesso con unitinerario regolare,
e portando con sélamercemigliorenel posti
pitu fuori mano; cosi, |'arrivo di un
viaggiatoredi solito risultaesserel’ evento
pitimportantedell’ intero mese per i villaggi
visitati. | viaggiatori perd sono anche dei
facili bersagli per le bande di banditi e
predoni che si aggirano in certe zone del
paese, cosi alcuni piccoli centri abitati,
speciamentequelli vicinoa quali S registra
un’ alta attivita criminale, scortano il piu
delle volte il viaggiatore fino alla sua
prossimadestinazione per assicurargli una
protezione adeguata.

Il Grossistainvece écolui cherifornisce
tutte etreleclass di mercanti appenacitate.
Questi commercianti comprano le merci
all’ingrosso con sconti uguali da tutti i
fornitori, merci che provengono
direttamente dalleindustrie, dai mulini, dai
contadini o da altri commercianti. Poi
rivendono gli oggetti ai mercanti aprezzo
di costo e il guadagno é assicurato. |
grossisti tendono afare molti pit soldi del-
le primetreclassi di mercanti, madevono
anche sostenere spese pitl altein termini di
cavalli, carovane, guardie, e cosi via.

Probabilmente meno dellametadei mer-
canti interni di Darokin rientra
esclusivamente in una sola delle quattro
categorie sopraelencate. Malti di loro sono
siagrossisti che negozianti, e usanoi propri
agganci come grossisti per acquistare a
prezzi piu bassi lamerce che poi rimettono
invenditanel loro negozio. Molti negozianti
inoltre, diventano spesso anche piazzisti o
viaggiatori per trovare nuovi acquirenti e
aumentarei profitti.

I COMMERCIO EStERO —
| mercanti cosiddetti Esterni (che hanno
cioé rapporti di lavoro con i colleghi
stranieri) appartengono all’élite della
societd darokiniana. Sebbene i mercanti
interni li superino in proporzionedi 4al,
gli esterni guadagnano normamente piti del
doppio dei primi. A causa del fascino che
esercitail denaro, il continuo viaggiare ver-
so terre esotiche eI’ abilita di trattare con
persone e costumi totalmente differenti dai
propri, i mercanti esterni sono fra gli
individui pitlammirati erispettati al’interno
dellasocietadi Darokin.
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I commercio con |’ estero € un campo
facilmente definibile. Infatti, se in una
transazione il compratore o il venditore &
una persona proveniente daun altro regno,
aloras trattadi commercio estero. Talvolta,
sia il compratore che il venditore sono
stranieri, e i mercanti di Darokin sono
coinvolti nell’affare solo come semplici
mediatori; anche questo & considerato
COMMercio estero.

Lamaggior parte dei mercanti esterni
sono dei Portatori, un nome che derivadai
due termini certo piu conosciuti di
Importazione e Esportazione. Nella
terminologia degli affari riguardanti il
commercio estero questacontrazioneviene
usata molto spesso, in riferimento all’ atto
di importare merci straniere e di esportare
all’ estero beni di produzioneinterna.

Come spesso accade pero, la
terminologia mercantile si e fatta strada
all’internodellasocieta darokinianaed ora
é talmente radicata in essa che ha trovato
unalargavarietadi applicazioni nellalingua
comune. | contadini ad esempio si vantano
spesso di "importare” un enorme raccolto,
mentre ai bambini viene ordinato
regolarmentedi "esportare” I'immondizia
fuori da casa. Si racconta perfino che un
ricco mercante avesse detto a matrimonio

di suafiglia, durante un brindisi, che lui
non stava tanto "esportando” una figlia,
guanto "importando" un genero. | veri
amanti della lingua risultano, a questo
proposito, comprensibilmente shigottiti.
Esiste un ultimo tipo di mercante a
Darokin che vale lapenamenzionare: il
Mediatore Esterno. Questi mediatori si
incaricano di condurre le trattative
commerciai fra due stati esteri (da qui il
nome), e talvolta passano addiritturaanni
prima che rimettano piede sul suolo di
Darokin. | mediatori esterni guadagnano
abbastanza bene, ma per lamaggior parte
sono disadattati sociali, mercanti che
preferiscono le terre straniere perché non
sopportano la vita all’interno della
Repubblica. | mediatori esterni, comungue,
scelgono di pagare le tasse a Darokin,
poiché sarebbero altrimenti sottoposti alle
imposte di solito piti dte dei paesi nel quali
lavorano, non avendo poi alcunaprovadi
averle pagate unavoltatornati in patria.

INDuUstric Legate al

COMMERCIO
Se il commercio risulta la spina dorsale
dell’ economiadi Darokin, alloraleindus-
trie che sostengono il commercio sono a
secondo posto per importanza. Inoltre, ci

sono tante persone che lavorano nel
cosiddetto settore degli "affari secondari”
guanti sono i mercanti stessi.

Esistono centinaia di tipi di affari
secondari, malamaggioranzadi essi puo
essere inserita in una delle seguenti
categorie: stoccaggio, trasporti e sicurezza.

Ogni citta o villaggio di Darokin
possiede un quartiereriservato ai magazzini.
Alcuni sono piccoli complessi, mentre altri
(da notare in particolar modo quelli di
Darokin e Athenos) sono grandi da far
paura. Ogni mercante che acquista merci
provenienti da luoghi lontani in vista di
formare una carovana ha bisogno di un
magazzino in cui conservarle, finoachela
carovana non € pronta per partire. |
magazzini poi SoNo ancora pil importanti
per quelli cheimportano prodotti in grande
quantita, per poterli vendere a dettaglio o
in parti piu piccole una volta arrivati nel
paese. Alcune delle case di commercio
maggiori possiedono dei propri magazzini,
ma e raro per tutti gli altri. Larichiestadi
spazio nei magazzini € di solito troppo
mutevole per prevederla, elamaggior parte
delle case preferisce lasciareil lavoro agli
specialisti del settore.

Quelladei trasporti € probabilmente la
piu grande tra le industrie secondarie,




poiché interessa quasi tutti i settori degli
affari. Ognuno aDarokin, dai fabbricanti di
carri ai costruttori di navi, dai facchini agli
alevatori eai sdllai, prosperagraziea busi-
nessdel mercanti. In realta, alcuni di questi
cosiddetti affari secondari (in particolar
modo i fabbricanti di carri) hanno acquisito
una reputazione di livello internazionale
grazie all’eccellente qualita dei loro
prodotti. In aggiunta, le compagnie
specializzate nei trasporti marittimi fanno
buoni affari aDarokin, trasportando merci
attraverso il Lago Amsorak su navi da
carico, e anche trasferendo mercanzie da
Darokin a Tenobar e ad Athenos tramite
grosse barche e chiatte.

Il settoredellasicurezzaétenutoingran-
de considerazione dallamaggior parte dei
mercanti di Darokin, e unagrande gquantita
di denaro viene spesa annualmente in
guesto campo. | commercianti piu piccoli
assoldano mercenari indipendenti meno
costose su baseindividuale, mentre le case
pitimportanti di solito firmano contratti con
le Compagnie di Sicurezza, gilde che si
occupano di fornire le guardie per ogni
specifico viaggio. Altri tipi di affari
riguardanti |asicurezzache danno un buon
profitto aDarokinincludono lasorveglianza
di magazzini elafabbricazione di lucchetti
etrappole.

La CarovanNa
Se ¢’ e una cosa che evoca nella mente di
chiunque il nome di Darokin & proprio la
carovanadei mercanti. Molti cittadini infatti
considerano la carovana una specie di
simbolo nazionale, ed & impressionante
come essa riesca ad attirare sempre fitti
capannelli di personeai lati delle stradeche
aspettano solo di vederla passare.

La carovanaé I’ unico metodo efficace
per trasportare grosse quantita di merci
attraverso lunghe distanze. Certo, esistono
alcuni incantesimi abbastanza potenti che
potrebbero svolgere altrettanto bene
guesto compito, marestail fatto che questi
ultimi non sono cosi facili da trovare né
altrettanto economici. Lacarovanadungue
haun ruolo fondamentale nel lavoro di tu-
tti i grossisti, e perfino i portatori la
utilizzano quando si mettono in viaggio
versoi paes stranieri.

Una carovana non ha unalunghezza o
unagrandezzastandard, madi solito quelle
dei mercanti interni sono compostein me-
dia da venti o trenta carri. Ogni carro

trainato da due o quattro animali, sebbene
quelli che trasportano merci piu pesanti
possano richiedere anche sei bestie da
soma. In ogni carovana ci sono due o tre
carrozzoni destinati al trasporto delle
vettovaglie (cibo, armi, tende, utensili di
cottura, parti di ricambio, denaro per la
scorta ed eventuali dazi doganali, carte e
permessi del mercante proprietario della
carovana, e atro ancora). In occasione di
viaggi molto lunghi il numero dei carri
destinati a questo uso pud anche
raddoppiare.

Mentre si puo dire che esistono una
serie di operazioni convenzionali che
rimangono invariate per qualsiasi
carovana, per quanto riguarda i dettagli
della conduzione giornaliera della
spedizione ogni mercante possiede un pro-
prio stile caratteristico che lo
contraddistingue da tutti gli altri. Alcuni
infatti, acquistano un carrozzone speciale
che usano come appartamento privato in
cui mangiano, dormono e da cui dirigono
tutto il viaggio. Altri invece preferiscono
usare unatendacomeil resto del gruppo, e
altri ancora insistono per fermarsi per la
notte nella locanda favorita che si trova
lungo lastrada, anche sequando si arrivali
di solito ¢'é ancora abbastanza luce per
continuare a viaggiare per un atro paio
d ore. Alcuni mercanti poi, dipingonoi loro
carri con colori sgargianti e decorano la
livreadel cavalli con strass, piume, ealtre
chincaglierie, sperando che questa
messinscena impressioni favorevolmente
gli acquirenti. Altri infine, s comportanoin
maniera opposta, cercando invece di non
attirarel’ attenzionedi acuno.

In caso di condizioni atmosferiche
favorevoli e con una buona strada su cui
avanzare, una carovana solitamente puo
percorrere dai 40 ai 50 km al giorno.
Ovviamente ci sono molti fattori che
influenzano il ritmo di marcia di una
carovana: la sualunghezza, la condizione
dei cavalli (0 degli animali datraino in
genere), le condizioni meteorologiche eil
traffico, senzacontarei numeros imprevisti
incui ci s pud imbatterelungo lastrada. In
generale, quando si progetta una
spedizione, ogni mercante prevededi dover
acquistare provviste sufficienti per un
giorno per ogni 30 km di percorso. (Per
ulteriori dettagli sui viaggi viaterra, vedere
la Guida del Giocatore accluso a questo
Atlante).
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Come regola inoltre, ogni carro che
compone la carovana deve esporre un
marchio chiaro e ben visibile cheindichi a
tutti aquale commerciante o aquale societa
mercantile esso appartiene. Questo &
guanto dispone lalegge della Repubblica,
elanormavale per i mercanti darokiniani
anche quando si trovano all’ estero. Questi
marchi sono tutti differenti e variano dai
simboli pit semplici come croci o cerchi
dipinti rozzamente sui fianchi di ogni carro,
aquelli piuricchi ed elaborati, come scudi
ocimieri incis o pitturati sui carri ericoperti
con lamine dorate.

Case 0i COMMERCIO € Gilde
Dopo il governo della Repubblica, e Case
di Commercio ele Gilde sono leistituzioni
piti potenti di Darokin. Alcuni critici (pochi
per la veritd) sostengono che in redtale
gilde siano il governo, ma cid non & del
tutto vero. Resta palese il fatto che queste
organizzazioni esercitino una grossa in-
fluenza sull’ economiadella Repubblica, e
Ci0 a sua volta genera ripercussioni non
indifferenti anche sui governanti e sul
popolo.

Unacasadi commercio éin praticauna
grande societa mercantile che di solito
prendeil nomedallafamigliacheladirige.
Furono proprio le piu grandi case di
commercio che nel 927 DI si riunirono e
dettero vita all’ attual e sistemadi governo
dellanazione, e sono semprei membri delle
maggiori societacommerciali che occupano
le posizioni governative pitl importanti, fra
cui la carica di Cancelliere e i seggi del
Consiglio Interno e di quello Esterno.

Ogni casa di commercio usa le vaste
ricchezze dei propri membri per comprare
enormi quantita di merci usufruendo di
sconti pazzeschi, e poi le rivende in tutta
Darokin ottenendo considerevoli profitti.
La maggior parte delle grandi societa si
occupa dei commerci con |'estero,
lasciando il mercato interno ale case piu
piccole. Questa €& la tendenza
preponderante da parte delle case di
commercio piu blasonate, manon certo la
regola a cui tutte si devono adeguare,
poiché a contrario alcune di esse cercano
costantemente di imporsi in tutti i settori
dell’ economia darokiniana,
dall’importazioneal’immagazzinaggio del-
lemerci ealaloro distribuzione, arrivando
persino alla vendita diretta dei beni di
consumo.
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La maggior parte delle grandi societa
mercantili puo vantare unalungastoria, che
di solito s accompagnaaunaben piti lunga
serie di tradizioni. Anche se alcune di
gueste case sono abbastanzaimportanti da
averemigliaiadi dipendenti, soloi membri
dellafamigliadirigente possiedono unredle
potere di controllo su tutta |’ attivita.
Tradizionamente, le nove case piuricchee
quindi anche le pit potenti (in base alle
stime dell’ ultimo Grande Riconoscimento)
vengono considerate I élite del mondo
finanziario e sociae dell’ interaRepubblica.
Leattudi Nove Grandi Casedi Darokin sono
le seguenti:

Casadi Al-Azrad: Kalafi Al-Azrad eragia
un mercante affermato quando nell’ anno
853 lascio Y laruam, lasuapatria, es trasferi
aSelenica. Oggi lacasadi Al-Azrad éla
settima in ordine di importanza fra tutte
quelle di Darokin, e mantiene questa
posizione soprattutto grazie agli agganci
chepuo vantaread Y laruam. Infatti, gli Al-
Azrad fanno piu affari con i mercanti di
Ylaruam di qualsiasi altra societa
darokiniana. Attualmente la casa di Al-

Azrad é guidata da Eshram Al-Azrad, un
diretto discendentedi Kalafi. Gli Al-Azrad
hanno un ruolo minoritario nel settore dei
commerci interni, datala grande distanza
che separa Selenica, il quartier generaedi
questacasa, dai mercati maggiori situati nel
centro della nazione. La loro strategia
quelladi importare le merci via carovana
finoaSelenica, epoi di rivenderle a mer-
canti interni chesi dirigono ad ovest.

Casadi Corun: lafamigliaCorun controlla
laparte centro settentrionale di Darokin da
piu di settecento anni. Fu un Corun a
fondare Corunglain (come suggerisce il
nome), efurono ancorai Corun apropiziare
e a sostenere la ricostruzione della citta
dopo che gli umanoidi la distrussero nel
sesto secolo. Oggi, la casa di Corun € a
quarto posto frale piu ricchedellanazione,
con una fortuna costruita quasi
completamente sfruttando il mercato
interno. Lafamiglia Corun svolge un ruolo
abbastanzaattivo all’ interno dellapolitica
di Darokin, come evidenziato dal fatto che
il terzo CancellieredellaRepubblica, Vardon
Kalimi, eraun membro dellacasadi Corun,
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mentre la sua vedova, Natalie Kalimi, &
I attual e presidente della societa.

Casadi Franich: lacasadi Franich éarrivata
dapoco ai vertici dellasocietadi Darokin,
essendo stata fondata solo 63 anni fa.
Arturo Franich, figlio del fondatore, € in
pratica il vero fautore del successo di
guesta societd, dato che é riuscito da solo
a trasformare una delle tante aziende
mercantili di basso livello nell’ ottava pit
grandecasadi commercio dellaRepubblica.
Impresa ancor piu ammirevole se si
considerail fatto che Franich eriuscito ad
ottenere questo risultato senzarestringere
i suoi affari ad un solo tipo di mercato.
Infatti, sembra che a tutt’ oggi non esista
ancoraqual cosa che Franich non possegga
amenoinminimaparte.

Casadi Hallonica: gli Hallonicadominano
dasempreil mondo degli affari aSelenicae
nella parte orientale di Darokin, e
continuano tuttoraa prosperare nonostante
I"arrivo degli Al-Azrad. Larisposta della
famigliaHallonicaadllapoliticadellacasadi
Al-Azrad in tal senso pud essere

EQuilibrio 0i POtere

—Un estratto da una copiadell’ incontro fra
Mendel Callister, capo della Casa di Toney, e
Arturo Franich, presidente della Casa di
Franich.

Callister: Questa e lamiaofferta, signor
Franich, e credo che la trovera abbastanza
soddisfacente. Allora, possiamo concludere
| affare?

Franich: Devo proprio ammetterlo,
Callister: siete davvero un gran volpone... Ma
ditemi una cosa, pensate veramente che noi
Franich possiamo essere tanto stupidi?

Callister: Stupidi? Ma no,
assolutamente! Cosa vi viene in mente? lo
nutro il pit grande rispetto per voi e per
tutta la vostra casa.

Franich: Davvero?

Callister: Certamente! Anzi molte volte
ho raccomandato ai miei assistenti personali
di seguire !’ esempio dato dai vostri impiegati.
"Guardate la Casa di Franich," dico sempre
"poiché i suoi membri sono certamente i
mercanti piu furbi di tutta Darokin e non
bisogna affatto sottovalutarli!"

Franich: Se e davvero come dite voi,
caro Mendel, come mai alora vi presentate
qui con un’ offerta che va chiaramente contro
i miel interessi? Se io riducessi come Vvoi

volete i commerci che svolgo con i clan di
Atruaghin, la vostra casa avrebbe il
monopolio virtuale del mercato in quellazona.
E come se non bastasse il profitto che
ricaverei in cambio da questo misero
contratto sarebbe quasi nullo. Pensateci bene:
se io accettassi la vostra proposta ridurrei
certamente sul lastrico tutti quei giovani
mercanti dellavostracompagnia che seguono
il mio esempio con tanto zelo, non & cosi?

Callister: Mi dispiace che la prendiate
in questo modo, amico mio. Comunque sia,
non avete altra scelta che accettare la mia
offerta...

Franich: Ma che state dicendo! Come
osate venire qui a darmi degli ordini! Che
razza di magia vorreste farmi credere di aver
lanciato sulla Casa di Franich, per
costringermi a firmare questo insulso
accordo?

Callister: Magia? Oh, amico mio,
nessuna magia, credetemi. Ma se esaminate
attentamente questi documenti che ho
portato con me, vi accorgerete che tutti i
magazzini che voi utilizzate ad Akorros
appartengono, direttamente o indirettamente,
proprio alla Casa di Toney, che io
rappresento. Negli ultimi mesi abbiamo
registrato attentamente gli arrivi e le partenze
delle vostre merci, e devo dire che abbiamo
notato alcune... beh, diciamo alcune

"irregolaritd’. Certo, pud anche darsi che ci
stiamo sbagliando, maio non sono di questa
opinione.

Franich: Credete di essere molto furbo,
vero? Ho dato un’ occhiata ale vostre carte e
posso concordare con voi che non ci sono
errori di alcuntipo; mafrancamente parlando,
non avete alcuna prova che possa
danneggiarci veramente. Non potreste mai
convincere una corte o un arbitro della
veridicita delle vostre insinuazioni.

Callister: La vostra osservazione e
giusta, Franich, masolo in parte. E vero, non
riuscirei mai afare accettare questi documenti
come prove a Vvostro carico in una corte di
giustizia. Tuttavia, alcune indagini da me
personalmente condotte mi hanno permesso
di scoprire come voi abbiate effettuato una
serie di operazioni poco chiare, che hanno
portato nel vostri forzieri ingenti quantita di
denaro destinate invece alla casa di Mauntea.
Penso che i Mauntea sarebbero molto
interessati alle informazioni che potrei
fornire loro, non siete d’'accordo con me
questa volta, mio caro... Arturo?

Franich: Ma che diamine! Non siete
degno di far parte delle Grandi Case di
Darokin!

Callister: Mi spiace molto che la
pensiate in questo modo, signor Franich. Ora,
se volete mettere una firma qui...
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considerata un ottimo esempio di come
vengono condotti gli affari a Darokin.
Infatti, invece di cominciare una
interminabile e soprattutto costosa guerra
commercialeconi nuovi arrivati, lacasadi
Hallonica decise a suo tempo di stipulare
unaserie di accordi molto vantaggiosi con
gli Al-Azrad, accordi che servirono a
rafforzareil potereel’influenzasul mercato
nazionale di entrambele societd; lacasadi
Hallonicainfatti, grazieall’ aiuto degli Al-
Azrad, oggi puo vantare laterzaposizione
nellaspeciale classificadelle Grandi Case
di Darokin. Rypien Hallonicafu il quinto
Cancelliere della Repubblica, e restd in
caricadal 975fino dlasuamortenel 988. I
figlio di Rypien, Bertram, conduce oragli
affari.

Casadi Linton: lacasadi Linton puo essere
considerata un’eccezione rispetto a tutte
lealtre grandi societadi Darokin, dato che
i suoi affari si svolgono prevalentemente
sui mari di tutto il Mondo Conosciuto. La
casa di Linton possiede una grossa flotta
di navi dacarico elavoraastretto contatto
con i mercanti di Minrothad e di lerendi.
Questa sua supremazia nel campo dei
commerci marittimi della Repubblica ha
portato la casa di Linton ad essere la se-
conda compagniacommerciaepitriccadi
tutto il paese. Essa non svolge un ruolo
particolarmente attivo all’interno della
politica di Darokin, ma il suo attuale
presidente, Lucius Linton, sembra
comungue soddisfatto di come vanno le
cose. || suo quartier generalesi trovanella
cittaportuale di Athenos.

Casa di Mauntea: le case di commercio
vanno e vengono, ma nonostante questo
ci sara sempre un Mauntea sulla scena
economica della Repubblica. In un certo
senso, si pud dire che i Mauntea sono
Darokin: dopotutto, quattro dei primi sei
Cancellieri furono membri della famiglia
Mauntea, compreso quello attuale, Corwyn.
Lacasadi Mauntea & senza dubbio la piu
riccadel paese, enegli ultimi duecento anni
esemprerimastail terminedi paragonein
base a quale venivano giudicate tutte le
atresocietamercantili. Lacasadi Mauntea
controlla tutti i propri affari da Darokin
(come era owvio), e continua ancora ad
essere |’ esempio che tutte le altre cercano
di imitare. LafamigliaMaunteafulaprima
ad utilizzare gli studiosi del Corpo

Diplomatico di Darokin come mediatori,
introducendo cosi questa usanzafratutti i
mercanti del paese, e fu anchelaprimaa
fare entrare nel mondo del commercio gli
elfi, i nani egli halfling, non come semplici
acquirenti, ma come veri e propri soci in
affari. Furono inoltre i primi a dividerei
profitti ricavati dall’ uso delle carovane con
i dipendenti grazieal quali erano possibili
questi enormi guadagni. Grazie a loro
esempio, oggi tutte queste riforme sono
all’ordine del giorno fra i mercanti di
Darokin.

Casa di Pennydown: anche la casa di
Pennydown conduce i propri affari
direttamente dallacapitale, ed efamosain
tutto il paese per i propri commerci interni.
Questa societa vanta frai suoi dipendenti
un gran numero di Negozianti e di
Viaggiatori, e importa tanto quanto basta
per rifornirei propri negozi senzaeffettuare
spese eccessive. La casa di Pennydown
possiede oltre 1.000 negozi sparsi per tutta
Darokin, edalavoroapiu di 200 viaggiatori.
| Pennydown oggi sono i piu grandi
rivenditori al dettaglio dell’ interanazione,
e grazie a questo risultato il loro impero
commerciaeéil quinto pitricco del paese.
Lacasadi Pennydown venne fondata poco
dopo la Grande Fusione e oggi € guidata
da Elissa Pennydown, la pronipote del
fondatore.

Casa di Toney: quella di Toney € la piu
piccolafrale Grandi Case, manonostante
questo haun giro di affari che molte altre
societaleinvidiano. E situataad Akorros, e
finoralacasadi Toney (lanonain ordinedi
importanza) ha costruito la sua fortuna
sfruttando la sua posizione geografica,
graziequindi ai commerci marittimi sul lago,
a commercio esterno con Glantri, ei clan di
Atruaghin, eaquellointerno conlericche
comunita agricole situate nella regione a
est del Lago Amsorak. La casa di Toney
esiste da molto tempo, sebbene finoranon
slamai stata riconosciuta come una delle
grandi dellastoria, comeinvece & avvenuto
per i Maunteaei Corun. L attuale capo del-
la casa di Toney, Mendel Callister, sta
cercandointutti i modi di far si chelapropria
compagniaricevail rispetto che meritada
tuttele altre sue pari.

Casa di Umbarth: la casa di Umbarth &
abbastanza isolata dal resto del paese a

causadel fatto che ha sede ad Akesoli, ma
cionontogliecheessasialasestapiuricca
di tuttalaRepubblica. Lacasadi Umbarth
ha un grosso giro di affari con Glantri e
Sind, ma commercia anche con le altre
nazioni del Mondo Conosciuto attraverso
una"filiale" situatanellacapitale. Lacasa
di Umbarth conclude moltissimi affari an-
che con Alfheim, probabilmente grazie a
fatto che sono malti gli elfi che detengono
un posto di tutto rispetto all’interno della
compagnia. L attuale capo della casa di
Umbarth, VerdefogliaVickers, €un diretto
discendente di Sasheme Vickers, il primo
grande diplomatico nellastoriadi Darokin.
E inoltre interessante notare come anche
lui abbia alcuni antenati elfi e condivida
molte delle loro aggraziate caratteristiche
fisiche.

Legildedi Darokin, con |’ auto del mer-
canti, esercitano un forte controllo su tutti
gli appartenenti alle categorie che
rappresentano. In pratica, qualsias mestiere
che si basa sull’uso di una qualche abilita
(talmente tanti che sarebbe impossibile
farne unalista esauriente) ha una propria
gilda. Queste associazioni hanno il compito
di definire i termini per |’ apprendistato,
valutare ed eventualmente approvare le
richieste di tutti quelli che desiderano
iniziare una loro attivita, fissare i prezzi,
negoziarei contratti coni fornitori di materie
prime, evenderea commercianti i prodotti
finiti. Le gilde che abusano del proprio
potere vengono sempre in quache modo
spinte dalle casedi commercio a''ritornare
sullagiustastrada’. |1 cosiddetto "interesse
personae illuminato" € e rimane uno dei
principi guidadellapoliticadellegilde.

Lagildapiu potenteé ovviamente quella
del mercanti. |l Palazzo dellaGildadei Mer-
canti a Darokin é I'edificio piu grande
dell’intera nazione, superando anche il
Campidoglio che sorge nella stessa via (il
Palazzo della Gilda e descritto nei minimi
particolari nella sezione della Citta di
Darokin, pit avanti in questo stesso
manuale). La Gilda dei Mercanti &
un’associazione utile per tutti quei
commercianti che vogliono discutere fra
loroeconcludere affari, e codtituisceinoltre
lo strumento piu efficace grazieacui tutti i
mercanti possono esercitareil proprio peso
sulle decisioni del Governo della
Repubblica. LaGildadei Mercanti hainoltre
unaconsiderevoleinfluenzasu tuttele atre




gilde nazionali. Una reputazione
sfavorevole agli occhi di questa
associazione, 0 peggio, una sua decisione
di boicottare o di interromperei contatti con
un qualsiasi uomo d’affari, potrebbe
rovinarel’individuo in questione e tutte le
aziende che o sostengono nel giro di una
Settimana.

Risorse Naturali

Non si puo certo dire che Darokin siauna
terra benedetta da Madre Natura. La piu
granderisorsanaturale dellaRepubblicaa
guesto proposito sono i suoi abitanti, con
laloro spontaneitd, il loro fiuto per gli affari
elalorovogliadi lavorare. D’ atro canto,
non bisogna comunqgue credere che
Darokin sia unalanda desolata e arida: ci
sono infatti molte caratteristiche naturali del
paese che i darokiniani hanno imparato a
sfruttare a proprio vantaggio.

La Repubblica ha una forte industria
agricola. Con I’ eccezione delle citta di
Athenose Tenobar, qualsiasi centro abitato
dellanazione & capace di sfamarei propri
abitanti grazie acio che producelocalmente.
LaPianuradello Streel, situata proprio a
centro del paese, haun terreno cosi fertile
che ogni anno ingenti sovrappiu alimentari
vengono esportati nelle nazioni vicine.

Gli ampi spazi di terreno adatto alla
coltivazione nellaPianuradello Streel hanno
qui trasformato |’ agricolturain un grosso
affare. Molti coltivatori si sono riuniti e
hanno dato vita a grandi societa,
associazioni all’interno delle quali i
consociati mantengono il possesso e la
gestione dei propri possedimenti agricoli,
ma si impegnano a seguire le direttive
generali del coordinatori dellasocietd. Con
tante zone di terreno coltivabile a
disposizione (alcune centinaiadi chilometri
quadrati di superficie) e grazie ad
un’ amministrazione capillareimprontataala
massima efficienza, i raccolti ricavati
(insieme con la percentuale dei profitti di
ciascun coltivatore) continuano ad
aumentare regolarmentedi anno in anno.

| prodotti piu comuni esportati dalle
associazioni agricole della Pianura dello
Stredl sono: grano, frumento, faring, fagioli,
piselli, carni essiccate eformaggi. Vengono
prodotti anche altri generi alimentari, ma
questi ultimi 0 sono consumati local mente,
0 vengono venduti nel mercati delle citta
vicine. La ragione di tutto questo e
semplicemente una maggiore praticit&

infatti, molti beni deperibili, comelacarne
frescaoil latte, marcirebbero molto prima
di arrivare nei mercati pitlontani.

Anchelecoallinesudorientali di Darokin
godono di un’ agricolturamolto fiorente, ma
il volume dei prodotti che si ricavano qui
non & certo paragonabile a quello delle
associazioni della Pianura dello Streel. E
largamente risaputo pero, chei frutti e
vegetali provenienti da questa regione
sono molto piu saporiti di quelli che
crescono nelle pianure centrali. Cosi, an-
che sei prezzi tendono ad essere pit ati a
causa delle scorte limitate, gli agricoltori
locali non hanno certo problemi avederei
loro sovrappi.

Esiste anche una prosperosa industria
ittica sulle sponde del Lago Amsorak, e
alcuni pescatori riescono a tirare avanti
anche con quello che trovano nella Baia
dei Malpheggi e nel Fiume Streel. || pesce
di solito viene messo sotto sale o sott’ aceto
e quindi esportato.

La zona meridionale di Darokin pud
invece vantare un’industria del legname
molto rinomata. La Foresta di Canolbarth
infatti s estende oltre Alfheim arrivando
quasi fino alle Cinque Contee, e la sua
riserva di legname di ottima qualita &
pressochéillimitata.

Le Montagne Altan Tepes e quelle di
Cruth ospitano piccole ma altrettanto
importanti industrie minerarie. Anchesele
tecnologie per effettuare scavi a grandi
profondita non sono molto avanzate,
esistono tuttavia alcuni depositi minerari
situati vicino alla superficie che possono
essere sfruttati senza problemi. Le attuali
industrie minerarie producono buone
guantita di rame, ferro, stagno, zinco,
argento, oro, e di tanto in tanto anche
gualche gemma. Inoltre sono stati scoperti
alcuni depositi di carbone nelle colline
direttamente a nordovest della Palude dei
Malpheggi, anchesei Magistrati delle Ter-
redi Confinein cui si trovanoi giacimenti
non hanno ancoradeciso nullariguardo al
loro sfruttamento.

INDustria
"I commerci vanno a gonfie vele" amano
dire i capitalisti di Darokin, ma bisogna
ammettere che senza le industrie e gli
artigiani non ci sarebbe alcun commercio,
o meglio, nulladacommerciare. Questaela
Verita, e anche se sembra ingiusto che i
mercanti dellaRepubblicas prendano tutto
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il merito per I’'ottimo andamento
dell’ economia darokiniana, bisogna dire
checomunquegli artigiani, i costruttori ei
produttori dei beni di consumo condividono
i loro benefici economici.

