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INtRODUZIONE

LEGGI PRIMA QUESTO MANUALE! E
stato scritto soprattutto per i giocatori. Prima
di cominciare una campagna con gli elfi
dell’ombra, assicurati di avere familiarita con i
contenuti di questo manuale. La seconda parte
deve essere utilizzata solo dal DM.

La Guida del Giocatore ti guidera alla
scopertadei misteriosi elfi dell’ ombraeti fornira
una visione generae e le linee guida per creare
dei personaggi elfi dell’ ombradausarenellaloro
dimoravicinissima alle Terre Brulle del Mondo
Conosciuto. Nella Guida del DM tu troverai
una scheda dei personaggi, un set di opinioni e
punti di vistadegli elfi dell’ombra. Naturalmente
ti viene concessa |’ autorizzazione a fotocopiare
per tuo uso privato tali schede da utilizzare per
impersonare un PG degli elfi dell’ombra.

Come Usare Questa Guida

I miglior modo per capire gli efi dell’ombra e
avere un approccio non da normale lettore, ma
da giocatore. Nella Guida del DM ci sono
avventure per normali personaggi che per caso
incontrano, nel corso della loro vita, gli elfi
dell’ombra. Queste avventure sono state fatte
Su misura per questo scopo.

Laculturadegli elfi dell’ombra é veramente
strana, molto diversa rispetto alle civilta che
vivono in superficie. Questa cultura é
estremamente stratificata, e analizzare ciascun
livello & un’impresa che richiederebbe
probabilmente I’ intero arco della vitadi un elfo.
Nemmeno gli stessi elfi dell’ ombrasanno perché
fanno alcune cose in una certa maniera, data la
profondita con cui sono radicate nellaloro storia
o0 nelle loro oscure credenze. Pud essere molto
affascinante apprendere gli usi di questi elfi
sotterranel un po’ alla volta, e forse il modo
migliore di conoscere questo libro & che sia
qualcun altro a“leggertelo”, magari durante una
sessione di gioco in cui il tuo personaggio viene
aconoscenzadei misterios €elfi dell’ ombra, forse
anche con qualche informazione sbagliata
al’inizio.

Quando sarai finalmente pronto ad
impersonare un elfo dell’ombra, potrai ritornare
a leggere queste pagine. Meta di questa guida
illustra la cultura degli éfi dell’ ombra: la storia
conosciuta dagli elfi dell’ombra, informazioni
geografiche generali, giorni comuni, e alcuni
sparuti dettagli sulla Via degli Sciamani. Il
resto della guida tratta la creazione e il metodo
per giocare con un elfo dell’ ombra, con unalista
approfondita di abilita e magie.

Per quei giocatori che vogliono una sfida
ulteriore—prendendo in considerazione I’'idea
di un avanzamento di classe molto piu lento—
I’ultima sezione di gquesta guida spiega come
creare e impersonare un elfo dell’ombra
sciamano, ovvero un chierico specialista. Gli
sciamani dedicano la loro intera vita a Rafiel
I"lmmortale, e a tutti gli elfi dell’ombra. In
cambio del loro servigio, ottengono magie
addizionali, come pure il rispetto degli elfi
dell’ombra per la saggezza che dimostrano.

AIRrI Libri 0a Utilizzare

Oltre alle regole per D&D®, puoi essere
interessato aleggerel’ ATL10: Gli Elfi d'Alfheim,
e I’ATL5: Gli Orchetti di Thar: entrambi i
manuali riguardanoi vicini degli elfi dell’ ombra.
L’ argomento di questi due libri, naturalmente, &
differente, e una piccola parte dei “fatti risaputi”
possono non essere del tutto corretti; un
personaggio che voglia saperetuttalaveritasugli
elfi dell’ ombra dovra necessariamente viaggiare
attraverso il loro territorio sotterraneo e vivere
fradi loro.
Ti senti pronto? Incominciamo...

BeNveNuti Nella DiMora
OcGli EIfi OcIrOMbra——

Gli avventurieri sanno chele Terre Brulle
sono un’ aspra zona desertica battuta dal
soleedal paesaggio caratterizzato darocce

aride e polverose. | mercanti che hanno
attivitacommerciali daunlato dl’ dtro delle
TerreBrulle, insiemeai mercenari pagati per
proteggerli, sono di solito gli unici estranei
che hanno sufficienti interessi (o
abbastanza stupidita) da entrare in questa
zona sperduta.

Alcuni avventurieri inoltre sanno che
le Terre Brulle non sono deserte come
sembrano, dato che nel sottosuolo ci sono
cavernein cui dimorano lerazze umanoidi:
orchetti, bugbear, goblin, hobgoblin,
coboldi, orchi, gnoll e troll. Il re degli
orchetti, Thar, rivendicale Terre Brulle come
suo dominio e con le sue orde minaccia
chiunque entri nel suo territorio. In reata
quindi le Terre Brulle sono abitate da
parecchi umanoidi ripugnanti e pericolosi,
che tuttavia non occupano interamente
tutte le caverne che si estendono sotto la
superficie. Sotto gli orchi ei loro allesti vive
una razza che non avrebbe mai voluto
vivere nelle viscere dellaterra, ma é stata
condannataaquest’esilio molti secoli fae
oras e abituataaviveresottoterra: gli elfi
dell’ombra

Solo un ristretto gruppo di umanoidi che
vivono a di sopradegli elfi dell’ombrasa
della loro esistenza, mentre quasi nessun
abitante della superficie sa nulla di loro.
Tuttavia loro hanno conoscenza non solo
dei goblinoidi e dei loro simili, degli elfi
dell’ Alfheim edegli altri semiumani ancor
pit lontani, ma anche di terre e razze mai
nemmeno immaginate dal resto del mondo
di superficie: lazonaconosciutadagli elfi
dell’ombracomelaTerradel Sole Rosso.




Lacavernaerafreddaeumida, al contrario
delledimore calde ed accoglienti acui erano
abituati gli elfi dell’ombra. Mail gruppo
aveva lasciato le proprie case e aveva
viaggiato a lungo in processione per
partecipare ad un rituale antico comelaloro
razza, unritualetramandato dall’ Immortale
Rafiel, un rituale stabilito nel Rifugio di
Pietra

Nessuna luce di torcia o fiamma di
candelasi rifletteva sul volto pallido della
sciamana dalla pelle macchiata, perché
questo eraun rituae celebrato nell’ oscurita,
cometutti i rituali degli elfi dell’ombra. E
tuttavia, il piccolo gruppo raccolto nella
cavernapotevavedere attraverso I’ oscurita
bene quanto gli abitanti di superficie in
piena luce del giorno, e le loro grandi
orecchie appuntite potevano facilmente
udire il sussurro della voce cantilenante
della sciamana che dipanava il racconto
dellastoriadel Quattro Veri Clan.

“Unavolta, molto tempo fa, primadella
Grande Pioggia di Fuoco ed anche prima
chegli sciamani avessero scoperto i segreti
del Fuoco della Terra, noi vivevamo in
superficie, cometutti i nostri fratelli esorelle.
Abitavamo isolati in verdi foreste, un
popolo felice in una terra felice. Noi
eravamo una razza florida che viveva in
pace con tutti in una terrafertile. | nostri
anziani ci guidavano con saggezza,
insegnandoci tutto cio di cui avevamo
bisogno, eallo stesso modo noi educavamo
i nostri figli in modo tale datramandare e
preservareil meglio dellanostrastirpe.

E lavitaando avanti cosi per molti anni,
finché gli umani causarono la Grande
Pioggiadi Fuoco, il giornoincui il soleela
luna si mossero improvvisamente
attraversoil cielo elanostraamataterrafu
seppellita dalla neve e dal ghiaccio e
perduta per sempre”.

La sciamana fece una pausa nella sua
narrazione, mentre unalacrimale scendeva
lentamente lungo laguancia. Si volseverso
il padreelamadre che erano fermi davanti a
lei, eli osservo attentamente. Gli occhi della
madre avevano cominciato a riempirsi di
lacrime ore fa, quando gli elfi dell’ ombra
avevanoiniziatoil loro pellegrinaggio verso
qguesto luogo remoto. Per qualche
misteriosa ragione invece, il fagotto che
giaceva tra le sue braccia sapeva di non
dover piangere.

Lasciamanaallungolamano per tirare
indietro la coperta che nascondevail viso

deformeddll’ infante, quindi continuo lasua
flebilecantilena

“Manon tutto eraperduto per lanostra
gente. Quelli che vivevano a sud furono
uccisi in larga parte, congelati acausadel
gelo intenso e incapaci di trovare cibo.
Fortunatamente, i nostri anziani, avevano
deciso di viaggiare verso Blackmoor
proprio mentreiniziavaabruciare come un
tizzone ardente, e furono loro a trovare il
Rifugiodi Pietra.

| padri dei QuattroVeri Clan cercarono
riparo sotto la superficie della terra, e
scoprirono un’incredibile serie di caverne
che li protessero dalla Pioggia di Fuoco.
Tutta Blackmoor era perduta, ma gli elfi
erano salvi.

Proseguendo sempre pitiin profondita,
dopo molti anni i capi di questo sparuto
gruppo trovarono un’ ampia cavernaed in
essa si stabilirono. Impresse su queste
mura, incise dalla mano di Rafiel, si
trovavanoi sacri versi del Rifugio di Pietra.
E fu li chei nostri antenati costruirono un
grande tempio e fu li che nacque la Citta
delle Stelle. MaRafiel non ci avevaancora
insegnato laViadegli Sciamani, néil segreto
del cristalli delleanime”.

La sciamana poso lo sguardo sul suo
petto, su cui era appesa una grande pietra
luminosa, che, anche nellafittaoscuritadel
corridoio, sembravapulsaredi luce propria.
I mpugnando saldamenteil cristallo conla
mano sinistra, mise la mano destra sullal
fronte del piccolo sacrificio che stava per
offrirealaViadegli Sciamani.

“LaViadegli Sciamani erala, nel Rifugio
di Pietra, mai nostri anziani non potevano
vederla, perché Rafiel non voleva ancora
che la vedessero. Ma Rafiel era buono e
saggio, edil Rifugio di Pietrafece prosperare
lanostra gente.

LavitanellaCittadelle Stelleeradura, e
per lascarsitadi cibo molti di noi patirono
lafame per anni. Rafiel ci stava mettendo
alla prova: stavatemprando il suo popolo
come un fabbro temprala sua spada.

Dopo secoli, Rafiel fu soddisfatto della
fattura della sua spada; egli conosceva
ormai lasuaforzaelasuaprecisione. Con
guesta spada Rafiel poteva finalmente
sconfiggere qualsias nemico, efualorache
Rafiel decise di rivelarci la Via degli
Sciamani, nascostanei versetti scolpiti nel
Rifugiodi Pietra.

Rafiel li Guidbera

Laluces accompagnaalleombreesolo
dalle ombre puo emergere la luce. Possa
guest’ animaportareluce eritornareinseme
agli altri per guidareil nostro popolo”.

Cosi dicendo, la sciamana prese il
bambino dalle bracciadellamadreelo pose
delicatamente sul pavimento dellacaverna.

“Rafiel orapuo guidarei primi passi di
guesto bambino. Sostienilo, aiutalo a
trovare un cristallo luminoso, e guidalo cosi
come ci hai condotti a nostro Rifugio di
Pietra. Noi lo aspetteremo, come tu
pazientemente hai atteso noi”.

Lasciamanasi incammino attraversoil
tunnel, guidando il gruppo di nuovo verso
laCittadelle Stelle, mentreil cristallo sul
suo petto emanava unadeboleluceei vagiti
sempre piu flebili del bambino

accompagnavano lesilenzioselacrime della
medre.
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Gli elfi che avevano guidato la spedizione
verso Blackmoor furono presi alla
sprovvistadalla Grande Pioggiadi Fuoco.
Fuggirono attraverso la landa oggi nota
comeleTerre Brulle, trovando I'ingresso a
un complesso di caverne che garantirono
loro protezione dal fuoco celeste che stava
devastando la superficie. Scendendo a
grande profondita, trovarono una enorme
cavernadalleproprietainsolite: vi S poteva
camminare tanto sul soffitto quanto sul
pavimento. Essi si insediarono sul soffitto,
attratti damisterioseincisioni, efondarono
laCittadelle Stelle.

LaCittadelle Stellenon eral’ unicacitta
degli elfi dell’ombra, maeralapitugrandee
I’unica che aveva permesso loro di
sopravvivere, una cosa difficile
considerando |e circostanze. La catastrofe
in superficie continud nelle profonditadella
terra ed una delle citta, Aengmor, fu
totalmente distrutta quando venne
sommersa dalla lava dopo un terremoto.
Tuttavia, dopo secoli, gli elfi dell’ombra
iniziarono aricogtruirelaloro civilta, emolti
secoli pittardi tentarono di risalire di nuovo
insuperficie.

Gli dfi avevano ormai dimenticatolavia
per la superficie, ma alcuni tra i piu
coraggiosi cominciarono a cercarla.

Durante la loro prima esplorazione, un
piccolo gruppo di éfi riusci ad uscire dal
sottosuolo, solo per trovare una terra
inospitale quanto quelladel vecchi racconti:
su di essa avvampava un sole rosso e
ardentechesi rifiutavadi calare. Lapallida
pelle e gli occhi chiari degli elfi furono
danneggiati non poco dallalucentezza del
sole; molti membri di questo gruppo furono
accecati dopo il primo giorno trascorso
all’ esterno, etutti coloro chetornarono ala
Cittadelle Stelle morirono in poco tempo.
Una seconda spedizione fu allestita
al’incircacent’ anni dopo. Gli dfi dell’ ombra
uscirono questa volta nelle Terre Brulle
vicino al luogo che ora & chiamato
I’Incudine del Sole, evedendoil paesaggio
desolato che lo circondava, il capo della
spedizione concluse che la superficie non
eraancoraabitabile. Durantel’ esplorazione
gli elfi dell’ombra avevano incontrato
occasionalmente altri abitanti delle Terre
Brulle. Questi umanoidi di solito trovavano
gli elfi dell’ombrasquisiti; nessuno di loro
pero fuin grado (né fece qual che tentativo
a riguardo) di correggere la falsa
impressione chegli élfi dell’ombrasi erano
fatti delle condizioni dellasuperficie.
Allafine, dopo molti altri secoli gli elfi
dell’ ombrasi imbatterono in un gruppo di

avventurieri umani chesi erano persi nelle
loro gallerie. Questi umani a malapena
compresero di avere davanti dei veri elfi,
dato chel’ aspetto degli elfi dell’ ombraera
mutato molto nel corso dei millenni. Gli elfi
dell’ ombra appresero da questi umani che
la devastazione della Grande Pioggia di
Fuoco eraterminatamolto tempo fa, e cosa
ancor piu sorprendente, che un’intera
nazionedi elfi erastatafondatain superficie:
I’ Alfheim. (In realta esistevano svariate
nazioni popolate da elfi, incluse Wendar,
Shiye-Lawr in Alphatia, e due principati di
Glantri, magli elfi dell’ombra vennero a
conoscenza di questo solo piul tardi).

Gli fi dell’ombra, ignari dellearti della
diplomazia(qualcosadi cui lalororazzanon
avevamai avuto bisogno prima), inviarono
immediatamente un gruppo di messaggeri
nell’ Alfheim per reclamareil proprio posto,
ma |’ accordo sarebbe stato difficile da
ottenere. Gli elfi di superficie, cheeranoin
qualche modo sopravvissuti al’ eraglaciae
nellaloro patriaed erano emigrati finli, non
erano disposti acondividerelaloro fertile
terraconi loro cugini perduti. Unaseriedi
aperture e successivi rifiuti termino poi con
Celedryl, alloraredi Alfheim, che ordind
chetutti gli elfi dell’ ombratrovati dl’ interno
del suo reame fossero immediatamente
uccisl.
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A quel punto il cuore degli elfi
dell’ombrasi induri nei confronti degli altri
elfi. Tutto cio andavacontroil loro codice
d onore; non avrebbero ma trattato
cosi vergognosamente uno della propria
razza. A quel punto compresero perché
Rafiel li avevapreparati cosi beneallavita
nel sottosuolo, perché era evidente che il
loro destino sarebbe stato quello di vivere
per sempre nella Citta delle Stelle e nelle
cavernevicine.

Tuttavia, qualcheelfo dell’ ombraspera
ancora di poter tornare in superficie un
giorno, e alcuni messaggeri sono stati
inviati di nascosto a diverse nazioni per
esaminare questaeventualita. Attualmente
gli elfi dell’ombra non accolgono
amichevolmente coloro che entrano nel loro
reame: lalorolineadi condottaédi attaccarli
prima e fare domande dopo.

1 Quattro ClaN Dispersi

Inrapporto agli elfi di Alfheim edellealtre
terre della superficie, gli elfi dell’ombra
sono formati dai sopravvissuti dei quattro
clan che furono dati per dispersi quando
Blackmoor venne distrutta: i Celebryl, i
Porador, i Felestyr egli Gelbalf. Gli éfi non
sono un popolo solitario: a loro piace la
compagniadi altri dellaloro stessarazza.
Quindi, non ¢’ @dameravigliarsi che questi
guattro clan si siano riuniti in quattro citta
sotterranee.

Queste quattro citta sono connesse da
un labirinto di tunnel, che si aprono in
caverne grandi abbastanza per contenere
ciascuna di queste citta. | tunnel che
uniscono queste citta non hanno sempre
la stessa grandezza, e quindi molti tunnel
sono designati aconsentireil passaggioin
una sola direzione. In questa maniera, i
gruppi di rado hanno bisogno di passare
accanto ad altri attraverso gli stretti
passaggi. Gli elfi danno una spiccata
importanza alla specializzazione, cosi 10
scambio tra le citta & un’ attivita comune.
Viaggiare in direzione sbagliata & inteso
come unaviolazione delle buone maniere.
Lamaggior parte dellarete dei tunnel che
collega le citta pud essere trovata
sottoterra.

Finché i membri di un clan vivono in
unacitta a cui appartengono, € una prassi
ordinariache sposino un’ elfadell’ ombradi
unadifferente citta. Lanuovacoppiaquindi
erigelaloro casanellacittadellasposa, di

solito vivendo vicino ai parenti di lei e
qualche volta dividendo |’ abitazione con
loro. Dopo il matrimonio il nuovo marito &
considerato come appartenentea clan della
moglie.

GeoGrafia iN GeENeErale—

Il Regno dell’ Ombraricopre uno dei territori
pit grandi in confronto alle altre regioni
descritte negli Atlanti. Sesi trasponessein
superficie, si estenderebbe dal Principato
di BelcadizaGlantri, aest nelleregioni degli
Yakut ethengariani, poi lungo le montagne
della Porta dei Nani e a sud fino alle
montagne di Cruth, e a ovest lungo una
linea che passa sotto la citta di Darokin e
arrivafino al lago Amsorak.

Gli elfi dell’ombra, sparsi attraversoil
loro regno sotterraneo, sono al’incirca
550.000, con piu della meta di essi
concentratanelle quattro cittaprincipali dei
clan.

La Citta delle Stelle

Popolazione: 250.000
Clan: Celebryl

La Citta delle Stelle & la capitale e la piu
grande citta degli elfi dell’ombra, e una
meraviglia architettonica, costruita sulla
volta della enorme caverna da loro
conosciuta. Gli efi pensano ad un miracolo
che lagravita harealizzato solo in questa
cavernaelafortunatascopertadel Rifugio
di Pietra in una parete della caverna é
un'’ ulteriore confermadel valoredel sito per
lacitta

Lagravitaé normal mente uniforme per
chiunque si trovi in un punto qualsiasi: ci
s sente fermamente attaccati alla roccia
sotto di se e qualunque cosa si tiri in aria
cade giu in terracome ci si aspetta. Maci
SoNo aree con improvvisi cambiamenti di
gravita lungo le pareti, e un attento
arrampicatore scoprirache puo salireverso
guellacheélavoltaerimanereli, guardando
in“su” versoil “pavimento” sucui S stava
prima. E su questavoltachelamaggior parte
degli elfi dell’ombrahalapropriacasa.

Il nome “Citta delle Stelle’ deriva
dall’ aspetto del pavimento dellacavernain
cui éstatacostruita. L' insolitagravitadella
caverna permette a un visitatore di stare
sul pavimento della cavernae guardarein
su verso la citta, chilometri pit su, cosi
lontano che le luci delle strade e delle

finestre sembrano delle stelle. Daqualche
parte, nel profondo delle memorie ancestrali
degli elfi dell’ombra, si ricordalabellezza
delle stelle sotto il cielo estivo, cosa che
conferisce alla Citta delle Stelle un
particolare fascino emotivo. Invero,
I'infravisione degli elfi fasi chenonci sia
bisogno di luci, ma sono proprio queste a
dare il nome alla citta quando viene vista
dal pavimento dell’ enorme caverna.

LaCittadelle Stelle, tuttavia, non merita
sempreil suo nome, perché lasuacaverna
ecosi largae cosi caldacheil centro della
caverna spesso si riempie di nuvole e la
pioggia cade all’incirca una volta alla
settimana. A causadellaparticolare gravita
del luogo, questa pioggiacadein entrambe
le direzioni alo stesso tempo. | temporali
accadono meno di frequente, ma sono
veramente sensazionali e vengono Visti
come un buon presagio dell’immortale
Rafid.

La principale caratteristica della Citta
delle Stelleenatural menteil tempio di Refiel,
di fronte a una parete della caverna sulla
quaefuscolpitoil Rifugiodi Pietra, il testo
religioso sul quale € basata la Via degli
Sciamani etuttoil cultodi Rafidl. Il tempio
di Rafiel ha quasi riempito interamente
guesta piccolaalcova, con stalattiti di una
trentina di metri sospese fin quasi ai piedi
del tempio.

Il tempio € costruito in una serie di
rettangoli concentrici, con murainclinate
versoil centro. Qualungue elfo dell’ ombra
eliberodi pregare nel reliquiario sullacima
del tempio, mal’ingresso & permesso solo
agli sciamani. Solo gli sciamani di piu ato
livello hanno accesso al santuario piu
recondito del tempio.

LaForzaAereadei Celebryl €di norma
stanziata nella Citta delle Stelle e le sue
truppe fanno esercitazioni militari
giornaiere, lanciandosi nell’ariaconi loro
grandi alati (rettili volanti raffigurati nella
copertina dell’ Atlante, simili gli
pteranodonti dell’ etadei dinosauri).

La Citta delle Stelle si trova
immediatamente sotto Trollhattan, nelle
TerreBrulle; I'acqua dei pozzi dellacitta,
infatti, filtraversoil basso dal Lago Troll,
situato centinaiadi metri piuin alto.
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Nuova GRUNIaAND

Popolazione: 40.000
Clan: Porador

Lacittadi NuovaGrunland ésituata 160 km
circaanord dellaCittadelle Stelle, lontana
dodici giorni buoni di cammino attraversoi
tortuosi tunnel che collegano le due citta
La caverna di Nuova Grunland & grande
al’incircalametadi quelladellacapitale,
ma & considerevol mente piu calda.

Gli abitanti di Grunland traggono
vantaggio daquesto calore per far crescere
econservareil cibo, scambiandolo poi con
le altre tre citta degli elfi dell’ombra. Una
“colazione Porador”, anche un solo
boccone, pud bastare ad un elfo dell’ ombra
per tuttaunagiornata, acausadel modoin
Cui viene compressa e conservata. Riserve
alimentari come queste sono
particolarmente funzionali per viaggiare
attraverso |e caverne: nessunoinfatti vuole
esseretroppo ingombrato in quei cunicoli.

AIfMYR
Popolazione: 25.000
Clan: Felestyr

Alfmyr vantalapit grande venadi cristalli
delle anime tra tutte le citta degli elfi
dell’ombra. Estrarre questi cristalli & un
lavoro noioso e impegnativo—ci possono
volerediversi anni per estrarre un singolo
cristallo—maeéun lavoro ben retribuito dagli
elfi per I'importanzareligiosadei cristalli.

| cristalli, di norma, non sono venduti
agli atri clan, ma sono donati e condivisi
congli sciamani, che sono considerati senza
clan, servendo tutti gli elfi dell’ ombra.

Alfmyr trae tuttavia profitto economico
dalle sue miniere, poiché spesso si trovano
venedi metdli prezios vicinedleformazioni
di cristalli delleanime. Il fumo dellefucine
avvolge spesso Alfmyr, quando questi
metalli vengono fusi per creare eccellenti
armatureed armi.
Parlando geograficamente, Alfmyr élacitta
pit lontanadal resto dei territori degli elfi
dell’ombra, essendo situata direttamente
sotto laforestadi Canolbarth del regno di
Alfheim.

Loseirel

Popolazione: 17.500
Clan: Gelbalf

Descrizione: la piu piccola delle quattro
principali cittd, L osetrel € conosciutaper la
bravura dei suoi sarti. La seta dei ragni,
prodotta dalle ragnatele dei grandi ragni
filatori, & accuratamentetrattata per toglierle
le caratteristiche paralizzanti ed & quindi
intessuta in tele e tagliata e cucita in
indumenti bianchi di considerevolebellezza.

| ragni filatori non sono addomesticabili
nel vero senso dellaparola. Il loro morso &
velenoso, ma é considerato non redditizio
uccidere un ragno, poiché ci vogliono anni
per crescere un nuovo ragno fino alla
dimensione alla quale puo filare seta
utilizzabile. Questo fa si che il filamento
debba essere “ sottratto” al ragno, di solito
tramite un sotterfugio: infatti mentre un
sarto attira il ragno fuori dalla sua tana
fingendo di essere preso in trappola nella
tela, un altro sarto raccoglielaseta. Questa
€ un’operazione pericolosa, poiché
chiunque si avvicini ameno di 9 metri dal
ragno puo essere colpito da una delle sue
ragnatele paralizzanti.

Laragnatela & anche filatain funi che
conservano la capacita paralizzante per
diversi mesi; queste sono spesso usate
come lacci dalle truppe che cavalcano i
grandi alati o dalle truppe di terra che
pattuglianoi tunnel vicino agli insediamenti
degli umanoidi.

L e tecniche scoperte per la prima volta a
Losetrel sono state poi adottate nelle altre
cittae stanziamenti degli elfi dell’ ombra.

1 TuNNel degli EIfi
ocIrombra

Gli elfi dell’ ombrasono abili nello scavare
miniere etunnel tanto quanto i nani di Casa
di Roccia, magli €fi dell’ ombranon hanno
creato lamaggior parte dei loro tunnel. In
effetti, I’area in cui loro vivono e
letteralmente crivellata da migliaia di
caverne egallerie naturali, e acuni passaggi
sono lunghi centinaiadi chilometri.

