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uesto libro' presenta le pill importants ¢ “stuz-
zicanti” assofiazioni-malyagie di Feerlin, uni-
tamente alle’ informazioni necessarie su come
impiegarle nella campagna che =i sta gio-
cando. Disorientate i giocatoriat-
traverso un delittor perpetrato dal noto gruppo di assassing
chamati le Maschere della Notre! Artivate i personaggi giocantl
in intrighi di corte e sfidateli a reggere, tentando un negoziato, lo
sguardo penetrante degli sudaci Maghi Rossi di Thay, coperti di
tatuaged Quzlunqgue sia 1a dirézione intrapresa dafla vestea cam-
pagna, potrete Usare questi antagonisti per metters nlh prova i

giocatori e i loro personaggl
Nessun gioco di ruolo potrebbe dirsi completo senza avver-

sari, € di certo 2 Faeriin non ne scarséggiano. Estrapolate gli
elementi basilar quivi esposti e costruitect inforno il vostro gio-
co. Conferite spessore ¢ profondita 2gli antagonisti. Dotateli di
una pecuhiare personalith. Lasciate pure che si preoccupine. 1
cartivi degni di tale appellativo hanno pari diritti e pari doveri
degli ereil O almeno cosi dovrebbe essere! Considerate ciascun
malvagio come il protagonista della sua storia personale & non
come il semplice rivale che si contrappone all'eroe in momenti
strategicamente drammatici.

come usare gQuesto Libro

Questo libro consta di tre parti principall. 11 primo capitolo,
*“Organizzazioni principali™, esamina sefte organizzazioni pri-
marig di Faerin. Ciascuna voce analizza svariati aspetti di tali
organirzazioni ¢ offre esempi di incontri con vari gruppi-tipo,
oltre ad illustrare il luogo che riveste Una certa importanza per
quells data organizzazione. Le azioni di siffarci gruppi ingene-
rano'conseguenze su tutta Faerdn.

Il secondo capitolo, “Organizzazioni minori”, descrive al-
trearganizzazioni piit piccole o meno potenti. I nemici di que-
sto capitolo possomo rivelarsi pil accessibili per gli eroi
rispetto a gquelli presentati nel primo capitolo, oppure posso-
no s:mpliccmenr.c costituire un numero pill esigue, 11 loro po-
tere 51 estende dalle grandi gilde dei ladri ai m.utnfnrma.
inesorabilmente letali

Un'appendice alla fine del yolume redige tutti i nuovi ta-
lenti, gli oggetti magici « gli incantesimi menzionati nel li-
bro. Come un personaggio giocante cres neovi incantesimi e
armi con coi combattere gli avversary, allo stesso modo le
organirzazioni malvagie costruiscono oggetti magici e per-
fezionano le loro arti magiche per difendere il proprio tor-
naconto. -

g

ALLINEAMENTO

La maggior parte delle organizzazioni quivi descritte hanno
“cattive intenzioni”, e cosi la maggioranza dei loro membri ne
condividono Pallineamento malvagio. Opesta tuttavia non deve
necessariamente essere la norma, considerato che esistono sem-
pre le eccezioni alle regole. Talora agche le persone mighorisi
compartana in modo scorretto per delle buone ragioni Spetta al
DM determinare Pallineamento dei PNG antagonisti e stabilire
lz motivazioni che ne spieghino il comportamento.

FEsiste uha spiegazione a monte degli atti malvagi commessi
da tali gruppi. Non +"& dubbio che sbbmno compiito azioni de-
precabili, tuttavia possono averlo fatto nel nome della giustizia,
dell'amere o dell'ignaranza. O forse hanno semplicemente scal-
ciato come animali ferit, ¢ poi non hanno pill pototo rimedia-
re:ai guai che ne erano scatoriti. Hanno scelro di percorrere il
sentiero del male, o vi si sono onbattuts per caso o per scelte er-
ratef I vostri eroi saranno in grado di riportarli sulla retta via?
E sc inveee il responsabile del loro cedimento si celasse proprio
tra i vostri erosf Determinande in anticipo tali faee sarete in
grado di creare antagonisti ben congegnati che agpiungeranno
consistenzz al vostro gioco,

ATTITUDINI E CAPACITA

Con che genere di antagonisti vi pacerebbe animare la vostra
campagna? Per | molti tipi di eroi esistenti csistono altrettante
controparts di cattivi Alconi seguono apertamente ¢ palesemen-
te le regole del male, lanciando maledizioni e provocando san-
guinose catastrofl nell’aggredire fe roccaforti del bene. Altn
agiscanio nellombra, redunando proseliti e attendendo con stoica
pazienza il momento perfetto per ealpire.

Alfimterno delle arganizzarioni descritte in questo libro, esiste
una grande varieth trd le fila dei militanti Hanno motivazioni
differenti, diversi credi ¢ personalits. Un comandante pud avere

_mire diverse da quelle di un neofita. Te rispettive priorith indub-
bmmente differiscono. Uno potrebbe essere astuto, mentre altro
riuscire 4 stento ad infilarsi dz solo Parmatura! T “cattivi-e-basta”
potranno anche velocizzare il combattimento, ma sono le forti
personalitd ad imporsi e 1 sorprendere & affascinare | glocatord

_BREVE APPARIZIONE O GENIO DEL CRIMINE?

E possibile mantenere costante il climax di una campagna pre-
sentando ai giocatori un'avventura dopo 'altra, ciascuna unica
nel suo genere e slegata dalle altre. Oppure si pud accréscere la
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complessith del gioco introducendovi degli antagonisti corredati
di una propria storia, di personalith, obiettivi ¢ desideri.

Breve apparizione. Gli incontri casuali sono parte delle avven--

ture. In qualsiasi luopo e in qualsiasi momento possono veridicar-
si combattimenti di un'nnica ripresa. Gli eroi sorprendono uno dei
Ladri dell'Ombra nel bel mezzo di un tenteto omicidio, oppure in-
contrano un Mago Roso mentre contrattano la vendita di un og-
gmumagmmmm salvo da un dungeon. In simili circostanze,
gli eroi non hanno un precedente legame con Fa.n:a.gocmstﬂ € con
ogni probahilitd non lo rivedranno mai prl

Minaccia ricorrente. & possibile conferire ad un antagonista
un’utilit 2 lungo termine. Goardando allo scopo finale della cam-
pag;m,slpu&mmmummgadigmndi prupmhﬂi,fmdﬂ
crescere insieme Peroc ¢ il suo antagonista. I giocatori si appassio-
neranmo (paventando al contempo di incontrarlo) ad un avversa-
rio che torna a ripresentarsi, soprattutto poi se- sanno di
interferire con i suoi nefandi prni

Nemesi Parc proprio che a Faeriin non si riesca a spostarsi evi-
tando di farsi nei nemici nei luoghi attraversati. Tutti ghi avven-
turieri di successo rischiano la pelle cercando la nemesi Si
potrebbe prelevare 'antagonista ricorrente dal 'bacl.gmund di uno
degli eroi. Dopotitto anche i cattivi hanno dei genitor, € magari
anche amic, parenti, amanti e persino figli L'eroe e Pantagonista
51 conoscevano gik da prima? Se i, allora potrebbero aver intrec-
ciato una qualche relazione, appure potrebbero avere qualcosa che
li sccomuma, di conseguenza ci srebbero tutti gli cleménti neces-
gari per un ncontro drammatico nel vero senso del termine.

Genio del crimine. Perché non costruire la storia poco @ poco,
col progredire di livello dei personaggi? Pud aggiungersi un sapo-
re epico al gioco organizzando dapprima uno scontro con gl sca-
goorzi di una mente criminale mentre muovono i primi passi
della loro illecite carriera, in seguito gli eroi potrebbero trovarsia
fronteggiare segmaci viz via pin pericolosi quanto pilt sono diven-
tati poteriti, per culminare con il Faccia 2 Facca con il loro Gpo

11 seguito di gesta introduzione spicga come sono ofganizzate
le informazioni relative 4 CASCUND OrEANIZZATIONS-

cenni STorici
Le organizzazioni che ci si appresta a considerare hanno una

lunga stora alie spalle. Si trarea di una storia fatea di travols.

genti intrighi, di sordidi tradimenti, di sovvertimenti politici
pianificati con estréma precisione, Avvenimenti insomma che,
esposti in dettaglio, possono (e in effetti cosi & stato) rempire
le pagine de: racconti Il presénte volume intende foraire una
panoramica delle suddette storie, le quali possono vemir arric-
chite a discrezione personale.

L’0rganizzazione _
OQpesto testo Fornisce informarioni statistiche relative all'orga-
nizzazione per grandi linee In tzluni casi le statistiche riflettono
uno specifico sottogruppo piuttosto che Forganizzazione nel suo
insieme, come indicato,

Quartier generales Ubicazione del quartier gen:ralc dell'orga:
nizzazione, s ne possicde uno.

Membri Numero approssimativo di aggregati del g:'uppﬂ in
tutta Faeriin.
che determina vari fattori, come descritto sotto.

Capc Nome e titolo del capo (o dei capi}

Religione: Divinita comunemente adorata dai membri dell'or-
panpzazione, sc ve m'e una (o pai di una)

Allinesmente: Allineamento generale dell'organizzarione che
non si epplica necessariamente 2d ogni singolo membro della stes-
g1 Se esistono allincamenti diversi, il primo sard quello pil co-
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mune, gli aleri verranno elencati in ordine decrescente, dal pid dif-
fuso al pii rara LS,
Segreterza; Classificazione dei livelli di segretezza q.i:I BTUppo,
come descritto softo.
Simbalo: Descrizione del simbolo o dei simboli usati tli.lt’cnrga-
nizzazione "

Gerarchia: [ a mianiers in cn un'organizzazions risulta strut-
turats pud inquadrarsi in una delle quattro categorie seguents

Fiessibile: In questo tipo di organizzazione Funica costante & il
mutamento. | capi vanno e vmgonucmlasuﬁmﬁnlﬂiﬂm cui
cambia il tempo. Evidentemente & qualcosa di diverso da un capo’
Carismatico & tenere onito questo gruppo come unitd lavorativa
Magar: tutti i suol membri venerano la stessa divimtd, oppure
condividono tutti 1o stesso odio nei confronti di una data razza. [
menbri riconoscono il capo, danno un cordiale benvenuto a1 nuo-
vi saci e salitamente fanno affidamerito pid sui muscoli che sol
cervello, e pill sulla passione che non sulls fremeditazione.

Militaristica: Questo tipo di arganirzazione osserva una rigida
gerarchi. Gh ordini provengono dalfalta T membri obbediscono ai
supetiori. Gruppi di allineamento legale malvagio si rifanno spesso
a questo modello per: la propria gerarchia. Il capo pud csere tanto
un singolo individue, quanto un eomitato, che, ai maggiori livelli di
dutority, rimane comunque isolato dai membri di grado pi bassa.

Ramificata: Questo genere di organizrazione possiede gruppi
e ramificazioni che Funzionano in modo indipendente. Talvoltz
tzli ramificazioni svolzono pli stessi compiti alllinsaputa ina del-
Paltra In alternativa possono completarsi mutiuamente e lavora-
re insieme a stretto contatto. Soln ai pid alti Livelli della gerarchia
s1 conosce fa struttora nel suo complesso, o qui che vengono ad-
destrati agenti segreti a protezione dell'ordine gerarchico in tem-
pi di ribellion, o per diversificare i contatti con le alte sfere &,
infine, perché la sepretezza venga mantenuta

Retficolata: Una gerarchia reticolata =i compone di singoli nu-
clei collegari attraverso un unico canale di contatto. Tl nucleo pud
essere costituito da un singolo individuo o da un gruppe Soltanto
i membei che vengono a diretto contatto gli uni con glialeri si co-
noscono. Organizsizioni di questo tipo non hanno una gerarchiz
Facilmente definibile. Sono stratificate in profonds segreterya, e
persin ai pii alei livelli-della gerarchia non si conoscono tutti gh
agent: dell'organizzazione.

Beg:t-mm Foiché la maggior parte di queste organizzazioni
non pud agire apertamente senza rischi di rappresaglie, esse adot-
tano uno dei quattro seguenti livelli di segreterza:

Alta: T membri conoscono olo i lore diretti superiori, 1 sotto-
posti e coloro con cui laverane pilt di frequente. Le informaziom
vengono diffuse attraverso intermediari e sono spesso in codice.
Solo alle pii: alte sfere delforganizzazione sono noti i reali obict-
tivi verso cui ci si muove Nel caso in cui i capi siano pitt duno,
ciscuno potrebbe avere le sue personali priorith. I membri ricor-
rono @ travestimenti, pseudonimi € mesaggl anonimi per comu-
nicare con gh estranci

Media: T membri conoscono i superiori ¢ i sottoposti fino-ad
un grado pill in alto o pii in basso nella gerarchia di comando. Gl
agenti di livello mtermedio vengono di norma informati su pin*
ni principzli, o almeno su come il loro ruolo condizion: i piani in
questione. Salo pochi membri svelzno b laro affiliazione, ¢ e gli
agenti ai livelli pily bassi potrebbero agire completamente ignari
di lavorare alle dipendenze dell'organizzazione. '

Bassa: 1 membri dell’ urg;mzmmn: conoscono la mgglm-
parte degknlmm:mbn ¢ i capi in particolare. Viene adoctata
qualche misurs per occultare alla gente comune Pidentitd di indi-

" vidui eccellenti Gli estranei sono a conoscenza dell'affiliazione di

parecchi membri, dei quali molti ostentano 1z propria relazione e
posizione nel confronti del gruppo.

Nessuma: Il gruppo lavora completamente allz luce del sole e
non fa nessune sforzo per nascondere!i suoi intenti, il suo quartier
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g:m:rulc o i suei agenti. I membri sono facilmente riconoscibili ¢
iz magzior parte della gente & informat= solls natra dell'arga-
nizzazione,; come pure delle sue mire,

Motivazioni ¢ obiettive Questo paragrafo descrive le ragioni ¢
gli scopi delf'organizzazione, unitamente alle tipiche attivits uti-
lizzate per il raggiungimento di tali obicttivi

Reclotamento: Ognit organizzazione ha le proprie idee su come
ottenere nuovi adepti, e i propri metodi per rivscircy Certi groppi
non reclutanc in maniera attiva ma accolgono come membri chi
desidera entrare a far parte delPorganizzazione, Altri invizno i
propri affiliat in giro per il mondo per costringere, convincert 'o
catturare nuovi seguaci Certi gruppi usano il termine “reclutare™
con tuns certa flessihalith, quando dovrebbers puttosto dire “schia-
vizzare”. Oupesto parsgrafo descrive I maniera con oo le orga-
nizzazioni s acocostano al reclutamento, -

Allezti: Una descrizione di famos: indivadui, grupps, credi o
creature che normalmente s associano allorganizzazions.

Nemici: Famesi individui, organizrazioni o culti che solita-
mente si oppongono zl gruppo.

incontri

In questo paragrafio sono rivelati gli strumenti atri ad inglobare
agenti malvagi dell'organizzazione all'nterno della ampagna
che si sta giocando. Tali strumenti possono mcludere la desermio-
ne di un gruppo tipico di viaggiztorl, uno spaccato di classi e livelli

'di PNG per una serie di livelli di incontro, nna classe di prestigio,

capacits magiche comuni possedute dai membry, punti di forza e
debolezze del gruppo in questione, Le organizzazioni principali
posicdono paragrafi precisi sullesempio dei seguente:

Escmpio di grappec Uno spaccato sugli incontri per LL

Combattimento e tattiche: Note sulle specifiche strategie e ten-
denze dei membri dellorganizzazione in combattimepto.

FPunti di forza ¢ debolezze: Le maggiori qualith ¢ 1 peggiori di-
fetri dellorganizzazione.

Armi cd equipaggiamentol Certe organizzazion: forniscono ai
propri preseliti oggerti specifici o forniscono loro un sito mag.
pgiore durante lo svolgimento di missioni Cuesto paragrafo elenca
gli oggetti comuni al gruppo in questione ed enumera Pequipag-
gamento ¢ i talenti posseduti dal membro-tipo dell'organizzazio-

b

Akmﬂkugaﬂnmmmprmtm in questo libro 51 av-
valgono dei mostri del ibro Compendio dei Mostri: [ Masiri di
Facrsin in thﬁ-ﬂiﬂlﬂt;xhﬂnu&rptﬂdmh.&mmpm—

lmtﬂmmnilmﬁﬁmﬂwmmmMc1
mostri con unz creatora diversa scelta dal Masuale dei’ Mo
m&gﬂnph:weunelenm__' creature, cidecuna
delle quali abbinatz con unz o pili o e trarte dal Manwa-
Je dei Mosri da‘utilizzare comie sostituzione possibile,

Mesiri di Faerin Mannale dei Mostri .
Abishai _ Osyluh, erinni o barbazy -
»Affine dei beholder, estrattore Beholder
Aﬂ'm: dei b:h::rld:r -Famiglio standard

“ sfera oculare '
.H-Ih:l:IEE Mind flayer con 'archetipo lich
Beholder magi Beholder on ivelli da mago
Bestz di Xvim (Bane) Archétipo dellimmondo Y
Combattente spaventoso  Ghast | =
Draegloth : «Mezro-immondo drow
Drago dombra Drago bin -
Drago delle: pnfmﬁti Drago nero v
Fey'ri . ° Tiefling standird -

——*——
.« creature del mostri di Faertn

ne.. Ove non venga diversamente specificato, non siintende’ in-
cluse un equipaggiamento bonus per un personaggio avente una
classe preferita per Ia sua regione di provenienza.

Oggretti speciali ¢ capacitd soprannaturali Cpalsiasi oggetto
magico o potere straordinari, disponibili per @ memibri del gruppo

PNG e classi di prestigio

Alcnne deserizioni delle organmzamoni mcludono Je statistiche re-
kative 2i personzggi non giocanti associati a quelle crganizzaziont
Inoltre, alenne delle voci incledono noove classi-di prestigior il Si-
gnore Chiodato {chiesz di Cyric), la maschera oscura (drowl il ca-
valicre Thayan (Maghi Rossi di Thay), il mago celeste Zhentarim
(eli Zhentarim) e 'entropista (Casato Karanok]

Le tabelle recanti esempi di PNG ricoprono personages di Ii-
vello compreso tra il 1% e il 10°, PNG con livelli superiori al 107
sono da considerarsi mdividui unici, pertanto richiedono un'stten-
zione specifici e dovrebbero essere generati dall'attenta panifica-
zione del Dungeon Master. A tal scopo & possibile avvalersi degli
csempi di FNG come ponto di parfenza o come una guida per la
creazione di personaggi di Tivello supeniore Poiché gli incontrd
esemplificativi ad alti Livelli di Incontro usano FNG superiori al
10" livello, oceorrerd creare qoesti personagel di livello superiore
prima di utilizzare tali incontri _

Inaltre nei riquadri laterali della “Galleria di PNG™ viene dato
ampio spazio alla descrizione di tre personagg: non giocant d'ec-
cezione. Ne saprete cosi di pih su Artemis Entren ¢ Sememimon
(entrambi gii descritti nelldmbienfazione di FORGOTTEN
RE.11 18] e potrete dare un'occhiata alle statistiche complete ¢ al-
1z deecrizionie particalarepgiata del terribile lich Larloch

esempio di vbicazione

Per ciascuna delle organizzazioni principali e per qualcuna di

quelle minori, viene presentato un esempio di ubicazione quale

una base oun nascondiglio, correlato’ delle informazioni relati-
ve ai zooi abitanti, nonché al ruolo svolto allinterno dell’orga-
nizzrazione maggiore: Inoltre vengono presentati personaggi e
creature uniche nel loro genere o particolarmente importanti
corredati da blocchi di statistiche complete

Gmi_mdan A Doppelganger
Guardiano di Bane _Allip o ghast
Lare di Bane Naps oscura
Morto di Bane Ghast et ’
Myrlochar Ragno mestrucso grande immondo
Phaerrim * Ravid con livell d2 stregone
Pipistrello caccistore Mantoscuro X
Pipistrello dossa (pipistrello  Pipistreflo crudele
delle profondity) )
- Pipistrello manmare - Orso mannare
Quaggoth . Ogre
Ragno peloso A Bagno mostrooso nunus::ﬂ!ln
Ragno spada ; ~ Ragnomostruoso grande
Révemant r i’mgcm: VAMpIrica
Sharn Bestia 'del Caos con livells
da chierico & stregone
Squzlo mannaro * Squalo cnorme
Usiicorno nero Unicorno immondo
Yochlol Melma grigia immonda
"o doppelganger immondo

« Lucertoloide

Yuan-ti corrotto
L]
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0 questo capitolo wengono descritte dettagliaramente

sette delle pity grandi e insidiose organizzazioni malva-

gie di Faerin. Questi potenti gruppi mantengono 1a lo-
ro influenza su immensi territori, manipolando gli eventi
attraverso le loro &zioni £ attraverso le repliche degli avversa-
ri & queste ultime. La presenza dei drow 2 Cormanthor in-
fluenzerd 1z vita delle Walli negli anni a venire, mentre le
enclavi dei Maghi Rossi stanno determinando una nuova dina-
mica nelle citth che circondano il Mare della Luna ¢ oltre. Ta-
1i organizzazioni potrebbero subire insuccess: che rallentino la
realizrazione dei loro obiertivi, tuctavia i loro schemi avranno
comungue un cffetto sulla vita di Faerin.

L] L] L]

La chiesa di cyric
[ tre eroi arrivarono al lwego delPappuntaments senza farsi se-
guire. Il lovs contatto mon era ancora arrivate, & Dern comincia
va a-dare segni di irrequisiezza. Lo oivegone 5 graieh la desta ¢
5i grardi imforns mervoTaments,

“Sonc ir ritardd™

“Ne", rispase Omders, fucidandost ana borchia metallica della
st arntatiera di cuots. “Stama poi in anticips. Tran- '
quili®

“Fatela finita con Ie-wosfre rﬁiﬂr:@l'ﬂrf, ameici,” ff
rimproverd fa dompa in armafura. °E gi akba-
stanza seccanie dover traifare con questi criminali
che costitniscono il wostre centatto, mi rifinto di
ascoltare awche i vasiri sinpidi borbostis” Afferrd il
sacro simboie di Lathander che porfava con 3¢ ¢ _d
aggroted e sopraceiglia.

“Semts qualcosa”, disse Fhalfling in um sussurre
Diopo qualche secomdo apparvero fre umani. Duz di
eirf indossavany sna cotta di maglia, il ferzo vesti-
va abifi comuni. Ciascuns porfata wwa Spada linga ingnainata,
Buello senza armatura prese la parsla,

“Saluti, Ombert. Suppomgo che tn abbia i soldi com te”

58St E tu bai le informazioni su chi Ba il corpo del nostre

amice chierico mecisel™

“Naturalmente, Le bo eccome, Si tratta di e E guands e
sue Jabbra si piegarons in un ghigao, la sua Fisiomomia € T swoi
abirt mutarews, rivelando wn womo arrogante; dai lincamenti fe-
fri, com indaise wna wéra wrnatiira cerimanials,

“Malark?, esclams Ia paladina sguainando la suelams del
sole. : .
I ehierico malvagio sepebignd ed exrasre la sua arma ehe
scintilly nella morte: recava il simbelo profams di Cyric ed ema-
mata s anra di vera malvagita,

“[ . mia lama del teschio ba sete del vostro sengue. Adesso ven-
dicherd mis fratello, morto per mano vasira.” Alle sue parole set
Spadaccini 5t matgrializzaroms dal aulla, circondands gii eroi.

La chiesa di Cyric & un’organizzazione di fanatici adoratori
delln divinitd dell’assaisinio, del tradimento e dell'inganno. I
proscliti pidt devoti al Principe delle Menzogne sono promtia
dare 12 vita per la propria causa, ¢ lo fanno, s¢ riescono a tra-
sciparsi dietro anche altri. Tra gli adoratori di.Cyric vi sono
malviventi, mentitori, spie, traditori ¢ 255855101 $CNZ2 NesSnna
lealta nei confronti di altri tranne che se steasi Persino la cor-
rettezza nei confronti del loro stesso culto & debole, nella mi-
gliore dellc ipotesi, rispetto alla distruzione. Altri abbracciano
il culto di questa oscura divinit nella speranza che la s fi-
losofia di supremazia ¢ potere conferisca anche a loro una
grande potenza.

La chiesa di Cyric ha un immenso seguito che conga proseli-
ti in ogni cirti. Poiché si tratta sopratiutto di un‘organizzazio-
ne caotica, i suoi membri agiscono spesso in.modo indipendente
o in piccoli gruppi che sanno poco o niente Puno dell’altro. Tut-
to cit rende questa chiesa molto difficile da combattere. Come
pure i suoi affiliati difficili dz identificare, nonché irriducibili
neliz loro malvagiei: certi hanno il solo desiderio di
tradire i compagni per un personale tornaconte, al-
tri scelgono 1z via della menzogna per procurarsi
Popportuniti di uccidere i propri carcerieri ¢ darsi al-
la fuga.

“cenni storici

“Wato a Zhentil Keep da una donna di basso ceto (che
i detrattori di Cyric dicopo fosse una prostituta), il
\ Cyric mortale non conchbe mai i suoi genitori & fu
venduto come schiavo dopo che la madre venne vceisa, quando
era poco piit di un bambino, Giunto all'adolescenza, entrd a far
parte di ona gilda di ladri, imparando a combattere nel corso
dei suoi vizggi, Durante il Periodo dei Disordini, ascese al con-
sess0 divino ereditando Parez di influenza di Bane, Bhaal ¢
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Myrkul, le divinith della tirannia, dell'assassinio e della morte.
La suz rapidlssm ascesa da orfano a divinith avrebbe finito
per risentire di diverse i Jmpmwm, quanto drammatiche, cadu-
te prima che i suoi poteri si assestassero 4l livello attuale.

Attraverso accadimenti divini che egli stesso aveva orche-
strato, Cyric perse I'area di influenza della tirannia a vantaggio
di Xvim, parte delP’area di influcnza di Myrkul 2 vantaggio di
Kelemvor, ¢ cansd la distruzione di Zhentil Keep, che rappre-
sentava & quell’epoca uno dei pitt grandi assembramenti di suoi
Fedels Pty tardi avrebbe commesso Perrore di leggere il Cyrini-
shad, un libro magico di sua creazione che persuadeva chinnquie
lo leggesse dell’assoluta supremazia di Cyric nell'intero univer-
so. La parzia e la megalomania lo indebolirono ulteriormente.
Da allora ha in qualche modo rizcquistato la ragione, consoli-
dato 1l suo potere ¢ incoraggiato un rinnevato fervore nellz sua
chiesz. Rinvigoriti dalla nuova determinazionc della loro divi
nitd, 1 seguaci'di Cyric si prodigano con rinnovato impegno per
promuovere gli obiertivi del dio

L'Drgunizzuziunﬂ-

Quartier generale: La chicsa non mantiene un vero ¢ proprio
guartier generale centrale, anche se una serie di basi nivaleggia-
o per questo titolo. '

Membri: Approssimativamente 12.000 chierici e 250.000
adoratori

Gerarchis: Flessibile.

Capo: Cyric (Ia stessa divinit: manticne personalmente il po-
tere sopra lintera chiesal

Religione: Cyric,

Allineamente: CM, NM, CN.

Segretezza: Media

Simbole: [ simbolo di Cyric & un teschio banco senza mascel-
le entro un disco solare nerc o color porpore. I dio ha deciso di
mantenere questo simbolo nonostante il fatto che gli derivasse
dall'arca di influenza della morte e dei mort, ares di infloenza
che egli ha ormai perso. Alcuni dei suot templi espongono delle va-
rzanti del simbolo, quali ad esempio una spada ai piedi del teschio,
czvitd orbitzli femmeggianti, o persing teschi multipli

Cyric raccoglie ancora nellz sua chicss adoratori provenien-
ti da altre professioni di fede, adepti di Bane, Bhaal e Myrkul
che si sono rivale a lui dopo la morse delle loro divinita svve-
nute durante il Periodo dei Disordini. Questi segoaci atilizzano
il simbolo delle precedenti divinith (per Bane una mano rivolta
verso I'zlto su uno scodo rosse; per Bhaal um teschio circondato
dz lacrime fluenti; per Myrkul un teschio su-uno scodo capo-
volto e orlato di ditz d'osso) oppure unz combinazians del vec-
«chio simbolo con quelle praprio di Cyric. La maggior parte di
questi eulti scissionisti & stata eliminata oppure assorbitz in
gruppi piil grandi

i

Ee dcs«:mmm che seguono rappresentano la personalith e
Patteggiamento tipico dei chierici di Cyric e di quanti ad essi
si accompagnano. Tali descrizioni si riferiscono ad una perso-
s:im. di allineamento cactico malvagio, seguace dichiarito
mtmsm che in incognito) del Sole Nero.
+ ico di Cyric: Altero e minaccioso, con occhi furibondi
e in aspetto che ispira al contempo diffidenza ¢ fiducia.
Em;gu di Cyrie: Iroso ¢ aggressivo, cos Pabitudine di far
gesti © commienti ﬂztmndatm

'*
Aspetto e persnnnhtu 545

Lz chicsa di Cyric presenta una strutture a nuclei, con dif-
ferenti gruppi di seguaci che mantengono una precisa roc-
caforte e con una ben determinata Finalith di intenti, e che
spesso lavorano 'uno a discapito dell'altro: Questa situazione al-
tro non & se non la diretta conseguenza del precedente periodo
di follia del Sole Oscuro, quand’egli distribuiva informazioni
contrastanti ai suol vari alti sacerdor, spingendoli a sollevare
gli uni contro gli altri i propri templi Cyric ha ormai abban-
donato un tale comportamento, ¢ tuttdvia la sus natura caoti
ca & il suo essere la personificazione delllintrigo e della
menzognz-{attirando cosi seguaci aventi stessa predisposizione
che tradiscono regolarmente i propri a]ll:anjl rende difficile eli-
minare il problema alla radice.

GERARCHIA

In in tempzo di Cyric &1l chierico piilt petente presente sul posto
ad avere il controllo (normalmente quello che ha il maggior ne-
mero di livelli da chierico, talvolta perd questo ruclo viene rico-
perto da un chierico/guardia nera) La gerarchiz del tempio si
basa sul potere e I'influcnza personali, cosicche e posizioni di au-
torith sono assuntc dai capipill carsmarici ¢ dominanti. I rego-
lari avvicendamenti nel comando rendono mevitabilmente
sogpettosi fing alla parancis quanti téntano di rimanere in cari-
ca, al punto che ricorrono alla magia per controllare i subord:-
nati ¢ gli alleati pid pressimi ed evitare tradimenti

La natura ribelle della chigsa genera numerosi gruppi ¢ cul-
t1 scissionisti quali, ad esempio, le Fiamme del Sole Oscuro: un
ordine di 2ssassini devot: di Cyric, la cui base 51 trova sulle Mon-
tagne Picchi delle Nuvole, L'ordine & alleato con il tempio del-
Ia Montagna dei«Teschi di Amn ed & votaro alla distruzione
delle sette “crctiche™ del culto di Cyric, come guelle dislocate
presso le Torri Gemelle dell'Eterna Eclissi (descritte all'omoni-
mal voce pill Avantil

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

I proselitidi Cyric sperano di distruggere chitingoe si opponga
zl suo culro, di climinare le chiese rivali (guelle appartenenti al-
Iz loro medesima religione come pure tutte Ie altrel di vecide-
re quanti sono votat al bene ¢ assumere il controllo del mendo.
Inseguono questi obicttivi con metod: diversi, talora del tutto
divergenti dai piand di altri eempli di Cyric. Alcuni mtrapren-
dono conflitti armati contro i templi di altre divinita. Aleri eli-
minang, senzi fare ooppo chiasso, personaggi influenti di
allineamento buono. Aleuni promuoveno il brigantaggio. Altri
assumono il controllo di gill:le capsando un diszstro economico.
Rapimenti, asssssinii e spionaggio sono altre attivitd tipiche. A
causa della loro naturs frammentaria e indipendente, i nuclei
che costituiscono la chiesa di Cyric potrebbero complottare pra-
ticamente su gualsiasi cosa contribuisca a promucvere la causa
del Principe delle Menzogne

]U[l;n di Cyric: Schivo ¢ introvérso: con l*:nl di meditare

‘s preafondi segreti ¢ ﬂ desiderio_di diseruggere quanti tra-

sgrediscono.
BarBaro di Cyric: Assassino e testa calda, facile all’s lira ¢ con

‘V'idea perenne di yecisioni & violenze,

Guerricro di errn: Assetato di sangue, vlgllz con l"mtcntur
di abbattere ogni nemico che gli si paridavanti —-
Ranger di Cyric; Feroce ¢ crudele; ton T'stteggiamento di

un animale che udcide per il puro piacere di farjo.

e Sl



Gli adepti di Cyric danno il benvenuto a tutti i nuovi scguaci.
Dal loro punto di vista Cyric & Punica vera astoritd divina, di-
conseguenza unirsi alla soa chiesa rappresenta 'unica scelta
sensata. Persino i nemici sconfetti possono rimandare Pora del-
la loro esecuzione se decidono di convertirsi spontancamente
Tuttavia, 12 conversione al culto di Cyric in tali circostanze
comporta normalmente torture ritualistiche e orrendi riti mal-
vagi (che prevedono sacrifici umani) eseguiti dagli aspiranti
neofiti = riprova della lore devozione; ragion per cui chinnque
sia di allineamento buono ¢ ricorra ad un simile espediente do-
vrh fuggire prims che uno di tali eventi si verifichi o rischieri
un cambiamento coatto di allineamento.

Certi templi accolgono nuovi adepti che vengono poi sotto-
posti al lavaggio del cervello e tragformari in fanatici da invia-
re in missioni suicide. Ouesta cgtegoria di coavertiti &
particolarmente pericolosa in quanto & stata persuasa che im-
molandosi contribuira al successo della cansa di Cyric. Nellz lo-
ro mente distorta, cssi raggiungeranno comunque la vittoria
poiché il martirio assicurerd loro il favare del dio nell'aldils.
Anche s¢ 1 templi hanno acquisito moles nuoye reclute, poiché
la chiesz era inizialmente formata dai proselit di tre altre divi-
nith, Cyric ha stabilito che fosse necessario mondarlz dagli ereti-
ci. Percid il dio ha colpito almeno due volte per eliminare i fedeli
di Bane (zlla morte di qu:sa’ul:imoj o solo pe istigare i suoi se-
guaci. Quanti scampano 4 gueste “epurazioni” (Siano csse giustifi-
cate o no) di solito danne inizio ad un nuove nucleo del calto che
provvede 2 sua volta a reclutare nuovi affilian.

La chiesa ha una sua tattica predilerta: Fnslchnprnpn agen-
ti rivestano i panmi di individui afTidabili Sotto queste mentite
spoglie, gli agenti in incognito assoldano ayventurieri di allmea-
mento buono perché, digtro un kuto pagamento in cggetti magi-
ci (soprattutto pwnm & pergamenc muwprm&mu [ma missione
(umndo lz missione si dimostrerd cssere un'impress che promiuo-
ve Ia causa del culto oppure un'azione di inaudita’ malvagiti, altri
agenti coplierannio gh avvinturieri di sorpresa, uccidendoli o ten-
tando di convertirli docilmente alla causa di Cyric. Questo meto-
do si ¢ rivelato pinttosto cfficace, poiché svariate compagnie di
potenti avventurieri hanno abbracciato il culto di Cyric.

Oltre ai fedeli mossi da genuina devozione, Cyric ha al suo
seguito seguaci che si limitano a riverirlo unicamente a parole
nella speranza di sfuggire alla sua attenzione ‘e alla sua ira. I de-
voti di Cyric guardano con disprezzo a questa gente priva di spi-
na dorsale, ¢ turtavia non fino al punto da non approfittarsi di
tali “profani™ se necessario. :

; ALLEATI . .

La chiesa di Cyric i allea con mostri con cui condivide analogin
intenti, o con creature facili da sottomettere o da corrompere.
Predilige soprattutto demoni, non morts, umanoidi malvagi ed
esterni malvagi e caotici. Nelle terre pib sclvagge, ove non veal-
cun bisogno che i suci alleati ricorrano allincognito, la chiess im-
picga creature come athach, chimere, fllatl.gltm'l, g,q;znhg.
ieracosfingi, minotauri, ogre, ululatori, viverne ¢ giovani draghi
Le creature elencate di seguito, tratte da Mosrri di Feerds, co-
stitniscono altrertand alleati comunt lari di Bane (anche se certi
zelanti seguaci di Cyric ne disprezzano la narura legale, i lari di
Bane sono affidzhili), unicorni neri (solo & Thay), combattenti
spaventosi e yuan-ti corrotti (a Calimshan, Chult, Hlondeth e Ta-
shalar)l Certi chierici potenti tengono da parte un incantesimo, o
lna pergamena, evoca mostri oppure alleato planare nel caso in
cui vi fosse bisogno di scorte. La maggior parte dei chierici, inol-
tre, nasconde nei propri rifugi scheletri e zombi

La chiesa da talora il suo sostegno ai noclei del Colto del
Drago (anche sc, da quande Cyric ha perso I'aréa di influenza
della morte, questo avyengs pilt raramente), ai monasteri della
Lunga Morte (ancors unz volta non piil tanto spesso da guan-

———
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RECLUTAMENTO do il Sole Nero ha perso parte della sua ares di influcnza) e ad

altre organizzazioni malvagie su scala ridotta, h

Attuslmente tra le forze Zhentarint 2 Darkhold regna il caos
2 catisa depli scontri tra i segnaci di Cyric e gli adoratori di Bane
Fzoul Chembryl di Zhentil Keep ha incoraggiato tali battaglhe, in-
viando in questo eastello occidentale membri insubordinati degli
Zhentarim oppure quanti professano apertamente il culto di Cy-
ric. Ritiene infarti ¢he Darkhold sia il lvogo adatto ad estirpare i
punti deboli della sua arganizzazione. [l suo piano rischierebbe di
fallire nel caso in cui i devoti di Cyric prendessero il sopravvento,
cest diversi nuclei fedeli al Principe delle Menzogne hanno forni-
to il loro aiuto ai compagni del castello. Se mai Darkhold dovesse
convertirsi 2 Cyric, gh Zhentarim perderebbero il loro braccio oc-
cidentale, mentre Cyric acquisterebbe un'smpia forza militare ¢
una valide rocceforte nelle Terre Centrali Oceidentali

Poiché Cyric @ osteggiato praticamente da qualsing altra di-
vinith, Shar lo cortepgia offrendogli il potere della Trama
dOmbra, Ricarrendovi, i chierici del Sole’Oscuro sarebbero in
grado di recidere i legami che li vincolano a Mystra per il lan-
cio degli incantesimi, costrizione che il dio trova ripugnate.

11 migliore complice di un singolo membro della chiesa &
I'associato di un vicino tempio alleato: Se si riesce 4 convincere
un tempio che un particolare gruppo (come ad esempio una
banda di eroi) sia una minaccia per la chicsa o un affronto al
sacro potere di Cyric, quasi certamente si riceveri assistenza da
parte di quel tempio, anche sc fornita magari solamente in
forma di asilo, rifornimenti alimentari o informazioni,

NEmMmICI

Poiché si oppone a qualungue cosz buonz ¢ considera tutte le al-
tre divinitz come inferiori o come antagoniste. per il suo potere,
Cyric & il nemico di quas tutts 1 gruppi benefici organizzaty edel-
e chicse di tutte le altre divinit, ivi incluse quelle malvagie di
Mask ¢ Bane. Ora che 1a Mano Nera ha Fatto ritorno, la rivalita
con Bane & particolarmente feroce. Cyric mostra inoltre un odio.
particolare nei confronti di Mystra ¢ di Kelemvor e guida ka sus
chiesa affinché elimini ad ogni occasione gli adoratori di queste
divinith, A causa di tali conflitty, raramente ipmﬁcl.iti di Cyric la-
vorano insieme a quelli di altre divinita

Essi inoltre si oppongono agli Lhentarim pnu:hé questi han-
no recentemente stretto un'alleanza con i seguaci di Bane, seb-
bene i fedeli del Sole Oscuro di norma non devino dilla loro
strada per attaccare truppe Zhentarim, dato che entrambi i
gruppi promuovono il male. ;

Wessun altro gruppo odia 1 seguaci di Cyric pil degh aceoliti d
Bane. Essi considerano Cyric Pusurpatore dellarea di influenza di
Bane, ¢ solo il farto che Bane abbia recuperato moalto del suo po-
mcdaﬂmmhmngmam lo scoppio di una guerra tuttaltro
che santa. Comunque sia, Bane considera Cyric un cagnacco ba-
stardo che & rinscito 2 robargli un pezzo’di carne dalla sua tavala,
e quanda lo riterri opportuna, sopprimer il randagia I seguaci
della Mano Nera minaceizno i seguaci di Cyric in modo sinistro,
non deviano certo dal proprio sentiero solo per scovare i seguaci
del Principe delle Menzogne, ma s li incontrano li uccidono se-
duta stante. I scguaci di Cyric sono pill attivi nel perseguitire ghi
adoratori di Bane, per il resto il sentimento & reciproco.

T singoli individui della chiesa di Cyric tendono a farsi parec-
chi nemici, particolarmente all'interno delle proprie organizza-
zioni Fm-tunawnmte,'mesﬁ senitiment] mutano velocemente
ad ugm livello tranne che nclle pi alte sfere del potere, ragion
per cui il nemico di oggi potrebbe essere 'alleato di domani

Poiché rpctmnnnmu:lﬂllemguuummtnﬂmhncﬂtt‘,c
poiché Iz loro divinita & Pavversariz di ogni altra, i proseliti di Cy-
ric sono prontia vedersi contrastati da chinngue venga @ cono-
scenza della loro identiti. Sono noti persino episodi in cul | seguact
di altre divinith malvagie hanno interrotto une scontro con deght
croi 2ll'approssimarsi di un gruppo di violenti fedeli di Cyrac:
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incontri

[ sepuaci di Cyric preferiscono viaggiare da soli o in piccoli
gruppi, dato che gruppi pilt numerosi sono difficili da con-
trollare (a causa der conflitti & dei rradimenti intestini) e at-
tirano Pattenzione. Un tipico incontro con’' un gruppo di
seguaci di Cyric prevede un capo chierico di almeno 2° livello
insieme ad on mago o uno stregone e una o dee guardie del
corpo barbari, puerrieri o ranger, ciascuno di on livelle mino-
re rispetto al chicrico ¢ tutti scguaci di Cyric. Le guardie del
corpo barbari sono diffuse in territori barbarici, 1 guerrieri nei
territori civilizzati e sulle vie frequentemente battute; men-
tre i ranger nelle regioni delle foreste. Se 1l mago e i goerrie-
ri sono abbastanza potenti, potrebbero avere dei livelli nelle
class) di prestigio del devoto arcano o del campione divine. T
maghi che lavorano per Cyric raramente si specializzano in
una scuola di magia, poiché mancano della disciplina per con-
centrarsi in una singola scuola.

I seguaci di Cyric che si incontrano per la strada poscono
provenire o dirlgersi ¥erso un tempio conoscinto, possono ap-
prestarsi a fondare un nucleo del colto, trovarsi nel bel mezzo
di una missione punitiva, oppure star sfuggendo ad una perse-
cuzione. Onanti si apprestano = fondare un nucleo o a fuggire
altrove saranno piil circoscritti € non cercheranno il confronto
con quanti incontrano, poiché non desiderano attirarc su di 5€
l'azrenzione. Gli altri mostreranno apertamente la loro appar-
tenenza al culto e sfideranno con viclenza qualsiasi gruppo ri-
terranno di poter sconfiggere, o la cui distrozione venga
gindicata vantaggiosa per la chiesa.

ESEMPIO DI GRUPFI

Incontro di seguaci di Cyric (LI 4) 1 chierico di Cyric (Chr2
di Cyric umano CM} L incantatore (Strl o Magl umano CM),
1 guardia del corpo (Bbrd, Grrl o Rgrl umano CM}

Incontro di seguaci di Cyric (LI &} 1 chierico di Cyric (Chr3
di Cyric umano CM}, 1 incantstore (Str2 o Mag2 umano CM},
2 goardie del corpo (BbrZ, Grrl o Rgr? amani CM)

Incontro di seguaci di Cyric (LI 8% 1 chierico di Cyric (Chr¥
di Cyric nmano CM} L incantators (Str4 o Mag+ umano CM),
2 goardic del ¢orpo (Bbr4, Grr4 o Rgr4 umani CM),

Incontro di seguaci di Cyric (LI 10} 1 chierico di Cyrie
{Chr7 di Cyric umano CM, Lincantatore (Str6 o Mag6 uma-
no CM), 2 goardie del corpo (Bbrf, Grré o Rgré umani CM )

In quantu masstri dellz MENZOgNa, dtl]’u:l:ngq dell'inganno
e dell’assassinio, quanti professane il culto di Cyric possonp
apparire ovungue. Persino fidati PNG, in particolar modo
quelli di cui gli croi non conoscono bene il byckground, pos-
- song essere sostituiti da proseliti di Cyric in incognito. Questi

ti uecidono gli innocenti del posto, indirizzano glz eroi
"n:sn mercanti o mercenari melfamar, mettono in giro del-

I maldicenze: mgh eroi stessi qu:ndu sono fuor E'tt&, e fan—

no-del loro meglio per.réndere la vita difficile ai pl:r.':mlagg;
- giocanti, distruggendo qualsiasi credibilith che questi si erano
conquistati presso la gente del luogo.

-Fesché raramente possono permetersi di rendere nota 1z pro-
pria presenza, i segoaci di Cyric tendono ad cceupare edifici gid
csistenti piuttosto che costrurne di nuova. [l che significa ché
@ﬂm&ummmmﬁhndumm,dmgm dimen-
ticsitn, fogna fuori uso © minicra nelle vicinanze, pud divenire
1l nascondiglio dei seguaci cﬁﬂ?rtggiqhéﬂmﬂdegmrug_
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Incontro di seguaci di Cyric (LI 12} 1 chierico di Cyric
(Chr® di Cyric umano CM), 1 incantatore (Str® o Mag8 oma-
do CM), 2 guardie del corpo (Bbr8, Grr8 o RgrB umani CM})

Incontro di seguaci di Cyric (LI 14} 1 chierico di Cyric (Chrll
di Cyric umano CML 1 incantatore (5tr10 o MaglO umano CM
2 guardie del corpo (Bbrl0, Grrl0 o Rgrl0 umani CML

Incontro di seguaci di Gyric (LI 16% 1 chicrico di Cyric (Chrl3
di Cyric umano GML 1 incantatore (5trll o Magl2 umano CM
2 guardie del corpo (Bbrl?, Grrl? o Rerl? omani CM)

COMBATTIMENTO E TATTICHE

Le forze di Cyric sono generalmente troppo indisciplinate per
concepire tattiche di gruppo rilevanti Cascum-individuo tende ad
agire indipendentements, cercando di equilibrare il desiderio di to-
gliere Ia vita a parecchi nemiciin nome di Cyric ¢ la paura che gh
alleati di qualcuno approfittino della distrazione del combatti-
mento per climinare un rivale. Solo in presenza di un capo po-
tente e temuto i seguaci di Cyric sono in grado di coordinare gh
artacchi. Cid non vuol dire che siano stupidi, non & intralciano in-
Farti gli uni con gli altri ¢, all'occorrenza, approfittano di oppor-
tunitz di collaborazione, “solo che raramente immiziano un
combattimento avendo git le idee chisre sulla strategia da ador-
rare.

Circa la meta dei chierici di Cyric ricorrono agli meantesimi
per anmentare la propria possanza fisica'e combattere il nemico
in mischia, mentre la restante parte attacca direttamente con la
magia. Che Appartengano all'una o alfaltra metd, mentre com-
hattono’ tutti i chierici acclamano alla magnificenza del Sole
Oscuro. I maghi e gli stregoni si occultano tramite illusioni & ma-
gia difensiva e attaccanozll'improvviso ricorrendo ad incantesi-
mii zggrﬂsi\ri e discrutrivi. I barbari usano la propria ira spesso €
volentieri, i guerrieri si concentrano. sellz forza brutz piuttosto
che su astutc manovre, & |r-a.ngr_r ottimzzano la propria capacité
di combattere con doe armi. :

PUNTI DI FORZA E DEBOLEZZE
La chiesa di Cyric trae il proprio potere dai numerosi fedels,
dalle propric risorsc magiche ¢ dai spoi membri alqguanto per-
spasivi ¢ attendibili [ seguaci di Cyric sono imprevedibili, ze-
lanti e persino pronti a morire s¢ cpsi facendo riusciranno a
distruggere i nemici dellz loro fede. Cid 1i rende persone molto
pericolose ¢, considerato che la loro divinita & il dio delle illu-

umagmmupmmm ECOENTTICL 55 pnh'ehberuigu'cﬂl.nm

“torre in cui sono continoamente in funzione strani effetti ma-

gici, creando alcune insolite opportunita di avventura
Il Sole Oscuro ricerca Padorazionk di tutte le creature, ragion

- per cui praticamente qualsiasi mestro malvagio con-il poten-

zidle per divenirlo, potrebbe essere un chierico di Cyric; mentre
quelli che ne sono sprovvisti, potrebbero essere alleati con n
pmhnu:lmd:sumrakhaﬂmm;nwmch:m
di'dover combattere contro una spictats mantiéors, potrebbero

'rmmesurp:mndhmpmdthmntmél’zﬂuud:

un ranger di Cyric ¢ dej suoi amici barbari

La chissa Fnrnmct inoltre incantesimi di guang,mnt‘c rig-
wimare morti al mostri malvagi che tenta di convertire o che
sono gid al suo servizio. Tali munificenze servono a cemen-
tare 1= lealts del maostro nei confronti della chiesa ¢ a tra-
dlormare certe altre creature nella ricorrénte spma mel
fanco degli eroi locali

o ain LR M

& 'Eika




stoni, delle menzogne ¢ dell’assassinio, non & inverosimile rite-
nere che chiungque ostecoli i loro piani sia presto vittima di ten-
tativi di assassinio, di calunnie £ soffra di incubi di peraﬂmmm
anche ad occhi aperti.

1l punto pilt debole della chiesa consiste nella sua natura ri-
belle ¢ sospettosa. I suoi seguaci nei gradini pid bassi della ge-
rarchia tendono ad essere insubordinati e polemici Gli agenni di
tedio livello non si fidano dei superior, sfruttanoc i malumeri
dei proseliti ¢ complettano gli uni contro gli altri I coman-
danti dellz chiesa sono persino peggiori, e diversi templi del So-
le Oscuro conducono sacre crociate gli uni contro gli altri con
la stessa frequenza con cui combattono controe baluard del be-
ne come Lathander ¢ Torm. A volte la maniera migliare per
sconfiggere un gruppo di fedeli di Cyric & quella di segnalarne
la presenza ad un altro gruppo di pgoale credo. ‘

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO
Dipendendo dalla clandestinita ¢ prediligendo assassinii in gran-
de stile, i chierici di Cyric tendono ad avere un equipaggiamen-
to diverso dz quello standard presentato per 1 PNG chierici nel
Capitolo 2 della Guida del DUNGEON MASTER. Allequipaggia-
mento descritto pilt avants, inoltre, dovra aggiungersi quello re-
gionale derivante dall'avere una classe preferita. La
progressione di talenti non include talenti bonus per gli- wmani
o gli halfling cuoreforte. Certi personaggi possono variare ri-
spetto all’clenco 2 causa di talenti regionali.

Vengono qui di seguito elencati 'equipaggimmento, i talenti
e i punteggi di caratteristica tipici di un chierico di Cyric (in-
clusi discepoli divini e gerofanti). Per maggiori dettagl si-con-
solti 1a relativa tabella. |

1* Livelle: Corazza a strisce, scodo grande di metallo, spada
lunga perfetta, balestra leggera, 10 quadrelli Pergamene: sa-
gliare maledizioni

2" Livelle: Mezza armatura, wdugm&cﬂmmﬂo,spadn lun-
LS perferta, balestra leggera, 10 quadrells Fozionz gﬁac'.a'mra, Ca-
vimnea. Pergament: prote=ione dagli elementi, cura ferite leggere (31,

PNG CHierico bi CYRIC

centrazione.

g UERRIERO D1 CYRIC ;
L‘ri CA Iniz Vel Bpada longe (1dB)

18 - ¥F .. .am +F (+2 danni)
'1' 19 +¥ 6m  +50(+2)
3 '1" 21 +F dm-  +7(#2)
4 iz 21 +¥ G:m +7 (=5 -
5 42 21 +F 6m  +10(+5)
[ 49 22 +F dm #1184 5)
i £ 22 +5 §m  +127(6)
g &% 235 +F G6m + +13/8 (+6)
9* 7% 98 +5 fm 19 (+6) -
1 99 4 45 6m 1510 (+6)

Salt/Scal: Modificator alle prove di Saltare e Scalarc.
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3" Livello: Armaturs complets, scudo grande di metallo,
spada lunga perfetta, balestra leggera, 10 quadrelli-Pozioni: 5/
catura, Carirma. Pergamene: cura ferite lepgere (3).

4 Livello: Armatura completa, scudo grande di metallo,
spada lunga perfetta, balestra leggera, 10 quadrelli. Fozionk: 5
catwra, Carisma, velocits. Pergamene: cura ferite .ff,ggﬂ'ﬂ ()

" Livello: Armatura completa, scudo grande di metallo,
spada lunga perfetta, balestra leggers, 10 quadrell, manrells
della resistenzav L Porioni: sfocatura, Carisma, velociti. Perga-
mene: cura ferite leggere (1

6" Livello: Armatura completa+1, scudo grande di merallo,
spada lunga perfetra, balestra leggers, 10 quadrelli, mantello
della resistenzar I Poriont: sfocatura, Caritma, welocita. Perga-
mene cura ferire leggere (51 stlemzic.

7" Livello: Armatura completa+1, scudo grande di metallo,
spatla lunga perfetra, balestra leggera, 10 quadrelli, manteliy
della resistenzas L Bacchette: cura ferite leggere. Pozionk vels-
cita. Pergamene: wentralizza veleno, rianimare morti.

8* LivelloArmatura completas], scudo grande di metallos],
spada lunga perfetta, balestra leggera, 10 quadrelli, manvells dei-
la resstenza+l Bacchette: cara ferire leppeve. Poriont velociti,
cambiare sembianze. Pergamene: rignimare movii.

9" LivelloiArmatura completarl, soudo grande di meral-
lo+1, spada lunga perferta, balestra leggera, 10 quadrelli, man-
tells della resistenzarl, cappells del camiuffaments. Baccherte:
Elscca persone. Pozioni: welocitd, cambiare’ sembianze, eroima.
Pergamene: giusto patere, distruggere viventi.

10" Livelle: Armatura completa+l sewdo grande di metal-
Is+1 spada lunga perfetta, balestra leggera, 10 quadrelli, manrel-
lo della resitepzasrd, cappelio del camuffaments, talionans
della Saggezzat 2 Bacchette dlocca periome. Porion: velocita,
cambiare sembtanze, eroitmo, Pergamene: évoca mottri V. ¢

Talenti: 1°, Competenza nelle Armi da Guerra (spada longals
3%, Scrivere Pergamene; 67, Incantesimi in Combattimenta; 9°,
Volonta di Ferro,

Punteggi di caratteristica: For 13, Des 8, Cos 14, Int 10, Sag

Balestra NG Incantesimi
Lyvl pf CA Inix Vel Spadalunga(1d8) leggera (1d8) T/R/V Intim Dipl Conec al giorno
: B 17 +D S§m +1 (1 danno) -1 w414 +2 +3 + 3/3
2 12 18 +0 6m +2(+1) +0 S12)+s 2 R 17
3 17 19 40 ém  +3(1) 4l WSAOE 43 45 48 . 4403
4 21 19 +0 6m +4(+1) &7 +6/+0/+7 +3 +6 +9 7/5/%
¥ 26 19 +0 6§m +4(+1) <2 +7/#1/+8 +4 +7 +10 5/5/43
& 30 0 . =0 6m +7(+1) +3 +8/+2/+9 4 - +8 +11 5/5/5/4
T 35 W +0 6m +6(1) ++ BHA9 45 | 9 +12 G654
8 39 U 0 sm +72(D) +5 9210 +F +10 -+13  &6/5/5/3
2 44 21 40 sm  +20+1) +¥ +9/+3/+12 +6 +11 +14 &/6/615/3/2
10" 48 1. +0 &m +8301) . #1043+ 46 +12 +1% 6/6/6/5(3]3

Intim: Modificatere alle prove di Intimidire. Dipl: Modificatore alle prove di Diplomazia. Cone: Modificatore alle prove di Con-

Balestra leggera (1d8) TR/ 'V SalefScal

aF 441161 -3
+3 +T+1/+1 -2
« +§[+2i+2 =0
=¥ - +0/+3/+2 +2
6 +7/23/=3 <3
¥ B4 ek <1
+8 +8 5 +i
+10 (+1 danno) e +B
+11 (#1) +Ie5feF +3

] A1

=12 (+1) +10/+7/F +10
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15 (16 al 4, 17 all’8", 19 al 10" con tafismano della Saggez-
za+d), Car 12
I guerrieri di Cyric utilizzano Pequipaggiamento standard pre-
sentato nel Capitolo 2 della Guide del DuNGEoN M 457ER. So-
no di seguito esposti i talenti e ipunt:ggi di caratteristica tipici
di un geerriero di Cyric: Per nﬂgg,mn dettagli 5i consulti 1a re-
lative =belle

Talenti: 1°, Arma Focalizzats (spada lunga), Iniziativa Mi-
gliorata; 2°, Attacco Poderosa; 3% Incalzare; 4, Specializzazio-
fie in un'Arma (spada lunga’ 6, Tiro Ravvicinato, Estrazione
Rapida; 8', Critico Migliorato (spada lunga) 97, T:'ra Rapids;
10%, Riflessi Fulminei

Punteggi di caratteristica: For 17 (16 al 47, 17 all'8"}, Des
13, Cos 14, Int 10, Sag 12, Car 8,

Gli stregoni di Cyric utilizzano P'equipaggiamento standard ¢
puntegg di earatteristica presentati nella Guida del DUNCEON
MASTER.

Talenti: 1°, Incantesimi in Combattimento; 3°, Iniziativa Mi-
gliorats; 6, Riflessi Fulminei; 9°, Incantesimi Massimizzate

I maghi di Cyric utilizzano 'equipaggiamento standard e 1 pun-
teggi di caratteristica presentati nella Guida del DUNGEON
MASTER,

Talenti: 1°, Scrivere Pergamene, Iniziativa ’\rﬁghnmta, 4
Incantesimi in Combattimente; ¥°, Mescere Pozioni; 67, Rifles-
si Fulmimnes; 9%, Incantesimi Focalizzat [i'mwzimt}; 107,
Creare Bacchette.

I barbari di Cyric utilizzano F'equipaggiamento standard e i
punteggi di cararteristica presentati nella Guida del DUNCEON
MASTER. |

Talenti 1%, Arma Focalizzata (spada lunga); 3', Attacco Fo-
deroso; 67, Riflessi da Combattimento; 97, Incalzare,

I ranger di Cyric utilizzans Pequipaggismento standard & i pun-
teggi di caratteristica presentati nella Guida del DUNCEON
M_asTER.