La maggior parte delle industrie
"pesanti" di Darokin sorgelungo le sponde
dei suoi fiumi, speciamentelo Stredl, grazie
alaenormequantitadi energiaidricacapace
di alimentare i mulini ed altri grandi
macchinari. Lemacineei mulini ad acqua
sono molto diffusi lungo lo Streel, acausa
degli enormi volumi di grano prodotti dalle
associazioni agricole di questa zona, cosi
comelo sono leindustrietessili edi tintura.
Molte grandi segherie usano lapotenzadel
Fiume Helleck per lavorare il legname
prodotto localmente, ricavandone ass, pali,
e attrezzi vari, e per trasformare i resti
inutilizzabili in pergamene.

Molte altre industrie prosperano nei
piccoli negozi di Darokin, lontano dai gran-
di fiumi e dalle fattorie. | carrettai fanno
buoni affari in tutto il paese, cosi come i
conciatori, i fabbri, i ciabattini, i fabbricanti
di mobili, i sarti, i caldera, i ceramidti, i fornal,
i fabbricanti di candele, i tessitori etutti gli
altri tipi di artigiani indipendenti. || grande
sistemadi distribuzione sviluppato dai mer-
canti darokiniani permette a qualsiasi
artigiano di fare cio che piu gli piace (di
solito cio significache pud faretutto quello
che & capace di fare bene), dato che senon
esiste un mercato per i suoi prodotti nel
postoin cui lavora, non mancheracerto un
mer cante che esporti i beni prodotti in un
luogo dove invece sono richiesti.

| maghi e gli alchimisti non ricoprono
un ruolo fondamentale all’interno
dell’ economiadella Repubblica, maquesto
non significacheil loro contributo non sia
importante. Lamaggior parte degli oggetti
magici creati a Darokin viene venduta sul
mer cato interno, poiché raramente ci sono
sovrappiu da poter esportare. || mercato di
0ggetti arcani importati € particolarmente
floridoin questo periodo. Anche le materie
prime necessarie per molte magie (come
mostri, componenti achemici, eantichi tomi
o addiritturaartefatti) sono molto richieste
a Darokin. E come dicono i grossisti: "A
unagrande domanda, corrisponde un gran-
de profitto!"
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Alta FiNaNza
Inun’economiafattadi cifre estremamente
alte, dove le merci sono spesso comprate
alla tonnellata e le carovane possono
raggiungere lunghezze superiori al
chilometro, appare ovvio comelasemplice
moneta d’'oro non sia sufficiente come
unico mezzo di scambio.

Cid non significa comunque che le
monete non siano bene accette a Darokin.
Nientedi pitfalso! Peri piccoli pagamenti
(a di sotto dei 500 daro) e per gli acquisti
quotidiani, le monete darokiniane sono
ancorail mezzo piu usato.

LaRepubblicadi Darokin coniaquattro
tipi di monete: il daro d’ oro, il mezzo daro
di electrum, il tentrid d’ argento eil passem
di rame. Larelazione tra queste monete e
quelleriportate nelleregole Base di D& D®
eidentica: 2 mezzi daro sono uguai al daro;
10 passem sono uguali a 1 tentrid, 50
passem sono 1 mezzo daro e 100 passem
sono uguali al daro.

Per somme di danaro piu ingenti si
utilizza di solito il LAC, o Lettera
Autenticata di Credito. Solo istituzioni
autorizzate dal Governo della Repubblica
possono emettere dei LAC, e il Governo
stesso si occupadi rilasciarne molti di piu
di qualsiasi atro organo statale. Anche le
pitgrandi Case di commercio eacune Gil-
de hanno I’ autorita di emanarli. Inoltre,
recentemente si sono venuteaformarenella
capitale molte societa il cui solo scopo €
quellodi rilasciare LAC achi nefarichiesta.
Questeistituzioni prendono il nome di Case
di Credito, e non sono vistedi buon occhio
da alcune compagnie di mercanti vecchio
dile.

Quando viene emesso un LAC, colui
chelorilasciasi impegnaapagarelacifra
scrittanellaletteraachiungue lapossieda.
Ci sono moltemaniere per ottenereun LAC,
incluso pagarlo in contanti (il prezzo di
solito él’ammontare dellaletterapit il 5%).
Le case di commercio spesso emettono
LAC marcati conil loro simbolo, emolti dei
mercanti piu prestigios di Darokin possono
ottenere un LAC per qualsiasi somma
contando solo sulla propria reputazione
comegaranzia. Lafasificazionedi unLAC
odei sigilli richiesti per trasferirlo @un reato
classificabile come Furto tramite frode, e
di solito comportalapenamassimaprevista
dallalegge.

Molti LAC vengono trasferiti pit volte
prima di essere presentati dalla parte
ricevente per ottenerne il pagamento,
quindi in definitiva diventano una specie
di carta moneta anche se lamaggior parte
dei darokiniani non riuscird mai a
possederne uno in tuttala propriavita

LaLetteraAutenticatadi Creditostaalla
base di tutti i processi finanziari della
Repubblica. | daro possono essere rubati,
cosi molta gente deposita i propri soldi
presso una delle varie case di credito ein
cambioricevedei LAC, molto pitisicuri ea
provadi ladro. Altri invecericevonoun LAC
da una casa di credito con la promessa di
depositare presso di essa una somma
maggiore di quella riportata nella lettera
entro un certo arco di tempo; in parole
povere, ottengono un prestito. Fino a
guando le menti creative dei mercanti di
Darokin, i piu abili in tutto il Mondo
Conosciuto, continueranno a pensare ai
possibili usi a cui destinare le lettere
autenticate di credito, si puo star certi che
gli accordi finanziari possibili fraleparti non
avranno mai un limite.




Anche se Darokin & abitata principal mente
da umani, il numero dei cosiddetti non-
umani entro i confini della Repubblica &
talmente elevato che éimpossibileignorare
I"influenza che questi ultimi hanno nei vari
settori dellasocieta.

La maggior parte delle case di

commercio accoglievolentieri individui di
qualsiasi razza (purché civili) come soci.
Anche se molti di loro inizialmente si
occupano solo del commercio con i paesi in
cui domina la propria razza (come la Casa di
Roccia, I'Alfheim, o le Cinque Contee), ben
presto a coloro che dimostrano di avere talento
vengono affidati incarichi di sempre maggiore
responsabilita lo stesso trattamento riservato a
tutti gli altri impiegati. Oggigiorno i hon umani
occupano molti posti chiave nell’ economia
darokiniana, incluso il possesso di alcune case
di commercio di media grandezza.
La cosa piu importante riguardo al ruolo
economico giocato dai non-umani € il fatto che
questi ultimi costituiscono un potenziale
mercato per i beni d’'importazione, specialmente
inriferimento alemerci provenienti daquei paes
in cui laloro razza governa; e dato che i non-
umani costituiscono il 15% dell’ attuale
popolazione di Darokin, i loro bisogni non
possono certamente essere ignorati da
un’ economia responsabile come quella della
Repubblica.

Elfi
Non dovrebbe sorprendere il fatto che tra tutti
i non-umani di Darokin gli efi cogtituiscano la
parte piu cospicua: dopo tutto non bisogna
dimenticare che I'Alfheim, la patria degli €lfi, &
interamente circondata da Darokin. Certo molti
degli €fi che vivono in questa parte del conti-
nente preferiscono la quiete e il verde della sa
craForestadi Canolbarth a rumoreeallafrenesia
delle maggiori citta darokiniane, ma ve ne sono
atri che, a contrario, vivono abbastanza bene o
addirittura prosperano nei vari insediamenti
umani disseminati sul territorio della Repubblica.

Abbastanza sorprendente € pero il fatto che
I"unico aspetto della vita dei darokiniani che
questi elfi ancora non hanno imparato ad
apprezzare sia proprio laloro abitudine ad agire
sempre secondo la logica del commercio e del
profitto. D’ altro canto, considerando lamaggiore
longevita degli €fi, il loro amore per lanaturae
il loro carattere cosl spensierato, il disinteresse
dimostrato da questa razza nei confronti dei
beni materiali e della ricchezza non sembra poi
cosi assurdo. E bisogna comunque riconoscere
che esistono acune eccezioni al’interno della
comunitaelficadi Darokin, individui lacui abilita
nel contrattare e nel concludere buoni affari
rivaleggia con quella degli stessi Principi Mer-
canti.

NON UMaNI iN DaroOKIN

Bisogna riconoscere, comunque, che gli elfi
sono degli ottimi diplomatici. Il Corpo
Diplomatico di Darokin accetta studenti elfi
quasi automaticamente, sebbene il numero di
questi ultimi fra le fila del CDD non sia cosi
elevato come potrebbe risultare da queste
premesse. L’unica precauzione che il CDD
prende quando s tratta di affidare un incarico
ad un suo membro di sangue elfico, € quella di
sincerarsi primachele parti in causanon nutrano
nel confronti di questa razza pregiudizi tali da
compromettere i negoziati.

Negli ultimi secoli i rapporti diplomatici tra
I'Alfheim e Darokin sono rimasti ottimi, e il
risultato piu significativo dell’alleanza fra i
governi del due regni é sicuramente il legame di
amicizia e di rispetto reciproco che molti dei
cittadini della Repubblica hanno instaurato con
gli abitanti di Canolbarth. Spesso queste
relazioni sono diventate vere e proprie storie
d’ amore, e non € un caso chei matrimoni fraelfi
e umani siano diventati sempre piu frequenti
nella zona al confine con I'Alfheim. Inoltre, an-
che se la nascita di un figlio non & un
avvenimento molto frequente fra queste coppie,
rimane il fatto che tuttavia a volte questa
eventualita si verifica, divenendo fonte di gioia
sia per la comunita umana che per quella elfica

| figli nati da matrimoni di questo tipo
tendono ad assomigliare particolarmente ad uno
dei due genitori, piuttosto che sembrare una
fusione delle due specie. Comunque, quando si
incontra uno di questi individui, le sue origini
appaiono subito chiare, dato che presenta
caratteristiche fisiche tipiche di entrambe le
razze. In termini di gioco, un figlio che tende ad
assomigliare a suo genitore umano saraun uomo
coni lineamenti aggraziati eforse con leorecchie
a punta; per quel figli che invece assomigliano
al genitore elfo vale I’ opposto.

NanNi

| nani tendono a badare ai propri affari e a
rimanere chiusi nella loro cerchia piuttosto che
socializzare con gli atri mercanti.

Molte case di commercio assumono nani in
qualita di guide per tutte quelle carovane che
vanno e vengono dalla Casa di Roccia, e come
traduttori e mediatori nelle relazioni d' affari che
vedono da una parte un venditore umano e
dall’altra uno o piu acquirenti nani. | nani
sembrano piu interessati (e piu abili) all’arte
del commercio rispetto agli elfi, ma sono pochi
quelli che vi si dedicano a tempo pieno.

I nani contribuiscono all’ economia della
Repubblica essenziamente tramiteil loro lavoro
nel campo dell’ artigianato. Infatti, gli oggetti
prodotti dai nani sono spesso delle insuperabili
opere d'arte, e questo ha favorito non poco la
loro ascesatrai ranghi piu alti di tutte le gilde di
artigiani: non a caso, i capi della Gilda dei
Gioiellieri, dei Muratori, degli Scalpdllini e del

Fabbricanti d’ Armi sono tutti dei nani, e molte
altre sono le associazioni sulle quali questa
minoranza esercita una forte influenza.

I nani di Darokin sono abbastanza socievoli
se rapportati ai loro cugini della Casadi Roccia,
ma preferiscono comungue vivere in piccoli
quartieri separati dalle altre razze. Gli umani e
gli altri esseri sono semprei benvenuti in questi
"ghetti naneschi"», ma fin dall’inizio risulta
chiaro atutti che quello non éil loro posto e che
farebbero bene a non rimanervi troppo a lungo.
| nani inoltre, tendono a evitare le grandi citta,
preferendo vivere nei villaggi e nei paesi piu
piccoli, speciein quelli situati sulle montagne o
in collina

HalfliNg
Gli halfling, o hin, come preferiscono farsi
chiamare, non sono molto comuni a Darokin,
visto che preferiscono vivere nelle vicine Cin-
que Contee, che poi sarebbero la loro patria.
Quei pochi che abitano nel territorio della
Repubblica sono concentrati nelle citta a con-
fine con le Contee come Athenos, Mar e
Hinmeet. Quest’ ultima infatti, venne fondata
dagli halfling proprio come centro di commercio,
alo scopo di limitare I afflusso delle carovane
di Darokin nei territori del piccolo popolo.

Non ci sono halfling nel ranghi piu alti della
scala socide della Repubblica, né frai maggiori
funzionari del CDD, e molte citta (specie quel-
le settentrionali) non hanno un solo cittadino
hin.

ORrchetti

Sebbene gli orchetti siano considerati solo degli
orrendi mostri dalla totalita dei cittadini di
Darokin e vengano attaccati a vistada chiungue,
la Repubblica si trova suo malgrado a dover
riconoscere di avere tra i propri cittadini una
minoranza composta da incroci fra orchetti e
umani. E proprio come accade ai figli di umani
ed elfi, anche questi mezzorchetti tendono a
favorire uno o I'dtro dei due genitori.

Quegli individui che assomigliano di piu al
loro genitore orchetto vengono trattati come se
fossero uomini con gravi malformazioni fisiche;
quelli che invece danno ascolto alla propria par-
te umana hanno migliori possibilita di trovare
un posto nella societa darokiniana. Di norma,
questi ultimi si ritrovano a fare i lavori piu
pesanti e occupano il gradino pit basso della
scala sociale: nessuno da loro fiducia, vengono
tenuti d’ occhio costantemente quando appaiono
in pubblico e molti i sfruttano quando sono
sicuri di farlafranca. Lavitache conducono non
e certo delle migliori, ma visti i precedenti che
esistono con questi umanoidi nella storia della
Repubblica, la reazione dei darokiniani pud
essere comprensibile (anche se non
giustificabile).
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LaRepubblicadi Darokin e caratterizzata
daunasocietaincredibilmente aperta, tanto
che qualcuno potrebbe essere tentato di
darle I'appellativo di "Illuminata”,
specialmentein rapporto a costumi molto
pittradizionali di acuni dei suoi vicini.

In realtd, la causa della politica
estremamente liberale portata avanti dal
governo eowvia: i leader della Repubblica
sono talmente sicuri del proprio potere da
tollerarei piccoli dissensi popolari, invece
che reprimerli nel sangue. Bisogna
comungue aggiungere che raramente la
popolazione s lamenta, dato che anessuno
vengono fatti mancare i generi di prima
necessita. Un proverbio spesso citato dai
governanti di Darokindiceinfatti che: "La
miglior difesacontro unarivoluzione euna
popolazione felice." Per questo, la
maggioranzadei darokiniani & soddisfatta
della propria situazione e non sente il
bisogno di rivoltarsi contro il governo.
Anchei ceti meno agiati sono poco inclini
al disfattismo, dato che a Darokin le
opportunita per una rapida ascesa sociale
efinanziarianon mancano.

CoscieNnza di Classe ——
Esistono quattro distinte classi sociai a
Darokin, tutte basate esclusivamente sulla
ricchezzade singoli.

LaClasseelitariaelapiuristrettaela
pit potente. Solo i membri legittimi delle
famiglie che controllano le Nove Case, gli
industriai pitlimportanti, i pidati funzionari
governativi e i Magistrati di Confine piu
facoltosi sono abbastanza ricchi da
rientrarein questa categoria.

La Classe aurea € piu estesa della
precedente ei suoi membri possiedono una
grossa influenza all’interno della
Repubblica. | proprietari terrieri, i capi delle
casedi commerciominori, i capi delle Gilde,
i diplomatici di alto rango, elamaggioranza
dei Magistrati di Confine appartengono a
guesta classe.

La Classe d’argento & quella che
comprende il maggior numero di cittadini
di Darokin, ed éformatadai negozianti, dagli
artigiani, dagli studiosi, dagli ufficiali
dell’esercito e dai restanti diplomatici e
funzionari amministrativi.

La Classe di rame sta alla base della
scala sociale darokiniana ed e formata dai
soldati, dai lavoratori meno pagati, dai
vagabondi, dai mendicanti edai criminali.

Anchei forzati fanno parte di questaclas-
se, a dispetto della loro posizione prima
dellacondanna.

Ovviamente, non ci sono regole ferree
che definiscono dove finisce una classe e
dove comincia la successiva, ed occorre
aggiungere che é facile per chiunque
passare daunaall’ atra: unindividuo nato
inunafamigliadisagiatanon € condannato
certo arimanerein quellaposizione per il
resto della sua vita, cosi come chi
appartiene a una famiglia elitaria non ha
alcunagaranziachele cose continueranno
sempre ad andare bene.

Anche se molte persone riconoscono
queste distinzioni di classe, poche
comungue lasciano che la differenza di
censo interferisca nei loro rapporti di
lavoro. Alcuni membri delle caste superiori
si dimostrano snob, ma questo
atteggiamento viene condannato dai loro
pari, visto che influenza sempre
negativamente gli affari.

Un’areain cui ledistinzioni di classe si
sono radicate profondamente € la lingua
darokiniana, ein particolarei modi di dire
quotidiani della gente. Eccone alcuni
esempi;

"Nons pud avere quditad diteaprezzi
di rame'—unacomunerispostadel mercan-
ti quando un compratore si lamenta dei
prezzi troppo alti.

"Né argento né oro"—qualcosa che
non & né bene né male ("La tosse sta
migliorando, ma ancora hon mi sento né
argento né oro").

"Non importa quanto scintilli il rame:
non € ancora oro"—un detto a proposito
di coloro le cui ambizioni sono oltreleloro
possibilita.

"Un giorno elitario!"—espressione
usata per descrivere unabellagiornata.

"Unatestapienadi rame"'—una perso-
na stupida o pessimista ("Era una grande
opportunita. Devi avere la testa piena di
rame per essertelalasciata scappare!").

"Una vita d'argento"—un’infinita
mediocrita ("Figlio mio, senonti applichi
nello studio avrai unavitad' argento").

EsibizioNi 0I Ricchezza —
I membri della societa darokinianadevono
stare molto attenti anon superare unalinea
sottilequando si trattadi metterein mostra
lalororicchezza. Daunaparte, il potereelo
status derivano dalla ricchezza

dell’individuo, percio & importante che le
persone riescano a giudicare di primo
acchitolaricchezzadi unindividuo. D’ dtra
parte pero, | ostentazi one troppo pacchiana
delle proprie fortune pud risultare
svantaggiosa e di cattivo gusto. Percio,
dato chenon ¢’ énientedi peggio aDarokin
dell’ essere considerato un uomo d' affari
snob e inconcludente, si cerca sempre di
evitare questo tipo di esibizioni. Come
risultato di cio, la societa darokiniana ha
raggiunto una sorta di compromesso
silenzioso. |l sistema é abbastanza sottile,
anche se i cittadini della Repubblica e i
visitatori pit assidui ne hanno da lungo
tempo carpito ogni risvolto. Alcuni dei
principi che vigono in questo
COMPromesso sono i seguenti:

* Gli oggetti personali costosi e vistosi
sono di cattivo gusto; se perd un oggetto
ecollegato agli affari alloranon c’éacuna
limitazione. Ad esempio, unacarrozzafatta
col migliore legname importato, sempre
tirataalucido e pulita, € un segno di gran-
dericchezza, mentre unacopertad oroedi
gemme é solo un segno di cattivo gusto.

* Un altro oggetto comune che i ricchi
darokiniani usano come simbolo del pro-
prio rango e la"tumba’, uno strumento di
calcolo molto simileal’ abaco. Chiamati pit
spesso “calcolatori”, le tumba vengono
prodotte nelle forme e nei materiali piu
disparati, dal semplicelegno allacreta, da
platino alle gemme. 11 momento pit ddlicato
duranteunatrattativad’ affari arrivagquando
i due mercanti coinvolti estraggonoil loro
calcolatore personal e per controllarei prezzi
concordati: & alora che ciascuno dei due
getta una breve occhiata alla tumba
dell’atro, e dal modo in cui essa viene
presentata ognuno capisce quanto I’ affare
sia vantaggioso e sicuro.

* Quando si passaagli oggetti personali,
quelli costos sono apprezzati, ma quelli
vistosi sono solo pacchiani. | membri della
classe elitariadi Darokin seguono lamoda
e vestono abiti di colori brillanti fatti
esclusivamente dai migliori sarti. | gioielli
sono fatti d’oro o di platino, e se
contengono gemme di solito non ne hanno
pitdi una, un’unicapietrapiccolamasenza
difetti.

* Un atro modo comune di mostrare la
propriaricchezzaéattraversoil numero dei
propri servi o degli impiegati. Infatti, a
differenzadei beni materiali, laservitt non




haun vero e proprio limite, dato chei soldi
pagati acamerieri eimpiegati rientrano pri-
mao poi in circolazione, ecio vaavantaggio
di tutta|’economia. Una scorta tipica per
un mercante che viaggia per le strade di
una citta pud includere ad esempio, due
guidatori (o due addestratori di cavalli, nel
caso il mercante siasprovvisto di carrozza),
una guida, da due a quattro guardie, un
assistente (per occuparsi dei documenti),
da due a quattro portatori (nel caso che a
mercante venga voglia di fare qualche
acquisto), pit qualsiasi atroindividuo egli
ritengaindispensabile per il suo viaggio.

* Per quanto riguarda poi le occasioni
mondane, la tradizione annuale del Gran
Ballo in Maschera di Darokin merita
particolare attenzione. Quasi tuttelecittae
i villaggi dellaRepubblicaospitano un Ballo
in Maschera una volta all’anno, di solito
durantelaprimavera. Nei paesi pitl piccoli,
il ballo si tienein unacasaprivata, mentre
nelle citta pitimportanti esistono dei palazzi
pubblici costruiti appositamente per
contenerelafollaches radunain occasione
di questaricorrenza. |l Ballo in Maschera
rappresentaun’ eccezioneal’ atteggiamento
di sobrieta che i darokiniani sono soliti
adottare durante tutto I’anno. In
quest’ occasione si incoraggiano gli
eccessi, eanchei costumi piu sgargianti e

oltraggiosi, lemode piu bizzarre ei gioidli
pillvistosi sono bene accetti. | parteci panti
al ballo devonoindossare per tuttaladurata
dellafesta unamaschera, in modo che (in
teoria) nessuno possariconoscere gli altri.
Chiungue riesca a comperare un biglietto
puo parteciparvi, eil costo di quest’ ultimo
variaassecondadellagrandezzade ballo (i
prezzi vanno dai 500 al 5.000 daro). | profitti
dell’ avvenimento vengono poi devoluti ad
un’ associ azi one benefica precedentemente
sceltadagli organizzatori.

Carita’
Ad eccezione dell’annuale Ballo in
Maschera, a Darokin non ci sono molte
attivita dedicate alla carita in favore dei
meno abbienti. | darokiniani fanno molto
affidamento sul valore e sulle qualita
individuali, e per questo la carita € vista
dallamaggioranzadellagente come un atto
di resa nei confronti della vita. Anche i
poveri sono spesso riluttanti ad accettare
lacarita, poiché persino loro credono nella
possibilitachel’ economiadi Darokin daa
chiunquedi arricchirsi e prosperareconle
proprie soleforze; accettare lacaritadegli
altri significherebbe dunque rinunciare a
questo sogno.

Cio non significaperd chei darokiniani
non aiutino chi s trovain difficolta Nel

caso di disastri naturali (incendi,
inondazioni, tempeste, ecc.) e dei veri
bisognosi (storpi, ciechi, orfani, malati
cronici, ecc.), ¢i sonoinfatti numeroseopere
di carita che cercano di fornire I'aiuto e
|"assistenza  necessari. Queste
organizzazioni private vengono create da
ricchi filantropi, che cercano di rimediare,
con lelorofortunefinanziarie, ale sventure
cheil destino lasciacadere sui pitindifesi.
Molte chiese inoltre fanno opera di carita
guotidianamente come parte integrante del
loro servizio allacomunita

Il governo della Repubblicanon é solito
usareil denaro raccolto dalletasse per fare
dellacarita, mamolte delle personalitapit
illustri dellapubblicaamministrazione, in
virtt della loro popolarita e della loro
ricchezza, organizzano spesso iniziative
benefiche private nel tempo libero.

ReliGioN€E
Darokin & indubbiamente unaterrain cui
convivono quotidianamente le razze e le
culture piu diverse. La sua stessa storia
testimoniacomelaTerradel Residui Sadtata
da sempre la meta preferita di molti esuli
provenienti da quasi tutte le regioni del
Mondo Conosciuto. Oggigiorno la
Repubblicamandain giro per il globoi propri
mercanti in cercadi nuoverotte commercidi
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e di nuovi alleati, mentre numerosi
commercianti stranieri si recano aDarokin
per concludere buoni affari e per godersi i
piaceri ele comoditache offre questaterra.
A causa quindi delle molteplici influenze
culturali esistenti sul territorio della
Repubblica, i darokiniani hanno sviluppato
col tempo un sentimento di tolleranza nel
confronti di tuttele credenzereligiose, ed &
per questo che é possibiletrovareaDarokin
rappresentanti di qualsiasi credo esistente
a mondo.

LaRepubblicapercio, non haunavera
religione di stato, ma permette ad ogni
chiesa di predicare il proprio culto nel
rispetto delle leggi. Lafede e considerata
un argomento strettamente personale, che
deve pertanto essererispettato, ed e dunque
possibile che gli impiegati di un’azienda
lavorino insieme per anni senza sapere a
guale credo facciariferimento ciascuno di
loro. Inoltre, cosi comei cittadini rispettano
lasceltareligiosadi chiunque, cosi levarie
chiese s tollerano a vicenda: in tutta la
storiadi Darokin, mai si sono verificati casi
di guerre sante, crociate o moti di carattere
religioso fomentati da una chiesa per
distruggereleadltre, ed éassal probabileche
ma nemmeno infuturo s presenteraquesta
eventualitd. Attualmente, la Chiesa di
Darokin (unafede politeistacheraccogliei
maggiori Immortali venerati aDarokin) ela
pit diffusa al’interno della Repubblica,
proprio perché si prefigge lo scopo di
aiutarel’integrazionetrai suoi abitanti edi
mantenereil benessere dei darokiniani.

Ovviamente, esistono all’interno della
Repubblica anche alcune religioni che
devono necessariamente essere pil
discrete delle altre per via dei loro riti,
specialmente quelle che fanno riferimento
alle potenze dell’ Entropia. Cosi, mentrela
stragrande maggioranza delle chiese (di
carattere benigno e legale) opera in
pubblico e alla luce del sole, quelle piu
oscure e violente agiscono nell’ombra, e
finché le loro attivita non causano danni
alacittadinanzao a governo, le autoritadi
Darokin tendono a chiudere un occhio e a
farefintadi niente.

Magia
La magia non occupa un ruolo
predominante nellaroutine quotidianadei
cittadini di Darokin, manonostante cio la
Gildadel Maghi éunadellepiuinfluenti del

paese, e ha un grosso giro d'affari sia
all’interno che oltre i confini della
Repubblica. Le transazioni piu comuni
includono I’ esportazione di oggetti magici
creati a Darokin e I'importazione di
componenti per incantesimi, di libri antichi,
di artefatti rari, e di creature magiche
indispensabili per ricerche scientifiche ed
esperimenti arcani.

| darokiniani nutrono un grande rispetto
nei confronti delle arti magiche edi chi le
pratica, e mostrano anche una singolare
passione per gli oggetti magici di ogni tipo.
Mentregli stregoni pit potenti si occupano
di crearei pezzi piu difficili epit costosi, i
maghi di basso livello conducono unavita
abbastanza agiata creando piccoli accessori
incantati che possono tornare utili in
qualsiasi momento dellagiornata. Tragli
oggetti piu classici si possono includere:
scarpe e cinture che si allacciano e si
slacciano da sole tramite un comando ver-
bale, attizzatoi autoinfiammanti per stufee
camini, scodelle che mescolano gli
ingredienti da sole, supporti che tengono
aperti i libri allapaginagiusta, e per finire
tutti quegli oggetti che brillano
incessantemente senza mai spegnersi. |
maghi piU esperti invece tendono ad essere
molto ambiziosi, e si danno allaricercadi
nuovi incantesimi o alacreazione di oggetti
unici nel loro genere, mentre altri mettonoi
propri poteri a servizio dei privati per una
forte sommadi danaro.

| mercanti darokiniani si servono spesso
degli utenti di magia, ma lo fanno
rispettando una sortadi codice non scritto.
Ad esempio, € molto comune assoldare
gualche mago che viaggi insieme alle
carovane piu grandi, di modo che possa
aiutare le guardie nel loro lavoro di
sorveglianza, o preveda le condizioni del
tempo eledlteri afavoredei viaggiatori, e
cosi via. Gli Arcani (un soprannome diffuso
trai darokiniani per indicare gli utenti di
magia) vengono interpellati anche per
controllare |I'autenticita di alcuni oggetti
rari, o per proteggerei mercanti daeventuali
truffe e contraffazioni (incantesimi di
illusione, charme, o atri condizionamenti
magici) duranteletrattative d affari. Usare
lamagiaper influenzareun quasiasi tipo di
contratto commerciale éinfatti un crimine
per leleggi di Darokin, classificabile come
Furto tramite Frode, maéuno dei reati piu
difficili da provare, visto che dlafine si

riduce tutto alla parola di un mago contro
quelladi unatro el’interrogatorio condotto
tramite mezzi magici non viene accettato
come prova dai giudici darokiniani.
Comungue, se un mercante viene tacciato
pubblicamentedi utilizzare arti magiche per
gestire i propri affari, che sia provato o
meno, in breve la maggioranza dei
commercianti smetteradi trattareconlui, e
questo andra a discapito della sua
reputazione e soprattutto delle sue future
entrate. Infatti, anche se possono essere
considerati per certi versi troppo
competitivi, i mercanti darokiniani hanno
perd un forte senso dell’ onore, e molti
preferiscono perdere piuttosto che vincere
con mezzi sleali (anche se pochi sono
disposti ad ammetterlo apertamente).

Esistono perd anche altri maghi, i quali
lavorano lontano dalle areecivilizzate edal
continuo trambusto delle citta, ein queste
zone remote o desolate cercano di carpire
la vera essenza della magia che permea
I’universo, per poterla sfruttare a
manipolare a loro piacimento. Circolano
infatti molte voci a proposito di pericolosi
stregoni che vivono rintanati in torri
maestose e solitarie, circondate dainsidiose
trappole e da creature magiche al servizio
di questi eremiti: quanto di tutto questo
corrisponda a verita, nessuno fino ad ora
ha potuto scoprirlo.

ARrRMI €0 ARMAtURE——
Come la maggior parte degli abitanti del
Mondo Conosciuto, quasi tutti i cittadini
della Repubblica portano con sé un’arma,
che di norma sanno anche usare. |
darokiniani si considerano un popolo
civilizzato e meno violento dei lorovicini,
percio learmi pit diffusetendono ad essere
strumenti leggeri e maneggevoli, di solito
piccoli pugnali o spade corte e sottili. Molti
dei darokiniani piu ricchi non portano
affatto armi, siaacausadel relativo stato di
sicurezzagarantito dallapoliziadellevarie
cittain cui vivono, siaperché preferiscono
affidars aguardie del corpo appositamente
scelte.

Le armi e le armature piu diffuse a
Darokin enfatizzano la velocita e la
destrezza del combattente, pit chelaforza
bruta. Le corazzedi piastre edi scaglie sono
pressoché introvabili, e anche la cotta di
magliaérara. Quando una personadecide
di indossare un’armatura (solo i soldati, i




corrieri, leguardiecittadine e quelle private
lofanno regolarmente), di solito ne utilizza
una di cuoio rivestita con un corpetto di
metallo; in questo modo legambe, lebraccia
e la testa restano scoperte ed esposte agli
attacchi del nemici. Nelle zone piu selvagge
invece (ad esempio quelle confinanti con
le Terre Brulle o le Terre Orchesche), si &
soliti utilizzare un’ armatura pit completae
resistente (normalmente una corazza di
scaglieodi maglia).