Questi passaggi nhon collegano solo le
quattro citta, ma conducono anche a molti
dei territori degli umanoidi, e sboccano
ancheinvari punti dellasuperficie, inclusi
Glantri, Darokin, Thyatis e persino in
Alphatia.

Naturalmente, gli accessi aquesti tunnel
sono scrupol osamente sorvegliati dagli elfi
dell’ombra, percio i visitatori che vi si
addentrano sonorari. | pit comuni (oltrea
normali animali e altri mostri) sono gli
umanoidi dalle Terre Brulle, e piu raramente
e possibile incontrare gruppi di nani o di
umani.

Cosa alquanto interessante, esiste una
galleria che si suppone conduca alla
favolosa “Terra del Sole Rosso” che é
sorvegliata allo stesso modo delle altre
gallerie che conducono in superficie,
sebbene nessun elfo dell’ombra la usi.
Essere assegnati a questa postazione in
effetti € considerato degradante e quasi una
punizione per i militari.

Gli elfi dell’ ombra hanno impegnato e
continuano ad impegnare un considerevole
quantitativo di tempo a lavoro in questi
tunnel. Qualcuno potrebbe persino
sospettare che gli elfi dell’ombra siano
imparentati coi nani, tale € il piacere e
I” abilita che entrambe | e razze dimostrano
nello scavare passaggi sotterranei.

Legallerie vengono allargate quando &
necessario a fornire un passaggio
adeguato. Quando stalagmiti e stalattiti
impediscono ai carri e ale bestie da soma
di muoversi attraverso i tunnel, queste
formazioni naturali vengono rimosse da
squadre di lavoro cheliberano il passaggio.
Alcune aree inoltre richiedono di essere
puntellate lungo i muri e la volta, per
salvaguardare lasicurezza.

Non tutti i tunnel sono pieni d aria:
alcuni sono considerevolmente piu
pericolosi ma offrono altri benefici. Molti
tunnel sono inondati dafiumi sotterranei, e
alcuni di questi fiumi sono navigabili,
permettendo agli elfi dell’ ombradi viaggiare
inbarcadacittaacitta. Un grandelavoro é
statofatto per rendere piu profonde diverse
gallerie fluviali, perché le barche non
possono certo abbassare la testa se il
soffitto diventa piu basso.

Inoltre I’ erosione lungo questi tunnel
richiede una costante attenzione da parte
dei minatori elfi. Alcune grandi caverne
contengono giganteschi laghi sotterranel
e alcuni di questi hanno citta che sorgono
lungo le sponde.

Un piccolo numero di tunnel sono
“prese d'aria’, col vento che soffia
ferocemente in una direzione o nell’ altra,
cosa che dipende dalla pressione delle
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caverneinterconnesse. Cio assicuraagli efi
dell’ombraariafrescadarespirare, oltrea
far si che il fumo esca senza rischio.
Generalmente, questi condotti non
vengono modificati dagli elfi dell’ombra,
proprio per evitare di interferire con le
correnti d’ arianaturali.

Inoltre, alcuni tunnel sono pieni di
magma fuso, che si trasforma in lava
guando raggiunge la superficie e sgorga
fuori da un vulcano. | tunnel pieni
solamentein parte di questo magmadanno
I’ opportunitaagli elfi dell’ ombradi variare

la loro dieta, perché molti di loro
contengono pesci lavici, un cibo
succulento apprezzato non solo a causa
della suararitd maanche per il suo sapore
piccante. | fiumi lavici accolgono spessola
dimoradi fabbri ferrai edi altri lavoratori
metallurgici, cosi come altre officine che
hanno bisogno di una enorme fonte di
calore. Le esplorazioni di questi tunnel,
guando possibile con I’ assistenza della
magia, mostrano chelamaggior partedi loro
finiscono in grandi vortici lavici, di cui
alcuni conducono in superficie,

presumibilmente ad un vulcano, ed altri
sempre piu git nelle profondita del mondo.

Comesi pudimmaginare, tipi diversi di
tunnel possono convergere in un punto.
Cosl, per esempio, un tunnel di vento, un
tunnel lavico e un fiume sotterraneo &
probabile che creino una grande quantita
di vapore che fuoriesce da qualche
caverna

Infine, si deve sottolineare che questi
tunnel sono di dimensione assolutamente
variabile, acuni possono far passare appena
un giovane elfo dell’ombra, mentre altri
possono essere larghi molti chilometri.
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Ore 1: Precipitandos attraverso il cielo
nero, Teledriel tienei suoi occhi bene aperti,
scrutando attentamente, alla ricerca di
qualche preda. Teledriel appartienea Clan
Celebryl, ed ha guadagnato il suo posto
come capitano di unapattugliadopo 19 anni
di servizio. Sopradi lui brillano come astri
leluci ddlaCittadi Stelle. Lasuacava catura
conosce la caverna bene quanto lui. La
grande bestia agitale sue coriacee ali solo
occasional mente, poiché per il resto sfrutta
le calde correnti di ariache si alzano dalle
varie pietre caldeacausadell’ energiadelle
viscere dellaterra.

L’interaareasotterranea e collegatacon
tunnel; i pitimportanti sono protetti bene
da truppe terrestri, ma non ci sono
abbastanzadlfi per proteggerli tutti ed alcuni
di questi tunnel conducono in alto ale
TerreBrulle. E unlavoro atempo pieno per
molti, per proteggere le abitazioni degli elfi
dell’ombra dal depredare degli umanoidi.
Ogni qualvoltaé possibile, lanormalelinea
di condottaper gli efi dell’ombraéuccidere
qualsiasi visitatore indesiderato,
completamente fino all’ ultimo nemico. Se
qgualcuno riuscisse a scappare, 0 se
un’incursione non fosse considerata
fortuita, ad esempio un gruppo di troll che
si fosse perso nei tunnel, ci sarebbe il
bisogno quindi di chiamaregli sciamani per
usare laloro magiaper riavviarei tunnel,
cosi chegli orchi edi loro simili non abbiano
pit possibilitadi ritrovare di nuovo gli elfi
dell’ombra

In gran parte, gli umanoidi sono troppo
stupidi per cercare di attaccare gli elfi
dell’ombra e quelli con abbastanza
intelligenza sanno che é abbastanza
pericoloso da non provarci. Stasera,
Teledriel sperachetutti senestiano quieti.

Ore2: Nélacittadi Losetrel, in unapiccola
casaquieta, in unapiccolastanza, un’ elfa
si batte in una dolorosa lotta, la lotta per
vita. Lel e suo marito aspettano questo
momento da 28 settimane, il momento in cui
lel partorirail loro primo bambino. | dolori
stanno venendo ora pill regolarmente, e
Faengloar sacheil momento e vicino.

Suo marito, Poponel, & preoccupato,
preoccupato come qualungque marito lo
sarebbe in tale occasione. Lui ama sua
moglie, mae spaventato dallasuafragilita.
Getta uno sguardo all’ ostetrica che si
muovelivicinoes chiedeseil suo bambino,
maschio o femmina, nascera sano.

Faengloar hasolamente 141 anni, piuttosto
giovane per aspettare un bambino.

Ore 3: La citta di Porador € quieta a
quest’ oradel giorno, maaDilgar piace cos.
Lui egiasveglio e stabadando ad attendere
alle sue mansioni. “Lemie bestie vogliono
essere munte regolarmente”, gli piacedire
e s vanta con se stesso di non aver mai
trascurato siadi giorno che di notte, in 22
anni, lasuafattoria.

Le lumache giganti, non la varieta
selvatica, maunaspecie resaaddomesticata
dagli elfi dell’ ombramillenni faaspettano
pazientemente nelleloro stalle, ringhiando
leggermente quando Dilgar versa la
brodaglianelleloro mangiatoie. Questaéla
parte del lavoro che piul piace a Dilgar,
guando s mostralaveranaturadelle bestie.
A Dilgar piace chele suelumache mostrino
dello spirito.

Ore4: Leurladi Faengloar sono aumentate
di molto nell’ ultima ora, cosi come s &
intensificatoiil suo dolore, e Poponel estato
accompagnato fuori dalla stanza da sua
cognata. Poponel ora deve fare solamente
guello che ogni padre deve fare in questo
momento della suavita, aspettare da solo,
con le suepaure mentre suamogliemetted
mondo suo figlio. Ci potrebbero volere
ancoradelleore, pensafrase. Speradi poter
sopportare |’ attesa e desidera avere un
treltilan per fumare mentre camminaavanti
eindietro.

Ore 5: Seladir posa il suo asciugamano;
ora & abbastanza asciutta e pettina i suoi
umidi capelli bianchi con colpi rapidi,
ansiosi. Seladir hamolto dafare oggi, € gia
svegliadall’ una, ellaé unasciamana.
Raccoglie la piccola brocca di rame e
versa alcune gocce di acqua santa su
entrambe le mani. Appenaudibile, chiede
cheRafie laguidi questo giorno emantenga
puri il suo cuore eil suo corpo, cosi chelei
possa continuare a servirlo. Si veste
affrettatamente, completando il suo
equipaggiamento con una grande gemma
bianca che pende da una catena d’'oro
intorno al collo. “Possa Rafiel guidarci”,
intona solennemente, e poi procede dalla
sua piccola stanza verso la camera
principaledel tempiodell’ Immortale.

Ore 6: Mardaniel continua lungo la sua
strada, proseguendo lentamente passo
dopo passo come hafatto per le ultime tre
ore. Ad un altro elfo dell’ombra, passare
cosi le ore sembrerebbe insolito, ma
Mardaniel damolto non hapiuil diritto di
identificarsi come elfo dell’ombra.
Mardaniel & un “vagabondo”, forzato a
lasciare lasuacittadopo che uno sciamano
ha determinato che lui eratroppo vecchio
per restarci ancora. “Troppo vecchio!”
penso frase—"“come seio fossi pit arzillo
a700chea800anni”.

Mardaniel ridacchia fra sé a questo
pensiero, poi trattieneil fiato affinché non
lo senta nessuno. Questa € una cavernain
cui lui non € mai entrato prima, come &
d’ altronde la norma, in quanto € imposto
nel Rifugio di Pietra che i vagabondi non
ritornino mai sui loro pass e Mardaniel non
€ uno che mette alla prova la giustizia di
Rafiel suunaquestione cosi insignificante.

Ore7: Lanctte piaceaTeledriel. Tuttotace
eil suoturno di guardiaésolamentedi altre
dueore. Labestiarobusta sotto lasuasella
non mostra segni di stanchezza, ma
Teledriel sarebbe contento di scendere e
trascinarsi fino al letto.

Il suo stomaco gli ricordavacheeral’ ora
del suo pasto. Fischia due volte a suo
skinwing come segnale, poi staccaleredini
dall’anello sulla sella mentre la sua
cavalcatura vola stabilmente. La borsa
appesaallacinturadi Teledriel contieneil
suo pasto giornaliero, I’ apre cauto, mentre
versa unapallamarrone simile ad un uovo
nel palmo della sua mano. Offre una
preghierasilenziosaaRafiel, daun morso
alla sua colazione e I'ingoia tutta in due
bocconi. Teledriel potrebbe non aver fame
di nuovo fino allamattina seguente.

Ore 8: Seladir si sente completamentein
pace con se stessa, come si sente ogni
mattina dopo |’ adorazione del Rifugio di
Pietra. La camera del culto del tempio di
Rafiel eenormeedil fondo dellacamerapit
grande fu costruito nella facciata di una
rupe. Nessun muro é stato aggiunto, perché
qui futrovatoil Rifugio di Pietra, leistruzioni
per gli elfi dell’ ombra, disegnate dal dito di
Rafiel nellapietra

Quelli che sono raggruppati questa
mattina in quel luogo hanno letto ad ata
voce i 14 versetti del Rifugio di Pietra,
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seguendo attentamente le | ettere anche se
ognuno ha memorizzato tempo fail testo
intero. Lamaggior parte dellacongregazione
eformatadasciamani, che portano cristalli
delle anime e queste gemme appai ono pil
luminose mentre le parole sante sono
recitateamemoria

Seladir vorrebbe poter stare in questo
luogo ancora per molto tempo, ma sa di
averealtri doveri chelaterranno occupata
oggi nel tempio.

Ore 9: Teledriel staposando lasuagrande
bestia, sfregandole la schiena con una
spazzolarigidadove lasellaerastatalegata
con unacinghiaper le passate 12 ore.

Improvvisamente entrambi, bestia e
cavaliere, si tirano su al suono debole di un
corno suonato in lontananza. Ogni elfo
dell’ombra nella Citta di Stelle conosce
guesto suono, perché ¢’ e solamente unala
ragione per cui i corni sono soffiati, un
attacco dall’ esterno!

Teledriel afferradi nuovo laselladalla
sua rastrelliera e un ragazzo corre ad
aiutarlo. In pochi attimi le cinghie sono
fissate saldamente e Teledriel sta volando
di nuovo nel cielo. Le sue orecchie
individuano ladirezione ddl suonodel corno
e guida la sua cavalcatura sempre piu in
alto, raggiungendo presto il punto in cui
cambialagravita, qui fagirareil grandeaato
e comincia la discesa rapida verso il
pavimento opposto della caverna.

Ore 10: Dilgar hafinito di mungerele sue
lumache ed ora sta versando |’ ultimo
secchio del loro latte giallo-marronein un
grande tino. La sera prima, ha colto una
manciata di lermon (un genere di funghi)
ed oralo gettanel tino e mescolacon forza
con unagrande spatoladi legno. Mentreil
latte sta cagliando, lui sciacqua il suo
grembiule di cuoio, le lumache possono
essere un po’ sporcheavoltees dirigea
“nord 40", dove i suoi funghi hanno
bisogno di cure.

Ore 11: Lamente di Poponel salta avanti
edindietro dauno stato d’ animo di speranza
e sollievo, ad uno di eccitazione ed ansia,
ad uno di dubbio e preoccupazione, e di
nuovo daccapo. Prova a star seduto, prova
a camminare e prova anche a sdraiarsi.
Niente riesce a calmarlo, ma chi ci
riuscirebbe?

A volte puo sentirei gemiti di doloredi
suamoglie dallastanzavicina, cheél’ unica
cosa che li fa sentire anche pit deboli.
L’ ostetricanon riesce ad essere veramente
d’aiuto quando esce per un momento e gli
chiede come sta, lui si sente imbarazzato
perché & nervoso, e sente ancor piu
imbarazzo perché si accorge di mostrare
questo imbarazzo.

Mezzogiorno: Sulla superficie, il sole
sarebbe a suo punto piu ato nel cielo a
guesto punto, ma nella Citta di Stelle &,
naturalmente, pit scuro che mai.

Lameditazionedi mezzogiornodi Seladir
einterrotta, non appenahasentitoi corni,
dall’ arrivo nella gigantesca caverna delle
truppe ferite in battaglia. Uno dei feriti in
manierapiu grave e un cavaliere di grandi
alati—probabilmente un ufficiale, a
giudicaredal suo abbigliamento. | guaritori
militari che lo hanno riportato qui hanno
detto che gli era stato teso un agguato da
due troll che gli sono saltati addosso
guando si € lanciato verso un reggimento
di orchi. | suoi grandi alati erano stati uccisi
emezzo mangiati dai troll. Selalorofame
fosse stata minore, avrebbero potuto
rivolgere piu attenzione a questo aviatore
esarebberitornato al cristallo delle anime;
invece, lui € caduto privo di sensi aterra
mentre gli altri elfi dell’ombra
sconfiggevano faticosamente tutti gli
umanoidi intorno lui. Seladir ora guarda
guesto esempio di valore. Celafara, maci
vorra qualche tempo prima che la sua
gambasinistrasi rigeneri, ecio richiedela
curadi uno sciamano. Benedetto da Rafiel,
lei pensa fra sé, quest’'uomo volera di
nuovo in pochi mesi.

Ore 13: Regina sta fissando il muro di
guestacavernadadue orefinora, esi sente
pronto per fare il prossimo impegnativo
passo. Il piccone nellasuamano sembrail
giocattolo di un bambino, piccolo com’é,
maeé dell’ arte elficapiu eccellente. Inoltre,
erastato benedetto dagli sciamani nel
Tempiodi Rafiel. Nessuno altro attrezzo va
bene per il lavoro preciso che lui sta
facendo.

Reginal non & un normaeminatore. Non
sta scavando un nuovo passaggio per
qualche caverna, o allargando del tunnel
cosi chei carrelli possano passare, o anche
alzando il soffitto di qualche fiume

sotterraneo, un lavoro pericoloso, ma
necessario in molti casi per lanavigazione.

No, Reginal stascavando cristalli delle
anime, elui sachedanneggiarelagemmain
qualsias modo vuol diremoltemorti, perché
queste pietre multi-sfaccettate contengono
al’internodi loroi membri passati e futuri
dellasuarazza. Questo €il regalo di Rafiel
allasuaspecie, pensa, il segreto dei cristalli
delleanime.

<Tap! Tap!> il suo piccone colpisceil
muro di pietrain due punti; poi Reginal si
alza, restando ancoracon |o sguardo fisso.
Cio potrebbe richiedere qualche ora di
studio primadi riprendereil lavoro.

Ore 14: “Bugiardo! Ti hotoccato primache
tutrovassi unrifugio, lo sai chel’ hofatto”.

“Non I’ hai fatto, elfo verde!”

“L’ho fatto, vagabondo!”

“Non|’hai fatto!”

“L’hofatto!”

Due piccoli elfi dell’ombra stanno
godendo di un’atra giornata di gioco, di
giochi riguardanti i loro antenati.
L archetipo era sui primi vagabondaggi
degli elfi dell’ombra, prima che Rafiel
rivelasse loro il Rifugio di Pietraelaloro
razzafondasse lagrande Cittadelle Stelle.
“Elfo verde” era un insulto gratuito, che
equiparavail compagno di giochi aquegli
elfi dellasuperficie che non avevano avuto
lacortesiané labenevolenzadi accettarei
loro fratelli che abitavano il sottosuolo.
Questaliteinfantilefiniratrapochi attimi e
il gioco riprenderaabreve, mai disaccordi
chei genitori dei compagni di gioco hanno
con gli elfi Alfheim & una questione piu
seria, fuori dal regno della frivolezza
infantile.

Ore15: Seladir hafinito col suo paziente, il
cavdieredi grande alato di cui non conosce
ancorail nome. L’ emorragiadalasuagamba
s efermata, grazieai suoi poteri di sciamana
di Refiel. Laferitacheil cavdiereavevaalla
gamba amputata era netta e pulita e di
questo Seladir haringraziato Rafiel, poiché
odia dover asportare il sudiciume dalle
ferite. Se il resto della gamba fosse stato
trovato sul luogo dellabattaglia, el avrebbe
potuto tentare di riattaccargliela, ma
evidentemente uno dei troll |'aveva
divorata Al momento, la sciamana sta
impiegando tutti i suoi poteri per cercaredi
far ricrescerel’ arto perduto.
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Ore 16: Poponel non & sicuramente piu
feliceorache 12 orefa L’ ostetricaé andata
via, sostituita da un’altra ostetrica che
prende il suo posto al lato del letto di
Faengloar. Poponel nutreil desiderio segreto
che un altro marito, o un altro padre, possa
venireeloallievi, aspettando |’ inevitabile
inducendolo a dormire, o fare una
passeggiata, 0 qualsiasi cosatrannerestare
inquel climadi angoscial

Ore17: Mardaniel haquasi 900 anni, mail
cervello gli funziona ancora bene. Lui sa
distinguere qual € larocciache circondai
cristalli delle anime dai cristalli veri. In
gioventu questa sarebbe stata una
scoperta fortunata, ma ora & senza
valore per il cammino che ha intrapreso.
Mardaniel restain attesae con riverenzasi
chiede chi saraun giorno arinascere dopo
che queste gemme verranno dissotterrate,
ma questo solo Rafiel lo saeloriveleraa
tempo debito. Il vecchio elfo si chiede se
Rafiel guardera benevolmente alla sua
animaquando verrail suo tempo.

Quando esalera il suo ultimo respiro,
potra andare in un cristallo delle anime
appeso a collo di uno sciamano, o potra
riposare su un atare? O le sue fatiche si
fermerannoin unavenanon ancorascavata,
come questa, probabilmente per secoli, 0
anche millenni, finché saratrovato e potra
rinascere?

L efantasticheriedi Mardaniel vengono
interrotte da un suono improvviso dal
corridoio davanti a lui. Avverte il cuore
martdlargli le orecchiementrei suoi occhi
scrutano in quella direzione, cercando un
nascondiglio frale pietre. E un vagabondo
egli evietatoda Rifugiodi Pietraritornare
Sui Suoi passi, percio non puo girarsi e
scappare. Ma chi é davanti a lui, chi sta
arrivando? Forse un gruppo di goblin, che
caccia per mangiare? Forse anche peggio,
puo essere un gruppo dellasuastessarazza,
e Rafiel vieta severamente i contatti tra i
vagabondi e gli abitanti delle citta.

Mardaniel si trascinain un anfratto nel
muro e vi si rannicchia, sperando di non
essere scoperto.

Ore18: MigliasopraaCittadi Stelle, il sole
sta tramontando ad occidente, mali sotto
non si registra nessun cambiamento. La
gentilezzadi Rafiel nons eoffertadi creare
delleluci giganti nel cielo per concederela

vista. Magli elfi dell’ ombra hanno avuto
altri regali dall’ Immortale, i loro occhi chiari
possono vedere nel buio per circa27 metri,
e leloro grandi orecchie consentono loro
di concentrarsi sul piu piccolo suono.

Ore 19: Dilgar non scambierebbe la sua
vitacon quelladi chiunquealtroin Porador
oanchechiunquenellaCittadi Stelle, anche
lo stesso re. Gli piace svegliarsi presto, e
gli piace avere una sera di pace e quiete
dopo avere messo gli animali ariposo.

Le lumache hanno bisogno di poche
cure, oltre al fatto che devono essere munte
due volte al giorno, ma i ragni hanno
bisogni differenti. Questi terribili giganti
sono per natura terrestri, tuttavia se uno
diventa troppo affamato € costretto ad
andarein cercadi unapreda, edi vicini di
casadi Dilgar non apprezzano molto tutto
cio.

Una volta per settimana, Dilgar deve
dare della carne ai ragni, carne fresca. Ha
solamente due ragni nellasuafattoria, ed &
fortunato cheli ci siastato alcuni giorni fa

un attacco dei coboldi. | coboldi attaccano
semprein gran numero, mararamente sono
poco piu che un fastidio. Dilgar ha
acquistato quattro delle creature morte dal
quartiermastro delle truppe dopo la
battaglia, e ora si avvicina alle ragnatele
Coi corpi caricati in unacarriola.

La sua fattoria e situata in maniera
intelligente lontano. | ragni vivono in un
fondo senzauscita; Dilgar haintrodotto nel
passaggio che conduce a loro una fionda
fatta con la corteccia esterna di un
particolare fungo gigante. Uno alavolta,
caricalafiondacoi corpi freddi dei coboldi,
sparando questi bocconi nelle ragnatele sul
muro posteriore dellacaverna. Gli piaceil
lieve suono che le bestie fanno quando da
lorodamangiare.

Ore 20: Mardaniel si dovrebbe sentire
stanco, mail suo eccitamento e ancoraalto
per laconversazione chelui staavendo col
suo nuovo amico. | passi che lui aveva
sentito non appartenevano ad un gruppo
di umanoidi che fanno scorrerie, né ad un
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elfo dell’ombra di cittd, ma ad un altro
vagabondo come lui.

Questo € permesso, ma in via
necessariamente provvisoria: |l codice di
Rafiel non permette ad entrambi di farsi
compagnia, perché questo potrebbe
costringere uno dei due aritornare sui suoi
passi e tale cosa un vagabondo non la puo
ma fare. | due vecchi uomini hanno parlato
gppenaper un momento, rievocando gli anni
di reciproca conoscenza un tempo nella
Cittadi Stelle. Mardaniel ha parlato della
citta ignota, una storia che ha sentito da
bambino, malasuanuovaconoscenzanon
ne sa niente. C'é realmente una grande
caverna, abitata dai vagabondi? Rafiel
permette unacosasimile? Mardaniel potra
mai trovare questa citta?

| due vagabondi si scambiano
informazioni su quello chevogliono cercare
pit in la lungo il tunnel, finché non si
separano. Non si rivedranno mai piu.

Ore21: Telemon Celebryl eil redi tutti gli
elfi dell’ ombra, per lagraziadi Refiel edel
suoi sciamani. Il suo palazzo e nella Citta
delle Stelle, ovviamente. Di solito, unrenon
starebbe al lavoro cosi tardi, ma non
succede ogni notte che una spia porti una
nuovanotiziadaGlantri. Telemon sachei
suoi sudditi meritano di piu di questi spazi
scavati sottoterra, anche se questa é la
volontadi Rafiel nel loro confronti. Telemon
sachelavitasullasuperficie e pit piacevole
di questa, echedli elfi di Alfheim possono
essere codtretti a dividere i loro beni con
gli elfi dell’ombra. Telemon sadi averela
forza e |’ astuzia per portare queste cose a
termine.

Con questo ultimo rapporto sa che la
sua trama per prendere Alfheim sta
procedendo secondo i suoi piani.

Ore 22: Seladir sta godendo della
compagnia di questo aviatore. |l suo
ottimismo di fronte alla fatica e alla
sofferenza & contagioso, rammentandole
com’erail padre prima che diventasse un
vagabondo.

Ha saputo il nome del capitano, ha
indovinato, €un ufficialedi nome Teledriel
che vuol rimanere qui nell’ infermeria del
tempi o durante lanotte, per tornare quindi
al suo campo a mattino. Lasuagambagli €
ricresciuta completamente da poco;
camminera zoppicando per alcune

settimane finché non recuperera di nuovo
lasuaforza

Ore 23: Poponel non pud crederedi essersi
addormentato. Ora si sveglia con un
sussulto esi chiede cheorasia. Puo sentire
le urla pietose di suamoglie dalla camera
daletto frammisti agli ordini dell’ ostetrica:
“Spingi!” gridaladonna“ Spingi piu forte!
Va tutto bene, Faengloar, ma ora devi
lavorare per veder nascereil tuo bambino!”

Il fatto chein pochi momenti I’ attesadi
Poponel potrebbe esserefinitanon gli édi
nessun aiuto. L ui cercadi camminare avanti
eindietro attraverso lastanza, volendo stare
con sua moglie ma sapendo che darebbe
solofastidio. In quest’ ultimo attimo, i suoi
pensieri diventano timorosi. Gli elfi
dell’ ombrasono pitfertili dei loro cugini in
superficie, ma un prezzo doloroso e stato
pagato per questo. Il mio bambino sara
sano? Si chiede, o sard, cosi come molti
altri, defor... lasuamente non puo finirela
parola. Ha un fratello a quale il secondo
bambino étornato a Rafiel, com’ & costume
in tali casi, e Poponel sache lui ci pensa
con tristezza ogni voltachevaal tempio.