Talenti: 1°, Armz Foealizzara (spada cortay 3%, Schivare; 6,
Mokilithy 9°, Attacco Poderoso.

OGGETTI SPECIALI
E CAPACITA SOPRANNATURALI
Fu la chiesa di Cyric ad inventare la magica dama del reschio, e
la prima ad utilizzare armi di tal fatea. Cyric o le divinith di cui
creditd il potere, créarono gli incantesimi colpe ferrificante, oc-
chi di teschis, teschio dei segreti ¢ tripla maschera, tutti utiliz-
zati comunemente dai suoi chierici Per la descrizione di questi
oggetti ¢ di questi incantesimi consultare l'appendice,

Il culto di Cyric non conferisce automaticamente nessuna
capacith magica o soprannaturale, anche se la chiesa conosce di-
versi rituali in grado di conferire poteri permanenti al devato
in cambio di pegni monetari ¢ personali. Per compiere un ri-
tuale accorronc di nbrma svariate ore @ Pintervento di un chie-
rico di Cyric di 7" livello o superiore.

11 Rituale del Vero Dolore: 11 destinatario di questo ritiale
ottiene un bonus di <2 alle prove di Addestrare Animali, Di-
plomazia ¢ Raggirare. La menzogne del destinatario non pos-
$omo esserc scoperte come tali attraverso incantesimi inferiori
al §* tivello, ed egli pud pertanto mentire liberamente all'in-
terno di unz zeme Jf veritd o incantesimo analogo, Questa ca-
paciti soprannaturale funziona automaticamente. I1 costo del
rituale & di 2 punti di Costituzione, poiché il procedimento ma-
gico capsa grande delore e trauma al corpo. Gli incantesimi di
ristorazione (Come risforare Oppure rifforare fmpericre) mon
evitano questa perdita di Costituzione,

11 Ritnale della Nera SBedozione: Questo rituale conferisce al

destinatario la capaciti di ptilizzare una volta al giorno € come
capacith soprannaturale charme (CD 11+ modificators al Ca-
risma del destinatario] e fuggestione (CD 13 + modificatore al
Carisma del destinatario) Quando viene utilizzato, gli occhi del
destinatario, il cui livello di incantatere & il 57, diventano com-
pletamente neri per 1 ronnd complero. La componente mate-
riale necessaria al ritusle & un opale del valore minimo di Y00
mo, mentre il destinatario deve spendere L4600 FE.

Il Ritusle delle Flamme Oscure: Questo rituale venne creato
quando Cyric non si era ancora ripreso dalla follia cagionata
dalla sua lettura del Cyromsbad. Conzente al destinatario di in-
votare dalle proprie mani fiamme nere di energia negativa, co-
me pna capacich soprannaturzle. Le flamme costitiiscono on
attacoo di contatto a distanga con un mggio di 3 metri, I.ﬂ.ﬂ.IE—
gono 1d6 danni per Dado Vita del beneficiario (i non morti
vergono guariti da questo effetto anziché ezserne dannepgiatil
A differenza della similare capaciti posseduta dai Signori Chio-
dati (vedi sotto questo potere ha un suo costo. Ogniqualvolta
si invochino le fiamme oscure, 1l destinatario subisce 2 danm
temporanei alla Saggerza. Per compiere il ritnale occorre un
onice nero del velore di 2lmeno 100 mo e un costo di 1.200 PE

classe d1 presﬁgin del
signore chiodato

I seguaci di Cyric sopravvissuti al percorso ascensionale di sca-
lzta ai livelli superiori, solitamente mostranc la devozione nei
corifronti del loro dio avanzando nelle classi di prestigio di de-
voto arcino, campione diving, discepolo diving, agente divino o
gerofante: Negli ulumi anni & asceso all'interno della chicss
uno straordinario ordine militare, chiamato la Compagnia del-
lo Sperone d'Ebano e composto di guerrieri e combatrenti di al-
meno 3" livello, che predilizone chiodature per armature e

sendi Fanatici fino all'estremo, sono guidati da donne € da uo-

mini malvagi che possiedono la capacita di incanalare il potere
di Cyric. Questi strani ¢ potenti agepti del Sole Qscuro: sono
chiamati i Signori Chiodati.

‘I Signori Chiodan rappresentano Telits fanatica della chiesa,
che esercitz il potere oscuro di Cyric e riesce a catturare anche
Pattenzione dei chierici pilt esaltati Alcuni i considerzno i fute-
r1 santi oscuri della chiess, destinati dopo 1a morte a divenire po-
tenti -servitori extraplanari di Cyric. Protetti dalle minacce
interne allz chiesa grazie al potere di Cyric, i Signori Chiodati so-
o liberi di perseguire | propri obicttivi ¢ di soprintendere ai sol-
dati addestrati ¢ assegnati alla loro custodia. Essendo in grado di
ignorare impunemente i poteri clericali, lavorano con i chierici
per affermare I causa di Cyric senza paura di tradimenti. Certa
Signori Chiodati seguono un percorso molto personale, con un
pmiu contingente di Speroni dEbano al seguite. Quando non
agisce come I'arma micidiale del sacrilego potere di Cyric, un Si-
gnore Chiodato sa essere carismatico, ardito e persuasivo.

Molti Signori Chiodati sono guerrieri, ranger, ladri o una
combinazione di queste classi Non si & a conoscenza di chieric
che siano divenuti Signori Chiodati: Forse perché per poter
creare un capo di tale calibro Cyric deve toccare una parte del-
Panima del prescelto, causandone mm:mpu il deterioramento.

Dado Vita: d10. '

REQUISITI
Per diventare un S;gru:re Chiodato, un personaggio deve soddi-
sfare 1 segUEnTi requisitt

Bonos di attacco base: +4.

Abilitd: Acrobazia § gradi, Concentrazione 3 gradi, Cono-
scenze (religioni) 3 gradi, Fercepire Inganni 3 gradi, Raggirare
3 pradi. _

Patrone: Cyric.
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Talenti: Autoriti, Estrazione Rapida, Rifless: Fulminei, Vo-
lonti di Ferro,

Bpeciale: Il personzaggio deve essere entrato in contatto paci--

fico con un esterno malvagio al servizio di Cyric oppure aver
fatto, per volere di Cyric, un sogno rivelatore.

ABILITA DI CLASSE

Le abilith di classe del Signore Chiedzto (¢ le caratrerisriche
chizve per ogl:u abilita) sono Acrobazia (Des) Artigianzto
{Int), Camuffare (Car), Cavaleare {Des), Concentrazione {(Cos),
Conescenze (religioni) (Int)l Diplomazia - (Car),” Intimidire
(Car), Muoversi Silenziosamente (Des), Nuootare (For), Perce-
pire Inganni (Sag), Professione (Sag), Raggirare (Car), Saltare
(For) e Scalare (Fork

Punti abiliti ad ogni livelle: 4 + modificatore di Tnt.

SigNnore CHIODATO
Livello Bonus di Tiro  Tiro  Tiro

di attacco  salve sy, galw

classe base Tempra Riflessi Volonth Speciale

=i +1 +2 +0 +0  Legame oscuro
2° +2 +3 +0 +0  Lama scgreta

3" +3 +3 1 +1.  Fiamme oscure
4" + + <1 +1  Gloria di Cyric
¥ +¥ - +1 +1  Carne del Principe

PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono 1 privilegi della classe di prestigio
del Signore Chiodata. |

Competenza nelle armi e nelle srmatore: I Signori Chiodati
acquistano competenza nella spada lunga e in un'altra arma
semplice o da guerra di loro scelta. Non agquistano alcuha com-
petenzz nelle armature o negli scudi di nessun tipo.

Legame oscuro (Sopt Un Signore Chiodato & immune 2
qualsiasi incantesimo che provoca danni, da capaciti magiche o
sq:ra.nnn:ura]i che si originino dal potere di Cyric. Effetti del
genere agiscono come sc il Elgrmrc Chiodato non si trovasse al-
P'interno della Joro area di azione. Cid vale anche per quegli in-
cantesimi che devono essere attivati (come ad esempio glifs di
inferdizione) manon per gli oggetti magici creati dai seguact di

Cyric. Quando questa capacith entra in funzione, sopra la testa.

del Signore Chiodato appare per. un breve istante un teschio cir-
condato da fiamme nere.

Lama segrets (Sop): Al 2° livello, un Signore Chiodato pos-
sicde |z capacith di occultare magicamente un oggetto come se
indossasse un puante delle conservazions. Con questo sistema &
possibile nascondere un solo oggetto alla volta, ma il Signore
Chiodato pud far riapparire Poggetto in una delle sue mani co-
me dziofe gratuita, mdlpcndmt:m:nt da guale mano abbia
usata per nasconderio.

Fiamme oscure (Sop) Un Eugnme Chiodato di almena 3° 11-
vello pud invocare dalle propric mani nere fiamme di energia
negativa. Le fiamme costituiscono un attacco di contatto a di-
stanza con un raggio di 3 metri e infliggono 1d6 danni per ogni
Dado Vita del beneficiario (massimo 17d6L I non morti sono
guariti anziché danncggiati da questo efferra Un Signore Chio-
dato pud ricorrere 2 questa capacith un numero di volee al gior-
nio equivalente 2 1 + il suo maodificatore di Carisma.

Glovid di Cyric (Mag) OQuesta capacith consente ad ua Si-
gnore Chiodato di almeno 4° livello di anmentare temporanes-
mente ¢ una volta al giorno, a livelli fenomenali, la propria
presenza e determinazione. Acquista +4 al Carisma e un bonus
marale di +2 ai tir salvezza sulla Volonti: Gloria di Cyric do-
ra per un numeéra di minuti equivalente 2 1 + il modificatore di
Carisma (2ppena migliorato) del personaggio

Carne del Principe (Bop} Utilizzahile una volta al giorno, que-

sta estrema manifestazione del potere di Cyric dimostra che il
Signore Chiodato ha ragginnto il culmine del favore divina In-
vocandola la soa pelle diviene ceres, mentre gli occhi diventano
scuri e loccicano di energia mfernale. In aggmnt a totte le ca-
pacits della Glaria di yric, qualsiasi arma utilizzata dal Signore
Chiodato diventa un'arma infuecata =L che lascia yna scia di
flamme oscure (cid non aumenta il bonus di incantamento di
un'arma, mentre le sgpionge b capacith infuscats qualora non k2
possedesse. Tl Signare Chiodato acquista inoltre un bonus all'ar-
matura naturale di +2 ¢ un bonus di deviazione di +2 alla CA.
Questz capacith dura per un numero di round pari 2 1= il modi-
ficatore di Carisma (appena migliorato) del personaggio. Quando
il potere si esaurisce, il Signore Chiodato sard affaticaro fin quan-
do non riuscick a riposare per 1 minute. Utilizzare questa capa-
aitit non condiziona la possibilita di ricorrere alla Gloria df Cyric.

Le Torri gemelle

pell’eterna eclissi

Quarticr generale: Le Torri Gemelle dell’Eterna Eclissi
Montagne dei Piccoli Denti, Amn.

Membri: Approssimativamente 300 (inclusi i servitori) sud-
divasi tra le due torri

Capo: Blackwill Akhmelere.

Sui Piceoli Denti, e montagne che segnano il confine sod di
Ammn, longo il sentiero della viz commerciale che porta a
Tethyr, si profila una coppia dj torri fortificate. Costruite in
origine come tempio di Bane, nel 1362 CV furono occupate dai
seguaci di.Cyric, che demolirono ogni testimonianza legata al
culto di Bane e le riconsacrarono nel nome del Sole Oscural

Le due torri sono ben nascoste, circondate entrambe da alti e
massicei alberi, mentre le montagne le riparane dal sole. Indivi-
doarle risnlta difficile persino dal cielo, poiché sono entrambe oc-
cultate ¢ di cizscuna non appare che un disco di bronzo delle
dimensioni di uno scudo, recante il sacro simbola di Cyric in ar-
gento branito. Le due torri, che &1 mnalzano su cinque livelly, so-
no molto simili e distano ¢iascuna circa otto chilometri dallz Via
del Commercio che passa praticamente in mezzo alle doe co-
struzioni Sono collegate da un serpeggiante tunnel sotterraneo,
che viene utilizzato per lo pii solo in caso di emergenza, La gen-
fc comune non ne concsce Pesatta posizione, scbbene Amn e
Tethyr siano smaniose di scovarle ¢ abbatterle,

I devoti del tempio ne tengono segreta 'nbicazione ricor-
rendo allz magia di illesione e di abmrazione, corrompendo
militari del posto e uccidendo chiunque venga sospettato di sa-
pere troppe cose.

Cizscuna toire & in pnratu::a totalmente indipendente, posse-
denido oltre un cenrinaio di soldati, undici chiericy, &1 incanta-
tori, servitori e personale di supporto per la sua gestione, In'uno
stabbio adiacente vi sono dai venti ai trenta maiali, che forni-
scono un approvyigionamento di carne. All'interno di ogni tor-
re, inoltre, sono immagazzinate grandi quantita di grano ¢ di
altri ingredicnti basilari allalimentazione, mentre provviste
fresche vengono consegnate settimanalmente. Ulteriori viveri
vengono inoltre forniti dalle scorrerie dej soldati che attaccano
le carovane transitanti per la Via del Commercio

I membri delle Torri Gemelle dell'Eternz Eclissi esistono per
servire Cyric. 11 loro comandante, Blackwill Akhmelere (Chr13
di Cyric umano WM}, spera di distroggere i capi delle altre chie-
se di Cyric di Amn, Tethyr & Calimshan e di assumere il contrallo

" dei loro. contingenti cost che il suo tempio diventi la pidl grande

IL

chiesa del Sole Dscuro delle terre meridionali, Benché 1 suol pis-
ni di appoggizare gli meantatori ogre che attaccavano 1a cittd-Am-
niana-di Murann sano andati in fumo, la discordia e la paora
ingenerate tra la gente di Amn sonorstate molto gradite tarito a
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Blackmwill ¢ Ir sue guardie

lai che al sug din, e Blickwill si opporra indircttamente a qual-
siasi tentativo futuro di stabilizzare Ia regione

I chierici delle Torri Gemelle rivaleggiano pit violentemen-
te & con maggior foga con i membri di un altro vicino rempio
di Cyric, la Montagna dei Teschi, il cui comandante & Tynnos
Argrim {Chr 12 di Cyric umano CM), Foiché tanto quest'ulti-
mo quanto Blackwill dichiarano di sorveglhare il tempio supre-
me di Cyric nella zonz sud ocoidentale di Faeriin, & inevitabile
che divampino ssnpuinosi conflitti

Se 1z campagna che si sta giocando non ha luogo nei pressi
di Amn o di Tethyr, & possibile utilizzare la mappa delle Torri
Gemelle per un'altra ubicazione vicina ad una importante via
commerciale.

PLANIMETRIA DELLE TORRI GEMELLE
Duella espostz & 2 mappa delle stanze della torre occidentale.
A cansa della struttora praticamente speculare delle due co-
struzioni, la mappa della torre occidentale pud esscre rootata di
180" ¢ otilizzata come mappa della torre orientale,

Non & possibile accedere all'edificio dzl pranterrenc: un pon-
te levatoio consente Paccesso al secondo piane. Di conseguenza
la numerazione della mappa parte dal secondo piano.

A meno che non s diversamente specificato, tutte le porte
sono di legno semplice (sfondare CD 15) ¢ dotate di serrature me-
di¢ (Scassinare Serrature CD 27} Ie porte inerne che non con-
ducono a camere da letto, di norma non vengono chiuse a chiave,

In swariati punti‘si segnala lz presenza di campane d'allar-
me, si tratta di grandi campane d'ottone sospese ad una corda.
Se suonata, una campana & ndibile sull'intero pano i cii si
trova e nel piano direttamente superiore ¢ inferiore (prova di
Ascoltare CD-0), Ogni piano in pity che =i frapponga tra la cam-
pana ¢ I'ascoltatore aumenta la CD di 10,

Le paret: delle Fondamenta che circondano il livello del dun-
geon sono di pietra ¢ spesse 1LY metri

1. Ingresso
Le porte doppie che & trovano sul lato opposto al ponte mobi-
le sano in ferro (sfondare CD 28) &d hanne serrature sorpren-
dent: (Scassinare Serrature CD 401 Te porte che consentono
I'sccesso allfinterno della torre sono invece di legno robusto

(sfondare CD 27 & dotate di buone serrature (Scassinare Ser-
rature CD 30). Ouando il ponte levatoio, fatto di un legno mas-
siccio dello spessore di 30 centimetri; & sollevato, va a coprirc
la porta principale.

Qui due soldati montano la guardia notte ¢ giorno. Una fe-
ritoia su entrambi 1 lati delle porte principali consente loro di
vedere all’esterno per identificare i visitatori Hanno struzian
di suonare la campana d'allarme nel caso in o un estranen en-
tri senza permesso, soprattutio s¢ intruso in questione usa la
magia per superare le difese della torre, per esempio ricorren-
do al tcletrasporto oalla forma gassoss.

L'area segnata sulla mappa come 14, indica gli argani usati
per sollevare ¢ calare il ponte levatoio. Attrayerso un'azione di
round completo (prova di Forza CD 171 doc persondggi, recato-
£ ciascuno-ad un argano, possono:sollevare o calare il punte le-
varoin E'n unico personeggio pud tentare di calarlo o sollcvarlo
a met2 come 2zione di round completn (CD 20} Ogm argano
fatto principalmente di legno e corda ¢ pud essere messo fuori
iso se 15 o pih danmi ricscono a intaccare la sua durezza di ¥

Lz spoglic pareti mterne della stanza di ingresso sono decors-
te con arazzi di Cyric, e sono visibili degli affreschi sulle parte.

1. Postazione di guardia
Su clascuno dei quattro angoli del tempio una coppia di soldati
monta la goardia a tutte le ore. Ogni torre € equipaggiata con
on paio di archi lunghi, 40 frecce e una campana dallarme.
Grazie alle feritoie su ogni lato, si riesce ad avere una chiara vi
suale sul bersaglio su questo lato della torre

3. Cocina
La cucina & in funzione praticamente 2 quzla-i:t!ai'cu‘a del giorno.
La gente che vive nella torre consuma i pasti secondo turni sca-
glionati, ragion per cui i cuochi sono costrett a lavorare dall’al-
ba a notte inoltrata. Quando poi si ritireno per la notte, lasciano
comunque delle pietanze pronte a disposizione di quanti riman-

. gono alzati fino 2 tardi (ad esempio i chierici impegnati in on ri-

toale di mezzanotie)l, che cosl possono sfamarsi senza dover
aspettare (naturalmente s i chierici in questione non frovassero
niente di loro gradimento non esiterebbero a trascmar g dal let-
to i cuochi per farsi preparare dell'altro) T1 posto & pieno di cati-
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ni, vasi, pﬂdcllr, piattie posate. Se mai nn combattimento avesse
luogo gui, neyitahilmente si creerebbe un immenso’ trambusto
dato dal frasteono di ot gh ogget scaraventati a terra e rot-
ti Vi & anche un grande camine, mentre una finestrellz si apre
al di sopra di una piccola sporgenza che di sulla manpiatos del
porcile. Gli avanzi dei pasti vengono gettsti attraverso questa fi-
nestra per integrare Iz dictz dei manh

L'arca segnata sulla mappa come 3A & una dispensa, dove
vengono immagazzinati soprattutto condimenti, spezic e altre
provviste che sono utilizzate spesso ma in piccole quantiti.

4. Mensa
Lz mensa offre posti comodi per trenta persone. Se ne possono
trovare dalle guindict alle venti, in pre'ﬂlenu goldati, a qual-

siasi ora del giorno,

5. Alloggi dei servitori
Ciascun alloggio ospits sei servitori (Popl umani W) addett: al-
In pulizia dellz torre, a servire da mangiare ¢ ad assolvere ad al-
tre mansioni domestiche.

6. Dormitori grandi per le goardie

Ogni dormitorio ospita sedici soldati (Grrl wmani CN, NM,
oppure CM)). Sedici coccetre riempiono la stanzase 2o0tto ciascu-
na, chivse con un lucchetto molto zemplice (Scassinare Secrra-
ture CD 207, si trova un forziere. Di solite vi vengono sistemati
i soldati trasferiti di recente alla torre. Agh ambiti dornitori
pibt piccoli 51 viene assegnati (arez 7) come ricompensa per ona
condotta meritoria.

7. Dormitori piccoli per le guardie
Vi alloggiano quattro soldati di Cyric. La stanza contiene duc
coccette ¢ guattro scrigni, ciascuno chiuso da un lucchetto mol-
to semplice (Scassinare Serraturc CD 200

8A/8B. Alloggi dei tenenti
Gli allogei ospitano ciascuno due tenenti di Cyric (Grr3 nmani
MM Ogni tenente dispone di un lerro, di nna piccola scrivania
¢ di uno scrigno chiuso eon un locchetto medio (Scassinare Ser-
rature CD 25). La BA & la stanza di Darvin e Stedd; la 8B 2 1a
stanza di Losvil e Mir.

9. Magazzino delle guerdie
Oui le guardie appendono le armature ¢ qualsiasi altro arnese da
vizggio quando non lo usano (in sostanza, ' qualsias cosa all'in-
fuori degli oggetti personali, degli abiti e delle armi da mischia).

10. Santnario di Cyric
Un grande teschio privo di mascelle e realizzato in pietra & ap-
peeo alla parete, al centro di nere fiamme dipinte. Una linea se-
micircolare sul pavimento segna il confine del santuario
mentre una fiamma peremne illumina Parea. Qui di tante in
tanto 1 soldati accendono nn piccolo fuoco in un braciere e Li-
hano offerte a Cyric

11 Guardiols
Vi si trova in qualsiasi momento del giorno ¢ della notre un
soldato che vigila su eventuali tentativi di fuga da parte dei pri-
gionieri. Entrambe le porte di questa stanza gcn:mlmcntr: wen-
gono tenote chiose per evitare che i lamenti dei pngmmer:
possano distorbare il sonno dei soldati 2i piani superiori
12. Cunicolo di fuga e

La botola sul pavimento, indicata sulla mappa con la lettera B,
81 apre su una scala che discende per 4.5 metri fino ad an tun-
nel asciutto, dal pavimento in pietra e puntellato con as5i di le-
gno ogmi 6 metri, che conduce alla torre orientale.

Ficcali tubi d'argilla trapassano il soffitto del tunncl per
consentire Pnerazione. In duc punti, lungo quesra galleria sot-
terranes, 1l soffitto si riduce ad una tettoi di legno ricoperta
da circa 30 centimetri di terriccio. Pertanto, in caso di attzcco
ad entrambe le torri, questi due punti potrebbero eseere facil-
mente trasformati in uscite di emergenza.

13. Stanra dells tortors

In questa stanza si trovano ona rastrelliers, una tavoln pratta
dotata di madette e altri strumenti dj tortora. Non ci sono tor-
turatori wificiali tra il “personale™ della torre, sono invece 1
chierici ad alternarsi in questo lavoro. Accade talvolta che quel-
li con minor esperienza uccidano accidentaimente le vittime.
In simili casi i chierici pilt anziani sopo doppiaments contra-
riati, sia perché & sfumata la possibilita di acquisire delle infor-
mazioni. si perché & andata perduta una potenziale vittima
sacrificale per il Sole Oscuro.

14, Celle
Sbarre di ferrorecintano quests celle, di cui ciascuna & dotata di
una porta di ferro con una serratura media (Scassinare Serra-
ture CD 25, Be non vi sono celle disponibili, il numero di pri-
gionieri per cella viene raddoppiato. Vi si possono trovare in
gualsizsi momento dai sei ai dieci prigionieri

17. Deposito per la carne
Vi si trovano pile & pile dicarne essiccata di vario tipo. Soltan-
to il dispensiere della torre, i chierici e i cuochi possiedono le
chiavi della serratura media (Scassinare Serratore CD 25) di
Questd porti. i :

16. Deposito per g,ta.na.gll: ¢ verdore
In questa stanza si trovano stai per le granaglie e 12 verdure uti-
lizzate dai cuochi Saltanto il dispensiere della torre, i chicrici e
i cuochi possiedono le chiavi dellz serraturz media (Scassmnare
Serramre €D 27 di questa porta. :

"

17A-D. Alloggi di chicrici minori e incantatori inferiori

Opeste stanze ospitano ciascuna due chierici minori (tutt: de-
voti 2 Cyric) e un incantatore inferjore. Ciascuna personz di-
sporie di un letto, di unz piccols scrivania e di un baule con
serratora media (Scassinare Serrature GO 25)

17A: Malas (Chr2 umano CM, Randil {Chrf wmano CM,
Mehmen (Mag4 umano CM)L

17B: Helemn (Chr? umano CM), Martis (Chr¥ umana CM),
Atala (Str4 umana CM 1

17C: Jaermon (Chr? amano CM), Thallonia (Chr¥ umana
CM), Kaseir (Mag4 umano CM),

17D; Betha (Chr 2 umana CM), Talindra (Chr¥ mezzelfa
CM, Westenra (Str4 umana CM)L

18. Sala rinnioni

Vi si trovano un lungo tavolo e dodics sedse. Al muro sono ap-
pese 1o mappe di Amn e.di Tethyr; ove sono segnate le rotte
commerciali e le carovane che vi sono state avvistate. E in que-
sta stanza che chierich, incantatory, EH.PIIH.I!.I ¢ teoent s incon-
trano per discotere di piani inerenti ad assalti'alle carovane,
azioni militari contro altre chiese, reclutamento e via discor-
rendo

19A[19B. Cepitaneria
Sario quest: gli alloggi di due capitani di Cyric, Ciascuna stanza
& arredats con tn letto, una piccola scrivania e un badle con ser-
ratiira media (Bcassinare Serrature CD 27} Il Capitano Sthvet
(Grr6 numana NM) occups |2 stanza 194, il Capitano Stev
(Grré umano NM) Iz stanza 19B.

N s i CRTE T R
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20. Castzldlz
Vi si trovano gli alloggi di Zasheir (Esp4 umano NM), il c=-

- staldo della torre: impartisce gli ordini ai servitori ed & respon- -

zahile del rifornimento delle provviste della torre e di eventuali
richieste di ulteriori provvigioni Zasheir & un codardo ¢ in ca-
so di minaccia dallesterno non esitera ad arfenderss Ta stanza
dispone di un letto, di una piccola scrivania e di un baule con
strramr:'mad;ﬂ (Scassimare Serramre CD 25

Sulla porta di questa stanza @ disegnato il simbole di Cyric,
mentre al suo interno & trovano gli abiti cerimoniali e aleri og-
getti religiosi usati dai chierici nelle cerimonie e nei rituali. La
porta ha una‘buona serratura (Scassinare Serrature CD 30}
Chiunque, all'infuori dei chierici, yenga sorpreso a toccare gue-
st1 Oggettl senta permesso ¢ condannato a morte. -

Alcuni di guesti oggetti contengono o sono fatti di materiali
preziosi. Tutti insieme, raggiungono il peso complessivo di 11,25
kg ¢ hanno un valore di $00 mo. Ciascuno reca il simbalo di Cyric.

Uno scomparto segreto (Cercare CD 10} in fondo alla stan-
za 21A contiene sei pergamene da utilizzare in caso di attacco
alla torre. Soltanto i chierici inferiori ¢ Blackwill conoscono Fu-
bicazione di tali pergamene.

L martello del caos, parola del caos -

L cerchio di devastazione, disintegrazione

3: blasfemis, influenza sacrilega

% allucinazione mortale, canfusione

§: colps infuocats, evoca wmosiri AT

6: Barriera di fame,; disfruzione

22. Tana del lare di Bane

In questa grande stanza vi sono soltanto un paio di scile, quat-

tro colonne ¢ una campana di allarme. E inoltre il nascondiglio
di Sebesken, un lare di bane in servizio al tempio. Chiungue vi-
va nella torre (inclusi tutti i soldati) viene presentato alla crea-
_ tura in modo che essz siz da quel momento in grado di
riponoeceria. 11 lare di bane, il cui compito & quello di dare 12l
larme e attaccare se nota un invasore, porta scmpre un anells
di protezione+2 e una bacchetta dei dardi incantati (incantato-
re-di 77 livella, 23 cariche ). Un piccolo scaffale a sud-est del pr-
lastro contiene il resto del suo tesoro personale (632 mo in un
sacco di cuoio), talora wtilizzato per corrompere gl aleri resi-
denti della torre ¢ ottenere informazioni o scorte vive, Quando
si trova in questa stanza il lare di bane siacquatts in prossimita
di una delle colonne vicino al soffitto. Ha familiarith con Ie tar-
tiche degli altri esseri che abitano su questo piano e coordina i
propri attacchi di conseguenza. Sebesken conosce gl incantcsr
i dmvisibilita € vedere invisibilita ¢ spesso si aggira per la tor-
re alla ricerca di intrusi invisibili

Sebesken: Larc di bane; GS §; bestia magice Enorme, DV
7d10+35; pf 73; Inmiz +5; Vel 9 m, nootare 9 m; CA 16 (con-
tatto 11, colto alla sprovvista 157 At +13 mischia (2d4:8 pii
veleno, aculeo), +8 mischia (1d3+4 pii veleno, morso) Fac-
cia/Portatz 3 m per 6 m/3 m; AS Veleno; QS Guoarigione rapi-
da 2, immunith (acide, veleno), resistere alla pietrificazione (+3
a tiri salvezza) AL LM; TS Temp +10, Rifl 46, Vol +7; For
26, Des 13, Cos 21, Int 17, Sag 16, Car 16

Abilitd e talenii: Concentrazione +10,-Diplomazia <10, In-
timidire +10, Osservare +10; Utilizzare Oggetti Magici +12; In-
cantesimi in Combattimente, Incantesimi Focalizzati
(Ammalmmento), Iniziztiva Migliorata, Velonti di Ferro.

Iwcantesimi: Un lare di bane ha le capacith magiche di un
chierico di 6° Livello (con accesso ai domini dell’Acqua, della
Magia e del Male) e di un mago di 6° hvello. Gliincantesimi di
un lare di bane hanne solo ¢omponenti verbali e un lare di ba-
ne pod lanciare ad ogni round un singolo incantesimo come

16

azionc gratuita mentre sferra un attacon

Veleno (Str)} Uncine o morset Tiro salverza sulla Tempra
{CD 18} danno iniziale 2d4 remporaneo alla Cos, danno se-
condario prive di sensi per 1d3 ore.

ducantesimi da chierico preparaji {f.-"ﬂ'.'i'.-"+ CD base = 13 +
livello dell'incantesimo}; C-cara ferire minors, indiujduazione
del magico, lettura del magics, face, riparare; 1™-anafemat, be-
nediziowet, fnq.m' divino, proteziome dal beme®, resistere agli
elementi; U= arma spirituale; blocca perssmet, nube. di mebbia®,
ritferare inferiore, silenzin: 3% cura ferite gravi, dissolvi wa-
gie", epurare invisibilits, preghiera.

*Incantesimo di dominia Domine Acqoz {scacciare fooco/in-
timaorire acque ), Magu {utilizzare uggcl:tl Mmagici come mago di
9° livello), Male (lancio di mcentesimi malvag: al livello di in-
cantatore +11

Twcantesimi da mago preparati (4/4/4/3; CD base = 13 + Ii-
vello dellincantesimo} O - frastormaret, fuci danzanti, mana
magica, raggio di gels; 1° - blocca porte, charmet, dards incan-
.Edn‘n, ri".!'::ra.fa rﬂpﬂc T frecc.id acida J.:' He{f iwisfﬁiffﬂ

deavdo-infiocare, suggestionst.

TA causa degli Incantesimi Focalizzan (Ammalamento), la
CD base per i tiri salvezza contro tali incantesimi © paria 15 +
livello dellincantesima :

Libro dd‘gff incaniesmi: - apr.r'r{a‘i‘bi.u.:l"m, disfruggere mon
morti, fraifornare, individuacione del magics, individuazione
del velens, Lampo, lettura del magice, luce, luct danzants, mans
magica, presiidigitasione, raggio di gelo, resisfenza, riparare, si-
gilln aycane, smone fantasma; 1 - armature magica, blocea par-
te, cambiare sembianze, charme, darda incantato, identificare,
rifiraia rapida, servitere inoiservalo, somng L - freceia acida di
Melf immagine speculare, individuazione dei pensicri, wdis-
bilitd, provexione dalle frecee, sciame di palle di neve di Swil-
doc, vampa di Agawazzar, vedere iwvinbiliti; 3° - anafizzare
partale, blocca persone, freceia infuocata, suggeitions,

Proprieta: Anclls di proteziones2 bacchetta dei dardi in-
cantali (incantatore di ° livello, 23 cariche’), 632 mo.

_ 23A[23B. Stanza del chierico inferiore

Questa € la residenza di un chierico inferiore. La porta & pro-
tetta da un glifs di interdizione (inflipgi ferite gravi, 3d8=7,
Volonta dimezza CD 14, Cercare CD 28, Disattivare Congegni
CD 28) programmato per reagire a chiunque tocchi k= porta
senEa aver prima pronunciate 1a parels d'ardine (conoscinta so-
lo da questo chierico e dallo stesso Blackwill Akhmelerel Nella
stanza si trovano un letto, ung piccols serivania, e una cesta do-
tata di serraturz media {Scassinare Serrature CD 25} Nella
stanza 23A ¢ alloggiato Zorn (Chr7 di Cyric umano NM) Nel-
La stanta 238 ¢ alloggmta Kari {ChrT di Cyric umana NM)

24A/24B. Stanza degli incantarori
In queste stanze risiedono gli incantatori defla chiesa. Ta porta
t chiusa con un incantesimo serradara arcana. 1n ogil camera
si trovano un letto, una piccola scrivania, @ Una cesta dotata di
serratura media (Scassinare Serrature CD 28} NWella stanza
24A & alloggato Barkeid (Str? umano NM). Nella stanza 248
¢ alloggmea Yabasina (Mag9 umana NM)

La stanza 240 & il tetto di una delle torri, utilizzato come
terrazzo. La porta di #ccesso al ferrazzo & di ferro e dotata di
una buona serratura (Scassinare Serratnre CD 30 La sorveglia
inoltre un incantesimo serrafura arcama. Il terrazzo rappre-
senta un eccellente punto per il lancio degli incantesimi in ca2-
5ol artacco nlla forre

5. Tetto della torre
Il tetto della torre secondzria viene solitamentd u‘h!.uzzata co-
me punto di osservazione, ma & anche stato il luogo di cifute
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“accidentali” e quindi della morte di pid di un chierico o solda-
to. La porta di accesso al tetto & di ferro e dotata di una buona
serratira {S::ssa.n:.re Serrature CD 30), ed & aleresi sorvegliata
da un soldatd che rimane sempre di guardia, moltre una gran-
de campana pud esser suonata per dare Fallarme alla torre.

26. Teschio di Goardia
Questa & la stanza di Blackwill Akhmelere, zlto sacerdote di
questo tempio. I1 titolo che gli compete ¢ Teschio di Guardia, ed
egli indossa abitualmente all'interno del tempio la sua armatu-
ra da cerimonia insieme all'abito da sacerdote.

L= porta & protetta da un ghifs di vferdizione speriore (di-
straggere viventi, Tempra parziale G 19, Cercare CD 31, Di-
sattivare Congegni CD 31) programmato per reagire contro
chinngue non sia lo stesso Blackwill Akhmelere. Nella stanza
trovano posto un grande ¢ lussposo letto, un'ampia scrivania,
una golida ¢ comodizsima sedia e una cesta con una boona ser-
ratora (Scassmare Serrature CD 30%

I'arca 26A corrisponde al tetto di una delle due rorri, wei-
lizzato come terrazzo La porta di accesso al terrazzo & di fer-
ro ed & dotata di una serratura di straordinaria qualits a cui sl
deve agginngere I'nlteriore protezione di on ghifo di inferdizio-
ne superiore uguale & quello sulls porta di accesso alla stanza di
Blackwill Akhmelere. Se 12 torre venisse attaccata il terrazzo
rappresenterebbe un eccellente punto per il lancio degli incan-
tesimi, ma Blackwill Akhmelere lo usa solitamente per godersi
un po' d'aria fresca.

Nellz torre est dell'Eterna Eclisa, 1a stessa stanza & occopa-
ta da Olma Knlenov la Sanguinaria (Chrll di Cyric umana
WM, il secondo chierico pibi potente presso le Torr Gemelle,
che prova grandissima avversione per Blackwill Akhmelere, ma
sa di non poterlo sconfiggere senza ainto

Blackwill Akhmelere; Chrl3 di Cyric; nmanoide Medio
(umanok GS 13; DV 13d8¢26; pf 100; Iniz +2; Vel 6 m; CA
24 (contatro 12, colto alla sprovvista 24 Att +12/+7 mischia
(1dB+419-20, spada Junga+ Ty AS Intimorire non morti 6 vol-
te al giorno; AL NM; TS Temp +13, Rifl +7, Vol +17; For 14,
Des 11, Cos 14, Int 12, Sag 20, Car 16.

Abilita e talemti: CamufTare +9, Concentrazione +17, Coner
scenize (arcanc) +3, Conoscenze (veligioni) +7, Diplomazia +12,
Guzrire +8, Intimidire +8, Osservare +10, Professione (mercante)
+7, Raggirare +9, Sapienza Magica +6; Competenza nelle Armi da
Goerra (spada longa) Fortuna degli Eroi, Incantesimi m Com-
battimente, Occhi Aperti, Scrivere Pergamene, Volonta di Ferro,

Intimorire non marti (Sop)k Il chicrico pud mettere m fuga
un non morto incanalando encrgia negativa.

Incamtesimi da chierico P—m’P.u'rm‘i (678 7/6/6/53/1k CD bat-

g = 17 + livello dell'incantesimo); O-cura ferite minori, indivi-
duazione del magico, individuazione del velewo (1), lettura del
magico, Iuce; 1*-comando, cura ferite leggere, favore diving, in-
tuidi pawra, protezione dal bene”, resistere agli elementi (2), scu-
do di fede, - arma spirituale, Mocca persone, cura ferize
moderate, forza sraordinaria, invisibilttd®, ritarda velene, 5
lenzin: 3% amimare weorfi, cerchiv magico contro if beme®, cura
Sferite gravs; dissolui magie, epurare invisibilita, preghiera; % -
alleate planare inferiore, cura ferite critiche, evoca mosiri IF,
influensa sacrilega®, iwviare, pofere divine; §° - cerehio di de-
-i;r.qmgm.r, mfpp infna:ﬂ,!‘p,. cormande .mper:lnrf, dissolvs il beme®,
distruggere vrvents; 6 - creare men morti®, ferive, parola del ri-
fire; T - blasfemia®, distruzione.

*Incantesimo di dominio. Divinita: Cyric. Domini: Male ﬂ:u:lﬂn
di meantesin nnIvaga al livells di incantatore +1) Inganno
(Camuffare, Nascondersi e Raggirare sono abilith di classe).

Propricta: Spada lunga+rl, armatura completarl, seads
grande di metallos ], mantelio della resistenzar 2 anello di pro-
tezioned 2 amalets delfarmatira watiralet2 talismans della

Saggesza+2 baccherta di cura ferite leggere (50 cariche). Per-
gamenc: aflcato planare, barriera di lame, evoca mostri F'11,
gwarire, wentralizza velens, presagia, ristorare. 300 mo, 20 mp,

Blackwill Akhmelere, figlio di mercanti, nacque a Darromar,
capirale di Tethyr. 5i uni alla chiesa di Bane durante un viaggio
quando, con la sma carovana, si dirigeva ad Amn, dove era un
mediocre chierico. Alla morte di Bane durante il Periodo dei Di-
sordini, Blackwill si converti al culto di Cyric, mossa che gli
permise di ragginngere immediataments una posizione che gli
era stata imaccessibile quando militava nella vecchia chiesa Fo
tra i comandanti delPesercito che saccheggid le Torri Gemelle
e reclamd per s la fortezza quando gli altsi capi morirono o
SCOMPRIVEro in cincostinze misteriose.
Blackwill ha raccolte sorto il suo comando un gran numero di
devoti seguaci di Cyric ¢ nutre profonds fiducia nella sua capa-
citi di intercettare o sconfiggere quanti tentano di usurparne ia
izione. Gli anni trascorsi a servire Bane gli hanno insegnato
Pimportanza della discipling, dellinformazione ¢ della prepara-
zione, strumenti utili 2 mantenere il controllo sul suo tempio.

27. Btanza sacrilega

Questa stanza sscrilega puzza di malvagita e di stevificr umany
Tutta la stanza, eccezion fatts per un sentiere ampio 3 metri
che corre tutt'intorno al perimetro, & pavimentata con opachi
mattoni grigl. Ai quattro angoll si trovano altrettants braciers,
alti e decorati con raffigorazion: di teschi, occhn chinsi e armi
msanguinate, La parte centrale della pavimentazione cambia
per rappresentare un sole flammeppiante raffigurato con mat-
toni violy, al cui centrosi erge una base alta 60 centimetri a
forma di teschio senza mandibole e decorata con marroni ban-
chi L'intera stanza & protetta da un. incantesimo profasare
(che ha come effetto sccondario profezione dagli elementi {,f".rm-
es] su chiungne abbiz Cyric come suo patrono).

Lungo il perimetro esterno della stanza, sono allineati venti
scheletri (indicari sulla mappa con la lettera S), ciascuno dei qua-
1i ha pnarmatura completa ¢ una spada lunga Gli scheletri, fur-
ti trasformati in non morti da Blackwill, attaccano chitngue non
s chierico di Cyric. Poiché in questo luogo 1 chierici acquistanc
un bonus profano di +4 sull'intimorire 1 non morti, qualsias chie-
rico di Cyric ha una buona probabilith di riuscire a eostringerli ad
ubbidirgli. Se pli scheletri sono troppo deboli per rappresentarc
poco piir di una minaccia per gli eventoali nemic capaci di spin-
gersi fin qui, & anche vero che sopo piit che bravi ad uccidere av-
versari debali o @ ritardare le mosse di quelli un poco pilr forti.

Sul soffitto si trovano quattro botole (indicate sulls mappa
con-la lettera B) dotate di trappole e chiuse con serrature d
qualiti sorprendente (Sczssinare Serrature CD 40) Le botole
sono inottre protette da un glifo 4 interdizione superiore (di-
struggere wivents, Tempra parziale CD 19, Cercare CD 31, Di-
sattivare Congegni CD 31) innescato da chinngue non &= un
seguace di Cyric Soltanto Blackwill e i chicrici inferiori possie-
dono copia delle chiavi

I'n questa stanza si syolgono gli alti rituali per Cyric, che van-
no dai sacrifici umani, allordinazione clericale, alevocazone di
demoni e altre creature chiamate a servire il Sole Oscuro,

Difendere la torre
Anche s¢ possono generalmente essere mdlsnPllnirl © cantict i
soldati di Blackwill sono addestrati in tattiche particolari volte
4 contrastare gli attacchi sferratialla terre; in particolar modo
quelli che rentano di penetrarne Ie difese.

Attacchi esterni ; i

La procedura standard contempla il dare il segnale di allarme,
quindi scaghiare raffiche e raffiche di frecce contro qualsiasi mi-
naccia esterna si profili all'orizzonte.
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Se il nemico riesce a difendersi dalle frecce, & capace di sfer-
rare attacchi magici (annovera incantatori tra le sue fila), op-

pure & una strana creatura in grado di ignorare tali danni e di:

continuare a danneggiare s torre o i suoi abitanti (come per
esempio nel caso di un drago odi una chimera}, gli incantatori
della torre potenzizno le difese della roccaforte e colpiscono
magicamente Favversario.

Inyasione

Al risnonare del stgmle di allarme, sopraggiungono per prime
due squadre di sei soldati, ciascuna guidata da un tenente (LI 6
per ciascun gruppo) I tenenti valutano la situazione prima di
gettarsi pel combattimento, chiamando a gran voce i rinforzi
s¢ lo reputand necessario (specialments se ritengona di aver bi-
sogno dellappoggio di chicrici o ingantatori) Un'ulteriore squa-
dra di sei guardie (LI §) sopraggmunge ogni cingue round a dare
man forte, 2 meno che non appaia evidente che s tratti di
un'azione suicida (anche se queste guardie possono situarsi ad
una certa distanza e far fuoco s nemici, senza rischiare un at-
tzcco in mischia ).

S¢ & richiesta la presenza di chierici, sopraggiungono chieri-
ci minori (un Chr? e un Chrf) accompagnati da altre sei guar-
die (LI 7} Y

8¢ & richiesta Ia presenza di incantatord, nc sopraggiunge uno
tra quelli inferiori (Str4 oppure Mag#) scortato da sei guardic
e un tenente (LI 7}

Se tali gruppi dovessero dimostrars: insufficienti a respinge-
re o sopraffare gli invasori, sopraggiunge un capitano insieme
2 uno dei chierici inferiori (Chr7) o ad un mcantatore (Sir? op-
pure Mag?) e una squadra di sei guardie (LI-9 per 1l gruppo con
il chierico (I.I 11 per il gruppo con Pincantatore). 11 lare di ba-
ne partecipa all'azione salo dietro Pespresso ardine di Blackwill
(o, in caso di assenza di quest'ultimo, dietroil comando del chie-
rico inferiore che ne fa le veci), € Blackwill fa la sua comparsa
solo se appare evidente che 1 suei sottoposti si sono dimostran
neapaci di sconfiggere gli avversari ]

1l culto pel prago

“E wulla si safveri fucrché tromi frantumati senza sovrano al-

cune. Ma i draght dells morie domineranss mf mosdo imtere..”.

Mentre sul palco la figure ammantata di porpora confinua-
va ad intomare la litamia, Harnath Tanmor, incantatore infe-
riore del Cults del Drago, prestd sola parte della sua attenzione
alforatere. Era invece concenirate sullincredibile spettacolo che
£li 5i presemtava davanti: an vecchio drage blu il cui corpe 51

muoso giaceva sul palco, vicino alla Veste Purpurea. Mo ‘~
S troppo tardi: Sammaster cra irrimediabilmente folle.

astervava ln seolgersi della cerimonia, il petio di Harnath 5
genfiava di w-gng!&:. Il giormo che aveva lungemenie aile-
5o € per il quale 5i era adeprato fin da quanda era ex-
trato a far parte del Cults, era al fine giumis. Oggi, Oy
avrebbe finalmente assistite alla prova dc_,r witiva del-
la saggexza di Sammaster nel moments in cui il dra-
g0, abbandonate le pasteie deila wita, si fosse frasformais
in wa Predestinats, un dracolich.

“_e il domiwio dei draghi della merte perdureri
fimo alla fine di tatte le cose. Cosi noi ginriama’,
concluse la Feste Purpurea.

“Cosi moi piuriamo”, gli fecers eco le dozzine di
fedeli raceolti in trepidante astesa ailinterne dell Aula della
Supremazia. Da un punio imprecisato tra le pieghe del suo abi-
fo cerimemiale, Paccolite officiante tird fwori due oggefti: uma
Fiascherta di argilla ¢ ax enorme rubino. Tolto il turacciolo alla
[fiaschetta, la avvicind al drage. Con grazia il dragene blu apri
le suz emormi fanci, Padepte i imchind ¢ versd il comtenuto della
fiaschetta salla sua fingna. Un “ooch! collettive 5i levk fra gli

18

astanti, e Harnath ebbe Pompressione di pater pm:cp.rre ae.{."nrm
smo trano ¢ fevissime odore, Zalfo? h

AlFmmprovvise le mascelle del drage si serrarono con s
sehisecs, mentre la Fese Parpurea firava via la mama spipena
in gempo. Uno spasmo scosse limmense corpo della creatura, che
cadde in avanti sul paleo ¢ giacque immobile. Una luge brillan-
te risplendette entro il rubino, diffondendosi nella mano della
Feste Purpurea, La luce balugin una velta poi 51 afffievoll fi-
o @ divenire una luminescenzza smorzata ma continsa. Tutto
era compiuto. La prima parte della trasformazione era comple-
ta. Quella stessa sera, al iramonts, Facrdn avrebbe conoscinto un
RO GTTOTE. ; &

I membri del Culto del Drago ritengono che Facrin sia desti-
nata ad essere dominata da draghi non merti. 11 Culto si assu-
me' la responsabilith di coadiuvare un tale destino, facendo
convergere Pinsieme dei propri piani ed energic 2] raggiungi-
mento della ricchezza e del potere magico necessari a trasfor-
mare draghi viventi in dracolich non morti. I membri del Calto
intraprendona ricerche magiche, si amentane nello spionaggio,
nel commercio e in'ona varieth di areivith criminzli volte a co-
stituire una cassa comune € a sostenere gli scnpi del Culto nel-
P'attesa del giorno in cui i draghi non morti domineranno sul
fnondo intern. Percit molti affiliati al Calto sono criminali, an-

che s¢ dal loro punto di vista, cosi come dal punto di vista dei
lara pan. 51 considerano individui eroici ¢ devoti che si assumo-
no grossi rischi personali in nome dell’arganizzazione.

Fiit di un avventuriero ha posto Paccento sul fatto che la
mente deghi attuali seguaci del Colto (ivi compresa guella del
suo Fondatore, I'arcimago Sammaster) non s pc:rfctt:.:mnn: a
posto o effettivamente, alcuni sono dei veri e propri squilibra-
ti E tuttavia questa lore msania Ii rende ancora pilt micidiali
nelPossessiva conquista, pericolosa fino alla morte, degli obaet-
tivi che si prefiggono. Gli accoliti venerano i draghi al punto da
adorarli come fossero vere e proprie divinitd ¢ certi dragh, al-
lettati dalle promesse di un’eternd non-vita e di un invincibile
potere, rivolgono al Colto la propria attenzione.

il

cenni storicl

Sono trascorsi eltre quattro secoli da quando il Culto del Dra-

go fece la sua prima apparizione a Facran, ¢ circa cingue seco-
li dalla nascita di Sammaster Primo-Oratore, fondatore e primo
comandante del Culro. Sammaster era un potente arcimago, poi
divenuto uno degli Eletti di Mystra: un onore che si sarebbe ri-
velato un fardello troppo pesante. La mente dell’arcimago non
era in grado dj sostenere il poterc divino ¢ Sammaster fini per
impazzire. Quando la dea revocd infine il suo dono, cra ormai

Soffrendo di terribili manie, arcimago fuor di senno soste-
3 neva di avere il dono di prevedere il futuro di Toril, defla

L) '. { g sua gente e delle sue divinith. Comincid 2 collezionare tut-

D te le opere, famose o sconoscinte che fossera, sul sapere
| mectmrlttradume{upmttml:r:mtﬂrprem,mm:af-
fermano i detrattori ¢ i ncmici-del Culto) a sostegno delle
sue teoric. Melle pagine di uno di questi volumi, Cromache
deglt Anmi a Fenmire di Maglas, Sammaster scopri
una profezia criptica che, stando alla sua interpre-
tazione, vaticinava il dominie finale dei draghi non

morti sul mondo. Spinto da tale visione, il folle ar-
cimago radund vari proseliti e li persuase della veridicita delle sue
predizioni. Nel 902 CV il “Culto del Drago” cred il seo primo
dracolich, ricorrendo 2 formule necramantiche che Sammaster
trascrisse nella sum opera pitt famosa: /7 Tomo del Drage. Poi
Sammaster mori o, come sostengono certi membri del Culiog di-
vmucunhchasnnmp:nu.(}ggj.ghtmdllielmtm'bil:ﬂpc
re continuano a tramandarne il creda.

P BRI, '!"E""S' 1p awopEeAIRIL ]
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Quartier generale: | membri del Calto non possisdono al me-
mento un quartier generale centrale. Tuttavia sono attualmen-
te impegnati nella um ediflicazione. Si tratta di ona possente
fortezza in costruzione ad ovest delle Terre Centrali Occiden-
tali, sopra un vulcano estinto che ospits il leggendario Pozzo

Membri: Circa 1000 individul sono gli astuti ¢ volitivi
membri attivi del Culto, Innumerevali altri sono al servizio dei
Cultisti sens2 nemmens saspettare chi servana

Gerarchia: Reticolata.

Capi: Le Vesti Purpuree (appellativo precedentemente uti-
lizzato dai capi dei gruppi di Sembis; utilizzato adesso per 'm
tera organizzazione)

Religione: Nessuna, anche se i pochi chmrm del Calto sonc
soprattutto adoratori di Bane, Shar, Talos, Talona o Velsha-
roon. Pochi altri venerano invece Cyric, Gargauch, Malar o Tia-
mat.

Allineamento: CM, O, NM.

Segretezza: Alta.

Simbolo: Il Culto usa come simbolo una famma in col ar-
dono due occhi, sespesa sopra Partiglio di on drago, ma tale sim-
bolo viene mostrato apertamente solo nell'assoluta certerza
che un simile gesto non attragge Pattenzione dei molt nemici
giurati del Culto. Poiché certi gruppi di Cultisti si incaponisco-
no nell'intraprendere missioni che rovinano il lavoro del com-
pagni, o per pura follia o per sentimenti di antagonismo,
Pimmagine rapprescntata varia da nucleo a nuclea

Il Culto del Drago continua P'opera del suo fondstore organiz-
zandosi in vari nuclei indipendenti, ciascuno con uno scopo & on
ruolo preces, da adempiere nell'ottica dei prani syperiori del
gruppo. Gli insegnamenti di Sammaster hanno attirato un no-
mero limitato di proscliti, alcuni perché altrettanto maniaci, al-
tri allettati dalla promessa di enormi ricompense raggmngibili
con mezzi che non hanno nulla a che spartire con un lavoro
onesto. Mola degli attuali Cultisti sono ancora nel picno pos-
sesso delle proprie facoltd mentali (almeno sino ad ora) ma mo-
strano aleri disturhi della mente o della personalitd tali da
persuaderli che il Colto offra un senticro piis rapido ¢ facile ai
loro desideri. Potenzialmente tutti gh affiliati sono umani.

GERARCHIA

I nwclei individuali comprendono le unita di base della struttu-
ra orgamizzativa del culto. Cosi come ogni nucleo & specializza-
to, allo stesso modo il rango, la funzione ¢ gli scopi
differenziano i ruoli dei vari membri Ogni dato nucleo solits-
mente & composto da un numero di individui variabile da dieci
2 cento, a seconda dellz sua importanza in seno ai grandi sche-
mi del Calto. La gerarchia del nucleo si basa su di una struttu-
rit che & la medeama per tutto il Culto

Cosl chiamaty 2 cavsa delle loro vesti cerimoniali purporee, le
Vesti Purpuree rapphesentanc Pantorith principe di ogni nucleo,
I piccoli nuclei hanno solamente una Veste Purpurea posta alla
loro guida. Mentre i nuclei pit grandi ne possono avere svarite,
¢ tutte cooperanti (almeno i teoria} come parti di una coalizio-
ne. Non sono poche le Vesty Purpures necromanti alla ricerca di
greppi del Culto del Drago da far unire alle Joro fils. Questi ne-
cromanti sovrintendono al complésso procedimento attraverso
cui on drago vivente viene trasformato in un dracolich. Creano
inoltre ogpetti magici, sia ad so dei membri del Culto, sia come
dono ¢ come esca per draghi malvagi Hanno inoltre il compito
di sopperme alffammanco di chierici tra le fila dei Coltist. Non
posono permettersi il lusso di impartire ardini e di starsene con
le mani in mano sc hanno intenzione di far raggmngere al Cul-
to gli obicttivi previsti Quando un nocles 5 trova ad affrontare

una minacce nemica, le Vest Porporee devono suidare il pro-
prio contingente contro Favversario.

Il Cuolte offre ai necromanti 12 possibilits di venire a cono-
sceriza degli esin delle ricerche condotte d= Sammaster, altri-
menti ingccessibili, e di lavorare fianco a fianco con alcune delle
creztiire non morte pi potenti di tutto Faerin. Altri si nnisco-
no al Calto per seguire la propria ambizione o perché non tro-
vano di proprio gradimento J¢ mterminahili lotte intestine delle
altre organizzazioni {come ad csempio qoella degli Zhentarim L

Al di sotto delle Vesti Purperee si trovano i membri del no-
cleo di rango inferiore, Ia cui designazione & determinata in ba-
se zlla specifica funzione del noclea

Nuclei mercantili
Certi gruppi si volgono alla ricerca di interessi commerciali del
tutto Ieciti al fine di asscurarsi flussi di entrate In questi no-
clei i membei di rango inferiore sono per lo pit dei mercants,
di cui molti anche piutrosto ricchi. Tali unita sfruttano i con-
tatti ¢ le vic commerciali per raccoglicre ¢ fornire importanti
mformazioni agh altri groppe

Muclei criminali
L= mzggior parte dei nuclei del Culto & procura il denaro di o
ha bisogno con mezzi illegali. G intrighi in cui sono coinvolti so-
no tanto eterogenei quanto gl stessi membri dellorganizzazion::

Banditismo

I nucler si valgono di tanto in tanto dell’opera di bandity, bri-
ganti e rapinatori di strada per alleggerire 1 viandanty del de-
naro cccedente. [hrigantzggi compiuti 2 danno delle carovane
di mercanti posono rivelarsi piuttosto frutmosi, per Poro che
si-pud ricavarne, ¢ per le mercanzie stesse (che saranno riven-
dute n un secondo tempo da nuclel mercantili oppure con-
trabbandate)l I nuclel in questione sono generalmente piccaly

composti da nna Veste Purpures e forse da una dozzma diso- -

bordinati che prendono contatto con'i banditi loczli T Fuorileg-
ge che compiono il lavoro vero e proprio non sanno chi 1i abhia
ingaggiati, e di solito non se curano neppure

Frotezione

Il Culto del Drago di norma evita le estorsion: del *pizza™ su pic-
cala scala, Dlorganirzazione non & grande abbastaneya da tenere
sotto controllo la malavita delle principali citta, ovvercsia lad-
dove vendere la propria proteziope s rivela un affare Incroso. 11
Culto lascia che smno le lecali gilde di kadri e @ mercanti senza
scrupoli ad occuparsi di simili affan, mentre si cimenta piuttosto
nelle cstorsioni su ampia scala, scegliendo accuratamente i mer-
canti da tagliegenre, minacendo di far intervenire pn drago se
mai dovessero rifiutarsi di papare al Colto il denare, 1 beni o 1 ser-
wizi richicsti Una volta che un mercante sopraffatro da simil in-
timidazion s rende effettivamente conto con ¢l ha a che fare,
solitamente pags Ia taslia richiesta: d'altronde lo sanno wmtt che
non si pud ragionare con i matti Di solito questi noclel sono
composti da una Veste Purpurea che & in contatto con il dracoli-
ch, e d= una mezza dowzina, o pily, di membri operativi che si oc-
cupano personalmente dei. mercanti 71 nuclen pod  altres)
avvalersi di lavoraton o commercianti che, dietro lappropriata
somma, Tiescono & procurare qualsiasi mercanzi legale.

Rapimenti
Rapire ricchi nobili ¢ richicdere alle fam iglie il paganiento di on

riscatto in cambio della Joro liberazione, pud rivelarsi un'attivits
puttesto redditiza. Mol aristocratict armivano 2 pagare somime
dayvero ingenti pur di riavere indietro un membro della loro fa-
migliz. Somme che vanno oltre le pi rosee aspettative, se versa-
te per nascondere al mondo intero di essere state vittime di un
rapimente. Il Coleo rilasets qoasi sempre Postaggio dietrs Pavve-
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Uw dracolich ereats dal Cults

nuto pagamento del riscatio Diversamente, i parenti di altre vie-
time potrebbero iniziare a rifiutarsi di pagare, ¢ cid metterebbe
subito fine a questa particolare pratica lucrativa.