Tre sono le cause che hanno portato a
guesta scelta tattica. La prima fu
I'introduzione dellapiccanell’ esercito del-
la Repubblica, uno dei primi paesi ad
adottarla e uno dei pochi che ancora la
utilizza. Lineedi uomini armati di piccasono
infatti molto efficaci in battaglia contro
soldati lenti e appesantiti dall’armatura.
Cosli, vestiti con corazze leggere che
permettono rapidi cambi di posizione e di
formazione, i lancieri di Darokin possono
aggirareesconfiggerequalsiasi esercito che
sia equipaggiato con armature piu pesanti
ed ingombranti delleloro.

Lasecondacausaful’ utilizzo dell’ arco
lungo, un’ altraarmafavoritadai legionari
darokiniani e sottovalutata invece dalla
maggior parte delle armate straniere. An-
che se I’arco lungo non pud essere usato
con efficaciadasoldati acavallo, e dungque
impediscel’ utilizzo dellacavalleria, gruppi
di arcieri ben addestrati possono comunque
portarelo scompiglio sul campo di battaglia
e causare piu perdite di una carica della
cavalleria

La terza e ultima causa della scelta
tattica della Repubblica fu lo sviluppo del
carattere nazionale darokiniano, ossia
I"attitudineaprediligerel’ astuziaelafinezza
alaviolenzaeallaforzabruta. | diplomatici
di Darokin impararono presto che lunghe
filedi guerrieri pesantemente armati erano
spesso considerate unaminacciadagli altri
regni, e che eramolto piu facile negoziare
guando invece la parte opposta si trovava
di fronte un esercito formato da soldati
leggeri e poco armati. Il risultato di tutte
queste varianti € percid unanazione armata
con mezzi leggeri, i quali sottolineano uno
stile di combattimento tutto impostato
sull’ ahilita, lafinezza, lacalma, laprecisione
e laresistenza: in breve, le stesse qualita
che vengono valorizzate in ogni aspetto
dellasocietadi Darokin.

| visitatori che si recano nella
Repubblicaimparano presto questo stiledi
vita. Le persone che camminano lungo le
strade di qualsiasi cittad o villaggio di
Darokin indossando armi e armature
ingombranti e vistose vengono infatti
guardate con sospetto, e la maggior parte
dei cittadini si tiene alla larga da questi
individui poco affidabili. E quindi molto
improbabile che un intero gruppo di
avventurieri pesantemente bardati non
attraggal’ attenzione dellaguardiacittadina,
ein questo caso € bene che si preparino a
dare spiegazioni molto convincenti sulla
loro presenzain quel luogo o rischieranno
di essere cacciati, multati o, peggio, arresteti
per aver messo in pericolo lasicurezzadel-
lacitta

CaleNDario
Dato che Darokin intrattiene affari con la
maggior parte delle nazioni del Mondo
Conosciuto, tutti i cittadini dellaRepubblica
conoscono i nomi dei dodici mesi dell’ anno
edei giorni dellasettimana, e molti hanno
imparato amemoriale date pit importanti
dei calendari degli altri paesi e sono sempre
pronti a citarle quando trattano con uno
straniero. All’interno della Repubblicail
calendario di riferimento € quello thyatiano,
che poi & anche il pit diffuso nel Mondo
Conosciuto, ma alcune minoranze
preferiscono comungue far riferimento al
proprio calendario quando si trattadi feste
e celebrazioni sacre. Le date pit importanti
per la Repubblica di Darokin sono le

seguenti:

1 Nuwmont: Primodell’ Anno. Tultti i negozi

e le attivita vengono chiuse per questa
festivitd, ei commercianti sono pit chefelici

di farlo, vistalafebbrile attivitadelle ultime
settimanedel I’ anno (vedi 1-28 Kaldmont).

23 Vatermont: Giorno del Cancelliere. S

celebrail compleanno del primo Cancelliere
di Darokin, Charles Mauntea. Questo éun
giorno di vacanzaper molti lavoratori, ma
alcune ditte rimangono aperte.

1 Thaumont: Primo Giornodi Primavera La
tassa sul reddito viene versatain base ale
entrate dell’ anno precedente.

21 Flaurmont: Gran Balloin Mascheradi

Darokin. Il ballo si tiene nel sontuoso
Palazzo dellaGildadei Mercanti nellacapi-
tale, ed éil piugrandeeil piubellodi tutti i

balli mascherati dellanazione; moltealtre
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cittatengono il loro ballo in questa stessa
notte.

1Klarmont: Primogiornod Estate.

13 Fyrmont: Giornodi Darokin. Unafesta
nazionale che celebra il probabile giorno
dellanascitadi Ansel Darokin, I' uomo che
fondo questa nazione circa 1.000 anni fa.
Per tuttalagiornatas tengono parate, fiere,
e spettacoli di intrattenimento, e tutti i
negozi restano chiusi.

1Ambyrmont: Primo giorno d’ Autunno.
15 Sviftmont: Ogni cinque anni (in quelli
che finiscono per 3 e 8) in questo giorno
iniziail Grande Riconoscimento.

6 Eirmont: Giorno del Raccolto. Tultti i
cittadini, non importaa quale ceto sociale
appartengano, si vestono da contadini e
scendono in stradaafesteggiareil raccolto,
anche nelle grandi cittd. Molte botteghe
rimangono aperte, malamaggior partedei
lavoratori cercadi averelagiornatalibera.
28 Eirmont: Durante gli anni del Grande
Riconoscimento, questa éladataentro cui
bisogna aver terminato il calcolo delle
ricchezze accumulate.

1 Kaldmont: Primo giorno d’ Inverno.

12-8 Kaldmont: Dato che molti contratti
scadono il 1° Nuwmont, i mercanti di tutta
Darokin usano questo mese per rinnovarei
contratti di lavoro con i fornitori, gli
acquirenti, egli atri soci in affari.

28 Kaldmont: Durantegli anni del Grande
Riconoscimento, le tasse sull’incremento
totale della ricchezza vengono riscosse
oggi. Questo & anche I'ultimo giorno
dell’ anno thyatiano.

Inoltre, la legge di Darokin prevede una
festivitalocale per ogni cittadinaunavolta
al’anno. Ladataeil motivo dellaricorrenza
variano da paese a paese, € sono troppe
per essere riportate qui.

Anchele chiese esistenti a Darokin hanno
dellericorrenze che devono essere onorate
dai fedeli, e selerichieste non sono troppo
frequenti i datori di lavoro solitamente
permettono ai loro impiegati di prendervi
parte. Per finire, anchelerazze non umane
hanno le proprie festivita, che vengono
celebrateall’interno delleloro comunita




Socicta’ 0i DarOKIN

I1 PrRiMO Oi HRaliN
"Rallenta Phoenix!"

Non c’era verso. Il nano stava
correndo come un disperato e io non
riuscivo araggiungerlo. Certo, sesi corre
Su un terreno aperto un nano non € mol-
to difficile dabattere, manellaconfusione
di una citta affollata come Darokin chi
mai puo riuscire ariprenderlo unavolta
che ti ha staccato? Lo chiamai ancora,
sperando che si fermasse, ma niente da
fare.

"Sbrigati, Trey! Oggi € il Primo di
Hralineil soleequas tramontato!" Detto
questo, s infiloin un portoneches stava
chiudendoinfondo alavia. Capii in quel
momento che eravamo arrivati nei
sobborghi della Cittadella dei Nani di
Darokin, e anche se non avevo idea del
perché fosse cosi importante arrivare [a
prima del tramonto, ero deciso a non
farmi seminare da Phoenix, cosi mi tuffai
oltre la porta pochi attimi prima che
venisse chiusa.

Non appenami guardai intorno pero,
rimasi allibito dalla scena che mi si
presento. La strada era piena di nani,
comeci s potrebbe aspettarein un ghetto
nanesco, ma la cosa sorprendente era
che nessuno di loro s muoveva. Tutto
intorno ¢’ erano tavole imbandite su cui
troneggiavano montagne di cibo e
immensi barili di birra, e un mucchio di
nani vestiti di tutto punto sedevano
I’'uno di fronte all’atro, i calici levati
nell’atto di brindare e le bocche
spalancate per trangugiare grossi
cosciotti di cinghiale: eppure nessuno di
loro muoveva un solo muscolo. Non
avevo mai visto nulladi simile: sembrava
di esserein un museo delle cereall’ aperto
(o nellatanadi unamedusa).

Ben presto riuscii ascorgere Phoenix
eloraggiuns vicinoaun bariledi liquore
dei nani: anche lui tenevaun boccale ben
saldo nellamano, eanchelui eraimmobi-
le come unastatua. Poi, primache potess
chiedergli cosa stava succedendo, una
serie di fragorosi applausi risuonarono
nell’ aria, facendomi quas stramazzare per
terra dallo spavento. Alzai gli occhi al
cielo evidi che unaserie di spettacolari
fuochi d’artificio rischiaravano
I’ orizzonte, dove oramai il sole era
tramontato. Phoenix mi diede unagrossa
pacca sulla schiena sbilanciandomi

nuovamente ed esplose in un grido a
qualesi unirono ben presto tutti gli altri
nani.

L’intera strada riprese a vivere, e
dovungue io guardassi, gruppi di nani
combattevano fra loro per riuscire ad
arraffare quanto pit cibo potessero
ingollare, mentre altri riempivano e
svuotavanoi propri boccali con velocita
impressionante. L’ ariaerasaturadi odori
e di suoni, e frastornato da tutto quel
fragore mi voltai verso Phoenix
aspettando una spiegazione.

"Buon anno nuovo, Trey! L'ultimo che
arriva al barilotto € una merda
d orchetto!"




Darokin € unanazione che prosperagrazie
a commercio, eil commercio habisogno di
luoghi nei quali i mercanti possano
incontrarsi, aree in cui le merci possano
essere immagazzinate, e posti sicuri in cui
si possano custodire grosse quantita di
denaro. Non esiste altro regno in tutto il
Mondo Conosciuto tanto urbanizzato
guanto Darokin, nonostante il fatto che
ampie zone di territorio siano occupate da
importanti industrie agricole. Poche persone
scelgono di insediarsi nelle aree ancora
selvagge del paese, mentre altre
(soprattutto contadini e mandriani) vivono
in campagna e sono quasi completamente
autosufficienti: il resto della popolazione
(cioé la maggioranza) abita invece nei
villaggi, nelle citta e nei borghi della
Repubblica.

L e pagine seguenti forniscono unalista
dellecittapit importanti di Darokin disposte
in ordine alfabetico, e servono per dare a
DM unabreve descrizione dei loro aspetti
pillinteressanti.

AResoOli
Akesoli elacittapit aovest di Darokin, e
come tal e costituisce un importante punto
di collegamento con Glantri, Sind eleterre
oltre il Grande Deserto. Akesoli € la piu
piccola delle cosiddette Sei Citta della
Repubblica, con una popolazione di poco
superioreal 17.000 abitanti.

Posta sullaspondaoccidentaledel Lago
Amsorak, Akesoli @uno dei maggiori centri
di commercio del paese. Tultti gli affari con
le terre a ovest di Darokin passano per
Akesoli, e la cittd & dunque giustamente
famosa per il suo porto ei suoi numerosi
magazzini. Esiste ad Akesoli anche una
importante industria navale, poiché
molteplici sonoi traffici chelegano questa
cittadina alla sua gemella che sorge
sull’ altraspondadel lago, Akorros.

Akesoli non produce un gran numero
di beni di consumo, agendo invece pit come
centro di raccolta e smistamento dei
prodotti provenienti daaltre zone. Lacitta
pud comungue vantare un certo numero di
industriedi tutto rispetto, come quellaittica,
lagiacitataindustrianavale e quellaper la
fabbricazione dellefuni.

| cantieri di Akesoli non costruiscono
grandi vascelli marittimi, preferendo lasciare
guesto mercato ai loro compatrioti di
Athenos e Tenobar. Cio che producono

sono invece navi da carico di media
grandezza adatte allanavigazione sul Lago
Amsorak. Queste barche tendono ad essere
snelleeveloci, progettate per sfuggire ale
tempeste piuttosto che per resistervi. Il loro
scaf o abbastanza stretto riduce certamente
laquantitadi carico trasportabile, mad’ atro
canto questi vascelli sono poco costosi e
facili da manovrare (di solito basta un
equipaggio di quattro o cinque uomini per
portarle).

Le funi fabbricate ad Akesoli sono
rinomateintuttoil mondo, specialmentefra
i marinal di Minrothad elerendi, maquesto
e’ unico prodotto cheleindustrie cittadine
riescono ad esportare all’ estero.

Lacittainoltre, & costrettaad importare
grandi quantita di grano e di altri generi
alimentari di primanecessita. || Deserto di
Sind, che si estende per centinaia di
chilometri a ovest della Repubblica,
comincia infatti non molto lontano da
Akesoli, e la costa del lago Amsorak non
offre certo un terreno migliore del deserto
per |" agricoltura. Fortunatamente, lapesca
sul lago éricca, e Akesoli abbondadi scorte
di pesce salato, essiccato e sott'olio, che
possono essere cedute in cambio di altri
generi alimentari.

La vita politica della citta &€ dominata
dallaCasadi Umbarth, unadelle nove Grandi
Casedi commercio di Darokin: non acaso,
il sindaco e quattro dei sei consiglieri sono
affiliati allaCasadi Umbarth.

Infine, laGuardiaCittadinadi Akesoli
tende ad essere un po’ pil circospetta di
quelladelle dtrecitta, e questo per svariéti
motivi. Innanzitutto, in qualitadi "cittadi
confine", Akesoli € piu esposta di altre a
pericolo di invasioni da parte di regni
stranieri o di orde di briganti e razziatori
chevivono nelle zone selvagge circostanti.
In secondo luogo, il problema dei mostri
erranti € molto grave ad Akesoli, dato che
sempre pil spesso belve voraci e creature
mostruose escono dalle profondita del
deserto o del lago Amsorak eterrorizzanoi
poveri abitanti dei borghi circostanti,
arrivando in alcuni casi a minacciare la
sicurezza stessa della citta. Per questo la
Guardia Cittadina € molto pit numerosae
piu attiva di quella delle altre citta, e i
visitatori farebbero bene a non prenderla
troppo allaleggera, visto che i conestabili
hanno lafamadi essere efficienti, severi e
privi di humour quando sono in servizio.
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Inoltre, non esistono "crimini minori" per
le guardie di Akesoli, e dunque gli
avventurieri dovrebbero fare molta
attenzione a cio che combinano finché
restanoincitta

ARORROS
Molti considerano Akorroslacittagemella
di Akesoli, ma anche se esistono alcune
somiglianze fra le due, questo paragone
suscita non poco risentimento negli
abitanti di Akorros, chenonvogliono avere
nienteache spartirecon la"cittadi confine"
che sorge sulla sponda opposta del 1ago.

L'economia di Akorros rispecchia da
vicino quelladi Akesoli: anche qui, le merci
che arrivano da tutta Darokin vengono
conservate in grandi distretti pieni di
magazzini e silos, e da qui trasportati ad
Akesoli attraverso il lago, per essere poi
esportate ad ovest. | beni che invece
provengono da Akesoli diretti ad est, sono
caricati sulunghe carovane e raggiungono
poi viaterralaloro destinazione, qualsiasi
essa sia.

Akorros € piu di una semplice citta
pienadi magazzini, comeamano far notarei
suoi abitanti (lapopolazionesfiorai 23.000
abitanti). Lacittadinaeil pit grande centro
abitato di tuttalafertile Planuradello Stred,
ecometaeélasededi tuttelepitiimportanti
societaagricole.

Grazie alla sua posizione favorevole,
Akorros non ha tutti quei problemi coi
banditi e coi mostri che invece deve
affrontare costantemente Akesoli. Nerisulta
che la Guardia Cittadina & molto meno
severa e piu cordiale con gli stranieri,
sebbene sia ancora una forza armata che
vatemuta e rispettata.

Politicamente parlando, la Casa di
Toney élapiuimportantein citta, sebbene
molte altre continuino ad esercitare una
certa influenza sul territorio. La piu
importanteistituzione di Akorrospero, eéla
Gildadei Ladri, che comelamaggior parte
delle gilde di questo tipo, opera su due
livelli. Sul piano legale, essaoffrei propri
servigi per recuperare oggetti rubati,
disinnescare trappole, e dare consigli in
materia di sistemi di sicurezza. Sul piano
illegaleinvece, lagildaesercitaletradizionali
attivita di rapina, estorsione, aggressione
eusura.

LaGildadei Ladri di Akorros, comele
sue sorelle sparse sututto il territorio della
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Repubblica, esistegiadamolto tempo, forse
fin dallafondazione del Regno di Darokin
sottoAnsel I. All’inizio, il governo permise
allagildadi continuare le sue attivita per
varieragioni: primo, tenerei malviventi tutti
riuniti in unastessazonaeraun ottimo modo
per tenere d occhio i loro movimenti, ein
secondo luogo la gilda promise di
controllare a sua volta i propri membri,
dando lacacciaai "rinnegati" e proibendo
i crimini pivviolenti. Inoltre, lagildanonsi
dimostro mai troppo avida, e dato che
anch’essa era costretta a pagare le tasse
sulle sue entrate come tutte le altre, il
governo dellacitta decise di consentire la
sua esistenza visto che, fatti un paio di
conti, le perdite sarebbero state molto
maggiori se i ladri avessero agito
individualmente e senzaregole.

Col passare del tempo pero, le cose
sono sfuggite di mano ai governanti di
Akorros. Infatti, attraverso bustarelle, ricatti
e anche assassinii la Gilda dei Ladri di
Akorros é diventata talmente potente che
nulla pud aver luogo in citta senza il suo
benestare. La Casa di Toney, che ha il
proprio quartier generale ad Akorros, ési
unadelle Grandi Case, maelanumero nove,
ovvero lapit piccola. Appenadieci anni fa
occupava il sesto posto, ma proprio le
perdite causate dalagildasonoil principale
motivo del suo declino. Il governo centrale
sta cominciando solo ora a capire quanto
siaserialasituazione ad Akorros, ehacosi
avviato unaseriedi contromisure per alutare
la Casa di Toney: ma come ammette 10
stesso Cancelliere, riuscireacontrollarele
attivitadellaGildadei Ladri non saracerto
un’'impresafacile.

ANSIiMONT
Ansimont € una cittadina piena di silos di
grano edi industrie pesanti che sorge sulla
riva occidentale del Fiume Streel, a circa
120 kmanord dellacapitae. Lapopolazione
di Ansimont raggiungele 12.000 unita, ed &
una cosiddetta "cittd di rame",
un’ espressione che si usaper indicare che
lastragrande maggioranzadei suoi abitanti
€ composta da persone appartenenti ala
classe di rame. "Certo, siamo una citta di
rame" sono soliti dire i suoi residenti ai
viditatori "Cio significasolo chesiamo gente
che non ha paura di lavorare sodo!"

E in effetti chi vivead Ansimont lavora
davvero molto, spesso dall’alba al

tramonto. Ansimont éfamosa per e proprie
macine, eimportail grano dalle campagne
circostanti per trasformarlo in farina, che
poi vieneimpacchettata e spedita per mezzo
di chiatte fino a Darokin e oltre lungo lo
Streel. Oltre alle macine, ci sono molte
fabbriche tessili importanti ad Ansimont,
che pud vantare anche la fornace piu
grande di tutta la Repubblica. La fornace
cittadina trae energia dal fiume, e viene
usata per trasformare i metali grezzi in
lingotti di sorprendente purezza, che sono
poi distribuiti ai fabbricanti d'armi, agli
armaioli, ai fabbri e agli atri artigiani del
metallo.

Ansimont sorge proprio nel centro della
zona piu sicura di Darokin, e sono ormai
trascorsi parecchi anni da quando la
Guardia Cittadina ha avuto a che fare con
unacreatura che fosse pitl pericolosadi un
cane rabbioso. Gli abitanti del paese sono
dei grandi lavoratori, questo & vero, ma
alcuni hannoancheil viziodi azareun po’
troppo il gomito, e cosi lerisse dastradae
da taverna tengono occupate le guardie
guanto basta.

Un’ ultima particolarita di Ansimont &
che, adifferenzadellamaggior parte delle
cittadi Darokin, lagente che vive qui non
hamoltasimpatiaper i maghi. In effetti, pit
di una volta le guardie hanno dovuto
strappare uno stregone un po’ troppo
vanitoso dalle mani di unafollainferocita,
quindi gli utenti di magiasono avvertiti: &
meglio non rivelare le proprie doti arcane
finchési rimane entrole muracittadine, se
non si vuolerischiareil linciaggio.

ARrOeIphia
Ardelphiaeraun tempo unamagnificacitta
sul confine settentrionale di Darokin. Tutto
cambio nel 846 DI, quando un esercito di
orchi provenientedallevicine Terre Brulle
attacco lacittd, devastandolae massacrando
lamaggior partedei suoi abitanti. L’ assalto
ebbeluogo in autunno, egli orchi decisero
di rimanere ad Ardel phiaper tutto I’ inverno,
sfruttando come fonte di sostentamento le
scorteaimentari dellacittaegli uomini che
non avevano ucciso inizialmente.
L'inverno fu particolarmente lungo e
rigido, e gli stupidi orchi consumarono le




scorte che avevano a loro disposizione
molto in fretta. Benché fosse inizialmente
una coalizione di varie tribu di umanoidi,
I esercito comincio lentamente asfasciarsi:
i soldati sl assalivanol’unl’atro, edlafine
s divisero in tribu rivali che cercavano di
accaparrars il cibo rimasto. Durante questi
scontri, quasi tutti i restanti edifici vennero
distrutti o incendiati egli orchi finirono con
I"annientarsi I’un |’ atro. Quando arrivo la
primavera, un’ armatadi umani provenienti
dal sud giunsein citta, maormai gli ultimi
orchi se ne erano giaritornati nelle Terre
Brulle da giorni. Quando gli uomini
entrarono, Ardel phiaera solo un ammasso
di rovine senzavita.

Oggi, 154 anni dopo, poco & cambiato
adArdelphia. Il tempo e passato ele grandi
pile di macerie sono diventate piccole pile
di macerie, permettendo alla vegetazione
selvaggiadi avanzare ed invaderelacitta.
La boscaglia e i cespugli spinosi hanno
messo radici dappertutto, anche tra i
lastricati di quelle che unavolta erano le
vie di una citta piena di vita, e animali
selvaggi si aggirano per le strade in cerca
di frutti, bacche, insetti e di prede
commestibili.

C’é vita ad Ardelphia oggi, vita
intelligente e di altro tipo difficile da
classificare. | sotterranei ele cantine degli
edifici una volta tanto importanti sono
diventate luride tane di ogni specie di
mostri, dagli sciami di insetti agli scorpioni
giganti, dai lupi a vermi di variaformae
grandezza, fino ad arrivare a vari tipi di
melme, fanghiglie e protoplasmi. Anchevari
non morti inferiori come scheletri e ghoul
infestano la zona, e st mormora che un
potente signore vampiro li governi dai bui
recessi dellasuacriptadimenticata.

Inoltre, un ristretto numero di altri esseri
intelligenti mavivi hafatto di Ardelphiala
propriadimora. Corre voce che un gruppo
di orchi mercenari usi Ardel phiacome base
per i propri attacchi verso sud, e sembra
che abbiano nascosto il loro tesoro da
gualche partefrai resti dellacitta. Inoltre,
numerose bande di manigoldi hanno
cogtruitoil propriorifugiotralerovine del
paese e anche qualche vagabondo ha
trovato riparo all’interno di Ardelphia.

Nonostante i numerosi pericoli che si
annidano ad Ardelphia, compagnie di
avventurieri la esplorano regolarmente,
credendo di poter trovare quei tesori che

nei passati 150 anni banditi, mostri e altri
avventurieri primadi loro non sono riusciti
ascovare. |n effetti ci sono davvero molti
nascondigli che ancora celano antichi
artefatti, potenti incantesimi e grandi
ricchezze. Maquesti tesori, come qualsiasi
altra cosa mai ritrovata dopo tutti questi
anni, sono ancoraben nascosti e soprattutto
ben sorvegliati.

ARrmstead
Armstead € un villaggio sulle colline a
sudest di Darokin, a pochi chilometri di
distanzadallacittadinadi LaSoglia, a di [a
delle Montagne di Cruth, nel territorio di
Karameikos. | 600 abitanti di questo
villaggio sono quasi tutti discendenti di
immigranti kearameikani.

Altre 1.000 persone vivono nelle
campagne entro 24 km da Armstead, la
maggioranza dei quali pascola capre e
bovini, mentre un’ altrabuonaparte cativa
orti cheforniscono a villaggioi vegetali di
cui abbisogna. La lana della tosatura
mensile viene portata in paese, dove una
grande quantitadi affari viene conclusacon
i mercanti che deviano dalla Strada di
Darokin per acquistarlaerivenderlalungo
il fiume Helleck. 1l resto della lana viene
trasformatoin filaturaproprio nel villaggio,
dove alcuni dei pil bravi tessitori etintori
svolgonoi loro affari.

Le coperte ed i mantelli prodotti ad
Armstead sono trai migliori di Darokin, e
vengono venduti ad un buon prezzo.
Armstead éinoltre famosa per i suoi lavori
in pelle, specia mente vestiti e giacchefatte
amano.

Armstead & un paese abbastanza
tranquillo, sebbene abbia avuto di recente
gualche guaio con bande di coboldi e
goblin, che vivono apparentemente in
cavernedifficili daraggiungeresituate nelle
Montagne di Cruth. Questi assalitori non
sono molto forti né pesantemente armati e
sembrano essere molto codardi. Di regola
limitanoi loro attacchi agruppi di dueotre
persone, e preferiscono i vecchi, i giovani
ei feriti. Il Consiglio Cittadino di Armstead
ha recentemente annunciato che verranno
elargiti 50 daro achiunque porteraloroun
goblin o un coboldo (vivo o preferibilmente
morto). Se i problemi continueranno, la
tagliaverraazatafinoad unlivellotaleda
poter interessare alcuni avventurieri
professionisti, forse fino a 200 daro o piu.
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AtheNos
Athenos &l porto piu grande di Darokin,
ospita la Marina della Repubblica ed é il
punto d’ accesso verso i mercati piu distanti
ed esotici come quelli dell’Isoladell'Alba
ad oriente e di Yavdlom ad occidente.
Athenos é anche uno dei piti grandi centri
abitati di Darokin, con unapopolazionedi
circa15.000 unita.

Mentre Darokin rimane la sede del
potere della Repubblica, Athenos é senza
dubbio la citta pitl interessante del paese
per svariateragioni. Il primo motivo é che
essa non é unacitta pienadi gente d’ dlite.
Infatti, anche seci sono molti uomini d’ affari
che lavorano in citta, ¢'é pure un buon
numero di appartenenti alaclassedi rame
che danno allacitta un aspetto piu vissuto
e pit operoso. Un atro fattoreinteressante
é dato dalle ciurme delle navi da carico
provenienti da tutte le zone del Mondo
Conosciuto, che danno ala citta un’aria
molto piu esotica e cosmopolita. Canzoni
in decine di lingue differenti si possono
udirein qualsiasi parte dellacittd, mentre
gli aromi di dozzine di specialita diverse
escono dalle sale da pranzo delle osterie e
sl mescolano sulle strade formando una
spessanebbiadi odori esotici ed invitanti.
Personedi tutti i colori erazze s incontrano
guotidianamente e si salutano come vecchi
amici, e ogni giorno € possibile sentire fatti
sempre nuovi e misteriosi che parlano di
posti lontani e vicini. Athenos & davvero
un luogo eccitantein cui vivere elavorare!

Manello stesso tempo, & anche un posto
molto pericoloso. | mercanti di Darokintra
di loro concludono gli affari secondo regole
non scritte di onesta e cortesia. Queste
regole perd non valgono per gli stranieri, e
purtroppo alcuni darokiniani sono costretti
ad usare certi stratagemmi propri degli
stranieri sevogliono rimanere competitivi
sulla piazza. Di conseguenza, ad Athenos
scoppiano talvoltaincendi nei magazzini,
alcune navi vengono dirottate e il loro
carico depredato, circolano falsi LAC, s
denunciano furti di documenti edi trattati
importanti, e come se non bastasse
avvengono anche omicidi e rapimenti.
Queste cose non accadono spesso, certo,
macon lamoledi affari chesi concludono
ogni mese a Darokin questi "incidenti"
sono inevitabili.

La Guardia Cittadina di Athenos e
dunque una delle pit numerose di tuttala
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Repubblica. Inaltre, il CDD mantieneincitta
uno staff di oltre 50 arbitri, per provvedere
ad una rapida (e possibilmente pacifica)
risoluzione dei problemi che si verificano
guotidianamente.

Il cuoredellacittaélaBaiadi Athenos
(unamappasemplificataddlabaiaéinclusa
nella mappa pieghevole alegata a questo
atlante). Le merci vengono caricate e
scaricate sui vari moli della baia e poi
spostate nei magazzini portuali.
Successivamente questi prodotti vengono
trasferiti su barche e battelli fluviali e
trasportati al nord lungo il Canale di
Athenoseil fiume Streel, fino allacapitale
ealtre.

Insieme a un’importante industria di
trasporti e di immagazzinaggio, Athenos
vanta anche la migliore industria di
costruzioni navali del paese. | cantieri di
Athenos fabbricano soprattutto navi
transoceaniche e sono riconosciuti in tutti
il mondo. Athenos é il porto in cui
solitamente e navi dirette a ovest e
provenienti dalle nazioni del Mondo
Conosciuto si fermano per provvederealle
riparazioni ed vettovagliamento. | cantieri
cittadini sono famosi per la rapidita e
I’ affidabilitadei loro servizi, e questo tipo
di industria € orma un settore molto
remunerativo ad Athenos.

Il governo dellacitta e saldamente nelle
mani dellacasadi Linton, laseconda casa
di commercio della Repubblica, che
possiede, tralealtre cose, i Cantieri Linton,
i Magazzini Linton ei Rifornimenti Linton.
Il capo di questa casa, Lucius Linton,
avrebbe potuto diventare Cancelliere della
Repubblica gia datempo se solo o avesse
voluto, ma i suoi interessi sembrano per
orarimanerequelli di consolidareil proprio
impero ad Athenos.

Non ¢’émolto lavoro per gli avventuriei
in cerca di mostri ad Athenos. Anche se
diverse specie di esseri disgustosi vivono
nella vicina Palude dei Malpheggi, la
GuardiaCittadinaéassal efficiente eriesce
a tenere le fiere e le creature pericolose
lontanedal cuore dellacitta. D’ altro canto,
gli intrighi ei furti abbondano ad Athenos,
e dunque non dovrebbe essere difficile
trovare un qualche incarico pericoloso ma
assal remunerativo.

BronNsdale
Bronsdal e (popolazione: 450 abitanti) éun
piccolo e accogliente villaggio di pescatori
che sorge sul versante nord orientale del
Lago Amsorak. Anche se non € piu cosi
fruttuosacome un tempo, lapescaétuttavia
I"unica occupazione che riesce ancora a
mandare avanti il villaggio. | pesci
normal mente vengono spediti vianave ad
Akorros oppure venduti al Viaggiatori che
fanno regolare sostaa villaggio ogni anno.

Bronsdale & un villaggio ormai in
declino. Infatti, nonostante la vicinanza
della Quarta Armata che presidia Forte
Fletcher, Bronsdale é recentemente stato
bersaglio di numerosi assalti da parte di
banditi sia umani che umanoidi. | banditi
sonorapidi e spietati nelleloro scorrerie, e
sembra che i soldati dell’ esercito non
riescano mai ad essere nel posto giusto al
momento giusto.... proprio comesei banditi
sapessero in anticipo dove si troveranno i
militari duranteleloro pattuglie.