Il suono improvviso del pianto di un
bambino faritornarei pensieri di Poponel
al presente, male gridadell’ ostetricanon
riescono acamarlo. “Faengloar! Tuofigliol
Guarda la sua faccial Lui ha il marchio,
manda  qualcuno al tempio
immediatamente!” Poponel vede lastanza
diventare piu buia, e le urlacominciano a
farsi piu ovattate alle sue orecchie, poi
all’improvviso crolla svenuto sul
pavimento.

M ezzanotte: Seladir éaletto, ed hatirato
completamente |la coperta fin sotto il suo
mento. E stataunalungagiornataed il suo
riposo € certamente meritato e proprio
mentre s stameravigliando di questo sente
delle voci che lainvocano nell’ atrio fuori
allasuaporta. Unabussatalaconvince che
non si sarebbe addormentata presto.
“Entral” Esclama.

Unagiovane servaavanzaattraverso la
viad accesso e chinalatestaunavoltain
rispetto alla sciamana. “Perdoni
I’intrusione, suareverenza, mac’ € un uomo
qui chechiede chelei osservi il suo neonato.
Dicecheil bambino hai marchi”.

Seladir e gia fuori del letto e s mette
indosso le vesti del giorno prima. Seguela

ragazzafuori nell’ atrio per incontrare questo
padre. Poponel lavede arrivare e cerca di
farsi coraggio. Lei studiai marchi violacel
intorno ai suoi occhi, ed orgogliosamente
ricordaquegli stessi marchi sullafacciadel
suo primofiglio, i marchi che per semprelo
hanno contrassegnato come uno degli
eletti di Rafiel, i marchi che gli hanno
permesso di entrare nellascuoladel tempio,
i marchi che hanno mostrato ad ogni elfo
dell’ombra che si e in presenza di uno
sciamano!



La Via 0€Gli SciamMaNIi

Gli elfi dell’ombra sono una razza molto
religiosa, che crede che la prosecuzione
dell’ esistenza della loro gente dipenda
unicamente dal loro rapporto con
I"lmmortale Rafiel. Credono che fu Rafiel
colui cheli condusse allaCittadelle Stellee
rivel0 le sue sacre scritture, il Rifugio di
Pietra. Rafiel non € un patrono incostante:
egli hafatto sentire lasuamisticapresenza
durantetuttalastoriadegli elfi dell’ ombra,
insegnando e conferendo poteri agli
sciamani, conducendo i minatori a vene
nuovedi cristalli delle anime ed assicurando
sempre agli elfi dell’ ombralapossibilitadi
continuare ad esistere e prosperare.

Nascita? NieNte affatto!

Lavitacominciaalanascitao cosi credono
gli abitanti della superficie. Gli elfi
dell’ombra hanno migliori conoscenze
riguardo cio, perché Refiel hainsegnato loro
i suoi segreti, laViadegli Sciamani. Infatti,
I’animadell’ individuo @immortaleerisiede
in una forma fisica solamente
temporaneamente al massimo un migliaio
d anni.

Dovesi troval’ anima, primadi nascere
nel corpo di un elfo dell’ ombra? E doveva
I’animadopo I’ apparente morte? L erisposte
aqueste due domande danno agli sciamani
un potereincredibile.

1 Cristalli Oclle ANIME—

Le rocce che circondano i luoghi abitati
degli élfi dell’ ombrararamente producono
una particolare specie di gemma, una
gemma che non si trova in nessun altro
luogo nel mondo. Rafiel ha insegnato ai
suoi sciamani che queste gemme sono
“crigali ddleanime’, gli involucri dellarazza
degli éfi dell’ombra.

Ogni cristallo delle anime pud contenere
daunoa 100 anime, fatto chedipendedalla
suatagliae qudita. Queste animegiacciono
inattive finché lagemma e contenutanella
suaformazione di rocciaoriginae, madopo
che e stata scavata queste anime sono libere
di nascere.

Quando un’elfa dell’ ombra € incinta,
un’animadi un cristallodelle animevicino
entra nella donna per attendere la sua
nascitaimminente. Quale anima? Daquale
cristallo delle anime? Queste sono decisioni
che prende |o stesso Rafiel e quelli chelo

riveriscono devono rispettare chiaramente
le sue sentenze in tutti i casi.

ANIME speciali

Nellasaggezzadi Rafid, lui haselezionato
alcuneanime come speciali. Quando queste
nascono, laloro unicitaéimmediatamente
apparente.

Alcune anime sono pit deboli di altre,
0 s sono comportate male nelle loro vite
precedenti e devono essere tenute
separatamente dagli elfi dell’ombra o
devono essere punite nel modo appropriato
per guidarlelungo il percorso che conduce
ad un corretto comportamento. Queste
anime sono nate con tragiche, atroci
deformitacome un segnaledel loro misfatti
passati.

In tale caso, uno sciamano conduce i
genitori, insieme con |’ infantein unviaggio
che pud impiegare molti giorni o settimane.
Rafiel guidalo sciamano in questo sentiero
tortuoso, che finisce in qualche corridoio
sotterraneo poco attraversato. La, vi &
tenutaunabreve cerimoniaed il bambino &
abbandonato alle cure di R&fiel. | genitori
piangono per I’ attesamortedel loro infante,
ma sanno che Rafiel € giusto e che la sua
animaritorneraungiornool’dtroinunaltro
cristallo, perché nessun elfo dell’ombra
muore mai veramente.

Come muoiono precisamente questi
infanti? Alcuni possono tirare avanti per
pochi giorni primadi morire, ma questo &
raro dopo tutto; probabilmente un giovane
bambino inerme puod essere bersaglio di
gualche mostro errante. Crudele? No,
perché come dicono gli elfi dell’ ombra,
“Rafiel loguiderd’.

I1 Marchio de€llo

SciaMaNO

Il secondo caso di nascita insolita fra gli
elfi dell’ombra & considerato molto piul di
lieto auspicio; i genitori in questo caso
hanno un’ opportunita di rallegrarsi con
orgoglio considerevole per la loro buon
fortuna.

Questi bambini mostrano uno
scolorimento violaceo di pelle, unavoglia,
intorno agli occhi chesi estende sullafronte
fino al’attaccatura dei capelli. Molti di
questi fanciulli mostrano anche ulteriori
chiazze su dtre parti dellafaccia, o dtre parti
del corpo, la maggior parte per di piu sul

dorso delle mani o sui piedi. Questevoglie
quasi sempre hanno un disegno
simmetrico, una prova sicura che queste
deformazioni non sono capitate
casua mente.

Queste voglie sono conosciute fra gli
elfi dell’ombra come il “marchio dello
sciamano” . Quando un tale bambino é nato,
deve esserneimmediatamente informato il
tempio piu vicino, ed uno sciamano &
mandato per verificarei dati dellanascita. 11
bambino étolto dai genitori a10 anni, ed é
alevato da alora nel Tempio del clan di
Refid.

L'istruzionedel tempio serveadindurre
ad un atteggiamento corretto
dell’ adorazione di Rafiel; lui in cambio
ricompensa lo studente con tutte le
benedizioni che si merita: un corpo forte,
unamenterapida, labramadi imparare, ela
volontadi sopravvivereanchedi frontealle
contrarietadellavita

Nel raro caso in cui un giovane col
marchio dello sciamano non prenda parte
all’ addestramento del tempio 0 non venga
consacrato daun altro sciamano, lavoglia
shiadisce quando I’ elfo dell’ ombragiunge
al’ etaadulta

Il Potere delle ANIME

Il pieno addestramento nella Via degli
Sciamani include molti poteri che qui
possono essere solo accennati. Uno di
questi poteri € I’abilitadi usarei cristali
delle anime come componenti materiali di
un incantesimo. Lo sciamano, quando
lancia la sua magia, pud potenziarla
utilizzando il potere di tutte le anime
contenute al’ interno del cristallo. Tenendo
in conto quanto detto, virtualmente tutti
gli elfi hanno delle abilita magiche, e
considerando che ci possono essere piul di
100 animeinuncrigtdlo, efacileimmaginare
il potere che halo sciamano in questi casi.

La Monrte € lIa RiNascita

Quando un elfo dell’ombra muore, la sua
animaritornain un cristallo delleanime ad
attendere unafuturarinascita. Questo limbo
di riposo provvisorio per I'anima é
determinato per intero dalle azioni
dell’individuo durante la sua precedente
vita.

L'elfo dell’ombra che e diligente nel
rispettare gli sciamani e le veritarivelate
dal Rifugio di Pietra finira con piu



probabilita in un cristallo delle anime
attualmente in uso, ovvero, come amul eto
di un sciamano in un cristallo attentamente
conservato in un tempio. Da alorain poi
tale anima é destinata a nascere di nuovo
nel breve eavivere nuovamentelavitadura
di unelfodell’ ombra.

Un elfo dell’ombra che non vive
secondo le regole messe da Réfiel, d atro
canto, sara spedito in un cristalo delle
anime nelle profondita al’interno della
roccia. Qui deve aspettare, inconsapevole
di cosagli accadaintorno, finchéil cristallo
delle anime e rimosso tediosamente ed
accuratamente da un elfo dell’ombra
minatore. Solamente dopo che il cristallo
delle anime é stato scavato e poi benedetto
al Tempio di R&fiel le sue anime acquistano
i requisiti necessari per lanascita.

E una credenza largamente diffusatra
gli efi dell’ ombrachegli sciamani possano
comunicare con leanime del trapassati che
risiedono nei cristalli delle anime, ma gli
sciamani non parlano di cio pubblicamente.
“La Via degli Sciamani non deve essere
ascoltata da ogni orecchio”, secondo gli
efi dell’ombra

Il Rifugio i Pietra ——
Il cuore delle credenze degli élfi dell’ ombra
€ esposto nel 14 versetti del Rifugio di
Pietra, di cui |’ originale puo essere trovato
al Tempio di Rafiel nellaCittadelle Stelle.
Da questo fondamento, I’ organismo
sacerdotale ha sviluppato un numero di
regole sussidiarie e norme delle quali tutte
devono essere seguite attentamente se un
elfovuoleviverelasuavitand miglior modo
possibile.

Ancheil calendario degli dfi dell’ ombra
€ basato su questo testo, con 14 mesi di 24
giorni, ogni mese rappresenta la verita di
un versetto specifico. Naturalmente, ci
sono giorni di festa speciali e feste in
ognunodi questi mesi, egli elfi dell’ombra
sono attenti a celebrarle in maniera
appropriata.

Cosa pit importante, molti giorni del
calendario sono considerati sfortunati, di
solito a causa di una precedente tragedia
che e accaduta nel giorno in questione.
Nessun affare ufficiale (e nessun
importante affare se uno &

straordinariamente “attento”) & fatto in
questi “cattivi” giorni.

Ulteriori dettagli sul calendario elfico
possono essere trovati nel Manuale del
Dungeon Master; il calendario stesso &
stampato sulla copertina esterna.

La Via d€Gli SciamMmaNi
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PrimMa VieNe PFAMORE,

poi VieNe il MatriMONIO

Gli elfi dell’ ombraformano dei clan come
gli elfi della superficie. Molti matrimoni
sono combinati dai genitori, con lo scopo
di aumentare laricchezzadellafamigliao
I’importanza. Tutti i matrimoni sono
«erogami» ciog, la sposa e sposo devono
appartenereaclan diversi. Lacasanuovaé
quindi costruita nel clan della sposa; 1o
$poso € considerato da allorain poi come
se fosse un membro del clan della sposa.

Se la moglie muore abbastanza presto
cosicché il suo vedovo € ancorain un’ eta
per risposarsi accade che egli, pud scegliere
una nuova sposa nel clan ove a suo tempo
nacque, in quanto ora egli non
apparterrebbe a quel clan, quindi il
matrimonio sarebbe regolare.

Come si & potuto supporre, questo
“avanti edindietro” traclan hamolti benefici
culturali edi societaper gli elfi dell’ ombra.
Nessuna citta patisce questi accoppiamenti
fraconsanguinei tranne i due soliti difetti
che si trovano per caso negli elfi
dell’ ombra. Questo inter-matrimoni traclan
porta ad uno scambio rapido delle
tecnologiee, il naturale desiderio di vedere
i propri parenti, spinge aviaggiare e quindi
ad aumentarei commerci tralecitta.

PoOi ArRriva il BamMbiNO

Nella Culla

Gli efi dell’ ombrasono piti pralifici dei loro
antichi cugini, gli elfi dellasuperficie, ma
non saranno mai prolifici comelerazzedi
umanoidi che li circondano. Inoltre, il
numero di nascite di bambini coni «marchi
della squalifica» & abbastanza alto da
impedire alla popolazione degli elfi
dell’ombra di accrescere troppo
rapidamente il proprio numero. L’ attuale
tasso di crescitaedell’ 1% all’ anno, con una
media di quattro bambini per famiglia ed
un’ eta massima effettiva di 800 anni.
Tuttavia, il numero totale di elfi dell’ ombra
e attualmente quasi triplo del numero degli
fi d' Alfheim.

Cibo per il Corpo, Cibo
pER 'ANIMA

Il Rifugio di Pietra non insegna cose del
tipo «dacci oggi il nostro pane quotidiano,

madice come procurareil cibo eindicaagli
elfi dell’ ombracome comportars nellevarie
disparatesituazioni.

LaViadegli Sciamani insegnadiverse
tecniche differenti per lapreparazioneela
conservazione del cibo; questa é
considerato un’usanza di Rafiel per
proteggere i piccoli elfi dell’ombra da
sostanze velenose e poco conosciute ed €
ancheil suo modo di permettere agli elfi di
viaggiare lontano con poche provviste.

Un comune elfo dell’ombra mangia
solamente un pasto al giorno, e quel pasto
halaformadi solito di una pallamarrone
scuro simile ad un uovo formatadadiversi
alimenti compattati. Sono cosi abili gli elfi
in questa scienza che questa “trania”
fornisce inoltre al’elfo il suo fabbisogno
giornaliero d’ acqua. Mangiare piu di una
palla di trania non solo e considerato
maleducazione ma anche irriverenza,
un’ offesaallaViadegli Sciamani.

L’ eccezione é nei giorni di festa elfici.
Intali occasioni, il vino scorreliberamente,
e succulente prelibatezze di ogni tipo sono
preparate in abbondanza. Un pasto tipico
in una festa consistera di 14 portate, che
rappresentano chiaramentei 14 versetti del
Rifugiodi Pietraedi 14 mes del calendario.
Il simbolismo di questi piatti & legato
squisitamente con laloro preparazione ed
il modo in cui sono serviti, e tutto il pasto
costituisce unadelizianon solo per il palato
dell’ elfo scuro maanche per il suo spirito.

LaVORARE PER VIVERE—

L’ elfo dell’ ombra impara generalmente il
mestiere dasuo padre, o forsedauno zioe
praticaquesta professione per tuttalavita.
Circauno ogni tre elfi dell’ ombracambiera
occupazione in etd adulta, vale a dire,
intorno ai 500 anni, maquesto cambiamento
€ spesso giudicato dai vicini di casa come
un sintomo di pigrizia. In fin dei conti, se
uno persiste in un mestiere, ne trarra
giovamento, cosi se qualcuno intraprende
un huovo mestiere, questo prova che egli
non era abbastanza coscienzioso nel
precedente.

Altro sulle comuni occupazioni degli elfi
dell’ ombra puo essere trovato di seguito.
Un personaggio giocante, puo aver
imparato molto facilmente pit di un lavoro
nellasuarelativagiovinezza, comes evince
dal numero e dallasceltadelle abilita

La Forza di Rafiel

Gli elfi dell’ ombra non vivono in pace coi
lorovicini di casa. Leincursioni continue
dalle Terre Brulle sarebbero troppe per
qualungue razza piu debole, ma gli elfi
dell’ ombravedono queste intrusioni come
unmodo per Refiel di esaminarelasuagente
eloro sembrano rispondere bene alla prova.

A tutti gli efi dell’ ombraspettadi servire
I’ esercito per ameno 10 anni non appena
raggiungono lamaggioreetaall’ etadi 120
anni. Molti scoprono di provare gioia
nel’ eccitamento e nellasfidadi questo tipo
di vitae rimangono militari come carriera
permanente. Questo non preclude unavita
di avventure; le spedizioni coraggiose in
tunnel inesplorati sono importanti come
montare di guardianei pressi dellaCittadi
Sele.

ViagGi € COMMERCI

Viaggi e commerci trai quattro clan degli
elfi dell’ombrasono, di fatto, relativamente
comuni, grazie alla rete di tunnel che
interconnettono le quattro citta. Il
principale e il piu comune dei modi di
viaggiare € a piedi. E probabile che un
viaggio richieda molte settimane, ma non
per questo é particolarmente arduo.

Unagrande agevolazione e che gli elfi
dell’ ombrapossono portareil trania, il loro
cibo compresso, minimizzando I’ anmontare
di peso dei carichi negli zaini. Almeno un
membro di un gruppo di viaggiatori stadi
guardiamentreil gruppo s riposa, cosicché
visitatori sgraditi possono essere scoperti
subito.

Quando c’e la necessita di trasportare
unagrande quantitadi beni, vengono usati
dei carretti. Molti di questi sono comuni
carretti a mano, spinti da uno o due
individui per ladistanzainteradel viaggio.
Gli altri carretti sono trainati daanimali da
somacheli tirano mentregli éfi camminano
affianco, oppure montano su carri piu
grandi.

Andarein barca é un’ altra possihilita,
dato che del fiumi sotterranei viaggiano tra
molte aree. Mentre nessunadelle navi degli
elfi dell’ombra pud essere uguale in
grandezza aquelle che si trovano sui mari
in superficie, alcune sono grandi come una
barcaccia: 24 metri dapruaapoppa, conun
equipaggio di 75 elfi e capacedi portareun
carico di oltre 40.000 mo di peso.




Infine, seuno vuol e viaggiare solamente
daunlato all’altro di unagrande caverna,
puo volare su un grande alato. Mentre
guesti normalmente sono usati solamente
da pattuglie di grandi alati (unadivisione
dell’ esercito elfico dell’ ombra), acune di
gueste bestie gigantesche sono proprieta
privata. Alcuni tunnel sono cosi grandi che
i grandi alati possono volargli attraverso e,
senon per I'interalunghezza, almeno per la
maggior parte, percorrendo le restanti a
piedi.

Prima o¢€lla Monrte - 1
VaGgaboNbDi

Gli elfi dell’ombrahanno un’ altra usanza
che sembrerebbe crudele, ma non puod
esserlo, altrimenti Rafiel non I’ avrebbe
ordinato. Quando un elfo é fortunato
abbastanza per arrivareavivere fino a800
anni, non hadiritto piu avivere fralasua
gente.

In una cerimonia speciale tenuta nel
tempio del suo clan, egli dal’addio, con
sostenitori tutt’intorno. Questa non € una
cerimonia ufficiale, anzi é il contrario:
celebrata col buon cibo, bevande alcoliche
esi cantaesi ballamolto per tuttalanotte
o quella che sarebbe notte se gli elfi
dell’ ombravivessero in superficie. Questa
festivita € sempre tenuta in un giorno
festivo, come e accennato sopra.

Alla conclusione della cerimonia, due
sciamani accompagnano |’anziano in un
tunnel. Ancora unavolta, Rafiel guiderail
loro cammino. Quando gli sciamani
giungono in un luogo scelto a caso,
abbandonanoil vecchio elfo dell’ ombra. Lui
diviene un «vagabondo», condannato a
vivere dasolo, non avendo mai il permesso
di tornare sui propri passi e senza entrare
mal in contatto con gli altri elfi dell’ ombra.

Quanto tempo vivono questi
vagabondi? Nessun elfo dell’ombralo sa,
essendo impedito ogni contatto. Molti
sono debilitati dall’ etd, e non sono tagliati
per un’ esistenza solitaria.

Le leggende parlano di una citta
interamente abitata da vagabondi, nascosta
da qualche parte nei territori degli elfi
dell’ ombra, ma come potrebbe essere vero?
Nessun elfo dell’ ombradotato di raziocinio
credein questastoriainverosimile.

Ci sono molteipotesi sul perché Refiel
imponga loro di vagabondare. Molti elfi

dell’ombra credono che questo
insegnamento serva a rivivere il primo
giorno sotto terra, quandoil cibo erascarso
e gli anziani erano spesso troppo deboli
per offrire la loro azione ala comunita
Effettivamente, quando la vita per gli elfi
dell’ ombraeramolto dura, pochi giunsero
all’ etavenerabile di 800, cosi ¢’ erano pochi
vagabondi. In ogni caso tutti gli elfi
dell’ ombra seguono questa pratica, senza
eccezioni, come se a comandarlo fosse
Rafid.

AIIRO sugGli EIfi OcIrOMbra
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Ne¢Illa mischia

Impersonare un personaggio elfo
dell’ombra puo essere eccitante, perché
questi maghi del sottosuolo hanno diverse
ragioni per fare quello che fanno: questi
non sono micaelfi delle foreste piazzati in
una cavernal Tuttavia, Si possono trovare
delle somiglianze, insieme ad alcune
differenze. Leggi attentamente questo
materiale se vuoi impersonare un elfo
dell’ombra

Per creare un normal e personaggioelfo
dell’ ombrahai bisogno solamente di seguire
le regole di generazione degli elfi nel Set
Base di D&D®, applicando le seguenti
differenze:

Descrizione fisica: Mentre la storia
popolare dipinge spesso gli elfi di
superficie come esseri la cui pelle ha un
pallido colore verdastro, sarebbe piu
corretto dire che sono piu chiari di
carnagione. Gli elfi dell’ ombrasono anche
pit pallidi, con capelli bianchi ed occhi
molto chiari, di solito blu scintillante o di
colore grigio. Gli elfi dell’ombra sono un
po’ piu piccoli e pit magri (snelli) dei loro
cugini di superficie, mentre sono alti circa
1,5 metri e pesano approssi mativamente 45
chilogrammi. Le loro orecchie sono piu
grandi di quelle degli elfi della foresta,
fungendo sottoterra come una specie di
“radar mohili”. Gli fi dell’ ombrahanno una
vocemolto acuta, quas stridulaalleorecchie
umane.

Requisiti minimi e bonus per
I’esperienza: Un personaggio elfo
dell’ ombraadulto deve avere un minimo di
Intelligenza di 9. Se la sua Forza e
I’ Intelligenza sono 13 o piu, guadagna un
bonus di Esperienza del 5%. Se la sua
Intelligenzaé 16 o piu, elasuaForzae 130
piy, il suo Bonusdi Esperienzaé 10%. Agli
sciamani si applicano requisiti minimi e
bonus differenti che sono descritti di
seguito.

Punti ferita e livelli: | punti ferita
dell’ elfo sono determinati con 1d6 per ogni
livello, con le normali varianti per la
Cogtituzione. Il nonolivelloél’ ultimolivello
nel quale un elfo guadagna 1d6 di punti
ferita. Da allorain poi, guadagna 2 punti
per livello senza piu considerare i
modificatori dellaCostituzione.

Diversamente dai normali elfi, gli elfi
dell’ ombra possono progredire oltreil 10°
livello nelle abilitadi guerrae magia, senza

avere bisogno di dovere ricevere
addestramento dagli umani o diventare
Custodi dell’Albero (rif. “Gli Elfi
d' Alfheim”). Un personaggio elfo
dell’ ombracheraggiungeil livello piu ato
di Punti Esperienzadeve scegliere sevuole
specializzars come guerriero o come mago.
Virtualmente tutti questi guerrieri
appartengono all’esercito degli elfi
dell’ombra; i maghi possono appartenere
all’ esercito, possono essere sciamani, 0
possono essere indipendenti, lavorando
per sestessi 0 per chiunque desiderai loro
iz

Come guerrieri, gli elfi dell’ombra
progrediscono oltreil 10° livello seguendo
le classi d’attacco (descritte nel Set
Companion di D&D®). Come maghi,
possono ottenere nuovi incantesimi dei
livelli piv alti. (Vedi Tabellal allaprossima
pagina)

LaTabellal unisceleinformazioni per il
combattimento aquelle per I’ uso ddlamagia
degli elfi dell’ ombra, cosi comei punti di
esperienza sono gli stessi per entrambe le
arti. Comunque, dopoil 10° livello, ricordeti
che un personaggio pud progredire
solamente in uno, non nell’altro! Seil tuo
personaggio sta perfezionandosi come
guerriero, dovresti trascurare i nuovi
incantesimi elencati oltreil 10° livello; a
contrario, seil tuo personaggio &€ un mago,
dovresti trascurareleclass d attacco; il tuo
elfo dell’ombra lottera come un semplice
elfodi 10° livello per sempre.

Abilita speciali: Oltredlaloro abilitadi
operare comeguerrieri emaghi, gli dfi hanno
anche una naturale infravisione con un
raggio di 27 metri nel buio. In pit, non
possono essere paralizzati dai ghoul o altri
non-morti, anche segli altri tipi di paralisi
funzionano normal mente contro di loro.

Per quanto riguarda le lingue gli €elfi
dell’ ombra conoscono la proprialingua, la
linguadel loro alineamento, elelinguedi
trede loro nemici sotterranei evicini: gnall,
orchi, e hobgoblin. La lingua dei elfi
dell’ombraeun dialetto, naturalmente, della
linguadegli elfi dellasuperficie. Il tuo DM
haulteriori informazioni sevoleteimparare
lalinguadi superficie o comunicare con gli
elfi di Alfheimodi atreregioni.

Come i loro cugini di superficie, gli elfi
dell’ombra hanno una vista acuta, sono
quindi molto abili nel trovare porte segrete

ealtri oggetti. Ogni qualvoltaun elfo tenta
di trovare qualcosa, il DM tirald6 euntiro
di 1 o 2 gli permette di trovare |’ oggetto
(dando per scontato che I'elfo stia
guardando nell’ area corretta). Questo si
applica ad ogni elfo dell’ombra che stia
cercando una qualsiasi cosa, non solo una
porta segreta.

| nomi: | nomi per gli efi dell’ ombrasono
simili ai nomi degli elfi della superficie. |
nomi di vari personaggi menzionati nel libro
possono essere un inizio; altri esempi di
nomi possono essere trovati in B10:
L’ Oscuro Terrore della Notte; CM1: La
Prova dei Signori della Guerra; CM7:
L’ Albero della Mita; ATL1: Il Granducato
di Karameikos; ATL3: | Principati di
Glantri; ATL10: Gli Elfi d’ Alfheim; ATLO:
Le Gilde di Minrothad; M2: La Vendetta
di Alphaks; M5: Gli Artigli della Notte e
X11: La Saga del Signore dell’ Ombra.