Le tane di draghi malvagi costituiscono dei luoghi piuttosto
appropriati ¢ sicuri per nascondere le vittime dei rapimenti, al-
trimenti facilmente intercettabili da amici o altri alleat: prima
del pagamento del riscztto. I pochi ladri del Calto generalmen-
te lavorano all'interno dei nuclei che si occupane dei rapimen-
ti, insicme a vari guerrieri che procedono al rapimento vero e
proprio seguendo le direttive della Veste Purpurea.

Ricatti ed estorsioni :

Ancora una volta, il desiderio di evirare: scandali pud far pro-
curzre parccchi soldi. Pochissime persone yogliono veder resi
noti i loro pils oscuri segreti, mentrs altre ne nascondono alcu-
ni che pilt che imbarazzanti sono pericolosi

Il ricatto & un affare delicato, poiché comporta pagamenti
costanti ¢ regolari I nuclei impegnati in questa artivita devono
nsare molta cautela, attenti a non tirare troppo il collo alla gal-
lina dalle uova d'oro, poiché rischierebbero di veciderla, né a ri-
chiedere unz cifta tale che la vittime decida che & pill
conveniente lasciare che il segreto venga rivelato pinttosto che
pagare la somma richicsta.

I 'estorsione, d'altro canta, richicde solo il versamento di on
unice pagamento e percid & preferibile s¢ il bersaglio ha a di-
sposizione un limitato ammontare di contanti I nuclei che in-
traprendono tale attivitd in genere si compongono di
pochissim Cultisti ¥eri € propri, € 5ono piuttosto costituiti da
un nutrito numero di spic ¢ informatori ben pagat, la maggior
parte dei quali vende informazioni nen seltanto 2l nucles, ma
a chiungue possa permettersi di pagarle. Certi gruppi si vanta-
no della propria rete privata di spionaggio, ma succede molto
raramente poiché la competizione per scovare segreti rezlmen-
te degni del ricatto & all'ultimo singee,

Contrabbando
Vecchio espediente non solo del Culto ma di molt altri gruppi
criminah, il contrabbando & una prospera industrin. Oggetti

magici rubati costitu iscono il grosso della merce di contrab-
banda del. Culte, benché veleni e droghe Fuorilegpe siano al-
trettanto diffusi T nucler dediti al contrabbando possono essere
pinttosto grande ad esempio quello della Sembia conta pill dian
centinaio di affilate

Luoghi del vizio

Fochissimi noelei riescono ad avere sulla criminaliti organiz-
zata delle piccole comunith un controllo sufficiente a gestire bi-
sche clandestine segrete (e quindi esenti da imposte), oppicric €
postriboli. Tali gruppi raramente vantano pii di una dozzina di
affiliati, benché impicghino spesso un gran numero di tirapied:
prezzolati Chi lavora nei luoghi di perdimione praticamente
non sapra mai chi paga il suo stipendio.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

I membri znziani del gruppo si suddividono in doe fazionk
quanti credono ciecamente nelle profezie di Sammaster, e quan-
ti invece fanno solo finta di credervi per il proprio tornaconto
personale. Questi ultimi sono per lo pibt ndividui che vivono la
propria affiliazione al Culto come tm mezzo per soddisfare
qualsivoglia brama personale di potere, ricchezza, affermazio-
ne individuale, sapienza magica o persino puro divertimento. I1
loro pensiero pud rizssumersi come segues “Che male e a cer-
care di realizzare un Facriin governato da draghi non morti, se
nel frattempo cid pud rendermi riceo, potente e importante™.
Tra questi membri serpeggia il sospetto che il Culto non rag-
giungeri mai i propri obiettivi, ma & fuor di dubbio che avere
un dracolich o due come proprio alleato renda la vita del cri-
mine 2331 pii facile

Tuttavia sono quelli pilt fanatici | membri realmente peri-
colosi del Culte, ¢ sono proprio loro a costituirne il grosso del-
le fila ai Livelli pid alti La fede nel folle obicttivo che si

" propongono & tale da givstificare non solo il sacrificio della vi-

tz ma da renderli anche pronti a prendere con s€ chiunque pos-
sa essere di un qualche ajuto,

Molta gente si ritrova a collaborare con il Calto del Drago
senza nemmeno rendersene conte $i tratea di banditi, merce-
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nari, mercanti ¢ contrabbandieri pagati per svolgere la loro
normale attivitd, che ignorano e non si curano dell'identita dei
mandatari. Certs altri nvece sanno bene di chi s tratta e ne
vanno alla ricerca di proposito allo scopo di divenire essi stessi
nuovi Coltisti Altrimenti perché una persona comune decide-
rebbe di anirsi ad un gruppo di maghi assetati di potere che nsa-
no i deliranti vaneggiamenti'di un pazzo ormai defunte per
trasformare i draghi in mostroesi non morti, giudicandolo il
prelodio alla conquista del mondo!

T ¢ noave leve si compongono di individin che mancano del
talento, della ricchezzs o del carisma per raggiungere da soli
quel potere cui tanto apelano. 11 Calto offre loro di placare
guella sete in un modo-pill conereto dei vaghi piani individuali
di conquista del mondo. Vi sono poi individui avidi che non di-
sdegnano affatto il denaro prodotto dal Culte: la promessa del
potere futuro non & che un ulteriore allertamento alla loro cu-
pidigia. Altri dneors sono i discendenti diretti di altri Cultisti e
intendono onorare la tradizions di famiglia. Un buon numero
(c's piutrosto chi dice un numero allarmante ) di accolit: “medi™
credono o gungono a credere fermamente nel destino profe-
tizzato da Sammaster.

Opanti hanno visto Ia terribile imponenzz ¢ lo spaventoso
potere di un dracolich cominciane a persuadersi che il vecchio
arcimago pazzo in fin dei conti non avesse tutti i tortt Per del-
1a gente comune un drago pud ben essere una diviniti: non sard
in grado di conferire incantesimi divini, ma pod certamente
annoverarsi tra le creature mortali pit potenti di Toril

Duando ogni possibilith che ona divinitd patrona giunga in
ainto nel momento del bisogno & ormai svanita, i dracolich e i
draghi malvagi del Culto possono fungere da alleat: fidati. Inol-
tre, I'idea di un'apocalisse imminente esercita su taluni un cer-
to fascino, soprartutto su quanti sono convinti che solo i “veri
credenti”™ sopravvivranno 2l giorno del gindizio ed erediteran-
no il monda

RECLUTAMENTO .
Il Culto del Drago ha sentimenti contrastanti riguardo ai moo-
vi adepti Da un lato non 't dobbio che si senta il bisogno di
nuova linfa vitale per rimpiazzare quei Cultisti morth di vec-

L]
Messo a confronto con altri gruppi che sono alls guida di or-
ganizzazioni malvagie, il Cilto del Drago somiglia pressappo-
" ¢o ad un clefante bianca. Non'si pud parlare di grandi cifre al
oo ntérno, € per.quanto certi suoi alleatt siano piutiosto po-
tenti, il Colto tuttavia non esercita una grande mfloenza A
causa dellz totale follia dei seol obiettivy, & difficile che l’{u-gq
nizzazione vefiga presa sul serio. Cid :mdsmmu,q.msm grup-
po & tanto ostinato quanto persuasivo. Nei suol quattrocento
anrii e passa di esistenza ha subito molti duri colpi, mutilazio-
- mi ¢ ricompostzioni. Ma, cosa pili smportante, il fio potenzia-
I:‘m grado di provocare danni cancreti, ne fa una componente
stuzzicante per i-malvagi di una cimpagna. &‘Eﬁd‘m di
Faerun lgnmmu del-tutto il Culto, liquidandolo come una
semplice associazione di lunatici di poco conto, il numero dei
dracolich potrebbe praliférare in men che non si dica.

Poiché il Culto del Drago ha vari interessi in numerose
citti, tutti voltia fere soldi c @ raccoghere informazioni per
Ia gloria superioge di un Faerdn comandato dai dracolich, gli
ncontri con gli accelit potrebbero verificarsi praticamente
ovungue. Gli eroi che interferiscono con un gruppo di bandi-
L undimmbhndimpotrcbb:rnw&lm in realtd

-

chiaia (o divenuti magari lich, opzione contemplaty da alcuni)
o periti ad opera di spade nemiche. Inoltre, maggiore sard il
fumero degli affiliati al Colto, pil velocemente esso riuscird a
seppiogare Faerin sotto gli artigli dei dracolich.

Dallaltro lato bisogna anche tener conto perd che i Culto &
stato vittima di mnomerevoli rentativi di infiltrazioni portati
avanti dai nemici. Alcuni dei nuclei pit deboli del Culto sono
stati spazzati via dagli avversari. Per rimediare a queste perdi-
tc occorTono tempo, denaro e grandi sforzi. Per cui pud il Cul-
to riuscire a gestive Farma a doppio taplio dei futuri coscritti?

La risposta & semplice: non pud! Le Vestl Purpuree confida-
no nelle parole di Sammaster che scrisse: "_e fotfi i nostri ne-
mici saranno rivelati al momento opportuno, coloro che s
opporranno 4 not cadranne fing alla rovina e alla morte nelle
Fauci dei draghi della morte. Ed i loro corpirsaranno stritolati,
i loro capelli bruceranno ed essi infine sapranno, negli ultimi
istanti dellz loro vita, diaver camminato sul séntiero della fol-
lia. Poiché non si pud evirare la venuta del regno dei draghn, né
si pud ostacolarfa o bloccarla™ Monostante il fatto che i nemi-
ci del Culto siano talvolta riusciti ad infiltrarsi al suo interno
minandone il funzienamente, nondimeno le Viesti Purpuree s
attengoino ostinatamente al loro credo cost che tutti ghi sforzi
dei loro avversari risulteranno alla fine vany

ALLEATI

Gli alleats pidt comuni del Culto sono i draghs malvagi ¢ i dra-
colich da esso creati Il Culto non disdegna di collaborare tem-
poraneamente con mostri malvagi o persino con qualche
ayyenturiero malyagio e ovviamente i suoi necromanti sono in
grado di plasmare creature non maorte affinché attendano alle
fonzioni pilt disparate. Sebhbene la politica del Cuolto scoragg
Pinterazione con demoni e diavoli, & rissputo che singoli mem-
biri abbiano avuto a che fare con esterni caotici e malvag: Ta
chicsa di Cyric rappresenta talvolta un'alleata, ma da quando
Cyric ha perso P'area di influenza della morte, tale alleanza &
pillttosto o rariti.

I snoi membri st riferiscono 11 dracolich creati dal Culto
come ai “Predestinati®, poiché sono le forze designate a re-
gnare supreme nel mondo. I1 processo di creazione di un dra-

* T
. 1l culto del prago: suggerimenti per il bm

-

intralciando i piani del Culto; ¢ di doversela adesso yedere pon
necromanti furiosi ¢ con i loro alleati non mort: Una,éom-
pagnia di avventurieri che abbia sccettato di sorvegliare la
carovana di un mercante mentre attraversa I'ipfida Frontie-*

ra Selvaggia, pptrebbe essere artaccatada un dracolich perché

il mercante si era riftotaro di pagare il pizzo al.Cilto (e ave-
vi “dimenticato” di informare dellz cosa glieroi:

1 bisogno di segretezza di questa organizzazione malvagia
implice che i quartier generali dei noclei non simo facl-
mente identificabili. Verosimilmente quindi tn gruppn di
avventurieri desiderosi di battersi contra il Culto, non si ri-
trovera 4 bussare sulla porta di un ngmente fEmpio su cui
tronegea un |r|sagna con la dicitura “Calto del Bragﬂ“u an
suo simbolo, Per riuscire 2 stanare un suo nucleo ci vuole pa-
zienta, tempo, perscveranza ¢ persino un pizzico di fortuna.
Tentare di infiltrara allmterno di una uniti ben nota, ma-
pari su richiesta di un ﬁ.rpmtn o de]l governo locale, pud es-
sere-gia di per sé un'avventura-altamente eccitante. B una.
spedizione al Pozzo dei Draghi (vedi pilt avanti) pntrehben-'
velarsi un'avventura intricata e impegnativa per personaggi

di alto Livello.
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colich; e le statistiche relative a queste creature corrotte, 5o-
no esposte dettagliatamente nell' Ambientazione di Forcor-
TEN REALMS

Draghi: istruzioni per I'osol :

Notoriamente i draghi sono creature decisathente egoiste ¢ cid
& soprattutto vero per i malvag draghi di Faerin. E tuttavia il
Culto si avvicina continuamente 3 questi csserl ineredibilmente
potenti, visitandone le tane per metterli al corrente del grande
destino che 1i aspetta. I Cultisti recano in dono ai draghi coi
fanno visita grandi tesory, in qualiti di contributo ai cumuli di
ricchezze che gii posseggono (altra ragione per cui il Culto ab-
bisogna di grande disponibilith monetaria) ¢ li ricoprono di lu-
singhe, lodzndone abiliti e arguzi, offrendosi di provvedere a
qualsiasi servigio il drago possa desiderare e (cosa che avviene di
solito alla visita successiva alla prima) leggendo qualche passo
tratto dal Tomo del Drage di Sammaster,

Alcuni draghi malvagi hanno contarti regolari con i mem-
bri del Culto, 2 coi concedono, in cambio dei servigi resi, di r-
fugiarsi nelle loro tane m caso di emergenza. I nuclei del culto
divengono gli occhi ¢ le arecchie dei draghi malvagi con cui si
sono alleati, Aleri dreaghi invece liquidano i membri del Culto
considerandoli degli sciocchi pazzi in tal caso gli accoliti Ia-
sciano in pace le creature in questionc per Una generazione o
due. Non & raro infatti che un drago che abbia in precedenza ri-
fiutato Ic attenzioni del gruppo, s: mostri invece pilt disponibi-
Ie dopo un lasso di tempo di tee o quattrocento anni, ¢ questo &
vero soprattutto per i draghi inferiori incapaci di prosperare
quanto avrebbero voluto. “Che male &, ritengono queste crez-

ture, 2 permettere che i membri del Culto aggmngano qualche

altra trappola alla tana s tutto quel che chiedono in cambio sia
di prestare un po’ Pattenzione a qualche antico scritto profeti-
co™ (scritto che, per di pilt, molti draghi malvagi trovano poi
piuttosto interessante una volta che vi abbiano davvero presta-
to attenzionck
" Anche se i Ciltisti di fatto venerano i draghi malvagi, die-
tro le loro visite ¢ profferte di aiuto si celano anche altre mo-
tivariont esse sono nnanzitutto volte 2 convincere 1 draghia
collaborare attivamente con il Culto, ¢ in secondo Inogo a per-
suaderli a sottoporsi infine alla trasformazione in lich.

I Predestinati

Molta gente ritiene erroncamente che il Culto del Drago cser-

citi un completo controllo sui dracolich creati, I dracolich,
csattamente come i draghi viventi, sonio creature con un pro-
prio pensiero indipendente, che possono escogitare, € che di
fatto escogitano, piani e trame personali (presumibilmente
per tenersi occupati nell’attesa che le profezie di Sammaster
si avverino). B vero, tuttavia, che i dracolich collaborano re-
_golarmente con il Culto fornendo la loro protezione in cam-
bio dei servigi resi. Un dracolich potrebbe trovarsi d'zccordo
nel distruggere un vascello mercantile o una carovand, per
esempio, cosl che un nucleo del Culto possa persuadere un no-
bile 0 un mercante & collaborare, In cambio il Culto offre al-
la creatura un tesoro o delle preziosi informazioni e
naturalmente la rassicura che il destino di Faerdn sta ormai
PET COMpicrsi.

NEMICI
La maggior parte dei Facriimiani considera il Gulto del Drago
un pericoloso gruppo di stravaganti folli Ma al Culto non vie-
ne prestata la stessa attenzione datz aghi Zhentarim, alla chie-
sa di Cyric o alle tenebre, poiché a conti fatti la minaceia da
e350 rappresentata appare meno immediat (o 2lmeno cosl sem-
bra a chi non abbia msi assistito con attonito ofrore ai propri
compagni di avventura fartia pezzi da un dracolich, o 2 una na-
ve da guerra della Sembia ridottz in frantumi} Nonostante cib,

11

anche il Culto del Drago ha i sool nemict, soprattutto i quei
gruppi con cui si trova in competizione per le risorse el terri-
torio, ¢ in quanti si danno un gran daffare perché le forze del
male non prevalgano .

11 Culto del Drago non ha problemi a lasciare che | Maghi
Rossi di Thay =i trastullino coi loro stratagemmi, sicyro che al-
la fine, quando i draghi non morti domineranno il mondg,
Thay non sari che un altro dei tanti stati vassalli. Infatti i re-
centi rapporti intercorsi tra il Calto e | Maghi Rossi, che sono
stati commerciali ¢ professionali, hanno addirittura raggiunto
la cortesia, avendo il Colto scoperto che & molro pill semplice e
pii immediato acquistare oggetti magici presso un'enclave pint-
tosto che crearli personalmente. Eppure singoli Maghi Rossi
continuano a piagare Porganizzazione: hanno la fastidiosa 2bi-
tudine di tentare di carpire le conoscenze necromantiche del
Culto & scopi personali, ¢ quella ancor pib fastidiosa, di tentare
di attirare a s i draghi malvagi alleati del Culte. Tuttavia i con-
flitti tra le due organizzazioni si limitano generalmente a cer-
ti singoli Maghi Rossi e a precisi nuclei del Culto, piuttosto che
dar luogo ad una belligeranza globale:

Ovungque il Culto del Drago mantenga i propri nuclei crimi-
nali, si ingenerano conflitti con i locali signori del crimine. Sia
che si tratti delle Maschere della Notte di Westgate o del Tro-
no di Ferro nella Sembiz, ecco che il Culto vi s scontra en-
trande in competizione per i medeésimi iniqui guadagni Tali
conflitti possono rivelarsi insignificanti allorché il disaccardo
sul territorio si risolve con un patto o con una somma d'oro pa-
gata come risarcimento da una delle due parti allalera. Ma pos-
sono pure essere accaniti al punto da produrre una bellicositi
che agisce a tutti i livelli, con le due faziom apertamente con-
trapposte per il controllo dell’agognata vincita. Il Culto prefe-
risce farsi strada al di 1 di tutti questi problemi, ma se non ci
riesce allora i suoi membri si bortano nella mischia e combat-
tono. Le Vesti Purpuree sviluppano le strategie adottate dai nu-
¢lei contro Je organizzazioni rivali, ¢ si uniscono a1 ranghi della
truppa per partecipare agli scontri.

Non sorprende che il Culto del Drago e gli Arpisti si siano
dati battaglia fin da quando il Culto ha fatto la sua prima com-
parsa. Gli Arpisti vi si oppongono allo stesso moslo con cui si op-
pengono a tutti queglizindividui o quei gruppi che tentano di
forzare il loro controllo sugli altri (o conquistare il mondo,
un‘applicazione su scala pilr ampia dello stesso concetto). Gli
agenti Arpisti cercano continuamente di infiltrarsi nei nuclei
del Culto e di distruggerne le operazioni Alcuni singoli Arpisti
hanno dedicato la loro intera esistenza nelPidentificare e fer-
mare gli agenti del Culto, mentre altri si limitapo 2 combat-
terli ogniqualvolta si imbattono in cssi Quando un nucleo
scopre 2l suo interno und spia Arpista si tratta di un evento spe-
ciale: dopo aver fatto prigioniero il soggetto in questione, i
membri del Culto solitamente lo conducono al cospetto del pii

- e -
come si comportrano
1 membri del culto
Vengono di seguito esposte le persprialitd ¢ gli asteggia- -
comportamento fanatico ¢ il tipico sguardo vacuo del de-
voto folle o del professore distratto. :
Mago inferiore: Ambizioso ¢ assetato di potere, con la
mente rivolta al futuree '
°  Goardia del corpo combattente: Sempre allerta ¢ ag-
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vicino drago l:nalvagiu o dracolich loro allearo perché sia divo-
rato tra le pilh atroci soflferenze. Questo spctta.coiu non manca
mai di procurare sorrisi soddisfatti sui volti dei membri del
Culto che viassistono

Incontri

I Cultisti di rado, 5= mai lo fanne, viaggiano apertamente.
Mon possono permettersi di rivelare la propria presenza. Fer
guesto =i travestono e 5i spostano in piccoli groppi onde ‘evi-
tare di dare nell’occhio. Un incontro tipico con un gruppo di
accoliti normalmente coinvolge un mago condotticro pilt un
altro mago e qualche guardia del corpo (solitamente &1 tratta
di guerrieri ma alle volte possono trovarsi anche barbari o
persino combattenti, se il comandante proviene da uno dei nu-
clei pilk deboli) I maghi sono generalmente specialisti di Ne-
cromanzia. Solo i nuclei piti grandi ¢ pilk importanti
annoverano al loro interno dei chierich Nell' fmérentazione
di FoRGOTTEN REALMS possono trovarsi le statistiche refati-
ve 2l tipico mago membro del Culro,

ESEMPIO DI GRUPPI

Incontro di Coltisti (LI 4} I mago inferiore (Mag2 umano
CM), 2 guardie del corpo (Grrl, Rgrl o Ldrl umani NML

Incontro di Caltisti (LI 6} 1 mago inferiore (Mag3 umano
GM), 1 assistente (Str2 o Mag2 umano CM), 2 guardie del cor-
po (GrrZ, Rgr2 o Ldr2 umani NM).

Incontro di Cultisti (LI 8} 1 Veste Purpurea (Mag¥ umann
CM}, 1 mago inferiore (Str4 o Mag4 umano CM), 2 guardie
del corpo (Grr#, Rgr# o Ldr4 umani WM.

Incontro di Caltisti (LT 10k 1 Veste Purpurea (Mag7 uma-
no CM}, 1 mago inferiore (Str+ o Mag# umano CM}, 1 sacer-
dote (Chr2 di Shar umano NM), 2 guardie del corpo (Grré,
Her4 o Ldr4 omani NM)

Incontro di Caltisti (LI 12} 1 Veste Purpurea (Mag® uma-
no CM), 1 mago inferiore (Str6 o Magé nmano CM), 1 sacer-
dote (Chr4 di Talos umano NMJ, 2 guardie del corpo (Grr4,
Rerd o Ldr4 umani WML

Incontro di Caltisti (LI 14} 1 Veste Purpurea (Magll uma-
no CM, 1 mugo mferiore (Str8 o Mag8 umano CM, 1 sacer-
dote (Chr4 di Shar umano WM, 2 guardic del corpo (Grrd,
Reré o Ldré umani NM}: . -

Incomtro di Colristi (LI 167 1 Veste Purpurea (Magl3 uma-
no CM), 1 mago inferiore (5tr10 o Magl0 umano CM), 1 sa-
cerdote (Chré di Velsharoon umano NM), 2 Eus.rdm del carpo
{Grr8, Rgr® o Ldr8 umani NM).

COMBATTIMENTO E TATTICHE

Sebbene 1 Coltist siano organizzati in neclei differenzmati, la lo-
ro reagione al pericolo tende ad essere scomposta. Ciascun
membro del nucleo ha la téndenza ad agirc secondo il suo per-
sonalissimo gindizio, anche se tutti a modo loro si danno un
gran daffare per sostenerc il nuclea. I maghi del Culto di nor-
ma rispondono in misdo diretto alle minacce ricorrendo ai loro
incantesimi. cosl pure i chierici, mentre le guardie del corpo e i
servi fanno del loro meghio gettandesi Fisicamente all'attacco.
Sc una battagha si mette male, 1 maghi generalmente passano
agli incantesimi difensivi o alle illusioni e tentano di fuggre, ¢
possono o meng, a seconds dei rapparti che intercorrono, smet-
tere di aintare i loro colleghi La mancanza di specifiche rea-
zioni da parte del Culto pud rivelarsi piii pericolosa di un
nemico prevedibile, poiché ciascun nuclen risponde in modp di-
verso a situazioni analoghe

PUNTI DI FORZA E DEBOLEZZE,
Il 'Colre del Drago va fero dei propri potenti alleati nonché
dellz fanatica devozione zlla caesa dei propri Culesti. 11 nome-

ro relativamente esiguo dei sooi affilian, tuttivia, spesso cdstr-
tuisce un ostacolo al ragginngimento degli obicttivi che l'or
fizzazione si prefigge. Inoltre, I3 natura caotica di molt
accoliri li rende imprevedibili, cosa che pod essere tanto una be-
nedizione quanto Ung sVenturi

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO
I maghi del Culto del Drago utilizzano Pequipaggiamento stan-
dard € i punteggi di caratteristica presentati nells Gaide def
DunceoN MasTER La progressione dei talenti non include
per gli umani 1 talenti bonus Certi personapgi possono diffe-
renziarsi perché possiedono talenti regionali, Molti maghi del
Culto si specializzano nella Necromanzia.

I talenti e Pequipaggiamento tipici di un mago inferiore o di
una Veste Purpurea sono elencati qui di seguito. I puntegg di
caratferistica ¢ altri dettagli seguono lo schema relativo al ma-
go PNG presenmto nel Capitolo 2 della Guida del DUNGEON
MASTER.

1° Livello; Pergamene: comfrastare elementi .

2* Livello: Pozioni: Carisma oppure [afellipen=a pill curs
Jerite fﬂg::rc Pergamene incali paura, seuds.

3" Livello: Poziont: Carisma oppure fntelligenza (In mtalc
2 piiv cera ferite fegpere. Pergamene: focco ded ghoud, mano ipet-
frale,

# Livello; Bacchette: imcati pasra. Pozioni: Carisma oppure
Intelligen=a (in totale 2) pid cura ferite moderase. Pergamene
.grwarura, spaveniare.

§* Livelle: Mantelio dells protexione+ L Poriont Carisma

_oppure {wfeliigenza (in totale 2) piti cura ferite moderate € ve-

Iocita. Pergamene: gfocatuera, scurovisione, Tigore.
6" Livello: Mantello della protezione+ L Poriont Carisma
oppure fnﬁrﬂqrﬁm {in totale 3} Pergamene: gfocature, sure
arsiane, rl}:gnrr nfl'a.'.'a irrvisdate.
T* Livelle: Mawrells della proteziomes1 Bacchette: mani

Ericianti. Pozioni: Carimma oppure Intelligenza (in totale 31 -

Pergamene: sewrovisions, contagio, debilitazione.

8" Livello Mansello della profezipme+ L Bacchette: grazia
[felina. Pozioni: cura ferite moderate. Pergamene: scaronisione,
invisibilita mighorata, antometamerfosn

9° Livells: Masnteilo dellz protexiones 1, bracciall defia sa-
fure. Baccherte: freceia infuocara. Porioni: velocita (7], Carimma
oppure [efeliigenza (in totale ) Pergamene: charme sui mo-
siri, scurovizione, porta domensionale,

10" Livello: Mantellc della protesiones 2 Bacchette: fulmi-
me (incantatore di 10° livello). Pozioni: Cariona oppure Jatelli-
genza (in totale 2) pilt cura ferite gravi. Pergamene: charme
swE mestri, scurevisione, porta dimensiomale, palla di fuoce (in-
cantarore di 10° livella)}

Talentt 17, Incantesimi in Combattimento; 37, Mescere Po-
ziong; 77, Padronaniz degli Incantesimi; 67, Incantesimi Foten-
ziaty; 9%, Creare Ogperti Meravighiosy, 10°, Padronanza deph
Incantesimi.

Le gnardie del corpo appartenenti al Culro utlizzano Fequi-
paggiamento standard, i punteggi di caratteristica e i tzlenti
elencanti per i guerricri PNG ncl Capitolo 2 della Guida del
DUNGEON MASTHR

(OGGETTI SFECIALI E
CAPACITA SOPRANNATURALI
Il Culto del Drago possiede un, festo sacro, scritto da Samma-
ster PrimorOratore in persona, intitolato /7 Temo del Drage.

. Lo spesso libro, costituito da strati di pagine in pergamena ri-

legate insieme, € rivestito di una copertina di pelle di'drago ros-
so conciatz. [l simbolo del Cuolte & impresso in aro sul dorso
della enperrina. Nells copia originale s trovano tutte le detta-
gliate ricerche compmte dallarcimago folle sulla creazione dex
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dracolich, nonché il testo completo delle sue profezie sul desti-
no ultimo di Toril, il regno dei draghi nor morti €1l ruolo spet-
tante al Celto di amminstrare il nuovo ordine del monde. 11
volume contiens inoltre tutti gli incantesimi della scoola di Ne-
cromanzia del Maruale del Giocatore, € illustra in detraglio il
procedimento da seguire per trasformare un drago in un dra-
colich (vedi P.Améientazione di FORGOTTEN REAI ME)

Il Tibro & scritto in un linguaggio cifrato inventato da Sam-
muaster. La chiave per decifrarlo & uno dei segreti del Culto pilt
gelosamente custoditi ¢ solo alle Vesti Purpuree & permessoap-
prenderlo. T Colto ha esegnito varie copic dell'originale; ¢ Ia
maggior parte dei nuclei pud contare su una copia personale cu-
stodita dalla Veste Purpurca cui fanno capo. Il Calto esige da
tutti i suoi membri che cssi proteggano, a costo della vita stes-
sa, la copia affidata lora,

il pozzo dei praghi
Membri Circa 250 (servith compresa k.
Capo: Naergoth Bladelord.

Nel selvaggio sud-est della Batraglia delle Ossa si mnalza il era-
tere mzttivo di on yulcano da tempo estinte. Entro le sue buie
profonditi risiede il Inogo su cui le leggende hanno a lungo in-
dogiare: il cimirero der draghi F qui che queste grandi bestic ven-
gono a morire quando gunge la loro ora, E un luogo sinistro,
ricoperto da migliaia e migliaia di ossa di drago imbaancate dal
tempo. Ma per un membro del Culto, si tratta di uno scenario di
rara belti, poiché il cimitero rappresenta Una Vera ¢ propria mi-
niera di tesori per coloro che adorano i draghi non morti.

Come viene spiegato nellAmbienfazione di FORCOITEN
REa7M5, il Culto del Drago ha scoperto il sito solo recente-
mente ¢ nc ha preso possesso subito dopo‘avervi messo 2 guar-
diz un drago non morto. Tuttaviz, sebbene sul posto sano stati
mviati vari Cultisti ¢ parcechio materiale, il Culto non & stato
ancora in grado di godersi Finaspettata manna. Non & infatti
l'unica organizzazione interessata a saccheggiare | tesori che
gizeciono sul fondo del vulcano. Anche se il Calto ¢ attual-
mente impegnato nella costruzione di una fortezza che difen-
da 1l Pozzo dei Draghi dai rivali, i lavori procedono a rilento 2
cansa dell’ostruzionismo, praticamente costante, perpetrato da
intrusi Non & facile proteggersi dalle interferenze di-avventu-
rieri, arcimaghi e draghi che si oppongono alle attivita del Cul-
to ¢ contemporaneamente continware ad occupars d'altre,
eppure finora i membri del culto stanziati sul posto sono riu-
sciti a difendere con fermezza la posizione acquisita.

Il luogo, che Funge da quartier generale provvisorio del co-
-mandante della Tortezza, & costituito da una serie di grotte:ni-
turali ¢ da camere costruite in modo shrigativo nelle vicinanze
del vulcane. Mentre in superficie i laveri proseguono, il co-
mandznte passa buona parte del suo tempo in queste stanze sot-
terrance, impartendo disposizioni ai suoi subordinati che a
turno supervisionano gli operai impegnati nella costruzione
della fortezza. Vi soho all'incirca trecentocinquanta Cultists as-
Stgnln al progetto, servith inclusa. La maggior parte dei quali,
circa duecentocinquants unitd, soprattutto operai e artigiani,
lavora frencticamente perché il Pozzo dei Draghi divenga una
roccaforte protetta contro gli intrusi. I laveri procederebbero
tertamente pili spediti se il Culto assumesse anche operai dal-
Pesterno, ma si teme che vengs compromessa la segretezza del-
P'organizzazione. “Dopotutto”, affermano le Vesti Purpuree,
“meglio attardarsi nella costruzione, che rischiare di far sapere
a tutto Faeriin cosa bolle in pentola” Dei circa cento Culristi
rimanenti, una ventina sono maghi inferiori che difendono 1l
posto da intrusi e da occhi indiseréri. Una settantinz sono di-
pendenti che si occupano di turti i bisogni degli operai, dal cibo

al vestmario, mentre i rimanenti sono Vesti Purpuree assegnate

sol. posto come sorveglianti aggiuntivi ¢ perché comincing ad
inventariarne i tesori, [ Cultisti preposti alla costruzione della
fortezza che diventerd ben prestoil nuovo quartier generale del

" Cuolro, sopo tra i membri piir devoti dell’organizzazione.

Waerpoth Bladelord, che & indiscuribilmente il signore da
guerra pidt potente del culto (GrrlB umano CM), soprintende
all'intera opera. Le Vesti Purpuree gli hanno assegnato la dire-
zione del progetto di costruzione quando fu chizro che qualce-
no doveva occuparsi dellz difesa del loogo. Nacrgoth era prima
di stanza in un grande nucleo del Culro nella Sembiz dove; in-
sieme ai suoi soldati, proteggeva innumerevoli attiviti illecite
dell’organizzazione. Tuttavia la nuova carica non gl aggrada
granché le Vesti Porpuree infirti si creano ecoessive paranoie
circa la recente scoperta, e non ntendono 3ssumeére Ul squa-
dra di costruziene adeguata all'impress; incltre non c'é stato il
tempo di inviare sal posto un numero sofficiente di soldatc
Naergoth si sente esposto e vulnerabile e spende tempo ed ener-
gic nel tentativo di convincere le Viesti Purpuree a lasciargli as-
sumere una compagnia di mercenari perché lo aiutino a tenere
lontano i ficcanaso. Finora perd per scacciare glhi intrusi i Cul-
tisti anzeni hanno preferito affidarsi ai propri incantesimi e
quelli dei Ioro maghi inferiori: Ia strategia ha funzionato anche
se il Culto ha perso qualcuno dei suoi affilati

Naergoth non sa ancora che Painto tante atteso sta per giun-
gere. Le Vesti Purpurce hanno infatti chiesto assistenza ad Ar-
sekaslyx, un drago rosso maturo con cui il gruppo collabora da
anni. Ormai si sttende il suo arrive da un giorno alllaltro, ¢ 51
spera che la sua presenza consenta agli operai di terminare la
fortezza senza il bisogno di ulteriori manovali o soldati.

Soltanto il comandamte, il suo secondo e alcuni dei suoi sol-
dati sono alloggiati qui. Le Vesti Purpuree si sono git trasferi-
te nel quartier generale improvvisito nella fortezza ancora
incompinta, cosl da proteggeria meglio. La maggior parte di lo-
ro si reca comungque a far visita al comandante (che gid comin-

cia a chiedersi chi s effettivamente i comando) almeno una

volta al gorno

PLANIMETRIA DEL P0Z20 DEI DRAGHI

Tl luogo si raggiunge atiraverso un'ampia grotta naturale che
shocca sul cimitero principale dei draghi nel cavo del volcino
correndo per circa 180 metri in direzione sud-cst con una pen-
denza verso il basso di circa 15 gradi & meno che non s di-
versamente indicato, i bracieri di metallo che 1 servitori
mantengono picni e attizzat, illuminano tutte e stanze del
complesso. La struttura & in pietra naturale, ¢ in cert: punti so-
no stati facti lavori per crearc stante o sale

1. Tonnel d'ingresso .

Un paio di soldati del comandante (Grr2 umani LM monta di
goardia a tutte le ore, impedendo Fingresso agli estranei e a chi
non tracti effettivamente affari con il comandante. Hanno
espresso ordine di mterrogare chinngue si aggiri da quelle par-
&1, anche = =i tratta di individui noti, e di esigere Ia parola d'or
dine, cambiata quootidianamente. Se Pinterrogato non sa
rispondere, i soldati danno I'allarme soffiando nei corni Solle-
vare ¢ suonare il corno ¢ un’azione equivalente 2l movimento.
1l corno viene udito in tutto il complesso. Chiungue siz in pro-
cinto di avvicinarsi alla fortezza da quest'area & in grado di per-
cepire inmanzi a s€ il rumore di acqua corrente (il suono @
prodotto dal corso sotterraneo, area 16

‘thglmn

. OQpesta Puxuh stinza ¢ zolo parzalmente terminats [ muri e

il soffitto recano ancora incavi € segni visibili ladddve 1 Cult
sti hanno rimosso la pietra per creare spazio. I stipata di casse
di biscotti secchi, barili d'acqua e di vino, sacchi di farina, di fa-
gioli ¢ di risa, e sporte d'altra roba simile.
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3. Trappola

Un logoro tappeto di lana & stato disteso sul pavimento di
questo vestibolo. Intessuta nella trama della stuoia si intrave-
de I'immagine sbiadita di un drago resso con le ali spiegate,
intento a sputart una fammata mentre & S05pESo in aria so-
pra una piccola comunitia contading, La mezza dozzina di edi-
fici ritratei nella scena, i campi di grano e i fenili vicini sono
tutti in fiamme. Piccole figure in preda al panico corrono
fuori dalle proprie case. La stuoia emana uno strano odore, un
profumo che rievoca pill una pineta che non un grosso qua-
drato di lana.

Trappola: L= stucia quadrata lhﬂmtl:nilatq.cpmtetta da
un glifo di inferdizione innescato dz qualsias creatura non
malvagia che entri nell’area. A segpito dell'ssplosione il zppe-
ta prende fuoco (essendo ricoperto da une stravo di pece) e in-
fligge §d8 danni da fuoco al personaggio che I'ha calpestato e a
chitngue & trovi entro un raggio di 1§ metri da quest'oltimo.
La stuoia continua 3 bruciare per un intero round successivo al-
I'esplosione. Tutte e creature sopra la stunia o entro un raggio
di 1.§ metri da esza sobiscono 2d6 danni da foeoco. Llattivazio-
ne della trappola produce un rumore tale da rinscire ad attira-
re Pattenzione dei presenti alPinterno del complesso che non =i
trovino perd nclle aree 12, 13 o 14 :

Glifo di interdizione: G5 3; esplosione di fuoco LY m (Fd8)
Riflessi dimezza (CD 16 Cercare (CD 28}, Disattivare Conge-
gni (CD 28]

del tappeto in finmme: G5 3; +7 attacco di contat-
to a distanza (246 fooco) Cercare (CD 20%; Disattivare Conge-
igni (CD 28).

4 Armeria
In questa stanza si conservano le armature, le armi e gli effet-
ti personali delle guardie del complesso. Le armi ¢ le armature
includona spade, asce, pugnali, balestre, cotte di maglia e arma-
ture in cueio borchiato, nessuna delle qual magica.

§. Alloggi dei servitori
Sono qui zlloggiati quatero servitori (Fopl umani NM) al ser-
vizio del comandante ¢ del suo reparto. Gli unici oggetti della
stanza sono normalissimi effetti personali dei servitari

6. Stanza delle guardie '
Due dei soldati del comandznte (Grr2 umani NM) riziedono
permanentemente in questa stanza. Hanno Pardine di fermare
e interrogare chinngue si avvicing, anche se i tratta di indivi-
dni che conoscong, € di bloccare chiungue non venga per trat-
tare un legittimo affare con il comandante: gh intimano di
pronunziare la parola d'ordine, se non ricevono risposta uno dei
due attacca mentre Paltro suona il suo corno.

. 7. Alloggi delle guardie
51 tratta dei dnrm.lmn di otto soldati del Colto (Grr2 umami
NM o LM). Vi sono qusttro letti a castello sistemat contro le
pareti, un piccolo mobiletto in legno contenente un bacile di ce-
ramica, un vaso da camera relegato in un angolo e gli effett
personali delle guardie.

8. Alloggi dell'aiutante di campo
Sono questi gli alloggi di Klaram (Grr10 umano NMJ, am-
tante di campo del comandante. Spetta a lui accertarsi che
gli ordini del suo superiore vengano eseguiti, decidere di
giorno in giorno la nuova parola dordine, fungere da tra-
mite tra il comandante e le Vesti Parpuree ¢ supervisionare
2i lavori mentre il comandante ¢ impegnato a progettare
piani di difesa contro gli intrusi. Klaram & un mercenario al
servizio del Culto gii da tre anni. Nella stanza si trovano il
sup letto, una scrivania, una sedia e una cassa da imballaggio

utilizzata come armadictto. La cassa, chinsa da una serratu-
ra media (Scassinare Serrature CD 27}, contiene gli-effetti
personzli.di Klaram pib tre pocioni di cara ferite moderate
e il suo libro delle parole dordine. Si tratta di un sortile 1i-
brétto rilegato alla buona ¢ con una coperting in cuoio, con-
tenente colonne di centinaia di parole, scritte tutte con una
calligrafia ordinata. Un segno di spunta vicino ad una paro-
Ia sta ad indicarc che & gia stata usata come parola dordine.
Parc che Klaram proceda nel loro utilizzo seguendone P'or-
dine di elenco.

9. Alloggidel comandante

Si tratta della stanza privata del comandante. Quando non &
in compzgnia delle Vesti Purpuree cercando argomentazioni
per spiegare le cose dal suo punto di vista, o fermo ad osser-
vare con un sentimento di frustrazione i lavori che procedo-
no = rilento, & qui che ¢ possibile trovare Naergoth intento a
serivere sul suo "diario di bordo™ o 2 révisionare i rapporti
consegnatigli dal suo aiutante di campo. Nella stanza ¢t un
letto (leggermente pilt ampio degli altri letti del complesso),
una serivania e una sedia, un citino e una cesta di legno
rinfarzato con listelli di ottone. La cesta & chiusa da un luc-
chetto medio (Scassinare Serrature CD 25) ¢ contiene gli ef-
fetti personali del comandante pit vari aleri diari riguardanti
Iz sne passate avventure.

Nacrgoth: Umano Grr18; GS 18; umanoide Medio (umanal;
DV 18410+7%; pf 174 Iniz +1; Vel 6 m; CA 23 (contatto 11,
colto alla sprovvista 10} Ate +27/+22/+17/+12 mischia
(1d10+10/17-20, spada bastarda+4) oppure +21/416/+11/+6 a
distanza (1d8+6, arco parente Iungo compositor 2 [bonus di +4 al-
la For]; AL CM; TS Temp <10, Rifl +7, Vol +65; For 18, Des
13, Cos 18, Int 14, Sag 10, Car 11

Abilita ¢ talenti: Addestrare Animali +10, Ascoltare +2, Ca-
valcare (cavallo) +24, Cercarce +%, Conoscenze (architettura e
ingegneria) +7, Conoscenze (geografm) +4, Nuotire +19, Osser-
vare +7, Saltare +18, Scalare +19; Arma Focalizzata (spada ba-
starda), Attacco Foderoso, Artacco Rapido, Combattere alla
Cieca, Competeniza nelle Armi Esotiche (spada bastarda), Criti-
co Mighorato (spada bestarda), Incalzare Potenzizto, Incalza-
re, Mobilith, Resistenza Fisics, Riflessi da Combattimento,
Robustezza, Schivare, Sensi Acuti, Spaccare I"Arma Potenziato,
Specializzazione in un’Arma (spada bastarda), Spinta Migliora-
a1, Tempra Possente.

Propricta: Spada Bastarda del ferimentord, arce potemte
lungo compositor 2 (bowus di ++ alla For), armatura completa
perfetta, pozigne di eroismo, faretra di Eblonna, anells di pro-
feziome+ £ |

10. Stanza incompinta
Il fztto che solo un muro sia effettivamente terminato confe-
risce 2 guesta stanza un aspetto piuttosto shilenco. E stipata di
maohili che attendono di prendere il loro posto defmitivo quan-
do Ia fortezza sark pltimata: sedie, ceste, scaffali, an:mr&mee i

lungo tavolo di quercia.

11 Cella di prigionia

A differenza delle altre parti del complesso, questa stanza &
buia ¢ puzza di sudore, di sangue ¢ di disperazione, Vi sono sta-
ti eretty intun;la.frctlaaci?ilnstriﬂifﬂru,&ldkmctrﬁdi 1r
cm ciascung, che attraversano ha stanza dal pavimento al sof-
fitto. Ad ogni pilastro sono stati assicurati un paio di ceppi. An-
che se Ia maggior partc dei ceppi & Vuota, UTCAVIZ 5000
ricoperti da uno strato di sangue rappreso e da brandelli di pel-
le essiccatn. 11 pilastro centrale & occupato da due prigionicri
che avevano cercato di spiare i lavori della fortezza, ma furo-
no scoperti e catturatl . =
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Uno dei due & Nevrizil, un agente Zhentarim (Ldr3 wma-
no LM). Lialtra & Avarra di Battledale, un'agenite Arpista
{Rer? mezzelfa CB) Entrambi sono stati malmenati, imba-
vagliati e incatenati qui in attesa di uleeriori maltrattamenti
per mano del comandante e dei maghi Nevrizil dichiara di es-
sere un mercante che, separato dalla sua carovana, si trovava
da quelle parti per crrore. Avarra ammette di essere una man-

s ger, ma tiene segreti i svoi legami con gli Arpisti finché non
: i sari sicura che 1 sedicents salvatori pon siano in combutta con
' il Culto.
1
p—_y 172 Apla della Supremazis

Ogando i Cultisti si trasferirono qui per prendere possesso del
Pozrzo dei Draghi, come prima oot approntaronc questarca
come zona di prima accoglienza per qualsiasi drago che potesse
divenire un Predestinato prima che Ia fortezza fosse ultimata.
Farse qualcuno troverebbe da ridire sulle prioriti del Calto, ma
per le Vesti Porpuree & fondamentale tenersi pronti per una
simile evenienza (uiesta immensa caverna & idcale allo scopa,
poiché si apre verso il cielo attraverso un vecchio condotto la-
vico che si innalza sopra il lago di recente creazione (arca 14},
offrendo facile accesso per un drago. 1l soffitto della caverna &
alto 12 metri. Durante le ore diurne, la luce filtrz attraverso la
suddettz apertura illuminando debolmente la cawerna. Di not-
te Parea viene illominata da bracieri disposti sulla grande piat-
taforma (area 13}

Titustragione di Carl Critehlow

| * 13. Grande piattaforma
| ! Costruita con massicet blocchi di pietra calcarea trascinati sul
' posto dagli operai, questo immenso palco & concepito per ospi-
tare un drago negli momenti finali del processo di rasforma-
'| [ zione. Quartro brevi rampe di scale consentono ai Cultist
P'accesso alla pattaforma, che si innalza di 1.5 metri al di so-
pra del pavimento della caverna.

Ritenendo che un drago in visita o un potenziale Predestina-

to, potrebbe desiderare bere o fare un bapno come si deve, le

Vesti Purpurec hanno disposto la costruzionc di questo

profondo lago. Gli operai hanno quindi collocato pile e pile di

blocchi di pietra calcarea per deviare il corso d'acqua (area 15)

e arginarla, inondando cosi questa parte della caverna. Il Iago,
| Ia cui zcqua & gelida, ragginnge al centro uns profonditi di 21
metri. Dal derso della caverna sovrastante si diparte on vec-
chio condotto lavico risalente i tempi il cui il vulcano era at-
1 tive, che glunge contorcendosi fino alla superficie, quasi venti
metri piil i alto.

|
i f 14 Lago sotterraneo
i
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1§. Diga calcarea

x Sono stati usati hloechi di pietra calearea per arginare il corso

F N d'acqus sotterranea. Una chiuss situats al centro della diga per-

| . mette al corso d"acqua di continuare a scorrere lentamente lun-
i

| go il suo letto. Questo sharramento pud essere del tutto ostruito
Y con un bloceo di pietra, cosi da impedire completamente lo
¥ searrere dell’acqua.

16. Corso sotterranco
¥ Il corso d'acqua continua a serpeggiare lentamente tra la roc-
i tha, passando attraverso un buco sul fondo della caverna per
emergere‘infine in superficie sul fiance meridionale del vul-
cano.

Aulza dellz Supremaxia
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Ii grappo di Orlpar Evemingfail era pronis ¢ le sue spade af-

Jilate. Kerri avetia preparats una dozzina di incantesimi per
aﬂrﬂfarr ragpmi ¢ pozioni. Dalabrac indoisava un mantelly
delfaracnide ¢ aveza cox 5& wwa bacchetta di dwce dinrna.
Mebmer aveva rispolveraip la sua pis potenic magia da comi-
battimente. Misero piede & Cormanthor con infewio amicida.

Era tempo di tormare a colpire gli iwvasori della citti nata-
fe di ﬂr.fpu'r_ I drow: Adoratori di Araushuee, Lolth, Iz Regi-
na dei Ragni. Il solo penmsiero degli elfi scuri ehe abitavane
welle dimore ancestrali del o popolo gli dava la nausea. In-
sieme ai swoi klleati voleva seacciarli dagli albert elfici e ri-
mpmg:ri: nel Sostosuclo cui appark'urww, appure weciderdi It
m -F! irovatvams, =

Elnands vewne 1f momento dr .t'dl!dl‘t allatiaccs, erans
pronsi. Kerri lancid le proprie diffese contra i parassiti, Meb-

men sma palla di fusco mentre la bacchefta di Dalabrac illn-
minava la motte come forse mezzodi.

Andd tutto maledetiaments storto, Now furome avvistati ra-
gni. I drow wscirons indenni dalle fiamme. Ignorarsue la lu-
. ece dimrpa: Uma Piaﬁf: di gna!.sfrﬂ’ﬂ di Balesira fe{'r
stramazzare al suols i suei tre alleati prima che Oripar aves-
se il tempo di sferrare un solo attacco. Una mezza dozzina di
guadrelii gif trapassarome fa pelle ed egli cadde rinscendo a
stento o fenere gii occhi aperis, Un minnis dopo era circondats,
“ Maledice voi e la wostra divinitd oscura, drow’™ disse in un
Iuisurre, loriends sange.

“Precols elfs sciocco”, 5ibild Pelfo scars. o spute sullz Re-
gima dei Ragni™

Un guadrells colpi Orlpar in mezzo agli occhi ¢ mite eos
Jine alle sue perplessita.

Non pilt minacci cacliisiva del Sottosuolo, adessa gli elfi scu-
ri di Faecriin s1 aggirano furtivamente sulla superficie per
diffondere la propria malvagiti o semplicementes per soprav-
vivere. Gli avventorieri nc intercettano molti nelle vecchie
terre clfiche, soprattutto a Cormanthor; e non hanno nolla a
che vedere con 1 recconti delle leggende. Mentre molti adora-
no Lolth, la Regina dei Ragni, altri si sono spinti fino in su-

perficie proprio per sfuggire all'oppressione ¢ ai sanguinosi.

conflitti delle citth poste sotta il controllo delia dea, volgen-
dosi ad altre diviniti del panteon drow oppure (pib di rado) 2
quelle del mondo della superficie. Alcuni di questi drow bra-
mano ancora di conquistare € ridurre in schiavitd le terre il-
luminate dal sale, mentre altri desiderano solo essere lasciati
in pace nei luoghi che hanno eletto a loro nuova dimora.

cenni storici

Olere diecimila anni or sono, gli elf dalla pelle scura della na-
gione di Illythiir caddero sotto il dominio di divinith malya-
gic © mossero all’attacco delle nazioni di elfi benigni Infine i
Seldarine, le divinith degli clfi, intervennero in queste grandi
battaglie ¢ trasformarono gli eredi di Nlythiic ed altri elfi sco-
ri in individui dalla pelle nera e dalle chiome albine, incapaci
di resistere alla Iuce del sole. Queste creature, chinmate dagh
altri elfi dbaerace (i traditori™), fuggirono ncl Sottosuclo,
dove continuarono s farsi reciproca goerra attaccando ditan-
to in tanto la propria controparte della superficie o r.h.m.nquc
altro capitasse loro 2 tire.

Le cose continuarono ad andare avanti cosi per migliaia di
anni: drow di diverss fede ¢ filosofia formareno varie cirth-
stato nelle immense caverne del Sottosuclo. Sélla superficie
intanto gli altri elfi venivano sempre pill confinati per mano
di draghi, di omancidi malvagi ¢ a causa dell'avanzare degli

insediamenti umani. Cosi 1 loro capi decisero che sarebbe sta-
to meglio ritirarsi & vivere in una patria sicura in cul mgessun
male e nessun estraneo fosscro rivsciti @ penctrare. Percid
venne proclamata Ia Ritirats Elfica, ¢ gli clfi di tutte l& par-
ti del mondo utilizzarono periali ¢ altri mezzi comuni per re-
carsi ad Evermeet. Ta partenza dalle vecchic roccaforti
elfiche non passd inosservata. Gruppi di drow ribells, di nobi-
li casati delusi, razziatori provenenti dalle cittd sotterranes,
si resero tutti conto che il numera degli elfi con cul 51 scon-
travano in saperficic nei pressi dei tunnel di accesso al Sotto-
snolo, diminuiva sensibilmente. Alcumi decisero percid di
fermarsi nel mondo esterne, convinti che la continua tensio-
ne per la sopravvivenza si sarebbe allentata in un mondo m
cui il cibo, acqua e lo spazio abbondavano. Quests elfi costi-
tuiscono adesso una nuova minaccia per il mondo della super-
ficie= hanno iniziato ad adattarsi alla vita del mondo esterno
¢ alcuni riescono a tollerare la luce del sole. Molti hanno scel-
to di avere delle case da difendere. mentre altri considerano &
nascondigli della superficie come punti strategici molto pi
wdonei per attaccare i loro antichi nemick

L’ﬂf'g'ﬂ.[ll’ZZﬂZ]ﬂ ne
" Quartier generale: In superficie Cormanthor, varie citth nel
Sottosuolo. )

Membri: 51 calcolano che 17.000 unith vivano sulla soperfv
cie, mentre svariate decine di migliaia nel Scttosuola.

Gerarchia: Variz a seconda del gruppo (solitzmente militari-
stical

Capo: Varia a seconda del g;ruppu.

Religione: Fantheon drow (varia 2 secondadel gruppo}

Allincamento; NM, CM, CN.

Begretezza: Bassa.

Simbolo; Nessun simbolo rappresenta i drow dellz superficie
come nna comunitd unitari. La loro tendenza 4 dividersi
fazioni non consente Pesistenza di un unico emblema per indi-
carli Di solito sono identificati da “runc delle casc™, combima-
zioni stilizzate di simboli riconoscibili a stento come Esproar. |
drow del Sottosuolo conservano ancora, piflt degli altri, Fabitu-
dine di indossare P'emblema del ragno di Lolth

Nell'insieme i drow tendono ad organizrarsi secondo linee mi-
litaristiche. Poiché gran parte della loro esistenza € dedicata al
combattimento e poiché fin dalla nascita vicne loro insegna-
to a odiare gli elfi della superficie, loro nemici atavicl, ne con-
sepue facilmente che per I'organizzazione interna si prediliga
uno schema gerarchico ‘militare. Nelle famiglie in cui vige
guesto tipo di gerarchia non si respira certo un clima di af-
fettuositi: non & insolito che un drow tema 1 membri del suo
stesso casato ancor pilt di gualsmsi estraneo, poiché un con-
sanguineo conosce le tue debolezze ¢ sa quando allenti le dife-
s¢. Se questa circospezione si mantiene a livelli “normali® tra
Iz maggior parte dei gruppi drow, essa raggiunge dimensioni
decisaments “paranciche” tra i proseliti di Lolth, poiché la
des incoragpia al tradimento quanti la servona, allo scopa di
far piazza pulita dei pid deboli.

GERARCHIA
Le organizzazioni puramente militaristiche sono capeggiate’
da individui potenti ¢ rispettats dai membri minori del grop-
po. Nelle comunitd composte da cento o piit individui, il capo

& almeno di 10° livello. Si tratta generalmente di un incants-

tore o, in molti gruppi, di un chierico di una divinitd drow
adorata da tutfi i componenti di quel gruppo, Solo raramente,
o in gruppi pit egalitari, divinita diverse mno:duntc aperta-
mente dai differenti membri.
Quegli assembramenti drow orgenizzati per famighe-ten-
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dono ad ayere alla loro guida uno o pii individui carismatici
che esercitano il comando con persuasione, intrighi e autoritd
misti & concessioni. Se il comando ¢ esercitato da pill perso-
ne, tutte hanno pari potere un equilibrio, questo, sccurata-
mente mantenuto attraverso precaric alleanze e velare
Mminacce.

Poiché 1 drow vivono praticamente in uno stato di guerra
permanente ¢ non sono alieni all'assassinio per eliminare
drow rivali, in en gruppo i comandanti possono avvicendarsi
in un arco di tempo relativamente breve. Tuttavia, poiché
sono-esseri longevi, imparano anche ad essere pazienti cosi da
attendere che il loro potere divenga forte sbbastanza, per poi
colpire i rivali approfittando del loro indebolimento.

DIVINITA DROW
1l ruclo che il pantheon drow gioca nellz natura ¢ nel modo
di agire di on’ gruppo necessita di una breve discussione sulle
divinita drow.

Eilistrace

Figlia di Lolth ¢ unico membro di allincamento buono del
pantheon drow, Eilistrace incoraggia i suoi devoti a trattare
ghi altri con gentilezza ed evitare le guerre genocide e sena
senso che gli altri drow sembrano apprezzare tanto. Nei pa-
ragrafi suceessivi di questo capitolo si considera che un grup-
po devoto di Eilistrace non segua gli insegnamenti della
Vergine Oscura, poiché fa dea non tollererebbe una tale mal-
vagith da parce dei suoi fedel

Ghannadaor

Antica divinita antecedente la caduta di Lolth; entith co-
noscinta come Cid Che Striscia domina sopra le melme e al-
tri mostri semiamorf come fauel gorgogliant, ghaonadan e
fustigatori Odiz Lolth e percid ordina ai suci devot: di ueci-
dere i fedeli dellodiata dea, rubandone averi e conoscenze. 5i
comptiace dei sacrifici ¢ ricompensa tutti quelli che infran-
gono le consuetudini per mettersi in cerca di stravaganti pas-
satemnpl. Ghaunadaur & una bizzarra entitd aliena che,
nonostante la grande intelligenza, comunica solo in termini
semplici. T gruppi che 12 venerano tendono ad essere esigui
(poiché molti membri si offrono spontaneamente per sacri-
ficarsi alla divinitd prima di raggiungere l2 maruritd) e sono
govente accompagnzti dz melme e altri mostri che la divi
nits favorisce, goidari & controllari dai chierici e i droids del
gruppo. Alcuni ritengono che Ghaunadsur sia corteggiato
dalla dea Umberles, che cerca di espandere il suo potere sul
pacse © notre un certo interesse per meduse e altre Strane
Lreature,

Kisransalee _
Necromante mortale ascesa da un altro prano, Kiaransalee si
logora sotto il controllo di Lolth ¢ si augera di rivscice a di-
strupgerla. E alleata di Malar ¢ Velsharoon, e cerca di equili-
brare gli intercssi di-queste due divinitd per conservare il suo
potere personale. In quanto divinitd vendicativa, 12 sp2 me-
moria & longa, e i sooi piani di rivincita risultano progetiati
nel corso dianni. Ha pochi fedels, e pochissimi sono tra quc-
sti colora che dimorano sulla superficie, poiché prediligono 1a

solitvdine del Sottosuolo e generalmente odiano, come la

maggior parte dei non mmt:. 1a Tuce del sole. I gruppi che ve-
nerano la dea, infatti, sono di solito accompagnati da non
morti, inclosi pipistrelli d'osa e revenant.