Come se cio non bastasse, Bronsdale &
anche |’insediamento pil vicino alla
famigerata Isola di Itheldown e a suo
castello infestato. |1 raccolto della pesca é
diminuito costantemente nell’ ultimo
decennio, egli anziani sono sicuri chetutte
le loro sventure siano causate dall’isola
maledetta.

L'Isola di Itheldown viene descritta
approfonditamente in seguito in questo
libro

C'Rag
C’'Kag € un imponente forte costruito ala
base di un passo ad altaquotain mezzoale
Montagne dellaPortadei Nani, proprio nel
cuore delle Terre Orchesche. Per maggiori
informazioni sulle Terre Orchesche si
rimanda il lettore alla sezione Luoghi
Caratteristici presente in questo stesso
libro.

C'Kagéil centrodi unacomunitadi troll
in rapidaespansione, un insediamento che
minaccianani, efi eumani alo stesso modo.
C'Kag éformato dafortificazioni crude ma
resistenti in terra e pietra, poste
all’'imboccatura dei tunnel che portano ad
un vasto complesso sotterraneo costruito
nel fianco di unamontagna. E difficilefare
delle stime, ma le autorita darokiniane
sospettano che la popolazione del forte si
aggiri intorno alle 600 unita. Circa 250 di
questi dovrebbero essere guerrieri, mentre

il resto € composto dallefemmineedai loro
piccoli (che, come tutti sanno, possono
essere altrettanto pericolosi dei maschi
durante uno scontro). L’ obiettivo attuale
dei troll sembra essere la schiavizzazione
delle vicine comunita orchesche, e i piu
recenti avvistamenti sembrano indicare che
alcuni orchetti si sono effettivamente uniti
ai troll nelleloro spedizioni di caccia.

Quello chei troll faranno in seguito &
un problema ancora non risolto. Come &
noto, essi hanno tre nemici naturali cheli
circondano (elfi, nani eumani), edtretribl
di umanoidi che aspettano di essere
conquistate popolano i loro territori.
Qualsiasi siano le loro ambizioni, € certo
che le loro azioni si ripercuoteranno su
Darokin e sui suoi cittadini.

CORUNGIaIN
Le abitudini e le attivita degli abitanti di
Corunglain sono da sempre state
influenzate dallapresenzadelle Terre Brulle,
chedistano pochi chilometri dallemuradella
cittd Anche sedaanni ormai gli umanoidi
che vivono al nord non hanno piu causato
problemi seri alapopolazione, Corunglain
erimastatuttaviasemprevigile e preparata
ad ogni evenienza.

Gli abitanti di Corunglain, infatti, hanno
lamemorialunga. FuversoI’inizio del VI
secol o, oltre cinquecento anni fa, chelacitta
venne assediata da una numerosa tribu di
orchetti, capitolando alafine nel 523 DI.
Proprio per evitare che questo possa
ripetersi, Corunglain € oggi lacittameglio
fortificatadell’interaRepubblica. Ledifese
di Corunglain includono una muraglia di
pietra alta quattro metri e mezzo e spessa
duechecingeinteramentel’ abitato. Il fiume
Streel scorre lungo il lato orientale della
cittd, mentreil Vesubialambisce gli argini
occidentali di Corunglain. Tre massicci
ponti in muraturacollegano lacittaconla
campagnaal di ladei fiumi, duesul versante
occidentale e uno su quello orientale, dando
alletruppe che presidiano Corunglain una
posizione di vantaggio rispetto aqualsiasi
cosasi trovi apassare sui due fiumi.

Corunglain &I’ unicacittadarokiniana
in cui laGuardia Cittadina é affiancata da
unamiliziadi vdontari. Lamiliziapudessere
chiamata in servizio in ogni momento
suonando la campana posta in cima a
municipio cittadino, e esercitazioni di
guesto tipo vengono tenute una volta ogni




sel settimane. | membri di questa milizia
devono possedere armi proprie e
mantenerle in perfetto stato, e devono
inoltre partecipareacorsi di addestramento
allearmi tenuti regolarmente dalle guardie.
Come risultato di questa preparazione, in
unacittadi circa31.000 persone, ben 18.000
soldati addestrati possono essere schierati
sul campo nel giro di un’ oraper respingere
qualsiasi attacco.

Quando non sono occupati a
contrastare un’invasione di goblinoidi, gli
abitanti di Corunglain passanoil lorotempo
lavorando e concludendo affari, proprio
come tutti i darokiniani. Ancheseésolola
terza citta piu popolosa di Darokin,
Corunglain riveste un ruolo di particolare
importanza per I’economia dell’intera
regione settentrionale, in qualita di punto
di raccolta delle merci provenienti dalle
nazioni del nord (I'Ethengar, Glantri e
Wendar). Il rapporto con questi paesi non
e per nientefacile, macomedice un famoso
proverbio: "Laddove c'é un profitto, c'é
sempre anche un darokiniano pronto a
raccoglierlo."

Le vie principali di commercio che
portano a nord passano per le Terre Brulle,
patria di innumerevoli tribu di orchetti,
orchi, coboldi, goblin, hobgoblin, troll e
molte altre spregevoli razze di goblinoidi.

Per questo le carovane che viaggiano su
questi sentieri sono le piu sorvegliate e
protette di tutto il Mondo Conosciuto. A
causadi cio, Corunglain & conosciutacome
il Quartier Generaledegli avwenturieri di
tuttaDarokin. A Corunglains trovasempre
un lavoro per gli uomini d’arme, anche solo
come semplici guardie da carovana. Ma
quando si viaggianelle Terre Brulle, questo
non € piu un lavoro tanto "semplice."

Per ulteriori dettagli sulle TerreBrulles
rimandail lettoreall’ ATL 5, Gli Orchetti di
Thar.

Corunglain & anche il centro piu
importante della Repubblica per la
produzionedi armi evascelli fluviali, perla
riparazionedi carri e per altreindustrie pit
tradizionali che assicurano sempre un
ottimo guadagno. Corunglain serveinoltre
come punto di raccoltadel prodotti di tutta
laregione settentrional e della Pianuradello
Stred.

Laquartacasadi commerciodi Darokin,
la casa di Corun, € storicamente legata a
guestacitta. Fu un Corun che per primo si
insedio nella zona, chiamando il piccolo
villaggio chefondd Gola di Corun (Corun's
Glennel dialetto del luogo). Fu sempre un
Corun ad organizzare la resistenza nella
battaglia contro gli orchetti durante
I"assedio avvenuto nel sesto secolo, e fu
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ancora un Corun che guido le truppe che
riconquistarono la citta ed iniziarono la
ricostruzione. Oggi la casa di Corun
possiede unabuonaparte dellacitta, incluse
duemacineper il grano. Non c¢i sono Corun
nell’ attual e governo cittadino, macio non
toglie che la famiglia venga spesso
consultata da politici e altri mercanti per
gualsiasi faccenda.

Nonostante tutte le precauzioni che la
GuardiaCittadinaprende per fronteggiare
gli attacchi elescorreriedegli abitanti delle
Terre Brulle, piccoli gruppi di umanoidi
riescono regolarmente ad infiltrarsi in citta
eaprovocare qual che scompiglio. Sebbene
sia difficile da provare, si crede che il
sottosuolo di Corunglain siaformato dauna
reteintricatadi tunnel che conducono alle
caverne settentrionali delle Terre Brulle. Se
questo fosse vero, le azioni dei razziatori
orcheschi sarebbero facilmente spiegabili.
Infatti, muovendosi attraverso questi
passaggi, stretti e sottoposti a periodici
cedimenti, piccole bandedi orchetti, goblin
e coboldi potrebbero apparirein citta, fare
un po’ di scompiglio, e quindi ritornare
sottoterra senzalasciare tracce.

Le guardie di Corunglain hanno
recentemente scoperto vari tunnel che
potrebbero condurre in questo labirinto
sotterraneo. Dopo ogni scoperta, un
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gruppo scelto di demolitori ha fatto
collassare il passaggio e il governo ha
provveduto ad elargire una sostanziosa
ricompensaachi aveva scopertoil tunnel.
Certamente, con un po’ di tempo e di
pazienza, qualsiasi banda di avventurieri
potrebbetrovare nuove entrate al labirinto
sotterraneo e guadagnare cosi lafiduciaed
il rispetto della popolazione, oltre ad una
lautaricompensa, ovviamente.

CROWIERD
Crowlerd éun piccolo villaggio situato a60
kmanordest di Akorros, sulle basse colline
chesi estendono aovest dellaPianuradello
Stredl. Crowlerd (popolazione: 800 abitanti)
si trova a centro della migliore terra da
pascolo della Repubblica, e per questo vari
tipi di bestiamevengono allevati qui ingran
numero.

Due volte I'anno quasi tutta la
popolazionedel villaggio portail bestiame
chevuolevendere ad Akorros. |l resto della
mandria viene lasciato in custodia ad uno
sparuto numero di residenti, e cio fa di
Crowlerd un bersaglioinvitante per i banditi
in queste occasioni. Fino ad ora pero gli
assalti al villaggio sono stati rari, poichéil
problemaprincipaeper i ladri sarebbe come
far sparireinfrettail bottino (eunamandria
di animali non e certo faciledaportar viané
da nascondere).

Crowlerd hapochi altri problemi, sesi
escludono gli animali selvaggi e i mostri
affamati che ogni tanto danno la cacciaai
capi di bestiame piu pregiati del villaggio.
In caso di necessita, ogni abitante di
Crowlerd riesce amaneggiare 0 un arco o
una spada o una lancia, ed € in grado di
combattere e di cacciare siaa piedi che a
cavalo. E se poi gli abitanti se lavedono
davvero brutta, allora possono sempre
chiamareil vecchio Reginald.

Reginald (nessuno sa come si chiami
esattamente a parte questo nome) € un
potente e spesso eccentrico mago che vive
in una piccola casetta nascosta nel folto di
una bosco circondato da due colli. Egli
passa |la maggior parte del suo tempo
dentro casa, studiando e facendo arcani
esperimenti, madi tantoin tanto si concede
il lusso di una passeggiata all’ aria aperta
ad ammirare lanaturacircostante. A volte
sembra che stia osservando attentamente
piante eanimali, comeseli stesse studiando,
edtrevolteinvece camminasemplicemente

senza meta e senza prestare attenzione ad
alcunché.

Nessuno riesce a prevedere il
comportamento di Reginald, specie quando
lo s va atrovare a casa sua. A volte s
comporta da perfetto padrone di casa,
affabile e cortese, e dtre invece cacciain
malo modo chiunque lo disturbi,
minacciando il malcapitato con maledizioni
e chissa quali disastri magici se dovesse
awicinars di nuovo. Per questo lamaggior
parte delle persone vuole avere il meno
possibile achefare con Reginald, anche se
lagente del luogo crede cheil vecchio sia
essenzialmente un innocuo lunatico.

In realtd, Reginald & molto piu
pericoloso di quello che sembra. Infatti il
vecchio & un mago del 17° livello di 359
anni, anchese non nedimostrapit di 70. E
un attento conoscitore di qualsiasi tipo di
magia o oggetto magico, anche selo scopo
dellasuavitaein realtacompilare unaguida
completariguardantelafaunaelafloradella
Repubblica di Darokin. Reginald
intraprende costantemente esperimenti di
vario genere, e spesso € drammati camente
minaccioso nei suoi avvertimenti ai
visitatori chesi avvicinano, nellasperanza
di allontanarli per non causare loro
eventuali danni.

DaRrokiN
Darokin € la capitale della repubblica
omonima e anche lasuacitta piu popolosa
(popolazione: 54.000 abitanti) e il centro
commerciae piuricco. Darokin € unatipica
cittad' oro, elasuareputazione si basa sul
commercio, sulladiplomazia, sulle casedi
credito, e sulla politica delle gilde e dei
maggiori organi governativi che qui hanno
sede.

Lacittaesituatasullarivaorientale del
fiume Streel ed écircondatadaalte murasu
trelati (vedi mappaallegata). Mentre adcuni
degli abitanti dellaclassedi rameed argento
vivonoin zoneresidenziali fuori dellemura
cittadine, tutti gli individui elepersonalita
dellaclassed éite abitano in lussuoseville
al’interno dellacitta, ben protetti dalle mura
edal soldati.

La Repubblicadi Darokin € governata
proprio da questa citta, anche se molti si
chiedono se il vero potere risieda nel
Campidoglio o piuttosto nel Palazzo della
Gildadei Mercanti. Oltreal Campidoglio, la
residenza del Cancelliere, una vasta area

adibita ad uffici, un intero quartiere che
ospitale ambasciate dei paesi stranieri eil
rinomato Palazzo della Gildadei Mercanti,
Darokin ospitaanchelasede principale del
Corpo Diplomatico di Darokin, situatanella
zonaorientale dellacitta. Lasede centrale
del CDD ospita i locali dell’ Accademia
Diplomatica (dove si addestrano i
diplomatici giovani), contiene un’enorme
biblioteca (lapiu grande della Repubblica),
un parco egli aloggi per tutti i diplomatici
inservizio.

Lerive del fiume Streel sono occupate
danumeros moli, cantieri navali, magazzini,
mulini eindustrie pesanti che sfruttano la
potenzadello Streel. Le aziende pit nuove
sono invece sorte sullarivaoccidentale del
fiume, che tecnicamente € a di fuori dei
confini cittadini. Comunguesia, laGuardia
Cittadinapattugliaregolarmentelazona, il
Consiglio cittadino haemanato vari decreti
che danno tutta |I'impressione che esso
vogliaesercitare lapropriasovranitaanche
su questa zona. Due enormi ponti di pietra
(il Ponte Vecchio eil Ponte Mauntea) lunghi
circatrecento metri collegano |e due parti
dellacitta.

Il cuore della capitale €1’angolo trala
Settima e la Attleson, dove si trova il
Mercato Centraledi Darokin, il pitu grande
dell’intera nazione. Se qualcosa non pud
essere acquistato qui, molto probabilmente
non si trovain nessuna zona del paese.

Dast
Dast & una roccaforte orchesca fortificata
nel lontano angolo nord est di Darokin. Le
ultime stime (fornite da esploratori
abbastanzaaudaci daavventurarsi inquella
zona) e che oltre 8.000 orchetti vivano a
Dast, inclusi 5.000 guerrieri. Gli orchetti di
Dast passano gran parte del loro tempo
attraversando il confine con I'Ethengar e
assalendo piccoli gruppi di nomadi. Il Khan
d'Ethengar ha protestato col governo di
Darokin, affermando che la Repubblica &
responsabile di cio che accade in quella
zona (essendo nominal mente territorio
darokiniano). Il risultato é stato il recente
inasprimento dellerelazioni traDarokine
I'Ethengar, cosi chei migliori membri del
CDD hanno dovuto lavorare duro per far
tornare le cose a posto.

Per dimostrare all'Ethengar il suo
rammarico per |’ accaduto e’ impegno per
evitare future scorrerie, il governo di




Darokin haannunciato unaricompensadi
100.000 daro a chiunque riuscira ad
espugnare Dast. | conquistatori potranno,
inoltre, portare viadal fortetutteil bottino
che vorranno, che non verra conteggiato
come entrataascopo fiscale. Sembraches
tratti di unlavoro chefrutteraunafortuna,
marimaneil fatto che stanare un’interatribu
di migliaiadi umanoidi bellicos non écerto
un’impresafacile, e per oralaricompensa
non é ancora stata reclamata.

Dolos
Dolosérinomatacomelacittapit ospitale
di tuttaDarokin. Ritirarsi aDolos & uno dei
piu grandi desideri di meta della
popolazione dellaRepubblica, sebbenenon
molti alafineriescano arealizzarlo.

Dolos (popolazione: 6.000 abitanti) &
situata vicino alla punta pit meridionale
dell'Alfheim, nei pressi della Foresta di
Canolbarth. Dolos haunagrandeindustria
del legname, e molti dei migliori falegnami
di Darokin lavorano in questacittadina. La
reputazione di Dolos per quanto riguarda
lafabbricazione di mobili elalavorazione
dell’ ebano & senza pari. La citta € anche
rinomata per laqualitadei carri che qui si
costruiscono.

Dato che é unadelle due principali citta
sulla Stradadi Darokin (quellache collega
lacittadi Darokin e Selenica), Doloshaun
gran numero di locande, taverne, e stalle.
Non é insolito per i mercanti in viaggio
passare due o tre notti a Dolos, prendendo
tempo per riparare !’ equipaggiamento, dare
ai loro impiegati un po’ di riposo, e per
assaporare |’ ospitalita del paese. La
competizione fra le varie locande e le
taverne & spietata; percio, i prezzi sono
bass eil servizio & ovungue eccellente. I
contributo chelelocande eletaverne danno
all’ economialocale é indispensabile, e la
gentelo sa. Nerisultachei visitatori sono
accolti caldamente dovungue essi vadano,
ecio nonfacherafforzarelareputazione di
"villaggio paradisiaco" che Dolos si &
guadagnatafinora.

Dolos ha anche una delle maggiori
concentrazioni di elfi presenti sul territorio
della Repubblica. | viaggi fral'Alfheim e
Darokin sono costanti, e gli elfi che
giungono a Dolos sono trattati come tultti
gli altri visitatori, se non meglio. Di
conseguenza, i bravi cittadini di Dolos sono

sempre accolti caldamente ogni volta che
visitano laterradegli elfi.

La cosa piu eccitante e pericolosa che
puo capitare a Dolos sono gli occasionali
intrighi tra i mercanti che si trovano a
passare di li nello stesso momento. Ci sono
pochissimi mostri daaffrontare, elemolte
guardie a seguito dei mercanti sono di
solito abbastanza per scoraggiare razziatori
e banditi. Qui gli avventurieri possono
trovare lavoro al seguito di una carovana,
madifficilmente s imbatterannoin pericoli
mortali in questazona.

Elstrich
Elstrich € una grande citta (popolazione;
8.000 abitanti) Stuatadoveil fiumeAmsorak
si gettanell’ Arbandrine, lungo il percorso
che lo porta a Tenobar attraverso la Baia
dei Malpheggi. Elstrich € un porto
importante e un centro di navigazione che
accoglietutti i tipi di battelli fluviali inarrivo
da entrambe le direzioni. Diversamente
dall’impetuoso e veloce Streel, il fiume
Arbandrine & molto meno potente, percio
accade spesso che le barche lo risalgano.

In aggiunta, Elstrich haun buon numero
di atregrandi industrie, inclusaquellaittica,
agricola e dell’ allevamento. Elstrich € un
paese della classe di rame, e la voglia di
lavorare duro, insieme con la perseveranza
eil rispetto, sono motivo di orgoglio evalori
importanti per la gente di Elstrich, cheli
antepone ala ricchezza. Percid non deve
stupire vedere il proprietario di una
compagniadi commercio gitla moli, mentre
beve con le sue maestranze e scherza con
loro (é unacosachefabenea morale).

| fiumi costituiscono unasortadi difesa
naturale per Elstrich, ma nonostante
questo, la citta e bersaglio frequente di
luride creature provenienti dallaPalude dei
Malpheggi. All’inizio di quest’anno,
quattordici lavoratori (tra scaricatori di
porto, barcaioli e altri lavoratori fluviali)
sono stati trascinati via improvvisamente
da una specie di enorme ‘serpente
acquatico’. Gli attacchi sono continuati per
oltre un mese, e nonostante il raddoppio
delle guardie, le battute di caccia, e
I’interessamento di alcuni maghi mercenari,
gli attacchi sono continuati. Poi, cosi come
erano cominciati, improvvisamente gli
attacchi sono cessati. Tuttavia, nessuno si
émai attribuito il merito di avere ucciso o
messo in fuga la creatura (in verita,
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nonostante tutte le guardie, nessuno gli
andd mal abbastanza vicino per poterlo
colpire, qualungque cosa fosse), e dungque
ancoraoggi lagentes chiedesesiadavvero
morto o se non sia semplicemente andato
inletargo...

Favaro
Favaro (popolazione 3.700 abitanti) si trova
proprio a centro dellapianuradello Streel,
a est del fiume omonimo. Gli abitanti di
Favaro si considerano semplici contadini,
ma sono molto piu di questo. Alcuni dei
piuricchi proprietari terrieri dellaRepubblica
vivono a Favaro, sebbene sarebbe
impossibile capirlo giudicando dal loro
aspetto esteriore.

Favaro € unadelle pit antiche citta di
Darokin e un luogo importantedal punto di
vista storico. Alcuni dei suoi abitanti
possono riferire il proprio albero
genealogico a menadito, risalendo fino a
1500 anni primasenzachei loroavi s siano
mai spostati da questa cittadina. Questa &
anche I’antica sede del potere dei Re
Eastwind, e varie famiglie sono dirette
discendenti di Ansel Darokin, il fondatore
riconosciuto dellanazione.

Eccetto che durante i pochi anni della
GuerraElfica, Favaro nonfumai minacciata
dal pericolo di guerre e assalti. Questo
lascio le famiglie di Favaro libere di
coltivare, commerciare, acquisire nuove
terre, edi costruire cosi laloro fortunanel
corso dei decenni. Dopo oltre milleanni di
crescitaininterrotta, non sorprende dungue
che acune delle famiglie piu ricche della
Repubblica vivano proprio qui. Le tenute
di questefamiglie s estendono ben oltrela
citta, ecomprendono centinaiadi chilometri
quadrati intutteledirezioni.

Dato chelaricchezzadi Favaro élegata
alaterra, i suoi abitanti non hanno mai preso
alcune delle abitudini dei mercanti piu
materialisti delle grandi citta. Anche le
persone pit ricche di Favaro assomigliano
molto piua tipico contadino chealafigura
del mercante di successo (nessuna aria da
snob, niente sciami di guardie del corpo, e
nessun disprezzo per le classi meno
abbienti). E nonostante tutta la sua
ricchezza, Favaro ha pochissimi problemi
di criminalita (d'atronde, come si pud
rubare laterra?). Lacampagna é infestata
daqua che mostro edavari animali selvaggi,
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manon sono tanti comenelleatre parti della
Repubblica.

Per 1500 anni, Favaro haintrattenuto
uno speciaerapporto congli efi dAlfheim.
Gli éfi hanno fornito agli uomini armi
migliori e magie sconosciute per aiutarli a
proteggerelaloro terradagli umanoidi fin
dalle prime scorrerie (e per tenere quegli
stessi umanoidi lontani da Alfheim senza
combatteredirettamente). Ful’ amiciziaeil
sostegno degli elfi che Ansel Darokin
sfrutto per dimostrare che eral’ unico che
poteva unire e guidare i vari clan in quel
momento di grave scompiglio. E aparteil
periodo dellaGuerra Elfica (che comungue
gli uomini presero piu seriamentedagli €fi),
gli efi di Alfheim hanno sempreaiutato gli
uomini di Favaro. Oggi Favaro non hapiu
bisogno dell’ aiuto degli elfi, eil rapporto di
dipendenzas étrasformato in uno di mutuo
rispetto e di fraternaamicizia.

Forte ANse€lbury

Forte Anselbury sorge sulla sponda
meridionale del Lago Amsorak ed € il
quartier generale della Quinta Armata di
Darokin, I’ Ascia di Attleson. LaQuintaha
circa’5.500 uomini nelle suetruppe, pit altri
1200 circa come personale di sostegno.
Inoltre, altre duemilapersonevivono vicino
al forte, per lamaggioranza si tratta delle
famiglie dei soldati.

In passato Forte Anselbury era
pesantementefortificato, madato che orail
confine coni Clan di Atruaghin non épiu
giudicato pericoloso dal governo, il forte
haperso I'importanzadifensivache aveva
un tempo. L’ esercito 1o usa adesso come
postazione di addestramento, e per tenere
inrigai Magistrati di Confine del sudovest
di Darokin.

Forte Anselbury non € un posto isolato
come potrebbe sembrare. Esso riceve
approvvigionamenti tramite barche che
arrivano daAkesoli o daAkorros. A causa
della noiosa routine di addestramento e
della mancanza di pericoli da affrontare,
Forte Anselbury non €& considerato una
degna destinazione per soldati che
vogliono far carriera. D’ altro canto pero,
guesto é uno dei forti dove meno si rischia
lavita

L’unica interruzione della routine
quotidianadi servizi pud avvenire quando
uno dei Magistrati richiede I'intervento
dell’ esercito per darelacacciaamostri o a

razziatori umani eumanoidi. Siccome questa
zonadi Darokin étutto sommato abbastanza
selvaggia, interventi di questo tipo sono
richiesti di frequente. Negli anni passati, le
truppe di Forte Anselbury hanno dovuto
darela cacciaa piccole bande di orchetti e
di goblin, acoloniedi ragni giganti, eauna
bellicosatribu guerrieradi uomini lucertola
L'Ascia di Attleson ha sempre portato a
termine ognuna di queste missioni con
entusiasmo e con perfettaefficienza.

Forte Cruth
Forte Cruth é situato ai piedi delle colline
che sorgono sul lato settentrionale delle
Montagnedi Cruth, nel sudest di Darokin.
Forte Cruth € I’incarico meno pericoloso
che possa capitare ad un legionario
dell’ esercito di Darokin, poichéil confine
con Karameikos (che il forte doveva
proteggere) € rimasto tranquillo per
decenni.

Forte Cruth & presidiato dalla Prima
Armata, La Spada di Darokin, il cui quartier
generae ha sede nella capitale. Solo due
delle sei legioni della Prima Armata
vengono asseghate contemporaneamente
aForte Cruth, eil periodo di permanenzaé
di sei mesi per ciascunalegione. Delledltre
quattro legioni della Prima Armata, unaé
distaccata permanentemente aDarokin (con
incarichi cerimonidli), eledtretre prestano
servizio aForte Nell, insieme con laTerza
Amata. Assecondadi quali legioni siano di
guardia, il numero del soldati chevivono a
Forte Cruth variadaun minimo di 1.800 a
un massimo di 2.300. Inoltre, il personaedi
supporto del forte contaaltre 500 persone.

Le truppe di Forte Cruth spendono la
maggior parte del loro tempo acacciareea
organizzare finte battaglie. | loro doveri
includono sventare con gli occasionali raid
di goblin e orchi provenienti dalle
montagne, e scortare carovane del governo
sulla Strada di Darokin. Poiché nessun
soldato staa Forte Cruth per pitidi sei mesi,
poche sono le famiglie del legionari che
decidono di vivere qui. Infine, dato che
sono ben pochi gli assalti che devono
respingere, lefortificazioni eledifese sono
semprein perfetto stato.

Fonrte Fletcher

In netto contrasto con lapacedei presidi di
Anselbury e Cruth, Forte Fletcher & un
avamposto sempre al’erta e vigile. Forte

Fletcher éil quartier generale dellaQuarta
Armata, Lo Scudo di Darokin, e vi sono
distaccate quattro delle sei legioni (lealtre
due servono aForte del Lago). Circa4.200
legionari sono assegnati aquesto presidio,
indemecon atri 900 ausiliari chefanno parte
del personale di servizio. A causa della
pericolosita dell’incarico, a nessuna
famigliaé consentito vivere qui.

Forte Fletcher si trova sul confine pit
occidentale della Repubblica con le Terre
Brulle, ed € responsabile della sicurezza
dallazonache vadal forte stesso fino alla
meta del sentiero chevadaForte Fletcher a
Forte Runnels. Questi 60 km di confine
vicino alle Terre Brulle non sono i piu
problematici, ma includono le rovine di
Ardelphia, la citta fantasma. La Quarta
Armata ha cercato in passato di ripulire
Ardelphia, masenzatroppafortuna. Lasua
attuale strategia & di pattugliare in modo
estensivo la campagna circostante, e
cercare di catturare i banditi ei razziatori
umanoidi mentre sono fuori allo scoperto.
Questa tattica ha avuto finora un successo
limitato, anche se funziona certamente
meglio di quelle adottate precedentemente.

Un accordo tra Darokin e Glantri
permette alle truppe di Forte Fletcher di
spingeregli umanoidi in fuganel territorio
della magocrazia, e questa strategia ha
portato ad un paio di schiaccianti vittorie
sulle orde di orchi e goblin che non
sarebbero state possibili atrimenti.

Forte Hobart
Forte Hobart &I’ incarico pitl pericoloso tra
quelli assegnati ai legionari di Darokin. Il
forte hail compito di impedireagli orchi e
agli atri disgustosi umanoidi delle Terre
Orchesche di assaltare le carovane che
transitano sulla Strada di Darokin, o,
peggio, di attaccare la stessa Selenica. Gli
orchetti, infatti, preferiscono spostarsi
verso sud attraversando lazonacontrollata
da Forte Hobart, piuttosto che andare adar
fastidio agli elfi e ai nani passando
dall'Alfheim o dallaCasadi Roccia

Forte Hobart e presidiato dalle truppe
della  Seconda  Armata, Gli
Ammazzaor chetti. Il quartier generaledella
Seconda Armata ha sede a Selenica, e una
delle sei legioni rimane sempre in citta,
secondo una rotazione programmata per
dare alle truppe un po’ di riposo dopo il
lavoroin primalinea. Ledtrecinquelegioni




(che contano da4.800 ai 5.300 soldati, piu
1.200 uomini come personal e di sostegno)
sonodi servizioaForteHobart. Allefamiglie
dei soldati non & ovviamente permesso
viverenel forte per ragioni di sicurezza.

Forte Hobart eil forte pitimponente e
pit ammirato di Darokin. Situato in uno
stretto passo che collegale Terre Orchesche
con Selenica e le provincie a sud, Forte
Hobart & una massiccia costruzione che
consta di baracche per i legionari,
un’armeria ben fornita, stalle, una piazza
d’armi eunacintamurariadi pietraalta4
metri, con torri e camminatoi per sorvegliare
il passo (vedi mappadel forte). A nord del
forte si erge una palizzata di legno lunga
500 metri (munita di fossato) che blocca
completamente il passo, una costruzione
assai efficace contro qualsias tentativo di
assalto. Nel caso di un attacco in massa,
soldati armati di piccavengono posti lungo
la palizzata per tenere impegnati gli
assalitori il pitialungo possibile, mentregli
arcieri bombardano gli attaccanti dall’ alto
delleloro postazioni sullecolline circostanti.
Se la palizzata cade, le truppe si ritirano
seguendo percorsi precisi, per evitare le
varie trappole a pozzo scavate nel terreno
tralapalizzataeil forte stesso. Un gruppo
d’ attacco non addestrato (come un’ ordadi
orchetti) puo soffrire gravi perdite acausa
delle buche nascoste, e pud essere
rallentato quel tanto che bastaai difensori
per chiuderele portee continuarelapropria
resistenzadadentroil forte.

Dei circa 5.000 soldati che sono
assegnati a Forte Hobart, solo 1/3 rimane
costantemente nel forte. | rimanenti
(secondo una rotazione prestabilita)
devono invece pattugliare |'area
circostante, cercando di stanare piccoli
gruppi di orchetti edi scoprireeritardarele
bande da guerra piu numerose prima che
possano prendere di sorpresail forte.

Forte 0€l LaGgo
Forte del Lago, situato sulla sponda
settentrionale del Lago Amsorak, nel
nordovest di Darokin, fu in origine un
avamposto militare. Durante gli ultimi 50
anni, un buon numero di civili si sono
trasferiti vicino a forte a causadella zona
moderatamente sicura, e oggi Forte del
Lago e circondato da un paesino
abbastanza grande.

Forte del Lago € presidiato da due
legioni dellaQuartaArmata. In baseaquali

delle legioni sono di servizio, il personale
del fortevariadai 1.300 ai 2.300 soldati, pit
250 uomini come personaledi sostegno. In
aggiunta, circa 3.000 civili vivono nella
cittadina che é sorta attorno al forte.

Dateleottimerelazioni cheintercorrono
traDarokin e Glantri, il compito dei soldati
di Fortedel Lago é estremamente semplice.
Lamaggior partedei legionari assegnati qui
proviene da Forte Fletcher, e questo
incarico viene considerato praticamente
come unavacanza. || comandante di Forte
del Lago passa gran parte del suo tempo
mantenendo le truppe disciplinate e
cercando qualcosadafar fareloro.