Gli elfi dell’ombra non seguono
I’ usanzadi usare soprannomi speciali come
descritto nell’ ATL10: Gli Elfi di Alfheim.

Clan e Citta: Ogni personaggio elfo
dell’ombra deve appartenere ad uno
specifico clan chedi solito determinalacitta
dovevivel elfodell’ombra. Il clancui il tuo
personaggio appartiene cambieraseil tuo
personaggio Si Sposa, e pud cambiare
anche per altreragioni.

Lefortezze: Quando unelfodel’ ombra
giunge a 9° livello, pud costruire una
fortezza in una caverna vicino ai domini
dell’elfo dell’ ombra. I tuo DM ti dirdcosa
fare quando il tuo personaggio giunge a
questo livello. Quando un elfo dell’ ombra
facio, dainizio ad un nuovo insediamento
che si pud considerare che appartiene (in
definitiva) al suo specifico clan.

Attacchi speciali: Gli éfi ddl’ ombrache
appartengono all’ esercito continuano a
migliorarenelleabilitadi combattimento per
tutta la loro carriera. Fa riferimento ala
tabellasotto per i dettagli. Quando il totale
dei punti esperienza di un personaggio
giungea850.000 egli guadagnale Abilitadi
Combattimento dei guerrieri (vedi il Libro
del Master del Set Companion). Per gli
attacchi multipli (se un attacco col pisce con
un Tiro per Colpiredi 2), due attacchi sono
possibili a 850.000 PX, e tre attacchi a
2.600.000 PX. Gli elfi dell’ombra non
possono mai raggiungerei quattro attacchi
per round. Le opzioni Carica, Parata e
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Tabellal: Punti Esperienzadel'Elfodell'Ombra

Disarmare sono utilizzabili, come descritto
nel Libro del Master del Set Companion.

Abilita: L' uso opzionaedelle abilita, se
€ permesso dal tuo DM, é descritto in tutti
i particolari nellasezione seguente.

Liveli di magia: Si devequi sottolineare
chei livelli di magiadescritti in questo libro
corrispondono a sistemadi gioco descritto
nell’ ATL10: Gli Elfi d’ Aifheim E un sistema
diverso daquello dell’ eifo normalechec' e
nel manuale delleregole, con lapossibilita
di raggiungere pit alti livelli di magiaedi
potere scegliere pitl incantesimi. Quando
crel il tuo personaggio elfo dell’ ombra,
verificaprimaseil tuo DM ti permetteradi
usare questo sistemadi magiamodificato.

Le Abilita per gGli EIfi
o€l OMbra

Le abilita sono una pratica aggiunta
opzionale alle regole di gioco di D& D®.
Aiutano a definire un personaggio ed
aumentano notevolmente le possibilita a
disposizione nel gioco di ruolo. Chiedi a
tuo DM se le abilita possono essere usate
nellatua campagna.

Abilita INiziali
Tutti gli elfi dell’ombra (1° livello)
cominciano con quattro abilitainiziali. Tutti
gli elfi dell’ombra hanno |’ abilita
Orientamento nelle Caverne. Un'’ dtraabilita
deve essere sceltafrale abilitanei mestieri
e nelle professioni; questa rappresenta la
professione (mestiere) del personaggio. Un
personaggio pud scegliere inoltre le due
abilita supplementari dall’elenco sotto
(incluso I'esercitare pit mestieri, se il
giocatorelo desidera).

Abilita bonus: | personaggi appena
creati conoscono piti o meno abilitain base
alalorointelligenza, comedel resto accade
per la conoscenza delle lingue. Un
personaggio con unalntelligenzadi 13-15
acquista un’ abilita addizionale (per un
totale di cinque). Con una Intelligenza di
16-17, un personaggio acquista due abilita
addizionali (per untotale di sette).

Cowme si UsaNo I€ Abilita——

Ogni abilita e basata sul punteggio di una
delle caratteristiche di un personaggio
(Forza, Intelligenza, Saggezza, Codtituzione,
Destrezza o Carisma). Durante una
sessione di gioco, il DM puo decidere che

Livello Esperienza Classed’ Attacco

0 -
4,000 -
8000 -
16.000 -
32000 -
64.000 -
120000 -
250.000 -
400.000

600.000(a)
850.000(b)
1.100.000
1.350.000
1.600.000(c)
1.850.000
2.100.000
2.250.000
2.600.000(d)
2.850.000
3.100.000
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Noteper Tabellal
(8 Comeun Guerrierodi livello 22-24.

Incantesimi per livello
2 3 4 5 6 7 8 9
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(b) Guadagnale Opzioni di Combattimento per guerrieri. Daquesto livello sono possibili

2 attacchi per round.

(c) Automaticamente subisce meta del danno da attacchi col soffio.
(d) Come un Guerriero di livello 25-27. Daquesto livello sono possibili 3 attacchi per

round.

I’abilitadi un personaggio puo aiutarloin
una situazione. Inoltre, il giocatore puo
chiederea DM di considerare seé possibile
che I'abilita del suo personaggio sia
applicabile, mastaal DM decidere sesiao
non siail caso. Seil DM decide che |’ uso
dell’ abilita del personaggio € adattaad una
situazione, il giocatore deve tirare 1d20
confrontando il risultato del tiro col
punteggio corrente della caratteristica su
cui e basata |’ abilita. Seiil tiro € uguale o
inferiore a punteggio dell’ abilita, I’ abilita
viene usata con successo.

PRrimMi ACCENNI per I'Uso odelle
Abilita
Nellamaggior parte dei casi, le abilitanon
possono essere usate contro altri
personaggi giocanti. Alcune abilita, in
particolare |le abilita di Carisma possono
essere usate solamente contro PNG.
Tirando un 20 si fallisce sempre.

Piu eadtaladifferenzatrail tiro riuscito
e il valore d’abilita, pit efficacemente
I’ abilita e statausata. Tanto piu e difficileil
compito, tanto pit modesti saranno i
benefici di un successo nell’ abilita

Un tiro di 1 non & un successo
automatico. Quando si tenta un compito
molto difficile, il DM puo assegnare delle
penalitaal tiro per rispecchiare lamaggiore
difficolta del compito. Se il compito &
insolitamente difficile, il DM pud decidere
(primachei dadi siano tirati) che, anche se
il successo € teoricamente possibile, € in
praticainverasimilmenteimprobabile. Intae
caso puo costringere il giocatore a tirare
due 1 consecutivi. Un personaggio che
riescein unataleimpresasi pud direcheé
stato ispirato divinamente! || DM puo
decidere che I’uso di un’abilita riesca
automaticamente quando si esegue un
compito facile, o cheil PG ricevaun bonus
al tiro. I| DM determinail lasso di tempo
richiesto per I'uso di un’ abilitacui ériuscita
la verifica. Costruire un carrello puo
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impegnare molti giorni, mentreidentificare
un fungo pud impegnare pochi secondi.

Il DM determinagli effetti del successo
su una prova di abilita. Il tuo DM puod
decidere che siariuscito I’ uso dell’ ahilita
Navigazione e ti dara in anticipo un
avvertimento della presenza di rapide nel
tunnel, o pud permettere al personaggio di
accorgersi delle rapide solamente quando
e nelle sue vicinanze, secondo le
circostanze.

Ladecisionedel DM einappdlabile. Se,
da giocatore, pensi che un giudizio sia
insensato, discutine con il tuo DM dopo il
gioco, con lasperanzadi evitare malintesi
nel futuro.

MigliorameNto delle Abilita —
Il punteggio di abilita di un personaggio
puo essere aumentato alzando il punteggio
della caratteristica sulla quale |’ abilita si
basa. Per migliorareil punteggio di abilita,
devi “barattare”’ la scelta di una normale
abilita con I’aumento di 1 punto in una
diversaahilita

Tale abilitamigliorata & indicata sulla
scheda del personaggio segnando il
numero di punti supplementari con un
“piu” dopo il nome dell’ abilita (es.,
Acrobazia+1, ConoscenzadellaNatura+2,

ecc.). Migliorare un’abilita aumenta la
possibilita di un risultato positivo in una
eventualeverifica

Leabilitanonincidono sul conferimento
di atri benefici.

L e abilita sono scelte permanenti; non
s possono cambiarei punteggi delleabilita
del personaggio quando |'avventura é
incominciata.

IMparare Nuove Abilita——
Durante lapropriacarriera, un personaggio
puod acquisire nuove abilita o migliorarne
alcune che gia possiede. Tutti i PG
acquisiscono il diritto a una nuova scelta
di abilitaogni 4livelli di esperienza. Quindi
un personaggio riceve le sue prime abilita
a 1° livello, poi un’ abilitanuovaal 5° livello,
un’atraa 9° livello, un’atraal 13° livelloe
cosi via

Ogni scelta di abilita aggiuntiva puo
essere usata per acquisire un’ abilita nuova
o migliorare una vecchia abilita nella
maniera descritta sopra. Nuove abilita
possono essere scelte dall’ elenco di abilita
generaleo dall’ elenco di abilitadi mestieri
e professioni.

Tabdla2: Limitedeleabilitaconosciute
per livello del per sonaggio

Livelol: 7abilita
Livello5:  8abhilita
Livello9: 9abilita
Livello13: 10ahilita
Livellol7: 11abilita
Livello21: 12ahilita
Livello25: 13ahilita
Livello29: 14 ahilita
Livello33: 15ahilita

Le¢ Abilita € 1a Schebda del

PERSONAGGIO
Registrate le abilita sulla scheda del
personaggio nellamanieraseguente. Prima
completate il campo “Numero di Abilita
Scelte: " vuoto, registrando sullariga
il numero di abilita scelte ricevute dal tuo
personaggio alacreazione.

Sotto questo, scrivete le abilita del
personaggio. Indicateil nomedell’ abilita,
I’ abbreviazione della caratteristica sulla
quale |'abilita & basata, gli eventuali
modificatori permanenti che avete ottenuto
per |’ abilita destinandole delle scelte di
abilitaextraedli eventuali modificatori.
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Esempio: Fortanor, un elfo dell’ ombra
del clandi Gelbalf (Fr 13,In 16, Sg 9, Ds9,
Co 11, Ca 10) cominciala sua carriera di
avventuriero. Lasualntelligenzapari a16
gli fa ottenere due abilita addizionali, per
un totale di sette. Egli desideraesplorarei
dintorni dellasuacittaattraverso gli attigui
corsi d’'acqua, cosi sceglie costruzioni di
navi come abilita del suo mestiere, eil suo
DM decide che questa abilita dipende
dall’ Intelligenzadi Fortanor. Al finedi essere
piu abile decide di usare due scelte di
abilitaper I’ abilitadi Timoniere/Capitano,
dandole un +1 ai risultati sullasuaabilita.
Sceglie allo stesso modo altre abilita che
pensa saranno utili a suo personaggio, e
finisce I’ elenco con I’ abilita Canto, solo
perchélui pensache questasiadivertente.
Lasuaschedadel personaggio saraquesta:

Numero di Sceltedi Abilita: 7
Costruire barche (In): 16
Timoniere/Capitano (In+1): 17
Conoscenzadel Territorio (In): 16
Senso del Pericolo (Sg): 9

Usare Corde (Ds): 9

Cantare(Ca): 10

DeESCRiziONI delle Abilita

Qui di seguito ci sono le abilita
particolarmente appropriate o utili in una
campagna con elfi dell’ombra, elencate
secondo |acaratteristicasu cui sono basate.
Questo non € un elenco completo di tutte
le possibili abilita. Potete suggerirevoi altre
abilitaa DM e lui puo avere atre abilita
utili per lacampagna.

Non trascurate lapossibilitadi scegliere
abilitache sonoritenute“inutili” nel modo
tradizionaledi pensare degli avventurieri.

Le abilita possono essere utili ai
personaggi per risolvere dei problemi
durantelasessione di gioco, maun’ abilita
per essere sceltanon deve essere utile, puo
anche essere solo divertente. Non esitate a
chiedere al DM un’abilita che pud non
essere molto utile, ma che si adatta
perfettamente alla personalita che avete
immaginato per il vostro personaggio.

Abilita ProfessioNali €

Mestieri
Ogni elfo scuro deve avere almeno
un’ abilitache puo fargli guadagnare di che
vivere; anche uno sciamano deve
specializzarsi in qualche mestiere, comeun
qualsiasi atro cittadino. Queste abilita si
avvalgono delle diverse caratteristiche del
personaggio, ed alcune possono essere
anche variabili, dipendendo dalle decisioni
del DM. Per esempio, molti mestieri
possono essere visti come basati
sull’Intelligenza o sulla Destrezza,
dipendendo dal grado al quale |la maestria
si avvicinaea livello di qualitaartistico.

Le abilita di mestiere possono essere
inclusefrale abilita basate sullaDestrezza
perchéladestrezzamanuale, lapazienza, e
lapraticasono importanti nell’impararele
basi di alcuni mestieri. In alternativa,
possono essereincluse frale abilita basate
sull’ Intelligenza perché I'istruzione,
I'attenzione al dettaglio e un’ opportuna
pianificazione sono importanti ataefine. Il
DM puo decidere di usare ambo le
designazioni nella stessacampagna. Coloro
che hanno mestieri basati sull’ Intelligenza
possono fare prodotti armonici, mentre chi
ha un mestiere basato sulla Destrezza
produce beni robusti e pratici.

L' uso di queste abilita suppone un
tempo adeguato e |’ accesso ad appropriati
attrezzi e materiali. Altrimenti, possono
essere stimate delle penalita o il DM pud
anchestabilirecheil compito eimpossibile.

Mestieri
L’ abilitadi fare eriparare oggetti associati
conlatuaarte, el’ abilitadi valutareil valore
di tali oggetti. Le abilita di artigiano
includono: Armaiolo, Bottaio, Carpentiere,
Carraio, Ceramista, Ciabattino, Conciatore,
Contadino, Distillatore, Ebanista, Fabbro,
Faegname, Fabbricante d’ armi, Fabbricante
d’archi, Incisore, Marinaio, Minatore,
Orefice, Pellettiere, Scultore, Scultore, Sarto,
Stagnino, Vetraio, e cosi via.

Alcune mestieri sono descritti con
maggiore dettaglio sotto.

Armaiolo: L abilita di fare e riparare
armature di cuoio. Piu alti livelli di abilita
permettono al personaggio di fareeriparare
cotte di maglia (+1 abilitd) e corazze di
piastre (+2 abilitd).

Fabbricante d’Archi: L' abilita di
fabbricare archi efrecce.

Costruire Barche: L abilitadi costruire
barche e navi, e mantenerli in buono stato.

ProfessioNi
Queste abilitasono basate sull’ Intel ligenza
di solito, richiedendo «uno studio sui libri»
per divenire un esperto in esse. Scegline
unafrale seguenti, o inventane unanuova
non su questo elenco e convinci il tuo DM
a concedertela: Architettura, Tecnica
Bancaria, e Ingegneria

Abilita di Forza
Azzuffarsi: questa abilita permette di
combattere in mezzo a una folla usando
utensili vari, colpendo gli attaccanti mentre
sono shilanciati, brandendo candelabri e
cosi via. | danni provocati non sono letali;
I"avversario crolla privo di sensi quando
raggiunge 0 PF. Una verifica riuscita
permettedi raddoppiarei danni per ogni +1
di bonussullaforzadel vostro personaggio.
| danni si distribuiscono tra gli attaccanti
che fanno parte dell o stesso gruppo, fino a
un massimo di dieci attaccanti.

Muscoli: conoscenzaed esperienzanel
sollevare pesi e svolgerelavori di fatica. I
PG sacomedirigeregli schiavi oi lavoranti
in modo da ottimizzare il loro lavoro, e
comprende concetti semplici come cunel,
carrucole oleve. || personaggio acquisisce
un bonusdi +2 per compiti difficoltos come
piegare sbarre o sfondare porte e pareti.

Abilita di INtelligeNza
Alchimia: I’abilita di riconoscere ed
identificare comuni sostanze alchimistiche
epozioni.

Artiglieria: consentea personaggio di
comprendere |’ uso dei pezzi di artiglieria,
inclusal’ artiglieriadi gravitaspeciadedella
Cittadi Stelle. Unaverificariuscitadaun
bonus di +2 per colpire con questo tipo di
ama

Cartografia: il PG non deve
necessariamente saper leggere o scrivere,
mariesce acapire e preparare delle mappe.
Laverificae necessarianel caso di mappe
molto complesse o fare una mappa di
un’ areaamemoria.

Conoscenza del Territorio: La
conoscenza delle condizioni della terra,
dell’ acqua e dell’ambiente di unaregione,
come lo e il regno sotterraneo degli elfi
dell’ombra. Questainclude la conoscenza
dei piu sicuri o veloci percorsi di viaggio,
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dei tunnel locali e delleviefluviali e delle
condizioni ambientali pericolose. L’uso di
guesta abilita nel territorio proprio del
personaggio riceve un bonus di +2. L'uso
di questa abilita in un luogo sconosciuto
masimiledaunapenalitada-2 a-4. Un PG
al’inizio non puo prendere questa abilita
per nessunaregioneriferitaallasuperficie,
tale conoscenza deve essere guadagnata
nel corso della campagnal

Conoscenza della Natura: conoscenza
delle piantecomuni edellavitadegli animdli
di unterritorio familiare, siadomestico che
selvatico. Questo include la conoscenza
delle piante commestibili e vel enose, funghi
curativi, o segnali di un pericoloinnaturale
comel’ assenzadi vitanormale delle piante,
comportamenti atipici degli animali, ecc.
L'uso di questaabilitanel territorio proprio
del personaggio riceve un bonus di +2.
L'uso di questa abilita in un luogo
sconosciuto masimile daunapenalitada-
2 a-4.Un PG al’inizio non pud prendere
guesta abilita per nessuna regione della
superficie, tale conoscenza deve essere
guadagnatanel corso dellacampagnal

Conoscenza di Codici e Leggi:
Conoscenzadelleleggi edel codici morali
cheregolanolasocietadegli €fi dell’ ombra.

Costruire Trappole: costruzione di
trappole per catturare animali, mostri o
visitatori indesiderati. Unaverificariuscita
significa che la trappola funziona (ha
funzionato).

Culture non Elfiche: si ha una
conoscenza non particolareggiata delle
razze delle Terre Brulle. Include una
conoscenzaparziaedi usanze non elfiche,
del metodi di guerra, dell’ abilitaconlamagia
ed un basilare vocabolario.

Leggere e Scrivere una Lingua:
conoscenza di una lingua scritta umana,
semiumana, o umanoide. Una verifica
sull’ Intelligenza érichiesta ogni voltache
si tentadi leggere o scrivere questalingua.

Magie Alternative: I’abilita da un
conoscenzadi base di quegli effetti magici
non direttamente collegati con i normali
incantesimi, in particolarele abilitaspeciali
dei mostri pitl conosciuti del Piano Primario
ed Extraplanari edegli Immortali.

Marinaio: I’ abilita consente I’uso di
piccole barche e chiatte. Include anche
I’abilitadi pesca. | compiti semplici sono
eseguiti automaticamente con questa
abilita; verificate solamente le situazioni
pericolose o insolite.

Navigazione: |’ abilita di pilotare una
barca o nave ad una destinazione estranea
oin circostanze sfavorevoli nelleviefluviai
sotterranee degli elfi dell’ombra. L’ uso di
guesta abilita suppone che si abbia
conoscenza dell’area 0 Si sia in possesso
di unamappa. In caso contrario, puo essere
impostadal DM unapenalitada-4 a-8.

Orientamento: si usaprevaentemente
sottoterra, quando si percorrono grandi
distanze. Evita di perdersi durante
I’ esplorazione di caverne, tunnel e fiumi
sotterranei. L’ Orientamentoin un labirinto
richiede unaverificasull’ abilita

Segnalazioni: consentea PG di lasciare
dei messaggi comprensibili per un altro
specialistadi segnalazioni. Ad esempio, un
cumulo di pietre e ramoscelli
apparentemente insignificante lasciato su
una pista potrebbe indicare la presenza di
un pericolo a degli aleati che seguono il
gruppo. Un personaggio con questa abilita
puo lasciare anche dei semplici messaggi,
come: “un gruppo di troll arrivadanord”,
“accampatevi qui”’, o “ritorna e avverti
I’esercito elfico dell’ombra’. La
comunicazione € possibile anche tramite
corni, bandiere e segnali di luce. Tultti gli
elfi dell’ ombraconosconoi segnali emessi
dai corni dell’ esercito.

Seguire Tracce: il PG & in grado di
seguiretracce. || DM élibero di aumentare
o diminuire le possibilita di successo
secondo le circostanze (decorso delle
tracce, tipo di terreno, numero degli
inseguiti, e cosi via). Questa abilita pud
essere usata anche per oscurare tracce del
PG o dei suoi compagni. Per scoprire le
tracce occultate dal PG bisogna fare una
verificasull’ Intelligenzadegli inseguitori,
con unapenalita pari aladifferenzatrail
numero tirato ed il numero di cui il PG ha
bisogno per I’ abilita. Per esempio, Farneal
€ un vagabondo, e teme di essere seguita
da una banda di orchi affamati. Tenta di
nascondere come meglio puo le sue tracce
attraversoi sentieri che percorre. Lei haun
punteggio di 15 all’ abilita Seguiretracce e
tiraun 5, una verifica positiva. Chiungque
seguale suetracce haunapenalitadel -10
sulla sua Intelligenza sul tiro per
individuarle.

Sopravvivenza: il personaggio € in
grado di trovare cibo, riparo e acqua nel
regno sotterraneo degli elfi dell’ ombra. Una
verificapostivasignificacheil personaggio

eriuscito aprocurareil necessario per sée
per diversi compagni (funghi, radici, bacche
e cosi via). E richiesta un’altra scelta di
abilita per imparare la sopravvivenza in
territori di tipo diverso.

Storia Antica: la conoscenza
particolareggiata della storia degli elfi
dell’ombra, la conoscenza generale della
storia delle razze che vivono nelle Terre
Brulle e degli elfi della superficie, ed una
vaga conoscenza della storia degli altri
popoli dellasuperficie.

Tattica: I’ abilitadi utilizzareletruppe
nel modo migliore. Una verifica positiva
significacheil DM modificherail risultato
di un confronto entro limiti ragionevoli.

Timoniere/Capitano: |'abilita di
occuparsi di grandi navi e saper dirigereun
equi paggio competente. Cio nonincludeil
risolversi delle minacce all’ autorita del
capitano, o un ammutinamento, per
esempio, che possono essere decisi da una
verificasul Carismaocon|’usodi un’atra
abilitaadatta(Comando, Persuasione e cosi
via).

Travestirsi: |’abilita di travestirsi in
modo da sembrare qualcuno altro. E
richiesta una verifica riuscita in
quest’ abilita da parte del tuo personaggio
per ogni personaggio o gruppo di
personaggi che il travestimento deve
ingannare. || tiro e modificato dal bonusdi
Saggezza dell’ osservatore o da eventuali
penalita. Percido un personaggio con un
punteggio alto di Saggezza ha maggiori
possibilita di smascherare un
travestimento.

Abilita i Saggezza

Addestrare Animali: sceglieteun animale
particolare. Il PG sa come crescere,
addestrare e curare il tipo di animale
prescelto. E possibileinsegnareal’ animale
semplici esercizi o ordini basilari. C'e
bisogno di una verifica ogni volta che
I’ animale € usato per uno scopo importante,
con unapenalitaal tirodi -1 per ogni dado
vitadi differenzatral’istruttoreel’ animale
(sel’animale hapiu dadi vitaddl’ istruttore).

Coraggio: guesta abilita permette a
personaggio di resistere agli effetti di
qualsiasi magiacheintimorisce.

Cucinare: il personaggio € capace di
preparare il trania, il cibo compresso e
conservato, specifico degli elfi dell’ ombra.
Nei giorni di festa speciali, questa abilita
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da |la possibilita di cucinare prelibatezze
speciali.

Guaritore Naturale: il PG € bene
informato sull’ uso di erbe efunghi curativi.
Seil PG haunrisultato positivo nel tiro per
curare, al personaggio che é stato
avvelenato € permesso un secondo tiro
salvezza con una penalita di -2. Con una
verificariuscitail PG pud consentire, grazie
alle sue cure naturali, ai personaggi di
guarire allavelocitadi 2 punti ferita ogni
giorno di totale riposo.

Insegnare: la capacita di insegnare
un’ abilitanel modo migliore. Unaverifica
positiva indica che |’ apprendista impara
I” abilita.con un modificatore permanente di
+1, purchéil suo punteggiofinaenel’ abilita
non ecceda quello del suo insegnante.

Percepire Inganni: la capacita di
riconoscere i trucchi o i comportamenti
fasulli di altre persone. Un uso riuscito
dell’ abilitanonrivelail grado di falsitadelle
affermazioni o la motivazione che spinge
un individuo a mentire, ma solo che il
personaggio non devefidarsi di lui, perché
sta cercando intenzionalmente di
ingannarlo. Diversamentedall’incantesimo
scopri bugie, questa abilita segnala al
personaggio solamentedi diffidare del PNG
che sta tentando di ingannarlo. Il
personaggio non scopriracon quest’ abilita
se le asserzioni sono vere o false. Una
verifica riuscita di questa abilita indica
semplicemente che I’ oratore sta tentando
intenzionalmente di ingannare il
personaggio.

Pronto Soccor so: L' ahilitadi portaredel
semplici soccorsi medici. Una verifica
riuscitaconsente a PG di ripristinare 1d4
punti ferita ad un personaggio o una
creatura ferita. Questa abilita non puo
essere usata su un personaggio o su una
creaturaferiti per pit di unavoltaper ferita.
Sed personaggio sono stati ripristinati tutti
i punti ferita, e poi € ferito di nuovo, puo
essere applicato ancora una volta un
pronto soccorso. Se, alla verifica questa
abilita, & tiro di dado esce un 20, 1d4 di
punti feritasonoinflitti a paziente.

Senso del Pericolo: I’ abilitadi percepire
il pericolo o le situazioni rischiose. Una
verificariuscitaequivaleadirecheil PG ha
scoperto un pericolo imminente, magico o
fisico alui diretto. II PG non conoscerala
natura o la fonte del pericolo. I| DM fara
questaverificain segreto, informandolo del
risultato.

Abilita di Destrezza

Nota sulle abilita da ladro: Frale abilita
di destrezza elencate sotto molte sono
basate sulle abilita della classe del ladro:
Artista della fuga (simile a Scassinare),
Trovare trappole, Sentire rumori,
Nascondersi nelle ombre, e Muoversi
silenziosamente. Queste abilita sono
consentite per far si che personaggi simili
ai ladri si sviluppino nella societa degli
elfi dell’ ombra (tuttavia, ovwiamente, non
al livello di specializzazione e di abilita
che si trova fra gli umani).