Lolth
Gli z:l:.uu seguaci di Lolth controllano la maggior parte dei
territort drow del Sottosuola. La Regina delle Fosse delle Ra-

gnatele Demoniache incoraggia i suoi fedeli alla guerra inte-

stina e opprime tutti i maschi, non lasciando altra scelta a
gquanti la venerano sinceraments, che dimezzare 1 drow del
Sottosuolo. Adora a tal punto le-battaglic Fraericide di eui si
fa promotrice, che i drow non hznno il tempo di dedicarsi al-
In conguista della superficie, e cosi qualsiasi suo proselita si
aggirt nel mondo superiore di solito non ¢ altro che un pre-
done senza nessun incentivo che lo trattenga a confrontarsi
con nemici di forza superiore. I suoi adepti cercano di inflig-
gere il maggior male possibile, in particolare agli elfi ¢ alle
comuniti elfiche, prima di ritirarsi. I gruppi di razziatori do-
tati di chierici potenti o favoriti in altra maniera da Laolth ta-
lora sono accompagnati da draegloth, myrl-::u:h:.r ragni spada
o yochlol

Belvetarm
Selvm:.rm & figlio di Vhaeraun e di una dea clfica ormai di-
menticatz. Girovagd a Inngo tra luce e oscurith prima di esse-
re raggirato da Lolth perché sconfiggesse € assorbisse
Pessenza di un potente demone ragno, che lo trasformd m
upa divinith totalmente malyagia, rendendolo un essere spie-
tato ossessionato dalld goerra e dal combattimento. Selvetarm
& totalmente asservito a Lolth ¢ ha pochissimi seguaci al di
fuori di Eryndlyn (che si trova nell’Alra Broghiera), I'unica
citti che venera entrambe le diviniti. T fedeli di Selvetarm so-
stengono quelli di Lolth ¢ sono guerricri abilissimi e deteimi-
nati oppure barbari spericolati La divinith ha attirato
Pattenzione di Garagos, che potrebbe tentare di rubarne il po-
tere. Cosa che ha a sia volta destato Pattenzione di Tempus,
che ha interesse-ad evitarc-una tle potente batraglia.
Vhaeraun

Vhaeraun, il Signore Mascherato, divinith drow del furto e
delle atrivith malvagie del mondo di supecficie, & la pilh im-
portante divinita drow tra i coloni della superficie. Figlio di
Lolth e di Corellon Larethian, desiders poter spexzare le ca-
tene con cui la madre ha siretto 1 pols: dei drow, affinché
possano rivendicare.con forza il lorg diritto di nascita di abi-
tare sullz superficie, che essi chiamano la Notte di Foori 1
seguaci di Vhaeraun sono dei sopravvissuti che s danno da
fare per sfuggire alla tiranniaz delle sacerdotesse di Lolth ¢
trovare [inalmente unz dimora salla superficic; Sono abils-
simi @ vivere nella clandestinita e ad osservare gl altri: ahi
lith che-sono stati costretti a syiluppare sotto lo sguardo della
Regina dei Rﬂ.gm.

I seguacy del Bignore Mascherato vengono incitati a for-
mare delle comuniti solla superficie e (in certi gruppl, come
nel elan Auzkovyn) persino 2 contrarre matrimoni con gliel-
i della superficie di analego carattere, poiché Vhacraun &
convinta che le varie razze di elfi dovrebbero coalizzarsi per
il comune progresso, Questo atteggiamento « fomentato dal-
la veemente insistenza del dio affinché le razze di gnomi e
nani siano eliminate. Quas tutti i swoi chiericl sono maschi
L poche eccezioni sono costituite da sacerdotesse di recente
conversione. E molto probabile che i suoi segnaci accettino di
collaborare con alrri per distruggere i proseliti di Lolth, ¢ che
stano quelli che meno di tutti soffriranno dellc lotte intests-
ne tanto comoni invece negli altri gruppi. Sono talora ac-
compagnati da draghi delle profonditd, segugi’yeth.e ombre
non morte,

Poiché Vhaeraun possiede il furto come parte della propraz
zrea di influenza, e sotto molti aspetti somiglia a Mask, que-
st'nltimo ha sviluppato un certo interesse nei suoi confronti ¢
potrebbe tentare di rubarne o assorbirne il potere, nel tenta-
tivo di recuperare le parti della sua area di influenda perdute
a favere di Cyric.

Y
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MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
I drow della superficie desiderano innanzi tutto sopravvivere. Do-

- posecoli di vita trascorsi in un ambiente sotterraneo iMpPervio, so- -

no riusciti a trasferirsi in un luogo in cui acqua ¢ cibo sono
abbondanti e dove i predarori sono facili a riconcscerst Non sono
pn&mnmadacuh:nmgand;cﬁﬂt&dwﬂgm fosse di
corruzione, oppressione ¢ disperazione. Adesso poszono espandersi
:spummmﬂre le insalite delizie del mmdnd.tmperfm

Potendo facilmente soddisfare hmﬂgm primari quali i nu-
trirsi, il coprirsi ¢ Pavere un ripare, i drow hanno cominciato a
rispettare gl impegni 2 lungo termine della loro agenda, vale a
dire dominare e distroggere i loro nemice gli elfi di superficic,
Tuttavia alcuni gruppi (come ad esempio ghi adoratori di Vhae-
raun ¢ in particolare il clan Auzkovyn di Cormanthor] hanno
ahbandonato Patavico odio razziale, e tra i drow insediatisi in
superficie, tali elfi sono la maggioranza.

Il gruppo piit g;randcdldmw di superficic & mmpmmdmsb
goaci del Casato Jaelre, I capi di questo gruppo si sono posti de-
gli obiettivi pilt ridimensionati e definiti. Piuttosto che segnire
un piano disorganizzato per impadronirsi del mondo o distrug-
gere 1 propri nemici, | drow del Casato Jaelre progettano di as-
sumere il controllo dei vecchi insediamenti elfici (specialmente
della vecchi Corte Flfica di Cormanthor), di studiare i meyebal
e quel che resta dell’alta magia elfics, ¢ trovare il modo di far
convergere queste potenti difese non solo per tenerealla farga
dalla sup-:rrc-: i memici, ma anche per respingere qualsiasi
drow avversario che intenda privarli del bortina Al fine di tur-
bare le normali attivita della Corte Flfica, il Casato Jaelre com-
pic piccole incorsioni di chirurgica precisione su parte delle
Valli Vengono colpiti solo Inoghi lontani dalla Corte Elfics,
cosicché quando gli abitanti delle Vall, cosi vessati, decidono di
inviare milizie & avventurieri allz ricerca dei drow, non metto-
no mai in relazione gli attacchi con I'ubicazione della Corte EL-
fica, e finiscono per combartere i nemici del Casaro Jaelre,
come per csempio razeiston: devoti di Lolth. Naturalmente se
esiste la possibilith di eliminare personalmente tali razziatori
senza rischin aleuno o con pericolo minimo, il Casato Jaelre
non si lascia sfuggire Popportunits, o questo spiega perché al-
cuni avventurien rivengono cadaveri di drow recanti il simbo-
Io della Regina dei Ragni

Il Casato Jaelre & retto da gquattro drow: Jezz lo Zoppo
(Ldr6/Str6 drow NM), Belarbreeza (Magl4 drow femmina
NM), Tebeyn (GreS/LdeS drow NM) e Nurkinyan {(Chrl4 di
Vhaeraun drow NM). Jezz & a capp dei razziztori che sviano
Pattenzione del mondo esterno sulle vere artivirh del Casato.
Belarbreeza guida una squadra di incantatori drow occopata a
svelare i segreti dei myebed Tebryn & il comandante delle forze
militari a goardia delle roccaforti drow interne, mentre
Nurkinyan ¢ il capo spirituale del Casato e, ufficialmente, il su-
periore cui fanno rapporto gli altri tre,

RECLUTAMENTO :

Poiché i drow sono definiti dalla propria Mentita razziale, chi
non nasce drow non pud diventarlo senza Pintervento della
magia. Toteavia gli elfi scuri hanno schiavi o creature asservi-
te. Anche s¢ tecnicamente gueste creature non sono stafe re-
clutate, essc perd rappresentano la forma pid vicina sl
reclufamento operata da tali gruppi. L'eccezione alla regola &
rappresentata da alcuni drow devoti a Vhaeraun, come ad esem-
pio il clan Auzkovyn, disposti ad accettare elfi, mezzelfi e per-
sino umani che abbiano il loro stesso patrona, quali membri a
pieno titolo della loro comunith.

_ AIIRATI -
A parte gli schiavi ¢ le creature asservite, i drow hanno pochis-
simi alleati. Cosa decisamente strana, 1 loro alleati piit comumni
sono anche i loro pilt frequenti avversari: altre potenti creatu-

3o

rc del Sottosuolo, soprattutto mind Flayer (apprezzabili per la
loro capacita di sendare le menti dei nemici) e duergar (che pro-
ducono eccellenti armi ¢ inviano carovane a-venderle in totto
il Sottosuolo}l Gli svirfncblin perd non stringono mai alleanze
con i drow. :

In aggiunta a quelle appena menzionate ¢ alle cregture allea-
te indicate nei paragrafi relativi alle divinith drow, i gruppi C)il
drow hanno spesso come animali domestici pipistrelli cacciatori
notturni. Sono poi in gualche modo aintati da mephit dell’aria,
della polvere e della terra, ¢ persino da draghi d'ombra I loro
schiavi sono spesso umanoidi di vario genere raramentk impicga-
ti nei combattimenti, poiché i drow di superficie ritengono che
degli schiavi armati foggirebbero alla prima occasione.

NEMICT
I drow hanno una meritata fama di assassing, razziators, schia-
visti, di creature malvagie fino al midollo. Qualsiasi essere che
viva al di fuori del Sottosuolo l'.md: autofmaticamente 2 rifug-

girli ¢ 2 odiarli.

Nessona creatura della superficie odia 1 drow pilt deghi alen
elfi. Le leggende elfiche raccontano del tradimento di Aransh-
nec e dell’attacco sferrato ai Seldarine, Fistigazione dei drow
della Guerra delle Corone {indipendentemente dalla veridicitd
della storia), e delle terribili azioni commesse dai ragziatori
drow contro lc comunits clfiche. Persino Velfo pili aperto e tol-
lerante ha difficolta ad aceettare la presenza di un drow, anche
di uno che & proclama buono e la coi bontd pud essere appura-
ta {dopotutto Ia magia & in grado di smascherare parecchie co-
sc). Dopo millenni di_indottrinamento, gli elfi hanno
syiluppato per i drow un odio che rasenta U'ossessione,

I drow-si oppongono anche alle creaturc del Sottosuclo co-
mic derro, duergar, kuo-toa, mind flayer ¢ svirfneblin. Queste
creature nel loro insieme considerano i drow unz prande mi-
naceia a cansz della loro magia ¢ del loro elevato nomero. Na-
turalmente il pir grande nemico di un gruppo di drow & un
gruppo rivale, ¢ la guerra tra i Cagati e tra le cittd drow ha pla-
smato |z namra sociale ed cconomica del Sottoseolo per mm-
glizia di anni

I drow sono odiati ¢ temuots da guasi ogni creatura che sap-
pia della loro esistenza=Gli esseri di allincamento buono tendo-
no ad attaccarli alla prima occasione. l}'.pmbuhﬂ:: che persino
gruppi di drow rivali si attacchino alla prima occasione soprat-
tutto s¢ uno venera Laolth e 'altro no. Altre sottorazze di elf,
indipendentemente dal loro allineamento, resgiscono in modo
negativo nei confronti dei loro consanguinei corrotti, mentre
maolte altre creature di allineamento boono percepiscono che
qualungoe cosa un vero elfo voglia uccidere © probalilmente
qualcosa di realmente malvagio

= ==

personalita dei brow

A chi drow non &, ogni elfo scuro appare minactioso, spre- -
gevole, crudele, mistericso & molto_potente. La verita &
:behm:ggmrpﬂn:dcgh clfi scuri corrisponde cffettiva-
mente 3 -descrizione, ¢ il comportamento tipico di _
un drow non cambia molto in rapporto alla classe cdi il
personaggio appartiene. Un :lumﬁnwpusﬂcd: questi
- stessi tratti a cansa-degli msq;ua.mtntl della propria divi-
itk Labilith di un guerriero o di un ladro costitnisce Ia
base per simili caratteristiche. J1 potere personale di un
magp crea questo tipo di atteggiamento. Grazie 2l loro'ad-
“destramento ¢ zlla familiaritk gli uni nei confronti delle

upacuiﬂh*a]xn,mgmppnd:dmhmr:e&ma
* mente bene come unitiy, presentando un fronte compatto

anche in termini di personalits.
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Inconiri

I drow di superficic preferiscono essere nomadi e viaggiare in pic-
coli gruppi per aver minor probabilitd di essere individoati Si
muovono in numero pill cospicuo solo quando si tratta di trasfe-
rire un intero insediamento, ¢ anche in gecl caso un groppo non
supera le cento umtd Una pattuglia tipica & composta da quat-
tro-ei individui (un chierico, uno o due goerrieri, uno o duc ladri
& un mago); una tipica onitd di sttacco & composta dal doppio o
dal triplo degli individui

Le pattuglic di drow sulla superficie solitamente vanno alla
ricerca di intrusi, controllane la veridicith dei rapporti di altre
pattuglie o cacciano. Un’unité di artacco esiste solo per oocide-
re e di norma viene creata per liberare un certo territorio da
una minacciz specifica o per sradicare una pattugha o unith
d'attaceo nemiche.

I gruppi di seguito descritti sono pattuglie drow. Fer creare
un'unita d'attacco, raddoppiare il numero dei non chierici © ag-
gimgere 2 2l LI oppure triplicare il numero e aggungere 3 al
LL 1 chierici possano essere di qualsiasi divinitd drow; a Cor-
manthor, i chicrici sono generzlmente devoti di Lolth o Vhac-
raon. AlPinterno di una patmeglia o di un’onita dattacco, il
chierico & di norma il eapo del gruppa

ESEMPIO DI GRUPPI

Incontro di drow (LI 4} 1 chierico (Chr] drow NM), 1 guer-
ricro (Grrl drow NM)

Incontro di drow (LI 6 1 chicrico (Chr? drow NMJ, 1 guer-
riero (Grr2 drow NM, 1 ladre (Ldr2 drow WM

Incontro di drow (LI 8% 1 chierico (Chr3 drow NM} 1 goer-
ricro (Ger3 drow NM), 1 ladro (Ldr3 drow NM), 1 mago (Mag3
drow NM).

Incontro di drow (LI 10% 1 chierico (Chré drow MM, 1 guer-
riero (GrrS drow NM), 1 ladro (Ldr§ drow NM), 1 mago (Mags
drow NM).

Incontre di drow (LI 12} 1 chierico (Chr8 drow NML 1 guer-
riero (Grr6 drow NM), 1 ladro (Ldré drow NM7, 1 mago (Mag#
drow WML

Incontro di drow (LI 14) 1 chierico (Chrl0 drow NML 1
guerricro (Grr8 drow NM), 1 ladro (LdrB drow NM), 1 mago
(Mag10 drow NM),

Incontro di drow (LI 16} 1 chierico (Chr1l drow NM), 1
guerricro (Grrll drow NM), 1 ladro (Ldrll drow NMJ} 1 ma-
g0 (Magl1 drow NM).

CAPACITA MAGICHE O SOPRANNATURALIL
I drow possiedono tre eapacith magiche di cui 5 servono con lo-

o sommeo vantaggio Seppur non necessiting della Ince nella

maggior parte delle occasioni, un incantesimo fci danzanti pod
fornire un utile diversive, per esempio attirando Iattenzione sul
lato opposte di un accampamento nelle ore notturne, presentan-
desi come una strana figura rilucente che pud essere facilmente
scambiata per una creatura non morta, o persino mettendo in fu-
@ ghi stupidi con le Sembianze di un fuoco fatuo. Si ha notiza di
aleumi drew particolarmente corrotti che hanno fatte lega con
on fooco fatuo, ricorrendo alle fucd daszanti per ricacciare la
preda nella tana dell'aberrazione.

I drow utilizzano I capacits eseuritd per sbarrare le wie di fu-
ga, per negare gli incantesimi fuce dei nemici o per sistemare le
loro trappole. Un'imboscata drow in una sezione conosciuta di un
tunnel potrebbe consistere in una buca profonda 6 metri rico-
perta da un incantesimo psenritd: Le creature che si avvicinano
alla fossa potrebberc non notare I'oscuritd, ritenendola solo una
parzione di pictra molto scura. 1 guerrieri drow che si amlgnnc
dell'abilith Combattere alla Cieca, lanciano su di sé Fincantesimo
ascxrits per poi gettarsi in mischia contro avversari resi pratica-
mente ciechi T drow amano soprattutto ricorrerce ad sscwrifd per

ostacalare gli incantatori, che in genere deyono essere in grado di
visualizzare il bersaglio per lanciargli un incantesimo. Neghi spa-
71 aperti, o di grande dimensione, i drow ricorrono 2 molteplica
incantesimi ssearita per costringere un gruppo di nemici a im-
boccare una particolare direzione, sospingendoli per esempio ver-
50 un gruppo di arcieri drow con le frecce incoccate.

Luminescen=za viene usato per illuminare ¢ decorare zone del-
le citth drow. Inoltre la capaciti di questo imcantesimo di negare
gli effetti di occultamento quali quelli di focatura e ivvisibilita
ne fa una capacita di combattimento efficace. Se mai un persoc-
naggio giocante si trovasse a combattere un drow dopo essersi re-
so invisibile, uno o pill drow ricorrercbbero @ Juminescenca per
neutralizzare il vantaggio dellavversario. Lamimescenza viene
purc usato come un segnale o come un codice, tramite diversi co-
lori che riferiscono diverse informazioni I1 biu indica on gruppo
apparentemente debole in avvicinamento, il viola significa che
una persona & stata ferita, e cosl via. Laminescenza pud anche
eszere impiegato in modo passive o come escz, attrando la vitt-
ma \rersuqtﬁjm che i drow mglﬁu‘ln'-"cngi vista o lontano da
cid che deve rimanere celato.

COMBATTIMENTO E TATTICHE

T drow non hanno Pzbitudine di attaccare a casaccio. Ogni drow
conosce il proprio reolo in combattimento ¢ vi si attiene. I goer-
rieri attaccano sempre sui fianchi, consentendo ai ladri di aktac-

care furtivamente, agli incantstori di lanciare incantesimi
silen=io o altrl meantesimi distruttivi sugli incantatori nemici, e
cosl via. Quando preparano un'imixecata studiano ogm dettaglio
del luogo e (se possibile) discotono sulle possibili tattiche dei ne-
mici ¢ sui Inoghi in cui appostarsi

PUNTI DI FORZA E DEBOLEZZE

I drow sono intelligenti e rapidi Hanno poteri magici naturali,
una forte resistenza agli incintesimi ¢ un attegriamento menta-
Ie che Ii porta 2 considerare la maggior parte delle altre creatu-
re come nemici o potenziali schiavi In un ambiente in cu
sopravvivere & dif ficile, le loro abilith 5i sono affinate fino ad un
livello raramente riscontrato nel mondo di superficie I drow r3-
conoscono il potere e sanno come adoperario

Le grandi debolezze dei drow consistono nella fragilits fsica,
nella sensibilits zlla luce e nei tratti riconoscibilissimi del loro
aspettn. Rifugpone, se possono, il combattimento in mischia,
confidando nel loro attacco 2 distanza nettamente superiore c
neclla capmta di nascondersi. Se costretti alla mischia, & probabi-
1e che s ritirino verso nna posizione pilt sicura dove poter far af-
fidamento sulle proprie forze

I:a sensibilits allz lece impedisce loro di agire nelle ore dior-
ne A differenza degli umani, che possono ricorrere alle torce per
illuminare la notte ed estendere cosi il Joro normale periodo di
attivitd, 1 drow non possono oscurzre la luce del giorno fino 2
smorzare il dolore che il sole cansa lorg, limitando la loro atti-
vitd nelle 24 are.

Poiché 12 loro reputazione li precede, sono abituati ad esser at-
taccati a4 vista, ¢ sanno di dover fare-affidamento solo sulle pro-
prie risorse o di conseguenza appaiono svantaggiati rispetto agl
altri gruppi malvagi T membri degli Zhentarim o i chierici di Cy-
fic possono entrare presso un'enclave di Maghi Rossi e acquists-
re a buon prezzo oggetti magici, ma seppure le' genti di Thay
fossero disposte & commerciare con i drow, Ia cirta che li ospita
non lo tollererebbe.

I seguaci di Lolth hanno un'nlteriore debolezza: i molti Ca-
sati ¢ fazioni rivali all'interno delle loro stesse citta. Ad csem-
pio, un predone di Lolth deve temere non solo i suoi nemici
della superficie, ma anche i possibili progetti di un’gruppo di
maghi intenzionati 2 venderlo come schiavoad un mind flayer,
oppure lc intenzioni di un chierico di sacrificario a Lolth nel
cago non riesca a soddisfare le suc aspettative, o ancora temere

o i T ik i
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che un suo cugino lo pugnali alle spalle approfittando della
confusione di mwna battaglia. Queste preoccupazioni spingono

molti drow ad abbandonare 1= citth di Lolth e ad nnirsi ai clan «

della superficie, ad aggregarsi a mercenari o a diventare dei
viandanti solitari nello strano mondo che vive sotta il sole.

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO

In quanto csseri provenienti da una cultura malvagia e bizzar-
ra, i drow tendono ad equipaggiarsi con strani ¢ insoliti oggetti
magici. Mentre chierici e maghi pessiedono oggetti quasi ugua-
li a quelli presentati nella Guida del DUNGRON MASTER, T'e-
quipaggiamento di guerrieri e ladri differisce enormemente da
quello standard dei PNG prescntato in quel libro. Per creare
PNG drow guérrieri o ladri fare riferimento alle tabelle che se-
guona, Gli elenchi includono 'equipaggizmento bonus relativo
ad una classe preferita. = .

Vengono qui di seguito elencati Pequipaggmmento, i talenti
e i punteggi di caratreristica tipici di un drow goerrero. Per
maggiori dettagli si consulti la relariva tabella.

1" Livello: Spada corta perfetta, cotta di maglia perfetta, ba-
lestra leggera, 10 quadrelli perfetti, buckler perfetto, ¥ dosi di
veleno drow del sonno. Poziont cura ferite moderate.

2" Livelle: Spada corta perfetta, cotta di magiia+l, balestra
leggera, 10 quadrelli perfetti, buckler perfetto, ¥ dosi di veleno
drow del sonno. Pozionk: cura ferite moderate.

3" Livelle: Spada corta perfetts, coffa di magliatl balistra
leggera, 10 quadrelli perfetti, buckler perfetto, § dosi di veleno
drow del sonno. Fozionk cura ferite moderate, vigore, invisibilita,

4" Livelle: Spada corta perfetta, corazza di piastre+1, bale-
stra leggera, 10 guadrelii+ 1, buckler perfetto, § dosi di veleno
drow del sonno. Pozionk cura ferite moderare, sfocatura, ige-
re, imvinbifita.

§* Livelle Spada corta perfetts, corazza di piasrev 1, balestra
PNG DrOW GUERRIERO ]
Lxl CA Imiz Wel

1* 10 18 +3 6m +F (+2 danni) +5

2" 15 19 47 6m (1) +

3 21 19 47 E&m +T(+7) +7

4 96 2WE 4T 6m +9(F) +8 (+1 danna)
§° 32 2L 47 6m +10(F) 3 (+1}

& 37 21 7T 6m #1166 410

T 43 21 1 6m +127(6) 11 (+1)

8 48 22 +7 ém +13/8E6) +12 .

9 F+ 22 ¥7 E&m +1490G6) 414 (+2)
10 59 22 47 6m +16f1(+7) 15 (7]

leggera, 10 guadreliie, buckler+ 1, ¥ dosi di veleno drow del son-
na. Poriont: sfocatura, cura ferite moderate, vigore, invisibilita.
6: Livelle: Spada cortatl corazga di piastre+], balestra
leggera, 10 guadrelliv], buckier+1, § dosi di veleno drow del
sonnio. Pozioni: sfocatira, vigore, invisibiliti
7" Livelle: Mantello della resistenza+l, spada coriarL co-
razza di piastres 1, balestra leggera, 10 quadrelli+1, bucklertL,

8* Livello: Anclla di protesiones], mantells della resisten-
za+ ], spada corta+] corazza di piastres 1, balestra leggera, 10
quadrelli+1, bucklers1, 5 dosi di veleno drow del sonno. Pozio-
ni sfocatura, cura ferite gravi, vigore, invisibilita.

9" Livello: Awello di proteziones 1, mantello della resisten-
za+ L spada cortat L corazza di piastres L, balestra leggera, 10
guadrelli+2 buckler+1, ¥ dosi di veleno drow del sonno. Pozio-
0 ffecatura, cura ferite moderate (Lhcura ferite gravi, vigore,
invisibilita i

10" Livello: Anells di protezioner 1, piwafwi inferiore, guan-
ti'del potere orchesco, spada cortat ], corazza di piastretL, bale-
stra leggera, 10 guadreliic 2, buckier+ L § dosi di veleno drow del
sonna Pozioni: sfecatura, cura ferite gravi, vigore, invisiblna,

Talenti: 1°, Furtivo, Arma Focalizzata (spada eorta); 27, Ini-
zativa Mighorata; 37, Adattamento aila Lace Dinrns; 47, Spe-
cizlizzazione in umArma (spads cortak 67, Riflessi da
Combattimente, Tire Ravvicinate, 8, Critico Mighorato; 97,
Attacco Poderose; 107, Tiro preciso.

Punteggi di caratteristica: For 15 (16 al 4%, 17 all'8’, 19 al
10° con guanti del patere srchesco), Des 16, Cos 11, Int 12, Sag
12, Car 10

Sono di seguito esposti l'equipaggiamento, i talenti ¢ i pun-
teggi di caratteristica tipici di un drow ladro. Per maggiori det-
tagli si consulti la relativa tabella. .

Spada corta (146) Balestra leggers (18) T/R/V  Scal Salt Nasc Asc Muov il Oss

¥I+3feEl - -1 -1 43 ++ +2 +4
+3+3=1 +0 -1 +3  +4 - 3 +4
+3+442 G 4D +3 +4 +3 +F
+Hr4+2 43 43 +H 4T % +F
s 43+ 5  af 45 +F
453 o+ 44 +F  +F +¥ 4
s6l6+% k4 +¥ +6 +§ +h
+Tehf+d  +F  +3 + +4 +¥ +
+T7/+F  +F 46 L +6 +6
T 47 - 4T Hl6 46 +6 +7

Eu:Mniil'u:qna]l:prmdiﬁmlam&ll::Mndiﬁﬁmall:prw:di&lmNmMnliﬁamalkpmc&ideﬂmMndﬂ
mm::ﬂ;prmc_-ﬁﬁmulmﬂnmﬁkhiuﬂ‘mm:ﬂ:prwcdiMumuﬁ&']unknm:ﬂt:Du Maodificatare alle prove di Osservare.

PNG Drow LADEO

Spada Balestra
Ivl pf CA Iniz Vel corta (146) = mano (1d4) T/R/V
1° 6 18 33 9m =l 4
2 9 19 »3 9m =2 3¥
3 13 19 43 Sim +3 16
£ 16 20 +4 9m +* +8

$° 0 20 +% 9m 4

6 23 20 4 Zm 47 - 29 (41)

T 27T W +4 9m +6 +11(32)
g8 I 0 +4 9Im +72 +13 (+3)
9 34 N 44 9Im 72 =17 (+7)
10" 37 23 +4 9%m +83 3067

Scal/ Raggf
Salt Dipl

Ut Ogg

Muov Asc/
i Cer Mag

Waee Bil Acr. Om

+0F/+2  +3 +4 .+ 5 6 wh )
+Of+6/+2 4 1 +7 +7 +7 #1 +F +2
+1f+6/43 +¥ + 4100 #0 48 #H 47 +3
+1/+8/+3 + +7 +#172 12 +10 5 16 +3
+8 (31 danno) =1/+8Bf+3  +7 +8 +13 13 11 0 46 +4
+s9f+4 4B T SR, S, N, [ N [
2294 49 FAl +2%5 dAF . 413 221 5T +5
4104 +10 1 #2616 +14 13 48 aF
+3/+10/F =11 S b H R e I R i O 3, B +fi
30T #12  B13., 428 428 +16) #1549

-

Scal/Salt: Modificatore alle prove di Scalare e Saltarc Ragg/Dipl: Modificatore alle prove di Raggirare ¢ Diplomazia. Nase: Modi-
ficatore alle prove di Nascondersi Muov Sil: Modificatore-alle prove di Muoversi Silenziosamente. Acr: Modificatore alle prove
di Acrobazia. Ase/Oss Modificatore alle prove di Ascoltare ¢ Osservare. Cer: Modificatore alle prove di Cercare. Ut Ogg Mag: Mo-

dificatore alle prove di Utilizzare Oggetti Magici.
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1" Livelle Spada corta perfetta, cuoio borchiato perferto,
buckler perfetto, balestra a mano, 20 quadrelli perfetti, ¥ dosi di
veleno drow del sonno Pozioni: cara ferite moderate, furtivitd.

2" Livelle Spada corta perfetta, cusio Sorchiator I, buckler
ptrf:ttu,_l:ah:m'ﬂ a mano, 10 quadrelli perfetri, § dosi di vele-
no drow del sonno. Pozionic cure ferite moderate, furtivita.

3" Livelloc Spada corta perfetta, enoio borehiaror L buckler
perfetto, balestra o mano, 10 quadrelli perfetti, § dosi di vele-
no drow del sonna. Pozioni: focatura, grazia felina, cura feri-
fe moderaie, furtivita.

4" Livello: Spada :.‘ctta-p:rﬁ:ﬂﬂ, exnte Borchiator I, buckiered,
halestrn a mane, 10 gquadrelli perfetty, 5 dosi di veleno drow del
sonno. Porionk yfecatura, cura ferite moderare, furtioits

§° Livello: Spada corta perfetta, cusio derchiatord, buck-
fers I, balestra 4 mano, 10 g'rm-ﬁrﬂ'ﬁi 2,-F dosi di veleno drow
del sonno. Poront {}rxa.fura, grﬂ.z.lldfn'ﬁndj CNra fd‘rf.h;' wiode-
rafe, furfivifa.

&" Livelle Prwafwi inferiere, cpada corta perfetta, cusio
Borchiates T, Bucklers I, balestra a mano, 10 guadrelli+1, § dosi
di veleno drow del sonno. Poziont: sfecafura, cura ferite mode-
rale, furfivita

T Livellx ?fwﬂfwi l‘f!fﬂ.l"ﬂf!’_, sp.'lda corta ptrrcttl. custo
Eorchiator 1, Eucklert 1 balesira & manc:d, 10 quadrelised, 5
desi di veleno drow del sonno. Pozionk grazia fefing, furtivita.

8" Livelle Pisvafwi inferiore, spada corta perfetta, cusio
Eorchiatos 1, Buckler+ 1, balestra & manovd, 10 gradrelliz2 §
dosi di veleno drow del sonno, Pozioni: gfecatura, grazia feli-
ma, cura ferite moderate, furtivita.

9" Livello: Prwvafwi inferiore, stivali elfici, amello di prote-
ziome+ ], spada corta perfetta, cusio borchbiatord, buckler+d, bale-
stra & manotl, 10 quadrellic 1, 5 dosi di veleno drow del sonne
Poriont sfocatura, grazia feiina, cura ferite moderate, furtiviti.

10" Livelle Prwafwi inferiare, stivali elfici, amello di prote-
ziome+ 1, spada corta perfetta, cusio borcbiate's 2 bucklers 1, bale-
stra a mane+d, 10 guadrelli«1, § doa di veleno drow del sonno.
Fozsonr .gl"ocna‘ura, graziaffffﬂd, rnr.:rfn:'rf# mﬁfr.‘ra.tejlfurﬁfbﬂﬁ.

Talent: 1°, Adartamento alla Toce Dinrna; 3°, Furtiveg 67,
Tiro Ravvicinate; 9°, Tiro preciso.

Ponteggi di caratteristica: For 10, Des 17 (18 al 4, 19
all'8), Cos 11, Int 14, Sap 14, Car 10,

I drow sono alcune delle érature con pill talento ¢ compe-
" tenza nella magia dell'intero Faeriin. Le loro frecce del son-
no contengono un potente veleno e, lanciate n numero
sufficiente, possono riuscire ad abbattere praticamente qual-
SEs1 gruppo. I loro primi bersagli sono gli incantater), ¢ solo

dopo mirano agli altri persomgg: oppure dannoloro 1l colpa
di grazia i mischia.

1l mlento Furtivo significa che anche un 3 A guerriEro

- medio (Des 12) con un giaco di maglia (penalité‘di armatura
:Ih‘l alle prove) ha sncora un bonus di+1 alle prove di Muo-
versi Silenziosamente e Nascondersi Dato cheun fipico’FNG
drow ha probabilmente una Destrezza superiore a 12 (utiliz-
zando la disposizione’ dei punti standard ¢ 11 bonus razziale di
+2), un gruppo di drgw gucrricri & in grado di preparare
un'imboscata che rsulti ragionevalmente “furriva® Il van-
taggio del talentn Furtive risulta essere ancora maggiore se
utilizzato da un !allm o da un mago.

.~ Un drow guerricro o ladro con Stile a-Doppia Spadn, costi-
tuisce un avyersario formidabile noncstante 'armatura pii

leggera del normale, acquisendo un bu.ml bomus alla CA ¢ Pat-

o tf—

OGGETTI SPECIALI E CAPACITA
SOPRANNATURALIL
Aleuni degli insoliti oggerti magici rinvenut spesso I mano ai
drow sono gememe elementali del fuoco, iniegme del casaty drow,
piwqfw.i (inferiori e 5up:riuril e anells anti-velens. Per mag-
giori‘dettagli consultare Fappendice. ©

classe di prestigio della

maschera oscura

La maggior parte dei drow di superficie venera Vhaeraun. Al-
cuni ragginngono un equilibrio tra fede e abihith a condorre una
vitz da clandestini, divenendo una specie di chiencyladr spe-
cializzati chiamati maschere oscure. Queste Fizure rappresenita-
no Velite dei chierici di Vhacrann e sono chiamarti a compiere
missioni delicate per conto del Signore Mascherato:

Una maschera oscura & un incantatore divino specalizzato
nell’arte di nascondersi, nell’agire furtivamente ¢ nel ladroci-
njo. Misterosi e reticenty, le maschere oscure sono gli enigma-
tict agenti speciali di Vhaeraun: scivelano dz un posto all’altro
col favore della notte per mettere in atto la sua volontd. In-
dossano di solito delle maschere nere, predilipendo nell®abhi-
glamento le sfumature di nero € grigio.

Ta maggior parte delle maschere oscure possiede dei Tivelli
come ladro o chierico, ma uno sparuto gruppo di ranger e di
rangerfchienici ha rispostoal richiamo di Vhaeraun. Pochissimi
incirtatori arcani diventano maschere oscure, sceglicndo di svi-
luppare i propri poten sceghiendo direzioni diverse,

Raramente le meschere oscure lavorano msieme, anche se
circolano voci relative ad un gruppo di drow 2 Cormanthor gui-
dato da quattro maschere oscure di pan potere. Questo gruppo
non ha un accampamento stabile ¢ trascorre gran parte del
tempo 2 cacciare 1 predoni di Tolth che ginngono in superficie.

Dado Vita: d6.

REqQuisiTI
Per diventare una maschera oscora, un personaggno deve soddi-
sfare 1 seguenti requisiti;
Razza; Drow o mezzodrow.

3 I DFOW: Suggﬁrimenti peril pm

tacco cxtra della seconda arma.

1l talento Adattamento alla Loce Dmucna mterferisce’ con
i prami di qualsiasi gruppe di avventurieri che si aspetti che-
tutei i drow reagiscano alla luce come fossero vampiri Gli

"croi potrebbero-abbassare Ia guardis durante il di, ritenendo

chei drow agiscano solo di notte, Sorprendeteli con un attac-
co nella piena luce del giorno. :

Dal momento che una belestra a mano ¢ una ventna di qua-
drelli perfetti costituiscono Pequipagpiamento bonus per un
th-::_iu.' con Pappropriats classe preferita, in una citts pud scate-
marsi praticamente da qualsiasi puntopng pu:m di mimuscali
dardi avvelenati indirizzati agli eroi da un gruppo di drow ladry,
m grado por di dilepuarsi senza portarsi dietro nessun cgpetio
ingombrante che attirerebbe I'attenzione {pesto che, natural-
mente, abbiano pensato bene di camuffars come dei non-drowl

Ricordate soprattutto che mentre i drow del Sottosuolo so-
no costantemente in lotta gli uni contro gli altri, quelli della
supcrl"-‘:nc 1o sone solo di rado. Non sono avversarl stup:iﬁ, ¢ 50
no capaci di p1:1.|3.| i subdoli & intricati che possono impicgare pa-
recchic sessioni di gioco prima di essere dipanati,

R




MASCHERA OSCURA
. Bofus
Livelle diattacco Tire saly. Tiro salv. Tiro slv.

diclasse  base Tempra Riflessi Volontdh Speciale Incantesimi al gierno |
1 +0 i, = ) +2  Fuoco oscaro, pagsare senza Iracee : +1 livello della classe esistente
q* ¥1 +0 +3 " 43 Cambiare sembianze, Abilitz Focalizzata #1 livello della classe esistente
e +2 +1 +3 +3 Abbraccio oscuro, attacco Firtivo © +1 livello della classe esistente
4" o« 43 +1 +4 +4 Resistere alle illusioni, mantello delle ombre <1 livello della classe esistente
¥ +3 «1 +4 4 Piegalama 21 livello della classe esistentc

Abilith: Nascondersi 8 gradi, Muoversi Silenziosamente 6
gradi, Svuotare Tasche 4 gradi, Conoscenza delle Terre Sclvag:
ge 2 gradi

Talenti: Adattamento alla Luce Diurna (solo per i drowl
Furtivo. :

Speciale: Il personaggio deve essere sopravyissuto ad un com-
battimento contro uno o pilt chierici di Lolth

Incantesimi Deve essere in grado di lanciare mcantesimi di-
vini di 2° hivella

Patrono: Vhaeraun. -

ABILITA DI CLASSE

Le abilich di classe della maschers oscura (e le caratteristiche
chiave per ogni abilith) sono Acrobazia (Desl Artigianato
(Int), Artista della Fuga (Des), Ascoltare (Sagl Camuffarc
(Car), Cercare (Int), Concentrazione (Cos) Conoscenza delle
Terre Sclvagge (Sagh Conoscenze (religioni) (Int}, Diplomazia
{Car, Equilibrio (Des), Guarire (Sag), Muoversi Silenziosamen-
te (Des), Nascondersi (Des), Orientamento (Sag), Osservare
(Sag), Professione (Sag), Raggirare (Car), Saltare (For), Scalare
(For), Scassinare Serrature (Des), Svuotare Tasche (Des), Ut
lizrare Corde (Des) e Utilizzare Oggeroi Magici (Car}

Punti abilith ad ogni livelle 6 + modificatore di Int.
: PRIVILEGI DI CLASSE ~ ~

Le voci seguenti descrivona i privilegi della classe di prestigio
della maschera oscura,

Competenzs nelle armi ¢ nelle armature: L& muschere oscu-
re non acquistane alcuna competenza nelle armi, nelle arma-
turc o negli scudi di nessun tipo.

Incantesimial giorno Mentre
una maschera oscura continua Paddestramento nella magia divi-
pa Percid ad egni nuovo livello acquisito dalla maschera oscura,
il personaggio aumenta la sua capacith di lanciare incantesimi co-
me se avesse preso un livello pure nella classe di incantatore divi-
no cui apparteneva prima di inserire la classe di prestigio. Non
otticne comunque nessun altro vantaggio che un personaggio di
quella data classe ayrebbe ottenuto (possibilits migliorata di con-
trollare o intimarire i tion marti, nemico prescelto ¢ cosi viak
Questo significa essenzialmente che aggmnge il livello di masche-
ra oscura al livello dell'altra classe di incantatore divino possedi-
tz, quindi determina di conseguenza ghi incantesimi al giorno ¢ il
tivello di incantatore. Se un personaggio possedesse pitt di una clas-
se di incantatore divirio prima di divenire una maschera cscurs,
dovra decidere 2 quale delle due classi aggiungere il nuovo livello
di maschera oscura allo scopo di determinare il numero degli in-
cantesimi di coi disponc In°in giorno,

Fuoco ssewre (Mag) Una maschera oscura pud ricorrere all'in-
cantesimo fuece osewro una volta 2l giorno come capaciti magics.

Passare semza fracce (Mag) Una maschera oscura pud ri-

fa pratica con le proprie ability,.

correre all'incantesimo passare sewza fracce una volta al gior-

10 come capaciti magice. :
Cembiare sembianze (Mag) Una maschers oscura di 2" I
vello o superiore, pud ricorrere all'incantesimo cambiare sem-
Bianze una volta al giorno come capaciti magica.
Abilith Pocalizzata (Str); Una maschera oscura di 2° livello

34

acquisisce il talento Abilith Focalizzats; che deve essere appli-
cato ad una delle abilith di classe della maschera oscura.

Abbraccio oscuro (Sop) Una maschera oscura di 3” livello o
superiore possiede la capacith di invecare una volta al giorno
abbraccio oscuro: si manifesterd una maschera di ombra che cir-
corideri il volto delFincantarore. A quel punto egli lancia un in-
cantesimo divino che viene assorbito dalla maschera d'ombra;
deve trattarsi di un incantesimo a contattd o con bersaglio. Co-
‘me azione gratuita Pincantatore pud comandare alla maschera
di wolare verso una singola creatura entro on raggio di 30 me-
tri. La creatura subirh gli effecti dell'incantesimo assorbito dal-
Iz maschera (si applicano normalmente i tiri salvezza ¢ Ia
resistenza agli incantesimi) e Pabbraccio oscuro finisce. La ma-
schera ha una durata di 10 minuti Se svanisce prima di essere
utilizzats, Pincantesimo in essa contenuto va perduto.

Attacco furtivo (8tr} Una maschera oscura di 37 livello o
superiore acquisisce 1a capaciti attaceo furtivo (uguale a quellz
relativa alla classe dei ladri}

Resistere alle illnsioni (Serk Una maschera oscura i 4 I
vello o superiore acquisisce un bonus di +4 ai-tiri salvezza con-
tro le illusiony

Maantello delle ombre (Sop) Una maschera oscura di 4" I
vello o superiore & in grado di creare un mantello che pare fat-
to di ombra. Tl mantello conferisce un bonus di resistenza ai tiri
salvezza ¢ un bonus profano alle prove di Nascondersi paria +1
per ogni livello di classe della maschera oscura. Tl mantello ha
una durata di 1 round per livello di classe della maschera oscu-
ra € pud cssere creato solo una volta al giorno.

Piegalama (Sop)} Questa capacita difensiva fa si che Farma
di una singola creaturache stia sferrando un attacco contro ka
maschera oscura gli si rivolga contro. La maschera escura scle-
ziona la creamura bersaglio come azione gratuita. Se la creatura
bersaglio attacea, cffettua normalmente un tiro per colpire, ma
Tattzcco viene cffertuato contro la sma stessa CA &, e va g ==
gno, la creatura bersaglio subisce il danno al pesto della ma-
schera oscura. Questa capacith pud essere attivata una volta al
giorno € dura ¥ round. Agisce solo sulle armi tzglicnti ¢ perfo-
ranti, mentre non ha eff¢tto su nessun tipo di arma naturale

casato jaelre

Il pir grande gruppo di drow nel Cormanthor & costituito dal
Casato Jaelre: seguaci di Vhaeraun intenti a controllare ©
mythal elfici abbandonati in quellz foresta. Tl Casato Juclre pos-
siede molti accampamenti, avamposti ¢ fortezze entro i confi-
ni di Cormanthor, alcuni sono costruzioni degh clfi della
superficie, altri sono stati edificati dagli stessi drow. Tra questi
ultimi, viene qui descritto un avampesto, da cui i drow possono
progettare cd eseguire scorrerie nelle Valli senza rischiare diat-
tirare altrove Pattenzione sull'attivita dei drow.

Quartier generale: Corte Elfica, Cormanthor.

Membri: Approssimativamente 8.000.

Capi: Belarbreeza, Jezz lo Zoppo, Nurkinyan, Tebryn

Religione: Vhaeraun.

Segretezza: Bassa (anche se il quartier generdle & tenuto se-
greto ai non appartenenti 2 questa fzionc) 3
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Titustrazione di Matt Cavolta

Drow del Casats Faelre

PLANIMETRIA DELL’AVAMPOSTO

In questo paragrafo vienc descritta Ia planimetria di un avam-
posto del Cazato Jaclre nella foresta di Cormanthor. Llavam-
posto 5i trova su di una bassa colling, vicmo ad un grande corso
d'acqua, costruito sopra a due piceali ingressi che mettono in co-
munwazione con il livello superiore del Sottosuolo. T Casato
Jackre usa PPavamposto come base semifissa da cui compiere del-
le scorrerie nelle Valli o contro qualsiasi banda di bacia-ragni
{adoratort di Lofth) mcontrata. 11 livelle sotterranco dell’a-
vamposto &1 mnterra per circa 90 metri.

Un rotale di cingeanta drow utlizzano Favamposto come
base. Di essi circa la meta & trova goasi sempre lontana (di so-
lito perché intenta a perlustrare la saperficic o i tunnel che 51
irradiino dal Sottosnalo). Meta dei drow presenti si trova sulla
superficie, mentre Paltra metit nel livello sotterraneo, Un quar-
to dei componenty di crascun gruppo ha buone probabilita di es-
sere colto di sorpresa da un attacco (ad csempio perché non
indossa Parmatura, perché & distratto e cosi vial, cosicché ri-
mingono circe pove drow sulla superficie, ¢ nove nel livello
sotterranea, che stanne di guardia o sono pronti @ combattere
i un dato momento.

I drow sopravvivono nutrendosi di piante commestibili tro-
vate in superficie, caccndoe cogliendo fanghi commestibih da
un giardino ricavato in una zona della tana del Sottosuolo. Al-
tri rifornimenti giungono dagli accampamenti, come bottino
degli avversari uccisi o semplicemente come merce scambiata
con altri gruppl

I drow presenti in questo avamposto includone

Valas, incantatore znzizno (Mag? drow NM)

Velonor, chierico anziano (Che¥ di Vhacraun drow NM )

Ginafae, esploratore anziano (Ldr® drow femmina NM)

Drisinil, incantatore cadetto (Mag# drow femmina NM)

Sorn, chicrico cadetto (Chr4 di Vhaerann drew NM)

2 capitam (Grr¥ drow NM)

3 tepenti (Grrd drow WM

120 esploratori (Ldr3 drow NM)

20 soldaty (Grr3 drow NM)

Oltre alP’equipaggiamento standard da PNG per una creatura
della loro classe e livells, ciascun drow ha una delle cose di se-
guito elencate: due falette di acido, unz fizletra di fooco del-
Palchimista, un bastone di fumo, one borsa dellimpedimento
oppure una pietra del tuono, -

LIVELLO DI SUPERFICIE.

La parte del’avamposto costruita i superficie consiste princi-
palmente in un'ares recintata di circa 180 metri La staccionara,
alta 1,2 metri, che delimitz il perimetro delPavamposto & farta
di tavole di legno tagliate grosolanamente e inchiodate a tron-
chi d"albera. Gli alberi adiacenti sono stat abbattuty perché le sen-
tinelle potessern avere una linea visiva pilt chiara, ma anche per
fornire lepna e impedire che un estraneo potesse penetrare nel-
l'accampamento semplicemente spostandosi di ramo in ramao

Al suo interno si trovano vari ripari fatti semplicemente
con rovide tavole di legno e costruiti intorno 2i tronchi degli
alberi Ciascun riparo ha una porta di legno semplice con an sa-
liscendi in legno (nessuna serratura) ed & stato dotato di unza
stretta apertura alls sommiti adiacente al tronco, che pud ser-
vire come via di fuga nel caso in cui 1z porta di ingreseo fosse
inutilizzabile. Anche se i ripan fossero incendizti, gli abitant
rinscirebbero facilmente a fuggire attraverso la porta, Papertu-
ra superiore o semplicemente buttando a térra 2 calei le parets
{CD 12 alle prove di Forza dall'internoll

Gli alberi all'interno dall'accampamento sono abbastania vi-
eini gli uni agli altri da consentire ad un individuo di spostarsi
di ramo in ramo a circa met# dells spa normale velocitd senza
dover cffcttuare prove di Scalare. .

1, Ingresso ligneo

Gli edifici in legno che circondano quest: due tronchi d'albero
sono costroiti prit solidamente di qualsiasi altro riparo della-
vamposto. In cima &1 uniscono a formare on arco © nell'mic-
laiatura cosi risultante & inserita una fragile portd di legno.
Alcune scale sul late nord dei piccoli edifici consentono un fa-
cile accesso al livello degli alberi. In quest’area wi & una senti-
nella costantemente di goardia.

[R—
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2. Ingresso dalla caverna sod bonus di +2 ai tiri salvezza sl Riflessi} a chiungue vi

Questo riparo serveglia Fingresso al tunnel, ampio 1,5 metri,
che conduoce nel livella del Sottosuola. 11 tunnel corre 2ll'inizio
verso sudest, per poi proscguire in una seric di tornanti prima
di arrivare nell'area 2 del Sottesuolo. La lunghezza rotale del
tunnel & di circz 150 metri

w 3. Ingresso dalla caverna nord
Simile all'area 2, questo tunnel, ampio 1,5 metri, si snoda ver-
s0 il basso per un tragitto di 180 metri raggiungendo P'area 1
del livello del Sottosnolo. :

: 4. Ripari
Ciascuna di quicste semplici strutture rappresenta Parez di ripo-
so di un numero massimo di sei drow. Poiché praticamente la
meta della popolazione dell’avamposto & quasi sempre in perlu-
strazione, solitamente non vi si trovano pid di due o tre drow
allz volta. A capsa della flasofia di eollaborazione condivisa dai
seguaci di Vhaeraun, non vi sono alloggi separati per nessuno
dei comandanty; in uno di questi rifugl & possibile trovare un
drow. di qualsiasi grado.
§. Trappola a buca E

{Jpeste vaste aree sono buche profonde 6 metri, ricoperte con una
leggera struttura fatea di tavole, corde, cespugli e strisce di zolle
erbose accuratamente tagliate (per notarle CD 20 alla prova di
Cercare} Qualsiasi creatura che pesi meno di 18 kg riesce tran-
quillamente a camminarci sopra. Tutte le altre deveno £
un tiro salvezza sui Riflessi (CD 20 per evitare di caderc: dentro)
La buca funziona come un deterrente ¢ come una sorta di allar-
me, perché il rumore del legnio che si spezea e degli oggetti che
cadono pud essere udito in tutto Paccampamento.

LIVELLO DEL SOTTOSUOLO

Questa grande caverna ha un soffitto che ragginnge nella parte
centrale un'altezza di circa 12 metri, riducendosi ad un'altezza
variahile dai 3 ai 4§ metri alle estremitd ¢ nei tunnel. Qpl non 5
usano lnci, poiché | drow possono contare sulla scurovisione. L'in-
wﬂm&pnqmgliztzﬂauugimwiﬁimdngudcu:pmfmdiﬁ,
alleato con i drow, che ha una sua piccola tana nell'area 7. Nella
nicchiz & sudest si trova uno specchio d'acqua poco profonds,
formatosi per il continuo gocciclamento delPacqua che scorre al
di sopra della caverna, in cui nuptano centinaia di pesciolini cie-
chi che i nutreno di funghi e altre creature acquatiche troppo
piccole per essere visibili Questi pesci qualche volta sono catty-
rati e divorati dal drago delle profonditi, quando la creatura yno-
le un diversivo per scacciar viz la noia

Le porte che si trovano su questo livello sono semplici por-
te di legno senza serrature. Sono in buone condizioni (nessuna
& incastratz) e dotate di una sharra che ne consente 1a chimsura
dall'interno (CD 22 per sfondare). Le porte che danno ad ove-
st, nordovest, est ¢ sudest di solito vengono tenute chiuse ¢ so-
no aperte solo <e la persona dall'altra parte conosce la parola
d'ordine (cambiat quotidianamente). :

1 Ingresso nord
Questa porta conduce ad un tunnel che emerge sulla superficic
nell’area 3

2 Ingresso sud
Questa porta s apre su un tunnel che emerge sulla snperficie
nell’ares 2 '

3. Postazione di gnardia occidentale
In qualsiasi momento ¥i si trovano due guardic'che sorveglia-
no gli ingressi occidentzali & nordoccidentali Il muro di detri-
ti & alto 90 centimetri e fornisce una metk copertura (CA +4,

g-ﬁ

&1 ripa-
ri dietro. AT
4 Postazione di gpardis orientale

Grandi stalagmiti formano tre pilastri cui & stato addossato un
muro di detriti 2lto 90 centimetri, che li conginnge al moro set-
tentrionale. Ia combinzzione di muro e pilastri fornisce una
copertura di tre quarti (CA +7, bonus di +3 ai tiri salvezza sui
Riflessi) a chiungue vi 5 ripari dietro.

¥. Laboratorio dell'alchimista

Questo laboratorio & territorio di Valas, secondo cugimo di Jezz
lo Zoppo, principale incantatore di questo avamposto. Gui pre-
para le pozioni e gli strumenti alchemici usati dai drow dell’a-
vamposto. Ogni giorno memorizza puntualmente due
incantesimi: frviszhilifa ¢ p.fmpmr:', cosl pud, se OCCOrTe, Tag:
giungere in segreto Parea 9. Ha Pordine tassativo di prestare il
sup amto per la difesa del livello del Sottofuclo dell'avamposto,
'ma di ritirarsi s ritiene che il nemico possa avere la meglio.

1.2 stanza & divisa in due parte il laboratorio vero e proprio
sul lztn occidentale, ¢ una piccola Zona notte su quells orienta-
le. Quando dorme o & totalmente immerso nel suo lavoro, tie-
ne Iz porta sharrata (dallinterno) per cvitare di esserc
disturbato o artaccato, La parte della stanza destinata a zona di
lavoro contiene tutto il necessario per il laboratorio di un al-
chimista (vedi Capitolo 7 del Manuale del Giocatore) ¢ ghi con-
ferisce un bonos di circostanza di +2 alle prove di Alchimia
Valas pud inoltre creare droghe e fornire ai comandanti dell’s-
vamposto dosi di kammarth e ziran (vedi in appendice) da di-
stribuire al resto del gruppo.

6. Latrine f
Questa semplice ritirata nutre una piceola colonia di funghi che
rilascia un odore dolciastra Vi eresce anche qualche grappolo di
strani funghi, usati da Valas come ingredienti per le pozioni ¢
i miscogli alchemicy

: 7. Tana del drago

F. questa la tana di Jhanilmexa, un drago delle profonditi mol-
to giovane scoperto quando era.ancora un cucciolo € reso ami-
chevole dai drow del Casato Jaelre. Gli vengono dati i pesci del
corso d'acqua che scarre al di sopra della tana, talorz degli
schiavi (che finisce per divorarc) ¢ dei piccoli prezios da ag-
giungere al suo bottine. Il suo tesoro si trova in un piccolo spa-
zio scavato alla base di un grande pilastro. Il tunnel di accesso
& lungo 2,4 metri ¢ pud essere attraversato solo da un perso-
maggio di tagliz piceola e non senza difficolth (Artista defla Fu-
ga CD 25). Il drago si mpove agilmente all'interno del tunnel
grazie alla sua forma serpentina.

Jhanilmeza: Drago delle profondita femmina molte giova-
nc; GS 4 drago Piccolo (terra); DV 9d12+9; pf 67; Iniz +4; Vel
17 m, volare 45 m (normale), scavare.§ m, nuotare 3 m; CA
19 (contatto 11, colto alla sprovvista 197 Att +9 mischia
(1d6+1, morso), +% mischia (1d4, 2 artiglis AS Arma a soffio
(gas corrosivo, 4d6, cono di 6 m, CD 15} OS Vista cieca 18 m,
resistenza al freddo e al fueco 10, individuasione def magico 2
volonth, Jiberti di moviments avolonti, immuniti (charme, pa-
ralisi, sonno), vista acuta, (scurovisione 60 m), forma di ser-
pente 3 volte al giorno, visione del vero costante; AL CM; TS
Temp +7, Rifl +6, Val +7; For 13, Des 10, Cos 13, Int 14, Sag
13, Car 12 : :

_Abiliti ¢ talenti- Artista della Puga 48, Ascoltare +10, Cer-
care +12, Concentrazione +9, Conoscenze (geografia del Sotto-
suolo) +11, Diplomazia +9, Osservare +10, Raggirare +9,
Scrotare +10; Incalzare, Iniziativa Migliorats, Sensi Acuti.

Forma di serpente (Sop} Un drago delle profondit: molto
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L MascHERE DELLA NOTTE
_+_

giovane pud assumere la sua forma serpentina (priva di arti]
tre volte al giorno. In questa forma mantiene la stessa taglia
ma & in grado di muoversi attraverso angusti tunnel visto che
non ha arti, e 1a sua A peggiora di 6. Si muove ad una velocita
di 9 metri; vola ad una velocith di 3 metri (scarsa) ¢ nuota ad
una velocith di 9 metri. Perde tutti gli attacchi con gl artigl,
ma & in grado di stritolare gli avversari (+3 mischia), inflig-
gendo 1d8 danni. Se il drago colpisce con questo attacco, pud ef-
fettuare una prova gratuita di lottare (senza provocare un
ateacco di opportunita). Se la supera, afferra e stritola la vitti-
ma, infliggendole automaticamente il suddetto danno ad ogni
round finché avversario non muore o non si libera.

Propriera: Gemme: malachite (30 mo), spinello rosso {130
mo), granato viola (600 ma)

B. Entrata segreta
Un folto gruppo di stalattiti e stalagmiti & cresciuto insieme 2
formare un muro lungo questa parte del tunnel Nonostante
questo ostacolo, le impronte di piedi visibili nella polvers del
pavimento che conduceno fino a questo punto sembrano scom-
parire in esso. E mttavia qui non ¢t alcuna portz segreta. Soli-
tamente i drow entrano nella camera che si trova al di la del
mura (e che pud essere individuata con lo scrutamento o in cui
pud entrare una creatura in forma gassosa, una creaturd ingcor-
parea o una creatura di taglia Minuta) grazic all'ainto di Valas,
che ricorre all'incantesime passaparesi per aprirsi un varco. La
barriera pud essere squarciita per mezeo di armi o strumenti,
ma poiché il suo spessore & superiore a 1,5 metri, per risCirc
ocrorrerebbe moltissimo tempo
Se Valas dovesse rendersi conto che I'avamposto sta per o5

sere preso d'assedio, griderebbe un comando in Sottocomune
agli altri drow perché si ritirino radunandosi in prossimita di
quest'arca. A quel punto egli lancercbhe Pincantesimo pastapa-
refi per aprire una via d'accesso all'area 9. Fatto cid, i drow vi
5i sposterebbero in massa e 2 quel punto Valas attiverebbe un
pertale per consentir loro la fuga. 2

_ Se ai drow risultasse impossibile raggiungere Parea 9 o il por-
fale stesso, allora si sparpaglicrebbero, abbandonando la caver-
na attraverso le uscite pccidentali o orientali ¢ seminando gh
inseguitori tra gli intricati tornanti dei tunnel.