Forte del Lago e il paese circostante
(che hapreso lo stesso nome) € situato nel
Possedimento Libero di Amsorak, unadelle
Terredi Confine, e per questo non possiede
alcun Consiglio né una Guardia Cittadina.
Lalegge € amministrata direttamente dal
Magistrato del territorio, il Barone Corwyn
Markonel V.

Forte Nell
Un altro brutto incarico per i legionari
darokiniani e Forte Nell. La situazionein
questo presidio € simile a quelladi Forte
Hobart, poiché entrambi hanno il difficile
compito di tenere in scacco gli umanoidi
dellazona nordoccidentale di Darokin. In
aggiunta pero, Forte Nell si trova proprio
sul confine con le Terre Brulle, e questo
aggiunge unanuovadimensioneal’ intera
faccenda.

Forte Nell & sotto il comando della Terza
Armata, Il Grande Muro di Pietra,
acquartierato a Corunglain. Due legioni
della Terza Armata sono assegnate a
quest’incarico, insieme ad altre trelegioni
dellaPrimaArmata, per un totaledi 5.000
unitd, acui s aggiungono altri 1.000 uomini
come personale di supporto.

Le forze di Forte Nell non possono
permettersi il lusso di aspettareil nemico,
sfruttando robuste fortificazioni che
blocchino I"unica strada disponibile agli
umanoidi (come accade a Forte Hobart).
Infatti, a causa della conformazione
geograficadel territorio, gli umanoidi delle
Terre Orchesche edelle Terre Brulle hanno
qui diverseviedi ingresso nellaRepubblica,
e le legioni di Forte Nell devono quindi
adottare una strategia diversa, restando
fedeli al vecchio adagio: lamiglior difesaé
|’attacco. Percid, truppe marciano
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regolarmente da Forte Nell dentrole Terre
Orchesche e le Terre Brulle, attaccando
qualsiasi contingentedi guerrieri umanoidi
incontrino. Tuttavia, specia mente quando
si recano nelle Terre Brulle, i legionari
cercano sempredi colpireobiettivi ‘militari’,
evitando cosi i villaggi, le femmine e i
piccoli. Naturalmente gli umanoidi non
riescono a cogliere questa sottile
distinzione, e reagiscono in manieramolto
prevedibile, lanciando immediatamente
feroci attacchi all’interno dei confini
darokiniani come ritorsione. L’ esercito di
Darokin & convinto comungue, che una
"costante guerriglia” sia preferibile
al’ipotesi di lasciare che gli umanoidi
abbianoil tempo di riunire unagrande orda
per sferrare un attacco devastante alla
Repubblica, e quindi continuano aportare
avanti questa strategia.

Forte RUNNE€Is

Proprio comegli atri duefortini situati sul
confine settentrionale, anche Forte
Runnelséunincarico difficile per veri duri.
Costruito ametastradatra Forte Fletcher e
Corunglain, Forte Runnelshal’incarico di
sorvegliare il confine dalle mura di
Corunglain fino a meta della distanza che
lo separada Forte Fletcher. Quattro legioni
della Terza Armata presidiano questo
fortino, per un totale di cica4.200 |egionari
€800 uomini come personale di supporto.

Lamaggior parte delle truppe assegnate
a Forte Runnels passa il proprio tempo
lontano dal campo base, impegnata in
lunghi giri di perlustrazione per intercettare
bande di razziatori provenienti dalle Terre
Brulle e proteggerei darokiniani.

Forte Runnelsél’ ultimo avamposto ad
essere stato attaccato direttamente nel
passato recente. Nel 981 DI migliaia di
orchetti e goblin cercarono di espugnareil
forte come preludio ad un attacco in massa
ai Territori Interni di Darokin. Letruppede
Grande Muro di Pietra tennero fede al
proprio nome tuttavia, e riuscirono a
mantenere il controllo del forte fino
al’ arrivo dei rinforzi daForte Fletcher, Forte
Nell e Corunglain. Molti degli ufficidi atuali
dellaTerza Armatasono veterani di quella
campagha, € non mancano mai di
raccontare storie gloriose di eroismo
personale (spesso gonfiate dall’ orgoglio e
dallaimmaginazione) quando gli S presenta
I’ occasione.
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GRUKK
Grukk & un forte di orchetti nelle Terre
Orchesche nordoccidentali. Si tratta
dell’avamposto umanoide piu vicino alle
Terre Brulle, e del piu grande dell’intera
zona, con oltre 12.000 orchetti che vivono
in un ampio complesso di caverne etunnel
scavati nel fianco di unamontagna. Degli
umanoidi che si trovano qui, circa 7.000
sono guerrieri atutti gli effetti.

Gli orchetti di Grukk hanno eretto
imponenti fortificazioni sul lato dellaloro
montagna, edal 10 a 15% dellapopolazione
vive all’esterno (per lo piu si tratta di
contadini, pastori e guardie), riparata da
guestebarriere.

Gli orchetti di Grukk hanno di recente
diminuito leloro scorrerie, e anche se non
esistono prove sicure, gli ufficiali
darokiniani credono che a momento siano
impegnati adifendersi dagli assalti dei troll
di C'Kag, i quali stanno cercando di
schiavizzaretuitti gli orchetti dellazona. Gli
osservatori che stanno monitorando la
situazione sperano cheil conflitto sialungo,
con gravi perdite da entrambe le parti, e
che continui senza un vincitore chiaro
ancoraper molto tempo. Soloil tempo potra
dire sequeste speranze verranno redli zzate.

HeNORY
Hendry eun piccolo villaggio (popolazione:
550 abitanti) a circa 60 km a sudest di
Darokin, situato sulle sponde del fiume
Helleck, che ha saputo sfruttare la sua
posizione per prosperare e diventare un
luogoidealein cui vivere,

L’ occupazione principale a Hendry &
I"industria del legname. Non a caso,
I’edificio piugrande del villaggio (el’ unica
veraindustrialocale) é la segheria che si
trovalungo laspondaorientale dell’ Helleck.
Il legname per lasegheriavienetagliato sul
posto, oppure fatto arrivare attraverso
I’Helleck, o ancora importato tramite
carovane. La segheria poi trasforma i
tronchi in legname da rilavorazione, e
raccoglie trucioli e segatura per la
produzione dellacarta. Praticamente quasi
ogni abitante di Hendry lavora nella
segheria, che opera incessantemente
dall’ dbaal tramonto.

Quelli che non hanno achefareconla
segherialavorano come piccoli artigiani o
contadini. Non ¢’ e bisogno di unaguardia
cittadina, visto che in caso di gua la

maggior parte degli abitanti di Hendry sa
come usare le armi e pud occuparsi del
problema seguendo metodi informali;
ovvero reclutando volontari che si
occupino del problema.

Hendry éun villaggio pacifico, sebbene
un po’ fuori mano. Tuttavia, visto che la
sua segheria e la piu grande della
Repubblica, riceve parecchiotraffico grazie
ai mercanti che vengono regolarmente da
queste parti afare affari.

HiNnmeet
Hinmeet & un villaggio che sorge nel
profondo sud di Darokin, sul confine con
le Cinque Contee. Hinmeet € un
i nsediamento abbastanzarecente, visto che
fu costruito 50 anni fa, col solo scopo di
diventare un avamposto commerciaeverso
le Cinque Contee.

In passato, i commercianti hin, riluttanti
a far entrare gli umani nelle loro terre,
incontravano le carovane darokiniane sul
confine, esbrigavanoi loro affari in mezzo
ai boschi o ale praterie. Quandoil volume
di affari con le Cinque Contee aumento,
questo modo di operare divenne sempre
meno pratico e piu pericoloso. Cosi, su
suggerimento dei mercanti hin, una
coalizionedi casedi commercio darokiniane
finanzio lacostruzione di Hinmeet.

Oggi Hinmeet vanta una popolazione
di 1.700 abitanti, quasi tutti portatori conle
lorofamiglie. | paese € sorge sullacimadi
una collina sul confine con le Cinque
Contee, apochi chilometri di distanza dal
fiume Streel. Anche se alcuni abitanti
coltivano piccoli giardini e frutteti, la
principalefonte di reddito per Hinmeet &il
commercio; ne derivachequas tuttele cose
di cui hanno bisogno gli abitanti per vivere
(cibo, ahiti, utensili, mobilio, ecc.) vengono
importate dall’ esterno.

In base ad un accordo fra le case di
commercio chefondarono lacitta, ognuna
delle sei case principali ha un
rappresentante nel Consiglio Cittadino. I
sindaco viene eletto dalla popol azione, ma
solo i candidati che abbiano avuto il
benestare dalle sei case di commercio
CONCOrrono per questa posizione.

I membri della Guardia cittadina di
Hinmeet sono numerosi, ben addestrati e
ben equipaggiati. Hinmeet infatti haun’ alta
concentrazione di ricchezza nonostante le
dimensioni ridotte, elaguardiacittadinaé

costantemente allerta per la possibile
presenza di ladri e truffatori. Dato che
Hinmeet & un paese cosi ben sorvegliato e
pacifico, non esiste a suointerno unagilda
dei ladri, ei suoi governanti sono ben lieti
che latradizione non mettaradici. Inoltre,
la vicinanza di Hinmeet alla Palude dei
Malpheggi fa in modo che la guardia
cittadina sia talvolta impegnata a dover
respingere |I’assalto di qualche mostro
venuto dal fango, anche se, per qualche
stranaragione, sono poche le creature che
attraversano lo Streel dalla palude per
dirigers nellazonadi Hinmeet.

Mar
Come Hinmeet, anche Mar € un piccolo
insediamento (popolazione: 400 abitanti)
situato vicino a confine con le Cingque
Contee. A differenzadi Hinmeet, tuttavia,
Mar e un villaggio abbastanza vecchio e
ha veramente poco a che fare col costante
girodi affari del paesevicino.

Gli abitanti di Mar sono in buoni
rapporti con gli hin, e di frequente gli
halfling delle Cinque Contees recanoaMar
in visitaad amici. La gente di Mar non &
tenutamolto in considerazione dal resto di
Darokin, maaloro vabene cosi. Essi sono
quasi interamente autosufficienti, e quel
poco che non riescono a produrre sono
soliti acquistarlo dagli hin, piuttosto che
aspettarei Viaggiatori occasionali.

Gli abitanti di Mar hanno un grande
rispetto per la privacy individuale e non
fanno mai troppe domande a quelli che
fanno tappa nel loro villaggio. Per questo
molti fuggitivi in passato hanno trovato
rifugio temporaneo a Mar, anche se ora
divers cacciatori di taglie sono al corrente
dell’ esstenzadi questo piccolo rifugio fuori
mano. Oltreai fuggiaschi, Mar comunque é
diventata anche metadi molti darokiniani
stanchi della costante pressione a cui i
sottopone la vita frenetica nelle citta
commerciali. Percio chiunquearrivi aMar
pud incontrare un gran numero di persone
diverse einteressanti, daprincipi mercanti
decaduti, aincantatori ormai ritirati avita
privata, afurfanti infuga Chelorovogliano
essere trovati, pero, € una faccenda
completamente diversa.




NemistoN
Nemiston (popolazione: 4.200 abitanti) eun
paese situato sulla Stradadi Darokin, nella
zona sudorientale della Repubblica al
confine con I’ Alfheim. Insieme a Dolos,
Nemiston & uno dei due punti di sosta piu
importanti per il traffico che scorre tra
Darokine Selenica

Le somiglianze con Dolos, tuttavia,
finiscono qui. Infatti, anche se si contano
numerose locande e taverne al’interno
della citta, Nemiston non ha la stessa
reputazionein fatto di ospitalitacheinvece
puod vantare Dolos. Per qualche strana
ragione, lagente di Nemiston non sembra
molto amichevole, e di questo gli affari
(particolarmente quelli delle taverne) ne
risentono.

Nemiston produce una discreta
quantita di legname grazie ala presenza
dellaForestadi Canolbarth, magli abitanti
tendono ad usarlo piu per fini artistici.
Invecedi produrre carri, mobili, casse e dtri
oggetti comuni, gli artigiani di Nemiston
preferiscono dedicarsi adelicati intarsi in
legno, creando contenitori, utensili,
suppellettili e altri oggetti con pregevoli
incisioni, che presentano una qualita pit
artistica che pratica. Diversi artisti di
Nemiston vantano unareputazionealivello
nazional e e riescono a prosperare, mentre
gli atri conducono unavitatranquillasenza
€ccessi 0 privazioni.

Un altro campo in cui Nemiston
differiscedaDoloséndlerelazioni coi vicini
elfi. Per qual che strano motivo, i due gruppi
non sono mai andati d’accordo. Anche se
il livello di disaccordo non hamai raggiunto
I’odio vero e proprio, gli elfi non sono
chiaramente i benvenuti in citta, e
similmente i nemistoniani sono invitati a
tenerd dlalargadal’ Alfheim. Gli éfiinoltre,
che tendono a prendere queste cose meno
seriamente degli umani, si divertono a
giocaretiri mancini agli abitanti di Nemiston:
lo scherzo preferito € portare un discreto
numero di animali della foresta
fondamentalmenteinnocui (comescoiattali,
cavallette o puzzole) nel centro di Nemiston
durante la notte, per poi lasciarli liberi di
scorrazzare per il paese. | nemistoniani
naturalmente non si divertono affatto, ma
purtroppo non sembrano avere abbastanza
senso dell’umorismo per rispondere
adeguatamente a questi scherzi,

diventando invecepit furios e sgarbati che
mai.

Reedle
Reedle & un piccolo villaggio nell’angolo
sudorientale della Repubblica, situato ai
piedi delle MontagneAltan Tepeslungoil
confine col Karameikos. Reedle
(popolazione: 750 abitanti) € unacomunita
di contadini e commercianti in egual
proporzione.

Reedle s trova sulla strada che porta
daSdenicagiufinoaKelvine Specularum,
nel Granducato di Karameikos. Comeci si
potrebbe aspettare, ¢’ & abbastanzatraffico
in entrambe le direzioni, costituito
soprattutto da carovane di mercanti che
arrivano per comprare o vendere. Alcuni
commercianti darokiniani preferiscono
incontrare le carovane a Reedle piuttosto
che aspettarle a Selenica, cosi da poter
visionare e comperare la mercanzia piu
interessante primadei loro concorrenti.

Reedle sorge inoltre su un terreno
adatto ala coltivazione di prodotti esotici
di qualitd, come olive, rare miscele di te,
caffeeacardi. Grazieai prezzi semprealti e
allacostanterichiestadi queste spezierare,
Reedle € uno dei pochi posti nel Darokin
dovei mercanti non sono necessariamente
le persone piu ricche del paese.

Molti mercanti fanno buon viso a
cattivo gioco, maal cuni, speciamente quelli
membri delle grandi case di commercio e
abituati a fare cido che vogliono, non
sembrano farsene una ragione. Di
conseguenza ci sono piu intrighi nel
governo di Reedle di quelli che avrebbero
citta venti volte piu grandi. L’attuale
Consiglio Cittadino & presieduto da due
mercanti, due agricoltori e da due uomini
che svolgono entrambe le carriere. Il
sindaco € un proprietario terriero, quindi
I’equilibrio di potere sembra spostato
leggermente afavore degli agricoltori, per
ora.

Per i pochi che non sono direttamente
coinvolti, la politica di Reedle & uno
spettacolo molto divertente acui assistere.
Anche le decisioni piu semplici e
insignificanti non possono essere
deliberate dal consiglio primadi un paio di
mesi di dibattiti e discussioni infuocate. Se
poi capita un problema davvero spinoso,
c'e il rischio che non venga mai risolto
davvero. Per fortuna, i problemi grossi a
Reedle sonorari.
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ReENNyDale
Rennydale é un villaggio di contadini nella
parte settentrionale della pianura dello
Streel. Situato nel cuore di una regione
favolosamente ricca di grano e ceredli,
Rennydal e (popolazione: 900 abitanti) éun
piccolo villaggioin declino, acausadi una
combinazione di eccezionale sfortuna e
nemici molto potenti.

Nonostantei numerosi sforzi dell’ esercito
darokiniano infatti, il confine con le Terre
Brulle € ben lontano dall’ essere sicuro.
Cosl, piccole bande di orchetti, goblin,
hobgoblin, coboldi ealtri umanoidi riescono
ad attraversare regolarmenteil confine per
fare scorrerie. Alcuni gruppi vengono
intercettati primache abbiano I’ occasione
di creare scompiglio, mentrealtri vengono
catturati durante il viaggio di ritorno e
impiccati. || resto dei razziatori sembrache
si diriga puntualmente a Rennydale, visto
che é1’insediamento pit vulnerabile e pit
vicino al confine.

Il villagio si difende come meglio puo.
Tutti i residenti di etasuperioreai 12 anni
(uomini e donne allo stesso modo) devono
possedere almeno un’arma (di solito una
spada, una lancia, o un’arma da tiro) e
ricevono un addestramento speciale
impartito da legionari dell’ esercito per
imparare ad usarla. Evitare di prenderele
armi per difendere un vicino attaccato da
banditi o razziatori € un vero e proprio
crimine, anche se nessuno € stato piu
accusato di vigliaccheria da molti anni
ormal. | paesani hannoinfatti imparato che
devono rimanere uniti se vogliono
sopravvivere.

Tuttavia, nonostante gli sforzi
congiunti degli abitanti di Rennydale e
dell’ esercito, alcune razzie vanno
comunque asegno. Rennydal e perde circa
cinque famiglie all’anno a causa degli
attacchi degli umanoidi, e nessuno si
trasferisce nel villaggio per rimpiazzarle. E
anche peggiori sono i banditi umani che
approfittano delle difese indebolite del
villaggio per portare a termine i loro
meschini saccheggi, rendendo lasituazione
ancor piu drammatica.

Nonostante tutto, Rennydale continua
a perseverare. Le societa agricole non
vengono vendute, e neppure le singole
fattorie: il suolo étroppo ricco ei raccolti
troppo abbondanti (quando i razziatori non
li bruciano) per rinunciare.
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Se€leNica
Selenica € la seconda citta piu grande di
Darokin (popolazione: 39.000 abitanti), e
sotto molti punti di vista una seconda
capitale. Situata nell’ angolo sudorientale
della Repubblica, Selenica € la porta
d’ingresso a commercio verso gli Emirati
di Ylaruam, il Granducato di Karameikos,
Rockhome, le Terre del Nord eiil distante
Imperodi Thyatis.

Gli abitanti di Selenicasi considerano
molto indipendenti, e riconoscono la
propria fedelta al governo centrale solo
quando faloro comodo. Situataall’ estremo
orientale della Stradadi Darokin, aoltre 600
kmdi distanzadallacapitale, |'isolamento e
la separazione di Selenica dal resto della
Repubblica  vengono avvertiti
costantemente dai suoi abitanti, nonostante
i continui viaggi del mercanti che collegano
lacittaal resto dellanazione, percorrendo
costantemente lastradadei commerci.

La vita quotidiana a Selenica ha un
sapore diverso rispetto aquelladelle atre
citta della Repubblica. Infatti, sono
molteplici le culture che convivono a
Selenica e che influenzano lo stile di vita
della sua popolazione, in particolare la
cultura ylari. In certe parti della citta,
Selenicasembra pit un insediamento yl ari
che non darokiniano, e questo si deve
esclusivamente all’ opera della casa di
commercioAl-Azrad.

LafamigliaAl-Azrad viveaSelenicada
poco pit di 150 anni, dopo essersi trasferita
qui dall’ Y laruam. Furbi mercanti che hanno
saputo sfruttare attentamente le loro
conoscenze ei contatti con laterranatia, i
membri dellacasadi Al-Azrad hanno cosi
fatto diventarelaloro famiglialasettimatra
legrandi casedi Darokin. Anche sealcuni
dei suoi esponenti hanno cercato di
adattarsi ai costumi darokiniani, lamaggior
parte érimastafedele aletradizioni ylari,
contribuendo cosi a determinare I’ unicita
dello stiledi vitaselenicano.

Ci sono comunque altre influenze
culturali che distinguono Selenica dalle
altre cittadarokiniane. Un gran numero di
karameikani vive a Selenica, ad esempio,
aggiungendo le loro credenze e usanze a
quellegiadiffusein cittd, senzacontare gli
alphatiani espatriati che occupano una
piccolaenclave nel cuoredellacitta. E dopo
quellaylari, lacivilta piu diffusa é quella
nanica, visto chei nani lavorano e vivono

in citta gia da molti decenni (per lo piu
concentrati nel loro quartierelungo lemura
nordoccidentali, la Cittadella dei Nani).
Basti pensare che a Selenica ci sono tanti
nani quanti quelli chevivonointuttelealtre
zone dellaRepubblica.

Il commercio el’industriaprincipaledi
Selenica. Nellapiazzadel mercato, situata
nei sobborghi dellacittamagrande quanto
il Mercato Centrale di Darokin, mercanti
provenienti daunamezzadozzinadi nazioni
diverse si incontrano regolarmente per
commerciarele mercanzie piu disparate, da
semplici generi dimentari agemme preziose,
daoggetti d' arte aoscuri manufatti trovati
in antiche rovine. Ci sono anche un buon
numero di altre industrie e botteghe di
artigiani che operano nella citta, inclusi
fabbri, ciabattini, pellettieri e carpentieri,
solo per citarne alcuni, ma ben pochi
riescono a distinguersi per la qualitao la
quantitadellapropriaproduzione.

Poaliticamente, Selenicaé controllatada
due casedi commercio. Lacasadi Al-Azrad
equellapiu facilmente riconoscibile, basta
guardarsi un po’ attorno, manon e lapiu
potente. Mantenendosi in disparte, pur
esercitando una notevole influenza dietro
le quinte, troviamo la terza casa di
commercio della Repubblica, quella degli
Hallonica. || quinto Cancellieredi Darokin,
Rypien Hallonica, proveniva proprio da
questafamiglia. Tuttora, tredei sei membri
del Consiglio Cittadino appartengono a
guestacasa, mentre due sono Al-Azrad eil
sesto € un nano. Anche il sindaco di
Selenica & un ex socio della casa di
Hallonica, ormai ritiratos dagli affari.

LaGuardiacittadinadi Selenicanon é
molto humerosa, ma e ben addestrata per
svolgere con attenzionei propri incarichi.
Le guardie si occupano soprattutto di
proteggere le carovane dei mercanti,
catturareladri etruffatori, e sedarelerisse.
Per tutti i problemi relativi aladifesaverae
propria della citta, la guardia dipende
interamente dalla Seconda Armata, che
mantiene costantemente una legione
al’interno di Selenica, mentreledytrecinque
sono stazionate nel vicino Forte Hobart.

Gli avventurieri possono trovare una
grande quantita di possibili occupazioni a
Selenica. Ci sono molte merci 0 uomini
importanti da proteggere, e unacosi grande
concentrazionedi stranieri implicasempre
intrighi e possibilitadi azione. E senon si

riesce proprio atrovare nulladafarein citta,
non mancheranno certamente |e carovane
a cui potersi unire come scorta per
raggiungere luoghi distanti, esotici ericchi
d avventura

‘CeNoObar
Tenobar € |'altra citta portuale della
Repubblica, anche se @molto piti piccoladi
Athenos (popolazione: 12.000 abitanti) e
non € rinomata per essere un porto
internazionale, comeinvece puo vantarela
sua rivale, dall’ altra parte della Baia dei
Malpheggi. Tenobar & situata nell’ angolo
sudoccidentaledi Darokin, laddoveil fiume
Arbandrinesi gettanellabaia.

Tenobar € una pallida imitazione di
Athenos in quasi tutto, e gli abitanti
risentono profondamente di questa palese
inferiorita. Le navi dacarico chetrovanoi
moli di Athenospieni es dirigonoaTenobar
come seconda scelta farebbero bene a non
rivelarlo, se vogliono sperare di ottenere
un po’ di collaborazione dai locali.

Il porto di Tenobar & speciaizzato nel
trattare mercanzieingombranti manon molto
costose, come legname, farina, bestiame,
sale e grano. A Tenobar ¢'é inoltre un
discreto commercio di oggetti rubati o
illegali, proprio perchési trattadi un porto
piccolo e meno frequentato. Tenobar non
haalcunaguardia costieracome invece pud
vantare Athenos, elaguardiacittadinanon
trascorre molto tempo sui moli, rendendo
quindi il porto una zona adatta per
concludere affari loschi. Ovviamente
guesto non contribuisce a migliorare la
reputazione della citta, ma ailmeno ha
migliorato lasuasituazionefinanziaria.

Oltre che lavorare al porto come
scaricatore 0 come carpentiere, ¢'é ben
poco da fare a Tenobar. Alcuni tratti di
terreno a nord della citta sono abbastanza
buoni per I dlevamento del bestiame, mala
vicinanza della palude lo rende un lavoro
rischioso.

Tenobar haunaGuardiacittadinamolto
numerosa, e in effetti ne ha bisogno. La
punta sudoccidentale della Palude dei
Malpheggi € in assoluto quella meno
ospitale, e le creature che vivono nella
palude escono spesso a fare quattro passi
nei dintorni di Tenobar. Molti mostri
minacciano il commercio fluviale

sull’ Arbandrine, e parecchie creature
intelligenti che depredano le chiatte




possiedono quindi un discreto tesoro
nascosto da qual che parte nei recessi della
palude. Per questo molti avventurieri spesso
organizzano spedizioni traleterre malsane
dei Malpheggi aest di Tenobar, alaricerca
dei tesori rubati, ma finora pochi sono
tornati indietro per raccontare le loro
imprese.

WRasSCIOOWN

Wrasseldown € un piccolo villaggio nel
sudest dellapianuradello Streel, situato a
pochi chilometri a nord dalla Strada di
Darokin. Granturco, fagioli e piselli
crescono bene in questa parte della
pianura, e Wrasseldown (popolazione: 230
abitanti) € il principale punto d’incontro
degli agricoltori di questa regione. Essi
portano qui i loro raccolti, comprano qui le
loro attrezzature ele sementi dai Viaggiatori,
e tengono in questo luogo tutte le loro
riunioni.

Wrasseldown € un tipico, pacifico
villaggio di contadini, ed il pitvicinoadla
capitale. Per questo motivo, molti abitanti
della metropoli si recano a Wrasseldown
annualmente per provareil gusto della‘vita
di campagna’ . La maggior parte dei
contadini locali accettano di buon grado i
loro ospiti di citta, e si diverte molto a
prenderein giro gli ignari visitatori ("Ma
certo, Eccellenza, noi puliamo sempreamani
nude le stalle e i recinti del nostro
bestiame...").

Non c’é acun bisogno di una guardia
cittadinaaWrasseldown. Lamaggioranza
degli abitanti del posto € in grado di
occuparsi dasoladei problemi minori, come
gli animali selvaggi chetalvoltascorrazzano
nellefattorie. Quando invecei problemi si
fanno piu grossi, allora gli abitanti si
mettono insieme per risolverelaquestione,
sfruttando laforzadel gruppo.

XORrRG
Xorg éunforteorchesco situato nellaparte
nordoccidentale di Darokin, quella
conosciutacomele Terre Orchesche. Xorg
epiu piccolo di Dast o Grukk, e annovera
s0l04.500 orchetti, dei quali 3.000 sono veri
guerrieri.

Xorg € costruito quasi interamente
sottoterra, con alcune fortificazioni e un
piccolo gruppo di capanne poste in
superficie cheindicano lasuaposizione ad
eventuali osservatori esterni. Gli orchetti

di Xorgsonoi principali responsabili degli
assalti a Forte Hobart, e hanno nascosto
armi e scortealimentari in centinaiadi buchi
sulle colline lungo il percorso tra Xorg e
Forte Hobart. Piccoli gruppi di guerrieri si
aggirano nella zona, sperando di cogliere
di sorpresa pattuglie dell’ esercito per
tendereloro un’imboscata.

Un'’altra delle occupazioni preferite
dagli orchetti di Xorg éappostarsi nellazona
asudest dell’ Alfheim e assalirele carovane
che viaggiano sulla Strada di Darokin a
ovest di Selenica. Gli elfi di Alfheim
pattugliano I’ area, ma nonostante tutto,
alcune bande di orchetti riescono
comunque a passare.

In questo periodo si parla sempre pit
spesso aDarokin di reclamare e colonizzare
le Terre Orchesche, e se questo tentativo
verrafatto, con |’ aiuto dell'’Alfheim e della
Casadi Roccia, Xorg saraprobabilmenteil
primo forte orchesco a cadere.
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LuogGghi Caratteristici

LaRepubblicadi Darokin offremolto altro
oltrealle sue caotichecittaeai suoi villaggi
rurali. Ci sono infatti varie aree selvagge
che meritano di essere conosciute,
specia mente in quanto possono essere una
fonte inesauribile di opportunita per gli
avventurieri. LacivilizzazioneaDarokin non
ha eliminato del tutto il pericolo e le cose
eccitanti: le hasolo confinate all’ interno di
alcune zone ben delimitate.

Come molte delle citta e dei paesi
descritti in precedenza, i luoghi che
verranno menzionati di seguito servono per
darea DM spunti per eccitanti avventure.
Informazioni riguardanti il tipo di mostri che
vivono in una determinata area sono di
carattere generale, e il DM dovrebbe
sempre giudicare quale sial’ esperienzadel
propri giocatori e il livello dei loro
personaggi primadi decidere esattamente
quali incontri preparare.

CanNale di AtheNOs ———
Il Canale di Athenos € una meraviglia di
ingegneria e un tributo in onore della
perseveranzaedel durolavoro. Il cande, la
cui costruzione ebbe inizio nel 870 DI e
termind 29 anni piu tardi, venne finanziato
daunacoalizionedi casedi commercio, con
in testa le famiglie Linton e Mauntea. Le
case comperarono i materiali adatti ala
costruzione ealamanutenzione del canae
per i primi 50 anni di attivita, poi vendettero
il canale a governo per un singolo daro.
Oggi, I'uso del canale é gratuito, e se il
traffico viene mantenuto scorrevoletramite
due stazioni di controllo che si trovano ad
entrambele estremitadi questaimponente
operadell’uomo, acirca24 km di distanza
I’unadall’ dtra

Le stazioni di controllo operano una
serie di chiuse che regolano il flusso
dell’ acquaattraversoil cande. Il fiume Stred
s trovaduemetri pitindtorispettod livello
dell’acqua del canale alla sua estremita
orientale, eil canale stesso si trovaa 1,20
metri pitinatorispettod livello dell’ acqua
della Baia di Athenos nel punto in cui vi
sfocia. Grazied’ utilizzodellechiuse, s crea
una veloce corrente che facilita la
navigazioneverso Athenos, rendendo cosi
il viaggio verso sud piu scorrevole.

Il canale di Athenos fu costruito per
dare ai mercanti darokiniani accesso diretto
alla Baia dei Malpheggi e a Mare del
Terrore. Infetti, gli ultimi chilometri del fiume

Streel terminano al’interno delle Cinque
Contee, ei darokiniani avevano bisogno di
una propria via indipendente. Inoltre, la
Baiadi Athenos eraun luogo migliore per
creare un importante porto commerciale
rispetto all’ areadovelo Streel si tuffanella
Baiadei Malpheggi.

Lamaggior parte delle navi mercantili
che viaggiano lungo il canale di Athenos
sono ben sorvegliate. |l canale infatti
attraversa per intero la Palude dei
Malpheggi, dimoradi numerose specie di
mostri, umanoidi e banditi. Le barche che
navigano sul canale devono difendersi da
solevisto che non hanno alcunaviadi fuga,
e gli equipaggi di queste navi sanno che
potranno sopravvivere solo restando uniti.
Per gquesto qualsiasi nave scorga un atro
battello in difficolta non esitaa correrein
Suo aiuto.

TerRRe Oi CONFINE ——
“Terre di confine” & un termine usato per
indicare un gran numero di zone diversein
varie parti dellaRepubblica.

La mappa a pagina 11 mostra tutte le
Terredi Confineesistenti nel Darokin. Esse
includono la maggior parte della zona
meridionale e occidentaledi Darokin, oltre
che I'intero confine meridionale con
I’ Alfheim. Nelle Terredi Confines possono
trovare zone collinari e montuose ricche di
boschi, cosi come pianure e brughiere, e
sono considerate le regioni piu selvagge
dellaRepubblica.