Non utilizzare queste abilita come se
fossero delle comuni abilita. Usarle cosi
vorrebbe dire, per assurdo, che un elfo
dell’ombradi primolivello con unadestrezza
alta puo essere migliore in un particolare
compito di un ladro umano atempo pieno,
con la stessa destrezza, che ha anni di
esperienzal Piuttosto, considera I’elfo
dell’ ombracomeunladro dello stessolivello,
con le stesse possibilita percentuali di
successo in quell’abilita. Se un elfo
dell’ombramiglioraun’ abilitascegliendola
pitdi unavolta(esempio, Trovaretrappole
+1), los tratti comedi unlivello pit ato nel
determinare |le sue possibilita percentuali
di successo.

Allerta: permettea PG di estrarreun’ arma
senza perdere tempo o di evitare gli effetti
di una sorpresa. Una verifica positiva
significacheil personaggio si sveglianon
appena sente un Minimo rumore; non &
un’ abilitautilea maghi.

Arrampicarsi: pud essere usata per
scalare montagne con |’ equipaggiamento
appropriato. E richiesta una verifica se la
superficie da scalare e particolarmente
insidiosa, con penalita che variano in
funzione del grado di difficolta (vedi il
manuaedel DM).

Arti marziali: scegliete uno stile:

Difensivo: aumentapermanentementela

CA di 1 punto, e consente di tentare

unaverificaper schivarei proiettili non

magici.

Offensivo: consentea PG di aggiungere

i bonusdellaforzanegli attacchi al’ arma

bianca. Unaverificapositivaraddoppia

i danni (senzacontareil bonus).

Cavalcare: Conoscenza delle cure di
base e dell’ alimentazione dei cavali, e
I’abilita di controllare un cavallo in
circostanze difficili. 1| PG pud riconoscere
facilmente un brocco, macomprare unasella

appropriata per un prezzo ragionevole
richiede un minimo controllo di abilitd, come
lo stesso tentaredi sellare. Ad esempio, pit
persone possono stare su una sellaquando
il cavallo s muove lentamente, ma starci
durante un galoppo o un combattimento &
tutta un’altra storia. Usare un’arma, un
incantesimo, o un’abilita mentre si € in
groppa, richiede una verifica su
quest’ abilita, con penalitacome aumentano
ledifficolta. Nota: Nessun elfo dell’ ombra
al’inizio puo avere questa abilita, pud
essere guadagnata solamente sulla
superficie, nel corso delle avventure!

Cavalcare Grandi Alati: Un elfo
dell’ ombra con questa abilita e capace di
controllare e cavalcare un grande alato. E
richiesta una verifica sull’abilita per
controllareil mostroin situazioni pericolose
0 se é colpito in combattimento. Un
fallimento causalaperditadi controllo del
grande alato finché riesca un tiro positivo
sull’ abilita (unaverificaper round).

Coalpirealla Cieca: lacapacitadi mirare
a un bersaglio senza vederlo (anche
I'infravisione ha un raggio limitato, dopo
tutto). Il personaggio deve esserein grado
di sentirei rumori prodotti dal bersaglioin
modo da valutarne la posizione. E
necessario un tiro per colpire per riuscire a
centrareil bersaglio, masenzaapplicarele
normali penalitaderivanti dall’ oscurita.

Danzare: come i loro cugini di
superficie, gli efi dell’ ombrasono ballerini
superlativi. Questa abilita conferisce
I’abilita di muoversi ritmicamente e con
graziaaccompagnandosi allamusica

Fuoco Rapido: un tiro abilita riuscito
permette al personaggio di lanciare un
proiettileinpit alafinedel round. | duetiri
per colpire subiscono unapenalitadi -3, e
mentrelaprimaseguele normali regole per
I’ Iniziativa, lasecondafrecciavieneinvece
lanciataalafinedel round.

Giocoliere: |I'abilita permette al
personaggio elfo dell’ombra di compiere
giochi d'abilita con tre oggetti di ugual
forma e dimensioni. Un tiro abilita
necessario per ogni ulteriore oggetto, con
unapenalitacumulativadi -1 per ogni altro
oggetto e per qualsiasi differenzadi peso.

Imitare Suoni: il personaggio pud
imitarei suoni prodotti daanimali e mostri.
Puo essere usata per comunicare in un
raggiolimitato senzaessere notati, seviene
usatain combinazione con Segnalazioni.
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Muovers Silenziosamente: € uguale
all’ abilitadel ladro (vedi lanotaall’inizio di
guesta sezione).

Nascondersi nelle Ombre: & uguale
all’ abilitadel ladro (vedi lanotaall’ inizio di
guesta sezione).

Riflessi Pronti: I'abilita di caricare e
sparare una freccia con un bonus di +2
al’Iniziativa.

Tragli elfi dell’ombra, I’ abilita viene
sfruttataa meglio con unabalestraleggera
Ledtrearmi (archi, pugndi, asce, artiglieria,
pietre e cosi via) richiedono una verifica
sull’ abilita, e alcune subiscono delle
penalita. Puo essere usatain combinazione
con |’ abilita Sentire rumori.

Saltare: untiro abilitariuscito permette
al personaggio di superare ostacoli non
troppo dti edi saltareinatooinlungofino
a3 metri, edi 3 ulteriori metri sesi prende
unarincorsa.

Scappare: |'abilita di eludere gli
inseguitori. Questaabilitariflette lacapacita
di fuggire dai pericoli. Un uso appropriato
aggiunge 3 metri per round a normale
movimento del personaggio per 10 round,
dando all’inseguito la possibilita di far
perdere le proprie tracce. Inoltre, un tiro
abilita pud permettere a personaggio di
spariredietro un angolo, nascondersi frala
folla, o compiere simili azioni per depistare
eventuali inseguitori.

Sentire Rumori: la capacita di
percepirei rumori pitllievi, o acuni dettagli
tra un insieme di suoni confusi,
individuandone lasorgente e lanatura (vedi
lanotaall’iniziodi questasezione). Questa
abilitamiglioral’ abilitaColpirealaCieca
accordandole un punto di bonus sulla
verificadell’ abilita; ed aumentadi un punto
il valoredi THACO per ColpireallaCieca

TrovareTrappole I’ abilitadi rilevarela
presenza di trappole osservando un
passaggio o unastanza. Unaverificafallita
significa che non viene scoperta nessuna
trappola. L’ entitadi un tiro riuscito indica
invece il numero di trappole che vengono
individuate. Per neutralizzare latrappolaé
necessario un altro tiro.

Usare Corde: lacapacitadi farenodi e
reti. E richiestaunaverificaper lanciare una
rete o un lazo per bloccare una creatura o
afferrare un oggetto.

Abilita di Costituzione
BereAlcolici: un talento che consente di
assorbire grandi quantita di beveraggi

acoolici senzaubriacarsi. Laprimaverifica
falitaindicacheil personaggio € ubriaco;
la seconda, che sviene.

Respirazione Lenta: una verifica
positiva significa che il personaggio
sopravvive in uno spazio ridotto dopo che
I entratain unacavernaeé crollata, con una
penalita di -1 per ogni giorno in cui &
bloccato. Lo stesso meccanismo si applica
sott’ acqua, con unapenalitadi -1 per ogni
minuto di immersione. Untirofallitoindica
cheil personaggio soffoca e muore.

Resistenza: la capacita di compiere
un’ azione per periodi lunghi di tempo, e
sopportarelafaticafisica. I PG pud correre
due volte piu a lungo del normale—40
round, 10 minuti—senza spossarsi (vedi il
paragrafo sul Movimento, D& D® Set Base
Manuale del Giocatore, pagina56). Il PG
si muove come se appartenesse ad una
classedi ingombro inferioreaquelladel suo
ingombro attuale (vedi la Tabella delle
Percentuali del ingombro nel movimento,
D&D® Set Base Manuale del Giocatore,
pagina 30), e riceve un bonus del +2 sulle
abilita basate sulla Costituzione che
riguardano laresistenzaagli effetti del tempo
atmosferico sfavorevoleolaresistenzaalla
faticadovutaaperiodi prolungati di sforzo
fisico.

Abilita di Carisma

Cantare: dli dfi ddl’ombrahanno unaricca
storiaorale, e molte delle loro leggende e
saghe sono state musicate. L’ abilita di
cantar bene € tenuta in gran conto fra gli
elfi, ed e un’abilita utile per fare amicizia
negli ambienti pubblici. Quest’abilita &
connessa all’ abilita Cantastorie, riportata
sotto.

Cantastorie: E I’ abilitadi incantareil
pubblico raccontando storie. E anche
un'’ abilitadegli sciamani, esperti dellastoria
degli dfi dell’ombra.

Comando: un tiro abilita riuscito
aggiungeun bonusdi +1a Moraleead Tiro
per Colpire di tutti i PNG agli ordini del
personaggio. Si pud usare anche per
convincere altri PNG a seguire i comandi
del personaggio.

Contrattare: un tiro effettuato con
successo su questa abilita indica che il
personaggio haottenuto il prezzo migliore
per le propriemerci, informazioni o servigi.
Se due individui che possiedono entrambi
questa abilita cercano di convincersi I'un
I’atro, vince chi dei due effettua il tiro

migliore. || DM élibero di assegnare bonus
e penalita a ciascun personaggio per
rendere piu verosimile la difficolta della
contrattazione.

Diplomazia: I'abilita di ottenere la
fiducia di un PNG attraverso una
combinazionedi cortesia, intraprendenza,
rispetto delle tradizioni, conoscenza della
natura umana e semiumana e
comportamento onorevole. Un uso riuscito
di questa abilita fa in modo che un PNG
consideri il personaggio degno di fiducia
almeno fino aquando non vengaprovatoil
contrario. In situazioni di routine, &
sufficiente un uso riuscito di questaabilita.
Cio riguarda situazioni del tipo unavisita
durante lanotte ad unalocandasullastrada,
cercare cibo e protezione ad una casa
colonica, ecc. In circostanze pericolose o
minacciose, 0 seil PNG ascoltatore € ostile
o ha gia delle ragioni per dubitare della
parola del personaggio, il DM puo
assegnare penaitaal controllo. II DM deve
esaminare la situazione, e puo richiedere
untirodi confronto sul Carismatrail PG ed
il PNG oppure puo richiedere un confronto
tral’abilita Diplomazia e la Saggezza del
NG

Mentire: I'abilitadi fingersi unaltro o
mostrare false emozioni edi persuadere un
ascoltatore della sincerita di cio che si
detto, nonostante il fatto che I’ oratore stia
mentendo trai denti, €bugiardo, o entrambe
lecose. Unaverificariuscitadi questaabilita
fa credere vera ad un PNG vera
un’asserzione falsa o gli fa accettare
un’ asserzione ingannevole come onesta e
sincera. Un fallimento nellaverificaindica
che il personaggio inciampa sulle parole
oppure sembra poco convincente. Questa
abilita non pud ingannare I'incantesimo
“scopri bugie”.

Musica: scegliere un gruppo di
strumenti musicali; i diversi gruppi
includono gli strumenti a corda, ottoni,
percussioni ecc. Come i loro cugini della
supexrficie, gli elfi dell’ombra sono degli
esperti musicisti.

Persuasione: |’ abilitadi persuadere un
PNG dellapropriaonestaesinceritd Questa
abilita non puo essere usata per ingannare
un ascoltatore; |’ oratore deve sempre
credereche quellachediceelaverita Seil
PNG eodtile, oin qualche modo dubitadella
buona fede del personaggio, il DM puo
assegnare al tiro penalitavariabili da-1a-
8
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Millenni fa, gli elfi della superficie hanno
sviluppato la loro civilta basandosi sulle
loro abilitanellamagiaenel combattimento.
Gli dfi imparavano facilmentelamagiaetuiti
gli elfi sapevano le conoscenze di base della
magia. Si diceva, anche tra gli elfi
dell’ ombra, che gli umani hanno imparato
dagli elfi per prima cosail controllo della
magia, sebbene questa potrebbe
semplicemente essere una leggenda che
hanno creato loro stessi.

Attraverso gli anni, gli elfi dell’ombra
hanno aumentato gli incantesimi
relativamente semplici che conoscevano
guando per laprimavoltahannoiniziato a
viaggiare nel sottosuolo. A causa
dell’ambiente sotterraneo dove hanno
avuto il loro sviluppo, questi incantesimi
hanno spesso delle differenze rispetto alle
loro controparti di superficie.

Non ci sono limiti al progresso nella
magiacheun elfo dell’ ombrapud compiere,
se scegliere di essere un mago piuttosto
che un combattente—un elfo dell’ ombra
puo superareil 10° livello di esperienzaedi
conseguenza ottenere maggior potere. Per
maggiori informazioni, vedi il paragrafo
Punti feritaelivelli apagina 16 di questa
guida.

Gli INcaNtesimi
Gli elfi dell’ombra hanno il loro proprio
sistemadi magiacheémoltosimileaquello
dei maghi umani, ma rispecchia il loro
habitat di vita sotterranea—alcuni
incantesimi sonoinutili nell’ ambientein cui
vivono gli elfi dell’ombra e cosi non sono
mai steti scoperti.

L'utilizzo di livelli numerati qui pud
essere confuso. Un elfo dell’ ombradel 20°
livello hatreincantesmi del 9° livello, mentre
un Mago umano non ottiene incantesimi del
9° livello fino a quando non raggiunge il
21° livello. In ogni caso, un rapido sguardo
a Punti Esperienzacomplessivi dimostrera
cheun elfo dell’ombradel 10° livello deve
guadagnare tanti Punti Esperienza quanti
un mago di 28° livello—un livello in cui
possiede quattro incantesimi di 9° livelli e
molti atri incantesimi di livelloinferiore.

Gli incantesimi in italico vengono
descritti in maniera dettagliata di seguito;
gli atri sonoidentici ai vari incantesimi per
maghi dello stesso livello che possono
essererintracciati nei manuali di regoledi
D&D®.

Gli elfi dell’ombra vivono in un
ambiente sotterraneo e i loro incantesimi
disponibili rispecchiano questo fatto. Le
descrizioni dettagliate degli incantesimi
mostrano molte delle restrizioni che sono
imposte a causa dell’ambiente di vita
sotterranea, maal cuni incantesimi Sono cosi
simili a quelli della superficie che non
vengono qui interamente descritti. Dovegli
incantesimi hanno delle restrizioni
sotterraneg, taleindicazione vieneindicata
tra parentesi nel nome stesso
dell’incantesimo. Gli incantesimi con un
asterisco sono quelli reversibili.

INcaNtesiMmi per MagGhi di

PRrimMoO Livello
Amicizia
Analizzare
Charme

Dardo incantato
Fuoco fatuo
Individuazione del magico
Letturadei linguaggi
Letturadel magico
Localizzare

Luci fatate

Passolungo
Precipitazione atmosferica
Protezionedal male
Sentinella

Ventriloquio

INcaNtesiMmi per MagGhi i

S€CcoONDO Livello
Crea fuoco

Creazione spettrale
ESP*

Immagini illusorie
Individuazione dell’ invisibile
Individuazione di un oggetto
Invisibilita

Legare

Levitazione

Ragnatela

INcaNtesiMmi per MagGhi di

Terzo Livello
Blocca animali sotterranei*
Blocca persona

Chiaroveggenza

Dissolvi magie

Invisibilitanel raggio di 3 metri
Parlare con gli animali sotterranel
Protezionedai proiettili normali

Protezione dal male (3 metri)
Respirare sott’ acqua
Velocitar

Vdare

INcaNtesimi per Maghi Oi

Quarto Livello
Arma incantata
Charmemostri
Confusione

Crescita degli animali sotterranei
Evoca animali sotterranei
Metamorfosi

Metamorfosi di massa

Occhio dello stregone

Paura

Portadimensionale
Scacciamaledizioni*

Terreno (sotterraneo) illusorio

INcaNtesimi per Maghi Oi

QuiNto Livello
Evocazione degli elementali
Contattare altre dimensioni
Dissoluzione*

Demenza precoce
Giaramagica

Passa pareti

Porta di roccia

Telecinesi

Teletrasporto

Trasforma roccia in fango
Muro di pietra

INcaNtesimi per Maghi Oi

Sesto Livello

Barriera anti-animali sotterranei

Barrieraanti-magia

Imposizione*

Abbassamento dell’ acqua

Terremobili

Passa roccia

Ologréfia

Trasformapietrain carne*

Trasformaroccia in lava

Controllo del tempo atmosferico (solo nella
Cittadelle Stelle)

INcaNtesiMmi per Maghi di
Settimo Livello

Abbassamento della lava
Conoscenza

Creazionedi mostri normali
Inversionedellagravita
Invisibilitamultipla*
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Portamagica*

Roccia

Smuovi roccia

Teletrasporto di ogni oggetto
Trasporto via roccia

INcaNtesiMmi per Maghi di

Ottavo Livello
Barrieramenta e*
Campo di forza
Charme multiplo*
Danza

Metallo in roccia
Metamorfosi di ogni oggetto
Permanenza

Simbolo

Viaggiare

INcaNtesiMmi per MagGhi di

NoONoO Livello
Cambioforma
Cancello*

Cura

Desiderio
Fermatempo
Immunita
Labirinto
Circostanza

Spada

DescrizioNe O€i Nuovi
INcaNtesiMmi per EIfi

ocIrombra

INcaNtesimi di PrRiMO Livello-
Amicizia

Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: 1 round per livello

Aread effetto: aumentail carisma

Questo incantesimo comporta che |’elfo
dell’ ombra possa accrescere
temporaneamenteil suo carismadi 2-8 punti
agli occhi dell’ obiettivo o unaperditadi 1-
4 punti sel’ obiettivo superauntiro salvezza
contro Magia. Tutti coloro chefallisconoil
tiro salvezza restano molto impressionati
dal mago e desiderano in maniera assol uta
essere suoi amici ed aiutarloin tutti i modi
che possono. Coloro che non falliscono il
tiro salvezza sono infastiditi dallapresenza
del mago e tendono a trovarlo irritante.
Questo incantesimo non ha effetto sulle
creature che hanno un’ intelligenzaanimale
o0 anche inferiore. Non ha neanche effetto
sulle abilita basate sul carisma.

Analizzare

Raggio d’ azione: 0 (solo tocco)

Durata: 1 round

Area d effetto: analizza la magia su un
oggetto

Un elfo dell’ombra che utilizzi questo
incantesimo puo maneggiare un oggetto e
capirechetipo di magialo caratterizza. Gli
elmi devono essere indossati, le spade
devono essere presein mano, i braccialetti
devono essereinfilati ai polsi, ecc. Tuttele
conseguenze di questa azione ricadranno
interamente sull’ elfo, come avviene di
solito, sebbene siano ammessi i tiri salvezza
del caso. L' elfo haunapossibilitadel 15%
piu 5% per ogni livello del mago per
determinare una caratteristicadell’ oggetto,
0 sel’ oggetto non possiede proprio alcuna
magia. La determinazione non € esatta. |
bonus sulle armi possono essere indicati
come“tanti” 0“pochi”, le cariche possono
esserestimateal’ interno di un 25% del suo
attuale numero, ecc.

Fuocofatuo

Raggio d’ azione: 18 metri

Durata: 1 round per livello

Area d'effetto: illumina le creature o gli
oggetti

Con questo incantesimo, |’ elfo dell’ ombra
puo tracciare il contorno di uno o piu
creature od oggetti con un fuoco pallido,
tremolante e verdognolo. Il fuoco non
infligge alcun danno. Gli oggetti o le
creature hanno solo bisogno di essere
individuatein qualche modo (come avviene
per individuazione del magico) per poter
essere destinatarie di questo incantesimo.
Tutti gli attacchi contro le creature o gli
oggetti contornati in questo modo hanno
un bonus di +2 al tiro per colpire, dal
momento che sono piu facilmente
individuabili. L' elfo pud contornare una
creaturadelladimensionedi un uomo (circa
3,5 metri di fuoco) per ogni 5 livelli di
esperienza. Quindi, al 20° livello, possono
essere prodotti 14 metri di fuoco
(contornando una creatura della
dimensione di un drago, due delle
dimensioni di un cavallo o quatto delle
dimensioni di un uomo).

L ocalizzare

Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: 6 turni (1 ora)

Aread’ effetto: Individuaun animale o una
piantanel raggio di 36 metri

Questo incantesimo concede all’elfo
dell’ombra di percepireladirezione di un
animalenormale o di unapiantachefossero
gia conosciuti. L' elfo puo localizzare (in
maniera simile all’incantesimo
individuazione di un oggetto) qualsiasi
animalenormale o di tagliagigante, manon
puo individuare creature fantastiche, piante
mostro né qualsiasi pianta o creatura
intdligente. Deve nominarel’ esatto tipo di
pianta o di animale, ma non & necessario
che veda quella specifica che desidera
localizzare. All’ animale o allapiantanon &
concesso alcun tiro salvezza (questo
incantesimo viene spesso utilizzato per
trovare delle piante speciali).

Luci fatate

Raggio d'azione: 12 metri pit 3 metri per
livello

Durata: 2 round per livello

Aread effetto: illuminaun’ area

Questo incantesimo crea da una a quattro
luci che somigliano alle luci delle torce o
dellelanterne ed emanano la stessaquantita
di luce. Lareale intensita della luce pud
essere variata da chi lancial’incantesimo
in qualsiasi momento, basta che passi un
round a concentrarsi. || mago deve creare
le luci dove le possa vedere; puo poi
muovere le luci ovunque al’interno del
raggio d’ azione, anche se escono dal suo
campo visivo (come dietro un angolo). Non
puo farle muovere attraverso degli oggetti
solidi.

Questo incantesimo viene Spesso usato
dagli elfi dell’ ombraper ingannare gruppi
di orchetti che sono arrivati troppo vicini
ad una caverna o ad un passaggio.

Passolungo

Raggio d' azione: 0 (tocco)

Durata: 5-8 ore

Area d’effetto: raddoppia la normale
velocitadi movimento

L’'incantesimo Gambalunga consente
al’ elfoddl’ ombrao ad un atro destinatario
dell’ incantesimo di muoversi a doppio della
normal e vel ocita (camminando) per 1d4+4
ore senza stancarsi, o di correre
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normalmente per lastessaquantitadi tempo
senza stancarsi. In ogni caso, dopo questo
incantesimo il destinatario deve passarela
stessa quantita di tempo riposandosi, cosi
come bevendo in abbondanza e mangiando
in grande quantita. Se non riposa, perde 2-
8 punti di Costituzione. Questi vengono
recuperati a ritmo di un punto ogni 1d4
giorni e solo dopo aver speso quel tempo
riposando, bevendo e mangiando come
indicato prima. Soloi bipedi umani e semi-
umani sono soggetti aquesto incantesimo.

Precipitazioneatmosferica

Raggio d’ azione: speciale

Durata: 1 round per livello

Aread’ effetto: creaunapioggialeggerain
un’'areadi 18 metri di diametro +3 metri per
ogni livello

Questo incantesimo condensa tutto il
vapore acqueo presente nell’ areadi effetto
e lo trasforma in una pioggia leggera.
Considerate cheun elfo dell’ ombradi basso
livello verrebbe col pito dall’ effetto del suo
stesso incantesimo in virtt del raggio
particolarmente corto.

Ad eccezione di quando viene usato da
unelfodi altolivello, il principale effetto di
guesto incantesimo edi inzupparei vestiti,
ricoprirei pavimenti di solidarocciadi acqua
(rendendo incerto il cammino a piedi),
innaffiare e piante e spegnere gli incendi.
Lapioggiasi trasformain unanebbiascura
del doppio della sua area normale quando
col pisce un fuoco magico (come per
esempio muro di fuoco). Selatemperatura
e sotto lo zero, la pioggia si trasformain
nevischio (tra-0,5° Ce0,5° C) oinneve(-1°
C 0 meno).

Il freddo magico (come unatempesta di
ghiaccio) applicato al risultato della
precipitazione atmosfericalatrasformain
ghiaccio.

All’interno dei domini degli elfi
dell’ ombra, questo incantesimo puo essere
lanciato solo nellacavernache contiene la
Citta delle Stelle; questo incantesimo non
puo essere utilizzato in superficie.

Sentinella

Raggiod' azione: 3 metri

Durata: 2-8 turni piu 1 turno per livello
Aread effetto: utilizzale pianteegli animali
per darel’dlarme

Quando viene lanciato |'incantesimo
sentinella, I’elfo dell’ ombra induce una

pianta specifica o un animale locale a
reagire alla presenza di qualsiasi creatura
vivente piu grande di un topo, ossia
chiungue pit grandedi circa 28,3 decimetri
cubici in volume o superi circa 1,3 kg di
peso. Appena qualsiasi essere vivente fa
un passo oltrelapiantao I’ animale, lo tocca
olodisturbain qualche atro modo, lapianta
o’ animale emette un forte lamento che pud
essere chiaramente udito nel raggio di 18
metri (sottraete 3 metri per le porte
interposte, 6 metri per i muri sottili). 11 suono
duraun turno, poi smette. | non morti non
fanno attivarel’incantesimo, male creature
invisibili si. Anchele creature chevolano o
levitano tentando di passare oltre la
sentinella all’interno del raggio verranno
ugual mente scoperte.

INcaNtesimi Oi SecoNdo Livello
Creafuoco

Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: 2 turni per livello

Aread effetto: creail fuoco in unamano

Questo incantesimo faapparire unapiccola
fiammandlamano dell’ elfodell’ ombra. Non
nuoce a chi ha lanciato I’incantesimo in
alcun modo e fa luce come una torcia
normale. Lafiammapuo essere utilizzataper
inflammarei materiali combustibili che ne
vengono toccati (lanterna, torcia, olia, ecc.)
senza danneggiare la fiamma magica.
Mentre trattiene la fiamma, |’incantatore
puo far sparire e riapparire la fiamma
concentrandosi per un round, fino a
guando dura I'incantesimo. Altri oggetti
possono essere portati in mano ed utilizzati
mentrelafiammaeé spenta. Selo s desidera,
lafiammapuo essere fattacadere o lanciata
in un raggio di 9 metri, ma scompare un
round dopo aver lasciato lamanodell’ elfo.