9. Stanza del portale ¢

Questa camera ovale & taglinta fuori dal resto della caverna per
mezzo di un muro di pietra praticamente impenetrabile. In
fondo alla stanza si trova un parfale che conduce verso una po-
stazione pits grande del Casato Jaelre. Il portale & stato creato
da Valas (attraverso una pergamena contenente lincantesimo
cerchis di teletrasperts) e funziona solo una volta ogni dieci
giorni Si attiva se la mano di un drow lo sfiora (persino se la
“mane in questione & quella di un morto oppure & stata amputa-
ta). 8¢ viene chiamata la ritirata, Valas attiva il portele quando
i drow si trovano alla distanza di un movimento doppio dalla
porta (essi hanno quindi modo di saltarci attraverso prima che
5 richiuda al turno successivo di Valas) :

Se gli eroi inscguono 1 drow fin dentro il pertale, immedia-
tamente oppure dopo una diccina o piit di giorni, emergeranno
in una roccaforte drow di proprict del Casato Jaclre distante
chilometri e chilometri, dove troveranno ad attenderli pidt di
un centinaio di drow. Con ogni probabilité, se gli eroi non sono
passati attraverso la via di fuga nemica nei giorni suceessivi al-
Ia loro ritirata, un manipolo di drow si teletrasporta fino all’a-
vamposto per esplorare la zona, determinare la situazione ¢, se
possibile, distruggere il porfale.

10. Area di trance : '
@khﬁid:uwhlmuuchcsiﬂhssihprdnﬁlechtsiﬁtr&
vi in questa parte della caverni.
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11. Area polivalente
Tutti i drow che non sono in servizio o che non-stanno dar-
miendo, & recano in quUesta zona per consumare un pasto velo-
ce, preparare le armi o discutere con gl altri 2 voce bassa o
utilizzando il loro Engoageio dei segni

Le maschere della
NoOolte

Ti Re della Notte, silenzioto ma attento, stava reciinato sul suo
trano. Lluoms che gli stava inwanzi, immobile sulfumida pieira,
emetteva dei flebili lamenti che per il Re erano insignificanti
quants il belare di una pecora. Lz mani ghi eran state legate
Beni stretie diciro la schiena, e intorno al corpo gli era staty av-
volto un fils metallico taglients quanis una lama di rasois, cbe
gli lacerava la carne nuda ad ogni minimio movimenio. La sna
anica Speranza di evitare I sirazianii ferite eva di rimanere
aisolutamente immobile, ma i tagli sanguinanti che emergevans
dagli abiti ridotti a brandelli testimoniavans del ' Fallimenta del
sup proposito. Gecce rapgrese del sno sangue gia macchiavazs il
pavimento della sala delle ndienze del Re della Notte. La Cor-
fe della Noite, i quattro duchi vampiri che servivane da pro-
paggine alla volontd di Orbakh, ssservavamo con palese
apprezzaments il macabro spettacolo.e [isavans affamati Is
appetitose chiazme cremisi che i espandevano lentaments, goc-
cia dapo goccia, ai piedi del trome del lore sigmore. Sporgendasi
lemtamente in avanti, il Re delle Notte comincid a parlare.

T haleem di Teziir, bai tradito le Maschere della Notte. T
era sato assegrato un semplice compite: avevi Pincarico di fare
rapports al comandante del tuo nucleo sui migvimenti di wn
Fendryth, fucinatore capo della gilda di Asterian. Ma hai  fal-
lito, poiché ti sei lasciato corrompere dallors di quel bersagiio che
avresii invece dovito sorveghiare, La Corte della Notte presiede
in qualita di testimone alla tua cinfessione. E percis riceverai
adesso la punizione che merHr,

Orbakh sollevs ton mencuranza a Mans eSangue € promunzid
sna sola parola per invocare f.Aree di cui era an vero maess.
Istantancamente il prigioniers comincid ad agitarsi comoulsa-
mente ¢ fuiti ghi astanti ebbero Fimpressione che avesse iniziato
una spasmodica danza. Incapace di controllare | swol miovi-
menti, Fuomio mon riusciva ad impedire che il filo metallico svol-
gesse la 1na abominevole funzione. 11 sangae schizzd in ferra e
ssii muri e i vampiri, passandosi prima la mane sugli abiti £ sui
volti cosi imbrattafi, si leccarono poi le dita con avida soddisfa-
zione. Le urls agomizzanti delluomo riecheggiareno  fino al sof -
fitto a volta del salone sefterrants, in un crescendo di agemia che
5i imberruppe in wn sospive indistintg. E poi fu slenzio.

Le Maschere della Notte sono una potente gilda di ladri che
opera nella metropoli di Westgate sulla Costa del Drago. Il ter-
mine “gilda di ladri” & improprio, poiché il furto & l'ulrima del-
le numerose attivits illegali delPorganizzazione. Impegnate in
affari tanto illeciti quanto remunerativi, come Passassinio, F'e-
storsione, il contrabbando, il ricatto, il rapimento solo per o
tarne alcune, le Maschere della Notte controllano la malavita
di Westgate. Le gilde operative infestano le baie sirade della
citth, soprattutto al calare delle tencbre, scontrandosi mlvolta’
con la Guardia Cittadina, con avventurieri armati o con solda-
ti al servizio dei nobili del lnoga [

Questi nobili, i cui casati gestiscono le principali artivita
commerciali della citts, alPapparenza governano su Westgate
attraversa un consiglio di governo. 11 capo di ciascuna famiglis,
dicci in tutto, sicde al consiglio e qui esprime 1 punti di vista e
i desideri della casa che rappresenta, relativamente a tutti gh
aspetti dell'amministrazione della gitth. Non & un segreto che

——




i

ER S T ERI ARG &

"

ERRFaldd

ST dE

L
™

R

CER

FEFFeTE

FiE

1
L]

e

e

T 5 e

Titustraxione di Ravem Mimara

e ———

LE MascHERE DELLA NOTTE
———

tali famiglic siano in competizione tra loro e che, sin da quan-
do esiste il consiglio, sano impegnate 2 fars ona guerra nean-
che tanto velata,

Teoricamente tutti i cittadini di Westgate, come pure quelli
degli altri territor, ritengono che il consigho s1 opponga atti-
vamente 2i saccheggi delle Maschere della Notte. Ma e appa-
renze ingannanc: s tratta solo di una menzogna accuratamente
confezionata dai capi della gilda dei ladri per celare i suoi veri
propositi. 11 comando delle Maschere della Notte esercita un
controllo diretto su tre dei nobili casaty, manovrandoli per i
propri scopl Intende estendere la propria influen-
za salle restamti famiglie e, col tempo, spin-
gersi ancora piit oltre. Inoltre le Maschere
della Notte controllano indirettamente al-
cune delle istituzioni cittadine, incluse le ope-
razioni doganali (di witale importanza alle
attivith di contrabbando della gilda)l

Se la gente comune di Westgate conosces-
se la verith su come € strutturato il potere In
citts, potrebbe trovare comunque difficile
credere che un'organizzazione composta -
teramente di eriminali, perfino una cost ben
organizzata ¢ capace come le Maschere della
Motte, riesca o tenere in pugnNo LE Citts cosi ric-
ta & potente. In normali circostanie avrebbero ragione.
Tuttavia il segreto delle manipolazioni politiche dellec Masche-
re della Motte non v ricercato nei comuni membri del gruppo,
né nelle sue attivich criminose. Poiché totta la copidigia e la de-
pravazione, tutto il male commesso dalla maggioranza de;
membri dellz gilda, impalfidisce al confronto di queilo contem-
plato dai loro invisibili signori. I delinguenti comuni, i ladrun-
coli, gli scassinatori o 1 tagliagols qualsiasi che costituiscono il
grosso della gilda, sono convinti di essere alle dipendenze di un
anonimo Capo Gilda, chiamato il Senza Violto. Senza alcun dub-
bio un tale individuo esiste yeramente, ma gli stessi membri
della gilda (come pure la maggior parte dei cittadini di West-
pate) fuggirchbe certamente dalla citta se ne conoscesse la vera
natura e i veri obiettivi A muovere veramente le fila dellinte-
ra organizzazione & infatti Ia Corte dei Signori della Notte, un
gabba di potenti c spictati vampiri che nascondono ambizioni
ben pi escure che non il semplice controlle clandestino di una
simgoia citti 11 comandante diquesto gruppo, il Re della Notte
in persona, conoscinto anche come i Senza Volto, & un vampi-
ro che si & dato il nuove neme di Orbakh. E inoltre uno dei clo-
ni in stasi creati dal famigerato magb Manshoon degli
Zhentarim, che & riuscito 2 sopravyivere.

cenni storici

L& Maschere dellz Wotte hanne fatto parte della storia di We-
stgate sin dal 1353 CV, quando il primo Senza Volto mise as-
sieme una banda di assassini, di ladri e tirapiedi per assicurarsi
il contrello sulla rivoltoss malavita della eitrd. Seguendo le di-
tettive del lore capd; i membri della gilda liquidarono o assor-
hirono rapidamente tutte le organizzazioni criminali che si
oppanevano loro. T’associazione cosi consolidatasi entrd in
competizione con 1 casati dei mercanti per il controllo defle at-
tivitd illegali in cittd. I mercanti risposcro alle provocazioni e
il conflitto che ne risultd divenne una lotta di strada semise-
greta che 'durd per circa vent’anni prima che le Maschere del-
la Notte avessero la meglio.

La gilda dei ladri subi una sconfitta quas: fatale nel 1368
CV quando Alias di Westgate ¢ Dragonbait, paladino saurial,
vennero ingaggiati per porre fine alle attivied delle Maschere
della Notte Tl duo di- Arpisti e i loro alleati rivscirono 2 ema-
scherare 1l Senza Volto (il secondo detentore del titola), scom-
bustolands in modo significativo le operaziom del gruppo. Non

disposto ad ammettere la sconfitts, il Senza Volto tentd di pro-
clamarsi Re di Westgate, ma venne uccsio poco dopo. La gilda
avrebbe potuto dissolversi per Passenza di ua condotticro degno
di questo nome, o sgretolarsi a causa di lotre intestine quando 1
restanti membri 5 accapigliarono per il controlle delle varie
operazioni del gruppo. Ma nel 1369 CV un nuovo Senza Volto
& Fece avanti per reprimere i conflitei interni e riportare le
Maschere della Notte alla forza di un tempo.
F. sempre statz consuetudine che i membri ordinari della gil-
da2 non conoscano la vera ientith del Senza Volto, anche se al-
cumi detentori di questo titolo sono st2h meno
reticenti di aleri, Ogni neovo Senza Volto deve
dar prova della propria abilitd di comandan-
te non con le parole ma con i fatte Cha ve-
niva a reclamare questo titolo nci momenti in
cui lagilda versava in difficolt: non incon-
trava molti cstacoli sul proprio percorso pri-
ma di potersene fregiare, Dopo Ia morte del
suo ultimo comandante, la gilda si trovava in
uno stato di disorganizzazione quasi totale ¢
attendeva con impazienza una nuova guida,
soprattutto un individuo che desse prova del
proprio valore in mezzo alle ayversiti. Alcuni
misurati dissensi tra le fla_dell'orpanizzamone
fornirono Poccasione al nuove aspirante di dimostrare di
che tempra fosse fatto. Quanti si opposero alla sua asces, od
osirono aspirare a loro volta al titolo, vennero trucidati in un
miodo tdnto raccapricciante quanto spettacolare, e sovedte Cid

~avveniva laddove essi si sentivano pii sicuri e protettr negli al-

loggi privati Un rivale fu fatro fuori appena qualche ora dopo
aver annunciato la propria intenzione di candidarsi ad un grup-
po di sooi camerati che in quel momento si godevano la serata
nel postribolo della Signora Purporea,

Davanti a dozzine di testimoni pietrificat: dall'errore, 'nomo
venne fatro letteralmente a pezzi, nella strada prospiciente Pedi-
ficio, da un folto stormo di pipistrelli crudels Uno dex suoi sca-
gnozzi raccolse in fretta quel che restava dello sventurato
cadavere e ripose | miseri resti in un eélmetto, trasportandoli in
un vicino rifugio della gilda per riferire sullincidente. Poco dopa
Paccaduto, il nuovo Senza Volto venne accettato da tutti

Il comandante decise di non rivelare a1 nuovi scagnozzi di cs-
sere un vampire Aveva usaro le capaciti propric dei non morta
per otrenere informazioni sul dissidenti e 1 rivali ¢ sbarazzarsene
(poter assumere una forma gassoss rappresenta un mezzo effi-
Cace per rilscire a penetrare arce altriments imaccessibili, inoltre
la capacita di evocare creature della notre e asservirle al proprio
volere consente nuovi metodi nel portare a terming un 2ss3ss)-
nio). Ma seppure la gilda fosse venuta in qualehe modo a cono-
scenza della verith crca Ia natura del Senza Volto, non cera
modo che i suoi membri scoprissero che non si trattava di un co-
munc vampiro. Egli era infatti uno dei pochi cloni in stas, crea-
u dal famigerato mago Manshoon, un tempo capo degli
Zentharim, che riusci a sopravvivere. 5i era risvegliato nelle ca-
tacombe sotto Iz cittd proprio allo scoppio delle Goerre di Man-
shoon, solo per scoprire che prima del suo risveglio era stato
r2pito e la =um energia risucchita dal vampiro Orlak, che si era
proclamaro Re dellz Notte rintanandosi sotto Westgate. La pri-
ma mossa del clone una volta risvegliatosi fur quella di dare la
caccia e distruggere il suo creatore, rivendicandone il titolo e
adottzndo il nome di Orbakh Setemandosi comodamente n
guella che era stata = dimora sotterranea del suo predecessore, 1
nuovo Re della Wotte stabill i suoi piani e gl obiettivi futuri Ma

. mentre ponderava la situazione, emergendo dalla cittd sotterra-

nea solo per cacciare e cibarsy, 5i rese conto che le sue azioni era-
no influenzate dz un sorprendente manipolatore.

Trz 1 tesori “ereditati™ dal creatore che aveva ammazzato,
cera anche lo Seerrro del Megus (vedi in-appendice) e un paio
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di potenti oggetti magict PArgraal di Orlak ¢ le Zanne Vo
lantr del Rf della Notte. -

L'Jrgrui era un calice incantato che veniva riempito con
il sangue fresco di una virtima uecisa dall’altro oggetto che ad
550 51 accompagnava: le Zamwe Folanti. Si tratta di un’arma
magica in grado di risucchiare Penergia vitale e il sangue dal-
la vittima, Entrambi gli oggetti vennero impregnati con par-
te delPesse nza vyitale del creatore, e lavoravano
congiuntamente per influenzare chiungue 1i utilizzasee. Il elo-
ne di vampiro & ritrovd a percepire un bisogno tanto forte
quanto inspicgabile di essere servito da altriesseri di natura si-
mile alla propria. Mentre cercava di scoprire la fonte di tali
pulsioni, avevi gid usato UArgraal ¢ le Zanne Folanti per
creare numerdsi vampiri servitord, i quali andarono a forma-
re la sua Coree dei Signori della Notte,

Poiché non voleva sprecare risorse potenzialmente utili
(sapendo benissimo che un buon aito & difficile da trovare),
Orbakh non si sharazzd deéi suoi aintanti vampiri. Dopo aver
opsservato per un certo tempo Iz vita della citea, decise che co-
me prima cosa avrebbe rivendicato la guida delle Maschere
della Wotte, facenda rifiorire la gilda. Insieme alla sua Corte
sarchbe diventato il dominatore segreto dell'organizzazione,
riplasmandola per meglio adattarla alle proprie mire.

L’0 rganizzuzinne

Quartier generale: Le Maschere della Notte non hanno
una sede fissa o un altro luogo d'incontro stabile (cosa che
renderchbe il mestiere della Guardia Cittadina fin troppo fa-
cilel Ma l'organizzazione pud contare su dozzine di ritrovi si-
curi disseminati per tutta Westgate, molti dei quali legati ad
nna artivita di copertura. La cosa che pitt somiglia ad una “sa-
la consiliare”, & il postribolo della Signora Purpurea, di cui &
proprictario e gestore uno dei membri pilt influenti delle Ma-
schere dells Notee. Qui gli affiliati possono incontrarsi ¢ la-
sciarsi messaggi, sempre che con il loro comportamento non
facciano insospettire gli avventori sul ruele ricoperto dal
proprietario nell'organizzazione (¢ questo comprende anche il
non indossare sudici “abiti da lavero” allinterno dell’edificio]).

Membri Approssimativamente 900, incluss la Corte dei
Signor della Notte

Gerarchia: Reticolata.

Capo: 11 Senza Volto,

Religione: Mask. ;

Allineamento: CM, LM, NM.

Segretezza: Alta

Simbole: Una mascherz domino (una maschera di panno
néro tagliata in modo da coprire gli occhi ¢ il naso, con due
fori per gli occhi), che & al contempo sigillo e marchio del la-
voro della gilda. Chiungue tradisca le Maschere della Notte e
non fugga immediatamente lontano dalla loro pertata, verra
rinvenuro cadavere, con una maschera calata sulla bocca, op-
pure intorno alla gola tagliata, o ancora usata come legaccio
per bloccare le mani, o in altre modo assicurata al cadavere.

Un tempo lc Maschere della Notte usavano contrassegna-
re con il loro marchio quelle attivitd commerciali che paga-
vano un pizga alla gilda in cambio di protezione, e lo
facevano alla stregua di comunicazione ¢ di avvertimento ad
altri aspiranti estorsori Poco dopo che la Corte dei Signori
della Notte era stata completata, il Re della Notte decretd I'a-
bolizione di tale pratica. Le see intenzioni erano di evitare
che per i nemici divenisse troppo semplice individuare le “at-
tivith associate” delle Maschere della Notte tramite un mar-
chio visibile che era un chiaro indizio da m:g'ui.rc. .

La gerzrrjm delle Maschere della Notte & complessa, strut-
turata in modo da fornire la massima protezione alle alte sfe-

re. Nell' . Ambientazione di FORCOTTEN REALMS b possibile
trovare aleuni dettagli relativi alle Maschere della Notte. Le
informazioni esposte qui di segnito sono relative unicamente
alle' Maschere della Notte che operano a Westgate.

GERARCHIA

Sin dalle origini del gruppo, un anonimo capo-gilda nff"mtu
da unz cerchiz ristretta di tenenti & statoa capo delle Masche-
re della Notre. Il Senza Volio esercita una suprema autorita
sull'intera gilda, mz delega le responsabilita inerenti alle sva-
riite attivith e interessi dell'organizzazione ai Signori della
Motte, che a loro volta impicgano tutto un seguito di assisten-
ti, agenti e tirapiedi La maggior parte degli affiliati & compo-
eta di ladri ¢ 2ssassini La gilds anmovera inoltre tra i suoi
membri chierici, guerrieri, stregoni, maghi e alcuni mppresen-
tanti di altre onorate professioni. Non tutti quelli che figurano
sul libro paga delle Maschere della Notte ne sono membri a pie-
no titolo. Molti infatti, soprattutto quariti raccolgono infor-
mazioni in cittd lontane, sono collabaratori esterni.

11 Senza Volto

Il Senza Volto ha la prerogativa di strutturare la gilda come
piis gli aggrada, percid quanti si sono ayvicendati in questa ca-
fica hanno riorganizzato la gerarchia della gilda perché me-
glio si adattasse alle loro esigenze. Tutti perd hanno
mantenute l& componenti gerarchiche fondamentah, ciod 12
figura del Senza Volto ¢ dei Signori della Notte, indipenden-
temente dagli altri cambiamenti apportati. Orbakh, a sua vol-
ta, ha ridefinito la struttura dell’organizzazione perché fosse

il riflesso della sua personale linea di comando e per raggiun-
gere pith velocemente 1 propri obiettivi. 1= gerarchia atruale
vede alPapice della serutrura il Re dellz Notte. Seguono goat-
tro membri anziani della Corte dei Signori della Notte, @ do-
chi, che fanno rapporto direttamente 3 lui Subito dopo
vengono i conti, ciascuno dei quali fa rapporto ad uno dei du-
chi. Ciascun conte ha sotto di s¢ un certo numero di tenenti,
che trattano direttamente con ghi altri ranghi dell'organizza-
zione. Tutti gli affiliati si soddividono poi in unitd simihi ai
nuclei e che trattano solo con i membri di un livello gerar-
chico immediatamente superiore o inferiore. Una simile
struttura rende difficile per un qualsiasi membro della gilda
dei ladri identificarne un altro che non appartenga al suo no-
cleo, riducendo cosl il rischio che Pintera organiziazione ven-
ga smascherata. Un tempo il numero dei membri “ordinari®
ammontava 2 quasi duemila uniti, ma Orbakh ha ridimensio-
nato notevolmente la cifra durante Panno impicgato a dive-
nire il Senza Volto, climinando circa ottocento persone
reputate pon essenziali (ed epurando Porganizzazione da
guanti Pavevano tradita),

Il Senza Volto preferisce esercitare un controllo indiretto
sugh elementi di Westgate atnmalmente in s00 Pugno, € 8l
aspetta che i suoi sortoposti facciane altrettanto. Anche s un
vampiro non deve far altro che ricorrere alla propria capacita
di dominio per soggiogarc la volontd di un mortale, come ha
fatto il Re della Notte nei confronti di Lady Thistle Thala-
war, secondo il Senza Volto si tratterebbe di una tecnica tan-
to inelegante quanto rischiosa se usata troppo spesso. Occorre
una farte volonth per dominare un mortale al punto che que-
sti non disobbedisca agii ordini o si divincoli dal controlla. Per
ridurre al minimo il rischio di fallimento ¢ di smascheramen-
to, il Re della Notte preferisce che i suoi vampiri sérvitori (e
Ia loro progenie) operino, laddove & possibile, attraverso in-

" termediari. Non & necessario dominare ad esempio il sovrin-

tende portuile quando, artraverso il lavoro dialtri agents, un

vampiro pud corromperlo, minacciarlo o taglicggiarlo effica-
cemente senza che trapeli nuila della sua reale natura né del-
Ie sue motivazioni I1 Conte delle Tempeste non ha bisogno di
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3 . & incontrare personalmente il sovreintendente portuale, per es- ro..Come il suo progenitore, Orbakh ha farto del porere il ful-
i | sere sicuro che gh occhi dell'vomo guarderanno zltrove quan-  cro stesso della propria esistenza. Da dove questo potere pro-
e | do, una data notte, unma certa imbarcazione searicher: merce venga & sopraftutto una questione di circostanze e nel caso del
| di contrabbando. Pud invece contare sui suei intermediari per Re della Notte, gli deriva dall’essere 2 capo della pilda dei 1a-
- essere certo che l'addetto in dri. Ma egli voole sempre avere
- questione riceva una “piccola di pily e percid intende creare
0 somma” perché i suol voming un grande regno di vampiri €
o nom 51 trovino su gn certo at- riempirlo di svenroraci schiavi
il tracco, ad una particolare ora mortali.” Voole sempre essere
1- di nn dato giorno. Allo stesso I'individno dominante e percid
la modo il Conte delle Monete si sforza di assicorarsi il roolo
- - non ha bisogno di incontrare di comando in qualsiasi struttu-
i ' di persona un cliente al postri- ra di potere utilizzata.
0i 1 bolo della Signora Furpurea Orbakh ritiene pertanto che
- E per ricattarlo sul vizio del gio- rutri gli alirr esseri si dividano
0 % o d'azzardo, potendo invece necessarimente in doe catego-
e p: scegliere un ntermediario'che rie: quelli che sono palesemente
I- § svolga al suo posto il lavoro inferiory, & quelli che nonostan-
.. “sporco®, costrucndosi cosi te il loro scarso valore sono as-
': una completa estraneird alla surti a condizioni pir elevate
£ faccenda. Non riesce a nascondere il suo
1e ‘,} Dalera parte, 1 Signor: del- disprem per gh altri In tutti i
2 ! £ la Notte devono di tanto in suoi rapporti di affari e nelle di-
= tanto incontrarsi personal- verse mterazioni con gli altri,
10 i ™ mente con i capi dei casati che appare chiara la sua condiscen-
la controllano ed csercitare su di denza, seppur dissimulata dietro
- I essi |z propria capacitd di do- un velo di charme. Non riesce =
3l- ' munarly Selitamente ricorro- tollerare rivali & per annientarli

no ad ona tattica cosi diretta e
forte guando s trovano ad
pna svolta cruciale dei loro
piani. Diversamente, prefers
scono usare gli stessi metods
indiretti anche sui propri con-
siglieri marionette, operando

il piit velocemente possibile arri-
va persinc ad interrompere Pe-
secuzione den plani,
sperando che, cosi facendo, for-
nisca un - monito: esemplare 2
fuanti s proclamana uoi nemi-
ci. Vampireda soli tre anni, Or-

SO

# ; attraverso intermediary e bakh non ha ancora acquisito la
: ggenti per raggiungere gli prospejtiva a lungo termine & la
obierrivi e stando sempre at- pazicnzz propric delle pile po-

tenti a che 1 suddetti consiglie- Lenfi creature non morte, derr-

| fi non compiano gesti vanti dall'abitedinie a vedersi

talmente oltraggiosi da essere
riconducibili & chi davvero
muove i fili Ricorrono invece
41 loro consiglieri predilett:
per compiere piccole ma stra-

scivolare addosso i secolic 5i la-
sciz ancora andare a scatti di im-
pazienza, all'emotivitd ¢ a una
crudeltz che indulge alle sue
propric passioni.

e tegiche mosse, apportatrici di Nella sus estrema presunzio-
e vantaggi 2 lunga scadenza, co- fé, MO rigsce Nemmeno 3 1m-
da me ad esempio rifiutare un maginare che il suo piano di
voto a favare dell'aumento de- Sigmori della Notte COStruire un regno in cui i vam-
o i gli stanziamenti per la Goar- piri siano la forza dominante,
£ diz Cirtadina, o al contrario possa non avere successo. La
un - nominare una certa persona perché ricopra una carica impor-  soa mente si rifinta di contemplare anche la pid remota pos-
itk . tante in seno alla comuniti; o ancora assicurars: che un certo abilita di fallimento.
ha . ‘ nipote venga sceltd per compiere un lavoro comodo guzle Alto e muscolosa, Orbakh si presenta come una figura im-
la- ] quello di scrivano laddove si tengono i registri contabili della  ponente nella sua abitoale armatura nera cescllata di smalio
B £ citti. In tal modo, ¢ tramite imprese sempre pil numerose, le dorato. La sua condizione di non morto ha conferito al suo vi-
e Maschere dells Notte si assicorano an controllo sempre mag-  so un costante pallore, ma pochi altry, oltre alla Corte della
- giore su Westgate, Notte, conoscono i suoi tratti visto che indosss abitualmente
Per | 4 on elmo per nascondere il volto
- \ Il Senza Volto, conosciato anche come Orbakh e il Re del-
(e f la Notte (Maglé/Acml vimpiro NME 1l famigerato Man- I Dochi
in- i shoon & responsabile di ‘ufna vasta quantity di crimimi e Dahlia Vhammoeos, 8 Dama Oscora, Duochessa di Fiele
in- atrocits, ma forse nessuno di questi 5i dimostrerd mai tanto (Chrl5/Div2 di Shar vampira CM} Questa aristocratice ambr-
un pericolpso per Facriin come la creazione dei suoi cloni in sta-  ziosa ¢ calcolatrice & stata la prima vittima del desidbrio di Or-
- 5. In questi cloni il prototipo della personalith di Manshoon bakh di averc al suo comando servitori vampiri Nei mesi che
lel- i permane praticamente intatto, ma & stato reso ancora pilt  precedettero.la sua ascesa al rango di Senza Volto, udi delle vo-
) i oscuro dalla trasformazione sscrilega del clone in un vampi- ri 2 proposito di on tempio segreto dedicato alla Dea Oscura
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che doveva trovarsi da qualche parte sotto Ia cifta e riusci a sco-
varlo, rintracciandelo infine in recondite profondici al di sotto
del Castello Vhammos Orbakh osservd per intere scttimanc
Palta sacerdotessa del tempio, Dahlia Vhammos; la Dama
Oscura, ammirandone Pambizione, Pintelletto ¢ la crudelti, Te-
nendo conto di queste qualiti e dellz nobiltd del suo sangue (la
famiglia mortale di Dahlia & infatti uno dei nobili casan di
mercantiche controllano Westgate), Orbakh la condusse con la
Forza nel mondo dei non morti, facendone il primo membro
della suz Corte dei Signori della Notte. T1 Re della Notte le con-
feri il titolo di Duchessa di Fiele e le diede il controflo della gil-
da degli assassini Dahlia risultd esscre assolutamente perfetta
per quellincarico, dimostrando di avere un mcredibile occhio
nel misurare il valore di un potenziale assassino. Di tanto in
tanto, guida personalmente anche, spedizioni delittuose che de-
vono svolgersi in citth - -

Fasendo asservita ad Orbakh come sua schiava vampira,
non pud agire contro di lui, ¢ tuttavia conserva ancord delle
ambizioni personali. Non si rammarica né del suo coinvolgi-
mento con Orbakh, né del suo nuovo stato di non morta, ri-
tenendo che tutto faccia parte dei superiori disegni di Shar, ¢
considera il suo insediamento tra le Maschere della Notte co-
me un’oceasione doro per assicurare neofiti alla sua spictata
dea. A guesto scopo incoraggia i suoi tenenti ¢ guanti sceglie
per occuparsi delle cerimonic religiose 2 recarsi al tempio se-
greto, cd & qui che & pib facile trovarla quando non si occupa
degli affari della gilda, poiché in tutta la citta Dahlia &1l chie-
rico di Shar pid alto in grado. La duchessa & convinta che, col
tempo, riuscirid @ convertire Vintera Corte dei Signori della
Notte 2l culto di Shar.

Ritiene che il piano del Senza Volto di creare un regno di
vampiri potrebbe volgersi a favore dellz Signora della Perdi-
ta, e lo appoggia incondizionatamente: intende infarti domi-
nare il regno al fianco del Re della Notte, come sua regina.
Percid non sorprende che I'inico punto su cui lei ¢ Orbakh 51
trovino in disaccordo sia Pintenzione, manifestata da que-
st'ultimo, di prendere in moglie Lady Thistle Thalavar, come
parte del suo schema per incoronarsi monzarca di Westgate.
Dahlia ¢ gelosa delle attenzioni riservate da Orbakh a questa
sua marionetta e se fosse in grado di trovare il modo per li-
berarsi dall'impulso di obbedire ai voleri del suo padrone, di-
struggerebbe allistante Tinutile mortale smorfiosa. Ma, per
come stanno lc cose, deve accontentarsi di minare furtiva-
mente le artivith della ragazza, cercando di far calare il suo
favore presso Orbakh e sperando che il Re della Notte non la
colga sul fatto,

Lady Dahlia ¢ una donna snella ¢ di media altezza. Quan-
da eta ancora in vita era incantevele, la non morte ha s acu-
tizzato ma contorto la sua bellezza, conferendole I'aspetto di
una diafana predatrice regale. La sua chioma corvina le rica-
de liscia sulle spalle, incorniciandole gl occhi vinlace: orlati di
rassa e gli alti zigomi. Quando non indossa gli ahiti da sacer-
dotessa, ama portare i costosi ¢ stravaganti vestiti di corte dei
suol giorni da viva '

Pheltan Hammerwand, Duca dei Sospiri (Maglé vampiro
LM Per anni questo individuo dallz lingua tagliente ¢ dalla
mente criminale ha viaggiato per le Terre Centrali spaccian-
dosi per un mercante ambulante. Utilizzava un’'elegante caro-
vana come copertura per la sua reale attivita, che cra la
compravendita di informazioni important {oltre a un dizcre-
to spazio riservato alla contraffazione, al contrabbandao e al-
la ricettazione di beni rubati come attivith aggiuntiva quando
Pumore o la necessitd lo indirizzavano in-tal senso). Durante
i supi viaggi commerciali si cred degli utili legami con yari
gruppi ¢ organizzazioni criminali delle cittd in cui 51 fermava
con la sua carovana. I suoi‘associati piit noti includono i La-
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dri dell'Ombra di Amn, gli Astorian di Teziir, la Gilda dei La-
dri di Watcrdeep ¢ lo Xanathar. Inoltre istitul unasrete di
informatari che si estendeva da Selgaunt a Baldur's Gate e che
gli forniva ogni sorta di informazione utile che egli poi ri-
vendeva, alcane volre al miglior offerente, altre volte 2 chi
poteva meglio riconoscerne il valore. ‘

Durante una delle sue innumerevoli escursioni a Westgate,
Phultan entrd in possesso di informazioni che danneggiavano
uno dei tenenti delle Maschere della Notte, mettendosi nei
guai con le sue stesse mani. Infatti sarebbe sicuramente mor-
to per mano di uno degli assassini di Lady Dahlia se non aves-
sc prima dato prova delle suc abilitd divinando gli csatti
mezzi per contattare il Senza Volto in persona. Decisamente
colpito dall'accaduto, il Re della Notte si convinse che FPhul-
tan valeva molto di pidt da morto, o meglio da “non morte”,
che da vive F cosi diventd la seconda recluta ad essere intro-
dotta presso la Corte dei Signori della Norte, come spia per-
sonale di Orbakh e suo informatore.  ~

Phultan non pud pidt viaggare come faceva un tempe. Non
& cosl semplice per un vampiro spostarsi per turto il Faerin a
capo di una carovana, come pud esserla per un mortale. Per-
cid rimane 2 Westgate in pianta stabile, come un ragno al cen-
tro di unz vasta ¢ potente tela di spie e informatori
Attraverso agenti ed emissari scelti continua 3 mantenere i
suoi vecchi contatti, tanto con le associazioni criminali che
con le spie un tempo assoldate, riuscendo cosi 2 fornire alle
Maschere della Notte una pletora di informazioni su citta e
territori lontani ¥ probabilmente la persona pilt informata
di tutta Westgate ¢ forse anche di tutta la Costa del Drago.

Phultan non somiglia affatto al ritratto che molti si fan-
o di un vampiro. La dieta liquida richiesta dal vampirismo
ha operato dei cambiamenti poco attracnti sulle precedénti
rotondita del suo corpo. Privato delle succulenti pictanze cui
era ayvezzo, la sua carnc un tempo corpulenta si & adesso af-
flosciata e gli pende in pieghe grottesche e flaccide 2 partire
dal viso, conferendogli un aspetto mostruoso. I suoi capelli
rossicei stavano gid cadendo quando divenne un yampiro,
adesso non glicne restano che delle rade chiazze sopra le orec
chie e sullz nuea.

Tebryn *Passo d'Ombra® Dhialzel, Duca delle Ombre
(Mag3/Ldr8/GldS vampiro CMx Mezzelfo rinnegato di ascen-
denza drow, Tebryn era fuggito mentre era schiavo nella citta
drow di Sechindylrynyr da una vita di brutali maltrattamenti
verso la pericolosa liberta del mondo della superficie. Fuggi
quando le armate duegar delle Guglie Sotterranee annientaro-
no Paccampamento minerario dove era condannato 2 lavorare
fino alla morte, approfittando della confusione generata dal-
Pattacco per uccidere il suo sorveghiante e allontanarsi dalla zo-
na. Emerso dal Sottosuolo nelle catacombe di Westgate, scelse
di rimanervi 2 vivere-fino al momento in cui, per un caso del
tutto fortnito, non scoprl il rifugio segreto di Orbakh e Dahlia.
Penetrato nel nascondiglio riusct a portar via diversi potenti
oggetti magici senza che i vampiri s¢ ne aCCOrgessero. Scopri-
rono infarti il furto solo poco dopo e seguirono le tracee del la-
dro fino al suo bugigattolo sotterranco, Tebryn fu Pultima
vittima del desiderio di Orbakh di farsi dei servitori, nonché
Pultima a cadere sotto le Zamme P olanti del Re della Notte, pri-
ma che quest’arma magica venisse distrutta. Orbakh e Dahlia si
trovarono completamente d'accordo sul compito da asscgnare.
alla nuova recluta. Gli fu conferito il titolo di Duca delle Om-
bre e gl fu affidato il controllo delle operazioni di furto delle
Maschere della Notte. :

Tebryn inizid la sua nuova carriera con entusiasmo e gra-
titndine. Aveva acquistato nuovi alleati e un potere, un'auto-
rith e una ricchezza maggiori di quanto avrebbe mai sperato
di ottenere nella sua vita precedente. Come Duca delle-Om-
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bre, .caniuga i vantaggi del vampirismo-al suo esser macstro
nelle abilith da ladro per muoversi attraverso Westgate non
visto da nessuno eccetto che da coloro a cui sceglie di manife-
starsi. Scrvendosi dei stuoi tenenti, orchestra tutte le attivith
di furto della gilda, inviandoli a colpire mercanti loczli, caro-
vane di passappio e, naturzlmente, nobili casati. Mol dei de-
linquenti, sgherri, tagliaborse, scassinatori e grassatori dei
ranghi piil bassi che costitiiscono il grosso delle Maschere del-
la Notee sono convinti che Tebryn sia il Senza Volto

La pelle di Tebryn non & scura coma quella di un poro
drow ma lo & a sofficienza da palesare le sue origini. Anche i
suoi capelli sono bianchi come quelli dei drow, mentre il suo
fizico mostra quella muscolatura slanciata ma forte comune
agli elfi e a1 mezzelfs Gh occhi sono stati chiaramente eredi-
tati dal suo genitore umane: sono infaen di un azzurro chia-
ro, in forte contrasto con Ia suz pelle scura

Il Cavaliere del Crepuscolo Il Cavaliere del Crepuscolo (che
51 & personalmente scelto tale appellativo) si occupa delle at-
tiviti che sostentanc la gilds, incluso ricatto ed estorsione,
Tiene nascosto il suo viso dietro una maschera a forma di te-
schio e solo il Re della Notte conosce la sua vera identith,
Phultan Hammerwand ottenne certe informazioni che lo in-
dussero a rirenere che il Cavelicre del Crepusoolo un tempo
fosse un paladino di Lathander che durante il Periodo dei Di-
sordini, dopo aver abbandonaro la fede e aver ceduto alla ten-
tazione del potere, perse la grazia Tuttavia, non desiderando
attirarsi la soa ostilita (almene fin quando non si riveli ona
mossa conveniente ), Hammerwand ha tenuto 1 suoi sospett:
per sé. Indipendentemente da quale possa essere stato il suo
passate, non v'e dubbio che il Duca deb Crepuscolo abbia an
gran talento in molteplici campi. Oltre ad amministrare le
operazioni della gilda dei ladri che richiedono cosrcizione fi-
sica e violenza, si occepa anche di soprintendere alla sna sicu-
rezza dal di fuori e 2l suo interno. T traditori, le spie ¢ que
ladri ¢he provano ad ingannare la gilda possono star sicuri che
trascorreranno i loro ultimi istanti di vitz in compagnma di
qualche scagnozzo deél Cavaliere del Crepuscolo.

11 Cavaliere del Crepuscoloc Vampiro Pal9/Gnef; GS 16; non
morto Medio; DV 14d1%; pf 102 Iniz +5; Vel 9 m; CA 29
(contatto 11, colto alla sprovvista 22% Arr +19/+14/+9 mischia
(1d6+7, echianto) oppure +22/+17/+12 mischia (1d8+7/17-20,
spada funge sacrilega+rZ) oppure +16 a distanza (1d10/19-20,
balestra pesante perfettay AS Comandare non morti 6 volte al
giorno, uso del veleno, punire il bene 2 volte al giorne, attacco
furtivo +2d6; QS aura di disperazione, benedizione oscurs, in-

dividuazione del bewe, vantagei del servitore immondo, fmeps-

sizione delle mari, capaciti dei vampiry, goalitd dei vampiri;
AL CM; TS Temp +14, Rifl +6, Vol +9; For 21, Des 12, Cos -,
Int 12, Sag 16, Car 20. _
Abilita ¢ talenti:- Addestrare Animali +9, Ascoltare +13, Ca-
valcare {cavalli} +12, Cercare +8, Conoscenze (non morti) +6,
Conoscenze (religiorii) +6, Diplomazia +12, Guarire +8, Intimi-
dire +13, Nascondersi +B; Osservare +13, Percepire Inganni +8,
Raggirare +8; Arma Focalizzata (spada lunga), Attacco in Scl-
la, Carica Devastante, Combattere in Sella, Critico Migliorato
(spada lunga), Iniziativa Migliorata, Riflessi da Combattimen-
tio, Riflessi Fulminei, Schivare, Sensi Acuti, Travelgere.
Incantesimi da guardia nera preparati (32, CD base = 12
 livello dell'incantesimo)} 1° - devasiazione, evoca mosiri 5
2* - forza sraordineriz, fmmmnf
Vantaggi del servitore immonde: 11 padrone & in gr:ulu di
condivederc.gli incantesimi; il padrone ha un legame empatico.
Capacitd dei vampiri: Dominio, risucchio di energia, suc-
chiare il sangue, creature della notte, creare progenie.
Qpalith dei vampiri: RHidozione del denno 17/+1, resistenza

al freddo 20, resistenza all’elettricita 20, forma gassosa, mo-
vimenti del ragno, forma alternativa, guarigione rapida 7,

Corvo servitore immonda: DV 4d8+1; pf 19; CA 16; QS
eludere migliorato, in grado di parlare con il padrone; Int 7;
vedi Mannale dei Mostri, Appendice I

I Conti

Orbakh sta ancora costituendo i ranghi dei Signori della Not-
te. Ciascun duca & servito da duc o pilt conti. Qui di seguito so-
no descritts due importanti conti che occupano il terzo posto
nella gerarchia

Sorenth “Felice® Gorender, Conte delle Monete
(Ldr8/Gldy u'arh[:iru WM L'affascinante e socievole came-
ricre nohché proprietario del postribolo della Signora Porpu-
rea ers gib un maestro del ricatto primz ancora di cssere

reclutato dalle Maschere dellz Notte per sovrintendere a que-

sto settore delle operazioni della gilda. Scelto accuratamente
d2 Orbakh per fungere da tramirte con la cittd sovrastante,
Felice ha facile accesso alla selezionata clientela del bordello,
composta da nobili apatici ¢ mercanti i cercd del brivido che
sperano di far quattro chiacchiere con gente altolocata, Le S
goore Purpures riferiscono al loro datore di lavoro una co-
piosa serie di informazioni ottenute dai loro -insospettabili,
narcotizzati ¢ ardenti clienti che, come ricompensa per aver
rivelato i loro segreti, divengono le vittime dei ricatt di Feli-
ce. Cosa altrettanto fondamentale per Ini & che il suo ruclo gh
permette di rimancre sempre al chigso durante le ore dinrne
scniza destare sospetts. Usa Pactivith che gestisce per comuni-
care segretamente con molti di coloro che lavorano nel suo
stesso ambiente e che entrano al postribolo escogitando sva-
riatl travestimenti (Fattoring mercanti, protettori, artigani e
cosl viz). La maggior parte delle vittime di Felice s1 rende
conte di non avere altra scelta sc non quells di pagare. Ti tan-
to in tanto, tuttaviz, $; mcontrane degli individui che hanno

bisogno di un po' di aiuto per capire come vanno le cose Na- .

turalmente Felice non compic mai’ personalmente il lavoro
sporco, si limira a riferire 1l nome del bersaglio al Duca del
Crepuscolo perché gh si facca mettere su un po’ di gindizio.
Un altro vantaggio ottenuto dal suo ruolo ¢ dalla sua pesizio-
ne ¢ la facilith con cul riesce a nutrirse quando i morsi della
fame si fanno sentir¢ non deve far altro che mordere a sua
volta una delle incantevoli Signore Purpuree.

Con il suo sorrizo accattivante € le sue manicre affascinan-
ti, Felice sernbra essere la gentilezza fatta persona. E sempre
cortese, perfino quando & irritato, abitudine questa che, insic-
me 2l suo bel viso, spinge la clientela a fidarsi di lui Va mol-
to fierp della sua folta e lunga chioma bionda che gl ricade,
leggermente ondulata, sulle spalle. I solito pertarla raccolta
in una coda di cavallo fermata da on nastro, che cambia di
volta in volta per adattarlo all'abito che indosserd per la sera.

Dracgan Guoldar, Conte delle Tempeste (Ldr9/Gld3 vampi-
ro CM: Nipote di Dathguld Guldar, il capo di uno dei nobili
casati di Westgate, Sir Draegan & conoscinto in tuttz la citta
come un giovane scapestrato. Terzogenito, Draegan non ha
alcun interesse negl affari di famaglia, e preferisce invece
sperperare in lussi e festini 1 soldi che percepisce mensilmen-
te. Nulla & cambiato da quando la ﬁunigliu si & trasferita a
Westgate. I1 fannullone trascorre i suoi gorni smalrendo Iin-
fanita serie di feste, gala, e orge che costellano le sue notti bra-
ve. Bandite da wari postriboli cittadini per aver tenuto un
comportamento in grado di scioccare persing il pib navigato

« dei lussuriosi, il giovane spesso tiene i suoy festini privan nel

palazzo di famiglia. Avendo ormai perso ogni sperdnza che il
suo rampollo si occupi delle attivitd commerciali dells fami-
glia, il padre non tenta neanche pilt di tenerlo lontano dai
dungeon di Westgate
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Quello che né la sua famiglia né la citth sospettano, & che
il giovane Draegan conduca una doppia ¢ pericolosa vita, 0

piuttosto una non vita. Grazie alla scoperta fatta da Dahliz a:

Gulthmere, il vampiro ¢ riuscito ad ingannare parenti ¢ ami-
ci per pibt di un anno, ¢ ciot da quando Iz Duchessa di Fiele ne
ha Fatto uno dei suoi servitori. Dracgan aveva commesso Per-
rore di flirtare in maniera oltraggiosa con la giovane aristo-
cratica durante on ballo; divertita, Dahlia gli aveva lasciato
credere di essere caduta vittima del suo fascino. Ma gii entro
la fine della serata era stato lui 2 finire preda della donna c..
dci suoi denti. Dahlia persuase il Re dells Notte ad acconsen-
tire che Dracgan Fosse la loro prima cavia per Pincantesimo
manto della notte, ¢ fino ad oggi i risultati sono valsi il rischio.
Tl giovane & infatti in grado di sapportare la luce diretta del
sole, anche se solo per brove tempo, ma questa & stata una pro-
va piil che sufficiente. Attore nato; Dracgan finora € rinscito
a convincere tutti di essere nulla pilt che un giovane fannul-
lone ingrato, stravagante ¢ dissoluto sempre in cerca di brivi-
di. Anche sc non ama ¢ rifugge la luce del sole, la sua capacita
di sopportare brevi esposizioni ai suoi raggi gli ha finora evi-
tato sospetti sulla sua vera natura. Servendosi di lui, il Re del-
la Notte influenza la famighia Guldar, anche se il giovane
deve agire con molta circospezione ¢ czutela al fine di aon
svelare il suo stratagemima.

Come Conte delle Tempeste, Draggan uss la sua copertura
come fosse un Forfante per incontrare pilt o meno aperta-
mente gli vomini e le donne eui affida i lavori di contrabban-
do per la gilda. Non & insolito vedere Draegan ubriacarsi in
compagnia di brutti ceffi in una squallida taverna del porto.
Quello di cui gli astanti non si rendono conto perd, & che que-
sto & il sistema con cui il vampiro fa affari con i propri sca-
gnozzi, & con notevole successo per giunta

Draegan & bello, con tratti che persing un chierico di Sune
invidierchbe. La suz mascella volitiva, i suoi profondi occhi
bl e i lunghi capelli castani fanno strage di cuori in tutti i
postriboli ¢ sale da ballo della citti. :

Tenenti
Si tratta degli individui che di fatto provyedono a che le cose
funzionino 2 dovere all'interno dell'organizzazione. Ricevono
istruzioni direttamente dalla Corte dei Signori della Notte,

organizzano le attivith dei nuclei operativi e amministrano le.

operazioni della gilda, notte dopo notte, secondo gli ordini ri-
cevuti. Il tenente medio delle Maschere della Notte ha mili-
tato per qualche tempo nell’organizzazione, di solito per dieci
anni o pilt, € non ha intenzione di andarsenc.

Tipico tencnte: Ldrd/Gld4 nano, mezzelfo, halfling o uma-
no NM.,

Reclute inesperte e comprovati professionisti

Utra nuova reclura apprende il mesticre di ladro sotto la tutela
dei membri dei nuclei con maggiore esperienza. Il suo periodo
di iniziazione dura fino a quandoa il capo dei nuclei non decida
che & pronta per avanzare di grado ¢, 2 quel punto, la recluta
diventz un professionista comprovate: tale periodo pud durare
sei fnesi come tutta una vita. Alcune reclute non lasciano mai
il livells di ladro di strada per svariate ragioni. Alcune mostra-
1o mancanza di iniziativa, mentre altre sono considerate trop-
po inaffidabili per svolgere compiti pilt difficili. Pochi scelgono
perd di rimanere ladri di strada per l'intero periodo di associa-
zione alla gilda, preferendo cseguire degli ardini piuttosto che
impartirne. Accade poi che i pochi che meritercbhero Ufld pro-
mazione rimangano bloccati ai Livelli pil bassi 2 causa di mi-
steriose macchinazioni volute nelle alte sfere.

I tipici kadri di strada operativi svolgono atti criminosi he,
per quanto di peco conto allinterno dei pili ampi schemi del-
I'organizzazione, procurano comunque introiti di futto i

spetto. | gradi di difficoltd dei compiti da svolgere dipendono
dal livello di esperienza dimostrato dalla reclura e dal grado
di fiducia che il capo del nucleo ripone nelle sue capacits. Gl
incdrichi tipici includono: borseggio di commercianti e Viag-
gistari nei mercati, aggressione ¢ rapina di ubriachi all’scita
di una delle tante tayerne o postriboli della citrd, gestione di
bische clandestine, ¢ ancora eseguire piccoli furti e riferire
messaggi ai superior: Gli associati ricevono una paga sottim-
nale e possono trattenere un terzo della refurtiva. T rimanen-
ti due terzi vanno alla gilda mediante i capi dei nuclei coi gh
associati appartengono (che trattengono una percentuale del
109 Pid di un ladro di strada ha avuto la tentazione di trat-
tenere una parte del bottino maggiore di quella permessa. T ri-
sultati di una tale improdenza sono, noil oCccorre dirlo, quasi
scmpre fatali.

Le Maschere della Notte non compiono discriminazioni
razziali quando si tratta di reclutare qualcuno ai Livelli pib
bassi. In questo strato delPorganizzaziont & possibile trovare
maschi e femmine della maggior parte delle razze umanoeidi
permesse 2 Westgare,

Uhnith di strads operativa tipica (recluta inesperta} Ldrl na-
1o, elfo, gnomo, umano, mezzelfo, mezzorco o halflmg CML

Unith di strada operativa tipica (professionista comprova-
to) Ldrf/Gld1 nano, clfo, gnomo, umano, mezzelfo, mezzor-
co o halfling CM.

Ribaldi

1 ribaldi sono i taglieggiatori, le guardie del corpo e i soldati
delle Maschere della Notte. Il loro lavoro consiste, detto in
parole povere, nel causare ferite personali e danmi alla pro-
prietd seguendo le direttive dei loro superiori. Molti capi dei
nuclei non vanno da nessuna parte senza una coppia di ribal-
di al seguito. Alcuni ribaldi vengono selezionati tra le fila del-
le unith di strada operative (quanti mostrano inclinazione allz
violenza e danno prova di poter resistere 2d un gran numero
di punizioni sono i candidati ideali), altri svolgono questo ruo-
lo come loro primo inczrico allinterno dell’organizzazionc.

La gilda non organizza i ribaldi in nuclei esclusivi, pmtto-
sto ne assegna vari a ciascun nucleo. Molti ribaldi s1 affran-
cano dal livello di strada in un paio d'anni, divenendo guardic
del corpo private dei capi di un nucleo ¢ tenenti. Alconi sono
prelevati dalla strada dai membri della Corte dei Signori del-
1a Wotte che hanno ravvisato in essi una qualche attitudine o
ahilitd speciale. T ribaldi ricevono una paga settimanale, esat-
tamente come le unith di strada operitive, insieme ad una
parte dei profitti derivanti da una qualsiasi operazione cul
prendano parte. La paga che ricevono per ciascun lavoro ¢ a
discrezione del capo del pocleo.

La maggior parte dei ribaldi sono nani, umani e mezzor-
chi. Occasionalmente tra le loro fila possono purc trovarsi
mezzelfi ma non si @ mai saputo di gnomi o halfling che svol-
gesscro il ruolo di ribaldi presso le Maschere della Notee.

Tipico ribalde: Ldr1/Grrl nano, umano 0 MEZLOCCO CM.

_ Specialisti -
Naturalmente l¢ gilde abbisognano di membri che posscggana
una certa varieths di talenti Nella categoria dei “malentuosi”
rientrano falsari, esperti in sorveglianza e controsorveglian-
22, estorsori, ricattatori, informatori e ancora quanti svolgo-
no una professione che & possibile trovare anche fuori da una
gilda di ladri: guerrieri, stregoni, maghi ¢ simili, di liyello bas-
30, Commercianti ¢ artigiani non entrano di norma a far par-
te delle Maschere della Notte nemmeno se s tratta di
specialisti. La gilda non ha bisogno, per esempio, di reclutare
fabbri poiché tali artigiani figurano gia sul libro paga dell’or-
ganizzazione per la costruzione di armi e altro cquipaggia-
mento speciale. 1 .
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Alcuni specialisti vengono identificati e reclutan tra le
unitit di strada operative ¢ tra i ribaldi della gilda stessa, ma
la maggior parte vi entra a far parte cominciando diretta-
mente come specialista al preciso scopo di esereitare il proprio
particelare mestiere. La maggior parte di questi individui so-
no legati ad un nucleo specifico alPartivita svolta. Alcuni di-
vengono addirittora i capi di quel nucleo, ma guesto onore
non si ragginnge prima di aver trascorso diversi anni di ono-
rata professione all'interno defla gilda o aver dato prova di
i s una straordinaria competenza e abilith. Alcuni specialisti
| L prendono a servizio degli apprendisti, spesso su richiesta del-
= 'organizzazione, cosi sc anche dovesse capitar loro qualcosa di
spiacevole; I Maschere della Notte non rimarrebbero prive di
1 e un certo particolare “ralento”.

' Gli specialisti sono ben pagati per 1 loro-servigi e ricevono pu-

-
=

i ! re una parte dei profitti ottenuti attraverso le operazioni cui
i) hanno preso parte. Ad esempio, il contrabbando di beni in
e ! cittd ¢ Iz loro rivendita senza il pagamento di nessuno dei va-
li | ri dazi o delle altre tassc imposte al commercio, potrebhero
rendere alle Maschere della Notte un utile netto di 10.000

- mo. 11 Falsificatore che ha permesso questo traffico illegale
potrebbe puadagnare il 1096 di questa cifra, ovyero 1L.OOC mo,

- | Gli specialisti sono di tutte le razze.

- | Tipico falsario specialista: Esp¥ gnomo, halfling o umano

NM.

! Unité di strada operativa, r:l:lnt;'hﬂperm Non ¢ insolito
che questi ladri ¢ ribaldi di livello basso siano presuntuosy, in-
‘H salenti e sfaccmtl-Sono entrati 2 far parte della gilda dei la-
*dri da poco e percid hanno un'idea esagerata della propria
- s mpmxm nel grande schema delle cose. Come risultato,
F molt si lasciano provocare da qualsissi bazzecola che possa
_ -anche lontanamente somigliare ad un insulto o ad una mi-
> nacciz, usandala come scosa per attaccare chi ha oszto offen-
1- derli e di copseguenza per “fare un nome™ o attirare in altro
ie + mado Pattenzione dei loro superiori Un buon numero di es-
10 si nba ricsce a resistere alla tenrazione di vantarsi dei suoi
|- . nuovi “amiei™, ¢ alouni possone persing essere’ pcr:.uaﬂ a di-
' vitlgare quel poco che sannoea proposito dellarpanizrazione
- delle Maschere della Notte in cambio di qualche bpon boce-
Ie di birrz. (La magpior parte di queste ottese reclute ine-
sperte ha vita breve)
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Unitd di strads operativa, professionista comprovate: Questy

- i membri dellz gilda sono per lo pit molto ciréospetti con chi

sh | non conoscono. Se sono arrivati 2d occupare il ruclo che han-

al- 50 nella gilda, lo devono proprio al fatto chie non hanno dato

fiato alle trombe quando qualcuna gli sventolava sptto il naso

. una moncta dore Un professionista comprovato che proprio

non riesca ad evitare di imbatterst in avventurieri o intrusi fic-

canaso, tenterd o di filassela il piit velocemente possibile (sen-

za lasciare il minimo" indizio sulla propriz identitd o sulla

natura del suo layoro) oppure di uceidere i suoi nemict Un in-

{ contro inaspettato con_ gente simile sfocerd probabilmente in

an incontro violento ¢ mortale. Questa & gente che conpsce 1

! proprio mestiere e che cerca percio di mettere fuari gioco o di
uceidere gliintrusi senza alcun inutile preambolo.

Assassini: Ogni assassino degno di tale appellativo si com-
porta sempre come un consumato professionista. E questo &
vero sii quando & In servizi, sia mentre si gusta una birra al-

-
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Tipico sarvegliante specialista: Ldrf/Gld1 elfo, mezzelfo,
halfling o nmano LM.

Tpico mago specialista: Mag3/Ldrl elfo, mezzelio o nma-
no CM.

Informatori
L'informatore tipico altri non & che un comune cittadino che
guadagna qualche moneta extra facendo la spia per conto delle
Maschere della Notte ¢, spesso, anche per altre organizzazioni
e istituzioni L'organizzarione impiega pochi informatori a
tempo picno che si guadagnano lo stipendio tenendo d'occhio
un particolare individuo o istituzione. Le Maschere della Not-
te hanno svariati informatori permanenti che layorano presso
i moli, nellx guardiz cittading, nella Sala della Buona Sorte (i
tempio-di Tymora in citth) e nella maggior parte delle ares ri-
servate alle carovane. Normalmente gli informatori sono pa-
gati un po’ per voltz per ogni straleio di informazione fornita
e di solite la cifra & proporzionata all'importanzs delle notizie
rivelate, Gli informatori professionisti che non riescono 2 for-
nire informazioni utili, che riferiscono informazioni in larga
parte inartendibili o che tradiscono le Maschere della Notte
cercando di fare il doppio gioco, non rimarranno 2 lungo su
questo mondo.
Tipico informatore: Pop? umano NM.

la suz taverpa preferita, sia’ quando compie un'esecuzions
pubblica. 11 vero professionista non divalga maila vera na-
tura del suo lavoro, non rivela i dectagh della sus missiape i
nessuno‘che non ne debba éssere informato. né hscn midi in
vua,"remmmu i g;r:du di identificario

t‘upn e tenente di un nm:lh: Solitamente gl avventurieri
non incontrano i capi o' tenenti di un nucleo a meno che nen
stano rivsciti ad infiltrarsi nelPorganizzazione (nel qual cse
incontreranno prestissimo anche un membro dells Corte dei
Signori della Notte) oppurc siano capitati nel bel mezzo di
un'operazione. Nel primo caso scopriranno che 1 capn del no-
cled-sono persone furbe, sospettose fino allinverosimile con
chiungue non sk almeno un professionist comprovato, abi-
lissime a porre mille domande ina a non rispondere a nessu-

.na. Nel scconde casa, scopriranno che 4l capo/del nuclea & un

ayversario spietato cui importa solo sbarazzarsr degli intrnsi
Normalmente i capi di un nucléo non 51 TOVENO @ Proprio
agio cdn ghi altri, sono abituati a lavarare da soli e se la pren-
dono per qoealsizsi intromissione, 3 meno che non s tratts di
qualcuno che 1i supera nella gerarchia di comanda. -

Vestirsi per Iz parte: I membri pili astuti delle Maschere
dellz: Notte si vestono in modo da attirare su di 5€ la mmnar
attenzione possibile NMon giova né a loro né tanto menoal-
Forganizzazione se, gid ad una prima occhiata, la guardiz cit-
tadina riesce ad indevinarne l'appartencnza zlla gilda del
lzdri Ma & pur vero che “gli operatori del setrore” devono
abbigliars: in modo adeguato alPattivith che svolgone. Se un
ladro ha intenzione di arrampicarsi su per il moro dell’offi-
cio di tn carovaniere ¢ fare irruzione nells sua stanza del ee-
saro, deve avere con 3¢ gli attrezze necessari (corde, uncing da
arrampicata e strumenti-da scasso, solo per citarne alconi),
Percid ogni ladro dovri trovare un equilibrio tra il bisogno di
passare incsservato e le necessith professionali.