Politicamente, le Terre di Confine sono
divise in vari possedimenti di grandezza
diversa. Ogni possedimento € amministrato
da un Magistrato di Confine, che spesso
possiede |etteralmente |’ intera regione in
base ad antichi diritti nobiliari. | residenti di
ogni possedimento devono obbedienza e
pagano i propri tributi a Magistrato in
carica, ed egli in cambio li protegge e
amministra la legge all’interno del suo
dominio; é la classica situazione di una
signoria feudale. Quando un Magistrato
passaamiglior vita, il suo erede assumedi
diritto questotitolo. | Magistrati di Confine
sono controllati (almeno in teoria) dal
Consiglio Interno di Darokin, maameno
che non si macchino di gravi crimini, il
governo gli lasciapienalibertad azione.

LeTerredi Confinedoveé pitl probabile
chegli avventurieri trovino paneper i propri
denti sono quelle situate nel sud-est del

Darokin, trala Palude dei Malpheggi ele
foreste degli Atruaghin. Le terre invece
lungo il confine con Alfheim sono
considerate da tutti le piu civilizzate.
Tuttavia, anche se non sono tormentate da
mostri e umanoidi, offrono comunque un
riccoinsgemedi intrighi emisteri darisolvere
per i personaggi piu intraprendenti e
temerari.

MonNti Cruth
| Monti Cruth sono una imponente
formazione montuosaches snodalungoil
confine meridionale della Repubblica,
separando Darokin dal Granducato di
Karameikos. Lacatenadi Cruth non &molto
larga, male montagne sono alte ele cime
frastagliate, con numerosi passi ventosi e
stretti in cui éfacileperdersi.

| monti Cruth e i piccoli villaggi che
sorgono sulleloro pendici sono ottimi punti
di partenzaper personaggi di livello medio-
basso. In questa zona infatti sono molti i
mostri dastanare e uccidere, anche se non
sono delle varieta piu pericolose. In
particolare, coboldi, goblin e orchetti si
possono incontrare abbastanza facilmente,
mentre & molto raro imbattersi in orchi,
giganti etroll.

Strada Oi DarRORIN ——
La Strada di Darokin parte daAkorros, si
snoda verso sud-est fino a raggiungere
Darokin (attraversando il fiume Streel a
pochi chilometri anord della capitale, sul
Ponte di Granito), e poi continua verso
orientefino ad arrivareaSelenica. LaStrada
di Darokin fa parte della rete viaria
conosciuta come la Grande Via dei
Commerci, ed & probabilmentelastradapit
trafficatadell’ intero Mondo Conosciuto.
Oltrel’80% del traffico sulla Strada di
Darokin € rappresentato da carovane di
mercanti edalleguardieal loro seguito. Altri
possibili incontri lungo questatrafficatavia
includono truppe militari, corrieri,
avventurieri, spettacoli di saltimbanchi e
teatranti itineranti, banditi e ovviamente
mostri. [| possibili rischi e le opportunita
riguardanti il viaggio in carovana sono
meglio descritti nel Manuaedel Giocatore.]

Isola Verde

L' IsolaVerdeéelapiu piccoladéletreisole
al largodellecostedel Lago Amsorak (vedi
mappa allegata). Chiunque abbia dato il




nome a questo isolotto comunque, doveva
avere un discreto senso dell’ umorismo,
visto chel'isola & praticamente spoglia di
qualsiasi tipo di vegetazione. Non c¢i sono
aberi nécespugli eil coloreddl’isoladeriva
da macchie di corta erba marroncina e di
muschio che crescono sulle rocce vicino
dlariva

Una dozzina di specie differenti di
uccelli marini nidificano sull’isola,
nutrendosi esclusivamentedi pesci, ed
rappresentano |’ unicaformadi vitaanimale.
L' IsolaVerde einfatti del tutto espostaalla
furia degli elementi, essendo priva di
caverneedi qualsias riparo coperto. Come
le sue due sorelle, anche questo isolotto
viene prudentementeevitatoil piu possibile
dai marinai superstiziosi (e cauti), i quali
credono che letreisole siano pericol ose.

Isola di IthelDOWN ———
Quelladi Itheldown élapitugrandedelletre
isole del lago Amsorak e senza dubbio la
pitimportante. Nelleleggende dei marinai
riguardanti il lago, I’ IsolaVerdeelaRoccia
di Razak sono solo comparse secondarie: &
I’Isola di Itheldown il vero centro
dell’ attenzione.

C’ éun’ unicaragione che spiegaquesto
interessamento morboso: Castello
Itheldown. Abbarbicato sulla cima della
scoglierameridionaledell’isola, lamaestosa
dimora fu un tempo abitata dalla potente
famiglia Ithel. Oggi & solo un’orribile
parodiadellasuaanticagloria, unastruttura
deformata e cadente che irradia una
pal pabileauradi malignita

Trecento anni falafamiglialthel erauna
delle piu ricche e potenti di Darokin.
Controllando tutta la regione
nordoccidentale dellaRepubblicadallaloro
isola, lafamiglia non solo eccelleva negli
affari, maalcuni suo membri erano anche
esperti delle arti arcane. Lentamente pero,
gli Ithel divennero sempre piu chiusi e
introversi, fino agiungere alasogliadella
paranoiae dellaxenofobia. Giadallameta
del VIII secolo la famiglia Ithel viveva
isolata nel mezzo del lago Amsorak, e
correva voce che stesse esumando i
cadaveri dei pirati nascosti nel lago per
rituali blasfemi. Conseguentemente, i
marina s tenevanoil pitpossibiledlalarga
dall’isola

Poi, durante unanotte d’ estate del 773
DI, i marinal che si trovavano nei pressi




dell’isola riferirono di una strana luce
multicolore proveniente da Castello
Itheldown. Quellanotte spaventose urladi
terrore e di agonia vennero udite persino
dagli abitanti di Bronsdale, e molti
coraggiosi marinai finirono dispersi nelle
profondita del lago quando, in preda a
panico, si tuffarono fuoribordo cercando
di scappare e raggiungere la costa piu
vicina. La mattina seguente non restava
alcuna traccia di vita sull’intera isola. |l
castello sembrava cambiato, piu contorto e
derelitto, come posseduto da qualche
potere maligno, e nessuno 0s0 piu
avvicinarvisi.

Anche oggi i marinai evitano
accuratamente I’ Isola di Itheldown. Una
superstizione comunetrai marina del lago
affermacheavvistareall’ orizzontele spire
contorte del castelloindicacheil viaggio &
destinato aconcluders intragedia. Le navi
che naufragano nel lago sono
tradizionalmente annoveratetralevittime
dellamaledizionedi Itheldown.

Il resto dell’isola di Itheldown &
decisamente poco interessante. Gli alberi
soNno scarsi, ma ¢’ é abbondanza di erbae
vegetazione bassa. Pecore e capre
selvatiche (discendenti del bestiame un
tempo posseduto dagli abitanti dell’isola)

scorrazzano per i prati, insiemeaconigli e
volpi. Infine, una vasta popolazione di
uccelli nidifica sull’isola, inclusi falchi,
aquile e numerose altre specie di volatili
meno pericolosi.

LaGo AMSORak

Il Lago Amsorak € un grande lago con
acque abbastanza fredde situato nella
regione nordoccidentale della Repubblica.
E aimentato da un buon numero di ruscelli
edatrefiumi principali: I’ Ithel, I’ Altolago e
I’ Amsorak, che nascono dai Monti Amsorak
a nord. Due grandi citta sorgono sulle
sponde del lago: Akorrosaest e Akesoli a
ovest.

Centinaia di barche solcano le acque
dell’ Amsorak, principalmente barche da
pesca o chiatte e navi da carico che fanno
laspolatraleduecitta. Leacquedel lago di
solito sono calme, sebbene tremende
tempeste possano scoppiare
all’improvviso. Al centro del lagoil fondo
supera i 180 metri, e vi sono certamente
creature sconosciute in agguato nelle sue
profonditainesplorate.

I Lago Amsorak hainoltretreisolenella
suametaorientale: Itheldown, I’isolaVerde
e la Roccia di Razak, ognuna delle quali

viene descritta in dettaglio in questa
sezione.

Palude di MalpheGGi ——
LaPalude di Malpheggi € la caratteristica
geografica piu rilevante della zona
sudoccidentale della Repubblica. Si
estende su un’ areadi circa 130 km per 240
km e si tratta di una zona decisamente
selvaggia e pericolosa. L'aspetto della
palude & piuttosto monotono: terreno
pianeggiante e mal sano pieno di cespugli e
piante tipiche di palude con pochissimi
alberi, intervallato quaeladaqualche bassa
collinetta.

La palude brulica di fauna, manon si
tratta di specie amichevoli. Inoltre, quasi
tutte le specie di umanoidi conosciuti
(inclusi lucertoloidi, orchetti, orchi, troll,
goblin, hobgoblin e coboldi) vivono nella
palude, cosi come banditi e pericolosi
gruppi o sette di uomini. Quanto ai mostri,
sarebbe quasi pitl facileindicare quelli che
non vivono da qualche parte nella Palude
di Malpheggi.

Gli abitanti di Darokin hanno
sviluppato una risposta abbastanza sana
per quando riguarda la Palude di
Mal pheggi—semplicemente la evitano.
Quando sono proprio costretti a passarle




vicino, si affidano ad un gran numero di
guardie armate per dissuaderei mostri che
abbiano un minimo di intelligenza ed
uccidere quelli che attaccano ad ogni costo.
E’ giunta notizia di acune persone che
hanno organizzato spedizioni di caccianella
palude, ma di solito vengono considerate
come persone che hanno seri problemi
mentali.

Le Terre OrRchesche —
Terre Orchesche il nome dato ad un’ area
nel nord est di Darokin che si trova tra
I'Alfheim elaCasadi Roccia. Tecnicamente
e legalmente questa terra appartiene ala
Repubblicadi Darokin. Di fatto appartiene
agli orchi.

Anche se gli orchi sono i principali
abitanti delle Terre Orchesche, anchei trall,
i goblin, gli hobgoblinei coboldi risiedono
gua. Le varie tribl cercando di cooperare
traloro per espandereil loroterritorio, ma
le battaglie tra le varie razze di solito
penalizzano tali sforzi primache si possa
fare un significativo passo in avanti.

Anche se rimane una piccola speranza
di bonificare le Terre Orchesche, Darokin
(con lacollaborazione dell'Alfheim edella
Casa di Roccia) ha fatto un buon lavoro
per conteneregli orchi. Forte Hobart e Forte
Nell fanno daguardiaalegoletral'Alfheim
e la Casa di Roccia, e hanno fino ad ora
resistito atutti i tentativi di oltrepassarle. E
dopo diverse campagne devastanti e
coronate da insuccessi, gli orchi hanno
rinunciato ad attaccare siagli elfi chei nani
ne loro rispettivi territori.

Le colline e le montagne delle Terre
Orcheschefanno anche dacasaamolti altri
tipi di mostri, maquesto & un problemadegli
Orchi, non di Darokin.

La Roccia di Razak ——
La Roccia di Razak viene giustamente
chiamatacosi. Infatti laterzaisoladel Lago
Amsorak, laRoccia, & giusto quello—una
roccia. Soloi muschi pitl resistenti crescono
sull’isola e pochi uccelli con i loro nidi
rappresentano |’ unica popolazione. E' un
luogo vuoto, desolato. | marinai ritengono
che lacolpa della condizione della Roccia
siaattribuibile al disastro di naturamagica
che colpi il castello di Itheldown oltre 200
anni fa, main realtalaRocciadi Razak si
trovain gqueste condizioni per molti altri
motivi.

LaRocciadi Razak possiede anche una
baiariparata nel suo lato nord, con acque
calme e cristalline e una sabbia fine e di
color nero lucente. La sabbia é richiesta
dagli artisti e da atri artigiani come una
novitd, ed alcuni imprenditori coraggiosi
navigano occasionalmente verso laRoccia
per scavare efarneun carico, maédifficile
trovare un equipaggio o un armatore
disposto ad affrontareil viaggio.

Ci sono notizie di alcune grotte
sottomarine nella Roccia di Razak che si
suppongasiano il nascondiglio (aseconda
dellavoce che si raccoglie) di un tesoro di
pirati, di orde di draghi, il tesoro segreto
dellafamiglialthel, o unacombinazione di
tutte queste voci. Se qualcuno ha mai
effettivamente trovato queste grotte (o un
tesoro) non ne hafatto parolacon nessuno.

Il Fiume Streel
Il fiume Streel € una delle piti importanti
caratteristiche di tutta Darokin. La sua
acqua alimentale colture della Pianura di
Streel, trasportai carichi daCorunglain ad
Athenose portaenergiaai mulini, lefucine,
elealtreindustrie sparselungo le suerive.
Lo Streel eunfiumeampioelargo, esi
vedono grandi quantita di chiatte e di
barche che navigano in entrambe le
direzioni. Anche i pescherecci lavorano
lungoil fiume con considerevol e successo.
1 fiume comungue non perdona: coloro
chelo affrontano allaleggeradi solito non
hanno una seconda possibilita per ripetere
il loro errore. Le correnti sono forti e
pericolose, e solo i nuotatori piu esperti
riescono ad attraversarlo con successo.
Questo fattore si trasformain un vantaggio
nellaparte meridionale del fiume, dove lo
Streel diventa una barriera naturale che
impedisce ai mostri della Palude di
Malpheggi di invaderelanazione daest.

11 Palazzo O¢lla Gilda Oeci

Mercanti
Posizionato proprio a sud del Mercato
Centraledi Darokin, il Pdazzo dellaGildaé
il pitrgrandedi tuttalaRepubblica. Si dice
cheledecisioni pitimportanti per il destino
della Repubblica vengano prese in un
giorno nel Palazzo dellaGilda, comein una
settimananella Capitale e nella Seduta del
CDD. LaGildadel Mercanti &di granlunga
laforzapitinfluente della Repubblicaeil

Luoghi Caratteristici

centro di questainfluenza e al’interno di
questo Palazzo.

Il Palazzo in sé & un’imponente edificio
fatto di pietrae di malta, con le statue dei
gargoyle checonil loro sguardo dominano
tutti dall’ altro degli angoli del palazzo. I
Pdazzo dellaGildaéuno dei pochi edifici in
tutta Darokin con una sorta di piombatura
interna e con oggetti con sopra
I’incantesimo L uce Perenne cheilluminano
interamente il palazzo. La ventilazione &
assicurataattraverso uningegnoso sistema
di presed ariae di condotti che portaaria
fresca in ogni stanza di questo edificio a
cingue piani. Una mappa dettagliata del
Palazzo é presentefrale Mappedel DM ela
legenda e la seguente:

PiaNO Terra

1. Sala dei Concerti: il Palazzo della
Gilda dei Mercanti & anche un centro
culturale per lacittaelaGildasponsorizza
molti concerti, opere, suonate, letture ed
eventi del genere. LaSaladei Concerti pud
facilmente ospitare a sedere piu di 10.000
clienti. Questo éancheil luogo dovelaGilda
tiene il suo conclave annuale (& I'unico
posto grande abbastanza).

2. Palco: per eventi cherichiedono un
pal coscenico pitigrande, latendaemisferica
posta sul fondo viene tirata.

3. Quinte: quest’ area viene utilizzata
come deposito e per la direzione artistica
degli eventi.

4. Officina: questa stanza € ata due
piani e ha grandi porte che conducono
nell’ areadi Backstage eal’ esterno. Quando
grandi scenografie o altri oggetti
ingombranti vengono portati al Palazzo ddlla
Gilda per una rappresentazione, vengono
portati in questastanzaequi immagazzinéti.
C'éunabotolalungoil corridoio per calare
gli oggetti ingombranti nei depositi del
seminterrato e dei sotterranel. Semprelungo
il corridoio ci sono tavoli dalavoro etutto
il necessario per costruire e dipingere le
scenografie, gli arredi scenici ecosi via.

5. Uffici: gli eventi culturali organizzati
al Palazzo hanno bisogno di avereil loro
proprio staff per gestire le prenotazioni,
supervisionarei lavoratori, ecc. | vari uffici
al piano terravengono usati dachi dirigela
Saladei Concerti edai suoi due assistenti.
Spesso lavorano in orari strani, quindi
hannoil loro personaleingresso dl’ edificio
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che non consente I’ accesso alle atre parti
del Pdazzo.

6. Deposito chiuso: acuni arredi scenici,
scenografie, costumi e materiali di scena
utilizzati nella Sala dei Concerti vengono
considerati di valore e quindi vengono
chiusi in questo magazzino. Il direttore, i
suoi due assistenti e il Padrone della
proprietahanno lechiavi. Gli strumenti ele
attrezzature qui conservate non hanno un
valore superiore ai 500 daro, anche se
alcuni oggetti di scena potrebbero avere
un gran valore per i fans del teatro, ma a
primavistanon sembrano particolarmente
costosi. Nascosti dietro unamensolafasa
ci sono i gioielli utilizzati dal reparto
costumi; molti sono falsi, ma alcuni sono
reali, donati dafacoltos protettori dellearti.
Tutto sommato, tutti questi oggetti hanno
un valoretotaledi circa3.700 daro.

7. Ufficio della sicurezza: quattro
guardia (2° livello, CA 6, armati con lo
stocco di Darokin ed un pugnale)
stazionano in questa stanza durante gli
eventi nel casoin cui le maschere, gli uscieri
0 qualsiasi altra persona avesse bisogno
di assistenza.

8. Ingresso: questo € I'ingresso
principalea Palazzo dellaGilda. Lepersone
che partecipano ad un evento nellaSaladel
Concerti entrano attraverso una delle due
aperture dotate di tende nel corridoio
antistante.

9. Bagno degli uomini

10. Bagno delledonne

11. Banco del buffet: qui vengono
venduti cibi e bevande agli avventori del
concerto. Il lungo corridoio si collegacon
la cucina, cosi il banco pud venire
convenientementerifornito.

12. Grande Scalinata: questa € una
grande scalinata di marmo ampiacircal5
metri che viene tenuta sempre pulita e
scintillante. Arrivafino al quarto piano.

13. Scala a scendere: queste scale
portano ai camerini e alla sala trucco del
seminterrato per gli artisti.

14. Scala segreta: la maggior parte
degli impiegati del Palazzo della Gilda
conosce questascalache collegail primoe
il secondo piano, nonostante sia nascosta
su entrambi i lati daunabotola segreta.

15. Scala a scendere: solo poche
persone conoscono questa scala che
conduce direttamente nel seminterrato.

16. Banco del buffet: unaportaconduce
direttamente ale cucine, mentre unaporta
segreta conduce alle scale per il
seminterrato.

17. Cucine: il personaedi istanzaqui &
in grado di gestire qualsiasi cosa, da un
banchetto formale per 1000 invitati ad una
cenadi altacucinaper due persone. C’'éun
portavivande nell’angolo nord est,
controbilanciato con una sorta di
montacarichi. E' in grado di consegnare
velocemente cibo cotto (e qualsiasi atra
cosa) fino a quarto piano.

18. Dispensa: la dispensa ha una
propriaportachelacollegaall’ esterno, per
rendere piu facili le consegne dei
rifornimenti.

19. Sala del banchetti: quandolaGilda
tiene un ricevimento serale, un banchetto
formale o anche solo una colazione
cittadina, qui e dove avviene il tutto. La
Saladei Banchetti haanche un suo proprio
accesso al’ esterno.

20. Guardaroba: durante ogni
assemblea che si tiene alla Gilda questa
stanzaviene utilizzata per raccoglieretutti i
cappotti, i soprabiti ei mantelli degli ospiti.
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21. Camerini: queste stanze servono
comeareedi preparazione edi trucco degli
attori, rendendoli pronti per andare in
scena.

22. Scale segrete: da qui € possibile
andare siaal primo cheal terzopiano. Una
porta segreta permette di entrare
direttamentenellaSaladaBallo.

23. Banco del buffet: i rifornimenti
vengono consegnati attraverso il porta
vivande.

24. Portavivande: s connettedlecucine
del pianoterra(stanzanumero 17)

25. Bagno privato: per leguardieelo
staff del Maestro dellaGilda

26. Sanzadellaguardia: venti guardie
con armature ed armi magiche sono
assegnate qui. Hannotrail 4° edil 6° livello
e possiedono armature che gli forniscono
una CA 3, e utilizzano degli stocchi di
Darokin +2. Le scale all’estremita nord
portano ai loro alloggiamenti, dovealtre 20
guardie sono fuori servizio. Le porte segrete
permettono alle guardie di sorprenderegli
intrusi.

27. Uffici: i quattro assistenti al Maestro
dellaGildahanno qui i loro uffici.

28. Scala segreta: soloil Maestro della
Gilda e il suo staff piu fedele conoscono
guesta scalinata che portaal terzo piano.

29. Bagno grande: questo servizio
veramente di lusso é per uso esclusivo del
Maestro della Gilda e contiene un bagno
ed una sauna. Una porta segreta nel retro
conduce aunascalinatadi accesso al terzo
piano.

30. Segreteria: i visitatori passano poi
in questa stanza, dove una segretaria
confermail loro appuntamento.

31. Sala d’attesa: questa stanza
veramente confortevol e e stata predisposta
per accogliere i visitatori in attesa di
incontrareil Maestro dellaGilda

32. Ufficiodd Maestroddla Gilda: un
ufficio di lusso che ben si adatta alla
levaturadi uno degli uomini piu potenti di
Darokin. Il Maestro della Gilda si siede
spesso ad un’immensa scrivania decorata
all’ estremita nord della stanza, ma in
situazioni meno formali, incontrai visitatori
nell’ estremita sud, dove attendono un
focolare, un carrello di servizio e qualche
comoda sedia.

33. Camera delle udienze: in questa
stanza il Maestro della Gilda incontra
gruppi humerosi di visitatori.

34.LaSaladdlaGloria: diversi ritratti
emolte statue sono dlineate lungo le pareti
di questasala, raffiguranti i personaggi piu
famos del passato di Darokin. Sonoinclusi
tutti i precedenti Cancellieri della
Repubblica e molti dei precedenti Maestri
dellaGildadel Mercanti.

35. Sale riunioni: molti accordi
commercidi di dtolivello vengono conclus
nel Palazzo della Gilda dei Mercanti, ela
Gildafornisce delle saleriunioni private e
ben arredate per le varie negoziazioni.
Sebbene le sae possano essere prenotate
in anticipo, non & necessario che lo siano.
L' utilizzo di tali saleégratuito per i membri
dellaGilda

36. Sala d’ingresso: i visitatori che
devono condurre affari ufficiali con il
Maestro della Gilda devono entrare per
primacosain questa stanza, dove possono
essere osservate in segreto dalle guardie
dellastanza 26.

37. Magazzino musicale: strumenti
musicali, palchetti, sedie e spartiti sono
immagazzinati in questastanza.

38. Solaio: questastanzaél’ estensione
dell’ area4 apianoterra. Gli oggetti pesanti




possono essere portati a primo piano, i ssati
inquest’ areae poi immagazzinati nell’ area
3r.

39. Uffici: lo staff del direttore del
Palazzo dellaGildalavoraqui.

40. Ufficio del direttore: condurre il
Palazzo della Gildadei Mercanti €un lavoro
impegnativo che il direttore svolge da
guesta stanza. Lui & responsabile della
sicurezza, dello staff delle cucine, delle
pulizie, di mantenerelagestioneordinariae
tutto cio che serve per far funzione questo
enormeedificio.

41. Bagno: per uso dello staff.

42. Uffici degli assistenti: il Direttore
del Palazzo hadue assistenti e questi sono
i lorouffici.

43. Palco dedllasaladaballo: qui édove
I’ orchestrasuonadurantei balli ufficiali.

44. Saladaballo: lapit grandedi tutta
Darokin, questa €& la sala dove si tiene
I’annuale Balloin Mascheradellacapitale.
Molti altri eventi sociali, come i balli, i
ricevimenti ealtri eventi formali si tengono
in questa saladecoratain modo splendido.
E’ il sogno segreto di ogni ragazza di
Darokin di sposarsi nellasaladaballo del
Palazzo dellaGildadei Mercanti.

Terzo PiaNoO

45, Corridoio segreto: ci sono delle
scale che scendono al secondo piano
all’ estremitaovest del corridoio e unaporta
segretanel muroasud. Lo staff del palazzo
usa molto spesso questo corridoio, ma
tende ad essere molto riservato sulla sua
esistenza.

46. Alloggi dello staff: questi sono dli
alloggi dello staff, inclusa la servitu del
Maestro dellaGildaeal cuni dei lavoratori
pitiumili.

47. Bagni: utilizzati dallo staff chevive
in quest’area, questi bagni sono dotati
anche di alcune vasche da bagno separate
dapannelli.

48. LaBuca: laBucaeunagrande saa
di incontro, con dozzine di piccoli tavoli e
molte sedie. Molti membri dello staff del
palazzo utilizzano questasala per rilassarsi
e incontrare gli amici, e alcuni mercanti
preferiscono |’ amosferagiovidedelasada
per incontrare nuovi clienti a livello
informale. Molti affari redditizi vengono
conclusi nella Buca da un mercante che
sgppiacomemettereaproprio agioil proprio
interlocutore.

49. Sanze degli scrivani: questa
un’ areadove vienereso disponibile un altro
dei servizi offerti dalla Gilda. Gli accordi
vengono conclusi in quasi tutto il giorno
in questo edificio e gli scrivani sono
disponibili inqualsias momento aregistrare
tali accordi su pergamena. Queste stanze
sono tutte identiche, e contengono una
vastagammadi attrezzi per lascrittura, come
inchiostri, pergamene, ceralacca, vari sigilli
ed altri strumenti costosi. | sigilli usati per
autenticare i documenti importanti, come
letteredi credito certificate o decreti ufficidi
dellaGilda, non vengono tenuti qui.

50. Alloggi delleguar die: venti guardie
sono addormentate in questa stanza.
Rappresentano |I'altra meta della forza
impiegatanellastanza 26 a secondo piano
eunascalaall’ estremitanord della stanza
collegai due piani.

51. Corridoio di sicurezza: leguardie
possono tenere d' occhio (e se necessario
arrestare) le persone che entrano negli
appartamenti del Maestro della Gilda
attraverso una sezione di questo piano.

52. Armeria: learmi elearmaturedelle
guardie addormentate, cosi come
attrezzature speciali per le emergenze, sono
custodite qui. La porta segreta é serrata e
protetta da una trappola. Solo il capitano
dellaguardiaei suoi dueluogotenenti sono
a conoscenza di come aprire la porta e
disattivare latrappola.

53. Galleriad’ arte: questastanzamette
in mostra la vasta (e costosa) collezione
d arte della Gilda. Viene anche utilizzata
come sala d’ attesa per coloro che visitano
il Maestro dellaGildanei suoi appartamenti
privati.

54. Salotti: questi sono salotti tipici - 0
meglio, tipici per I’ appartamento di un uomo
lacui ricchezzasuperai 32 milioni di daro.
Inlineaconletradizioni di Darokin, gli arredi
sono di ottimaqualitd, manon sono vistosi.
Alcuni dei libri pit rari del Mondo
Conosciuto sono sugli scaffali di questa
stanza.

55. Bagno.

56. Sala da pranzo: il tavolo in
quest’ area puo ospitare fino a 26 persone.
Questastanzaviene utilizzataper gli eventi
sociai privati del Maestro dellaGilda, e per
le negoziazioni piu delicate.

57. Sudio: chiunquevengamai invitato
adincontrareil Maestro dellaGildanel suo
studio privato sa di fare parte della lista

Luoghi Caratteristici

dell’ dlite cittadina. Questa stanza &, come
ledltre, arredatamoltobeneeviene utilizzata
per gli affari pit importanti del Maestro
dellaGilda

58. Sanza da letto: questi sono gli
alloggi privati del Maestro dellaGilda. C'é
unincantesimo di teletrasporto nell’ angolo
sud est che, se attivato con la corretta
parolasegreta, teletrasportera chiunque si
trovi su di essa alla corrispondente stanza
del quarto piano (75)

59. Bagno: questo € il bagno privato
del Maestro della Gilda. C'é una porta
segreta nel retro di questa stanza, che
conduce (dopo una seconda porta segreta)
attraverso le scale a secondo piano.
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60. Sanzadd tesoro: laGildarilasciale
sue lettere di credito certificate, e mentre
molte di esse sono garantite
esclusivamente dalla reputazione della
Gilda, alcune di esse vengono garantite dal
freddo, duro contante. Questo contante (o
almeno una buona parte di esso) viene
conservato in questa stanza. Questa stanza
ha pile e pile di lingotti d oro, ognuno da
500 daro impilati in maniera adeguata.
Probabilmente qui ci sono pit di 2 milioni
di daro. Il tutto & ovviamente ben custodito
(per maggiori informazioni sulle guardie,
leggi pit avanti).

61. Saletta del tesor 0: nascostadietro
una porta segreta ¢’ € una piccola stanza
con ancora piu ricchezza al suo interno.
Questa stanza contiene un po’ di platino
(per un vaore di circa 800.000 daro) piu
alcune gemmeintagliate o grezze. Sebbene
il valore del platino depositato in questa
stanza siaabbastanza statico, il numero dei
gioielli conservati qui cambia
frequentemente. Di regola, il valore delle
gemme corretral e2 milioni di daro.

62. Sanza del tesoro: la porta che
introduce a questa stanza & protettadauna
trappola. All’interno ci sono centinaia di
piccole casse costruite all’interno delle
mura, ognunacon unaserraturaindividuae
(molte di esse sono aloro voltaprotette da
trappole). All’interno di queste casse,
avvolte in panno sottile, ci sono alcuni tra
i pitbei gioidli egemmedi tuttaDarokin. 11
valore totale degli oggetti contenuti in
guesta stanza supera probabilmente i 15
milioni di daro.
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63. Mensa: molti dello staff del palazzo
consumano qui un pasto economico.

64. Ingresso: due guardie armate di
picca stazionano all’estremita nord di
guesta stanza, facendo si che chiunque
arrivi fino a qui non vada oltre la mensa
senzalerelative autorizzazioni.

65. Stanzadellaguardia: dieci ulteriori
guardie (4° livello, CA 6, stoccodi Darokin
+ 2epicca) eil loro capitano (7° livello, CA
2, stocco di Darokin +3; anello del
controllo degli umani) aspettano qui nel
caso s verificassero problemi.

66. Armeria: numerose armi ed
armature extra sono custodite in questa
stanza.

67. Prima stanza di difesa: questa
stanza é vuotaad eccezione delletre porte,
ognunadelle quali richiede unadifferente
parolad’ ordine per aprirsi.

68. Seconda stanza di difesa: questa
stanza é anch’ essavuotaad eccezione della
porta sul lato nord che & chiusaachiave e
protetta da unatrappola.

69. Terza stanza di difesa: anche
guestastanzaévuota. Laportasul lato nord
non é chiusaachiave, maé protettadauna
trappolamortale con effetto su tuttal’ area
circostante.

70. Quarta stanza di difesa: questa
stanza &, ormai |o avreteindovinato, vuota
Due porte segrete conducono alla grande
stanza del tesoro (ad ovest) e ad una scala
segretaper il quinto piano (ad est). Laporta
anord, cosi comele porte segrete, é chiusa
achiave e protetta da unatrappola.

71. Quintastanzadi difesa: inlineacon
la tradizione, gquesta stanza € anch’essa
vuota. La porta sul muro nord €& chiusa a
chiave e protetta da unatrappola.