Legare

Raggiod' azione: 9 metri

Durata: 1 round per livello
Aread’ effetto: controllale corde

Questo incantesimo permette all’elfo
dell’ombradi utilizzare ogni oggetto simile
ad una cordafatto di materiale organico o
che una volta era organico (radici, piante
rampicanti, corde di cuoio, corde di fibre
vegetali, ecc.) per farla muovere a suo
comando. Possono essere col piti circa 15
metri di piantarampicante con un diametro
di 1,5 centimetri piu 1,5 metri per ogni livello
del mago. Gli ordini che possono essere deti

quando s utilizzagquesto incantesimo sono:
attorcigliati (forma una pila ordinata),
attorcigliati e annodati, fai un cappio, fa
un cappio eannodati, legati e annodati, ele
forme contrarie di tutti questi ordini. La
pianta rampicante o lacordadevetrovarsi
entro 30 centimetri dall’ oggettointorno a
qualedevearrotolarsi olegars, quindi deve
spesso esserelanciataverso |’ obiettivo. La
pianta rampicante interessata puo essere
maneggiatadall’ obiettivo come accadrebbe
per qualsiasi altro oggetto deputato a
legare.

INcaNtesimi di TeErRzO Livello
Blocca animali sotterranei*

Raggio d’ azione: 54 metri

Durata: 1 turno per livello

Aread' effetto: paralizzaparecchi animali

Questo incantesimo colpira ogni animale
sotterraneo di taglianormale o gigante, ma
non colpira alcuna creatura fantastica né
nessuno che abbia una intelligenza piu
ampiadi quellaanimale. Ogni vittimadeve
superareuntiro salvezzacontro Incantesimi
o restare paralizzata per 6 turni. L'elfo
dell’ ombrapud colpire 1 dado vitadi animdi
per ogni livello di esperienza, ignorando i
“+” dei dadi vita. Per esempio, un elfo del
20° livello potrebbe lanciare I’ incantesimo
a 10 rane giganti (2+2 DV ognuna).
Considerate chel’ incantesimo puo colpire
gli animali invocati, evocati o controllati.

La forma inversa dell’incantesimo,
liberaanimdli sotterrane, rimuovelapardis
di fino a 4 vittime della forma normale
dell’incantesimo (incluso quello lanciato da
un chierico). Non haaltri effetti.

Par lar e con animali sotterranei

Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: 6 turni

Area d’ effetto: consente di effettuare
conversazioni nel raggio di 9 metri

Quando vienelanciato questo incantesimo,
I’ elfo dell’ ombra deve nominare un tipo di
animale sotterraneo (come i pipistrelli
normali, le lucertole, ecc.). Per la durata
dell’incantesimo, I’ elfo puo parlare con tutti
gli animali di quel tipo chesi trovino entro
9 metri; tale effetto si muove con chi ha
lanciato I’incantesimo. Tutte le forme
normali o giganti di animali (compresi i
mammiferi sotterranei, gli insetti, gli uccelli,
€CC.) possono essere nominati, ma gli
animali intelligenti ele creature fantastiche
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non vengono colpite. Lereazioni di queste
creature sono solitamente favorevoli (+2 di
bonus a tiro di reazione), e potrebbero
essere convinte a fare un favore al’efo
dell’ ombraselareazione é abbastanzadta.
Il favore richiesto deve essere
comprensibile per |I'animale e deve essere
possibile daraggiungere.

INcaNtesimi di Quarto Livello
Armaincantata

Raggio d’ azione: tocco

Durata: 5 round per livello

Area d'effetto: rende 1
temporaneamente magica

arma

Un'arma di qualsiasi tipo su cui venga
lanciato questo incantesimo diviene magica
per la durata dell’incantesimo. Non da
bonus per colpire o per ferire, mapuo essere
utilizzatacontroi licantropi, vari non morti,
i gargoyle, alcune creatureincorporeeedtre
creature che non sono vulnerabili con i
normali attacchi.

Questo € un incantesimo molto
popolaretragli elfi dell’ ombraimpegnati
nel combattimento.

Paura

Raggio d’ azione: 0 (Tocco)

Durata: istantanea

Aread effetto: spaventagli avversari eli fa
scappare

Lavittimadevefare untiro salvezzacontro
Incantesimi o scappare via da chi ha
lanciato |’ incantesimo (ad unavel ocitatripla
rispetto al normale) per 30 round.

Crescitadegli animali sotterranei
Raggio d’ azione: 36 metri

Durata: 12 turni

Area d’ effetto: raddoppia la taglia di un
animale

Questo incantesimo raddoppialatagliadi
un animale sotterraneo, sia normale che
gigante. Di conseguenzal’ animale avrail
doppio di forza e infliggera il doppio del
danno. Puo anchetrasportareil doppio del
suo normale carico. Questo incantesimo
non cambiail comportamento di unanimale,
lasuaClasse Armaturaoi suoi punti ferita
enon colpiscelerazzedi animali intelligenti
ole creature fantastiche.

Evocaanimali sotterrane

Raggiod' azione: 110 metri

Durata: 3turni

Area d’ effetto: convoca e rende amici gli
animali normdi

Con questo incantesimo, |’ elfo dell’ ombra
pud convocare acuni o tutti gli animali
sotterranel normali all’interno del raggio
d'azione. Solo le creature normali, non-
magiche, con un'intelligenza animale
saranno colpiti da questo incantesimo,
esclusi gli insetti, gli artropodi, gli umani e
i semi-umani, mainclus i mammiferi, i rettili,
gli anfibi, ecc. L'elfo dell’ombra pud
scegliere uno o piu animali conosciuti,
potrebbe convocarli per tipologiaspecifica
oppure potrebbe convocare qualsiasi cosa
al’interno del raggio. I totale del dadi vita
degli animali cherisponderanno sarauguale
al livello del mago. Conteggiate le creature
piccole e normali (rane, gatti, scoiattoli,
piccoli uccelli, ecc.) come se avessero 1/10
di dado vita ognuno. Gli animali colpiti
dall’incantesimo arriveranno alla loro
massima velocita e comprenderanno il
linguaggio dell’elfo fintanto che dura
I’incantesimo. Saranno suoi amici e lo
aiuteranno nei limiti delleloro capacita. Se
ferito in qualsiasi modo, un animale
convocato fuggira via come avviene
normalmente, e |'incantesimo per
quell’ animale sarainterrotto. Comunque, se
I’elfo dell’ombra viene attaccato mentre
arrivaun animal e convocato, quest’ ultimo
attaccherd immediatamente il suo
avversario, fuggendo solo nel caso in cui
falliscail controllodi Morale.

Questo incantesimo potrebbe essere
utilizzato per calmare degli animali ostili
incontrati nel corso dell’ avventura.

Gli efi dell’ ombrautilizzano raramente
guesto incantesimo quando cacciano gli
animali normali come selvaggina.

INcaNtesimi Oi QuiNto Livello
Portadi roccia

Raggiod' azione: 0 (solo |’ elfo dell’ ombra)
Durata: 1 turno per livello

Area d’effetto: apre un passaggio
attraverso le rocce

Per la durata di questo incantesimo,
nessuna roccia puod impedire il passaggio
dell’ elfo dell’ ombra, non importa quanto
compatta. Anche le stalagmiti si
curveranno 0 S apriranno magicamente per

permetterea druido di passare. Anchetutto
I’ equipaggiamento che viene trasportato
pud attraversare queste barriere, ma
nessun’ altra creatura puo utilizzare il

passaggio.

Trasformarocciain fango

Raggio d’ azione: 48 metri

Durata: Permanente

Aread' effetto: trasformaladurarocciain
soffice fango

Questo incantesimo trasforma la roccia
naturale di qualsiasi tipo in un uguale
volume di fango. Il volume massimo che
puo esseretrasformato € un cubo di 6 metri
di lato per livello. Laprofondita del fango
non pud mai superare la meta della sua
lunghezzaelarghezza.

Una volta che I’incantesimo viene
lanciato, il fango che ne deriva viene
considerato fango normale in tutte le
situazioni.

INcaNtesimi di Sesto Livello—
Barrieraanti-animali sotterranei
Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: 1 turno per livello

Area d effetto: 1 barriera personale che
bloccagli animali

Questo incantesimo crea una barriera
invisibile intorno al corpo dell’elfo
dell’ombra (a meno di 2,5 centimetri di
distanza). Labarrierabloccatutti gli attacchi
portati dagli animali sotterranei, sanormali
chedi tagliagigante, comegli insetti etutte
le altre creature non-fantastiche con una
intelligenzaanimaleoinferiore. || mago non
puo attaccare gli animali mentre & protetto
ad eccezione dell’ uso degli incantesimi; gli
animali sono protetti dagli attacchi fisici
dell’ elfo esattamente comelui € protetto dai
loro attacchi.

Passaroccia

Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: Istantaneo

Aread effetto: tel etrasporto a corto raggio

Con questo incantesimo, |’ elfo puo entrare
in una grande pietra o stalagmite,
teletrasportarsi, e immediatamente venire
fuori daun’altrapietradello stessotipo. Le
pietre devono essere larghe a sufficienza
dacontenerel’ elfo; il muro di unacaverna
non servira per questo tipo di impiego. La
distanza a cui un elfo puo teletrasportarsi
varia dal tipo di roccia, come indicato di
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seguito: stalagmite o stalattite: 550 metri;
rocciametamorfica: 330 metri; rocciaignea:
220 metri; rocciasedimentariaealtri tipi di
roccia 275 metri.

Trasformarocciain lava

Raggio d’ azione: 48 metri

Durata: Permanente

Aread effetto: trasformaladurarocciain
lavabollente

Questo incantesimo trasforma la roccia
naturale di qualsiasi tipo in un volume
corrispondente di lava. || volume massimo
che puo essere trasformato € un cubo di 6
metri di lato per livello. Laprofonditadella
lavanon pud ma superarelametadellasua
lunghezzaelarghezza.

Una volta che I'incantesimo viene
lanciato, la lava che ne deriva viene
considerata lava normale in tutte le
situazioni.

INcaNtesimi di Settimo Livello
Abbassamentoddlalava

Raggio d’ azione: 72 metri

Durata: 10 turni

Area d effetto: riduce la profondita della
meta

Questo incantesimo colpiraun’ areafino a
930 metri quadrati. Al termine delladurata,
la lava ritornera nella zona, causando
gualche volta delle “onde di lava’ che
atrimenti non si verificherebberoin natura.

Roccia

Raggiod' azione: 0 (solo I’ elfo dell’ ombra)
Durata: 2 turni per livello

Aread effetto: consente di trasformarsi in
pietra

Questo incantesimo consente all’ elfo
dell’ombradi trasformarsi inroccia, inseme
atutto il suo equipaggiamento chenon sia
vivente, fino ad una volta per round (da o
verso la forma di roccia) per la durata
dell’incantesimo. L’incantatore puo
concentrarsi su altri incantesimi mentre &
in forma di roccia. Sebbene questo
incantesimo non dial’immunitaagli effetti
di coloro che trasformano in pietra (per
esempio, dall’ attacco di unagorgone), chi
lolanciapud semplicementetornarealasua
formanormal e un round dopo essere stato
pietrificato.

Mentre & in forma di roccia, I’elfo ha
Classe Armatura-4, manon puo muoversi.

La roccia non puo essere danneggiata né
dal freddo né dal fuoco (né normae né
magico), e neanchedalle armi normali. La
roccia non ha bisogno di respirare ed &
quindi immuneatutti gli attacchi basati sul
gas, sull’ annegamento, ecc. Learmi magiche
egli dtri incantesmi (comefulmine magico)
possono infliggereil danno normale. Seun
incantesimo basato sul freddo o sul caldo
viene scagliato contro I’ elfo mentreénella
formanormale, il personaggio ha bisogno
solo di vincere I'iniziativa (attraverso il
normaletiro del dado) per trasformarsi in
rocciaprimachel’incantesimo d’ attacco lo
colpisca. L'elfo riceve +2 all’iniziativa se
avevapianificato di cambiare formain quel
round.

Smuovi roccia

Raggio d'azione: 9 metri

Durata: 1 turno per livello

Aread’ effetto: respinge tutti gli oggetti di
pietra

Questo incantesimo creaun’ invisibile onda
di forza, lunga36 metri eata1l8 metri. Il suo
punto medio pud essere creato ovunque
entro 9 metri da chi ha lanciato
I’incantesimo. Questa onda di forza si
muove quindi in manieraimmediatain una
direzione orizzontale asceltadell’ foealla
velocita di 3 metri per round. Se lo si
desidera, I’onda di forza pud essere
bloccata in qualsiasi momento, ma dopo
non puo essere pill mossa.

Tultti gli oggetti di pietrache stanno per
entrate in contatto o che toccano I’ onda di
forza restano imprigionati da essa e si
muovono conlei. L’ ondadi forzacontinua
amuoversi fino aquando non raggiungeil
raggio massimo (108 metri), es fermalaper
il tempo rimanente della durata
dell’incantesimo. Gli oggetti catturati non
vengono danneggiati dall’ ondadi forza, ma
non possono essere utilizzati fino aquando
sono intrappolati in essa.

Una volta creata, |'onda di forza non
richiede alcun tipo di concentrazione. In
ogni caso, I’ elfo pud decideredi farlasparire
prima della fine dell’incantesimo
concentrandosi per un round.

Questo incantesimo ha molte utili
applicazioni quando ¢’ e daripulire unazona
di caverne. Non potra comunque spostare
costruzioni permanenti (comegli edifici) o
altri oggetti assicurati a suolo (come le
stalagmiti o le stalattiti).

Trasportoviaroccia

Raggio d'azione: Infinito

Durata: |stantaneo

Aread effetto: teletrasporto alungo raggio

Questo incantesimo pud essere usato a
massimo una volta al giorno. L’elfo
dell’ombra deve trovarsi vicino ad una
rocciadi qualsiasi dimensione—non vicino
ad un muro di una caverna—e deve
scegliere o unadestinazione genericao una
rocciaben conosciutaovunque. Dopo aver
lanciato questo incantesimo, I’elfo
magicamente entranellarocciapitvicinae
riappare uscendo da una roccia alla
destinazione (se non viene specificata,
determinate casual mente larocciaesattada
cui viene fuori). Non c'é acun limite a
raggio d’'azione, ma le rocce devono
trovarsi entrambe nel medesimo Piano di
Esistenza. Chi ha lanciato I’incantesimo
appare immediatamente nella nuova
localita.

L’elfo puo trasportare con sé due
ulteriori creature, purché volontarie.

INcaNtesimi di Ottavo Livello
Metalloin roccia

Raggio d’ azione: 36 metri

Durata: Permanente

Aread effetto;: cambiail metalloinroccia

Questo incantesimo puo essere utilizzato
per trasformare ogni oggetto di metalloin
roccia. La somma totale che pud essere
trasformatae di 50 mo per livellodi chi loha
lanciato. Ogni oggetto magico hail 90% di
resistenzaallamagia. L effetto € permanente
e non pud essere annullato con un
incantesimo dissolvi magie. Qualsiasi
armaturatrasformatain rocciafacadere a
terra chi la sta indossando ed ogni arma
colpitasi trasformain unaclavadi roccia
non magica.

INcaNtesimi i NONO Livello—
Sada

Raggiod' azione: 9 metri

Durata: 6 round +1 round per livello
Aread effetto: creaunaspadadi forza

Questo incantesimo consente all’ elfo
dell’ ombradi creare unascintillante spada
di forza. L'elfo € in grado di brandire
guest’arma come se ne fosse in possesso.
Un elfo non pud combattere con questa
spada e combattere anche con un’ atraarma,
marestera semplicemente appesanel vuoto
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se |'elfo dovra trascurarla per impugnare
gualcos'altro. Non ha bonus, ma puo
colpireogni tipo di avversario, anche quelli
che normalmente possono essere colpiti
solo daarmi +3. Col pisce quaunque Classe
Armatura con un punteggio di 19 o 20.
Infligge 4-24 punti di danno e perdurafino
a quando non termina la durata
dell’incantesimo, o fino aquando non viene
lanciato su di essa con successo un
incantesimo di dissolvi magie o fino a
guando colui che I'ha creata non ha piu
bisogno di lei.

Questa spada puo essere utilizzata per
tutte lemanovreegli attacchi speciali, come
si puo fare con una spadanormale.

Creare € INterpretare

UNO SciaMaNO

Gli sciamani, tra gli Elfi dell’Ombra,
ricoprono uno status molto elevato, poiché
sono i rappresentati terreni dell’Immortale
Rafiel. Essere uno sciamano non € un
compito da poco, cosi Rafiel scegliequelle
anime che vuole diventino i suoi sciamani
e li marchia nel suo modo speciale. Non
esiste nessun altro modo per diventare
sciamano—se il marchio c'é, allora il
personaggio puo essere scelto per
I’ addestramento, mase il marchio manca,
alora I’elfo dell’ombra € sfortunato. Se
volete cheil vostro PG sia uno sciamano,
alloradeve avere questo tipo di marchio.

Gli Sciamani sono elfi, quindi hanno le
normali abilita di combattere e lanciare
incantesimi come gli altri elfi, main piu
ricevono degli specifici incantesimi per
sciamani, come accade per i chierici umani.
Natural mente, il passaggio di livello per uno
sciamano richiede piti tempo, in virtt delle
loro specifiche responsabilita e dei loro
poteri pit grandi.

Oltreallo speciale marchio dallanascita
cheindicalo status del personaggio, ogni
sciamano, prima che venga abilitato a
riceverei suoi incantesimi, deve acquisire
un cristallo delle anime. Quando il vostro
personaggio sara pronto per questo passo,
il vostro DM vi verraincontro su questo—
forse con altri giocatori—predisponendo
una missione di ricerca per raggiungere
questo obiettivo. Lungo lasuacarriera, uno
sciamano potrebbe venire a contatto con
molte di queste gemme sacre—se il
personaggio sta realmente camminando
sullaViadello Sciamano eseRefiel lo guidal

Dettagli
Per creare un personaggio elfo dell’ ombra
sciamano seguite le regole indicate in
precedenza per la creazione di un elfo,
prendendo nota delle seguenti differenze
per gli sciamani:

Descrizionefisica: comegiadetto, tutti
gli elfi dell’ombra sciamani hanno “il
marchio di Rafiel”—una voglia di colore
violaceo che si estende sullafronte e sugli
occhi, e qualchevoltain qualche altraparte
del volto, secondo un disegno simmetrico.
Esempi di questo marchio si possono
trovare sulla copertinadi questo libro.

Un'insolita percentuale di elfi
dell’ ombrasciamani sono femmine—circa
il 70% - quindi potreste considerare la
possibilita di giocare un personaggio
femmina—tra le altre cose—se siete
interessati a giocare uno sciamano.

Punteggi minimi ebonusdi esperienza:
oltrea punteggio minimodi Intelligenzapari
a 9, uno sciamano deve avere anche la
Saggezzacon un punteggiominimo di 9. Se
sial’Intelligenzachela Saggezzahanno un
punteggio di 13 o piu, aloralo sciamano
acquista un bonus al’ esperienza del 5%.
SelaSaggezzael6opitel’ Intelligenzaé
di 13 o piu, alorail bonusaumentaal 10%.

Abilita speciali: I'abilita speciale
principale di uno sciamano (oltre aquelle
abilita che tutti gli elfi dell’ombra
possiedono) sonoi potenti incantesimi che
gli donaRafiel. Questo rende |o sciamano
un punto di forza contro quegli stranieri
che vorrebbero interferire con la felicita
degli elfi dell’ombra. Nessun incantesimo
viene concesso, e di conseguenzalanciato,
a meno che il personaggio non sia in
possesso di un cristallo delle anime della
qualita e della misura appropriata. Per
esempio, alcuni cristalli delle anime sono
cristalli “di primolivello”; uno sciamanoin
possesso di questo tipo di cristallo puo
meditare ed ottenere gli incantesimi di primo
livello, e quindi poi lanciarli, manon pud
ricevere nessun atro incantesimo di livello
pit ato. Il primo cristallo delleanimecheil
vostro sciamano trovera sara molto
presumibilmente uno di questa categoria.
Quando siete pronti per lanciareincantesimi
di livello pit alto—alloraétempo di dar vita
ad unanuovaricercal

(Altre abilitaspeciali vengono acquisite
man mano chelo sciamano saledi livelloe
vieneammesso a piani inferiori del Tempio.

Tutto questo vi sararivelato dal vostro DM
guando saraarrivato il momento giusto).

Clan e citta: diversamente da tutti gli
altri elfi dell’ombra, uno sciamano viene
considerato senzaclan—eal serviziodi tutti
gli efi dell’ ombra. In praticauno sciamano
stabilisce, come € ovvio, la sua dimorain
una citta determinata e solitamente quella
cittaeéquelladel clan dei suoi genitori. Gli
sciamani non si sposano Spesso, hon
perché ci sia una specifica proibizione su
guesto punto, masolo perchéleloro molte
responsabilita vengono condotte come se
si fosse in una modalita di vita familiare
stabile e normale. Infatti, dal momento che
uno sciamano € “senza classe” dalla
nascita, potrebbe anche sposare qualcuno
del clan dei suoi genitori.

Se uno sciamano maschio si Sposa, hon
deve necessariamente spostarsi verso la
cittadellasuasposa. Di solito questo viene
definito in base ale necessita degli elfi
dell’ombra (per esempio, dove € piu
necessario che lui risieda per compiere il
servizio a tempio, ecc.).

Templi: gquando uno sciamano
raggiunge il 9° livello, pud costruire un
Tempio di Rafiel in unacavernavicino a
possedimenti degli elfi dell’ ombra. |1 vostro
DM vi dira come potrete fare tutto questo
nel momento in cui raggiungereteil livello
previsto. Quando uno sciamano redlizzala
costruzione di un tempio, dainizio ad un
nuovo insediamento che appartiene (di
fatto) al suo specifico clan.

Attacchi speciali: ai personaggi
Sciamani hon viene permesso di accrescere
le abilitd di combattimento una volta
superatoil 10° livello, né possono utilizzare
le Opzioni di Combattimento per i
combattenti o gli attacchi multipli.

Avanzamento di livello: i punti
esperienza guadagnati da uno sciamano
devono essere suddivisi tralasuanormale
progressionedi livello ei punti esperienza
aggiuntivi necessari per avanzare come
sciamano. || giocatore puo dividere questi
punti esperienzacomedesidera, mail livello
dello sciamano non pud mai superare il
livello regolare. Inoltre, notate che per
diventare uno sciamano di 1° livello sono
necessari 2.000 punti esperienza. Questo
vuol dire che un personaggio dovraandare
in avventura come un normale elfo
dell’ombradi 1° livello per ottenere questi
punti; solo dopo averli acquisiti potra
ottenreil titolo di Sciamano di Rafiel.
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Tabella3: Esperienzaed incantesmi dell’ Elfo dell’ Ombra Sciamano
I ncantesimi Sciamanici per livellodi incantesimo

Livello PX aggiuntivi 2
2000
3.000
4.000
8.000
16.000
32000
60.000
125000
200.000
300.000
425000
550.000
675.000
800.000
925.000
1.050.000
1.175.000
1.300.000
1425000
1550.000
1675.000
1.800.000

RRBbRBEEREREBCOC®YO R wNME
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Noteper laTabella3

3 4 5 6 7
1 - - - -
1 - - - -
1 - - - -
2 - - - -
2 1 - - -
2 1 - - -
2 1 - - -
3 2 - - -
3 2 1 - -
4 3 1 - -
4 3 2 - -
4 3 2 1 -
4 4 3 2 -
4 4 3 2 -
5 4 3 2 1
5 5 4 2 1
5 5 4 3 2
6 5 4 3 2

125.000 punti esperienzaper ogni livello superiorea 22°.
L’ abilitamassimadi lanciareincantesimi per uno sciamano si raggiungeal 22° livello

Incantesimi: gli incantesimi dello
sciamano vengono gestiti come quelli per i
chierici: il personaggio meditae Rafiel gli
accordagli incantesimi che Rafiel pensail
personaggio abbiameritato. Gli incantesimi
nuovi sono indicati in italico.

INcaNtesimi peErR
SciaMaNi Divisi per
Livello

INcaNtesimi di PriMo Livello
1. Cerimonia
2. Comando
3 Purificazionedei cibi edell’ acqua
4, Resistenzaal freddo

INcaNtesimi Oi SecoNdo Livello
1 Curaferiteleggere
2. Individuazione del pericolo
3 Individuazionedell’ allineamento*
4. Predireil tempo
5. Resistenzaal fuoco
6. Slenzio

INcaNtesimi i Terzo Livello
1 Palladi fuoco
2 Scaldametali
3 Oscurare
4. Protezione dal veleno

INcaNtesimi di Quarto Livello
1 Contradllo dellatemperatura
2 Curamalattie
3 Respirarenellalava
4. Muro di fuoco

INcaNtesimi Oi QuiNto Livello
1. Invocare le anime
2 Curaferitegravi
3 Sciamedi insetti
4. Neutralizzaveleno

INcaNtesimi di Sesto Livello—
1. Controllare il destino
2 Curaferitecritiche
3 Distruzionedel male
4. Pietrain carne*
5. Resurrezione
6. Vistarivelante

INcaNtesimi i Scttimo Livello
1 Morte volante
2. Palladi fuoco ad effetto ritardato
3. Rilasciareil potere delle anime
4. Terremoto
5. Resurrezioneintegrale

DescrizioNe Oegli
INcaNtesimi peErR
SciamanNi 0€gGli EIfi
OcIrOMbra

N.d.t.: Nella versione originale non
vengono descritti solo i nuovi incantesimi,
maanche quelli gidpresentati nei Set Base,
Expert, Companion e Master di D&D®; i
nomi sono stati tradotti per combaciare con
quelli gia esistenti, le descrizioni si
riferiscono nello specifico agli elfi
dell’ombra

INcaNtesimi di PriMoO Livello
Cerimonia

Raggio d’ azione: Tocco

Durata: Permanente

Aread effetto: Consacrazionedi 1 creatura,
1 oggetto o un’area

Questo € un incantesimo adatto per tutti
gli us che un elfo dell’ ombradeve eseguire
come parte di un processo per guidare un
altroefo attraverso un momento particolare
della sua vita. Queste cerimonie
comprendono:

Adozione: unacerimoniachetrasferisce
un elfo dell’ ombra (e, in rare occasioni, un
umano o atri semi-umani) daun clanad un
altro. Lo sciamano che celebralacerimonia
deve essere di livello aimeno uguale a
quello di colui che deve essere adottato.
Questa cerimonia fa parte di qualunque
matrimonio, spostando lo sposo verso il
clandellamoglie.

Anatema: una cerimonia che viene
eseguita quando un elfo ha raggiunto gli
800 anni di eta, e deve essere orabanditoin
qualita di vagabondo.

Consacrazione: questa cerimonia ha
duediversi utilizzi tragli elfi dell’ ombra. I
primo permette ad uno sciamano di dedicare
un’area del terreno alla costruzione di un
Tempio di Refiel edi dedicarealcuni attrezzi
proprio per quella costruzione. |l secondo
utilizzo di questo incantesimo consenteallo
sciamano di dedicare un’area del terreno
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per dareinizio ad unaminieradi cristali delle
anime edi dedicare a cuni attrezzi proprio
per quellaminiera.