Maschere della Notte asraltens le Guardia Cittading

La Duchessa di Ficle ha attualmente al suo servizio circa ot-
tanta zssassini professionisti, che lavorano per portare 4 rer-
mine le wccisioni previste, dalla tabella di marcia
ddt’n-rguuzzaz.mnc eppure & sempre alla ricerca di nuove le-
ve. Alcuni di questi amicidi vengono eseguiti su commissione,
dictro versamento di una certa somma alle Maschere della
Notte. Aleri invece sono motivati dai piani del Re della Not-
te volti a destabilizzare la Costa del Drago ¢ le terre circo-
stanti. La Dama Oscura recluta, valuta ¢ addestra
persondlmente isuoi assaasauu, preferenda acgerrarsi di prima
mano che solamente 1 migliori saranno mandati sul campo.
Quanti non riescono 2 tenerle testa o non rispecchiano i suoi
rigoros criteri, solitamenre muoiono sotto i suoi terribili =
nini o divengono i hﬂsagl: delle sue famigerate sessioni di cac-
cia alla “preda viva™ Dahlia pretende che tutti i suoi assassini
mantengano almeno un domicilio a Westgate, cosi da essere
sempre rintracciabili

Gli 2s4assimi sono pagati profumatamente per il loro lavoro,
tanto da poter condurre una vita di losso e agistezza quando
non sono impegaati @ sbrigare. qualche commissione. Molti di
loro sono tuttaviz individui estremamente riservati sempre in
ansia per la propria incolumiti e per la segretezea della loro
professione. :

Tipico assassino: Ldr6/Ass4 nano, mezzelfo, omano o meg-
zarco NM.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
Parecchi membri delle Maschere della Notre vogliono o che
hanno sempre desideratos sold facili Motivati principalmente
dz inguaribile brameosia e dal desiderio di evitare qualungoe co-
sz samigli anche lontanamente ad un onesto lavoro, quasi tutti
questi criminali si trovano in tale pericolosa attivita per dena-
ro. Lz loro vita & sovente breve ¢ violenta: Molti dei nuovi ve-
nuti non soprayvivono pid di un paio di miesi in questo
sanguinario mesticre, cadendo sotto Iz lancia di gna guardia o
nella trappola di un aristocratico mago Il sogno di tutti questi

¥
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grassatori.c contrabbandieri consiste quasi sempre nel mettere
da parte denaro sufficiente a vivere di rendita per tutta la vira,
senza Farsi mai manecare svaghi ¢ buone bevute. Nessuno dei
membri che si trovanoa questo livello all'interno della gilda, sa
dell’esistenza dei Signori della Notre, Si limitano infatti a fare
rapparta al capo del loro nucleo, & sanno solo che, da q.mlche
parte, al di sopra di costui (oltre 2 tutti gli altri capi e tenenti)
% qualcuno che tiene in piedi tutta la barscca. Quanti kanno
incontrato Tebryn Dhialacl, ritengono che questa MisCerins
persona sia proprio lui-

Lo scaglione intermedio

I membri della gilda di livello intermedio {capi dei nuckles, -
pi delle operazioni, amministratori intermedi ¢ tenenti) nos-
malmente aspirano a qualcosa di un po’ meno scadente di
un’intera esistenza passata fra lignori di seconda scelta e po-
striboli di terz'ordime. Ouesti individul generalmente hanno
una qualche avtorith, e melti di loro Phanno ottenuta risalen-
do 2 fatica dalle fila piir basse dellorganizzazione (spesso pe-
stando i piedi 2 varia gente). Si tratta di criminali in carricra
che hanno servito fedelmente Ia gilda per un certo tempo, &
che probahilmente resteranno allinterno dell'organizzazione
fino =lla morte.

Molti di lore hanne ragginnto un tenore di vita di'tutto e
goardo, sicuramente superiore a quello che avrebbero potuto
ottenert attraverso una vita di onesto lavorg, ¢ intendono
mantenerlo. Alrri si compiaceiono del potere che detengono ¢
ne vogliono ancora. Amano inoltre il prestigio che deriva dal-
Poccupare una posizione autorevole all'interno dells gilda,
Qualenno ha ancora qualche conto in sospeso con 1 societd, ¢
percid lavorare per le Maschere della Notte € un mezzo per
vendicars: di coloro da cui ntcngmnn di aver ricevuto un tor-
to. Pochissimi usano la loro posizione nella gdda COme coper-
tura per perseguire interessi personali che mal si accordano
con quelli delle Maschere della Notte. Consapevoli del fatto
che essere scoperti equivale ad una atroce morte, questi rari
membri, che appaiono agli occhi dei compagni come der tra-
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Lz MascHERE DELLA NOTTE
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ditori, fanno di tutto per nascondere i loro veri propositi ma-
scherandosi dietro una zelante lealth e obbedienza. La mag-
gior parte dei membri che staziona a questo livello sa
delPesistenza dei Signori della Notte, ma solo i tenenti di pro-
vata lealth ne hanno mai incontrate uno. Cualenno di questi

privilegiati scagnozzi potrebbe avere il sospetto che i Signori

della Notte non siano mortali, ma finoras nessuno ha mai con-
diviso con aleri rali dubbL

Lo scaglione soperiore

Lz Corte dei Signori della Notte ¢ motivata da scopi ben pil
grandiosi, ¢ ben pid terribili, di quanto i loro agenti e affilia-
ti riescano nemmeno ad immaginare. La corte ha gii rag-
giunto il suo primo obiettivo a breve scadenza, trovando il
modo di inflnenzare il consiglio che governa Westgate, ¢ an-
the se non ha ancora il totale e diretto controllo di tutta 1a
citfd, riuscira‘sicuramente ad ottenerlo presto. Controllare la
citta, anche indirettamente, significa per i vampiri assicurar-
51 risorse inestimabili, tra cul ricchezza, influenza politica, po-
tere militare ¢ rifornimento costante di sangue fresco. Solo i
membri della corte sanno cosa significhi questiobiettivo al-
l'interno del pit ampio traguardo del loro padrone e sola-
mente essi st rendono conto di cosa stia cercando di creare: un
regno di vampirt .

Il Regno della Notte
Benché sia diventato un vampiro, 1l clone di Manshoon ha
perso poco di quella sete di potere che lo caratterizzava, per
non parlare poi dell'arroganza, dell’ambizione e dell’audacia
propric del Manshoon originale. La trasfarmazione in un
predone notturno non morto ha alterato sottilmente quel che
restava delle originarie ambizioni, ancora presenti quando il
clome i ridestd dalla stasi Invece di desiderare di ricreare o ri-
conquistare il controllo sulla Rete Nera, il Re della Notte s
figurd un vasto regno dominato da un vampiro monarca (egli

-*_

stesso, naturalmente) ¢ governato da creatore a loi simili, per
il loro personale vantaggio. Nella sua mente, visualizzd un pa-
radiso notturno per la sua genia, un regno in cui i vampir: po-
tessero agpirarsi liberamente © dominare i mortali,
realizzando quindi lo scopo per cui erano stati concepiti

In un tale reame i mortali sono resi schiavi e allevat co-
me “bestiame”, € cmscun “capo” esiste al solo scopo di svol-
gere mansioni servili fino 2 quando non verrd la sua ora di
saziare la fame del padrone. 11 Re della Notte immagina un
grande palazzo, qu 2 Westgate, con fontzne zampillanti di
szngue fresco, con stanze ¢ stanze ricolme di prelibati bocco-
ni di carne nmana per Ia gioia del palato. Scaccia I'idea che
Westgate da sola basterehbe 2 soddisfare le sue ambiziont: in-
tende includere nel suo raccapricciante progetto Uintera Co-
sta del Drapgo. Cormyr, Sembia, le Pianure Scintillanti; il Re
della Notte ¢ 1 suoi sudditi vogliono averle tutte, insieme 21
milioni di vite mortali che vi brulicane, per il loro regno del-
lz notte.

Le prime fasi del piano sono gift 2 buon punto. Una delle
sue prime realizzazioni come nuovo Senza Volto fu quella di
riorganizzare la gilda, perché fosse pib simile zllo strumento
di terrore politico necessario ai suoi scopi. Diede il via ad ona
infinita serie di strategici delitti politici a Sembia ¢ Cormyr. I
bersagli sono aristocratici ¢ mercanti politicamente influenti
i cui interessi e idee potrebbero ostacolare o rivelars: dannos:
ai piani espansionistici delle Maschere della Notte. Fino ad
orit dozzine di vomini € di donne sono cadurl prede dei letals
emissari di Lady Dahli. Ogni assassinio andato a segno &
coineciso con l'arrivo di uno o pid nuclei delle Maschere della
Notte nellarea designata; il loro piano consiste nell'approfit-
tare della destabilizzazione cansata dai delitti e assumere cosi
il controllo degli elementi criminali dell'area designara. I
membri di tali nuclei credono di giocare semplicemente un
ruolo nel piano di Orbakh di infiltrarsie controllare l2 mala-

. wita in altre cittd oltre Westgate. Non hanno il benché mini-

1 vampiri infestano westgate

U'na vol completata Iz Corte dei.ﬂigﬂori-d-:lla Notte, Or-
kakh ha permesso di suoi servitori di creare a loro volta
sgherri vampiri. L'improvviso incremento della popolazio-
*ne non morta ha spportato qualche difficolts che, scppur
ancora sotto controlla, potrebbe “una notte o P'altra®, dar
seguito a complicazioni. 11 problema pib evidente riguarda
,le rigorse alimentari. Pérsino in una metropoli come West-
gate, la presenza di cosi tanti vampiri diventz problemati-
ca. 11 Re della Notte vuole che P'esistenza del sabba di non
» morti venga (per il momento) celatza ai martali della cirtd,
¢ urfa dieta alimentarc basata solo su liguidi potrebbe far ca-
pire pil del necessario. Di conseguenza il Senza Volto im-
~ pone delle rigide regole :hr stabiliscono dove e quando i
varnppn ahbiano il permesso ‘di cibarsi, in modo che la loro
caccia non attragga un‘attenzione indesiderata. Una delle
norme piir irremovibili stabilisce che’ per nessuna ragione
deve essere lasciata traccia di un banchetto. Occorre far spa-
rire i cadaveri, onde cvitare che la popolazione sospetti Ia
presenza di vampiri tr2 1 suoi camponenti. Nonostante gue-
“ste precauzioni, il crescente numero di sparizions inevita-
Balmente prodotto dalla crescente comunith di non morti
{problema che cresce ulteriormenite quando all'orecchio di
vampiri residenti altrove, giunge la notizia che W:srgatn
offra delle opportunita per la loro genin ) possono ben cau-
sare delle cnmph:azmm per il Re della Notte.

Orbakh sa delPesistenza di diverse false credenze popolari
circa i vampiri, che secondo Iui potrebbero rivelarsi estrema-
mente utili nel caso che la presenza suz e della sua stirpg do- o
vessa essere scoperta. Una di queste & la convinzione che i
vamjpiri debbano ritornare nelle loro bare 2l sorgere del sole.
¢ rimanervi 2 dormire per tutto il giorno. Naturalmente si
tritta di una credenza errata, ma il Sepza Volto & ben licto
di metterlz in gira La veritd E- che i vampiri sono ugusl-
mente attivi tanto di notte qnmm di giorno: sono creature
non marte e come tali non hanno bisogno di dormire. Percid
& piuttosto probabile che un vampiro si réchi ad un abboces-
mento con un mortale, insegia una vittima, condeca delle ri-
cerche o si incontri con altri vampin durante il giorno.
Tuttavia, ¢ vero anche che pet i yampiri lx luce diretta del so-
le & pericoloss, fatale persing, ¢ che devono quindi eyitaria.”

Mz sc non vengono in contarto diretto con 1 raggi delPodia-

ta stella, possono fare quello che pio Zfﬂda‘lﬂfﬂ, Conser-
vando tutti i poteri di cui dispongono. I per questo che la
maggisr parte dei vampiri di Westgate rimane in luoghi boi,

-al di sotto delle strade, e qli continua 3 svolgere i propri af-

fari; in. nascondigli ben protetti dallz tuce diretra’ del sole,
malti dei quali si trovano nelle fogne semiasciutte e nelle
profonde catacombe che si diramano proprie.sotto la cittd
{naturalmente avéndo cura di evitare le zone in,cui sono pre-

senti carsi d’acqua).
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mo sentore di star lastricando quells strada che un giorno
condurri all ereazione del regno che finird per minacciare di
orrori persino loro stesse

Le Maschere della Notte sono gia riuscite ad infiltrarsi
ad assumere il controllo degli Astorian, una gilda di ladri, un
tempo rivale, che opera nella citth di Teziir. Gli Astorian (il
Re delia Notte ha scelto di mantenerne imalterato il nome per
meglio dissimulare le propric attiviti) sono adesso impegnati
attivamente a controllare la malavita cittadina, un compito
che dovrebbero portare a termine entro Panno- La mossa suc-
cessiva sard poi tentare di corrompere ¢ coatrollare il consi-
glio di mercanti che governa la citth. Frartanto, nella vicina
citta di Starmantle, i nuclei delle Maschere della Notte han-
no incontratéd gualche difficoltd nelfaffermare il loro co-
mando in qualiti di eriminali professionist [1 Re della Notte
& in procinto di scegliere un vampirp da inviarc a Starmantle
per occuparsi dei nuclei locali. Dovrebbe giungere sul posto
entro I'anno ¢, 2 meno di non incontrare ostacoli, le Masche-
re della Notte sperano di aggiudicarsi presto anche il control-
1o di quella citth.

Nel frattempo il Senza Velto si impegna a consolidare 1l
sun controllo su Westpare, futura capitale e sede del potere
nel suo nuovo regna. Forse & la sua ironia, oppure & la sua va-
nitd a fargh desiderarc di legittimare 1 supi sforzi restauran-
do Ia vecchia monarchia di Westgate ¢ ponendosi, ¢ ovvio, sul
trono. Vuole che, nel momento in cm indessera 1z corona, le
Maschere della Notte abbiano gid portato a termine le opera-
zioni di infilreazione nelle maggiori citti delle Costa del Dira-
go, assunto il controllo della malavita locale ¢ operato
massicee incursioni tra la classe dirigente. Come re vampiro di
Westgate s1 prepara sin d'ora ad affrontare le opposizioni al-
la sua sovranitk mosse dalle terre vicine, ma & convinto che
per allora quei Inoghi saranno giz cosi in balia delle sue Ma-
schere della Notte, da non poter costituire una vera minacci,
né porre una vera resistenza, quando giungera il loro turno di
capitolare. :

_La vecchia monarchia di Westgate & tramontata da pa-
recchio tempo. Eppure, accurate ricerche storiche e genealo-
giche condotte dal Re della Notte hanno evidenziato che
esiste ancora un ulrimo discendente dell’antico e regale Li-
gnaggio: Lady Thistle Thalavar. Essendo a capo del Casato
Thalavar, Lady Thistle ne ¢ percid la rappresentante al con-
siglio reggente di Westgate. I primo pensiero di Orbakh, che
lo diverti moltissimo, fu quello di prendere in moglie, sotto
mentite spoglie, la giovane ¢ intelligente nobildonna. i pre-
sentd a lei come un nobiloomo di Cormyr esiliato e, quando
non si fingeva lontano in' mare, prese a cortegguire la donna
con Pintenzione di chiederne la mano. Abbandond il corteg-
giamento quando divenne chiaro che Pindipendente ¢ altera
Lady Thistle non aveva la mmnima intenzionc di spesare
chicchessia. Perso, tutto il divertimento, decise allora di opta-
re per un mezzo di controllo pil diretto: ricorse ai suoi po-
teri vampireschi. per sottomettere alla propria lz volontd
della giovane donna. Fece breceia gradatamente nelle sue di-
fese, assaporando la lenta erosione della volontd della vittr
ma mese dopo mese, fin quando neon divenne poco piit che
una marionctta nelle sue mani Lady Thistle continna ad
esercitare il ruolo di capo della famiglia ¢ membro del consi-
glio, ma 12 sua voce ¢ le sue azioni non sono pi al scrvizio
dei Thalavar, bensi del Senza Volto. Quando gindichera che 1
tempi siano maturi, Orbakh intende prenderla in moglie pri-
ma di proclamarsi monarca di Westgate. Fino ad allors, Iz
donnz resta sotto il suo stretto controllo. Attualmente il Re
della Notte sta valutando la possibilita di trasformarla m on
yampiro, cosi da salvaguardare il legame con la vecchia mo-
narchia per torea Peterniti

RECLUTAMENTO
Si potrebbe pensarc che un’organizzazione che mira fanto in
zlto, come le Maschere della Notte, possa cercare di ingrossa-
re 1e sue filz assoldando ogni criminale della cirti. 11 Re della
Notte ¢ la sua corte, tuttavia, preferiscono di gran lunga ka
qualiti alla quantith. K vero che l'organizzazione, recluta ¢
impiega, per 1l grosso del lavoro, un certo namero dicriminali
comuni che non posseggono particalari talenti, cid nondime-
no i Signori della Notte non sottovalutano 'importanza di as-
saldare gli individui pid capaci presenti “sul mercato®™ Le
units operative dei nuclei di reclutamento passano parte del
loro tempo nelPosservare i nuovi arrivati per determinare se
possegEano o meno i requisiti per partecipare all’esame diam-
missione alle Maschere della Notte. Quando un nucleo identi-
fica un potenziale membro, uno degli affiliati lo avvicina e gh
affida un lavoro o unz missione per determinzare il suo valo:
re, Chi sostiene una buona prova, pud ricevere Pofferta di en-
trare ufficialmente nella gilda; diversamente, gli puc essere

offerta un posto nello scaglione pilt basso dell’organizzazione,

da cui potri tentare unz difficoltosa scalata gerarchica o mo-
rire rapidamente. Pil insolite sono le capacita di un candida-
to, pit questi ¢ apprezzato. Ia gilda ha fin troppi hadn
comuni. Ma un assassing, un monaco o un bardo che sappiino
il Fatto lore e con la giusta predisposizione sono raria tro-
varsi, persing in una citti corrott come Westgate

Sia che faccia o meno parte dell’organizzazione, nessun cri-
minale (che agisca da solo o si muova in gruppo) opera nclla
citth di Westgate senza Pespresso permesso delle Maschere del-
la Notte. Quanti snobbang la rivendicazione di supremazia del-
Ia gilda e =i incaponiscono nel condurre attivitd eriminali senza
il suo beneplacito, possono riuscire 3 sfuggire al suo monito-
raggio per poco, un paio di giorni al massimo, ma saranno ine-
vitahilmente notati da un paio o pid dei molti occhi al servizio
del Senza Volto ¢ dei suoi seguaci. Tramite il Cavaliere del Cre-
puscolo, il Re della Notte sostiene una rigida politica 1ei con-
fronti di simili trasgressori. Hando due possibiliti: decidere di
pagarsi 'ingresso nella gilda o abbandonare per sempre Iz citta
senza Farvi mai pilt ritorno. E chizro che chi si rifiuta di accet-
tare una di queste duc opzioni viene tolto di mezzo ¢ il suo ca-
davere esposto come monito per tutti gh altri 11 successo della
gilda nellidentificars le unita operative ad essa estranee & nel
far rispettare l2 soa rigida politica & tale che davvero pochissi-
mi criminali di passaggio si sentono P'animo di rischiare di -
correre nella sea ira

ALLEATI

La natura di questa organizzazione non si presta alle allean-
ze, Tuttavia le Maschere della Notte possono contire su vari
alleati di convenienza che lavorano insieme 2, o per, la gilda
dei ladri Tra questi vi sono gli Astorian, Ia principale gilda di
ladri di Teziir, in cui le Maschere della Notte si sono infil-
trate ¢ che hanno posto sotto il proprio controllo. Gli Asto-
rian sanne che adesso il Toro futuro & indissolubilmente legato
a quello delle Maschere della Notte, per cui collaborana con i
nuovi partner con ragionevole efficienza. T

I Coltelli di Funco, poi, sono alleati di altra risma. La mag-
gior parte dei membri generici delle Maschere della Notte
ignorano che il Scnza Volto stia manipolando questa banda di
assassini sin da quando assunse Ja reggenza della gilda dei la-
dri. Esiliati daila cicth natzle di Cormyr nel 1341 CV, i mem-
bri dei nobili casati di Bleth e Cormaeril (comandanti e
membri dei Coltelli di Fuoco) intendono assassinare i Cormy-
riani che si oppongone al loro ritorno. Questo sembra un pia-
no meraviglioso al Re della Notte, che permette agli assassmni
di csistere e di operare a Westgate in cambio dell'impicgo del
loro estlusivo talento, manipolando al contempo alcuni dei
membri pilt giovani perché & convincano che 1 ColreHi di
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Fuoco avranno maggiori possibilita di un veloce rimpatrio se
si subordineranno completamente alle Maschere della Notte.
Il capo dei Caltelli di Fuoco sospetta la vera natura del Re del-
l2 Notte ¢ comincia 2 percepirne I'influenza sulla sua orga-
nizzazione, (Vedi alla sezione “Coltelli di Fooco™}

NEMICI
Le Maschere dellz Notte considerano un nemico chiungue ne
intralci 1 piani ¢ le operazioni, ¢ sono pronti ad intervenire
con rapiditk e risolutezza.

(el mercante ambulante che tentz di aggirare la gilda
contrabbandando in citth della mercanzia senza il previo be-
nestare del Conte delle Tempeste, diventa nemico delle Ma-
schere della Notte. Una volta scoperto, il mercante viene
ucciso € i suoi beni confiscati, Il mercants d'armi che rimane
indietro con il regolare pagamento del pizzo, diventa nemico
delle Maschere della Notte,

Gli avventurieri troppo intraprendenti che non riescono a
resistere alla tentazione di ficcare il naso laddove non do-
wrebbera, sono nemici delle Maschere della Notte. Magari si
ritroveranno incastrati, accusath di furto ¢ saranno gettati nei
dungeon cittadini, oppure verranno uccisi mentre dormong
tranquilli nei loro letti

Un avventuriero particolarments molesto potrebbe aggiu-
dicarsi le attenzioni di un tenente o magari (s¢ l'intruso & pro-
prio sfortunato) dell'intera Corte dei Signori della Notre,

Per quanto rigoarda nemici pil specifici, chi & degno di.tut-
te le attenzioni dei Signori della Notte & per il momento I'Al-
to Signor Abate Grigor Khazaar, militante chierico di Tyr.
Dopo aver cletto = propria roccaferte 'Abbazia della Verita
Accecante, di recentiszima costruziong, I'Alto Signor Abate e
il suo clero hanno scelto come occupazione quella di‘interfe-
rire con le operazioni delle Maschere della Notte gutte e vol-
te che ne hanno |2 possibilich, Chierici, monaci, paladini
devoti del Dio Giusto, negli nltimi mesi si gono scontrati sem-
pre pili di frequente con gli agenti della gilda dei ladri e le
Maschere della Notte ne hanno risentito.

I Signori della Notte sono piuttosto impensieriti. Totei i
tentativi di infiltrarsi nella nuova abbazia o di acquisire infor-
mazioni circe il c2po religioso e le difese del suo tempio 51 s0-
no dimostrati vani, di conseguenza l'organizzazione non
conosce 1z reale portata di questa minaceia. Lo stesso Re del-
la Notte & conscio del pericolo rappresentato dall'ingerenza di
questi moralisti e anche se non osa darlo a vederc apertamen-
te, anch’egli & preoccuparo. Se il chierico scoprisse la vera na-
tura del Senza Volfo, 'abbazia ricorrerebbe a tutte le proprie
risorse per abbattere le Maschere della Notte

L'Alto Signor Abate finora si & limitato a fare pressioni su-
ghi aristocratici membri del consiglio nel tentativo di convin-
cerli a “svegliarsi e renders: conto delle inginstizic perpetrate
di notte per le strade citradine, spesso da agenti dello stesso
consiglic™, Sembra che Grigor abbia trovato mnel wecchio
Scirkas Urdo, uno dei membri pilt conservarori-del consiglio,
chi gli d2 ascolto. Thistle Thalavar ha riferito al suo padrone
Orbakh che negli ultimi tempi Scirkas ha invitato diverse vol-
te PAlto Signor Abate a cenare con lui in privato e che una
voltz ha officiato ad una funzione nella cappella dell'zbbazia,
Orbakh ha preso in considerazione la possibilitd di ordinare
Passassinio di Grigor Khazaar, ma non I'ha ancora fatto per
paura cheil martirio del chierico possa portare in cittd un nu-
mero ancora maggiore di fedeli di Tyr.

Forse i nemici pill agguerriti e pervicaci delle Maschere
deliz Wotte sono gli Arpisti. Per ironia della sorte, la campa-
gna del Re.della Notte per diventare il Senza Volto fu resa
possibile quando i Suonatori d'Arpa rovesciarono il suo prede-
gessore. Ma nonostante il servizio reso, Orbakh non prova al-
cuna gratitudine nei confronti di questi impiccioni. Chiungue

siz sospettato di essere un Arpista deve essere immediatamen-
te segnalato perché la notizia raggiunga le orecchie del Duca
dei Sospiri, che ha il compito di verificare 'informazione, Sin
da quando & stata fissata questa regola, sono stati identificati
circe una mezza dozzina di Arpisti, ciascuno dei quali arre-
stato & condotto al cosperto della Corte dei Signori della Not-
te per un breve ma esaustivo interrogatorio prima di esserc
privato dell'ultima goccia di sangue.

1a campagna di aggressione delle Maschere della Notte ai
danni dei sindzcati del crimine organizzato di varie citta ha
ovviamente attirato l'attenzione e lopposizions di societd
commerciali come gquella dei Cavalieri dello Scudo; degli Uo-
mini del Basilisco e dei Rundeen. Finora, tuttavia, nessuno di
questi nemici & stato in grado di assestare un colpo signifi-
cante 2lle operazioni delie Maschere della Notte.

Iincontri

In teoria & possibile incontrare agenti delle Maschere della
Notte in qualsiasi parte di Westgate. Gli incontri con le unita
operative della gildz dei ladri in cittd vicine sono meno co-
muni, ma pinttosto probabili in quelle comunita in cui & so-
no stanziati uno o pitt nuclei delle Maschere delle Notte.
L'incontro tipo.con e Maschere della Notre & quello con un
gruppo di criminali impegnati nella loro attivied principale:
un paio di ribaldi, per esempin, che si dirigono a minacciare il
mercante in arretrato sul pagamento del pizzo, oppure un
trio di unitd di strada operative che tentano di assalire alle
spalle 1 personaggi giocanti e scaraventarli fuori dallz loro ta-
verna preferita, »

EsSEMPIO DI GRUPFI

Tipico nucleo di rapimento (LI 2% 1 capo del nucleo
(Ldr$/Gldl umanc WM, 1 unitd di strada operativa, profes-
sionists  comprovato (Ldr4 omano NMJ), 3 ribaldi
(Ldr2iGrr2 umani NM)L

Tipico nucleo operativo di strada delle Maschere della
Notte (LI 10) : 1 capo del nueleo (Ldrf/Gld3 umano CM), 1
unith di strada operativa, profcssionista comprovato
(LdrF/Gld1 umano NM), 4 unitd di strada eperative, reclute
inesperte (Ldrl umani CM) 2 ribaldi (Ldrl/Grrl omani
NM).

Tipico nucleo di sarveglianza (LT 12} : 1 capo del nocleo
(Ldr7/G1d4 mezzelfo MM, 2 unit di strada operative, pro-
Fessionisti comprovati (Ldr§/GId2 umano MM}

Tipico nucleo di contrabbando delle Maschere della Notte
(LIA13): 1 capo del nucleo (Ldr6/Gld+ umano NM) 4 uniti
di strada operative, professiomisti comprovat (Ldrf/Gld2
umani NM), 6 unitd di strada operative, reclute inesperte
(Ldr1 umani CM), 4 ribaldi (Ldr1/Grr2 umani NM}

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO
L'equipaggizmento delle unich operative delle Maschere della
Naotte va stabilito uniformandosi ai dati forniti nel paragrafo
“Statistiche dei PNG" del Capitolo 2 della Guida del Dun-
GEON MASTER. g

il Riﬁ]gin segreto dei

signori della Notte

Orbakh e isuoi guattro duchi (Dahlia, Phultan, Tebryn e-il Ca-
valiere del Crepuscola) hanno numerosi luoghi di incontro pri-
vati ¢ nascondigl temporanei disseminati mn tutta® Westgate.
Cuesto perd & il covo dell'intera comunit, in un luogo in cui i
quattro duchi hanno le loro bare. E qui che si incontrane con il
Re della Noite per esaminare da un punto di vista critico i lo-
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ro successi ¢ preparare nuovi piani per i futuro. (Orbakh ha un
proprio rifugio persomale da un’altra parte) Questo ¢ il luogo
segreto, situato neclle profondith mizsmatiche ¢ infide delle fo-
gﬁm: di Westgate, dove i vampiri si rifugiano quando si trovano
i difficoltd, o quands le circostanze richicdono una ritirata
sl:nu.r.egﬂ e un ritorno alle bare. Ciascuno dei quattro vampiri
vi tiene prigionicra almeno onz virtima mortale (vedi sotto)
per poter saziare la sete di sangue fresco

LOCALIZZARE IL cOVO

A meno che non s possegea la capaciti di reletrasportarsi di-
rettamente 2l rifogio, di assumere forma gassosa per sguscia-
re attraverso le g;ratf: ¢ Ic angpste toubazioni delle fngrle,
magari trasformarsi in un pipistrello per svolazzare vertical-
mente lungo pozzi impossibili da scalare (sapendo comungue,
in tutti questi casi, esattamente dove andare per evitare di
perdersi irrimediabilmente nelle fogne di Westgate semialla-
gate ¢ mvase dai mostri) occorre cercare 'unica via di acces-
“s0al covo che possa essere scoperta ¢ negoziata senza pericolo
da gente mortale.

Una vecchia scala di ferro, cui si accede da una particolare
grata sulla strada Curva del Porto, scende per 9 metri fino ad
un tunnel fognario orizzontale che,/a sua volta, corre per 41
metri sotto il livellostradale ¢ sbuca infine in wn altro tunnel
in prossimita della Taverna Bocciolo di Rosa. Una dozzina di
pozzi di drenaggio verticali si dipartono da questo snodo. La
maggior parte di essi conduce solo ad altri pozzi e ad altri tun-
nel per sfociare infine al porto, uno perd sbuca in una stanza
di mattoni melmosa ¢ piena d'acqua, a 36 metri sotto il livel-
lo stradale. (L'acqna della stanza & stagninte ¢ non rappre-
senta quindi aleuna minaccia per 1 vampiri che psano questo
percorso per accedere al covol Qui una porta segreta, nasco-
sta sotto il livello dell’acqua, si immette in uno stretto pas-
siggio orizzontale rivestito di mattoni che s inoltra verso il
basso con una pendenza di 20 gradi. Dopo 4§ metri, il pas-
saggio si conginnge con un altro tunnel fognario pili vecchio
che a sua voltn procede verso ovest fino ad una grande stan-
za circolare. Un tempe serviva come punto di raccolta del-
l'acqua piovana che poi, passando sotto la cittd, veniva
convogliata fino al porto dove si gettava in mare attraverso
una grata vicino alle banchine Thorsar. Questa camera si tro-
va a nord del Castello Vhammos. Non appena si entra nella
stanza di drenaggio appare chiaro che questo & il luogo in cui,
anche nella pifirosea delle previsioni, g!.l mcauti andranno n-
cnn::m a momenti fonesti

STORIA E PANORAMICA DEL COVO
J1 Re della Notte ¢ 1 suot duchn hanno rimesso a2 nuovo tanto
Pantica stanza di drenaggio quanto il tempio abbandenato che
stava nelle vicinanze. Secondo i calcoli fartd da Orbakh, il
tempio ¢ il suo ingresso segreto furono creati intorno al 1117
CV, quando il Re Alzurth e i sn01 Cavalicri del Teschio Silen-
ioso tenevano soggiogata Westgate nella morsa del terrore
(il Re della Notte fon pud che ammirare una simile figora)
Il Senza Volto scopri questo sito poco dopo essersi sveglato
dalla stasi e si accorse che rappresentava il loogo perfetto in
coi stabilire il proprio cove. Assoldd dei manovali per rimet-
tere 4 posto il tempio abbandonato e vi costrul il falso cove,
tuindi, quando i lavori Furono ultimati, uccise tutti gli operai
perché nessuno potesse rivelare cid che aveva visto. Solo il Re
della Notte e i duchi conoscono 'ssatta ubicarione del covo
(Orbakh infatti rivetava loro Pinformazione ‘man mano che
li andava creando uno ad oonol

1. 1l falso covo

Questo posto & debolmente illuminato da pesanti candelabriin
Ferro battuto, che reggono grandi candele bianche le cui fiam-

i

me guizzano ¢ languiscono nella gelida corrente d'aria che
vortica periodicamente attraverso la grande grata di ferro al
centro del pavimento. Domina la stanza una puattaforma’di
pictra sopraelevata, su cui sono sistemati quattro sarcofaghi di
pietra scolpita- Accanto ad uno dei due tunnel che portano in
guests stanza ¢'¢ quel che sembra essere un unico blocco ret-
tangolare di pietra rozzamente scolpita, forse un altarc. 11
soffitto & volta ragginnge nel suo punto pib alto on'altezza di
9 metri Il pavimento ¢ Fatto di mattoni (come pareti e saf-
firto) ed & macchiato di scuro da seepli e secoli di muffa e lor-
dura. Uno-sgradevole odore, che potrebbe essere quello di un
mattatoio vicino ad un oceano, permica intera stanza, dive-
nendo piil forte quando ks corrente d'aria soffia dalla grata.

Le candele di questa stanza sopo softo E':fﬁ:tto di un in-
untﬂuﬂnfamm.: peremne.

2. Vittime sospese

Una grande grata di ferro del diametro di 7,5 metri occupa
una parte del pavimento della stanzs, leggermente discosta
dal suo centro. Tutt'intorno 2l bordo esterno della grata, cui
£ attaccato, corre un anello di ferro del diametro di 30 centi-
metri e dello spessore di 15, che fornisce tn piane d'appoggio
ai groesi ribatting di ferro che tengono inchioddta Ia prata al
pavimento di mattoni Su quattro punti equidistanti intorno a
questo collare di ferro sono affisse delle grandi'catene che sal-
gono verso 'alto e si unificano poco prima di scomparire nel-
P'ombra. Con un'illuminazionc appropriata si pud vedere che
le catene sono fissate ad un enorme sistema di carrocole mec-
caniche ideato per sollevare fa grata.

A chi giunge entro un raggiodi 3 metri dalla grata non oc-
corre alcuna prova di Ascoltare per riuscire 4 sentire i penosi
lamenti delle vittime der vampire.attendono # loro tragico
destino rinchiuse in gabbie di ferro sospese con altre carene al-
le sbarre della grata. Le gabbic sono visihili dal pavimento
della camera avvicinandosi alla grata e illuminando il pozzo
ton luce sufficiente (azione che immediatarente scatenz le
grida dei prigionicri che implorano gintoe metee in allarme i
vampiri che 5i troyano nell'area B della presenza di intrusik
Crascunia delle sei gabbie misura approssimativamente 90 cen-
timetri di diametro ¢ oscilla a circa § metri al di sotto della
grata. Camminare lungo guest’nltima richiede ana prova di
Equilibrio (CD 20 Al mancato superamento della prova, il
personaggio scivola sulla ruggine che ricopre la grata precipi-
tando nel pozzo di drenzggio. 11 superamento di una prova di
Scalare (CD 30) ghi consente perd di aggrapparsi alle sharre
della grata ed evitare la caduta. Se il personaggio fallisce que-
sto tiro salvezza, pud tentare un'ultima prova di Scalare (CD
257 che gli consentirebbe di afferrarsi ad una delle gabbie
mentre precipita. Arrampicarsi sul fianco delia gabbia per
raggiungere la- catena a coi & sospesa, richiede una prova di
Scalare (CD 15, & cos) purc arrampicars: dalla catena fino a
risalire alla grata (CD 20}

Tirare su una delle gabbie fino alla grata significa richie-
dere ai propri munscoli di sollevare un pesodi circz 360 kg, tra
gabbia e virtima, inoltre & necessario superare una prova di
Equilibrio (CD 20) per evitare di finire nel pozzo mentre la
gabbia oscilla avanti e indietro durante la risalita. Una gahbia
pud passare con facilith attraverso lo spazio formaso dall’in-
tersecarsi delle sharre dells grata. Totte sono chiuse con un
semplice lucchetto (Seassinare Serratore CD 20). Le virtime
liberate dalla prigionia racconteranno di essers risvegliate in
questo: posto dope un iscontro: notturno nella cittd sovra-
stante con pallide ¢ terribili creature, che avevano denti lun-
ghi e una grende forza. Le vittime non sono ifd grado di
fornire aj soccorritori nessuna informazione utile relativa al
mascondiglin ¢ non desiderano altro se non essere ricondotte

in superficie
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3. Palso altare

Ad una prima occhiata queste blocco di granito scolpito Iun-
g0 3 metri sembra una specie di altare, ricoperto da macchie
scure, prodotte sicnramente da gocee di sangue rappreso. Un
esame pill accurato non fornird comunque alcun indizio sulla
diviniti o sulle divinitd cui Paltare potrebbe essere dedicaro. I
quattro pannelli laterali sono Jastre a pressione. Se vengono
toccate, mnescano una trappola che fa eroliare dei blocchi di
pictra dal seffitto.

Trappola di blocchi in eaduta: GS 7; +17 mischia (8467 Cer-
care (CD 20} Disattivare Congegni (CD 25); possono essere
colpiti tutti i personaggi nelle immediate vicinanze dell'altare.

¢ 4 Teletrasporto con trappola

Questo blocco di granito, alto 90 centimetri ¢ ragginngibile da
unz bassa rampa di gradini di pietra, in qualche modo stona
con torto il resto: si tratea chiaramente di un’aggiunta recen-
te non facente parre dell’arredo eriginario della stanza. I
bloceo & impregnato di due tipi di magia: un cerchis dr fele-
#rasports permanente {che conduce al cerchio corrispondente
delPares 11), ed un gfifs 4i interdizione attivato da qualsiasi
creatura non malvagia che metta piede suila. pirtaforma. Il
elifo detona simultancamente all’attivazione del cerchio di fe-
letrasporie una creatura non malvagia pud cssere teletraspor-
tata ma arriverd a destinazione ferita dalla forza d'urro della
trappola.

Glife di interdizione: GS 3; esplosione di 1,5 m; 5dB danni
da eletrricich; Riflessi dimezza (CD 16% Cercare (CD 28), Di-
sattivare Congegni (CD 28]

¥. Falsi sarcofaghi
Il morboso spettacolo di quattro sarcofaghi in pietra scolpita,
allineari 'uno accanto all'altro sopra una piattaforma di basal-
to sopraelevata, domina L= stanza. Ai due lan della piattaforma,
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alta 1,2 metri, unz rampa di gradini di pietra conduce fino ai
sarcofaghi, ciascuno dei quali contiene una trappola..

Sarcofago A: Questo sarcofago ¢ stato realizzato in pictra
liséia, senza decori Il coperchio & pesante, circa 225 kg, ma
non & saldato in alcun mode =l bara. L'interno sarchbe
profordo all'incirca 1,5 metri, se grosso modo & metd altezza
non vi Fosse sigillato uno specchio sulla cui superficie & incisa
una scritta in una strana lingua. La disposizione del testo sug-
gerisce una poesia o una ballata, mentre si tracta in realtd di
rune esplosive che attivano una trappola pid pericolosa.

Trappola: Lz lettura del testo fa detonare le ruse esplosive
che oltre ad infliggere il normale danno, mandane in frante-
mi lo specchio, infiammando quel che giace sotto la sua su-
perficie: una discreta quantitd di fuoco dell’alchimista,
sigillato (perché non venga in contatto con l'aria) all'interno
di una tanica di vetro il cui coperchio & proprio lo specchin.
L’esplosione scagliz il fuoco delPalchimisea fuori dal sarcofa-
g0, spargendolo in aria e trasformandolo in una pisggis mor-
tale che precipita nelle immediate vicinanze. La quantita di
fuoco dell'alchimista contenuta neél sarcofago equivale ad una
dozzina di ampolle, ¢ quando la trappolz si innesca, esse si
suddividono tra i sei quadrati pili vicini 2 questa estremita del-
I Putta.l'arma dove risiede la bara: Tutte le creature entro un
raggio di 1,¥ metri dal fuoco deil*alchimista subiscono danno
da spruzzo, incluse quelle colpite da un‘ampolls diversz. Il
rumore della detonazione & sufficiente 2 mettere in allarme 1
servitori vampiri ncll’arca 8.

Rusme esplosive: GS 3; esplosipne di 1,7 m (6d6}; Riflessi di-
mezza entro 3 m (CD 16}, Cercare (CD 28); Disattivare Con-

gegni (CD 28}

Trappola del fooco dell'alchimista (12F GS 1; +F attaccoa
distanza {1d6é fuoco pilt 1d6 al round suceessive, 1 spruzzols
Cercare (CD 23); Disattivare Congegni (CD 28,

Le maschere della Notte: Sutgfgﬂrimerﬁi per il pm

I comuni membri ignorano completamente che a capo della
loro gilda vi sit un sabba di bevitori di sangue non morti In-

fatt, la maggior parte dellc Maschere della Notte non ha |

mai incontrato persenzlmente né il Senza Volto né uno dei
ducht. Tlindividuo di grado pit alto che un membro dello’sca-
gliope inferiore potri mai incontrare & un coate. Un mcon-
"tro di queste tipo generalmente avyiene solo se Pindividuo ia
questione dewe fare rapporto direttamente ad un membro
deﬂ: Corte della Notte, oppure ha fatto qualcosa per attrar-
* re Pattenzione. di un conte (¢ questa non & mai una buona co-
sa) Per la maggior parte delle uniti di strada delle Maschere
della Notte la cosa che conta davyero & far soldi e, ammesso
- che le operazioni della gilda™ rimangano tantolucrose come
da quando il nuovo Senza Volto & asceso al potere, & impro-
babile che la Corte della Notte si preoccupi di un ammutina-
mento da parte dei bassi ranghi Un'usurpazione miossa
dallinterno della Corte della Notte & naturalmente tutt'al-
tro discorso,
Si pud facilmente nupnnt:m: un'intera umpngna intor-

tuire un regno di vampiri dapprima a Westgate ¢ poi nelle.
altre terre. Per fare delle Maschere della Notee ghi antago-
nun]rrmclpail di una nuova campagna, iniziate in sording. M
I.aspat: che i personaggi dei vostri giocatori si scontring
cﬁn": PNG e le attivitd pil comuni délla gilds 0.2 Westga-
ppure in una delle altre citta lungo il Golfo del Drago,
e pm basztevi su questi incontri per svelare paco & Focn la
veritd che si nasconde dietro ali'organizzazione ¢ 1 5u0i réh-
1 ebiectivi 1 p-ermnaw dei vostri giocator: uppm't 1lato af
leati potrebbero persino essere i bersagli di un'operazione -
delle Maschere della Notte, ¢ percid entrare subito in con-
flitto con la gilda.

Indipendentemente dz come decidiate di utilizzare 1¢ Ma-
schere della Notte, ricordate di non rl"r'tlil.'z subito tutto,
quel che €% da sapere ngua:&a 2 questa gilda di ladri Te-
“gliete via uno ad uno i vari strati della segretezza che cir-
condz le Maschere della Wotte, svelando i vampiri solo
quandg i personaggi giocanti saranno-proati ad affrontare

simili creature. Potreste aggiungere qualche incontro con us

no alle Maschere della Notte utilizzandole come antagoni

ste principali della storia. L'organizzazione sta crescendo
cosi rapidamente, continuande ad espandersi anche ben ol
tre Westgate, che comincia a rappresentare una minaccia
per Pintero Golfe dal Drago. Se non sara fermato, & proba-
hile che Orbakh rinscick = mantenere la promessa di costi-

; = :

b S

Seryitore YAmpiro relativamente debole, invisto magari a
dissuadere i PNG dall'addentrarsi pib a fondo ntgl.l affari
dcl]: Maschere della Notte, prima dj far v.-.;ltr:u m scend
uno dei Signori defla Notte. Inseguire i vampiri fin dentroil
lorn nascondiglio nelle fogne costituira il coltine delfav-
ventura all'interno délla campagna.
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Sarcofago B: Ricercate sculture in basso rilievo decorzno
interamente guesto sarcofago. Parrebbero raffigurare vari
episadi della vita di un individuo, che & infatti presente in tut-
te le scene. Si tratta di on maschio, con i capelli lunghi Fin sul-
le spalle, la corporatura muscolosa ed evidenti canini che gli
sporgono dalle labbra. Chiungue abbia mai visto Orbakh sotto
le cue vere sembianze noterd 1a rassomiglianza previo supera-
mento di una prova di Saggerza (CD13). La figura, vestita
con abiti che due secoli fa, dalle parti del Mare della Luns, si
sarebbero detti elepanti, & ritratta sul coperchio nell'atro di
csservare la scena delllimpalamento di vari soldati in arma-
tura sopra alte aste di legno. Su un lato del sarcofago lo 51 ve-
de invece condurre una cerimonia o unz preghiera che
comporta il sacrificio di due giovani (un ragezzo € Una ragaz-
za) legati mani e piedi davanti all’altare, sotto gli occhi di en
gran numero di eleganti fedeli o sapplici inginocchiati. Sul-
I'altro lato lo si vede ancora seduto st di un trond riccamen-
te decarato mentre 1 servitori, da destra e da sinistra;, gli
recano dei calici su vassoi Ad un’estremitii del sarcofago la fi-
gurz ricompare armara e pronta alla battaglia, con indesso
una splendida mezza armatura; mentre sull’sstremiti opposta
la stessa figura armata & ritratta nell’atto di appoggiars: su
una grande spada mentre osserva vari teschi accatastati.

Trappols: Il sarcofago, il pavimento su cui & trova e gqoel-
lo limitrofo poggiano su perni di metallo che scivolano via se
il coperchio del sarcofago viene rimosso, cansando lo sprofon-
damento della cassa e del pavimento dentro una buia fossa ri-
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colma d’acqua. Attivare la trappola produce un forte rumore
che mette in allarme i servitori vampiri nell'area 8.

Trappola della fossa (profondith 24 m} GS 4 non & neces
sario tn tire per colpire (8d6); un tiro salvezza soi Riflessi
(CD 20) Ia evita; Cercare (CD 20% Disattivare Congegni (CD
200, L’acqua & profonda 4,7 metr

Sarcofago C: Questo sarcofago & ricoperto da un panno in-
tessuto id'oro, del valore di 2500 mo, ma non magico,

Trappola: Togliendo via il panno si scoprirs sul coperchio
del sarcofagzo un glifo di interdizione.

Glife di inrerdizione: G5 3; esplosione di 1,7 m; Fdf danni
da elettricith; Riflessi dimezza (CD 167 Cercare (CD 28% Di-
sattivare Congegni {CD 28

Barcofage D: Come gli altri anche questo sarcofzgo & fatto
di pietra ma & privo di decorazioni. Tuttavia, superando una
prova di Cercare (CD 16, si scoprira che il sarcofago si regge
su rulli di metallo e che & percid possibile spingerlo di lato,

Trappola: Se il sarcofiego viene fatto scivolare sui rulli, una
muvolz di gas velenoso si sprigiona immediztamente colpendo
tutte le creature viventi entro un raggio di 3. metri Spingere
via il sarcofago genera un Forte rumore che mette in allarme
i servitori vampiri nell'area 8.

Gas venefico (foschia di demenza) G5 -} 1d4 Sag pin"2d6
Spp: tiro salvezza sulla Tempra CD1¥; Cercare (CD 20k Di-
sattivare Congegni (CD 207

Un Gloco pericoloso

Eldaerncth Spellstalker & nno dflthSEl‘l]]l membri delle
Maschere della Notte di sangue elfico Scherza con il fuoco,
facendo finta di essere un lezle membro della gilda, e serven-
«dosene invece per i propri scopi. E in realtd im membro an-
ziano degli Eldreth Veluuthra, un gruppo di fanatici dells
supremazia elfica (vedi if capitolo "Organizzationi minori”).
Si umt alle Maschere della Notte come mago dando prova di
essere cosi miam:: £ (apparentemente) leale da gl:ada.gn:.rm
una promogione ai livelli medi della g:ra.rchnL Mon sa che i
» capi della gilda sono vampiri. La sua vita & costantemente in
peritolo: se qu:liﬁms: altro membro della gilda scoprisse che
usa la sua posizione per fornire informazioni agli Eldreth
Velunthra sarcbbe costretto.a fuggire immediatamente da
Westgate, o verrchbe ucciso. Disprezza gli umani e i mezzel-
fi con cui deve colleborare per salvaguardare 12 sua coperen-
ra, ma la consapevolezza di’servire la causa della Tama
Vittariosa del Popolo, gli da la forza di continuare. Gl av-
venturieri pofrebbero imbattersi in Ini se causassero delle
noie zll'organizzazione; se-gli avventuricri in questione fos-
‘sero umani o mezzelfi, Eldserneth non avrebbe alcuna obie-
~gione da muovere all'idea di “gccupaxs?’ di lora.”™ -

I.lemﬂh Spelhtl.l.ker Elfa d:l' 501: .Amrn'??[&rﬁ; G5
17 umanocide Medio; DV 7d4 pia Bd6; pf 45; Iniz =7; Vel 9
m; CA 17 (contatto 13, colto alla sprowyista 14); Atc +11/+6
mischi (1da+2/19- ﬁﬂ;.‘rﬁad: corda esplostone di ghracciot b
oppure +13 a distanza (1d4/19-20 balestre 2 mano perferral;
AS Ateacco furtivo +4d6; OS Traeti elficy, benefici del fami-
glio, cludere, trappole, schivare prodigioss; AL CM; TS

} Témp +4, Rifl +11 Vol +8; For 10, Des 16, Cos 11, Int 16,
Sag 12, Car 8,

 _ABilita ¢ talenti: Acrobazia +11, Alchimia +7, Asmlm
<11, Cercare rf-', Eﬂﬂncntrm-nn: &1‘3', CE'I]DGE':I:I.Z.'C {E.rcanr;]

+13; Conoscenze (natura) +8, Diplomazm +3, Equilibrio +17,
Intimidire «1, Muoversi Silenziosamente +13, Osservare +15,
Percepire Inganni +10, Raggifare <17, Saltare +2, Sapienza’
Magpm +13, Scalare +9, Scrutare +8, Valutare +11; Cr:arﬂ

i Meravighiosi, Incantesimi in Combattimento, Inizia-
tiva Migliorata, Mescere Pozioni, Scrivere Pergamene, Senst
Aduti, Tiro Ravvicinato,

Benefici del famiglio: Conferisce aI padrone il talengo
Sensi Acuti (¢ntro un raggio di 1LY mbk il padrone & in grd=
do di condividers gli incangesimi; il Pzdmnc hz un !egame
Empatico.

Trncantesimi da mags preparati (5/6/5f4(% CD base = 13+
livello dellincantesinio; possibilith del 10% di Fallire o in-
cantesimor O- dittraggere won mordt, frastornare, individia-
zione del magico (2), fettira delmagice, 1" - chatme (2} ipnosi®
[‘1]. mieisaggio, somne, 1 - alterare se steso, fm‘m oraordine-
ria, grazia felina, individuszione dei pensieri, pisata incowte-
mibile di Tagha, 3° - Blocca persane (2), fm’mmc, suggestiane 4
- confusione, costrizione inferiore:

Libro degli imcantesimi : O- Jr:.!'ruggt."rf 108 WOTTL, fmﬁw—
mare, individuazione del magico, lettura del magice; 1° -
z.ﬁ.i‘-}-m, ipmasi, messaggio, sonme; 1 - alterare se stésio, forza
stracrdinaria, grazia felina, individiunzione dei pensieri, ri-
sate incontenibile di Tasha; 3° - blocca persone, fulmine, sug-
gestione, A" - comfusiong, costrizione inferiore.

Proprieta: Giaco di maglia mithral, spada corta esplosione
di ghisecios 2, balestra a mano perfetta, 10 quadrelli.

2!

Corvo famiglio: DV 7; pf 22; Att +6 mischia; CA 21; 08
Eludere migliorato, in grado di consegnare attacchi di con-
tatto, in grado di parlare con il padrone, in grado di pariare
con animali del suo tipo; Int %; ved: Manuale dei Mostri, Ap-
pendice 1.
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6. Argano
Sulla parete dirimpetto ai falsi sarcofaghi ¢ appesa una scato-
la di legno ¢ metallo. La parte in legno della scatola & par-
zialmente marcia e lascia intravedere upa serie di ruote
dentate arrugginite. Una enorme catena di ferro sale dalla
ruota dell'argano fino ad un sistema di carrucole sospese al
soffitto in corrispondenza della grata,

Da wirlato della scatola fuoricsce una manovella di meral-
lo collegata agli ingranaggi ¢ sufficientemente grande da po-
tere essere afferrata contemporaneamente da tre creature di
taglia Media. Gli ingranaggi sono talmente arrugginiti e mi-
landati che azionare la manovellz (cosz che richiede un pun-
teggio combinato alla Forza di almeno 30) produce un
immediato e fortissimo stridio merallico non appena gli stra-
ti di ruggine si distaccano dalls manovella e dalle ruote den-
tate, Questo forte rumore mette in 2flarme i servitori vampiri
nell'area § sulla presenza di intrusi

7. Muro illusorio
Una porzione detla parere sul lato est della stanza ¢ on muro
illusorio che conduce dircttamente nell'area 8,

B. Corridoio della foscs morte

Quanti riescono 2 passare attraverso il muoro illusorio si ritro-
vano immersi nella fitta nebbia di questo corridoio che impe-
disce ogni tipo i visione (inclusa la scurovisione) olere LY
metri. Si tratta dell’effetto dbincantesimi permanenti di med-
bia solida, i

Sui due lati del corridoio e ad intervalli regolan s aprono
delle nicchie, profonde 1,5 metri, contenenti ciascuna un sar-
cofago di pietra scolpira appoggiato verticalmente sul ruvido
pavimento. Metd di questi sarcofaghi sono vuoti (mz la cosa
non risulea evidente visto che i coperchissono chinsi] ¢ piat-
tosto “znonimi®; alera metd funge invece da lnogo di riposo
per aleuni servitori vampiri, che un tempo erano combatten-
ti al servizio delle Maschere della Notte, appositamente crea-
ti.dai duchi come guardiani del loro nascondiglio. Alla fine del
corridoio si nota un muoro di mattom di costruzione pil re-
cente se paragonato al resto. Al centro di questo muro, vicino
a dove es50 si congiunge al soffitto, ad una altezza dicirca 2,7
metri, ¢i sono tre buchi, ciascuno del dismetro di non pid di
2.5 centimetri, d:spuﬁti A tria.n[;clu. 1 fori attraversano il muo-
ro costituendo per 1 yampiri upa via di accesso al tempio na-
scosto, quando assumono forma gassosz. 11 muro di mattoni &
spesso 30 centimetri (durezza 8, pf 90, sfondare CD 37)

Servitori vampiri () Grré; GS 8; non morto Medic; DV
6d12; pf 42; Iniz +5; Vel 9 m; CA 24 (contatto 11, colto al-
la sprovvista 23} Att +12 mischia (1d6+6, schianto pily risuc-
chio di encrgia) oppure +15/+10 mischiz (1d8+10, spada
lumgas I, AS Charme, risucchio di cncrgia, succhiare il san-
gue, creature della notte, crearc progenie; Q8 Non morts, ri-
duzione del danne 15/+1, resistenza al freddo ¢ all’elettricita
20, forma gassosa, movimenti del ragno, libertd di movimen-
to, forma alternativa, guarigione rapida ¥, resistenza allo
scaceiare +4, punti deboli dei vampiri; AL CM; TS Temp +7,
Rifl +3, Vol +3: For 22, Des 12, Cos -, Int 13, Sag 12, Car 15.

ALilita e tafenti: Ascoltare +17, Cavalcare +11, Cercare +9,
Muoversi Silenziosamente +11, Nascondersi +11, Osservare
+17, Percepire Inganni +11, Raggirare +9, Scalarc +10; Arma
Focalizzata (spada lunga), Attacco Foderoso, Combattere alla
Cieca, Incalzare, Iniziativa Migliorats, Resistenza Fisica, Ri-
flessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, Robustezza, Schi-
vare, Semsi Acurl, Spaccare 'Arma Put:nziita,
Specializzazione in un’Arma (spada lunga)

Creatore della notte (Bop): Ciascun vampiro pud :I:.lama.r:
a sé dalle fogne un branco di 4d8 topi crudeli 0 uno stormo di

74

10410 pipistrelli come azione standard. Queste creature so-
praggiungono in 2d6 round ¢ obbediscono al vampire, che le
ha richiamate per un massimo di 1 ora.

Proprieta; (ciascuno) giaco di maglies 3, spads lunga+2,
anells della [iberta di movinents.

Tattiche: S una delle trappole dei sarcofaghi nell’area 1
viene attivats, i servitori vampiri sentono il rumore ¢ song
ayvisati defla presenza di intrusi. Non abbandonano tuttayia
il corridoio avviluppato nella nebbia, ma si preparano ad at-
taccare guanti potrebbero scoprire questo passaggio che con-
duce al vero nascondipglio dzi loro padroni Foorinscire da un
sarcofago si considera un'azione equivalente al movimento.

Dipe dei servitori vampiri scalano le pareti su entramba i la-
ti del corridoio grazic alla capacith movimenti del ragno, po-
sizionandosi sul soffitto proprio in corrispondenza
delPingresso: da qui possono attaccare i nemici che passano al
disotra saltando loro addosse (sperardo di coglierli zlla sprov-
vistal Gli altri tre servitori vampiri-assuinono forma gassosa:
¢ quasi impossibile distinguerli daila nebbia (CD 30 alla prova
di Osservare). Aspettano il momento migliore per colpire gli
intrusi che fanno il loro ingresso nel corridoio.