72. Sesta stanza di difesa: questa
stanza, come le dtre, & vuota. Tuttavia,
guesta é dotatadi unabarriera anti magia
permanente lanciato su tutto il suo
perimetro in tutte le direzioni, cosi che
nessun incantesimo puo entrare o uscire
daquestastanza. Laportasul muro ovest &
finta; non si aprird e anche se dovesse
essere scardinatadal muro dallabrutaforza,
tutto cio che si trovera dietro di essa é un
muro bianco. In pig, laportache conduce a
guesta stanza & a senso unico, cioé se tultti
coloro che fanno parte di un gruppo
entranoin questastanza, laportas chiudera
alleloro spalle e sparira. Se solo unaparte
del gruppo passeraattraverso laporta, essa

non sparira. Solo quando I’intero gruppo
di persone entrerain questastanzalaporta
manifestera le sue proprieta. Ormai,
ovviamente, saratroppo tardi, egli intrusi
che sono arrivati fino a questo punto
saranno intrappolati come topi e liberati
secondo lavolontadel Maestro dellaGilda

73. Ufficiodel Maestrodegli Scrivani:
il Maestro degli Scrivani della Gilda dei
Mercanti lavora qui, costantemente
accompagnato da due guardie, dando gli
ultimi ritocchi a documenti importanti,
inclusetuttelelettere di credito certificato
di un valore pit grande di 50.000 daro. Ci
sono diversi sigilli speciali che provano la
legittimita di grandi accordi, e il Maestro
degli Scrivani €1’unico che hale copie di
tutti loro.

74. Ufficio degli scrivani: quattro
scrivani lavorano qui sotto la diretta
supervisione del Maestro degli Scrivani.
Questi scrivani preparano il corpo dei
documenti pitimportanti, lasciando poi gli
ultimi ritocchi ei sigilli importanti al loro
capo.
75. Sanza del teletrasporto: c'e un
punto di teletrasporto all’ angolo nord ovest
dellastanza collegato con la stanzanumero
58 del terzo piano. E’ necessariaunaparola
segreta per attivare il teletrasporto. C'e
anche una porta segretain questastanzae
conduce alle scale che portano a quinto
piano.

76. Bagno: questo bagno € usato dalle
guardie e dagli avventori dell amensa.

77. Bagno: questo € il bagno privato
degli scrivani edel Maestro degli Scrivani.
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96. Piattaforma di osservazione:
questo € il punto di osservazione piu ato
della citta e garantisce una vista netta in
tutteledirezione per diversemiglia Lescae
che danno verso nord sono evidenti, mace
n'é un'altra, che da verso sud, che é
nascosta da una porta segreta sul
pavimento dellapiattaforma.

97. Deposito segreto di emergenza: la
Gilda dei Mercanti prevede di
rappresentare il potere di Darokin per
sempre; ma essi sanno anche che disastri
naturali, guerre, sommosse ed altre
avversita possono sempre verificarsi. Nel
caso in cui dovesse accadereil peggio, c'é
un deposito segreto di emergenzaal di sotto
della scala a spirale che conduce alla

piattaforma di osservazione. |l contenuto
di questo deposito éil seguente: 5.000 daro
inmonete; dtri 15.000daroingioidli; varie
lettere di credito certificate (emesse da
diverseistituzioni) per untotaledi 300.000
daro; uno di ognuno dei sigilli importanti
dellaGildadei Mercanti; acuni libri conle
informazioni finanziarie e un tappeto
magico. In caso di estrema emergenza, &
previsto cheil Maestro dellaGilda prenda
tutti gli oggetti evoli viadallapiattaforma
attraverso il tappeto magico. Solo il
Maestro della Gilda conosce la parola
segretaper attivareil tappeto. Infatti, solo
il Maestro dellaGildasi supponechesiaa
conoscenza dell’ esistenza del deposito
segreto (Comunque, atre due persone—
uno degli assistenti del Maestro dellaGilda
e un servo dalla vista acuta—sono a
conoscenza del deposito. Nessuno sa che
loro lo sanno, e neanche sanno a vicenda

di saperlo).

SemMiNterrato
78. Sala costumi: queste stanze sono
per gli artisti della Sala Concerti per
cambiarei costumi, sistemareil trucco, ecc.
79. Zona di carico: le merci vengono
calate attraverso le botole daquest’ area, a
seconda delle necessita, o al’area 4 del
pianoterrao all’ area87 dei sotterranei. Le
merci vengono mosse da un montacarichi.
C'é una scala a chiocciola nell’angolo a
nord ovest che conduce ai sotterranei.

80. Magazzino: gli oggetti grandi e
ingombranti sono custoditi qui. Qualsiasi
cosa, dai carichi sequestrati a mobili
danneggiati acasse di merci non reclamate,
finiscein questastanza. Alcuni degli addetti
a questa stanza sostengono di sapere
esattamente dove si trovi ogni cosa, ma é
difficile credere loro, vista la natura
disorganizzatadi quest’ area.

81. Bestiame e pennuti: gli animali
seguestrati e malati vengono tenuti qui,
insieme con il bestiame per lo staff della
cucina quando hanno bisogno della carne
il piu frescapossibile. Occasiona mente, un
mostro che venga catturato potrebbe anche
essere trovato qua sotto, mentre viene
presaladecisione su cosafaredi lui.

82. Sanza della guardia: le guardie
dellaprigione sono qui, di solito giocando
acarteoadadi. Entrambele portein questa
stanza sono sempre chiuse a chiave, e
possono essere aperte solo una alavolta




83. Sanza dei registri: la porta di
accesso a questa stanza e chiusa a chiave,
manon e protettadatrappole. Al suointerno
ci sono numerosi scaffali pieni di registri
finanziari che, sebbene siano di grande
importanzaper laGilda, hanno un modesto
valoreper chiunquealtro.

84. Laboratorio: laportadi accesso a
guesta stanza nhon € né chiusa a chiave né
protettadatrappole. Al suointerno, diversi
maghi ed alchimisti lavorano a vari
esperimenti sponsorizzati dallaGilda. C'é
un grande assembramento di dotazioni qui,
mai pil potenti oggetti magici vengono di
solito tenuti dai maghi che li utilizzano,
molto di rado vengono lasciati qui. Non
importa a quale orario, giorno o notte, c'é
un’ ottimapossibilita (90%) che 1d6 maghi
e 1d4 alchimisti sia in questa sala,
lavorando incessantemente.

85. Deposito: la porta segreta che fa
accedere a questa stanza € chiusaachiave
eprotettadaunatrappola Molti del materidi
magici ed dchemici utilizzati nel laboratorio
viene custoditaqui. Pochi specifici oggetti
sono eccezionalmente preziosi, ma, nel
complesso, ¢’'é una discreta quantita di
materiale prezioso qui.

86. Prigioni sotterranee: queste sono
letipiche, buie, umide, puzzolenti e scomode
prigioni sotterranee. Le quattro celle piu
grandi vengono tenute leggermente piu
pulite delle altre e vengono utilizzate
guando ci sono prigionieri importanti. Di
solito, i prigionieri rimangono qui solo per
un periodo di tempo limitato, fino aquando
laGildanonriesceatirar lorofuori cio che
vuole sapere, e poi ritornano alla Guardia
Cittadina. Non ci sono di solito molti
prigionieri qui, malaGildaritienedi dover
essere pronta atutte le evenienze.

SotterRraNei

87. Zona di carico: oggetti di grandi
dimensioni vengono calati qui attraverso
le botole della stanza 79 del seminterrato
per un deposito a lungo termine.
Nell’angolo nord ovest dellastanzac’ euna
scalaachiocciolacheportaal seminterrato.

88. Magazzino: gli oggetti in questa
stanza sono perfino pit vecchi di quelli che
si trovano nel magazzino del seminterrato.
Alcuni di sono indubbiamente preziosi,
altri sono solo ciarpame. Riuscire acapire
ladifferenzatrale due categorie non & cosa
semplice.

89. Sanza delle trappole: la porta
segreta che da accesso a questa stanza €
chiusaachiave e protetta daunatrappola.
Attraversando la stanza, ogni intruso
dovrebbeincontraretre differenti trappole,
tutteideate per essere fortemente | etali.

90. Sanzadelletrappole: laportache
da accesso a questa stanza dalla stanza 89
echiusaachiave e protettadaunatrappola.
Ci sono tre ulteriori trappole disseminatein
guesta stanza, ancora piu pericolose delle
tre presenti nella precedente stanza (se
possibile). C' éun’ dtraportachiusaachiave
e protetta datrappole nel muro ad ovest, e
unaportasegretanel muro anord.

91. Guardiamagica: questastanzaéla
tana di alcuni irascibili e letali guardiani
magici, il cui unico scopo nellavitaequello
di squarciare tutti e ciascuno intruso in
minuscoli pezzi sbrindellati per mangiarli. 11
Maestro dellaGildahauno specialecharme
che indossa quando viene qua sotto chelo
protegge dalle belve. Lo charme € un
0ggetto unico nel suo genere. Se un gruppo
di avventurieri dovesse mai capitare in
guesta zona, il DM dovrebbe prospettare
loro una morte quasi certa grazie ad una
sorta di mostri magici che servono come
guardiani.

92. Sale del tesoro: le porte di ognuna
di queste stanze sono, ovviamente, chiuse
a chiave e protette da trappole. In ogni
stanza c’'é una gran varieta di oggetti
preziosi, che vanno dallegemmeegioielli
alle bacchette magiche, allearmature, alle
armi fino a piu potenti e rari artefatti. In
queste stanze ci sono i piu rari e potenti
oggetti chelaGildadei Mercanti possiede.

93. Laboratorio magico: gli esperimenti
magici che sono troppo delicati o pericolosi
per essere effettuati nella stanza 84 del
seminterrato, vengono effettuati qui.
Questaéunastanzadi servizio segretaela
maggior parte dei maghi dellaGildanon é
neanche a conoscenza della sua esistenza.
Solo i tre maghi piu alti in grado al soldo
dellaGilda, il Maestro dellaGildae unodegli
Assistenti sanno della sua esistenza. Gli
oggetti e i materiali presenti nella stanza
valgono una fortuna.

94. Magazzino magico: la porta di
accesso a questa stanza non € né chiusa a
chiave né protettadaunatrappola. | maghi
ritengono che se unapersonaéarrivatafino
a qui o appartiene ala Gilda oppure non
sara un’ulteriore trappola a fermarlo.
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Praticamente ogni componente magico
conosciuto in tutta la comunita magica é
presente in questa stanza, e anche in
abbondanza. Solo i piu preziosi e costosi
materiali non sono qui, il che potrebbe far
pensare ad un osservatore attento che ci
siauna cripta nascosta di qualche tipo.

95. Criptanascosta: bell’ideal Laporta
segreta che conduce a questa stanza &
chiusa a chiave con doppia mandata ed &
protetta da tre differenti trappole. Al suo
interno ci sono i componenti magici piu
preziosi mai conosciuti — polvere di
diamanti, ossadi drago, libri conil veronome
di alcune delle creature pit orripilanti dei
piani inferiori, emolto di piu.

In aggiunta alle varie guardie del palazzo
indicate nei singoli luoghi, un certo numero
di guardie pattugliaregolarmente I’ intero
edificio. Gli stranieri possono vagare
indisturbati nelle aree pubbliche del Palazzo
dellaGilda(molte aree sono molto affollate
anche durante la notte), ma facce non
familiari che si trovino in posti dove non
dovrebbero essere vengono
immediatamente interrogati in maniera
amichevole. “Buonasera, Sir, posso aiutarla
atrovarelasuastrada?’ éil tipico saluto di
unaguardiache non pensatu sianel posto
dovedovresti essere. Se s faqualsiasi tipo
di resistenza, lo stato d’ animo dellaguardia
si guasta immediatamente, vengono
chiamati i rinforzi elasoluzionevienerisolta
con tutta la forza che sara necessario
impiegare.




AVVENTURE

AVVENtuUre Base

L e seguenti avventure sono state ideate per
personaggi chevannodal 1° a 3° livello.

MovViMeENtO sull’ AtheoNs —
Introduzione

| personaggi vengono assunti da un
mercantedi nome Bancohr per attraversare
con le sue chiatte il canale di Athenos. Il
mercante li informa che si stanno
apprestando afarelaguardiaad un carico
molto prezioso che & imballato in casse
robuste e in scatole resistenti. Se i
personaggi si informano sulla natura
specifica del carico che dovranno
trasportare, sara detto loro che si tratta
semplicemente di merci per lavendita(in
particolare porcellana pregiata) fatta
all’interno di Darokin che deve essere
trasportata ad Athenos per essere poi
esportataall’ estero.

Svolgimento

In realta, i personaggi stanno per essere
ingannati. Bancohr &€ un uomo disonesto
che ha acquistato un carico di porcellana
scadente e |’ha assicurata con una delle
pit importanti casate in affari per quasi
cingue volte il suo valore. Sebbene abbia
assunto i personaggi per servire come
guardie sull’imbarcazione duranteil viaggio
lungo il canale, ha anche assoldato un
piccolo gruppo di banditi (vedi le regole
del D& D® Base per le loro statistiche) per
assaltare la chiatta e distruggereil carico.
Una volta che il carico é stato distrutto,
presentera unarichiestadi rimborso per il
valore presunto dellamerce.

Duranteil combattimento con i banditi,
i personaggi dovrebbero scoprire la vera
naturadel carico che stanno proteggendo.
Inoltre, i banditi saranno a conoscenza di
ogni speciale precauzione presa dai
personaggi per proteggere il carico di cui
sia stato informato il loro padrone.
Ovviamente, le azioni intraprese dai
personaggi di cui non era stato informato
Bancohr non saranno a conoscenza dei
banditi.

Una volta che i personaggio hanno
scoperto che la porcellana non era quella
che avevano presupposto, una piccola
indaginefaraemergereil fatto che nessuno
spazio era stato prenotato per il carico nel
magazzini di Athenos echelo stessonon é
stato messo in vendita ad alcuna azienda

di esportazione. In pratica, appariraovvio
chenon c’eraacunavolontaafar arrivare
il carico (e le sue guardie) intatte ad
Athenos.

Conseguenze

Quando i personaggi avranno raccolto
sufficienti prove per confermare la loro
ipotesi che il mercante li ha ingannati,
potranno o confrontarsi con lui
direttamente, o trascinarlo davanti alle
autorita di Athenos, oppure portare le sue
azioni dl’ attenzione della casata presso cui
il mercante avevaassicuratoil carico.

Se perseguiranno nel percorso
dell’ azionedi forza, i personaggi vorranno
probabilmente fareirruzione nellacasae/o
negli uffici di Bancohr ad Athenos. Lagita
sara sicuramente vantaggiosa se uno o piu
ladri fanno parte della missione, ma pud
essererisoltacon il semplice uso dellaforza
bruta.

Un altro possibile esito di tutta la
vicenda potrebbe essereil ricatto, per cui i
personaggi propongono di non andare a
sporgere denunciaalle autorita se vengono
coinvolti nell’ affare. Sebbene Bancohr
accettera le loro condizioni, provera
successivamente ad ingannarli o ad
ucciderli, Non esistel’ onoretrai ladri.

Se invece i personaggi vanno dalle
autoritao dall’ assicuratore, sarachiesto ai
personaggi di testimoniare contro il
mercante davanti allacorte e potranno cosi
acquisire unareputazione come testimoni
per eventuali ulteriori processi. Dal
momento chelamaggior parte degli uomini
d affari di Darokin resteranno colpiti dalle
azioni di Bancohr, i personaggi si
troveranno aricevere diversi elogi e, cosa
pit importante, riceveranno molte offerte
di lavoro dalle casate di mercanti che sono
in cerca di guardie o agenti affidabili. In
oghi caso, riceveranno unaricompensa per
leloro azioni dallacasatadei mercanti che
avevano assicurato il carico.

La Tomba D€l ViaNndaNte
Introduzione

| personaggi si imbattono in uno strano
documento che, a prima vista, pud
sembrare unanormale mappadei vari passi
dei Monti Cruth e delle Cinque Contee a
Sud di Darokin. Quando viene espostaalla
luce dellalunapiena, uno dei passi risulta
marcato daunabreveincisione che parladi

un elfo che si fa chiamare “Il Viandante”.
Sembrachel’ efo siaincappatoin unamorte
prematura per mano delle tribu di goblin
cheerrano per lecollineei suoi compagni
lo hanno sepolto, insieme ai suoi effetti
personali, dove e caduto. || documento €in
realtalamappadettagliatadi dove ésituata
lasuatomba.

Sei personaggi non sono interessati a
viaggiarefino atae destinazione con leloro
soleforze, il DM dovrebbe semplicemente
introdurre un mecenate (un altro elfoo un
mago umano) che desidera avere piu
particolari sul destino de Il Viandante e,
forse, recuperareacuni degli oggetti magici
che ha portato con sé nella suatomba.

Svolgimento

Il viaggio attraverso i Monti Cruth per
raggiungere la tomba del Viandante
dovrebbe essere particolarmente duro e
difficile, masenzaprevederenienteacui i
personaggi hon possano far fronte. Come
Ci si potrebbe aspettare, tutti i pericoli
collegati ad un’ escursione in montagna—
frane, tempo rigido, incontri con animali,
valanghe e cose simili—dovrebbero essere
sempre presenti per i personaggi durantei
loroviaggi.

Una volta che raggiungono il posto
indicato dalla mappa, i personaggi
troveranno i resti di una semplice tomba
che e stata saccheggiata dai goblin. Un
veloce sopralluogo dell’ area intorno ala
tomba permetteradi individuare unagrotta
che équasi certamente latanadi unatribu
di goblin. Il teschio di un elfo éstato infisso
alla roccia sopra I’ entrata con un chiodo
d acciaio. || DM dovrebbe dettagliarelatana
dei goblintenendo in considerazionei punti
di forzaedi debolezza degli avventurieri.

Nel caso in cui i personaggi vogliano
metterein praticagli ideali propri di Darokin
legati aladiplomaziaeallafinezzapiuttosto
cheal confronto fisico, troverannoi goblin
molto poco recettivi in tal senso. |
personaggi saranno in grado di capire che
questi sono gli umanoidi che hanno ucciso
Il Viandante e piu tardi hanno saccheggiato
la suatomba, manon saranno in grado di
recuperare nessuno dei suoi beni. Se
resteranno troppo alungo in compagniadi
questi goblinriottosi, i personaggi saranno
attaccati e costretti ad abbandonare le
montagne.




Conseguenze

Il DM dovrebbe determinare il tesoro
posseduto dai goblin rispettando le regole
presentate nel Set Base. In aggiuntaatale
ricchezza, i goblin hanno preso uno degli
oggetti magici del Viandante.

L’ oggetto € un bastone lungo circa 1,8
metri e con 15 cm di diametro. Una delle
estremita sembra come se sia stata appena
tagliatadall’ albero e che stiano spuntando
da essa gemme e germogli, mentre |’ atra
estremita é secca ed asci utta.

Colpendo un essere vivente con
I’ estremita appassitainfliggera2-12 (2d6)
punti di danno, come farebbe un bastone
per colpire. Questo tipo di attacco
aggiunge una carica a bastone come se
traessel’ energiavitaledal lavittima.

Toccando qual cuno con lapartevivente
del bastone, invece, vengono recuperati 2-
12 (2d6) punti di danno comessi otterrebbe
con un bastone di guarigione. Utilizzando
il bastone in questo modo, ne viene
consumata unacarica.

Seper casoil bastoneraggiungelezero
cariche, la sua energia € completamente
esauritaeil bastone non & piu incantato.

AVVENTURE EXpERt —
Le seguenti avventure possono essere
adatte apersonaggi chevanno dal 4° livello
finoa massimod 14° livello.

Opere O’ARrite
Introduzione
Gli artigiani di Darokin sonotrai pit bravi
del Mondo Conosciuto. Di conseguenza,
le opere da loro prodotte sono molto
apprezzate efortemente ricercate. Quando
la notizia di un nuovo artista di grande
talento raggiungeil mercato, si creaspesso
unasortadi frenesia per speculare sul suo
futuro e s accendono grandi contrattazioni
sul valore dei suo pezzi gia esistenti. E
proprio un evento simile che portera i
personaggi a confrontarsi faccia a faccia
CON un vero amico in questa avventura.

| personaggi decidono di fare (o
vengono assoldati per fare) un viaggio
verso la dimora di un’artista femmina di
nome Matrissa. Lei hadi recente acquisito
unacertareputazione per lasuaabilitanella
creazionedi busti in pietra. Lei lavorasolo
di getto e produce delle operedi un dettaglio
tale che nessuno ne ha viste di simili nel
recente passato. Matrissa vive a sud di

Akorroseil viaggio dei personaggi allasua
casahaun solo scopo essenziale: acquistare
il maggior numero possibile delle sue opere
al minor prezzo possibile. Se possibile,
vorranno anche convincerlaafare affari in
esclusiva solo con loro (o con il mercante
che rappresentano).

Svolgimento
Nonostante Matrissa si dimostrera una
gentile e affascinante ospite, lel nasconde
un oscuro segreto nelle cantine sotto lasua
villaben arredata. I| DM dovracostruirela
scheda personaggio per Matrissa e
disegnare la mappa della sua dimora,
tenendo in mente che lei € una maga
abbastanza potente. Sottolavillain cui vive,
C'éunacantinain cui éstato allestitoil suo
laboratorio magico, ma non ¢’ € niente di
strano in esso. Sotto quel livello, invece,
c'eil cuore dellasuagrande malvagita

In una prigione segreta, protetta dagli
intrusi 0 da possibili evasioni attraverso
numerose trappol e magiche e non magiche,
c’ e una fila di celle in cui Matrissa
imprigiona coloro che serviranno da
"modelli" per lesue opered’ arte. Inoltre, in
questolivello ¢’ @unafossache élatanadi
un basilisco incredibilmente nero (vedi le
D& D® Regole Expert). Quando Matrissa
decide di creare una delle sue nuove
sculture, semplicemente getta uno dei suoi
prigionieri nellafossae aspetta. Unavolta
cheil mostro hafattoil suo lavoro, recupera
la vittima e taglia |la testa e le spalle dal
cadavere pietrificato per farne un busto.

Conseguenze
Quandoi personaggi si confronteranno con
Matrissa, scopriranno che & un avversario
particolarmente difficile da sconfiggere.
Pero, ala fine, anche grazie ad un po’ di
fortuna dovrebbero essere in grado di
batterla. Un finale particolarmente
soddisfacente della battaglia con Matrissa
potrebbe essere quella di scaraventarla
nella tana del basilisco dove potra
sperimentare su se stessa |’ orrenda morte
acui hacondannato le sue vittime.

| personaggi scopriranno che i
prigionieri nelle celle sono uomini molto
prestanti e donne molto belle, che sono
caduti vittime dell’ escamagicatirataloro
da Matrissa e poi si sono ritrovate rapite
dalla malvagia donna. Il loro sadico
carcerierehafattoin modo di far capireloro

AVVENtURre

abbastanza bene che i avrebbero trovato
la loro morte e cosi hanno vissuto ogni
giorno nel terrore che avrebbe potuto essere
il loroultimo giorno. L' intensagratitudine
che i prigionieri proveranno dopo essere
stati liberati rendera facile per il DM
introdurre uno o piu di loro come un
interesse romantico per i personaggi nelle
partite aseguire.

In aggiunta a tesoro che recuperano
dallaperquisizionedellacasadi Matrissa, i
personaggi riceveranno unagran quantita
di pubblicitaper aver liberatoi prigionieri.
Ad Akorros, da dove venivano le vittime,
tutti presumevano chefossero morti o rapiti
daignoti, malatotale mancanzadi indizi ha
fatto si cheleguardie dellacittanon fossero
assolutamente in grado di ritrovarli.
Possono essere elargite anche delle
ricompense dalle famiglie delle vittime, a
discrezione del DM, e dovrebbero essere
definiteinlineaconlo specificolivello della
campagna.

CTerre ORrRchesche
Introduzione

Ci sono divers punti dei confini legali della
Repubblicadi Darokin che restano privi di
contralli e selvaggi. Forselapit conosciuta
di questeregioni € lariservadegli orchi a
nord est di Darokin. Conosciute come Terre
Orchesche, questaregione del paese non &
mai stata completamente bonificata e
rappresenta una continua minaccia per
Darokin, I'Alfheim e la Casa di Roccia.
Quindi, queste zone sono il naturale
obiettivo per quei personaggi che vogliano
dare sfoggio dellapropriaforza.

Questa avventura presuppone che i
personaggi, o per loro guadagno o su
incarico della Repubblica di Darokin,
abbiano deciso di attaccareuno o piu delle
fortezze delle Terre Orchesche. | punti piu
probabile per dareavvio dl’invasionedelle
Terre Orchesche sono Forte Hobart, che
protegge lacittadi Selenica, e Forte Nell,
chebloccal’ accesso aCorunglained cuore
delleTerre Interne.

Svolgimento

Se i personaggi hanno intenzione di
attaccare una sola fortezza—sia essa
C'kag, Dast, Grukk o Xorg—scopriranno
che la resistenza é sicuramente forte, ma
disorganizzata. Ognuna delle rocche
indicate sopra presenta tutti i rischi di un




AVVENtURre

comune scontro militare, con I’ aggiunta
della possibilita di qualche mostro
particolare che sia stato sottomesso o si
siaalleato con gli umanoidi che abitano la
Unavoltachelamaggior parte delleforze
militari dellazona sono state sgominate, ci
saranno comunque molti altri pericoli per i
personaggi che dovranno esplorare le
maceriedi questefortificazioni. Ognunadi
esse, infatti, haampie zone sotterranee che
€ necessario esplorare e "decontaminare"
prima che gli umani possano nuovamente
tornare ad abitare questa zona.

Se i personaggi sono intenzionati a
bonificare tutte le Terre Orchesche,
vedranno che gli umanoidi sono veloci a
riunirsi di fronte alla possibilita di essere
totalmente distrutti. Sebbene non
possiedono ladisciplinaele capacitadi un
esercito formale, gli umanoidi delle Terre
Orchesche possono rappresentare molto
pit di unasemplice sfidaper gli aspirante
eroi. Se troppo pressati, faranno una
petizione a Thar delle Terre Brulle (vedi
I’ ATL5: Gli Orchetti di Thar, per maggiori
informazioni).

Conseguenze

Una volta che le Terre Orchesche sono
state soggiogate, siadel tutto chein parte,
le nuoveregioni richiederanno I’ istituzione
di un’ autoritadecisionaleformale. Potrebbe
essere possibile chei personaggi reclamino
ed ottengano le terre per farne uno stato
indipendente. In qualsiasi caso, avranno
un ruolo importante nell’influenzare le
decisioni che verranno prese per lo
sviluppo di quest’ area.

In aggiunta ala gratitudine stessa di
Darokin, anchegli Elfi d'Alfheim ei Nani
dellaCasadi Rocciaesprimeranno di sicuro
la loro gratitudine per le azioni dei
personaggi.

Certamente, la distruzione delle
roccaforti degli orchi non renderal’ angolo
nord est di Darokin completamente
sottomesso. Questo tratto di terreno brullo
e diroccato sara realmente sotto controllo
solo dopo un lungo periodo di esplorazioni
easeguito delladistruzione del luoghi pit
nascosti in cui si celail maleall’interno di
guesta regione.

AvVvVeNture COMpaNiON

L e seguenti avventure sono state ideate per
personaggi chericadonotrail 15° ed il 25°
livello.

Gli Artigli O€I’AgQuila ——
Introduzione

Si presume chetutti i personaggi di questa
avventurasiano legati, inunmodo oinun
altro, a Corpo Diplomatico di Darokin.
Mentre sono in missione presso il temuto
Forte Destino, nel Granducato di
Karameikos, i personaggi vengono
contattati in segreto da un giovane di
bell’ aspetto (di forse 15 anni) che dice di
chiamarsi Sahlynda. Spiegaloro che € un
servo del Forte Destino ed € molto infelice
dellasuavita. Ovviamente, questanon sara
unasorpresaper i personaggi perché quasi
tutti sonoinfelici dellaloro vitanellaBaronia
dell’ AquilaNera.

Il ragazzo spiega che vuole lasciare
definitivamenteil Karameikosper viaggiare
verso |I’Alfheim, dove risiede la sua
famiglia. Un attento esame dellefattezze del
ragazzo mostra effettivamente che il suo
viso ha tratti elfici. Il ragazzo dice di
possedere un prezioso oggetto magico che
doneravolentieri ai personaggi (per il loro
uso personale o per venderlo nella
Repubblica, come preferiscono) se lo
aiuteranno nella sua fuga. L oggetto, da
quel che risulta, € un coltello d'osso con
una lunga lama sottile fatta d'osso. Il
master dovrebbe dargli delle potenti
proprieta magiche che lo renderanno
particolarmente d’ interesse per i personaggi
all’internodellaloro campagna.

Svolgimento

Inreata, il ragazzo éunmagodi 1° livello
che é d servizio di Bargle I'infame come
apprendista (vedi I'ATL1: Il Granducato
di Karameikos). Se il master non puod
recuperare unacopiadi quell’ Atlante, pud
semplicemente creare un potente mago
caoticodi 15° livello per interpretare questa
parte. Uno per volta, il ragazzo ha visto
"sparire” tutti gli altri apprendisti ed é
abbastanzasicuro che Bargleli abbiausati
nellesuericercheoli abbiauccis unavolta
che sono diventati troppo potenti per
poterli controllare. In ogni modo, hadeciso
di fuggire da Forte Destino finché gli &
ancora possibile. Nel momento in cui
decidono di aiutare Sahlynda, i personaggi

si stanno predisponendo ad uno scontro
diretto con Bargle.

| loro tentativi di far sgattaiolare
Sahlynda fuori da Forte Destino, dalla
Baronia dell’ Aquila Nera e infine dal
Karameikos, devono essere ben
congegnati e intelligenti, perché Bargle
notera |’ assenza del suo apprendista e del
pugnale che gli & stato rubato.

Dopo un difficile viaggio verso nord, i
personaggi Si scontreranno con Bargle sui
Monti Cruth poco prima di entrare nei
confini di Darokin. Se non riescono a
sconfiggere la sua magia e a distruggerlo,
non permettera mai ai personaggi di
scappare. Questo €& un classico
"regolamento dei conti".

Conseguenze

Quando i personaggi raggiungono
I’ Alfheim con Sahlynda, scopriranno cheé
unfiglioillegittimo di un membroimportante
del Clan Chossum (vedi I’ ATL10: Gli Elfi
d'Alfheim) che avevaviaggiato fino aForte
Destino per affari circa 15 anni prima. I
ragazzo puo provare la sua discendenza e
sara accettato da suo padre senza grandi
fanfare.

Questa buona azione non passera
inosservatadal Clan Chossum, nonostante
il basso profilo con cui tratteranno il caso,
€ vorranno sicuramente premiare i
personaggi in qualche modo. Se sono
membri del CDD, il premio consistera
semplicementein un aumento dellerelazioni
con laRepubblicaein unincremento degli
affari per ognuna delle casate a cui i
personaggi appartengono.

Se i personaggi sconfiggono Bargle
senza ucciderlo o se il mago fugge dallo
scontro ma sopravvive, Bargle andra in
cerca dei personaggi e provera a
distruggerli per vendicare la sua sconfitta
sulle montagne.

La ManNo di Thar
Introduzione

Il tempo e giunto. Thar, il sovrano di molte
delletribu chevivono nelle Terre Brulle, @
entrato in possesso di un artefatto di
grandissimo potere. Grazie a tale
dimostrazione dellasuagrandezza, le atre
razze umanoidi s sono radunate sotto il suo
comando e si innalzano pronte ad
abbattersi come un’ onda sopra Darokin.




Svolgimento

| personaggi possono affrontare questa
minaccia in vari modi. Le due strade piu
verosimili per risolverelaquestione saranno
ounaguerratotalecon |’ esercitodi Thar o
provare ad attraversare di nascosto le difese
nemiche per colpire direttamenteil re degli
orchi. Entrambelelinee di azione hanno i
loro vantaggi. E anche possibile che i
personaggi, se rappresentano la maggior
parte degli interessi commerciali o il
governo di Darokin, vorranno trovare un
accordo pacifico alla crisi attraverso la
diplomazia

[1 primo metodo, uno scontro militarea
tutto campo, potra essere risolto con le
regoledel BATTLESY STEM ™ o conquelle
del Regolamento di Guerra, come
preferisconoil master ei giocatori. Maggiori
informazioni e dettagli per unabattagliasu
larga scala come questa possono trovarsi
nel modulo di avventura X10: Freccia
Rossa, Scudo Nero.