Investitura: una cerimonia che viene
celebrata quando un elfo dell’ombra
diventauno sciamano.

Comando

Raggiod' azione: 3 metri
Durata: 1 round

Aread’ effetto: 1 creatura

Questo incantesimo consente all’ elfo
dell’ ombradi proferire un comando di una
sola parola. La parola deve essere in una
linguacheil destinatario del comando sia
in grado di comprendere. Il destinatario
obbedisce al massimo delle sue capacita
nellamisurain cui il comando siachiaro ed
inequivocabile. Il comando “Muori”
renderd il destinatario svenuto per un
round, manon ci sara nessun altro danno
(a meno che, ovviamente, non stesse
camminando su un cavo alto in quel
momento). Tipiche parole del comando
possono essere fermo, indietro, corri, vai,
arrenditi, ecc.

| non morti non vengono colpiti dauna
paroladel comando.

Lecreature con un’intelligenzadi 13 o
pill e creature con 6 o piu dadi vitao livelli
di esperienzapossono fare untiro salvezza
contro Incantesimi. Creature che hanno
entrambe queste caratteristiche non
devono fare duetiri salvezza.

Purificazionedei cibi edell’acqua
Raggiod' azione: 3 metri

Durata: Permanente

Aread’ effetto: rendeil cibo el’ acquapuri
in modo da essere consumati

Questo incantesimo rende puro il cibo
avariato o avvelenato in modo che possa
essere consumato. Purifichera una sola
razionedi cibo (sia Standard che Special€)
0 sel borracce d’acqua o una quantita
sufficiente di cibo normale per nutrire una
dozzinadi persone. Se lanciato sul fango,
I"incantesimo portera la sporcizia a
depositarsi sul fondo, lasciando unapozza
di acquachiaraecristalina. L' incantesimo
non pud mai colpire un essere vivente.
Questo incantesimo viene usato
raramentetragli elfi dell’ ombra, che hanno
imparato a contare sul trania, il loro
preparato di cibo compresso e conservato.

Resistenzaal freddo

Raggiod' azione: 0

Durata: 6 turni

Aread effetto: tutte e creature entro 9 metri

Quando vienelanciato questo incantesimo,
tuttele creature entro 9 metri dallo sciamano
possono resistere alle temperature gelide
senza alcun danno. Inoltre, tutti quelli
nell’ area d’ effetto ottengono un bonus di
+2 atutti i tiri salvezza contro gli attacchi
basati sul freddo. Per di piu, ogni danno
derivato dal freddo vieneridotto -1 per ogni
dado di danno (maconunminimodi 1 punto
di danno per ogni dado). L' area d’ effetto s
muoveracon |o sciamano.

INcaNtesimi i SecONDO Livello
Curaferiteleggere*

Raggio d’ azione: Tocco

Durata: Permanente

Aread effetto: qualsiasi creaturavivente

Questo incantesimo pud siacurareleferite
leggere cherimuoverelaparalisi. Seviene
utilizzato per curare, sanera 2-7 (1d6+1)
punti di danno. Non cureraal cun danno se
viene utilizzato per rimuoverelapardis. Lo
sciamano pud lanciare |’ incantesimo su se
stesso, selo desidera. Questo incantesimo
non aumenteramai il totaledei punti feriti
di una creatura al di sopra del suo
ammontereiniziale.

Individuazionedd pericolo

Raggio d’ azione: 1,5 metri per livello
Durata: un’ora

Aread effetto: rivelai pericoli

Questo incantesimo combinaalcuni effetti
di individuazione del male e di scopri
trappole. Mentre e attivo I’ incantesimo, lo
sciamano puo concentrarsi su luoghi,
oggetti e creature all’interno del raggio
d'azione. E necessario un intero round di
concentrazione per esaminare un’ areadi un
metro quadrato, unacreatura o un oggetto
piccolo (una cassa, un’arma o un oggetto
ancorapiu piccol o). Gli oggetti pit grandi
richiedono tempo maggiore. Dopo averlo
esaminato, lo sciamano sapra se €
immediatamente pericol 0so, potenzia mente
pericoloso o benigno (tutto esclusivamente
dal punto di vista di uno sciamano). La
natura precisa del pericolo non viene
rivelata. Considerate che lamaggiore parte
delle creature sono potenzialmente
pericolose.

Questoincantesimoindividuerai veleni,
mentre altri incantesimi non possono farlo.

Laduratadell’incantesimo e di un’ora
piena quando viene utilizzato nel
sottosuolo nelle aree abitate (o rivendicate
da) dagli elfi dell’ ombra; in qualunquealtro
posto, la durata sara la meta del normale
(ossiatreturni).

Individuazioneddl’ allineamento*
Raggiod' azione: 3 metri

Durata: un turno

Area d’effetto: svela I’allineamento
dell’ obiettivo

Questo incantesimo permette
all’incantesimo di leggere esattamente
I"auradell’ allineamento di una persona—
umano, semi-umano 0 non-umano. Con
guesto incantesimo possono essere
esaminate fino a10 persone.

La versione contraria di questo
incantesimo comporta unareazione ad un
incantesimo  di individuazione
dell’ alineamento che favederel’ obiettivo
dell’incantesimo come fosse dello stesso
allineamento di chi lo halanciato; questo
effetto dura per un turno.

Predireil tempo

Raggio d'azione: 0 (solo |o sciamano)
Durata: 12 ore

Area d effetto: da conoscenza del tempo
futuro

Questo incantesimo consente allo
sciamano di conoscere il tempo
meteorologico preciso che ci sara per le
prossme 12 ore. Copreun’ areadi 1,5 kmdi
diametro per livello dello sciamano. Per
esempio, uno sciamano del 20° livello
conoscerail tempo al’interno di un’ areadi
15 chilometri di diametro. L’ incantesmonon
garantisce alcun controllo del tempo,
semplicemente predice come sara.

Resistenza al fuoco

Raggio d' azione: 9 metri

Durata: 2 turni

Area d effetto; 1 essere vivente

Per tuttaladuratadi questo incantesimo, la
persona su cui viene lanciato non puo
subiredanni dal fuoco normaeedal calore.
Ottiene anche un bonus di +2 a tutti i tiri
salvezzacontroil fuoco magico (soffio del
drago, palladi fuoco, ecc.). Inaltre, il danno
subito dataletipo di fuoco vieneridotto di
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1 punto per ogni dado di danno (sebbene
ogni dado infliggera almeno 1 punto di
danno, indipendentemente dall erettifiche).
Il danno causato dal soffio di un drago
rosso vieneridotto di 1 punto per ogni dado
vitadellacreatura (di nuovo con un minimo
di 1 punto di danno per ogni dado vita).

Silenzio

Raggio d' azione: 54 metri

Durata: 12 turni

Area d effetto: 1 sferadi silenzio larga 9
metri

Questo incantesimo rende I’ area di effetto
completamente silenziosa. Conversazioni e
incantesimi in quest’ area sono impossibili
per tuttaladuratadell’ incantesimo. Questo
incantesimo non impedisce ad unapersona
al’interno di quest’ areadi sentirei rumori
generati a di fuori dell’ areastessa. Seviene
lanciato contro unacreatura, lavittimadeve
fareuntiro salvezzacontro Incantesimi; se
hasuccesso, I’ incantesimo restanellazona
in cui era stato lanciato e la vittima puo
uscirea di fuori di quellazona.

INcaNtesimi 0i TERZO Livello
Palladi fuoco

Raggio d’ azione: 72 metri

Durata: |stantanea

Area d’ effetto: esplosione in una sfera di
12 metri di diametro

Questo incantesimo crea un proiettile di
fuoco che esplodein unapalladi fuoco di 6
metri di raggio nel momento in cui col pisce
un bersaglio. Lapalladi fuoco causera 1-6
punti di danno da fuoco per ogni livello
dello sciamano ad ogni creature presente
ndl’ aread’ effetto. Ogni vittimapud fareun
tiro salvezza contro Incantesimi; se ha
successo, |’incantesimo causera solo la
metadel danno. Per esempio, unapalladi
fuoco lanciatadauno sciamano del 6° livello
esplodera causando 6-36 punti di danno, o
solo la meta a coloro che superano il tiro
salvezza

Scaldametalli

Raggio d' azione: 9 metri

Durata: 1 turno per livello

Area d' effetto: surriscalda un oggetto di
metallo

Questo incantesimo comporta che un
oggetto lentamente si riscaldi e poi si
raffreddi. Colpiraun oggetto di metallo che

pesafinoa2 chili per livello dello sciamano.
Uno sciamano del 12° livello, per esempio,
pud scaldare una spada normale, ma uno
sciamano del 20° livello pud scaldare uno
spadone a due mani e uno sciamano del
36° livello, unalancia. Il calore non causa
alcun danno agli oggetti magici. Le armi
normali egli altri oggetti possono rimanere
seriamente danneggiati, specialmente se
fatti di legno edi metallo (come unalancia
normale), poichéil legno andraafuoco. Se
I’ oggetto & tenuto in mano, il calore causera
danno a chi lo sta tenendo: un punto
duranteil primo round, 2 nel secondo, 4 nel
terzo, 8 nel quarto e poi decrescera con la
stessa cadenza (per un totale di 22 punti di
danno da calore durante 7 round). Non &
ammesso alcun tiro salvezza, ma la
resistenza al fuoco annulla tutti i danni.
L’ oggetto potrebbe essere lasciato cadere
inogni momento, ovviamente, ele creature
con un punteggio basso di intelligenze
hanno 1’80% di possibilita di fare
esattamente questo (verificate ogni round).
Nel quarto round il calore bruciante
comporteracheil cuoio, il legno, lacartae
altri oggetti infiammabili a contatto conil
metallo prendano fuoco.

Una volta che I’incantesimo & stato
lanciato, non & necessario mantenere la




Magia fra Gli EIfi ocIrOmMmbra

concentrazione; il riscaldamento e il
raffreddamento procedono in automatico.
Un incantesimo di dissoluzione pud fermare
gli effetti, mai mezzi normali (immersione
nell’ acquafredda, ecc.) non li fermeranno.

Se viene utilizzato su un oggetto
contenuto in un contenitore (come una
freccia o un pugnale), la creatura puo
estrarrel’ oggetto, maperderal’ iniziativaper
quel turno (e subiraancheil corrispondente
danno da calore). Considerate che i danni
inflitti dal calore interrompono la
concentrazione; lavittimanon potraquindi
lanciare al cun incantesimo per ogni round
incui gli vengonoinflitti del danni daquesto
incantesimo.

Oscurare

Raggio d'azione: 0 (solo |o sciamano)
Durata: 1 turno per livello

Area d' effetto: crea un’ enorme nuvola di
nebbia

Questo incantesimo fasalire unanebbiadi
vapore dal terreno tutto intorno allo
sciamano, per formare un’ enorme nuvola.
Lanuvolaéalta30 centimetri per ogni livello
dello sciamano, ed €lunga3 metri per ogni
livello. Per esempio, uno sciamano del 20°
livello pud lanciare un incantesimo oscurare
che creaunanube alta6 metri e di 30 metri
di raggio. La nuvola non ha alcun effetto
nocivo, eccetto che bloccarelavista. Colui
che halanciato I’ incantesimo, etutti coloro
che sono in grado di vedere I'invisibile,
saranno capaci di vedere fiocamente
attraverso lanuvola Tutte le altre creature
al’interno della nube saranno ritardati e
confusi dall’ effetto.

Protezionedal veleno

Raggio d’ azione: tocco

Durata: 1 turno per ogni livello

Aread effetto: garantisce ad una creatura
I"'immunitadatutti i veleni

Per ladurata di questo incantesimo, colui
chelo haricevuto € immune agli effetti di
tutti i tipi di veleno, compreseletrappolea
base di gas e |’ incantesimo nube mortale.
Questa protezione si estende a tutti gli
oggetti indossati (quindi protegge dalla
presenza di uno spirito velenoso, per
esempio). Inoltre, il destinatario riceve un
bonus di +4 ai tiri salvezza contro le armi
basate sul Soffio velenoso (tipo il soffio
del drago verde), ma non contro Soffio
pietrificante (come quello dellagorgone).

INcaNtesimi di Quarto Livello
Controllodellatemperatura

Raggio d'azione: 0 (solo |o sciamano)
Durata: 1 turno per livello

Aread effetto: soffiodi ariafreddao calda
al’interno dei 3 metri

Questo incantesimo consente allo
sciamano di alterare la temperatura in
un’area lunga 6 metri. |l cambiamento
massimo e di 50 gradi (Fahrenheit), siadi
caldo che di freddo. Il cambiamento si
verificaimmediatamenteel’ effetto § muove
con lo sciamano. Latemperatura puo essere
variata attraverso la semplice
concentrazione per un round, per tutto il
tempoin cui dural’ incantesimo.

L'incantesimo e utile per resistere a
freddo o a caldo, in questo modo chi lo
lanciapud resistereaqualsias temperatura,
anche estrema.

Curamalattie

Raggio d'azione: 0 (al tocco)
Durata: Permanente

Area d effetto; 1 essere vivente

Questoincantesimo cureraqualsiasi essere
vivente da una malattia, come quelle
causate daunamummiao daunafanghiglia
verde. Se viene lanciato da uno sciamano
dell’11° livello o superiore, pud curare
anche dallalicantropia.

Respirarendlalava

Raggiod azione: 9 metri

Durata: 1 giorno

Aread effetto: 1 creaturacherespiraaria

Questo incantesimo consente a chi ne &
destinatario di respirare mentre si trova
dentro lalava. Non influisce sul movimento
in alcun modo, né interferisce con la
respirazionedi aria. Considerate anche che
guesto incantesimo non garantisce alcuna
protezione dall’ intenso calore dellalava.

Murodi fuoco

Raggio d’ azione: 18 metri

Durata: Concentrazione

Aread effetto: crea 110 metri quadrati di
fuoco

Questo incantesimo crea un sottile muro
verticalefatto di fuoco, di qualsias formae
dimensione, scelte dallo sciamano, per un
totale di 110 metri quadrati (per esempio
22x5 metri; 11x10m; 2x55m; ecc.). Il muroé

opaco quindi blocchera qualsiasi visuale.
L ecreature con meno di 4 DV non possono
attraversareil muro. Lecreaturedi 4DV o
pit possono attraversarlo, ma subiscono
1-6 punti ferita. | non morti ele creature che
utilizzanoil freddo (draghi bianchi, giganti
dei ghiacci, ecc.) subiranno doppio danno
nell’ attraversarlo. |1 muro non puo essere
evocato in uno spazio occupato daun atro
oggetto. L' incantesimo durafino aquando
lo sciamano si concentra su di esso, senza
muoversi.

INcaNtesimi Oi QuiNto Livello
Invocareleanime

Raggio d’ azione: 9 metri dal cristallo delle
anime

Durata: 1 round per livello

Area d effetto: potenzia gli effetti degli
incantesimi

Questo incantesimo permette alo sciamano
di potenziare gli effetti dei suoi incantesimi
per un round per livello. Cio richiede
I’utilizzo di un cristallo delle anime
dell’ appropriata qualita. L'aumento del
livello dipende dai cristalli delle anime e
variadauno asettelivelli di crescita. Seil
livello di chi lancial’incantesimo non ha
sostanziali conseguenze sull’ operato
dell’incantesimo lanciato (per esempio su
un incantesimo di dissolvi magie), allora
I'incantatore puod al suo posto scegliere di
incrementare uno qualungue dei seguenti
fattori:

Raggio d'azione (ad eccezione degli
incantesimi con raggio d’ azione pari azero)

Durata (ad eccezione degli incantesimi
con effetti permanenti o istantanei)

Area d’effetto (ad eccezione degli
incantesimi che colpiscono una sola
persona o un bersaglio). Il fattore
interessato viene incrementato del 10% (o
di unlivello) per ogni animainvocata, fino
adunmassmodi 7 livelli o del 70%.

Esempio: uno sciamano del 36° livello
con il massimo dei cristalli delle anime
(quindi con un incremento del 70%) puo
lanciare una palla di fuoco a 124 metri di
distanza, invece che a 72 metri, oppure pud
incendiare unazonadi 21 metri, invece che
di 12 (i danni non aumentano, dal momento
chegli incantesimi non causanomai piu di
20d6 di danni, come previste dalle regole
Companion).

Invocareil poteredelleanimeattraverso
il cristallo ovviamente le indebolisce. Le
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animerigenerano laloro energiasolo molto
lentamente, dal momento che non hanno
un corpo materiale. Ogni anima invocata
restainutilizzabile per unasettimana. Leadtre
anime all’interno del cristallo sono
comungue ancoradisponibili.

Curaferitegravi

Raggio d’ azione: Tocco

Durata: Permanente

Aread effetto: qualsiasi essere vivente

Questoincantesimo esimileal’ incantessmo
cura ferite leggere, solo che cura una
creaturaper 4-14 punti ferita(2d6+2).

Sciamedi insetti

Raggio d' azione: 146 metri

Durata: 1 giorno

Aread’ effetto: creauno sciamedi 9 metri di
raggio

Questo incantesimo convoca un vasto
sciame di insetti. Lo sciame oscuralavista
e scaccia le creature con meno di 3 dadi
vita (senza tiro salvezza). Lo sciame si
muove di 6 metri per round nelladirezione
indicatadallo sciamano fino aquando resta
nel suo raggio d’ azione. L' incantatore deve
concentrarsi, senza muoversi, per
controllarelo sciame. Selo sciamano viene
disturbato, lo sciame si disperde e
I’'incantessimo hafine.

Neutralizzaveleno

Raggio d’ azione: tocco

Durata: permanente

Aread effetto: unacreatura, un contenitore
0 un oggetto

Questo incantesimo rende innocuo
qualsiasi veleno presente in una creatura,
in un contenitore (come unabottiglia) oin
un oggetto (come una cassa). Potra anche
riportare in vita una persona uccisa dal
veleno se viene lanciato entro 10 round
dall’ avvelenamento! L’incantesimo
influenzeraqualsiasi tipo di veleno chesia
presente nel momento in cui vienelanciato,
manon curaal cun danno (e quindi non fara
rivivere una vittima avvelenata che sara
morto acausadelleferite).

INcaNtesimi di Sesto Livello
Controllareil destino

Questo incantesimo viene descritto nella
Guida del Dungeon Master.

Curaferitecritiche —
Raggio d’ azione: tocco

Durata: permanente

Aread effetto: qualsiasi essere vivente

Questoincantesimo esimileal’ incantessmo
cura ferite leggere, solo che cura una
creaturaper 6-21 punti ferita(3d6+3).

Distruzionedel male

Raggiod' azione: 9 metri

Durata: 1 turno

Aread effetto: mostri incantati 0 non morti
ounamaledizioneo lo charme

Questo incantesimo colpira tutti i mostri
non morti o incantati (evocati, controllati
ed animati) al’interno del raggio d’ azione.
Distruggera il mostro a meno che non
superi untiro salvezzacontro Incantesimi.
Se viene lanciato in maniera mirata verso
unasolacreatura, s applicheraunapenalita
di -2 a tiro salvezza. Qualsiasi creatura
proveniente daun atro piano viene bandita
(e costretta a ritornare sul suo piano
originario) sefdlisceil tiro salvezza. Anche
nel caso in cui il tiro salvezza viene
superato, le vittime devono abbandonare
lazonaerimaneredistanti fino aquandolo
sciamano resta concentrato (senza
muoversi).

Questo incantesimo toglieraanche una
maledizione lanciata su un oggetto o pud
essere utilizzato per annullaregli effetti dello
charme.

Pietrain carne*

Raggio d’ azione: 36 metri

Durata: permanente

Aread effetto: una creatura o un oggetto

Questo incantesimo trasforma una statua
(ounaquantitadi pietrafino a3x3x3 metri)
in carne. Di solito viene usato per
recuperare un personaggio trasformato in
pietra (dal soffio di una gorgone, per
€sempio).

La formulazione inversa di questo
incantesimo, trasforma carne in pietra,
trasformera un essere vivente, e anchetutto
il suo equipaggiamento, in pietra. Lavittima
puo fare un tiro salvezza contro
Pietrificazione per evitarne |’ effetto.

Resurrezione

Raggio d’ azione: 36 metri

Durata: permanente

Aread effetto: rianimail corpo di un elfo

Come indicato dal nome stesso
dell’incantesimo, lo sciamano puo
resuscitare un elfo dalamorte. 11 corpo deve
essere presente nel momento in cui viene
utilizzato I’ incantesimo e se una parte del
corpo e mancante, il personaggio risuscitato
si portera dietro questa disabilita. Uno
sciamano del 19° livello potra risuscitare
un elfomorto fino a8 giorni prima. Per ogni
livello dello sciamano superiore a 19°, a
guesto tempo vengono aggiunti tre giorni.
Cosi, uno sciamano del 22° livello pud
risuscitare un elfo morto fino a 17 giorni
prima. Chi ricevel’incantesimo tornerain
vita con 1 punto ferita e non potra
combattere, lanciare incantesimi, utilizzare
le sue abilita, portare carichi pesanti o
muoversi a piu di meta della sua velocita
Queste penalita scompariranno dopo due
settimane di completo riposo trascorse a
letto, malacuranon puo essere velocizzata
neanche con lamagia.

Vigtarivelante

Raggio d' azione: 0 (solo |o sciamano)
Durata: 1 turno +1 round per ogni livello
Aread’ effetto: rivelaqualunque cosa

Quando vienelanciato questo incantesimo,
lo sciamano acquistala capacita di vedere
in maniera assol utamente chiara tutto cio
che si trova nel raggio di 36 metri.
L’incantesimo & abbastanza potente; |o
sciamano puo vedere tutte le creature o gl
oggetti nascosti, invisibili o eterel come
avviene per |'incantesimo dei maghi
individuazione dell’invisibile (incluse le
porte segrete). Inoltre, tuttele personeole
cose che non sono nella loro forma
originaria—perché cambiate con il
polimorfismo o perché travestite o atro
ancora—vengono viste come sono in
verita, senzaal cunapossibilitadi inganno.
Si riesce a“vedere” anchel’ allineamento,
cosi come |’esperienza ed il potere della
creatura(livello o dadi vita).

INcaNtesimi i Scttimo Livello
Mortevolante

Raggio d’ azione: 36 metri

Durata: 1 round per livello

Aread effetto: creaun’ ordadi insetti di 6x6
metri

Questo incantesimo creamagicamente uno
sciame enorme di 1.000 insetti, che
appaiono ovunque entro 36 metri dallo
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sciamano (la zona é scelta da chi lancia
I’incantesimo). Occupano un’ areaameno
di 3x6 metri e pud essere ordinato agli insetti
di occupare un’area fino a 18x18 (a
massimo).

La morte volante pud muoversi fino a
18 metri per turno (6 metri per round) selo
sciamano resta all’ interno dei 36 metri di
ciascuna parte dello sciame. Gli insetti
spariscono alla fine della durata
dell’incantesimo o ogni qualvolta lo
sciamano si alontanaapiu di 36 metri da
loro.

Gli insetti attaccheranno sempre
gualungue creatura e qualungue oggetto
che incontrino nel loro cammino,
infliggendo 1 punto ferita per ogni 10
insetti—per untotaledi 100 punti feritaper
round per creatura—a tutti coloro che si
trovano al’ interno dello sciame (non sono
ammessi tiri salvezza). Gli attacchi normali
(come il fuoco) possono leggermente
danneggiare |'orda, ma anche un
incantesimo Palla di Fuoco uccidera solo
100 insetti (riducendo di conseguenza il
danno chel’ ordapuo infliggere). Lamorte
volante puo essere distrutta da un
incantesimo dissolvi magie (con lenormali
probabilita di successo), ma riesce a
superare gli effetti di una protezione dal
mal e e pud muovers sopralamaggior parte
degli ostacoli ala suanormale velocita di
movimento.

Palladi fuoco ad effettoritardato

Raggio d’ azione: 72 metri

Durata: da0 a60 round

Area d effetto: fa esplodere una palla di
fuoco ritardata in una sfera di 6 metri di
raggio

Come indica il nome stesso, questo
incantesimo creaunapalladi fuoco che puo
esplodere ad effetto ritardato. Lo sciamano
deve stabilire il numero esatto di round di
ritardo (da0 a60) nel momentoin cui lancia
I’'incantesimo. Una piccola pietra, molto
simile nelle apparenze ad una gemma
preziosa, viene lanciata nel posto
desiderato e rimane la fino a quando non
terminail periodo di ritardo dichiarato. La
“gemma’ puo essere raccolta, trasportata
e cosi via. Quando termina il periodo
indicato, viene prodotto un effetto identico
a quello della palla di fuoco—

un’ esplosione istantanea ed improvvisa
che causa 1-6 punti ferita per ogni livello

dello sciamano atutti coloro chesi trovano
nell’ area di effetto (unasferadi 6 metri di
raggio). Ogni vittimapud superare untiro
salvezza contro Incantesimi per subire la
metadel danno.

Una volta che I’incantesimo & stato
lanciato, I’ esplosione non pud essere né
anticipatané ulteriormenteritardata, ameno
che non si usi un desiderio. La“gemma’
creata € puramente magica, non € un
oggetto reale, e non pud essere mossa
magicamente (attraverso la telecinesi, il
teletrasporto, ecc.), mapuo essere dissolta.

Rilasciareil poteredelleanime
Questo incantesimo viene descritto nella
Guida del Dungeon Master.

Terremoto

Raggio d'azione: 110 metri
Durata: 1 turno

Aread effetto; fatremarelaterra

Questo potente incantesimo fa tremare la
terra e apre in essa degli spacchi molto
grandi. Uno sciamano del 14° livello puo
colpire un’area fino a 18 metri quadrati,
aggiungendo 1,5 metri ad ogni dimensione
per ogni livello di esperienzaulteriore. Per
esempio, un elfo dell’ombradel 18° livello
colpiraun’ areafino a24 metri quadrati; 19°
livellofino a25,5 metri quadrati e cosi via.
All’interno dell’ areadi effetto, tuttele
piccole abitazioni verranno ridotte in
macerie, mentre gli edifici piu grandi si
spaccheranno. Le formazioni di terra
(calling, fiordi, ecc.) causeranno dellefrane.
Possono aprirsi degli squarci nel terreno
che inghiottiranno 1 creatura su 6
(determinataacaso), schiacciandoli.