Sc gli intrus: non innescano nessuna delle trappole dei sar-
cofaghi e non fanno alcun altro rumore forte, i servitorl vam-
pirt non si rendono conto dellz loro presenza finoa quando non
artraversano il muro illusorio. In questo caso i servitori vampi-
ri verranno fueri dai sarcofaghi ¢ attaccheranno gli intrusi. I
vampiri fanno un buon uso della capacitd di ignorare le limita-
zioni sul movimento impmte dalla mebbia sofida. Se gli introsi
riescono a disperdere o rimuovere la webbia solida, | vampiri
evocano in loro aiute topi crudeli o pipistrelli (pari probabilits
per entrambi). Se lo scontro dovesse volgersi a loro sfavore, al-
meno uno dei servitori vampiri assumeri forma gassosa e pe-
netrerd nel tempio nascosto attraverso il condotro della port=
per dare l'allarme dell'imminente pericola. I serviton vampm
sono incapaci di arrendersi, indipendentemente dagli avversari
che si troveranno a frontepgiare o da quanto si mettano male
le cose durante la bartaglia, poiché sono completamente assog-
gettati ai vampiri che 1i hanno creati.

IL TEMPIO NASCOSTO

9. Antica stanza di culto

II liscio pavimento di pietra di questa ampia camera circolare
diviene una doppia fila di sedili disposti in semicerchi opposti
a creare un piccolo auditorium. Quattro rampe di scale scen-
dono per circa 1LF metri fino 2 ricongiungersi con il pavi-
mento dell’auditorinm. A destra, questo si apre direttamente
su un ampio corridoio inframmezzato da una doppia fila di pi-
lastri di pietra. A sinistra, sull’estremiti opposta, si trova una
predella circolare vuota, ricavata dalla pietra nera.

Gli antichi abitanti del tempio erano soliti riunirsi in que-
sto auditorium sottcrraneo per prendere parte alle cerimonie
di preghicra ¢ meditazione previste dalla loro fede. Tutti le
decorazioni religiose originarie sono oggi scomparse e non si
ha alcuna traccia della natura o dell'identicd della divinita che
Veniva qui un tempo Veneratd.

L'unico arredo insolito della stanza & la predella nera. Se-
perando una prova di Osservare (CD 15 un personaggio scor-
gerd che ln parte superiore deila predella & leggérmente
intaccata, segno che un tempo vi era appoggiato qualcosa di
molto pesante. :

10. Sala dell’altare
Una doppia fila disottili colonne si incammina fino alPestre-
miti di questa ampio corridoio, sorreggendo il soffitto = vol-
ta che si incurva 6§ metri pilt in alte. Alla fine del corridoio
't un grandissimo zltare, alto 1,8 metri ¢ largo 3, ricavaro da
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un anico blocco di basalto. Lady Dahlia, Duchessa della Maor-
te, ha adattato questo altare al culto di Shar, sua divinita pa-
trona. Una rappresentazione tridimensionale dell’emblema
della dea, on' disco nero con un bordo purpureo, € sistemata in
ina nicchia davanti all’altare. Mentre sopra di esso sono si-

stemate due candele nere che non sono mai state accese. Se

Dahlia & nel tempio quando arrivano ghi intross, & probabile
che la i possa trovare da qualche parte in questa stanza, ma-
gari davanti all’altare stesso se non ¢ stara avvertita della pre-
senza degli intrusi, oppure nascosta tra i pilastri in attesa del
loro arrive.

11. Sala delle ndienze

La cosz che pill colpisce all'interno di questa stanza illumina-
ta da candele & un trono addossato alla- parete opposta all'in-
gresso, scolpito da un pnico blocco di onice e levigato fino 2
divenire lucido come la superficie di uno specchio. Una serie
di costosi arazzi che ritraggono abictte scenc di salassi rico-
prono le pareti, dal pavimento lastricato di pietre fino al sof-
fitro alto 4,5 metri Un onico bloceo di granito squadrato,
alto 90 centimetri, si innalza solitario sulla parete adiacente
all'ingresso.

Cuesto ¢ senza dubbio il posto peggiore in cui ci si possa
trovare a Westgate sc non si ¢ membri della Corte dea Signo-
ri della Notte, poiché & qui che essa si riunisce. Quando I'as-
semblez & 21 completo, Orbakh sale sul trono di onice e
presiede al conclave di vampini mentre vengono discusse que-
stioni che vertono tanto sulle operazioni delle Maschere del-
la Nottc quanto sui progressi compiuti finalizzati al
raggiungimento del loro vero obiettivo. Le candele di questa
stanza sono sotto I'effetto di un incantesimo flammrs peren-
sre. Tl blocco di granito & iscritto con un cerchio di felefrasporia
reso permanente. Le creature che mettono piede, sul blocco
vengono teletrasportate al blocco corrispondente della stanza
1. I vampiri hanno creato questi dispositivi nell’'eventualita
che quaicuno o qualessa impedisse loro di uscire dal tempio
nascosto sotto forma gassosa.

12 Tunnel del destino

Le lustre di pietra che caratterizzano le altre aree di questo
:nmplm cedono improvvisamente il passo a questo tunnel di
roccia patorale. <

L'ingresso al nascondiglio dei vampiri ¢ protetto da un in-
cantesime fauci di pietra permanente. Il tunnel animato at-
tacca cost qualsiasi creatura che non sia on vampiro sorpresa
nel téntative di entrare o wscire dalla caverna. II tunnel ef-
fettua un attacco di lotta contro ogni creatura cstranea pre-
sente nel tonnel ad ogni round. Ha un boaus di attacco in
mischia di +30-¢ un punteggio alla Forza paria 30. Se il tun-
nel riesce nel tentativo di afferrare, effettoa una prova di lot-
tz ¢ infligge 2d6+10 danni se la supera. La pietra animata ha
CA 17, durezza 8 ¢.60 punti Ferita.

= 13. Il vero covo

Il tunnel in pietra naturale terming nello stretto ingresso che
immette in questa stanza circolare in pietra lavorata. Sul ru-
vido pavimento, equidistanti gli uni dagh altri, gizcciono quat-
tro sarcofag di ferro

" I vampiri della Corte dei Signori della Notte fuggono su-
bito ai sarcofagi s¢ il numero dei loro punti ferita 5i riduce a
0. Ciascun sarcofago & protetto esternamente da un simbols d:
disperazione inciso sul coperchio e attivato quando qualsiasi
creatura che non sia un vampiro lo gu:.n:la. Inoltre i sarcofa-
gi sono protetti da un ulteriore meccanismo che permette al
vampiro di chindere il coperchio dall’interno,

h L * ] j
1 Ross1 di Thay
®Bewe, sir Kbirtel, avese fatte daveers n'ottima scelia”. 11 Ma-
ge Rosso spimse quattro fiale sopra if bancone di legno. Ogmuna
recava il marchio della ffamma di Thay ¢ la bandiera di Pro-
skur. 08 wicnte altro che possiamo fare per voil™

Deifo del sole esith qualehe istamte, 53 grattd la lunga cicalri-
ee che aveva sul mento ¢ pewsd ai compagni che Jo aspeltavano in
lcanda. “Ebbene, cf occorrerebbe nna poxione del wigore, una
delin splendore dellfaguila e wan deila velocitd. Solito prezzol”.

“Naturalmente.

Lelfo contd le monete mentre il miage tatnato recuperava gl
oggelti magici richiesi, quindé dimandd: "Urbun Kren lavora

i -

“Pewso di 3% rizpore il Mage Resso.

“Beme. [ inei tatwaggi protettivi some molto utili ¢ vorrei cbe
mee wre facesse g alfre”

“8e anche per lui sicte il buon cliente che rappresentate per
me, allora son sicure ehe sard lieto di accontentarui™
Improveisamente un [feroce viso fatuato apparve swila poria,
wma combatiente dai fieri tratti di Thay in cotte di maglia.

“Mago Thazal Tabar, 2 tuite a posts quil™

“S3, Arzel Phen. E rutso sranguillo. F'a pure” La d'm-n as
senti guindi si alloniand,

“f gosfri cavalieri mi danwo | Frividi®, dichiard felfs suren-
tands fremiti di freddo.

“Ci proteggonc. Somo qui per combaltere quanti intendone far-

¢i del male. In questa parte del monde mon 1uzti song tanto ami-

ehevalt ne: mostri comfronsi come fo siere vor.

“Gia Alcuni dei miei amici pare nom 5i fidine delle westre
mercansie. Ecco perché senge qui da sols. Ma la vestra magia
mi ba servifo bene®.

“ M compiaccio di sewtirvels dire. Cemsengue, Tarithi mi ba
imcaricats di rifertrot che in farmacia ba dellaltre zivaxw”.
Uno sgwards Bramoss apparve wegli occhi delfelfa. “Eccellente.
Buona giormata a vei, Thazal Tabar’,

“E a woi, sir Rbigtel. Siefe sempre il ewvenite qui”

Buande Pelfeo 3¢ ne fu andato, il Mags Rosso st sfregd Je mia-
wi e sorrise. Suelle siupido aveva gia svilappats dipendenza
dalla droga. Presto tarebbe tovaato per chiederne dellfaltra.

Considerati 2 lungo una minaccia alla pace della zona orienta-
Ie di Faeriin, i Maghi Rossi di Thay hanno alle spalle una sto-
riz di guerra e aggressione neéi confronti delle terre vicime e
persino di quelle pib distants Negli ultimi anni sono anche di-
ventati 1 principali-fornitori di merce magica dei ricchi, dei po-
tenti & dei disperati in buona parte di Faerdn Nascosti in
enclavi segrete fortificare in dopzine di cited, i Maghi Rossi di
Thay impongono rispetto e paura ben eltre i confini della na-
tiva Thay. Queste enclavi mercantili hanno riscosso talmente
tanto successo che molti Maghi Rossi hanno abbandonato i so-
gri di conguists militare per una forma di potere pilt insidiosa
& persuasiva: il potere dell'ora

Gli sforzi compinti per esportare all'estero la mercanzia
magica prodotta hanno fruttato tre vantaggi principalic primo,
la gente di terre lontane comincia a mnsld:ﬁ.rc i Mzgh.t Rossi
come miisteriosi mercanti, magari anche minacciosi, ma non
pilh come aspiranti conquistatori. Secondo, la vendita di pggetti
magici, anche se ad un prezzo scontato, & una fenomenale fon-
te di introiti. Gran parte della ricchezza cosi ottenita fluisce
nelle casse degli zulkir (i capi), che investono 1 profitti in ri-
cerche magiche, spionageio e in qualsiasi terribile interesse se-
greto possano avere. Terzo, la richiesta di merce & cdsi alta che
i Maghi Rossi possono csigere notevoli concessioni dai signori
locali ansiosi di portare nelle loro citt un po® dellz riccherza
generata da unenclave di Thay. Le enclavi commercili estere
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fornisconio ai Maghi Rossi basi operative sicure, una rete di
spioNAgEio & risorse, :

Gli zulkir staranno anche continuando a creare terribili in-
cantesimi offensivi ¢ mostruose macchine da guerra magiche
nella segretezza del loro paese-natzle, ma la facciata pubblica
des Maghi Rossi ¢ diventata quella di affidabili, quantun
misteriosi, commercianti di magia.

cenni storicl

La storia dei Maghi Rossi ¢ di Thay & detta-
gliztamente esposta nell’Ambientazione di
FoRrGoTTEN REALMS.

Risssumendola in breve; on gruppo di
maghi Mulhorandi si separd dalla natia pa-
tria per formare un paese che fosse governa-
to dai maghi ¢ non da re divini. Questi maghi
finirono per creare l'attuale struttura governati- S
va di Thay ¢ per secoli mossero guerre intermitten- =
ti2gli stati vicini, mentre i loro piani spesso andavano in
fumo & causa di dispute tra le varie fazioni dei livelli pid alt
dell'organizzazione. Mentre le fazioni pilt aggressive ancora
complottans ¢ ordiscono piani, gl altri Maghi Rossi (special-
mente gli zulkir di Abiurazione, Tllusione ¢ Trasmutazione)
hanno spostato i propri interessi nel contrabbando di oggett
magici condotto nelle enclavi di Thay diffuse nelle citta del-
l'intero Faerin.

L’0rganizzazione

Mentre i dettagli relativi a Thay vengono riassunti nell'4m-
biemtacione di ForcorTEN RE4LMS, i dati che seguono-ri-
guardzno i Maghi Rossi (personaggi con livelli nella classe di
prestigio del Mago Rosso) e i loro apprendisti di vario livello
(quelli senza livello nella classe di prestigiol

Qpartier generale: Monte Thay, Thay.

Membri: Approssimativamente 1.000 Maghi Rossi veri ¢
propri, ¢ circa 5.000 maghi apprendisti al loro servizio.

Gerarchia: Militaristica.

Capi: Gli zulkir di Thay (libero consiglio di otto Maghi
Rossi, ciascuno specializzato in una diversa scuola di magia ar-
canal =
Religioni: Kossuth, Bane, Shar, Loviatar.

Allinesmento: LM, NM, LN, CM.

Begretezza: Nessuna.

Simbole: Un disco con una stella biance al centro e una spi-
rale rossa che si diparte dal centro seguendo un movimento
antiorario, intervallata da otto sfere rosse crescenti di dimen-
sioni dall’intérno verso 'esterno. Il rosso rappresenta i Maghi
Rossi, le otto sfere simboleggiano le otto principali scucle di
magis, mentre la stella bianca rappresenta una palls di fuece
cvanescente.

1 Maghi Ressi governano Thay come comandanti di un’orga-
nizzazione semimilitare, la cui struttura & molto pib com-
plessa di quanto potrebbe sembrare ad un primo sguardo.
Tra la gente di Thay, il termine “mago” e “Mago Rosso®
hanno significati diversi Un mago & qualcuno che utilizza
I'arcano potere in forma di incantesimi (anche se bardi e stre-
goni sono conesciuti a Thay, i Maghi Rossi li considerano in-
feriori ¢ li trattano come tali) Anche se i maghi possono
diventare potenti ¢ anche se il loro potere merita rispetto, 2
Thay solo i Maghi Rossi sono investiti di vera autorith.
Un Mago Rosso & un mago apprendista la cui istruzione €
avvenuta nella cerchia suprema di politici Thayin. A Thay so-
lo i Maghi Rossi hanno il permesso di indossare abiti rossi, ¢
quanti violano questa legge vengono subito catturati e sotto-

posti a lente torture, di solito pubblicamente. Per evitare an-
che solo Iidea di una simile punizione, la maggior parte dei
Thayan non indossa mai nulla di rosso, e certuni 5 rifintano
addiriteura di vestire in arancione. Le uniche eccezioni sono
rappresentate dai chierici di Kessuth che sono esonerati dal di-

vieto ¢ che sono peraltro riconoscibilissimi per via dei sim-

boli sacri ¢ delle vesti multicolori _
Solitamente al di fuori di Thay si ¢ portat
a credere che tutti i maghi Thayan sizno Maghi
Rossi, & ovviaments non & cosi. Solamente un
mago su sci, grosso modo, & in effetti un Ma-
go Rasso. Il resto sono apprendisti, maghi di
S| busso livello, maghi che non si occupano di
) politica ¢ maghi che non hanno ancora di-
¥ mostrato il loro valore & Thay. In termini di
@y gioco, si chiamano Maghi Rossi solo 1 perso-
naggi con livelli nell'omonima classe di presti-
gio (sebbene possano esistere individui subdoli e
stolti che fuori da Thay si fregiano di questo titolo
per ingannare il prossimo) La decisione di divenire un
Mago-Rosso deve essere ben ponderata, perché sehbene Ia via
che 5i & appena deciso di intraprendere abbia in sé un grande
potere, il Mago Rosso perde parte della tradizionale versati-
Tith del mago (essendo obbligato a selezionare un'ulteriore
scuala di magia proibita). Molti maghi rimandano quanto piit
a lungo possibile la decisione di nnirsi ai Maghi Rossi, speran-
do che la loro maggior varieta di incantesimi compensi questo
ritardo rispetto a coloro che hanno scelto prima di indossare
le vesti vermiglie.

GERARCHIA

Thay & governata da otto zulkir, ciascuno dei quali & un‘po-
tente Mago Rosso specializzato in una delle otto scoole di ma-
gia. Quando uno zulkir abbandona la soa carica (il che
solitamente avviene solo in segnito alls morte, sebbene lo
zulkir Szass Tam sia stato un lich per centinaia di anni), ne
viene eletto uno nuovo dai Maghi Rossi. Tra questi ultimi so-
no quelli pud poténti ad influenzare maggiormente la scelta,
ma ultima parola spetta comunque agli zulkir restanti

~ La burocrazia
Gli zulkir nominano undici tharchion, uno per chscuno dei
tharch del paese (contee o province) I tharchion sono quindi
dei governatori regionali che si occupano della gestione quoti-

diana degli affari locali, obbedendo agli ordini degli zulkir.

Possono appartenere a qualsiasi classe ¢ certi Maghi Rossi con-
siderano questa carica come un mezgo per acquisire potere po-
litico ¢ raggiungere infine la posizione di zulkir. Attualmente
unio dei tharchion & al contempo anche uno zulkin, ma questo
& davvers L caso rarissime.

1 tharchion assegnano poi ai burocrati locali, detti autar-
chi, incarichi a vari livelli. Gli autarchi ricoprono il ruolo di
sindaci, capi militari ¢ ministri di varie organizzazion: come
ad esempio le gilde commerciali La maggior parte lia un'au-
torith limitata ¢ funge principalmente da capro espidtorio
quando i piani di uno zulkir o di un tharchion vanno storti.
Gli autarchi soffrono di un'alta percentuale di avvicenda-
menti, poiché quelli che si rivelano incompetenti spariscono

dalla circolazione o vengono tolti di mezzo, mentre quelli’

competenti sono promossi. I capi delle enclavi commerciali;
detti khazark, hanno tecnicamente lo stesso grado di un an-
tarca che gestisca la munifica gilda di una cittd di pari di-
mensioni, sebbene il khazark tenda ad avere uno status sociale
piis elevate, dovutoal suo essere comungue un Mago Rossa. Se
mai un Mago Rosso viene accusato di un crimine, Pautarca lo-
cale soliamente sottopone il caso al tharchion cui fa capo, on-
de evitare il fatale errore di confrontarsi personalmente con
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un Mago Rosso che gode della protezione delle alte sfere po-
litiche. .

QOuesta gerarchia di comando funziona solo in teoris, in
pratica ghi zulkis impartiscono impunemente ordini 21 thar-
chion, agli autarchi, ai militari, ai khazark e pure ai popolani.
Le uniche persone che possono dirsi in qualche modo indi-
pendenti sono i maghi che deveno affrontare un lungo e fati-
coso apprendistato presso crudeli macstri prima di essere in
grado di affrancarsene ¢ magari di entrare nelle fila dei Ma-
ghi Rossi.

Gli Zulkir |
Per le informazioni essenziali riguardanti gli zulkir consulta-
re I'Amb&ientazione di FORCOTTEN REAIMS, Questo para-
grafo fornisce varie indicazioni sulle relazioni che
utercorrono tra gli zolkir ¢ le enclavi, insieme ad altre im-
portanti osservazioni

Aznar Thrul, lo zulkir dell'Invocazione, ama ricorrere al-
la sua capaciti di arcimago “maestro degli elementi® per sor-
prendere gli avversari con varianti di- incantesimi che
utilizzano energic differenti. E poco coinvolto nelle enclavi
poiché raramente vendono oggetti magici con poteri della sua
scuola di specializzazione. Perd, ha ordinato ai suoi sottopostl
di preparare potenti oggetti magici della scoola di Invocazio-
ne (come per csempio bacchesre della palla di fwoco) in pre-
visione della loro grande richiesta sul mercato nero gestito
dalle enclavi

Druxus Rhym, lo zulkir della Trasmutazione, mantiene
pn’alleanza con Szass Tam. Il suc entusiasmo & stato di aiuto
nel persuadere Tam 2 considerare le enclavi come una opzio-
ne possibile. Druxus fu uno dei primissimi sostenitori delle en-
clavie investi parecchi dei suoi beni personali nelle prime tre,
che gli fruttarono cinque voltc tanto. Non & raro che decida
di eliminare i suci avversari politici e uno dei suoi metodi pre-
feriti consiste nel trasformare lequipaggiamento o le scorte
alimentari dei nemici in pafassiti velenosi. Uno dei suoi pote-
11 di arcimago & la capacita magica fedesrasporto.

Lallars, la zulkir dell’Abiurazions, € un'entusiasta sosteni-
trice delle enclavi, dal momento che al loro interno gli og-
getti abiurativi sono articoli piuttosto comuni. E Il'unica
finanziatrice dell’enclave di Procampur, che le assicura un
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grande ritorno sia in termini écoiomici che di manodopera
{ovverosia schiavi). Ricompensa gli abiuratori dell'enelave che
le forniscono informazioni, ¢ il khazark dell'enclave di Pre-
campur & uno dei suoi ex-2pprendisti preferiti nonché suo fe-
delissimo sostenitore. Lallara possiede la capacith di arcimaga
“maestro di controincantesimi” di cui ha saputo servirsi bene
per sconfiggere i rivall

Lauvrozil, lo zulkir dell’Ammaliamento, rimane indiffe-
rente 2l concetto di enclave, dato che raramente §1 occupano
di oggetti del suo tipo di magia. Eppure deve finanziarne ona
e sta accarezzando l'idez di qualche sabotaggio o di qualche
pettegolezzo per intralciare l'efficienza delle enclavi giusto
per evitare che una fazione diventi pilr potente di un'altra. Va
fiero detle sue creazioni: oggetti magici intelligenti che gli so-
no fedeli e seminano zizzania tra i suoi avversari Resta fer-
mamente contrario & Szass Tam ed & alla ricerca di qualche
sistema magico per strappargli il controllo delle truppe di
non morti.

Mythrellas, 2 zulkir dell'THusione, ha rifmtato qualsiasi
coinvolgimento con le enclavi, per quanto-abbia spie ¢ infor-
matori in parecchie di quelle pi grandi sulla costa del Mare
Interno. Possiede il falento Incantesimo: Inarrestabile Supe-
riore, che rende estrenmamente difficile smascherare le soe il-
lusioni Come Lallara, presta molta attenzione 2 quello che le
riferiscono i suoi agenti delle enclavi. Dopo il litigio con Szass
Tam, si & ritiret2 nella soa torre dichiarando la propria neu-
tralita in tutte le questioni con gli altri zulkir.

Mevran, lo zulkir dell'Evocazione, non ha slcun interesse
nel suceesso delle enclavi e ha concentrato la propria atten-
zione nella creazione di pergamene contenenti incantesimi
per I'evocazione di demoni. Possicde un amello delia siregone-
ria ¢ una fenice dellarcimags, e molti sospettano che abbiz
alleats demoniaci. Nevron si oppone a Szass Tam e si & percid
alleato con Lauzoril, ma sarcbbe pronto a tradirlo se servisse
ad anmentare il proprio potere

Szass Tem, il temuto zulkir della’ Necromanzia, csita a so-
stenere apertamente le enclavi, ma pon cerca neppure di in-
tralciarle. Finanzia {attraverso l'opera di intermediari) una
enclavé per rendersi conto del suo funzionamento e per evi-
tare di essere tagliato foori dai giochi di poterse. Come Aznar
Thruol, ha previsto una grande richiesta di oggetti pericolosi e

, Aspetto e personalita

- Le descrizioni che seguono rappresentano la personalita e
Patteggiamento tipici dei Maghi Rossi delle varie scuole di
specializzatione ¢ 'di quanti generalmente viaggiano in loro
compagnia. Tali descrizioni si riferiscono ad una persona di
allineamento malvagio.
Mago Rosso, Abiurazione: Distante e p:rspm:, con l'og-
*¢chic indagatore ¢ Pabitudine di guardarsi alle Epnllt i
. Mago Rosso, Ammaliamente: Avvenente ¢ condiscenden-
te; con mﬂim’:. occulez tendenza ad una visoids disonesth.
& M:golm Divinazione: Vigile e saggio, #vvezzo a cono-
scere i pensieri e i segreti di quanti lo circondane.
Mago Rosso, Evocazione: Arrogante e controllato, abitua-
‘o d dare ordini e a vederli eSeguire con sollecifudine.
Mago Rosso, Illusione: I'rﬁ.!tmucappunscmh:, con una
tendenza per P'uso disinvolto di oggetti magici a cariche.
Mago Rosso, Invocezione: Impulsivo e testa calda, incline
alla disputa ¢ allz risoluzione dei problemi attraverso manie-
re eccessivamente forth. . :
. Mago Bosso, Necromanzis: Me&itabandue'tm::, con scar-

50 interesse al benessere di compagni e servitors
Mago Rosse, Trasmutazione: Analitico ¢ omsessive, con le
mpu'ﬂe_prcinm praticamente per ogni circostanza o.cortver-

ico di Bane: Inflessibile ¢ irritabile, leale néi confron-
ti ;l.l un capo autorevole e liriverente €on uno debole (spe-
culmmt: nei confronti del capo di un groppo avversariol
Chierico di Kossuth: Aggressive ¢ incline a far pmﬂ:ﬁr'l.'a,
avido di ricchezza e potere. ’
Chierico di Loviatar: Crudele ¢ mialigno, gelido ¢ ml:llm: &

inutill viclenze fisiche € mentals,

Chierico di Shar: Adirato ¢ solitario, con unio sguarde che
lascia intendere che anche gli insulti pilt picceli non rémn
no dimenticati. - by

Cavaliere Thayan: Inamovibile e mnnu&ztnrm, 51 aggira

-intorne ai Maghi Rossi con fare protettive, che sconfina so-

vente nella paranoi.
Guardia del corpo guerriers: Torva & remissiva, con un at-
tegeiamento fatalista ¢ rinunciatario. '
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si & dato da fare per rifornire di scorte il mercato. Szass Tam
ha creato centinaia di oggetti magici nel corso della sua vita,

- molti dei qu:ah intenzionalmente maledetts cosi da apggiogar--

ae il possessare. . probabile che nell'immediato fituro questi
oggetti si Facciano strada tra le mani di avidi compratori

Yaphyll, la zulkir della Divinazione, alleata di Lallara, &
una delle poche persone in grado nei momenti critici di foca-
lizzare Vattenzione dell'abiuratrice sulle questioni importanti
Scansa il perlmlu poiché conosce ogni complotto erdito alle
sue spalle ancor prima che vengz attuato. Indossa un amule-
to magico che Ia protegge dagli svantaggi dell'invecchiamen-
to ¢ le conferisce Paspetto di una trentenne. Ha spie in ﬂ;,m
enclave, e spesso rifornisce le pitt deboli di potenti ugg-:th -
gici di protezione, per assicurarsene tante la sopravvivenza
che la fedeled,

1 Tharchion
I tharchion hanno il controllo diretto dei territori di Thay co-
me SCEue:

Azhir Eren (Grr15 umana WM ¢ Paggressiva tharchion di
Gaurcs. Controlla un forte esercito spalleggiato dalla legione
di zombi di Sz2ss Tam. Il suo odio per Rashemen potrebbe
spingerla ad attraversare il confine con le sue armate ¢ co-
stringere di conseguenza gli zulkir a fermarla.

Aznar Thruol ¢ il tharchion di Priador come pure lo zalkir
dell’Invocazione, come esposio primz.

Dimon (Chr§ di Waukeen umano LM) soprintende al
tharch di Tyraturos. Disilluso nella fede, conserva il soo ta-
lento finanziario ¢ amministrativo, che rende il sua tharch
molto redditizio

Dmitra Flass (TI113 umanaLM}éherrchmndt Eltabbar.
Bella, audace ¢ sdorna di elaborati tatuaggi magicl, & conosciu-
ta negli altri paesi come la Prima Principessa di Thay. E sposa-
ta con PAlta Tama di Mulmaster, Selfaril Usumdolphin, E
alleata con Szass Tam e ha una firta rete di spionaggio.

Hezass Nymar (Chr8 di Kossuth umano WM) governa il
tharch di Lapendrar. Debole ¢ corrotro, esegue alla lettera
ogni diretriva degli zulkir. Qg_elli della sua chiesa ritengono
che il Signore del Fuoco yerri prestoa mondare Nymar del-
la suz debalezza, e gli altri chierici si domandano se rinscird a
sopravyivere adiuna simile prova. Se fosse sollevato dal suo
incarico, la chiesa farebbe pressioni perché un altro chierico di
K.owsoth prendz il suo posto. |

Invarri Metron (Grrll umano LM'J & il tharchion di
Delhumide. Anche se un tempo goesta regione era la capitale
della provincia Mulhorandi di Thay, Invarri ha scarso inte-
resse nel propugnare scavi presso le rovine per recuperare gli
eventuili tesori e si'® invece impegnato per incrementare la
produzione agricola e per irrobustire le difese contro possibi-
li-actacchi di Rashemen. ;

Milsantos Daramos (Grri4 umano LN) controlla-il thar-
ch di Thazalhar. Anziano pal:rinu, & lieto che Thay sia final-
mente diventata. produttiva in assenza di guerre e piani
distruttivi, ¢ si adopera perché rimanga tale fino al giorno in
cui non morici.

Homen Odesseiren (Invé/Mrol/Grrl? pmano LN) & il
tharchion di Surthay e un “ex” Mago Rosso, avendo scelto vo-
lontariamente di abbandonare le fila dei suoi arcani pari per
concentrarsi sulla potenza militzre del swo tharch. Sucle con-
durre dei raid contro Rashemen e manticne un considerevole
esercito.

Nymis Focar (Grr? umana CM) & la tharchion di Pyara-
dos. Poiché il suo tharch & una meta nelle montagne orienta-
li per quanti ricercano Eluna e denaro, fa pagare prczm
altissimi agli awmm:mnpc: l'cqmpaggummtﬁ e tassa le mr
nierc della zona, conscguentemente questa provincia & molto
reca. *

Pyras Autorian (Ari2 umano LM) & il giovane tharchion
di Monte Thay. Scelto da Szass Tam € un civile-dalla scarsa
abilith ¢ poco pid di nna marionetta nelle mani del lich. Szass
Tam lo protegge attraverso incantesimi, oggetti magici e
guardie del corpo.

Thesszloni Canos {Grrlx umanz LM} & ona valente co-
mandante ¢ un'esperta ma rinaiz ed & tharchion di Alaor da al-
tre trenttanni nonostante abbiano tentato parccchie volte di
eliminarla o spodestarla. Preferisce mantenersi meutrale in
qualsiasi conflitto tra glhi zulkir. Colpisce la sua capacita di evi-
tare di offenderli o, al contrarie, di farli mfuriare.

I Maghi Rossi

Mentre gli zulkir e i tharchion possono essere 1 pilt eminenti

comandanti del paese, 1 Maghi Rossi di qualsiasi livello sono

visti come I'incarnazione del male di Thay. In quella terra de-

tengono infatti il potere di vita o di morte sul prossimo ¢ so-
lo altri Maghi Rossi rivali li tractengono dall'esercitarlo
arbitrariamente. Le leggi vigent a Thay impediscono ai Ma-

ghi Rossi di impossessarsi impunemente delle provviste dei

contadini oppure degli oggetti magici dei mercanti. Il loro po-

tere & principalmente politico e quanti si considerano al di so-

pra di tzli faccende terrene e mortali, si ritroveranno ben

presto esiliati o peggio uccisi da zltri Maghi Rossi che hanno

interesse a mantenere lo st=tus quo.

In pratica un Mago Rosso avri molti contatti, alleati e ne-
mici tra i maghi ¢ i colleghi Maghi Rossi, con servitori di va-
rio tipo e vari livelli di potere. Se un Mago Rosso viene ucciso
o sparisce dalla circolazione, i suci alleati cominciana ad in-
vestigare. Anche s¢ il pill delle volte la scomparsa viene fatta
risalire ad un rivale ¢ il caso viene chiuso, di tanto in tanto ghi
alleati tentano di scovare e distruggere i responsabili dell'e-
micidio.

I maghi di Thay crescono ¢ vengono istruiti secondo una
cultura spietara permeata da imtrighi, competizione ¢ cru-
deltd. Sono sopravvissuti a maestri pericolosi ¢ 2 crudeli av-
versari e hanno sperimentato ¢ assistito 2 pratiche magiche
che maghi. pili etici proibiscono. Non sono degli sprovveduti,
anche se certuni sono dei megalomani incapaci di vedere le
falle dei loro piani. TZambiente in cui sono crescinti e sono
stati addestrati li rende avversari pericolosi e tutti farebbero
bene a non sottovalutarli.

La Gilda del Commercio Estero

L= enclavi di Thay nei territori stranieri vengono amministra-
te tramite gli uffici della Gilda del Commercio Estero, che ha
sede 2 Bezantur. Cinquant'anni fa la gilda non era altro che una
copertura per un‘erganizzazione che vendeva unicamente I
cenze ai mercanti Thayan desiderosi di commerciare con Peste
ro. Poi il boom commerciale di oggerti magici fece assurgere i
funzionar della Gilda del Commercio Estero al livello della
gente piit potents, ricea e influente di Thay.

Il numero sempre crescente di depositi, scantinati ed edifi-
ci-simili a fortezze di proprietd della gilda ricopre dozzine di
acri e impegna centinaia di maghi, dozzine di potenti guar-
diani magici, ¢ migliaia di guardie comuni, di chierici e ma-
novali Dai moli della gilda salpane i dromoni Thayan & con
le loro vele grlle approdane in ogni andito del Mare Interna,
trasportando sotto stretta vigilanza i prodotti dei laboratori
magici di Thay. Presso quegli stessi moli, fanno poi ritorno @
Thay molte ricchezze: i pagamenti effettuati sotto forma di
oro, schiavi e merci commerciali preziose.

La Gilda del Commercio Estero & amministrata da Samas
Kul (Tra7/Mro8 umano LM), un vomo brillante ¢ ambizioso
che milita negli alti ranghi dei Maghi Rossi. Tra i colleghi del-
la scuola di Trasmutazione & secondo salo allo zulkir Druxus
Rhym, ¢ cid soprattutto a causa delf’incerto patrimonio di cui
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dispone. Come gran maestro della gilda finanziata dal gover-
no, Samas Kul & nominalmente un dutarcd, ma pei Fatti il suo
potere & la sua infloenza oltrepassano tueti tranne i tharchion
piit forti Corpulento e cinico, Samas Kul 5valge il proprio la-
voro infagottato in indumenti tempestati di gemme e con al-
le dita znelli del valore di migliaia di monete d'oro,
gstentando guella ricchezza che si va a riversare nei forzieri
di Thay (e nel suo) attraverso la gilda,

Mol zulkir sono considerati membri del comitato direrti-
vo della gilda, anche se in pratica lasciano che sia Samas Kul
ad eccuparsi delle operazioni mentre sono impegnati @ racco-
gliere bustarelle ¢ ricompense di proporzioni inaudite per la
loro tollerante ¢ costante boona volontd. In teoria ln Gilda del
Commercio Estero dovrebbe rimettere totti i proficti allo sta-
to, ma nella realta dei fatti lo stato riceve quote nettzemente
inferiori a quelle che si spartiscono gl zulkir (od altri Maghi
Rossi di zlto rango) che mettono le mani nelle casseforti del-
Ia gilda.

Molti Maghi Rossi inferiori che sono ufficialmente impie-
gati presso quest'ultima, alle dipendenze di Samas Kul in
realtt remdirizzanc gli introiti provenienti dal loro lavero
agli zulkir che li hanno fnanziati La Gilda del Commercio
Estero acquista oggetti fabbricati da maghi dei laboratori €
delle officine degli zulkir per venderli all’estero, € un certo
numero di Maghi Rossi si occopa di requisire le risorse neces-
sarie per mandare avanti la pmduzwm Altri Mﬂ‘.g,hl. Rossi la-
vorano nelle enclavi come amministratori, spie ¢ goardiani
oltre che come fabbricanti di oggetti magici. La gilda calami-
ta un cospicuo nomero di Maghi Rossi, i migliori e i pill bril-
fanti tra qelli di basso linvello, zlla ricerca dell’opportunita di
diventare maestri o gran maestri della gilda e unirsi alla clas-
se clitara di quanti possono impunemente Cacciarsi in tasca
buona parte dei proficti.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

L'abicttivo finale degli zulkir & quello di comandare il mondo.
Per secoli hanno tentzto di raggiungere quests meta con la for-
£a delle armi ¢ adesso ci stanno provande con il commercio A
prescindere che il sistema delle enclavi permetta o meno agli
zulkir di assumere lentamente il controllo di Faerin, esso for-
nisce comungue un'ingente quantiri di risorse pecuniarie ntili ai
fini degli altri loro progetri che includono la creazione di nuo-
vi eserciti, il finanziamento della ricerca magica ¢ il pagamen-
to di spic ¢ assassini in pacsistranieri

L’obwettive delle enclav: di Thay & quello di acquisire infor-
mazioni e ricchezze da incanalare verso la madrepatria, An-
che i contatti sono importanti, come pure M'appoggio di quegli
andividui che intendono concludere ottimi affari in merei il-
leeite o cambio di Faveri Il capo di un'enclave & il respon-
sabile delle indagini di mercato volte ad appurare quali
pggetti e servizi risulting pitt venduti e quali meno, e riarran-
giare di conseguenza lo "itiff" per adeguare l'offerta alla do-
manda.

E vero che certi'Maghi Rossi sono isolazionisti e tentano
di sharrare i confini della lore nazione per proteggere la se-
greterza delle loro vaste conoscenze magiche, ma si tratta di
una minoranzi. Per un Mago Rosso il potere & la valuta pid
importate ¢ il potere magico il tipo di forza pili comunemen-
tc accettato ¢ compreso. Anche quelli che non hanno inten-
zipne di impadronirsi del mondo sperano di assicurars: potere
sufficiente a conquistarsene un pezzetto, ad 2nnientare i vec-
chi maestri, sconfiggere un odiato rivale o ritrovare un arte-
fatto perduto.. Un Mago Rosso che di wia- q_ualtnsa
{aoprntsnttn se guel qmlcnsa. & magico) solitamente ha un suo
pitno & uno scopo ben preciso, anche se potrebbe non risulta-
re cvidente 2] destinatario della generosa offerta e non corri-
spondere ad un tornaconto tangibile,

- ————

: RECLUTAMENTO

I Maghi Rossi non. hanno alcun interesse a che degli stranie-
11 5i uniscano alle loro Fila. Chiungue non si di Thay @ degno
galo di essere reso schiavo, e delle due razze umzne che vivo-
noa Thay, solamente i Mulan (discendenti della nobile clas-
se Mulhorandi] meritane il vero potere. Né hanno interesse
alcuno nell'assoldare nuove reclute, specialmente poi s¢ ap-
partengono alla ®inferiore” razza Rashemi, originaria del lo-
ro pacse.

Ciononostante, gli “stranieri” possono essere alleati di va-
lore e preziosi strumenti, ed & per questo che 1 Maghi Rossi
sono costantemente alla ricerca di gente desiderosa di lavora-
re per loro, da impiegare come spie, esploratori, ricettatorl,
contrabbandiery, schivisti o in altri compin giodicati troppo
scomodi o con cul non vogliono esserc messi in relazione In-
dividui del genere si possono rintraceiare in qualsiasi parte del
mondo, soprattutto in prossimita di quei luoghi in cui si tro-
va un'enclave importante. Questi agenti vengono pagati spes-
50 COT oggetti o Serviri magicl

Cosi come sanno che gli schiavi costituiscono una proprieti
di valore ¢ non dovrebbero essere climinan senza un buon
motivo, i Maghi Rossi sanno anche che i loro contatti & ser-
vitari al di foori di Thay necessitano di cure particolari & non
dovrebbero essere semplicemente abbandonati quando le cir-
cosranze volgono a loro sfavore.

Hanno una reputazione da mantenere, quella di mercanti
e-idi datori di lavoro affidabili, ¢ non possono deliberatamen-
te decidere di spedire in missioni pericolose i loro agenti mi-
gliori. In breve, chi lavora per i Maghi Rossi non & spendibile,
tattavia pud essere sacrificato se Iz sua morte serve ad otte-
nere un piir grande obiertivo (o se Ia sux salvezza richiede una
spesa di risorse superiore al suo supposto valorek

ALLEATI

Data 12 loro storia passata farea di tradimenti e aggressiont, 1 -

Maphi Rossi hanno pochi alleati costitwiti dagli agenti che la-
vorano per loro, dal gamo Thayan dela chiesa di Kossuth, dal-
la gente che apprezza le loro mercanzie (nel miglior dei easi
una Tallace alleanza) e da incantatori locali interessari al
commercio di oggetti magici Certuni possono perfino fare ac-
cordi con potenti creature immonde, Mentre recitano il ruo-
lo di pacifici mercant, i Maghi Rossi sono capaci di stringere
alleanze con alcuni gruppi commerciali; come il Trono di
Ferro, 1 Ladn dell’0mbra e i Rundeen. Se giocano bene le lo-
ro carte poi possono anche riuscire ad allearsi con gruppi pib
aggressivi, come gli Zhentarim ¢ il Culto del Drago, assumen-
do-un ruolo secondario nei pizni di questi ultimi ma capaci di
conquistare mpﬂam:nt: il potere guando 1 tempi saranno
matury

Un mago di Thay quasi sempre possiede un fammiglio, per-
ché sebbene una simile creatura potrebbe, qualora veniSse cat-
turata, rendere vulnerabile il mage, gli fornisce tuttavia un
paio di orecchie e di occhi in pill con cui sprare 1 nemici o ac-
corgersi di un assalitore.

Il miglior alleato di un gruppo itinerante di Maghi Rossi
& la presenza di un'enclave. Ouesta pod funzionare da basc
temporanea per le operazioni, da cisa, ¢ come luogo per pro-
curarsi oggetti magici in caso di emergenza. ‘All'interno di
un'enclaye, | Maghi Rossi sono, da un punto di vista politico,
sul proprio territorio. Trovandesi in on loogo sicuro e sor-
retti dalla presenza dei compagni Thayan, & difficile che sof-
frano maltrattamentt per mano dil stranieri Presso
un'enclave un Mago Rosso pud trovare alloggio, rimediare
un travestimento ed essere teletrasportato ad unaltra posi-
zione. Un gruppo di Maghi Rossi diretti in totta fretia in
una vicina cittk & probabile che vi vada a cercare nn riparo
temporaneo




——e — s el e e ] . . W W e e M e
| ——————i—
MacHI Rosst p1 THAY
) .
NEMICI Maghi Rossi non hanne nemici personali al di fuori della pro-

Anche sc 12 Gilda del Commercio Estero pud mostrarsi al mon-
do sotto una coperturs pacifica, nell'insieme i Maghi Rossi so-
no ancora dediti = obiettivi malvagi, e percid vengono
contrastati da-quelle organizzazioni che combattono il male 2
Faeriin. Tra i loro principali nemici vi sond gli Arpisti, la cui
cetilith di rado si manifesta apertamente. Cercano pinrtosto di
cstacolare ¢ smascherare le azioni malvagie compinte dai Ma-
ghi Rossi, spacciandosi per venditori ambulanti di magia. Gli
Arpisti localizzano ¢ liberano gli schiavi e, quando ci riescono,
distruggono i depositi segrefi e i carichi di pericolosi oggetti
magici Thayan.

L’Alleanza dei Lord si oppone 2 quei gruppi che cercano di
controliare il'Nord attraverso il commercio o il tradimento.
Arnche se 'Alleanza non =i opppne direttamente ai Maghi
Rossi, li vede con sospetto, perché qualsiasi assembramento di
maghi proveniente da una nazione notoriamente interessata
a dominare il mondo, rapprezenta una potenziale minaccia al-
la libertd del Nord L?Alleanza limitz le proprie attivita al
monitoraggio delle enclavi c degli agenti di Thay, riferendo su
ogni attivith sospetta alle autoriti locali e ad altri gruppi, qua-
li gli Arpisti.

Gli Zhentarim sorvegliano gualsiasi Thayan sul proprio
territorio, perché anche se molti Maghi Rossi rendono omag-
gio & Bane (il patrono dellz Rete Nera), gli Zhentarim han-
no progetti di conquista molto personali a Faerdn e non
ammettono nessuna inrerferenza da parte dei maghi abbi-
gliati in rosso. Tuttavia, qualsiasi invasione dz parte di Thay
punterebbe innanzi tutto su Aglzrund e Rashemen, per cui
Fzoul & convinto che si possa raggiunge un qualche accordo
qualora i progetti dei due gruppi dovessero cozzare in qual-
che maniera.

Considerati 1 conflitti passaty, la gente di Aglarond, Ra-
shemen ¢ Mulhorand non si fida dei Maghi Rossi, ¢ pur non
:omymndo solitamente zleano sforzo comune per affrontar-
i, i fedelissimi di gueste nazioni di rado esitano ad appruﬂl:—
tare dell'opportuniti di syentare un piano Thayan sc cid &in
loro potere :

Sebbene la loro nazione sia temuta ¢ disprezzata, i singoli
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pria organirzazione. Essendo Maghi Rossi & [:Il]iﬁ-ﬂ]lll: che so-
scitino molta diffidenza, ma la maggior parte di essi non ha
fatto nulla per accendere il risentimento di gualcuno inl par-
ticolare. Ovviamente ve ne sono alcuni noti pev essere schia-

visti, assassini, ladri e npprcs.:-ur:_, ma chi si costruisce usma
simile fama o finisce per essere eliminato da quaic]:.c gruppo
di avventurieri, oppure possiede le forze necessarie a tenerc a
bada gli avversari. Per di pib, l= sua reputazione fa in modo
che le vittime potenziali si tengano alla larga.

Tra i Maghi Rossi sussistono forti rivalits. T magh: odia-
no i loro ex maestri e non si fidano degli npprcnﬂ:sn. E due
apprendisti al servizio del medesimo mago si odiane I'un
altro. Gli specialisti di scuole diverse sono in aperta conte-
sa sulla carriera che dimostra di essere la pil antorcvole,
mentre i maghi inferiorl invidiano q_u:l.ii che hanno un pifi
grande potere. Questi conflitti possono sfociare in piccole
guerre, particolarmente a Thay dove gl eserciti di gnardlv:
del corpo riflettono il potere dei padroni E quanti odiano i
Maghi Rossi spesso cercano di fomentare simili ostiliti nel-
la speranza di sharazzarsi con un rischio minimo dei dege-
stafl incantagorl.

Raramente si permette agli scontri ingenerati da conflitti
p:r&unaiu di deflagrare alPinterno di un’cnclave o persum
delta citth che la ospita, perché i khazark hanno Pautorita di
passare in rassegna tutti i maghi Thayan' presenti nell'encla-
ve e distruggere i Facinoresi, mettendone in vendita gli ef-
Fetti persomali all’interno dell’enclave. Per guanto
pl’&aﬂ.l:lltﬂﬂﬁl i Maghi Rossi pessano cssere, nessuno & cosl sto-
pido da spingere simultanczmente una dozzina di altri maghi
ad attaccarlo.

I gruppi di allineamento buono, come gli Arpisti, tengono
d'occhio tanta i Maghi Rossi considerati nel loro insieme,
quanto i singoli individui, affrontandoli apertamente se rie-
scono a sorprenderli in attivitk malvagic o illegali Gli Zhen-
tarim, PAlleanza dei Lord, ¢ altre organizzaziomi che
sospettano dei Maghi Rossi, sorvegliano i singoli individui ma
raramente.li sttaccano, 2 meno di non essere provocare.

Mﬁg‘hr Imss:. sugg»erlmﬂnn per il DM~ .

E molto meglio lasciare che i Maghi Rossi _d; un'enchave ri-

mangano un cnigma il pili a lungo possibile. Teoricamente gli
eroi do¥rebbero percepire i Thayan come qualcosa di miste-

<rioso, und fisorsa 51 sinistra ma al contempo potenzialmente

premﬂ. Per quanto concerne la compravendita di ugg:th
magici 2 buon mercato i Thayan mugm:r:ltumt: oncsti e
mpumh,mgmlmmnpmefucz.mmm non pale-
se, che per loro tramite nion si raggmnge nulla di bueno. Gli
eroi devono in qualche modo trovare un compromesso tra
l’mmpreﬁiu'e zelanti crociate anti-Thayan (il che significa
nom poter apprnﬁrta.rc di oggerti magici a prezzi stracciati}
oppure appoggiarli interamente (cosa che potrebbe causare
problemi con chiese ¢ organizzazioni votate al bene, quali per
" I'appunto gh Arpistil '
In molte party, P'enclave funziona come un piccolo pezzo
di Thay che gli eroi possano esplorare. Un Mago Rosso in-
seguito dagli eroi potrebbe rifugiarsi al suo interno, confi-
dando nclla- propria capacith di sfuggire alla-giustizia, 1
meno che egli eroi non intendano sfidare leformidabili di-
" feze dell’enclave ¢ rischiare di essere eatturati e Finire in
- sehiavith pur di inseguire il loro avversario. Un'sltro Mago

- I _ e _’ _I..--
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Rosso potrebbe utilizzire Fenclave mmc tna base sicura da
cui ordire trame & complotti contro l¢ vicine forze del be-
ne, o intessere placidamente reti di corruzione ¢ ﬂ:bm tra i
nnb;p locali attraverse “clargizioni® di preziosi oggetti
gimMolr: enclayi di Maghi Rossi rifuggono simali schtlm
e funzionano semplicemente come mercati di magia, specie
nellz citth in vigono legge e'ordine. Altre invece si fanno
molti meno scrupoli 4

Al di fuori delle enclavi, i gruppi indipendenti di Magﬂj
Rossi sono tutt'altra faccenda. Possono essere alleati o nemi-
¢i @ seconda delle attivith e dell'atteggiamento degli eros. Un
particolare gruppo di Thayan pntn:hbc costituire un alleato
ricarrente, coalizzandosi con gli erod per contrastare un ne-
mico comune come ad esempio un mosero che si nutre, di
magia, oppure un NEmico Ficorrente Appostaty all'nscita div
un dungeon per accaparrarsi tutte gh.aggem magicl trovati
al suo interne dopo aver messo gli eroi fuori combattimen-
ta Mentre un'enclave deve esibire una fints nentralith, il
singols Mago Rosso si muove nello spettro del male eisono
pochissimi i Thayan che ricercando il sapere magmu nfn;-
gonu 11 male.
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Incontri

Un Mago Rosso non viaggia quasi mai dz solo. Persino gli csu-
li ¢ quanti niscondono la propria identitd assoldano guardie del
corpo per proteggere l2 propria incolumitd. Solo se tutti gli vo-
mini della sua scorta sono stati nccisi, &-possibile imbattersi in
un Mago Rosso che viaggia solo

I membri pid importanti di un ncontro con 1 Maghi Rossi
sono, non occorre dirlo, i personaggi con livelli nella omonima
glasse di prestigio. Un Mago Rosso & superiore in grado 2 qeal-
siasi altro personaggio del gruppo, ivi compresi gli altr: maghi,
inoltre il personaggio con il numéro maggiore di livelli da Ma-
go Rossa & il capo del gruppo.

La maggior parte dei Maghi Rossi viaggia insicme & maghi
inferiori, che di norma sono degli apprendisti, e questo indi-
pendentemente dal loro livello Ia maggior parte degli ap-
prendisti non superano il'4° livelloe sono vincolati da un
giuramento di obbedienza (¢ talvoltz sono pure sotto effetto
di nn incantesimeo cosfrizions) a1 Maghi Ressi cui si accompa-
ENAno.

Il gruppo guidato dal Mago Rosso annovers solitamente al
sup interno ua chicrico di Kossuth, anch'egli officialmente agli
ordini del Mago Rosso, anche se & pils un suo stipendiato che on
individuo vincolats da un giuramento di fedeltd. Alcuni dei
Maghi Rossi piit malvagi si circondano di chierici di divinita pilt
pscare, come Bane, Loviatar o Shar, ma tali sacerdoti sono me-
no tollerati nelle stragrande maggioranza dei territor, ragion
per cui & sempre meglio investire su un chierico di Kossuth. Un
Mago Resso particolarmente fortunato potrebbe viagziare in-
sieme a un chierico accompagnato dai sacri monaci di Kessuth.
Ma attenzione: in caso di necessitd i monaci difenderanno pri-
ma il chierico e poi il Mago Rosso.

Completano poi il resto del gruppo le guardie del corpo. Una
tipicz guardia del corpo Thayan ¢ un guerricro di 2° livello, an-
che se Magh: Rossi meno abbienti o pib parsimoniosi talveles
si accontentano di guerrieri o combattenti di 1" livello. Sola-
mente nei territori piit selvaggs oppore all'interno dei confini
di Thay i Maghi Rossi utilizzano nmanoidi malvagi come or-
chi, gnoll o goblin in qualita di guardie del corpo.

Sia che si trovi nellz sua casa a Thay, sia che stia viaggiando
in quella nazione, & probabile che un Mago Rosso assuma pilt
guardie del corpo. Alcuni maghi molto potenti hanno sotto il
proprio comando piccoli eserciti, che possono competere con
quelli dea tharchion o degli zolkir. Questi maghi peranoici rara-
mente sono tanto stupidi da impiegare 1 propri esercit per at-
taccare soldati governamentali, perché s¢ lo facessero sarebbero
prontamente climinaty

ESEMPIO DI GRUPPI
Come wicne indicato nell’ Ambienfazione di FORGOTTEN
REA4r.MS, un tipico incontro con un Mago Rosso che si svolga
fuori da Thay coinvelge un capo di almeno 7" livello, uno'o due
maghi subordinati, un chicrico di Kossuth e almeno cingue
guardic. del corpo. di moderate abilitd (& sta prendendo ad
ssempio un incontre di 10" livello, come si pod verificzre nel-
I'elenco che segue)l Oualsiasi guardia del corpo di 6 livello o su-
periore pud svere dei livelli nella classe di prestigio dei cavalieri
Thayan (vedi sotto), L'imdicazione [Mag] indica uno specialista
in una gqualsiasi scuola di magia scelea dal DM per quel mago.
Incontro di maghi Thayan (LI 4} 1 mago Thayan ([Mag]3
umzno LM, 1 guardiz del'corpo (Grrl umano LM .
Incontro di maghi Thayan (LI 6} 1 mago Thayan (IMag]f
umano LMY}, 2 guardie del corpo (Grr2 umani 1..-M}t
Incontro di Maghi Rossi (LI 8): 1 Mago Hosso
{[Mag]fMrol umano LM), 1 mage apprendista ([Mag]3
umzno LMY, 4 gmardie del corpo (Grr? umani LM}
Incontro di Maghi Ressi (LI 10} 1 Mapo Roso

——a—

(IMagls/Mro? umano LM} 2 maghi apprendisti ([Maz]4
umani LM, 1 chierico (Chr4 di Kessuth umano LM} 6 guar-
die del corpo (Gre? nman: LM}

Incontro di Maghi Rossi (LI 12): 1 Mago Rosio
(Mag(i/Mro+ omano LM, 2 maghi Thayan (JMagl6 umani
LMY 1 chierico (Chré di Kossuth umans LM, 4 puardie del
carpo (Gref omani LM

Incontro di Maghi Rossi (LI 14): 1 Mago Rosso
{(IMagif/Mroé wmano LM), 1 Mago Rosso inferiote
{IMag]$/Mro3 umano LM, 2 maghi (TMag]6 nmani LM}, 1
chierico (Ghr8 di Kossuth umano LM), 4 guardie del corpo
(Gre7 mman LM

Incontro di Maghi Rossi (LI 16)% 1 Mago Rosso
(IMag]f/MroB umano LM), 1 Mago Rosso inferiore
(Magl$iMrof umano LM}, 2 maghi (IMagl6/Mrol umani
LM}, 1 chierico (Chri0 di Kessuth nmane LM, 4 prardie del
corpo (Grr? umani LM

COMBATTIMENTO E TATTICHE

I Maghi Ressi impongono ai propri alleati Ie regole di combat-
timento. A ciascnn tipo di alleato viene assegnato un ruole non
attenervisi equivale ad andare incontio alla morte, non neces-
sarmmente per ripicce (guantungue sia una possibilit: da non
escludere, quanto pinttosto per il rovarsi nel posto shaglato
al momento shaglinto. Le truppe con lunga espenenza impara-
no ad obbedire agli ordini, poiché hanno visto cosa succede se
uno squadrone si sposta & destra invece che a sinistra, ritrovan-
dosi cosl bersaglio di una palla di fusco destinata al nemico.

I Maghi Rossi si ritengono eccellenti strateght, ma quelli pils
sagpi studiano le battaglic passate e ascoltano i suggeriment dei
prapri consigliery, in parficolare dei cavalieri Tha}ran al loro
servizio. Preferiscono 'uso su ampia scala della magia ::gg;‘:&sr
V&, come conf udone, wibe mortale, ¢ palla di fusco. Non si ti-
rano certo indietro s occorre sacrificare le truppe per
distruggere un nemico, ma naturalmente evitano, sc possibile,
di farle. Se le loro geardic del corpo fraintendono gh ordini ¢
mandano in #ria un eccellente piano di attacoo, un sacrificiodel
genere & pil probabile. Dato il Facile accesso agli oggetti magi-
ci, preferiscono usare pergamene ¢ bacchette piuttosto che i
propri incantesimi @ meno che fon sia necessaria una magia
davvero potente. Certi maghi (soprattutto gli abjurarori) pre-
feriscono restare sulla difensive ¢ otilizzare controincantesimi
¢ magia protettiva. A tal scopo molti di essi portano con s¢ una
Bacchetta di dissalul magie. _

Ai chierici 5i richiede di avere un ruclo di supportoin qual-
siasi incontro di combattimento, e quindi di potenziare le capa-
cita-e le difese del Mago Roseo & defle puardie del corpa, dal
momento che in genere gli attacchi magici dei chierici sono -
feriori ai-poteri che i Maghi Rossi hanno a disposizione. Devo-
no pertznto tener pronti diversi mcantesimi cwrare di vario
livello, ¢ avere con $ pozioni o pergamene dal simile potere.
Qunando affrontane incanrator: nemicy, FICOITOND gcnrra]m:n-
te agli incantesimi blocca persone e sileszio, per conssntire ai
Maghi Rossi di lanciare 1 prnpn incantesini senza essere inter-
rotti.

I cavalieri Thayan cuordlmnu 1 soldari e st assicurano che gli
ordini del Mago Rosso siano escguiti alla lettera. Anticipano le
sue necessite « lo proteggono daghi actacchi in ‘mischia, rima-
nendo sempre al suo fianco 4 meno di non ricevere Pordine di
gertarsi nella battaglia. Questo attegEiamento agEressivo £ pie-
diletto soprattutto dai cavahiers Thayan con accesso alla capacita
di eludere, £ non sono manecat casi in cui i Maghi Rossi si smno
approfittan: di questa abilita inviando i cavalieri in un corpo a
corpo con lavyersario, per poi colpire entrambi con ificantesimi
ad area che richiedevanso det tir salvezza aui Riflessi Sz ben ad-
destrato o in possessa delle appropriate abilies, & probabile che il
cavaliere fuoricsca illeso tra pile di cadaver: nemict
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I soldati compiono la maggior parte del loro ingrato compr
to in battaglia. Sono addestrati ad usare tattiche che impedi-
scono ai memici di aprirsi un varco, ¢ sono particolarmente
bravi 2 formare schieramenti che non possono essere aggirati
con un semplice passo di 1,5 metri (in altre parole i loro nemi-
ci devono ricorrere ad una spinta od cltrepassare per ripscire a
fare breccia)

11 compito principale dei soldati & quello di evitare ai nemi-
ci di entrare in mischia con i Maghi Ressi per cui lavorano. Da-
to che verranno prohzbilmente puniti se falliscono nellz loro
missione, i soldati affrontano anche grandissimi rischi per evi-
tare che cid accada, dopo tutto, un gusrriero nemico offre una
morte rapida ¢ pulita sc paragonata alla punizione di un Mago
Rosso adirato.!