Sei personaggi decidono per laseconda
strada e provano ad oltrepassare le difese
di Thar, I’avventura dovrebbe avere una
gran quantita di suspense e un forte senso
di terribile emergenza. Sei personaggi si
muovono lentamente verso il cuore della
malvagitacheminacciaDarokin, unaguerra
senza quartiere bruceratutto quello chessi
trovaintorno aloro. Dovrebbe essere chiaro
ai personaggi chel’intero esito dellaguerra
si basa sullaloro abilita nello sconfiggere
Thar. Senza la loro bandiera intorno ala
qualestringersi, I’ esercito degli umanoidi
finiravel ocemente acombatters tradi loro.
Nel caos che sicuramente si generera, un
attacco combinato degli eserciti degli
uomini, degli elfi e dei nani schiaccerai
nemici conrelativafacilita

Quando i personaggi riusciranno alla
finearaggiungere Thar, scopriranno cheé
un avversario potente che spingeraleloro
abilita fino al limite. Una volta che sono
riusciti a sconfiggerlo, comunque, le loro
previsoni s dimostreranno esatte. Lamorte
di Thar spezzera le retrovie dell’ esercito
degli umanoidi e si sgretoleranno davanti
a combinato attacco delle nazioni unite del
Mondo Conosciuto.

| tentativi diplomatici di assicurare la
pace a Darokin saranno molto difficili e
richiederanno tutta la finezza che i
personaggi riescono achiamarearaccolta.
La cosa migliore che possono sperare di

raggiungere € una grazia temporanea per
Darokin, rimanendo neutrale mentre
I’ esercito di Thar S muovo contro le nazioni
intorno a loro. Questa situazione &
intrinsecamenteinstabile, per cui tocchera
ancheaDarokin cadere nel momentoin cui
le altre nazioni saranno state occupate.
Comungue, se condotto in maniera molto
cauta, la tattica diplomatica puo far
acquistare tempo per costruire un esercito
in Darokin o puo servire da copertura per
unamissione segretacontro o stesso Thar.

Conseguenze

Con lasconfittadi Thar e del suo esercito,
gran parte della malvagita che abergava
nelle Terre Brulle si é indebolita. Senza
ombra di dubbio, tutte le nazioni che
confinano con taleterritorio (ossiaDarokin,
Glantri el'Ethengar) proveranno areclamare
per sé parti delle Terre Brulle. E' molto
probabile chei personaggi vorranno essere
coinvolti in questa nuova ondata
colonizzatriceo nei conflitti chesicuramente
si verificheranno su chi hadiritto aquanto
della"torta’.

Se il master vuole, i personaggi
riusciranno arecuperare |’ artefatto grazie
a quale Thar haradunato tutti gli umanoidi.
Poiché e un oggetto completamente
caotico, dovra probabilmente essere
distrutto in qualche modo, dando avvio dla
possibilita di un’altra missione epica di
qualchetipo.

AVVENTURrRE Master
| personaggi che arrivano a questo punto
dellaloro carriera, cioé trail 26° eil 36°
livello, sono cosi potenti che gli interessi
di unasingolanazioneiniziano aperdereil
lorointeresse. Laportatadegli eventi cheli
coinvolgono & molto vicina a quella degli
Immortali, egli aspetti mondani del Mondo
Conosciuto molto raramente
rappresenteranno una sfida per loro. C'é,
comungue, almeno un luogo nella
Repubblica di Darokin che potrebbe
meritarelaloro attenzione. ..

ItheldowN
Introduzione

Unanottedell’ estatedel 773 DI, Henry Ithel
avevainiziato ad evocare una magia che,
tristemente, si dimostrd essere troppo
potente per lui. Primadell’ arrivo dell’ aba,
tutti gli abitanti dell’Isola di Itheldown
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furono uccisi dal demone che Ithel stava
tentando di imprigionare. Per i successivi
227 anni, molto poco &€ cambiato sull’isola
e lamalvagita presente in quella terra ha
continuato a crescere dal momento che
Razrog (il demone) haprovato acompletare
il portale chelthel avevainiziato acostruire.
Una volta che I’ opera & terminata, egli
provera ad irrompere nel Mondo
Conosciuto e asguinzagliare un terrore che
nessuno sul pianeta aveva mai provato
prima.

Svolgimento

Razrog € un demone ruggente cosi come
descritto nelleregole Immortalsdi D& D®.
Ithel & stato ucciso prima che potesse
completare il suo incantesimo con culi
avrebbe evocato interamente Razrog nel
nostro universo, in modo daaverlo sottoil
suo pieno controllo. Razrog hapermesso a
Ithel di completare una parte del suo
incantesimo, facendogli aprire un portale
dallasuadimoranella Sferadell’ Entropia
fino al Mondo Conosciuto. Come i
personaggi si muoveranno attraverso le
catacombe che costituiscono il vasto
complesso di grotte sotto il castello di
Itheldown, Razrog avvertiralaloro presenza
einizieraad utilizzareil suo potere per entrare
nel Primo Piano Materiae. Nel tempoin cui
i personaggi raggiungono il livello piu
basso del dungeon, il passaggio sara
completo e dovranno quindi affrontare lo
stesso Razrog.

Sconfiggere Razrog dovrebbe essere
impossibile per un singol o personaggio, ma
un gruppo che lavora compatto come
squadra dovrebbe essere in grado di avere
la meglio su di lui. In ogni caso, questa
battagliadovrebbe svolgersi sulargascala,
magari facendo crollareil castellointorno
ai personaggi o anche distruggendo
interamente la stessa isola. | Dungeon
Master dovrebbero ricordare cheleenergie
scatenate in questa battaglia sono, forse,
pit potenti di qualsiasi atra energia mai
rilasciata in questo regno. Considerevoli
effetti collaterali non sono solo una
possibilitd, sono una certezza.

Conseguenze
Con ladistruzionedi Razrog, i personaggi
saranno considerati eroi del Mondo




AVVENtURre

Conosciuto. Poiché, aquesto punto, hanno
inizisto alavorare per I' Immortalitd, il master
potrebbe volerli premiare con un potente
artefatto magico, magari uno che é stato
utilizzato dalthel nell’ evocazionedi Razrog.

Se Razrog € stato cacciato, ma non
distrutto, provera sicuramente rancore
verso i personaggi. Infatti essi non solo
hanno allontanato le sue pretese sul Mondo
Conosciuto, mahanno anche annientato |o
stesso Castello di Itheldown. Quando
Razrog era in cerca di divertimento, si
divertivaatormentarei resti mortali di Ithel
edellasuafamigliaper giorni egiorni. Con
la perdita di uno dei suoi passatempi
preferiti, Razrog dovraguardars intorno dla
ricercadi un nuovo divertimento. E' quindi
possibile chevorrarimpiazzarei suoi vecchi
giocattoli con dei nuovi—i personaggi
stessi.




Darokin e pienadi personeinteressanti da
incontrare per i vostri personaggi, come
alleati, conoscenti 0 anche possibili nemici.
Di seguito viene fornita una dozzina di
personaggi pronti per I'uso per la vostra
campagna:

JoNs BrRaNOIifirth

I ntermediario Finanziario umano, 45 anni,
Darokin

Guerriero 2° livello/Mercante 11° livello
Forzal2

Intelligenza 16

Saggezzall

Dedtrezza 10

Costituzione 8

Carisma9

CA9;MV 36m(12m); pf 11;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM N

Abilita: Contrattare (17), Finanza (17),
Valutare (16)

Abilitaspeciali damercante:

Primolivello: Camaregli animali, Conta
monete, Individuazionedel male, Predireil
tempo, Valutazione, Verita, Vistaacuta

Secondo livello: Attirare I attenzione,
Blocca animali, Individuazione degli
agguati, Individuazionedel magico, Lingua
d’argento

Terzo livello: Contrabbando,
Individuazione delle bugie, Inventario,

PNG PrONti aI'uso

Quarto livello: Contahilita, Resistenza
al magico
Oggetti magici: amuleto di protezionedalle
sferedi cristallo edall’ESP

Jons Brandifirth & un Mercante Esperto
presso la Banca Streel, una societa di
prestiti posseduta dalla casata mercantile
di Mauntea. Brandifirth ha servito
ndl’ esercito dagiovane, edali provengono
le sue abilitadi Guerriero, manon prende
un’ armain mano daoltre 20 anni.

Brandifirth & orgoglioso della sua
carriera, e si irrita quando sente qual cuno
direchegli intermediari finanziari non siano
"veri" mercanti. "o sono un mercante molto
pitdi molti di loro", brontolerd, "io acquisto
e vendo denaro”.

Brandifirth si collocasolidamente nella
classe Aurea, € moderatamente potente e
abbastanza ricco. E diventato ricco
scovando in maniera aggressiva nuove
avventure e persone a cui prestare
denaro—forse i personaggi potrebbero
essere proprio il suo "prossimo” progetto.
Ma se da un lato Brandifirth & un uomo
d affari aggressivo, dall’ atro é abbastanza
prudentenel proteggerei suoi investimenti.
Per questo motivo, assume spesso degli
avventurieri per investigare su unapersona
0 su unasocietaprimadi impegnarsi.

MilliNGtON VoNaday ——
Diplomatico umano, 41 anni, Darokin
Chierico 1° livello/Mercante 3° livello
Forza9
Intelligenza 13
Saggezza 15
Destrezza9
Codtituzione 10
Carismal4
CA9; MV 36m(12m); pf 5;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM L
Abilit& Contrattare (13), Falegname (9),
Persuasione (14), Patrocinio legale (15),
Abilitaspeciali damercante:

Primo livello: Calmare gli animali,
Valutazione

Incantesimi clericali: Nessuno
Oggetti magici: anello della protezione +1

Millington Vonaday & un Diplomatico di
Seconda Classe del Corpo Diplomatico di
Darokin. | suoi superiori gli hanno
assicurato che quando arrivera il suo
prossimo esame, sara promosso ed
assegnato ad un posto all’estero,
esattamente comelui vuole. Finoacio, lui &
I'assistente speciale di Reynard Varsho,
storico dellaGildadei Mercanti di Darokin.
Vonaday passai suoi giorni nellavasta
libreriadel CDD, cercando le tracce delle
casate di mercanti non piu esistenti e di
indizi su come cio sia potuto accadere. E
rimasto particolarmente affascinato dalla
storiadellaCasatadi Ithel, che € scomparsa
227 anni fa in misteriose circostanze.
Vonaday vorrebbe organizzare una
spedizione all’Isola di Itheldown per
effettuare investigazioni pit approfondite
e potrebbe aver bisogno di un gruppo di
avventurieri chelo accompagni.




PNG PRrONti alruso

DeRreR Vanisi
Ufficialeddll’ Esercito, Elfo, 154 anni, Forte
Nell
Elfo8° livello/Mercante5° livello
Forzal5
Intelligenza 14
Saggezza 10
Destrezza 18
Codtituzione 13
Carismal2
CA2;MV 36m(12m); pf 41;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM L
Abilita: Fabbricante d'archi (15),
Arrampicarsi (18), Cavalcare (18),
Intagliatoredi frecce (14), Navigazione (14)
Abilitaspeciali damercante:
Primo livello: Calmare gli animali,
Ignorarelastrada, Predire del tempo
Secondo livello: Individuazione degli
agguati, Verificadel carico

Incantesimi damago:

Primo livello: charme, dardo incantato
(x2), sonno

Secondo livello: individuazione di un
oggetto, invisibilita, ragnatela

Terzolivello: palladi fuoco, protezione
dai proiettili normali, volare

Quarto livello: muro di fuoco, muro/
tempesta di ghiaccio

Oggetti magici: scudo +1, stocco di
Darokin +3, arco lungo +2, 20 frecce +1

Derek Vanisi & un capitano della Prima
Armata di Darokin, ed e attualmente
assegnato a Forte Nell. Vanisi € uno degli
elfi pit alti in grado dell’intero esercito, e
anche se ha pochi amici, hail rispetto di
tutti coloro che prestano servizio presso di
[ui che lo considera un bravo ufficiale ed
una persona buona e leale.

Vanisi évicino aritirarsi dall’ esercito;
ha deciso di entrare in affari come
Commerciante. Ha gia accumulato una
buonaquantitadi soldi edi esperienzanegli
affari laterali conclusi nei suoi viaggi per
I’ esercito, ed é sicuro di poter conseguire
un ottimo successo. Staraquindi in guardia
alla ricerca di potenziali partner o
impiegati—forse i personaggi potrebbero
concludere qualche affare con lui.

ANODERS POUNDER

Guardia del Corpo, Umano, 30 anni,
Athenos

Guerriero 5° livello

Forzal8

Intelligenza8

Saggezzal?

Destrezzall

Costituzione 16

Carisma8

CA7;MV 36m(12m); pf 36;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM C

Abilita Cavalcare (11), Giocared azzardo
(10)

Oggetti magici: bastone +2

Anders Pounder & la guardia del corpo di
un Commerciante di medio livello della
Casata Linton ad Athenos. In tale veste,
accompagna il Commerciante dovungue
vada, ad eccezione degli affari pit delicati e
di altre situazioni in cui il Commerciante
desideraun po’ di privacy. Anchein questi
casi, comunque, Pounter non & molto
lontano. Non & particolarmentebrillante, ma
e leale, abile nell’uso della spada e del
bastone (consideralo come unaclavaai fini
del gioco), e possiede una quantita
sorprendente di buon senso. La sua unica
debolezza € il gioco d' azzardo—riesce a




perdere quas tuttoil suo salarioinrischios
giochi adadi ein"amichevoli" scommesse
nelletaverne.

ARrorat “Il Ratto”
Mendicante di Strada, Umano, 28 anni,
Akorros
Ladro 6° livello/Mercante 2° livello
Forzal0
Intelligenza 13
Saggezza9
Destrezza 14
Costituzione 12
Carisma7
CA9; MV 36m(12m); pf 17;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM N
Abilita: Contrattare (13), Costruire barche
(13), Costruttore di reti (14), Giocare
d azzardo (14)
Abilitaspeciali damercante:

Primolivello: Verita

Wesley Arorat (tutti lo chiamano "Il Ratto")
eun'istituzionefissanelle strade dellaparte
povera di Akorros. Il Ratto fa un po’ di
tutto—furti con scasso, rapine, svuota le
tasche... Intempi magri, hafatto ancheun
lavoro onesto nei cantieri navali sullerive
del lago, manon |’ hamai molto apprezzato.

Il Ratto staprovando asistemarsi come
spettatore, un acquirente di oggetti rubati,
ed ha avuto anche un discreto successo.

Comunque, il suo talento migliorerimaneil
servizio di informazioni. Difficilmente
succede qualcosa ad Akorros senza cheil
ratto o sappia, specialmente cid che
avvienenel bassifondi. E ci sono molti affari
nell’ombraad Akorroscheil Ratto conosce.

| personaggi potrebbero incontrare il
Ratto non sono come una fonte di
informazioni su cosa realmente stia
succedendo ad Akorros, ma anche come
un gancio con lalocale Gildadei Ladri, o
comeun acquirente per dellemerci di dubbia
provenienza, o come qualcuno che sadove
un oggetto perduto & probabile che s trovi.
A dispetto del suo dubbio passato, il Ratto
e, in fondo in fondo, una brava persona.
Chiunquetrascorraun po’ di tempo con lui
lo troverebbe a compiere gesti di carita
anonimi verso i poveri della citta e cose
smili.

Quint Bostitch
Ladro, Umano, 33 anni, Corunglain
Ladro 9° livello/Mercante 4° livello
Forzal2
Intelligenza12
Saggezza 10
Destrezza 15
Costituzione 14
Carismall
CA7,MV 36m(12m); pf 27;N° ATT.1; Fa
secondadell’arma; AM C
Abilita: Gioielliere (13), Intagliatore di
gemme (13), Patrociniolegale (10)
Abilitaspeciali damercante:
Primolivello: Contamonete, Val utazione
Secondo livello: Individuazione del
magico
Oggetti magici: stivali elfici, anello
dell’invisibilita, pozione guarigione

Quint Bostitch € un uomo tranquillo, privo
di qualsiasi senso di umorismo. Non ha
amici, pochissmi conoscenti ealui stabene
cosl. Bostitch si @ dedicato a suo mestiere
come uno dei migliori scassinatori di
Darokin. La sua esperienza da mercante
derivadaalcune suerecenti incursioni negli
affari legali, in quanto sta cercando di far
fruttare i suoi guadagni disonesti in una
fortuna ancora piu grande. Le sue
avventure d affari stanno avendo
abbastanza successo, quanto lasuacarriera
criminale, masi diverte arubare un buon
affarein piu.

| personaggi potrebbero incontrare
Bostitch quando si mettono sulle tracce di

qualche mercerubata. Laspeciaitadi Quint
sonoi gioielli elegemme, esequachepezzo
pregiato viene rubato, lui & pressoché
automaticamenteil primo sospettato. Quint
e stato vincolato in precedenza con un
contratto scritto per i suoi crimini e,
sebbene ora sia libero, le sue esperienze
passate hanno contribuito al suo
sgradevole modo di comportarsi.

Ruthera WOCREN
Commerciante, Umana, 43 anni, Selenica
Maga?2’ livello/Mercante 13° livello
Forza8

Intelligenza 15

Saggezzal4

Destrezza 10

Costituzione9

Carismal2

CA9; MV 36m(12m); pf 4;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM L

Abilita Contrattare (16), Negoziazione (16)
Abilitaspeciali damercante:

Primo livello: Calmaregli animali (x2),
Conta monete, Ignorare la strada,
Individuazione del male, Predireil tempo,
Valutazione, Vistaacuta

Secondo livello: Attirare I’ attenzione,
Bloccaanimali (x2), Individuazione degli




agguati, Individuazione del magico, Verifica
del carico

Terzolivello: Contrabbando, Inventario,
Scopri trappole

Quarto livello: Resistenza a magico,
Verificadellacarovana

Incantesimi damago:

Primo livello: lettura del magico,
protezione dal male
Oggetti magici: bacchetta delle
trasformazioni, anello della
rigenerazione, pergamena protezione dai
non morti

Ruthera Wocken ha iniziato la sua vita
appassionandosi allamagia—ci si éanche
cimentataun po’, primadi scoprireil denaro.
Hasposato un cugino di Bertram Hallonica,
e ha scoperto di avere un vero talento per
gli affari.
Ora vedova, Ruthera & una Principessa
Mercante nel suo pieno diritto e una dei
piu grandi Commercianti della casata
Hallonica

Wocken si & guadagnata il rispetto di
tutti coloro coni quali halavorato in quanto
ha dimostrato il suo valore e ha lavorato
duramente. Chiungue provi atrattarlacon
cautela perché € una donna viene subito
raddrizzato. Come tutti gli altri

Commercianti, Rutheraorganizzai viaggi
delle carovane, i viaggi al’ estero, efatutte
le cose che ¢i si aspetta da una persona
che abbiala sua posizione.

A dispetto di tutti gli anni che ha
trascorso a viaggiare con le carovane,
Wocken non si trova ancora a suo agio
vicino agli animali. Questa potrebbe essere
lasuaunicadebolezza

COROWYN LINtON
Commerciante, Umano, 38 anni, Athenos
Guerriero 7° livello/Mercante 16° livello
Forzal6

Intelligenza 15

Saggezzall

Destrezza 10

Codtituzione 15

Carisma9

CA2;MV 36m(12m); pf 49;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM N

Abilitd Contrattare (16), Negoziazione (16),
Valutare (15)

Abilitaspeciali damercante:

Primo livello: Calmaregli animali (x3),
Conta monete, Ignorare la strada,
Individuazione del male, Orientamento,
Predireil tempo, Valutazione, Verita, Vista
acuta

Secondo livello: Attirare I’ attenzione,
Aumentare il passo, Blocca animali (x2),
Empatia, Individuazione degli agguati (x2),
Individuazione del magico, Verifica del
carico

Terzolivello: Individuazionedellebugie
(x2), Inventario, Scopri trappole

Quartolivello: Appropriazioneindebita,
Contabilita, Resistenzaal magico, Verifica
dellacarovana
Oggetti magici: corazza di maglia +3;
spadone a 2 mani +2/ +5 contro i non
morti—talento: cura; anello della
telecinesi; cintura della forza dei giganti

Corwyn Linton e il terzo figlio di Lucius
Linton, capo dellacasataLinton. Lacasata
fa base ad Athenos ed € |a seconda casata
pit grande di tuttala Repubblica. Corwyn
€ nato con un’intera tavola d’argento
apparecchiata di fronte a sé, e si €
avvantaggiato da questa situazione.
Corwyn ha accumulato una
straordinariafortunapersonale e, nel caso
in cui dovesse mai rivelarsi insufficiente,
ha quasi totale accesso ale casse della
Casata Linton. Ha viaggiato per tutto il
Mondo Conosciuto, e non & solo un astuto

mercante, ma anche un formidabile
guerriero.

E improbabile chei personaggi possano
mai incontrare Corwyn Linton comeunloro
pari; probabilmente ci saranno solo 15
personein tutta Darokin che abbiano lasua
importanza. | PG possono incontrare
Corwyn se vengono assoldati dalla casata
Linton per un compito e sefanno qual cosa
chemeriti I’ attenzione Corwyn, siain senso
positivo che negativo. Corwyn éarrogante
edistaccato, il classico tipo di uomo senza
fronzoli che non spreca piu del tempo
necessario per relazionarsi con le persone
inferiori (che, come abbiamo visto prima, &
praticamente chiunque). Quando si
arrabbia, Corwyn tira fuori una vena
crudele che non rappresenta certo la sua
qualitapiu accattivante.

MagGgGie TREMONtaINE—
Chierico, Umana, 24 anni, Corunglain
Chierico 9° livello/Mercante 3° livello
Forzal3

Intelligenza12

Saggezzal7

Destrezza 14

Costituzione 17

Carismal7

CA2;MV 36m(12m); pf 55;N° ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM L

\ Maggie
!' Tremgﬁtaine !




Abilitd Addestrareanimali (17), Cavacare
(16), Patrocinio legde (17)

Abilitaspeciali damercanti:

Primo livello: Calmare gli animali,
Valutazione

Incantesimi clericdi:

Primolivello: curareferiteleggere(x2),
protezione dal male

Secondo livello: benedizione, blocca
persone, parlare con gli animali

Terzo livello: cura malattie, luce
persistente, scaccia maledizioni

Quarto livello: cura ferite gravi,
neutralizza veleno

Oggetti magici: scudo +2, mazza +2,
bastone guaritore

Maggie Tramontaine e un chierico Legale
assegnato allapiu grande chiesa L egaledi
Corunglain. E un chierico dedito alla sua
missione, che lavora duramente, fedele a
suo credo e gentile con tutti. Ha ricevuto
I" addestramento previsto dalla chiesa per
I’arte del combattimento, ma non ci tiene
molto. Maggie si vede soprattutto come
una consigliera e una guaritrice, e la sua
chiesale permette di fare proprio questo.
Una prassi comune della chiesa di
Tramontaineéquelladi "prestare” i chierici

alle carovane viaggianti, o per unatariffa
fissa o0 per una piccola percentuale sul
valore del carico. Un chierico con poteri
curativi di una certa rilevanza puo
dimostrarsi estremamente utile durante un
viaggio, e Maggie hafatto diversedi queste
escursioni. Con suasorpresa, si édivertita
molto nel viaggiareesi edilettataanchelei
un po’ nel gioco del commercio.

Maggie pud essere veramente la persona
pit genuina e simpatica che i personaggi
abbiano mai incontrato, sebbene sia
diventata rapidamente meno ingenua di
guanto non fosse all’inizio. La sua
principale preoccupazione é per il prossimo,
un comportamento raro in Darokin, anche
trai chierici.

Re€zak XyGar
Mago, Umano, 40 anni, Darokin
Mago 12° livello/Mercante 2° livello
Forzall
Intelligenza 18
Saggezzal4
Destrezza 16
Costituzione 8
Carismal0
CA9;MV 36m (12m); pf 33;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM L
Abilita: Avvocato (18), Birraio (18),
Falegname (18), Finanza (18), Giocare
d azzardo (18), Navigazione (18), Valutare
(18), Vetraio (16)
Abilitaspeciali damercanti:

Primolivello: Valutazione

Incantesimi damago:

Primo livello: charme, dardo incantato,
lettura del magico, sonno

Secondo livello: creazione spettrale,
invisibilita, luce perenne, ragnatela

Terzo livello: dissolvi magie, fulmine
magico, palla di fuoco, volare

Quarto livello: autometamorfosi,
metamorfosi, muro di fuoco

Quinto livello: evocazione degli
elementali, teletrasporto

Sesto livello: disintegrazione
Oggetti magici: pozione della forma
gassosa, bacchetta del freddo, sfera di
cristallo con ESP, anello della memoria

Rezak Xygar € un mago mercenario. Mette
molta spettacolaritain tutto quello che fa,
ritenendo che | e persone non assoldino mai
maghi noiosi. Il suo vero nome & Roger

P‘rincih;
_l-’al_ale ad

Sagar, malo hacambiato perché pensache
il nome esotico Rezak Xygar suoni piu
"magico".

Mac’'emolto di pitiin Xygar oltrealla
sua instancabile e teatrale promozione di
se stesso. E un mago abile e pericoloso,
con una buona varieta di incantesimi e
alcuni potenti oggetti magici. Gli
avventurieri, inbased lorolivello, potranno
assoldare il mago mercenario o essere
assoldati dalui. In ogni caso, il pericolo e
I’ emozione non rimarranno lontani.

FraNciNO Falst€ead —
Artista, Nano, 112 anni, nessunadimorain
particolare
Nano 5° livello/Mercante 4° livello
Forzal4
Intelligenza 10
Saggezzal?
Dedtrezza 16
Costituzione 17
Carismal3
CA7;MV 27m(9m); pf 43;N° ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM N
Abilita: Arrampicarsi (16), Cazolaio (10),
Costruiretrappole (11), Riparare (10)
Abilitaspeciali damercanti:

Primo livello: Contamonete, Ignorarela
strada




Secondollivello: Attirarel’ attenzione
Oggetti magici: martellodaguerra+1

Francino Falstead & un artista vagabondo.
Non haunacasa, preferisceviverein strada
e vedere tutte le cose che il mondo offre.
Di solito, Falstead si aggrega ad una
carovana, scambiando le sue storie, le sue
canzoni ei suoi balli per lacompagniaela
protezione del gruppo. Falstead pud
redizzarelamaggior parte degli spettacoli,
a seconda di quello che vuole il suo
pubblico: commedia, dramma, epici poemi
di eroi, canzoni sciocche, mimo, qualunque
cosa. Potrebbe anche prestare le sue abilita
nel combattimento nel caso in cui la
carovana venga attaccata.

Tuttal’ esperienzadi Falstead gli e stata
trasmessa con le carovane dei mercanti, ed
e probabile che il nano possainvestire su
qualunque cosa venga trasportata. A
dispetto della suaapparenzamodestae dei
semplici modi, Francino & diventato
discretamentericco.

Quando arriva in una grande citta,
Fastead s esibiscenelletaverne, agli angoli
delle strade, ovunque gli sia permesso di
tirare fuori lasuascodellaeraccogliereun
po’ di monetetralafolla Falstead € anche
un acrobata ben istruito, un’abilita che

impiega in maniera un po’ meno onesta
guando € in citta, incrementando le sue
entrate per gli spettacoli con qualche
piccolo furto con scasso. Nel momento in
cui i suoi affari legittimi gli garantiranno un
profitto maggiore, si & riproposto
comunguedi eliminare questo lato dellasua
carriera

Boris StaffleheiM ———
Capitano della Guardia, Umano, 31 anni,
Akesali

Guerriero 10° Livello

Forzal7

Intelligenza 13

Saggezza 10

Dedrezza 15

Codtituzione 15

Carisma7

CAQ;MV 36m(12m); pf 71;N°ATT. 1; Fa
secondadell’arma; AM L

Abilita: Armaiolo (13), Arrampicarsi (15),
Navigazione (13), Cavalcare (16),
Fabbricanted’ armi (13)

Oggetti magici: corazza di maglia+3, scudo
+1, stocco di Darokin +2/+4 contro i
giganti, picca+1, due pozioni guarigione,
anello della soprawivenza

BorisStaffleheim eun capitano dellaGuardia
Cittadinadi Akesoli, unadelleguardiepiu
efficienti (qualcuno direbbe spietata) di
tutta Darokin. Staffleheim é perfetto per il
suo lavoro. E zelante, portato allasolitudine,
disciplinato e rigoroso.

Staffleheim gode dellasuaposizionedi
potere e autorita, forseun po’ troppo, visto
che come uno dei quattro capitani della
guardia, & personalmente responsabile di
un quarto della cittd. Boris guarda a suo
guartiere come a suo feudo personale, e
consideraleattivitacriminali eleazioni che
interrompono lapace cittadinacomeinsulti
personali. La sua risposta € di solito
istantanea e rabbiosa.

Staffleheim & un amministratore
rigoroso macapace, e mantiene duramente
ladisciplina. Hapochi amici trale guardie
che comanda, malamaggior parte di loro
gli darispetto con riluttanzaa causa della
sua abilita e del fatto che non chiede mai
alle sue truppe qualcosa che non farebbe
lui stesso.

Gli avventurieri potrebbero incontrare
Staffleheim mentre cercano informazioni su
recenti problemi verificatisi nel suo
guartiere, o forse come aspiranti per una

posizione nellaguardia. Potrebbero anche
incontrare Boris nel caso causassero del
problemi nel suo quartiere, maquesto tipo
di incontro non sarebbe per niente
piacevole.

Dungeons & Dragons, D& D, Mystaraed il
logo TSR sono marchi registrati di proprieta
di TSR Inc., Wizards of the Coast Inc. e
TwentyFiveEdition s.r.l.: il loro uso non
vuoleinacun modo costituire unaformadi
concorrenzasullaloro proprietaintellettuale
né tuttavia implicare una approvazione o
un permesso dapartedi TSR Inc., Wizards
of the Coast Inc. e TwentyFiveEditions.r.l.
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SUPPLEMENTO DI GIOCO UFFICIALE

La Repubblica 0Oi
DaRrROKIN

Oi Scott HariNG

"Chi possi€de il DeNAarRoO O€tta Ie REGOIE.”
UN aNtico detto DarokiNiaNoO.

IN DaRroOKIN, la ricchezza € potere. NON C'€ posto iN guesta t€ERRA peER i
bruti iMpulsivi che€ RiISOIVONO OGNI probleMa CON Ia fOorRza. DarOKIN €
SOpRrRavvissuta CON r'astuzia, CON Ia NEGOzIAazZIONE € CON I'iNGANNO,
NONOstaNte sia CIRCONData da poteNti NazioNi barbariche.

Di fatto, i DarOKINIaNi HaNNO PrROSpErato N€l CORSO OCGli aNNi,
AffERMaNDOSi cOM€ i Maesiri iNOiscussi O€l1 cOMMERCIO. E, Ddato che uN ViCiNO
MORTO NON € UN DUON parRtNER CON CUi COMMERCIARE, SONO OiveNtati
uGualMENTe bravi Nella diplomazia.

La Repubblica Oi DArROKIN, UN AtlaNt€e peR il Gioco DGD® fORNISCE UNO
SGUARDO IN PROFONDITA’ SU QuUEStA PROSPEROSA NAZIONE, INCIUDENDO:

e UNa Nuova classe Oi pERSONAGGIO, il MERCANtE

UNa storia compicta € Octtagliata di DarROKIN

e La GEOGRaAfIa, il GOVERNO, 1a POpPOIAZIONE, Ia societa’ € 1€ citta’ Oi
guesta ENORME TERRITORIO, OItRE adD UNA GuiIda alla cultura € ai
PERSONAGGI DAROKINIANI

e UINA GRANDE Mappa colorata O€lla Republica Oi DarROKIN

Quattro cartoONCiINiI colorati piecGhevoli pER COSIRUIRE 1€ PROPRIE

CarROVANE IN 3D

01986 TSR, INC. CTutti i OIrRItti Riservati