Resurrezioneintegrale

Raggio d’ azione: 18 metri

Durata: Permanente

Aread effetto: farisuscitare qualsias essere
vivente

Questoincantesimo esimileal’ incantessmo
resurrezione di 6° livello, a parte il fatto
che puo interessare qualsiasi essere
vivente. Qualsiasi umano o0 semi-umano a
cui viene lanciato questo incantesimo si

risveglia immediatamente, senza alcuna
ferita(al massimo del suoi punti ferita) ein
grado di combattere, usare le abilita,
lanciare gli incantesimi, ecc., senzaalcuna
penalita—eccetto quelle presenti al
momento della morte. Per esempio, una
creaturamal edetta o ammalataal momento
della morte continuera a subire questa
afflizioneanche nel momentoin cui risorge.
Sequalsiasi dtracreaturavivente (diversa
daumani e semi-umani) e colui acui viene
destinato I’ incantesimo, verranno applicate
le regole indicate nell’incantesimo
resurrezione (incluselelimitazioni di tempo,
lanecessitadel riposo, ecc.). Uno sciamano
del 22° livello puo risuscitare un umano o
semi-umano morto fino a4 mesi prima; per
ogni livello di esperienza superiore al 22°
vanno aggiunti a questo tempo ulteriori 4
mesi. Cosli, uno sciamano del 24° livello
potrebbe lanciare |’incantesimo
resurrezione integrale su un corpo che ha
incontratolamortefinoal2 mesi prima.




Quello Che Tutti SaAaNNO

Un saggio di Glantri tiene una conferenza
ad una classe di scienze politiche alla
Grande Scuola della Magia:

Un’ altrainteressante leggenda che affonda
le sue radici nella notte dei tempi € la
leggendadegli elfi dell’ombra. Si suppone
che questa razza abiti nella regione delle
Terre Brulle, sebbene dove esattamente
risiedano non & mai stato chiarito dai vari
cantastorie. Come sapete bene, gli elfi
abitano nelle foreste e, occasionalmente,
nelle aree costiere, ma si dice che gli elfi
dell’ ombra abitino sotto terra. Oh, suvvia,
ridete quanto vi pare, maqui ci sonolezioni
da imparare, cara classe, e se ci andra
possiamo fare I’ esame su questa materia
cos difficile....

Ricordate, noi oggi stiamo studiando
I'influenza politica che i miti hanno sui
diversi popoli. Chi di voi mi puo diredove
la leggenda degli elfi dell’ombra e piu
diffusa? In Karameikos?In Ylaruam? Trai
Reami del Nord? No, nessuna di queste
risposte € corretta. Lasciate chevi racconti
unadi queste piccole leggende prima che
vi dialarisposta.

Si dice che gli elfi dell’ombra vivano
sottoterra e che abbiano costruito
giganteschecittain cui vivonoin migliaia.
Vivono una vita grama, sporca,
costantemente in lotta contro la scarsezza
del cibo grazie a cio che il loro sviluppo
offre loro. Solo i piu forti tra gli elfi
dell’ombra hanno la flebile speranza di
sopravviverefino all’ etaadulta. Quelli che
riescono a sopravvivere sono poi predadi
ogni sortadi mostri ches aggiranoin quelle
caverne. Bene, orapotetedirmi dove queste
leggende sono piul diffuse? Nelle lerendi?
Nel Minrothad? Trai piccoli halfling che
tirano su con il naso nelle Contee? No,
considerate ancora qualche ulteriore
elemento.

Gli elfi dell’ombra presentano delle
caratteristiche che gli elfi silvani non
hanno, oltre allabrevitadellaloro vita. Gli
elfi che conosciamo sono stimati per leloro
abilitaartistiche: cantano le saghe dellaloro
storia, ballano amezzanotteintornoai falo
e possono creare armi ed armature dellapit
squisitafattura. Di contro, lavitadell’ elfo
dell’ ombra e solitaria, povera, pericolosa,
simile aquella delle bestie e, come ho gia
detto, corta. Non ¢’ e colore nelleloro tristi
dimore per aleviare le loro tetre giornate,
Se possiamo ancora chiamare “giorno” un

luogo dove non c¢'e mai la luce di nessun
sole. Esteticamente parlando, gli elfi
dell’ ombranon hanno assol utamente nulla:
nessuna cultura, davvero.

Ora vi rivolgerd di nuovo la mia
domanda: qual elafonte, I’ origine di queste
leggende? L’ Ethengar? LaCasadi Roccia?
Non mi avete ascoltato. Vi daraun ulteriore
indizio. Laclassedi oggi équelladi scienze
politiche. Come pretendete di diventare
governatori, di essererispettati tralanobilta
glantriana, se non riuscite a trovare la
risposta ad un quesito semplice come
guesto?

Si dicechegli dfi dell’ombravivanotra
i rozzi umanoidi che depredano le carovane
del mercanti. Questa notizia & del tutto
assurda. Ricorderete dalla lezione della
scorsa settimanache gli Orchetti di Thar e
i lorotumultuos alleati sono rapaci e sempre
affamati. Chi sarebbe cosi folle da credere
che gli efi dell’ ombra possano convivere
con tale brutalitd? Anche alcuni dei nostri
migliori mercenari possono mostrarvi le
ferite che hanno subito dagli attacchi degli
orchi. Ora chi potrebbe essere portato a
credere a queste leggende? Ricordate il
primo principio dellascienzapolitical! Chi
trae beneficio da queste storie? Corenlius,
hai alzato lamano, hai per caso larisposta
esatta?

Molto bene! E il Re degli lfi silvani
d’Alfheim, ovviamente! | suoi agenti
diffondono queste indiscrezioni e questi
racconti, e cosi mettono paura alla
popolazione verso gli attacchi di invasori
esterni. Mac' é di piu; s dice che gli élfi
dell’ombrasi sanoinfiltrati al’interno degli
elfi del boschi. Diffondendo queste storie,
il Re d'Alfheim puo periodicamente
eliminarei suoi nemici politici, bandendoli
dal suo regno o anche facendoli decapitare
con un falso pretesto.

Caraclasse, prendete appunti su questa
astuziadel re degli elfi. L'unico modo che
un governatore ha per continuare a
governare € quello di conoscere pit cose
dei suoi sudditi e manipolare la loro
conoscenza del mondo. Il Re Doriath, in
accordo coni capi dei claneconil concilio
attualmente in carica, fomenta gli elfi dei
boschi contro questi misteriosi elfi
dell’ombra e cosi tiene la questione
saldamente sotto il suo controllo.

Un padreorchettorosso si vanta coni suoi
figli la sera prima della grande razzia:

Vieni qui, Sacco-verrucoso, e assiediti come
tuofratello Grugno-sfregiato! Questaeroba
importante e se non chiudi quel beccaccio
e non ascolti ti do un manrovescio che ti
faccio attraversare la stanza volando. Non
ho alcuna voglia di ripetere queste cose
due volte, chiaro?

Cosi vameglio, piccolo moccioso. Ora,
a tutti e due, sto per raccontarvi quanto
vostro padre € audace e impavido e pieno
di coraggio e, uhm, insommaaudace. Sapete
cosa andro a fare domane? Cancella quel
sorrisoidiotadallafaccia, Sacco-verrucoso,
o prendero acalci il tuo sedere, domane!

Ecchecavolo, abbiate un po’ di rispetto
per i vostri vecchi! Partecipero ad un
attacco segreto, e riportero indietro oro e
argento e gemme e potenti magie e, uh, oro
per voi evostramadre. Se siete fortunati vi
riportero anche galcoscia di buono da
mangiare. Volete sapere dove andro?
Controgli elfi dell’ ombra. 11 capo haspedito
un ricognitore per due volte git per quel
simpatico tunnel, cosi sa che questa volta
saraancorali.

Sacco-verrucoso, non ho ancorafinito!
Metti subito gitu quel cane. Fatemi
raccontare che cosa accadra, qui non sara
come colpire un grappolo di stupidi
mercanti. Ricordate, vostro zio Pelle-
puzzosa e stato ucciso dauno di quegli elfi
dell’ombra. Ucciso e poi mangiato,
probabil mente!

Ad ogni modo, il capo sta facendo
intrufolare un’orda di noi git dove hanno
leloro cittd, manessuno di loro sache noi
stiamo arrivando, chiaro? Certo che io so
chenoi stiamo arrivando, Sacco-verrucoso,
iofaccio parte dellaspedizione. Perché non
puoi essere come tuo fratello e ti limiti ad
ascoltare il tuo vecchio?

Questi elfi dell’ombra, vedi, noi
strisciamo nelle loro caverne, loro hanno
messo delleguardieallafine dei loro tunnel,
mail capo haun’ armasegretain modo che
noi possiamo intrufolarci dopo di loro. No
chenon so qual &1’ armasegreta, atrimenti
oranon sarebbe piu un segreto, nonti pare
Sacco-verrucoso?

Cosl, una volta che siamo sgattai ol ati
dietro le guardie, dobbiamo combattere
quei rettili volanti che hanno. Ma noi
abbiamo unamacchinadaguerraveramente
buona per questo, cosi il capo ha detto che
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sarasemplice, sai? Mail capo hadetto che
dobbiamo stare attenti, col fatto che questi
svolazzano lanciando incantesimi, cosi
dobbiamo tenere gli scudi semprearrivolti
controi lororettili.

Il capo hadetto che dobbiamo stare dla
largadagli éfi dell’ombrachec’hanno della
robadipintasul volto. Questo significache
sono sciamani e gli sciamani hanno grosse
gemmechevalgonoil riscatto di unre. No,
nonre Thar, Sacco-verrucoso! Ti becchi un
sacco di botte se continui a parlare cosi!

Mamicaci fermiamo qui, stanne certo!
Dopo che ci abbiamo sgraffignati quella
grande gemma, ci andiamo a prendere
ancora piu tesori, e il capo dice che ne
avremo cosl tanti che non dovremo neanche
condividerlo, sempredopo chelui si € preso
lasuafettaeil Res epresalasua

Questi elfi dell’ ombra sono pericolosi,
eil capo dice che questo garantisce che un
tesoro ci sara Cio a cui dobbiamo stare
attenti, di certo, sono questi ragni giganti
che hanno loro. Gli elfi gli insegnano ad
attaccare al loro fianco, comefannoi cani e
come fa tuo cugino Lecca-topo. Noi ci
spalmiamo tutti con un succo fungoso sulla
pelle, eil capo dice che ci proteggera dal
velenode ragni. Inpitci renderapiu difficili
da vedere a buio perché ci faratutti neri.
No, Sacco-verrucoso, non lo spalmiamo sui
nostri scudi, perché abbiamo il nostro
emblematribale, |1, e abbiamo bisogno di
sapere quali scagnozzi sono con noi e quali
con|’atrolato. Non fare piu domande cosi
stupide, moccioso!

Comunque il capo ha tredieci o
quattrodieci schiavi coboldi che piazza
proprio davanti, cosi se uno dei loro ragni
morde qual cuno sarauno di quei piccoletti
e cosl il resto di noi sciamain avanti e li
ammazza,

Il capo dice che saremo in vantaggio
per tuttalabattagliache gli elfi dell’ ombra
non sono cosi svegli come gli elfi che
abitano nelle foreste, altrimenti non
starebbero sotto terra. Cosa, Sacco-
VErrucoso?

Si, si, noi viviamo sotto terra, o so
guesto, manon viviamo cosi lontano sotto
terracosi come fanno gli elfi dell’ ombra, o
lo facciamo? Lo facciamo? Guardami
quando ti parlo! Sii piu rispettevole come
tuo fratello Grugno-sfregiato!

Sissignore, ragazzi, tutto questo sara
buono per tutti noi. Ricordate quando ero

di pattuglia, mi sembra circa un anno e
mezzo fa, e ssamoincappati in quel vecchio
elfo dell’ ombratutto solo?

Abbiamo trovato roba buonasu di lui,
e abbiamo perso solo nove dei nostri
guerrieri nella battaglia. Sono orgoglioso
di dirvi che il vostro vecchio e stato colui
che hascoccato lafrecciafatae. No, Sacco-
verrucoso, sull’elfo dell’ombra, non sui
nostri guerrieri! Orati picchio adovere per
aver detto unacosasimile!

Cosi da domani vostro padre sara una
personaricca. Chi |o sa? Potrei anche essere
promosso capitano alafine dellagquestione.
Perché oravoi giovani canaglie non uscite
agiocare? lo devo mettereinsieme i pezzi
dellamiaarmatura, I'ispezione eadl’ alba.

(Sussurrando) Oh, a proposito, non
restarci troppo male Grugno-sfregiato setuo
fratello e cosi imbecille, dopo tutto € stato
adottato. Lo abbiamo trovato che piangeva
in unacaverna, e melo sono portato acasa
comefosse una cosadi miaproprieta. Ora
corri fuori e non preoccuparti per il tuo
vecchio padre, io posso sconfiggere
qualsiasi elfo dell’ombra che mi capita
intorno.

Una mamma elfa d’ Altheim racconta una
storia di ammonimento al suo giovane
figlio:

Vieni subito qui Mendaril! Cometi permetti
di tirare le trecce dellapiccola Sharastrae
di farla piangere? E non mi dire bugie
dicendo che non I’hai toccatal Siamo
comungue ben oltre il tempo limite per
andare aletto quindi sali subito sul ramo!
Se non la smetti di fareil cattivo, gli elfi
dell’ ombra verranno e ti porteranno viae
poi te ne pentirai!

Questa € proprio I'ora in cui gli elfi
dell’ ombravannoin giro cercandoi bambini
disubbidienti. Sono alti € magri, e bianchi
come il miglior vestito della mamma. E
hanno le orecchie grosse cosi, le migliori
per sentire il respiro dei piccoli elfi
disubbidienti ancora svegli nei loro letti,
cosi sanno quali aberi scalare per arrivare
a loro. Sono molto, molto silenziosi e
possono balzare su un albero cosi
vel ocemente che potrebbero arrivare qui
primachetu abbiail tempo di infilarelatua
piccola testa sotto il cuscino!

Possono nascondersi pressoché

ovungue, perché sono silenziosi e furtivi.
Sono cosi furtivi, che riescono a

nascondersi anche nella tua ombra e poi
escono eti afferrano! E' per questo che si
chiamano elfi dell’ ombra. E portano con sé
delle borse speciali dove mettono i bambini
piccoli. Hanno lanciato unaspeciale magia
su queste borse, in modo che chiunque sia
all’ esterno non riescaasentirei piccoli elfi
piangere quando gli elfi dell’ombra li
portano vianelleloro tane. Non € orribile?
Sel pentito oradi aver fatto piangerelealtre
bambine, giusto? Non sei piu cosi
coraggioso orachegli efi dell’ ombrastanno
venendo a prenderti!

E che cosa ci fanno con i piccoli elfi?
Beh, necombinano di tutti i colori conloro.
Qualchevoltarubanoi piccoli élfi eal loro
posto mettono i loro orribili bambini,
proprio come fail cuculo. Ovviamente le
mamme ei papavedono ladifferenza, ma
gli elfi dell’ombra sono troppo cattivi e
stupidi per realizzare unacosadel genere,
cosi continuano a provare a fare questi
scambi. Sono orribili versoi loro bambini.
Abbandonano molti dei loro bambini alla
morte negli orribili posti in cui vivono,
umido e freddo e buio sotto terra, proprio
comei nani puzzolenti. Solo perchéi loro
bambini fanno troppo rumore o non sono
abbastanza intelligenti, non é terribile?
Alcune voci raccontano che gli elfi
dell’ ombra sacrificano emangianoi piccoli
bambini, e forse rubano i piccoli elfi
disubbidienti per mangiare ancheloro!

Ma non é che prendono qualsiasi
piccolo elfo disubbidiente. Loro
preferiscono i piccoli bugiardi che dicono
di non aver mai disobbedito! Gli elfi
dell’ ombra sono terribili bugiardi e si
ingannanotradi loro. Di solito si camuffano
guando sono in cerca di piccoli elfi e
qualchevoltafanno fintadi essere proprio
un elfo per poter spiare meglio! Spiano per
cercare piccoli bugiardi darapire e portare
nelle loro orribili e tetre dimore per farli
diventare bugiardi eingannatori come sono
loro e tu non vorresti crescere come loro,
giusto?

E i posti in cui vivono sono veramente
terribili! Sono cosi malvagi che devono
vivereamigliadi distanzasotto terra. Non
vedono mai il sole o le stelle di notte, non
sentono mai labrezzaestivasullaloro pelle,
e ogni cosa e fredda e umida. Mangiano
funghi crudi tutti i giorni e poi lumache per
cena, proprio come per quegli sporchi nani
di cui tuo padreti raccontasempre! Tultti i




bambini e le bambine devono mangiare
tutte le loro lumache e cosi, se ti portano
Vvia, anche tu dovrai farlo. Solo pensare a
guella viscida melma di lumaca sul tuo
cucchiaio e tutta sul tuo piatto, yeeugh!

Quindi vedi, mio piccolo guerriero che
€ cosl coraggioso nel tirare i capelli delle
bambine, i malvagi elfi dell’ombra sono
proprio orafuori nelleforeste! Sono venuti
fuori dai buchi nel terreno della Colline
Vaganti, quel posto orribile dove nessuno
hail coraggio di andare. Si sono nascosti
nelle ombre aspettando che arrivi lanotte,
cosi e tutto buio e silenzioso, e poi si
raduneranno e guarderanno nei loro libri
speciali dove hanno scritto tutte le
disubbidienzechei piccoli elfi disubbidienti
hanno compiuto. Poi arriveranno volando
sul terreno o arrampicandosi sui rami, cosi
silenzios eleggeri cheneanchegli uccelli li
sentiranno. Ascolteranno il respiro dei
bambini cattivi e poi controlleranno di
nuovo nei loro libri per essere
assolutamente sicuri!

Zitto, zitto, ora basta cosi. Papa non
permetteraaloro di prenderti veramente. E
fuori proprio questa notte con il Maestro
del Clan per controllareleguardie, ei nostri
ragazzi coraggiosi terranno lontani gli elfi
dell’ ombra. Hanno giaprovato ad invaderci
una volta perché volevano prendersi la
nostrasplendidaAlfheim tuttaper loro! Ma
sono stati facilmente sconfitti, perché sono
cattivi eingannatori invece di essereforti e
coraggiosi come sono gli elfi buoni, e
proprio comediventeracrescendoil piccolo
Mendaril, selasmetteradi tirarele trecce.
Ecco, ora sei tutto rimboccato e al sicuro,
mio piccolo dormiglione!

Sono proprio curiosadi sapere cosatuo
padre mi stiapreparando per cena...

Un vecchio nano del clan Syrklist della
Casa di Roccia parla con suo cugino, un
mer cante con cui sta trattando dei
minerali:

Hai poi sentito le storie di questi elfi
dell’ombra laggiu a Smaggeft? Hmmph.
Beh, sembri sicuro che siano tutte
sciocchezze, elfi gitl per le miniere e cose
simili. Ora, se sarai cosi buono con me da
dividere quel batuffolo di tabacco ambrato
di Wardlystone che ha avuto dagli halfling,
ioci riempiro lamiapipaeti diro qualcosaa
proposito, mister so-tutto-io.

Ricordi quelle pepite d’' oro che il mio
ragazzotto Gunthan ti havenduto I’ ultima
volta che sei stato qui? Beh, erano di
un’ ottima qualita d’oro e, si, € insolito
trovarne di cosi puro quaintorno. Questo
perché non provengono daqui intorno. Ci
sono stati venduti dagli elfi dell’ombra,
potessi morire se non erano proprio loro.
Ah, € proprio buona quest’ erba, quelle
piccole bestiole giti nelle Contee non fanno
altro che rubare |’oro guadagnato
onestamente dai nani, ma sanno come far
crescere del buon tabacco!

Oh, ne vuoi sapere di piu, adesso? Solo
un minuto fa eri sicuro che fossero tutte
fandonie. Bene allora, forse te ne dird
qualcosinain piu. Li hoincontrati per caso,
inrealta. Stavo rincorrendo unabuonavena
di argento, almeno cosi pensavo. Avevo il
mio martello dascavo ei picconi e sentivo
il profumo del metallo nelle mie narici,
proprio cosi. Sapevo dove mi trovavo e
niente avrebbe potuto sorprendermi,
neanche per quanto lontano mi fossi
avventurato. Cosi pensavo. Mi ero appena
messo a sedere per mangiarei pasticci fatti
damiamoglie per pranzo quando mi sono
ritrovato circondato daunadozzinadi elfi
armati di balestre.

Beh, tutto quello che potevo fare era
comportarmi in manieracivile. Erano alti e
pallidi, ecompletamentesilenzios. Avevano
orecchieenormi—molto pit grandi di quelle
di quegli amanti degli alberi dell’ Alfheim—
€ hon shattevano mai le palpebre dei loro
occhi, mi fissavano come dovessero
trapassarmi con |o sguardo, avevano occhi
grandi come due piatti. Poi & stato come se
iniziassero a squittire tradi loro. Avevano
voci molto stridule, un po’ come fossero
pipistrelli. Beh, no, forse sto esagerando,
macomungue avevano voci molto stridule.
Ho visto uno di loro alzare la sua balestra
verso lamiagola e lo giuro ho pensato di
essere spacciato.

Cosi ho colto I’ occasione e ho teso
verso di loro la mia borsa, con la parte
superiore aperta visto che stavo tirando
fuori lamia capra e latorta di mele per il
pranzo. Uno di loro |I” ha presa e ha tirato
fuori lamiabottigliadi birra, lamigliorebirra
chiara invecchiata di Burgland. Non
I’hanno bevuta, non gli & importato
neanche di sentirne I’odore. L hanno
rovesciatatutta, che sacrilegio! Non hanno
parlato molto, anzi in realtd non hanno
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emesso neanche un suono. Un silenzio di
tomba, ed é cosi vero come il fatto che io
ora sono seduto qua, sembravano
veramente quasi usciti da unatomba, cosi
pallidi e smunti. Che ci benedica tutti,
avrebbero fatto meglioamangiarsi latorta
di mele che avevo lasciato piuttosto che
mettersi atoccarelamiabirra. Non ho mai
Vvisto niente con cosi pocacarnearicoprire
le ossa.

Beh, si sono presi un po’ di cose che
evidentementegli sono piaciute, emi hanno
dato un piccolo borsellino. Un oggetto
carino, davvero, fatto di setamolto fine con
una sottile lingua di cuoio per tenerlo
chiuso. Lamiasignoraancoralo usa; seta
fine ma molto resistente. Avrei voluto
prendernedi pitl di quelle borsette, manon
le hanno volutetrattare. In ogni caso, sono
rimasto entusiasta delle pepite d’oro
al’interno. Il primo di un piccolo numero di
scambi. Li ho dati a mio ragazzo per
venderne un po’, lontano da qui, per non
alimentare le chiacchiere. Ma come mi
hanno dato I’ oro, mi hanno anche lanciato
un avvertimento. Uno di loro mi ha
mostrato unagrande gemmaappesaintorno
al suo collo, e hascosso lasuatesta. Hanno
puntatoil loro dito sudi me, poi sullagemma
e poi hanno scosso la testa. Ho capito che
non volevano cheio prendessi alcunadelle
loro gemmeli intorno e non ho voluto sfidare
la mia sorte su questo, te lo posso
assicurare. Ma sono tornato altre volte,
rimanendo a distanza di sicurezza, e
abbiamo concluso qualche piccolo affare.

Ho dovuto imparare che cosapiaceloro
e che cosami davanoin cambio. Raramente
li ho visti. Lasciavano dei messaggi in
codice per me, usando le pietre, lerocce e
quello chetrovavano. Oranonti dird niente
Su questo, io sono I’ unico che fa affari con
loro, mahoiniziato arispettarli. Conoscono
laloro strada nei tunnel e nei passaggi e
conoscono le strade delle rocce e delle
pietre, dellagemmae del metallo.

Mi danno oro e argento, materiale
differente in volte differenti, e io non so
mai cosa avro la prossima volta. Sembra
come se me lo lasciassero perché io lasci
loro cose di ugual valore, fidandosi di mee
della mia onesta. Beh, € una cosa strana,
sono sempre stato uno di quelli che non'si
lasciasfuggire lapossibilitadi truffare uno
di quegli orecchie a punta, maquestavolta
c'e qualcosa di un po’ piu strano in un
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modo che non riesco a spiegare verso
questi “abbattitori”. Non sono la stessa
cosa. Cosi ho preso del vetro, e ho visto
chegli piacevacomelespeziedd !’ Y laruam,
eanchei pugnali di buonafattura. E unao
duealtre cose, manon confidero mai i miei
segreti di affari ate, giovane garzone.

E non hai bisogno di metterti intestadi
spiare dove mi infilo nei tunnel per poi
provarci dasolo. Loro possono far ruotare
i tunnel, lo giuro. Ho visto chelo facevano,
unavolta. C’erano due di loro con queste
grosse pietre intorno ai loro colli che lo
stavano facendo. Lo giuro, mi sarei potuto
comprare metadi Ferryway con solo unadi
quelle, era grande come un uovo di roc.
Hanno comefischiato elarocciasembrava
come stucco nelle loro mani. Stavano
rimodellandoil piccolo tunnel per portarlo
pitl giu del passaggio principale, ed io ho
deciso che erail momento giusto per tornare
a casa. Non sapevo se avessi dovuto
vedere quello che avevo visto e, se loro
non avessero voluto che io lo vedessi,
avrebbero potuto mettere fine al
COMMEXCIO.

E ho notato che non troppo lontano da
dovelasciano |’ oro per il baratto, ¢’ € odore

di ragno. Mi sache devono alevare quelle
cose maledette o qualcosadi simile, mase
ti venissel’ideadi andaredaqualsias altra
parte rispetto a dove loro vogliono
commerciare, potresti andare incontro ad
una fine molto sgradevole. Seti alontani
troppo lungo il tunnel, anche se loro non
dovessero spuntare come demoni
silenziosi, i loro ragni ti trangugerebbero
per cena.

Oh si, e poiché quest’ erba e cosi buona,
guando ci siamo incontrati la prima volta
loro mi hanno donato questa pipa davvero
strana—Ilunga, sottile, con il fumo che
passa attraversa qualche liquido per
rinfrescarlo. Hanno unaparolaper questa—
“treltilan” o qualcosadi simile. Ci mettono
guesta roba sudicia—puzza di fungo o
qualcosa di simile, abbastanza rivoltante.
Madopo un po’ di tiratelamiatestaerada
gualche altra parte con quei pagani senza
dio dei maghi glantriani, mi sembrava
proprio cosi.

Cosa? E tutto un sogno dovuto all’ aver
fumato tabacco andato a male? E allora
dimmi unacosa, sedere pensante: se quegli
elfi dell’ ombra erano solo un sogno, come
ho avuto questa grande pepita che sto per
offrirti ad un prezzo che non puoi rifiutare?
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