PUNTI DI FORZA E-DEBOLEZZE-

La pii grande forza dei Maghi Rossi risiede nei loro poteri ma-
gici. I Maghi Rossi (e altri maghi di Thay) hanneo accesso ai mi-
gliori incantesimi, ai migliori oggetti magici, e alle muglior:
difese che 1 loro soldi sono in grade di acquistare. Chinngue de-
cidesse di affrontare un Mage Rosso in un combattimento ma-
gico dovrebbe essere pid potente del mago con cui intende
battersi o essere muniro di appositi oggetti magici atti a con-
trastare Pahilith del mago. _

Oltre alla loro forza magica, i Maghi Rossi hanno molti al-
leati {anche se non tueti loro reali amiei} e viaggiano in grup-
po. A differenza di strani mostri di Faerdin (o di creature con
capacith magiche) chierici, guardie del corpo ¢ persino altri ma-
ghi sostengono i Maghi Rossi e i rapporti che tra loro inter-
corrono presentano la stessa familiaritd tipica di un gruppo di
avventurieri, In tal modo sono in grado di sfruttare al meglio
le caratteristiche di un territorio e le rispettive zhilita per scon-
figgere un avversario. . I

Lz pilt grande debolezza dei Maghi Ressi & il loro affidars
unicamente alla magiz. Se & riesce a spingerli alffinterno di
" un'area di magia morta o di un camps anfi-magia (o se gli a-
tacchi provengono da una ubicazionc simile), la potenza magi-
ca della maggior parte dei Maghi Rossi & inutile, ed essi s
troveranno costretti ad affidarsi alle guardie del corpo e alle lo-
ro ridotte capacitd di combattimento per difendersi Allo stes-
so modo, un incantesimo silenzio ostacola gran parte della lora
capacith di Janciare incantesimi.

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO
I personaggi Maghi Rossi tendono ad avere oggetti magici in
numero maggiore rispetto ad un personaggio standard, perché
li hanno zcquistati 2 Thay o presso un’enclave con il 109 di
sconto. Inoltre gquesti personaggi possono contare su un equi-
paggiamento extra concesso dalle classi preferite.

PNG Mago Tuaran o Mago Bosso

Vengono qui di seguito elencati Pequipaggiamento, i talenti,
i pinteggi di caratteristica e le scuole proibite tipici divun ma-
go Thayan o di un Mago Rosso. Per ulteriori dettagli consulta-
re la relariva tabella. .

A" Livello: Pozioni: ewra ferite leggere, grazia felina, meovi-
menti del ragwo. Pergamene: vampa di Aganazzar (oppure
sprazzs dombra per Div/Amm/TIL), seiame di palle di meve di
Snilloc (oppure iwvisibilira per Div/Ammy/Ill), dissslvi magie;
valare, scuds (2). .

2' Livelle: Bacchetta: darde incantato (sommo per
Div/Amm/Til}. Poziont cwre ferite leggrre, mascondersi, invisi-
bilizs, amore. Pergamene: “vampas di Agamazzar (oppure
spruzze dvmbra per Div/Amm/IN, sciame di palie d1 meve di
Swilloc (oppure iwvisibilita per DiviAmm/IIl} dissolvi magie,
colare, sendo (2), ragratela.

3" Livello: Bacchetta: dards imcantaro’ (somme per
Div/Amm/Tl). Poziont: incisidilita, Intelligenza, cura ferite
moderate (2, saltare (incantatore di 3° livello), armatura ma-
gica (incantatore di 3" livello). Pergamene: vampa di Aganaz-
zar (oppure spruzze dombra per Div/AmmiTIl} sciame di
palle di meve di Smilloc (oppure invisibilita per Div/ Amm/TIIY,
dissaiui magie, volare, sendo (2L

4" Livelle: Bracciali delfarmatura+l Bacchetts: dards in-
cantate (somme per Div/Amm/1lF} individuazione del magico.
Poziont: eura ferite moderate, Intelligenza . Pecgamenc: dissal-
vi magie, ragnatela, volare, sende (2), fulmine (Blecca persone
per Div/Amm/TIL

§° Livello: Bracciali delfarmaturarl, mantells della resi-
stenza+L Bacchetta: mawo magica. Pozioni: cara ferite gravi,
Intelligenza. Pergamene: dissolvi magie, ragratela (2}, scudo
{2, muro di fuoce (confusione per Div/Amm/IIL), palia di fus-
0 () {distorsigme per Div/ Amm/TIIL

&° Livellee Bracciali delfarmaturav], mantells della resi-
stenza+d, pisme di Suaal (frusta). Bacchetta: cecita/sordita. Po-
ziont: cura ferite moderate, Intelligenza. Pergamene: dissolvi
magie, ragnatela, scuds (), tempesta di ghiaccio (invisibilita
meigliorata per Div/ Amm/IIL).

7" Livelloe 'Brdceiali dellarmaturatl, mantells della resi-
stewzavl, anells di protexionel Bacchetta: freccia acida di
Melf. Pozioni protezigne dagli elementi (fusce) Pergamene:
dissolvi magie, ragnatela, scudo (2), creare tatuaggio magico (1},
freccia acida di Melf (incantatore di 7" livello).

8" Livellee Bracciali deifarmaturarl manielio dells resi-
stemza+l, awelly di proteziome+l Bacchetta: dards imcantaio
{incantatore di 9° livello) (srema folgorante [incantatore di 9°
livello] per Div/Amm/Ill}. Pozionk cura ferite gravi, soffio di
fuaco. Pergamene: dissolvi magie, ragnatela, scsdo (2), muro di
ghiaccio (2) (charme sui mostri [2] per Div/ Amm/1ll), palla di
fivece (incantatore di 7° livello) (eveca mostrs ITT [incantatore

Sap Mag/Conos

Balestra
Lvi pf CA Iniz Vel (1d4) leggera (1d8) T/R/V (3 qualsiasi) Conc Alch  Incantesimi al giorno
i o 12 +2 %m -1 - =1/+2/=3 ] +F - H3 '
2l 9 12 +2  9m +0 +3 +1/+2/+4 +7 & - . e
3* 12 - 12 2 9m 0 3 +2+3fsd <8 iy SRR 7
.04 13 4 9m. 3 o+ 224345 +10 A8 o= SR
e S i3 2. 9m #] -= =3/e4048 +11 49 4 4743
£t 19 1B 92 9m sl 4 +3/+4/+8 +12 F10 . +5 4554
TE R 14 1 _ 9m +2 +¥ #3147 +13 +11  +46 Ha/5[42
88 24 14 +2 9m +2 ¥ FRNEL ) +14 +12  +7T.  ME/5IS3
g 17 +2 . 9m +3 ] +4/45{+10 +1F +13 #8465 3,{1
10 29 I +2 9m 43 6 +4/451+10 416 4 9 He[s/5]4/3

Sap Mag/Conos: Modificatore alle prove di Sapienza Magica = Conoscenze. Conc Modificarore alle prove di Concentrazione. Alch:
Modificatore alle prove di Alchimia. Al 6 livello un mago Thayan si qualifica per, e quasi sempre adotta, la classe di prestigio del
Mago Rosso. Dal 6” livello in poi, le statistiche qui presentate includono i vantaggi della classe di prestigio (consultare I Ambica-

taziowe di FORCOTTEN REALMSL
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di 7% livello] per Div/AmmyTI}

9* Livelle Mantello della resistenza+r L anello di protezio-
we+d, bracciali delfarmaturar2 mans del mage. Poziont: cura
ferite grave. Perpamene; distolvi magie, ragratela, seuds (T)
evoca mastri P (incantatore di 8° livello) :

10" Liwvello: Manrelio della resistenza+1, anells di profexio-
uetl Eracciali dellarmatura+?, fermaglio dells scuds. Bac-
chetta: fulmine (dissolei magie per Div/Amm/II}. Pozioni
Intelligenza. Pexgamene: profezione dalle frecee, ragnatela,
scods (2L palle di fucce (incantatore di 10° livello) (welécitd
[mezntatore di 107" livelle] per Div/Amm/TIL), caree in pictra,
#eletrasports.

Talenti: 1°, Scrivere Pergamene, Tatuageio Focalizzato, Ro-
bustezza; 37, Mescere Pozioni; 7°, Creare Armi e Armaturc; 67,
Incantesimi in Combattimento; 9°, Discipling; 107, Incantesimi
Rapadi,

Punteggi di caratteristica: For 8, Des 14, Cos 13, Tnt 15 (16
al 4" livello, 17 all'8"), Sag 172, Car 10

Scuole di specializzazione tradizionalmente proibite: abiura-
tore, Ammaliamento; ammaliatore, Invocazione; divinatore,
Invocazione; evocatore, Ammaliamento e Tllnsione; illosioni-
stz, Invocazione, invocatore, Ammaliamento ¢ IMusiong; ne-
cromante, Ammaliaimento; trasmutatore, Ammaliamento e
INlusione. . i

I chuericy che accompagnano un Mago Rosso usano i punteggl
di caratteristica, i talenti ¢ Pequipaggiamento standard indicati
nel Capitolo 2 della Guida ded DunceoN MASTER, pii una po-
ziome df cura ferite moderate e Pequipagpiamento bonus in
guanto provenient: da Thay.

La lista che segue espone lequipapgiamento, i talenti e i pun-
teggi di caratteristica tipici di una guardia del corpo guerriera
Thayan o di un cavaliere Thayan Le inforniazioni includona il
talento bonus per gli umani, dal momento che tutti i guerrieri
Thayan sono umani, come phre equipagriamento bonus regio-
nale al 1° livello. Per maggiori dettagli consultare la relativa ta-
bella.

1" Livelle Corzzza 2 strisce, scudo di metallo grande, spada
lunga perfetta, arco corto composito, 20 frecce. Pogioni: cura
Sferite moderate ().

2° Livello: Mezza armatura, scude di metallo grande, spada
Tunga perfetta, arco corto compesito potente perfetto (bonus di
+2 alla Forza), 20 frecce perferte: Poziont esra ferite modera-
e (2} wigore.

3" Livellee Armatuora completa, scndo di-metallo grande,
spada lunga perfetta, arco corto composito potente perfetto
{bonus di +2 alla Forza), 20 frecce perfette. Poziont: cora feri-
12 moderate (2), vigore.

4" Livell: Armatura complets, scudo di metallo grande,
spada lungs perfetts, arco corto composito potente perfetto
(bonus di +3 allz Farza), 20 freece perfette, Pozioni: cora feri-
fe moderate (1), vigore.

1 Livelle: Manreilo deiia resirtenza+ ], armatura completa,
scodo di metallo grande, spada lunga perfetia, arco corto com-
posito potente perfetto (bonus di +3 alla Forza), 20 frecce per-
fette, Paziont: cura ferite moderate (1), vigore.

&* Livello: Mantells della resistenza+l, armatura comple-
fa+1, scudo di metallo grande, spada lunga perfetta, arco corto
compesito potente perfetto (bonus di +3 alla Forza), 20 frecce
perfette. Poziont cura ferite moderare (21 vigore.

7* Livell: Mawtello delia resistenzatl armatura comple-
fa+1, scudo di metallo grande, spada lwmga+1, arco corto com-
posito potente perfetto (bonus di +3 alla Forza), 20 frecce
perfette. Pozionk curs ferite moderate (T, vigore.

B* Livello: Manselio deila resistenzat ], armatura comple-~
ra+ 1, scudo di metallo grander L spada lunge+d, arco corto
composito potente perfetto (bonus di +3 allz Forzal, 25 frec-
cerd Pozioni cora ferite moderate (2), vigore.

9* Livelle: Maxtelio delia resistenzarl, armaturs comple-
fa+l, scudp di metallo grandes 1, spada lunga+l, arco corts com-
pesito potemtes 1 (bonns di +3 alla Forza), 25 frecee+ L Fozionk:
cura ferire moderare (2, vigore.

10" Livello: Mawsedlo dells rn'.im':'fr..a“rl_. armatura comple-
ta+ 2 scudo di metalle grandesd, spada Innga+d, arce corto com-
pesito potentesq (bonus di +3 alla Forzal 25 fireccer L Ponionic
cura ferite moderate (), vigore.

Talenti: 1°, Imiziativa Migliorara, Arma Focalizzata (arco
corto composito i ArmaFocalizzaz (spada longaly 2°, Artacco
Poderose:; 3%, Volonti di Ferro; 47, Specizlizzazione in un’ Arma
(spada lungz); 67, Incalzare, Tiro Ravvicinato; 87, Critico Mi-
gliorato (spada lunga); 9", Estrazione Rapids; 107, Riflessi Ful-
mineL

Punteggi di caratteristica: For 17 (16 al 4° hvci.lm 17 all’E A
Des 13, Cos 14, Int 10, Sag 12, Car &

OGGETTT SPECIALI
E CAPACITA SOPRANNATURALI

I Maghi Rossi hanno inventato dozzine di incantesimi ideati
per distruggere e umiliare gli avversari. Tra quelli pily comuni
vi sono combustione, forma imesonda ¢ pugmale infuccars (de-
seritti tutti in appendice’). In quanto fornitori di oggetti magi-
ci, hanno anche creato nuove armi quali 12 frasta Sebanoe la
Jama motturna (descritti in appendice), inoltre chi ha armi ma-

giche le preferisce con la capacitd infuocata.
Di norma { Maghi Rossi ¢ quanti stanno =1 loro servizio usa-
no poche capacita magiche o soprannaturali Certi individui, co-
me per esempio potenti Maghi Rossi con capaciti da arcimago

PNG GUERRIERO THATAN O CAVALIERE THATAN

Spada Arco corto
composito (1d6) T/R/V  Iatim (:r:lne} (locali, Thay) Secal/Salt Ous

Lrl pf CA Iniz Vel lunga (1d8)

Conos Conos

12 19 +F &m +F (+2 danni) +% w11 40 =1 -¥
'1‘ 19° 20 35 6m +6 (+7) ¢ (+2 danni) 5[+l 40 1 +1 5 .
3 17 21 «f 6m +7 (+1) +6 [372) /404 41 EY | +1 -4 -
4 34 .71 +F 4m 7 +5) =730 +6/+0/+4 +1 +1 +1 -3 -
$F 42 21 +F 6m +10 (-5} +8 (+3) #7157 +1 +1 +1 LI .
' 49 21 +F &m 116 (+5) 94 (+3) 145 4+l +1 #1 -1 +3
Tk 20 s 5m +1T (+6) +1O/F (+3) £10/41/+F +1 +1 +1 +0 3
B" 64 23 +F &m +13/8 (+6) +11/6 (+4) +10/+2/+6 +3 +1 +1 +0 +3
Pl FE 235 af am +14/9 (+6] #12/7 (+7) Al/+2+6 +3 +1 +1 +1 +3
10" 79 24 +Ff £m +15/10 (w6 - +13/B(+F), +11/+2+6 +3 +1 +1 i PR

Intim: Modificatore alle prove di Intimidire. Conos: Modificatore alle prove Conoscenze. Scal/Salt: Modificatare alle prbve di Sca-
lare & Saltare Oss: Modificatore alle prove di Osservare. TAL 67 livells, un guertiero Thayan si qualifica per, e quasi sempre adot-
ta, Ia classe di prestigio del cavaliere Thayan. Dal 67 livello in poi, le statistiche qui presentate includono i vantaggi della classe di
‘prestigio (consultare Iz descrizione alla paging segnente].
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o talenti quali Incantesimo Innato, possono avere tali poteri,
ma si tratta di individui unici che pertanto non sono rappre-
sentativi del gruppo generico.

Eecezioni degne di nota includono quanti intraprendono
strani percorsiverso l'immortalitd, come ad esempio 1 liche Oue-
sti esseri, mecromanti il pib delle volte, posiicdona I capacita
magiche stindard della creatura in cui si trasformano. Mol
Magh: Rossi che operano nellz politica di Thay nascondono |z
prnpru natura di non morti, consapevoli del fatto che fin quan-
do rimane segreta si troveranno in una condizione di vantaggio
nei confronti di chi tentasse di veciderli Lich dital sorta si pre-
sentano in condizioni migliori rispetto ad un tipico lich ¢ po-
trebbero persino csscre mascherati con I'illusione per starnars
eventuali sospteel

classe di prestigio del

cavaliere Thayan

S¢ i Maghi Rossi non s fanno scrupolo di far esplodere gli av-
versari con incapresimi mortali né di ridurre a brandelli 1z
merite dei nemici con la magia oscura, ci sono volte in cui han-
no bisogno-di avere accanto protettori esperti nellarte della
spada. I protettori in questione sono 1 cavalieri Thayan, che
hanno unz certa dimestichezza con la magia e che non sono fe-
deli 2 nessuno eccetto che ai maghi tatuati

Sono insieme grardic del corpo dei Maghi Rossi < laro coa-
dinvatori, estendendone il ragpio di azione Guidano in battaglia
le comuni trippe Thavan e collaborano nella sorveglianza del-
Ie enclavi dei maghi Anche se ci si rivolge ad essi definendoli
cavalieri, non hanno in realtd un codice di condotta, ¢ Iunica
regola che i vincola ¢ quella sccondo 1z quale le loro vite non

; | :
In tutte le enclavi Thayan vige la Legge della Sovraniti: il
territorio in cui ha sede Uenclave si considera suolo di Thay.
Questo & molto di pid di un semplice accordo commerciale: i
Maghi Rossi considerano il territorio dell’enclave come par-
te cffettiva di Thay ¢ cosi come si guardano bene dall'offen-
_dere. i propri vicini adottando in loro presenza le strane
“usanze del proprio paese natio, allo stesso modo si riservane
it dirito di punire i criminali secondo le consuetudini di
Thay, Y
*  Chi viene sorpreso a rubare pud essere fustigato, bollato o
(piir raramente) condannato @ morte. I Maghi Rossi inf]ig—
gono a chi offende o ferisce une di loro, severe Pumzms
" tne le percosse, la Pngmmze i schiavith, per citare quelle pid
comunt Questo trathiens gli avventurieri pils temerari, o pi
sconsiderati, dall'incedere con spayalderia in un'enclave, dal-
l'insultare la sua gente o dal molestare 1 Maghi Rossi. '
1 soldatt Thayan partugliano le enclavi notte e giorno. Sc
vedono avvicinarsi qualcune intenzionato a cqusare guai, olo
w*pttn&um quando ha gid messo piede nellfenclave, lo af-
tano immeditamente. In molt casi i Ymalintenzionat™
ncludono paladini e chierici di fede buona, soprattureo quel-
li che 81 oppongono alle attivitd déi Maghi Rossi odi Thay
generale, In simili casi, i soldati chiedono cortescmente agli
interlocutori di allontanarsi. Se ne viene chiesto il motiva, i
soldati risponderannorche Ia gente come laro non fa sentire
i Thayan 2 proprio ‘IEID. caattamente come potrebbero sen-
tirsi essi stessi & disagio se & trovassero 2 girovagare 2 Bézan-

L

sul suolo di thay

valgono nullz al confronto della sicurezza dei Maghi Rossi
Quasi tutts i cavalieri Thayan sono guerrieri, anche se cer-
tiimonzci @ ranger intraprendono pure questa carriera. I bar-
bari sono notorizmente troppo avventati per concentrarsi
nefla difesa ¢ i Maghi Ressi considerano gli altri individui
troppo deboli per assolvere 1 compiti spettanti ad gn cavalie-
re Thayan, ' ¥
Dado Vita: d100

_ REQUISITI
Per diventare un cavaliere Thayan, un personaggio deve soddi-
sfare 1 seguenti requisite :

Razgs: Umana,

Regione: Thay.

Bonus di attacco base: +7.

Abilitd: Conoscenze (arcanc) 7 grady Conoscenze (locall,
Thay) 2 gradi, Intimidire 2 gradi,
Status sociale: Non schiavo.
Talenti: Arma Focalizzata (spada lungz), Velonti di Ferro.

Allineamente: Qualsiasi non buono.
Bpeciale: Giuramento di ohbedienza ai Maghi Rossi di Thay.

ABILITA DI CLASSE

Lc zbilita di classe del cavalicre Thayan (& le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Addestrare Animali (Car), Arti-
gianato (Intl, Cavaleare (Des), Comunicazione Segreta (Sag),
Conoscenze (zreane) (Int), Conoscenze (locali, Thay) (Int), In-
timadire (Car), Nuotare (Forl Osservare (Sagl Professione
(Sag), Raccoglierc Informazioni (Car), Raggirare (Car), Saltare
{For) ¢ Scalare (Forl

Punti abiliti ad ogni livelle: 2 + modificatore di Int.

tur, nella yera Thay. Le guardie spiegano che per una ragio-
ne di cortesia, 1 visitatori dovrebbero allontanarsi ouquante’

. meng trovare un posto all'esterno delPenclave ove lascifede 2.
afmj in modo da non far insorgere. prcmupnn‘.mu fei
Thayan presenti al suo interno: I loro-affari sond i benvenu-

ti, fog Pn&qbdmeut: senza qnf.lia, I::n.iﬁ!ﬁe r.h-e T amumpngm

ad un estraneo armato

Mentre si svolge un tale dialogo, sopraggiungeno ﬂt:m-
guardie in amro di quelle gia presenty,.¢ potrebbero avvick-
narss anche un paio di mﬂglu 'I'lnynn.Sa imalintenzionati ci-
fiutano di allontanarss, i solditi si offrono di scortarli al
confine dellenclave o presso Ia locale ambasciata, dove ano
dei maghi anziani potra spisgare la situazione Se um;-ngonu
un nuove rifinte: Le guardie possono imprigionare 1 visitato-
ri come [rasgressori: passeranno la notte in cella, dovranno
“pagare una multa ¢ saranno banditi dall’enclave.

“(uando ] vostri eroi visitario un'enclave, enfatizzate Ia dif-
ferenza tra questa e la cittd circostante: Le persone hanao un
aspetto.diverso e parlano in modo diverso, gli edifici sono de-
corsti in maniera insolita € le guardie armate 51 incontrano
malte pib di fréquente. La maggior parte della gente presen-
ta dei tatuaggi, ¢ Je teste rasate sono la norma, anche per le
donne. I1 numero di maghi & straordinariamente aleo, e quan-
dose ne tncnntra una vestito cori abiti rossi, ot i paﬁnu
51 Zittiscono e abbassano gli occhi. T Maghi Rossi detengono
il potere, ¢ hanno sia 1a volonti siz il diritto di wsarlo su
chiunque si trovi sulla loro proprieta.
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CAVALIERE THAYAN

Livello Bonus Tiro salv. Tirosaly,  Tire Salv.
di classe d.| attacco base Tempra Riflessi Volontk
1’ 51 +2 +0 +0
s +7 43 +2 +0
<l +3 3 +1 +1
& - e r +1 +1
b +¥ = i +1 +1

PRIVILEGI DI CLASSE
L& voci seguenti descrivono 1 privilegr della classe di prestigio
del cavaliere Thayan.

Competenza nelle armi e nelle armature: [ cavalieri Thayan
sono campetenti in tutre le armi semplici o da guerra, n tutti
1 tipi di armature e negh scodi.

Orrori di Thay (Bt} Avendo a lungo sperimentato la
crudelth della terra natia, un cavaliers Thayan ac-
quista un bonos morale di +#2 ai tiri salvezza
contro gl effetti di paswra ¢ un bonus mo-
rale di +1 ai tir1 salvezza contro gli effetn
di charme. Al 4° livello, questi bonus ae-
mentano rispettivamente a +4 ¢ +2 Nes-
suno di questi bonus si applica agll
attacchi sferrati da un Mago Rosso.

Favore di uno zulkir (Sop) Al 1”7 li-
vello, il cavaliere vicne tatuato sottopo-
nendosi ad un lungo e doloroso rituale,
Questo tatuagpio magico, eseguito sulla
schiena o sulla froate, gli fornisce un bo-
nus di resistenza +2 ai tiri salvezia sui
Riflessi: Inoltre identifica per sempre il
cavaliere quale fedele servitore dei Ma-
ghi Rossi. 11 cavaliere fallisce automati-
camente tutti 1 tiri salvezza contro
incantesimi che’ influenzano la mente
lanemti da un Mago Rosso. Quando il
tatwaggio & visibile, 1l cavaliere ot-
ticne un bonus morale di +2 alle prove
di Intimidire come capacit? straordinara.
Il tatuaggio non si conta come spazio uti-
lizzato per tn oggetto magico, tuttavia
meide sul numero limite di tatuagps ma-
gici concessi dall’incantesimo creare da-
tnaggic magico.

Difensare di nno sulkir (8trk Un cavalicre
di 2° livello otticoe nn bonus morale di +2 agli artacchi e ai dan-
ni contro qualsiasi creatura che stia attaccando o che sk stata
vistz attaccare un Mago Resso

Talento da guerriere: Al 3° livello un cavaliere Thayan pod
scegliere un talento qualsinsi {eccetto Specializzazione in
un’Arma) dalla lista dei talenti bonus del guerricro presentata
nel Capitolo 3 del Mannale del Giecatore o qualsiasi talento
con P'indicazione [Guerriero] tra quelli descritti nell® Awbicnta-
ziome di FORGOTTER REALMS. '

Strenna resistenza (Sop)r Una volta al giorno, come azione
standard, un cavalicre di 47 livello.o soperiore pod ispirare le
spe truppe, Gli alleati che =i trovano entro una distanza di 3
metri dal cavaliere ottengono 2d10 punti ferita temporanci
Cuesta capacitd ha effetto su un numero di creature pari al li-
vello di classe del cavaliere + il sip modificatore di Carisma e
dura un pari numero di rodnd.

[h.man: di uno zalkie (Bopk Al 5" liwello, il viso del cava-
liere vicne ornato da un grande tatusggio magico che m:ly:a la
sua devozione alla protezione dei Maghi Rossi. Una volta al
giorno, il cavalicre ottiene un bonus di Fortuna +2 su vn unKo
tiro zalvezza. Il bonus pud essere preso dopo aver lanciato il da.
do & dopo aver applicato al tiroaltri modificator, Quando il &a-

Cavaliers Thayan
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Spéciale

Orrori di Thay (+2 pasra, +1 charmel, favore di uno zulkir
Difensore di uno zulki

Talento da geerriero

Orrori di Thay [+4 pawra, +2 charmee ) strenua resistenza
Campione di uno zulkir

tuagpio & visibile, il cavaliere otticne un bonus morale di +% al-
le prove di-Intimidire come capaciti straordinaria. Il taruaggio
non $1 conta come spazio utilizzato per un oggetto magico, tut-
tavia incide sul numero limite di tatuaggi magici concessi dal-
lincantesimo creare faluaggio magics.

v’enclave di proskur

Le statistiche che seguono si riferiscono al-
enclave dei Maghi Rossi della citta di Fro-
skur, sulla Costa del Drzgo, che costituisce
il tipico esempio di enclave all'interne di
una grands cittd le eui legei sono refati-
vamente miti ¢ che affronts con mente
aperts gquestioni controverse come la
schizvith e le sostanze illecite,

Quartier geaerale: Proskur, Costa del
Drago.

Membry Cuarantune maghi ¢ Maghi
Reszy, ‘oltre un cenoingio di unitd & sup-
porio, inclusi guardie e chiencl,

Capo: La khazark Chathin-Zurmn.

Llaspetto pifievidente dei Maghi Rossi
di Thay & un'enclave Thayan. Come vie-
ne indicato nell' Ambiesrazione di For-
GOTTEN . REALMS, le dimensiont di ogni
enclave dipcndono da gquelle del-
I'insediamento il cul si trova, ognt en-
elave ha un numero di occopanti pari a
circa 1'1% della popolazione dell'inse-
dizmento fla popolazione di Proskur € di
circa 14.000 onita). L'enclave qui pre-
sentata pud. essere wtilizzata facilmente
in qualsiasi altra citth di Faerlin di pro:
porzioni pressoché analoghe in cui potreste decidere di am-
bientare la vostra campagna.

Se la vostra campagna non sisvolge nei pressi di Proskar,

enclavi conosciute

Lé séguenti citta FEiod prospere enclavi che contano al-
meno cinquants Thayas: Athkatle; Baldur’s Gate, Galaunt,
Calimport, Cimbar, Hillsfar, Hlath; Hlondeth, Innarlth,
Iriachor, Marsember, Messemprar, Mulmaster, Procam-
pur, Ravens Bluff, _Sa:r!mn, Scardale, Scornubel, Soore-
nar, Telflamm, Waterdeep, Westgate ¢ Yhaunn

Altre grandi citts ‘possono avere un unico negoiio rifor-
nito da una mancata di maghi Thayan o essere mensil-
mente 12 meta di maghi che viaggmano con meree 2l seguitn
I pacsi con un lungo passito di abosi e vielenza perpetrat
dai Maghi Rossi, come nel cso di Aglarond, Rashemen e,
Muthorand, rifiutane la creagione di qualsmsi tipo di encla-
ve permanente alPmterns del perimetro cittadino.

Fet———
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guestz enclave pud essere collocata in un'sltra citti di dimen-
sioni simili o maggiori, preferibilmente una citti portuale, co-

- me Athkatls, Calimport, Marsember, Mu.'!master, Sacrloon, |

Telflamm, Waterdeep o Westgate.

: PROSKUR

Al governo di Proskur vi sono gl ex membri della locale gilda
di ladri La cittd si & conquistata una certa reputazione grazie
alla sua onestd ¢ il capo del consiglio di Proskur & di allinea-
mento buono. Tuttzavia, le occupazioni illecite sono tollerate in
cittd previo benestare del governo, il che implica che il consr
glio riceva una parte dei profitti Poiché un'enclave Thayan s
dimostra, solitamente lucrativa, il consiglio & stato pil che felr-
ce d;rmmrﬁunap‘armdelhnmmh'!agiulmtnmcn
masto deluso dei risultati. Il consenso del consiglio permette
inoltre ai Maghi Rossi di intraprendere certe nefaste attivita,
quali la vendita di rare ¢ magiche droghe ¢ un piccolo ¢ tran-
quille commercio di schiavi.

Personale dell’enclave
Quarantuno maghi, quattro dei quali Maghi Rossy, vivono ¢
lavorano nell’enclave, dove risiedono pure circa un centinaio
di aleri Thayan. Questi ultimi sono per la maggior parte guar-
dic, servitori, impiegati ¢ abili commercianti. Pochi chierici
garantiscono ai Thayan di continuare ad osservare le pr-m:ht
rcllg,me della madre patriz. Le statistiche relative ai maghi,
ai chicrici e ai cavalieri Thaydn sono esposte di seguito. La
maggior parte deg,h aleri Thayan dellenclave sono popolani
o esperti di livello variabile dal 1° all'8%; le loro statistiche

vengeno fornite insieme :lla descrizione dell'arez in cui la-

vorano,

Molti dei maghi di livello piit basso si altermano di settima-
na in settimana nei lavori assegnati loro, segnendo le direttive
della khazark valte ad estendere le abilita dei maghs e impedi-
re che divengano troppo affezionati o leali ad un lavoro o 2d
" pn loro soperiore. A causa di questa pulltu:n, vengono qui citati
salo queglhi impiegati in ruolo permanente in seno alle aziende
dell'enclave. Gli altri sono descriti come “duc maghi di 3° k-
vello e un mago di 2° livello™ e cost via.

Nella descrizione locale non sono elencati mttil maghi as-
segnati all'enclave: quelli assenti malto probabilmente si trova-

no lontani impegnati in qualche - avventura o arruolati.

nellesercito di Proskur o nella guardia cittadina per fare espe-
rienza ed essere cosi capaci di creare al loro ritorno ulteriori
oggetti magict :

Tutti 1 Maghi Rossi e i maghi Thayan sono di razza Mulan,
Ia stessa razya della classe dirigente. Lz maggioranza degli altri
membri dell’'enclavi & di razza Rashemi, da non confondere con
la popolazione nativa di Rashemen o con il linguaggio di quel-
la regione, chiamato anch'esso Rashemi

Chathin Tarn (Amm9/Mro3 umana LM). Chathin Zurn &
la khazark delPenclave, una sovrana investita del pieno potere
e delPautorita di Thay a Proskur.

Torisk Haut (1119/Mrol umano LM) ¢ il capo delle spie del-
I'enclave e il sccondo al comande. .

Murith Garas (Abi8/Mrol umano LM) & il capo del com-
mercio arcano dell'enclave.

Aloth Kakanos (Amm#E umano N) & spesso in missione per
conto dells khazark

Urhun Kren [N-ﬂl‘fﬂ\‘[l‘ﬂl umano NM) & un artista della
mag dei tatuagei

Ramshan Doon (1116 umano LM) ha la-gestione della Eﬂ.ll&
ria arcana sotto la direzione di Murith Garas.

Mephlas Phetaril (Evo6 amana N}

Tholzn Ankh (Ammé smana LM}

o,

66

Thazal Tabar (Abi¥ wmano NM) gestisce 1 n:gnm e 1 labo-
ratori di pergamene e pozioni

Dumm Faho (Amm§¥ umanz NM).

Umara Zaxim (I1IF omana NI‘.‘-’[}-

Sapsek Zan (Abi4 umano NM) ¢ il scgretario della khamk.

Altri maghi: Quattro di 4 livello, setee di 3° l:.ve],iu, otto di
2" livello e dieci di 1° livello. .

So-Kehur (Chr? di Kossuth umano LM] e l'alto saccrdote
del Tempio di Kossuth

Duma Varr (Grrl/Cam1-di Kossuth umana LM) & un Ca-
valiere del Drago di Fooco, noaché il r apcnsahtle della sicu-
rezza del Tempio di Kossuth.

Thazar-Ke (Chrf di Kossuth omano NM) & il Custode della
Fiamma, incaricato di attendere all'altare di Kossuth e secondo
in comando 2 So-Kehur. :

Murithi (Chr2 di Loviatar nmana LM

Tholsra (Chr? di Bane nmana L.M).

Zoha (Chr? di Shar umana LM}

Accoliti di Kossuth: Tre di 2° livello e sei di 1° livello

Cavalicri Thayan
" Nular Rhyn (Grr7/Cavalicre Thayan ¥ umano LM) al ser-
vizio della khazark come suo consigliere e guardia del corpo.

Sayvis Daal (Grr/Cavaliere Thayan 4-umano LM lavora
presso le prigioni degli schiavi, nei livelli sotterranei dell'en-
clave.

Magous Varn (Grr§/Cavaliere Thayan 3 umano NM) lavo-
ra per Torisk Haut ¢ consegna spesso per suo conto messaggi
destinati ai contatti che il capo delle spie ha in citti.

Arzel Phen (Gred/Cavaliere Thayan 1 umana LN

Azar Vrask (Grr¥/Cavaliere Thayan 1 umano LML

Guardie

Per difendere l'enclave i Thayan impicgano un distaccamento
di trentase] guardic (dz Coml a Com3, con corazza a scaghe,
scudo largo, balestra leggera ¢ scimitarra) organizzate in cingue
squadre da sei uniti ciascuna. Una guardia-scrgente (da Grr2a
Grrf) sta a capo di ogni squadra. Le guardie sono sotto il co-
mando del Tencnte Karvan Hur (GrrT umano LM}, che & of-
ficalmente sopgetto agli ordimi di qualsiasi Mago Rosso o
cavalicre Thayan. Nei fatti perd i Maghi Rossi jgnorano le
guardie, mentre i cavalieri Thayan che come ombre scguono i
Maghi Rossi pilt importanti, costituiscono gid le loro attentis-
sime guardie del corpo. I1 Tempio di Kossuth inoltre alloggia il
proprio piccolo distaccamento di guardie-

Circa tre quarti delle comuni guardic ¢ fotti 1 capi sono
Thayan. Karvan Hur assolda on piccolo aumero di mercenari
locali per completare gli effettivi al sup servizio, ma sorveglia

i stramieri molto-attentamente

Due delle squadre di guardic sono in servizio di giorno e due
lo sono di notte. La squadra che non & in servizio diurno, di so-
lito trascorre metd giornata nell'addestramento alle armi, men-
tre rimane libera per Paltra meti. Le goardie generalmente s
avvicendano nel turno come seguc:

Giorme: Due guardie ¢ il sergente presso I'ingresso principale
dellenciave, due guardic asscgnate rﬁpctn:vam:nm agli ingres-
si nord e sud, due all'ingresso principale dellediflicio dell’amba-
sciata (area 33), due di ronda sui parapetti ¢ nfine due in giro
per il campa. '

Notte: Due guardic ¢ il sergente presso Iingresso principale,
due puardie all'ingresso principale dell'edificio delPambasciata
{area 33), doe di ronda sui parapetti, una su ciascuna delle tor-
ri{areca 6 ed area 20}, una sul tetto della caserma (area 28, una
sul tetto della sala nord (area 31) e infine due pid un nr];mtc
in giro per Penclave. 3
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Chathin Zurs ¢ il suo seguifs

PLANIMETRIA DELL’ENCLAVE
I titoli dei paragrafi relarivi alle varie costruzioni dell’encla-
ve indicano 1 nomi dell’edificio o dellarea, seguiti, ove ocoor-
ra, da una breve indicazione tra pareatesi che riferisce la
natura dell’attivith commerciale. 1a maggior parte dei nego-
zi ha un livello saperiore utilizzato come residenza dal pro-
Prietario, ¢ UNo sCANtinato osato Come Magazzino.

Mura csterne
L'enclave di Proskur si estende per vari isolati che costitui-
¥ano un tempo una prosperosa area commerciile. Molee del-
le costruzioni originarie sono ancera in picdi. 11 Tempio di
Kossuth, ad esempio, si trova zll’interno di un edificio che
era stato un Tempio di Waukeen poi andato in disuso. Aliri
sono stati buttati gii per dare spazio a costruzioni completa-
mente nuove, ad esempio Pedificio dell'ambasciata. T Thayan
rinforzarono tutte lo mura esterne, murando qoalsiasi fine-

stra sul pianterteno e costruendo muri di mattoni in mezzo

a vie transitabili allo scopo di isolare 'enclave dalla citta cir-
costante.

Di conscgpenza Penclave ha on aspetto vagamente minac-
cioso e difensivo rispetto al resto della citti Tutti gli edifici
esterni sono alti almeno due piani, come lo sono anche le mo-
ra che li separano (Scalare CD 25} I Thayan curano la cre-
seita di muschio verde in cima alle mura esterne, che vale
come superficie scivolosa alle prove di Scalare,

Tetti

Con la sela eccezione del parapetto esterno, la magpior parte
dei tetti del campo & coperta con spesse tegole di argilla spio-
yenti. La caserma (area 28), le torri di guardia (area 6 e 20)
e |2 sala nord (area 31) offrono un facile accésso 4 Tetti gra-
2ic 2 varie rampe di scale, ma poche altre costrozioni consen-
tono Paccesso al tetto, anche se in ogni edificio esistono
abbaini e canne fumarie attraverso cui un INgegNoso scassina-
tore potrebbe strisciare (Artista della Fuga CD 30),

Per prevenire questo tipo di infiltrazioni, la khazark Zurn

ha carturato due gargoyle e i ha costreeti tramite compulsio-
ne a sorveghiare di motte i cicli dell’enclave. La loro tana si
trova nel campanile del Tempio di Kossuth (area 32} Zurn si
assicura la loro obbedienza ricorrendo ad incantesimi charme
swi peostri, ma li ricompensa anche di tanto in tanto con schia-
vi o prigionieri [ gargoyle hanno l'ordine diattaccare chiun-
gue sorvoli Penclave o chnque si trovi sul fetto, ad ccceione
ovvizmente delle guardic ¢ dei Maghi Rossi

Interno dell'enclave
Durante il giorno, il cortile sud (quells parte dell'enclave
compresa tra l'ingresso principaie e il complesso sud-orienta-
le di megou e laboratori) pulinla di attivith, gremito di acqui-
rentl, di mercanti locali che copsegnano viveri ¢ rifornimenti
e di semplici curiosi Per terra ¢t un vero e proprio sudiciume
che si trasforma in fango dopo una bella piovota,

Pochi visitatori si aggirano nel pill tranguillo cortile 2 nord
del Palazzo della Pietra Eretea (area 27) e del fortilizic (aree
22-26"). Per quanto rigparda gli scquirenti, ln maggior parte
visita Pemporio (aree 7-13), poiché solo pochi tra la genic co-
mune di Froskur possono permettersi di acquistare anche il
pilt economiro oggetto magico in vendita nel fortilizio.

Di sera, alla chivsura dei negozi, 12 Folla si dilepua rapida-
mente. [ clienti vengono accompagnati fuori dalle sedi locali
poco dopo il tramonto. I Thayan si aggirano ancora per un
paio dore in tutta Penclaye, raccogliendosi al refettorio, nel-
le osterie; alle terme, oppure al Tempio di Kossuth due volte
ogni dicci giorni. Ai residenti di alto rango dell'enclave viene
permesso di ricevere ospiti dopo Porario di lavoro, quando €
altresl possibile trovare al suo interno i Proskurani del posto
che wenerane Kossuth (non fono molti). Chinngie non sia
Thayan deve girare accompagnatoe dal soo ospite (o da un ac-
colito nel caso si tracti di devati), o rischia, nella migliore del-
lz ipotesi, Pespulsione immedmata. ;

Un esigoo numero di infiltrati o spie possono riuscire ad
andare in giro con un opportuno fravestimento senza attrar-
re troppa actenzione, ma vi sono altissime probabilita che
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vengano scoperti, dal mamento che le guardie conoscono pra-
ticamente tutti 1 residenti dell’enclave.
- Quand’e mezzanotte, non ¢t pilt nessuno in giro tranne le
guardie ed eventuali magh: anziani o chierici irnp:gnnl:i in
qualche affare ségreto. Chinnque venga sorpreso ad aggirarsi
nell'area sar subito aggredito dalle guardie, Gli aspiranti cro-
ciati che cadono nelle mam dei Thayan all'interno dell'encla-
Ve, Vengono 5-hu.mm in prigione & condotti immediatamente
a Thay come Schiavi, con 1a prospettiva di una breve esisten-
za sottoposta ai lavori pill faticosi.

1 Ingresse principale

Una piccola portineria fonge da ingresso principale all'encla-
ve durante il giorno. Due guardic, un sergente ¢ un mago (ge-
neralmente di livello compreso tra il 2° ¢ il 47, qui assegnato
suppergill per una decina di giorni) tengono d'occhio chi en-
tra ¢ chi esce, ricorrendo di tanto in tanto a una bacchetta di
individuazione del magico o ad una daccherra di indizvidua-
ziowe dei pewsieri di cui ¢ provvisto il mago in servizio, per
esaminare i personaggi che destano sospetti. Uno o pidl cava-
lieri Thayan spesse indugiano nelle vicinanze, stando all’erta
per eventuali problemi.

Di notte una robusta saracinesca protegge Péntrata all'en-
clave. Una leva, posta accanto alla porta rivolta al nord della
portineria, rilascia rapidamente la saracinesca permettendo
alle guardie di bloccare il passaggio in un solo round, ngt.i
hanno il permesso di entrare dopo la chivsura dei negori, usa-
ni0 una porticina di servizio. Il secondo piano della partineria
si estende sopra tutto Pingresso pud essere ragiunto dai die
Lati del piano inferiore. Vi & trova il congegno che aziona la
saracinescs, e anche guattre feritoie che danno sulla strada
esferna & Uno Spazio ristretio nsaro come ripostiglio.

Ai visitatori che entrano nell’enclave I guardie di servizio
2 quest'ingresso consegnano, dopo averli rapidamente perqui-
siti, un lasciapassare. Non sono ammessi visitatori armati, né
" recanti segni o simboli di organizzazioni gindicate avverse a
Thay. Viene inoltre vietato Pingresso a mendicanti e a poten-
ziali taglizborse. Infine, le guardie tengono. degli archivi su
quelli che sono stati scgnalatl come agitatori. Quanti risiedo-
no nell'eénclave, come pure i mecenati locali pilt rinomari a
cui & stato rilasciato un lasciapassare permanente, possono ac-
cedervi da un altro ingresso per evitare [a'fila che talora si
forma davanti all'entrata principale.

2. Ingresso secondario
Ofltre all'ingresso principale, ¢sistono alrri quattro punti di ac-
cesso all'enclave, che di notte vengono tutti chinsi a chiave, a
meno che non sia diversamente indicato.

Di giorno ingresso sud & aperto a qualsiasi Th.!rars 0 Yisi
tatore in possesso di un lasciapassare permanente. Da qui pas-
sano anche caless e carri che effettuano consegne, posto che
le guardie (assegnate a questa entrata in numero dj doe do-
rante il giorno) riconescano conducenti e mercanty

Lingresso settentrionale rimane generalmente chivso ma
comunque sorveglito da due guardie durante il giorno Sola-
mente i Thayan ¢ i locali dignitari di alto rango hanno il per-
messo di entrare da guesta porta,

L'ingresso arientzle (tra la sala nord e le terme} & quasi
sempre sprangato e utilizzato solo raramente.

Una grande porta si apre dal deposito orientale (area’19)
direetamente sulls strada, talvolta utilizzata per le merci in
arrivo o in partenza per Thay.

3. Scuderie
Le scuderie si trovano leggermente distaccate dal resto del-
Penclave per evitare che il tanfo delle stalle e del concime
pervadaf'aria. La khazark ha fatto sapere al responsabile del-
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1 scuderie, Ralmek (Pop3 umano N}, che se Podore delle stal-
le diventasse troppo pungente, sard rispedito a -Thay come
schidvo. Come risultato, i ragazzi che lavorano nells smlla de-
vono attendere costantemente ai cavalli ¢ lavare ogni recinto
nof appeni si svuota.

Ralmek & un dipendente deli enclavé di medio rango (e, at-
traverso Penclave, della Gilda del Commercio Estero) la cui
funzione principale & quella di assicurarsi che 1 Thayan di al-
to rango abbiano sempre a disposizione delle cavalcature E
stato autorizzato a prelevare fondi Pl!'f acqumr: cavalli,
mangime, briglic e fimmenti

11 piano superiore della scaderia € un ampio fienile, che
Ralmek ticne sempre pienc.

4. Cocina di Madre Sivarra

Sotto una pesante tenda di tela prezza, nel cortile-sud, si troe
va Ponica attivit commerciale dell’enclave che non sia gesti-
ta dai Thayan. Sivarra e suo marito, Hor, seno nativi di
Proskur ¢ pagano la khazark per il privilegio di sistemare pen-
toloni da stufato, spiedi ¢ graticole sul suolo delPenclave. I pa-
sti che preparano non sono affatto costosi e generalmente
sono anche buoni Sivarra ha addmirtara imparato certe 1i-
cette per preparare la zuppa di Thay, cosl da soddisfare me-
glio il palato dei suoi ayventori

Il ristorante & popolare tra le guardie ¢ la gente comune
dell’enclave, in parte perché & economicd e in parte perché i
proprietari non giudicano i clienti dalla condizione sociale.
Chi-avesse interesse ad assoldare qualcuno o ad ascoltare gli
ultimi Pcttcgoleful sulle personality di spicco dell’enclave,
troverd qui il posto che f= al caso suo. E s poi decidera di
mangiare, considerati i prezzi fark pure un ottimo affare.

§. Deposito meridionale
Questo deposito a due piani, diviso in compartimenti, & un cen-
tro di stoccaggio private utilizzato da molteplici attivita. Pra-
ticamente tutti i comuni esercizi dell'enclave usano une spazio
del dn:p:ﬁ':ti (questo o arca 19 Generalmente, la mercanzia pid
prezicsa in. vendits presso Penclave, ossia ghi oggetts magici, so-
no mmxgauman nella stanga segreta (area 262
Un'ampia rampa conduce al piano superiore del deposito.

6. Torre meridionale

Il deposito meridionale cra gid prescnte guando a Froskur
venne fondata Peaclave di Thay, e venne modificato per me-
glio adeguars alle necessith della nuova comunita. Questo an-
golo venne rinforzato con nuovi muri ¢ trasformato in und
torre di guardia a tre piani Dal piano superiore 51 possono fa-
cilmente osservare i tetti delle aree 3 ¢ 5, oltre che i parapet-
ti vicini Siz il secondo che il terzo piano sono dotan di doe
feritoie che gnardano sulla strada, ¢ il terzo piano disponc pu-
re di feritoie che si affacciano all'interno dellenclaye. Di not-
te vi i trova solitamente in servizio una solz guardia.

7. Emporio Priador (Da Koren, oggetti rari)

Koren (Esp7 umano N) & un attempato artigiano e scultore
Mulan specizlizzato in sculture ¢ gingilli di legno e avario. In-
sicme alla moglic Chasesk (Esp¥ umana N) gestiva una piccola
attivitk ad Eltablar e, desideroso di visitare il mondo che sl
estendeva foori Thay, lascs il negozio al figho qu:mdﬂ venne
fondata questa enclave, I coniugi hanno preso cas in un mo-
desto quartiere, nel piano sopra il loro nuovo laboraterio.

Koren non ha bisogno di grosse importazioni da Thay, in
%umm produce da solo la maggior parte della sua Mercanzia.

un bravo artigimno e va particolermente fiero di certi pic-
coli ninnali appesitamente concepiti come doni che 1 giovani
innamerati possono scambiarsi Almeno unz délle sue minia-
mre & stata trasformata da una Maga Rossa in on came o owi-
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¢ Dopo la richiesta della suddetta mags, Koren ha fatto
un’altra dozzina di oggetti analoghi, che l2 maga ha ntriso di
magis (sufficiente a renderli magici, ma non abbastanza da
conferire loro una qualche capacitd), e li'ha poi dati ad alers
maghi nell'intento di occultare Punicitd della miniatura che
ha tenuto per £

- 8. Emporio Priador (Gioielleriz)
Queste negozio & di proprieth di Jandar (Esp7 umano N), un
giovane ¢ corpulento gioielliere Rashemi dalla folta barba ce-
spogliosa. Afferma di essere capace di trasformare qualsiasi ti-
po di metallo in un autentico gioiello, ¢ fino ad ara non ha ma
deluso un solo cliente, inclusa la stessa khazark Chathin forn
che; In :cgnn'd.: riconosceniza verso P'arefice, ha lanciato una
trappala di fuoce sulla sua cassaferte ¢ ha giurato di scovare ¢
distrugpere chinnque osi rubare nel spo negozio.

Jandar & un uomo amareggiate: su2 moglic Yuldra e stata
rimpatriata a Thay come schiava, avendo attaccato un mago
che tentava di rubare nel loro negozio. Dal momento che =
Thay & iﬂr:gilc rendere 1z liberth agli schiavi, Jandar ha abban-
donato ogni speranza e si & dato all'aleol ¢ alle droghe delloblio
per dimenticare il suo dolore. Se mai sua moglie venisse libera-
ta e ritornasse da lui, sarchbe grato ai suoi salvatori per tutta la
vita, e fino a quando il passato della donna fosse tenuto nasco-
sto alle autorita Thayan. :

Jandar vive da solo nelle stanze al piano superiore della sua
bottega.

9. Empario Priador (Pelletteria Bezanturan)
Drash il pellertiere (Esp3 umzno LMY, un individue magro co-
me un chiodo con sinucs tatuaggi al posto dei capelly, pestisce
questo negozio. Anche se la stragrande maggioranza della sua
merce arriva da Thay, & un abile artigiano e va molto ficro del
siuo lavera Vende ogni tipe di articolo i pelle, tranne le ar-
mature. .

Sono famose le sue funi di cucio intrecciato, i foderi di spa-
da Finemente bulinati, ¢ le copertine per i Tibri eseguite secon-
do le richieste dei clienti T maghi del posto che hanno bisogno
di pelle per i loro oggetti magici spesso vengono da lui con spe-
cifiche richieste (alcune delle quali includono la pelle di umani,
di elfi o di altre creature senzienti) Ogni tanto la sorella Kran-
na, la rilegatrice (area 11), gli da una mano con il lavore. La
moglic ¢ i due figli dividono con lui affollato appartamento
sopra Lt bottega.

10. Emporio Priador (Drogheriz)
Famaso per la spexia incendiarin Priadoran (cosi potente che
quando viene ingerita infligge 1 danno debilitante sc non si su-
pera un tiro salyezza sulla Tempra con CD 12), questo negozio
& il preferito di quanti amano la cucina piccante. Vende anche

L'angolo sud-orientale Eclﬁ:ndwe ospita sette diversi nego-
z, fanmnpfnpu#d:ﬂ'ﬁmpuml’rnﬁr Artivith importa-

«ta da Th:p 11 consorzio dei mercanti Thayan che .

Pemporio pagano una grossa sommaz per il pri-
ﬁ]ngmduﬂ‘m:mmu spunmnn:ndnwmmru yen-
dere all'estero merci di-Thay.

Tali mercanti hanno intelligentemente deciso di importare
# Proskur merci che attirassero non solo i residenti, ma anche
i Thayan defFenclave. Malti dei proprietari delle botteghe so-

vemporio priadoc -~
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delle spezie pill comuni come cannella, chiodi di garnfi.un, ZEn-
zero, pepe, rafferano e sale.

Tl proprietario, Shaumak (Rgrl/Esp3 umano N), € un er-
borista ¢ un guaritore Rashemi Sa esattamente quale delle
sué piante utilizzare per risanare ferite o aintare il recupero
fisico e di solito nel suo negozio i pos!.nnn trovare, dei kit da
gnaritore precenfezionati. Li vende appi.lcandt:m lo sconto
del 10%, esarramente come fanno | maghi con i loro oggetti
magicl.

Shaumak ha una voce rauca ¢ parla il Comune con un forte
accento. Vive da solo nelle stanze sopra-al suo negotio.

11 Emporio Priador [li]q:mri:]
Questo negozio & molto popolare tra i maghi dell'enclave, poi-
ché vi 51 possono acquistare cirta ¢ pergamene di vario colore ¢
qualita, libri in bianco (inclosi quelli adattia trascrivervi gli in-
cantesimi) ¢ i clienti che s ritrovano ad avere pagine sciolte
possono disporre di un servizio di rilegatoria. La proprietaria,

Kranna (Esp3 omana LN, & la sorella di Drash (area %) ¢ so-

miglia molto al fratello, tranne per il fatto che porta i capelli
raccolti in una corta coda di cavallo.

Kranna & un’abile calligrafa e Falsaria, ma rivela quest'olé-
mo particolare solo a quelli di cui si fida. Vende inoltre un ri-
stretto numero di libri, la maggior parte dei quali rignarda
Thay, descrivendone terre, poesia ¢ cultura, ma tiene in nego-
210 pure libri di sotori locali Kranna parla e legge il Comune,
PAglrondan, PAlzhedo, il Chessentan, il Chondathan, il Nani-
oo, PElfico, P'Halroaan, il Mulherandi (quello standard e le va-
riznti Thayan), il Rashemi, il Tuigan, il Sottocomune e
I'Untheric, Vive negli appartamenti 2l secondo piano, proprio
sopra il suo negozio.

12. Emporio Priador (Profumeriz)

Immizel la Rashemi (Esp2 umana LN gestisce questa profu-
meria in cui gli affari non mancano di certo, dal momento
che i Thayan vanno matti per oli ¢ profumi Se certe essenze
sono troppo lievi per essere percepite da “nasi gualungue”, on
gran numero di fragranze ¢ di saponi in vendita risultano gra-
devoli per olfatti meno raffinati Il negozio richiama acqui-
renti da ogni angolo della cictd, soprattutto perché Immizel &
capace di confezionare oggetti rispondenti ai desideri del
cliente. Uno dei suoi pib insoliti compratori & un assassino di
Proskur che asperge di profumo i corpi delle vittime per fir-
muare i suoi omicidi.

Immizel vive con le due nipoti nelle stanze sopra la sua
bottega.

13. Emporio Priador (Distilleria)
Thay & rinomata per i liquori esotici € i vini robusti La societh
di mercanti Thayan che dirige Pemporio acquista vini di anna-

&

*

navﬂemmmammﬂnﬂimcnﬂimhmﬁm-
zmﬂm:mghddfm:’:hw riguardanti esotici lavori i pelle;

i o sculture adatee ad essere incantate, Come | meibri ™
dells cricca dei mercanti patrocinano gl spazi dell'emporio
predi in affitto per i loro negozi nell'enclave di Proskur, cosi i
préprictari dei negp'zufﬂtﬂnnghnpuﬂ'ﬂ:il‘:mpm'np:rm—
citare i propri commerci ¢ nm;ruur:]: i merei Thayan
che non rappresentano pna mimzccia per il mﬂmmd.lqgm—
ti magici della Gilda del Commercio Estero, ;
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te diverse da viticoltori ¢ distillator: Thayan e li spedisce oltre-
mare allenclave di Prosker per servire il mercato della Costa
del Drago.

Viadislav (Esp3 umano LN), un iroso e permaloso Rashemi
che ha Pabitudine di alzare un po’ troppo spesso il gomito, ge-
stisce I'esercizio con Painto di fratelli e famigliars Olre al vi-
no pregiato importato da Thay, Viadislav mesce divers: potcnti
miscugli con ingredienti locali F. un esperto distillatore ¢ ha
contatti in molte parti del monda, cosa che gli conzente di
rifornirsi di liquori esotici, ¢, occasionalments, di qualche botti-
gliz di vino del fuoco Rashemen. Inoltre, se gli si congede un po’
di tempo, & in grado di replicare qualsiasi sorsata gli capiti di as-
sagpiare, anche se finora non ha avueo altrettanta SUCCEsso CoN
il ¥ino del fuoco.

Vladislav fa affari d'oro con i Thayan che hanno nostal-
giz dei liquori della madrepatria. Si drogat con il tekkil, « per
guesto rischia continsamente di contrarre debiti al negozio
dellz farmacists. Cuand’s ubriaco, diventa molto vielento, e

non manca di agitare un colrellaccio sotro 1l naso di chi-osa

insultario,

14 Silo
In questo edificio alto e stretto si conservano granaglie. T1 5i-
lg, che & stato protetto magicamente contro il fooco e l'elet-
tricitd (resistenza 12}, & riservato per legge all'vso esclusivo
dellenclave, anche se il resto della citti Fosse presa nella
morsa della carestiz. Una bicocea di legno costruita alla base
del silo & 13 casa di Evendusk, il droido che bada alle coltwva-
£i0M1.
=~ 17 Locanda della Pietra Eretta

Prima che-i Thayan prendessero in affitto questo distretto di
Proskur, questo edificio era un’unica, grande ¢ affollata -
verna, Ia “Pietra Fretta™ Adcsso meth costruzione & stata adi-
bita ad alloggi per il personale dell’enclave (vedi area 27),
mentre 13 metd occidentale conserva qualcosa della sua atti-
vit2 originar.

La Pietra Eretra deve il suonome al grande obelisco di pic-

L'enclave di Proskar

tra che si erge al centro della stanza principale della locanda.
Si suppone che, parecchi anni fa, venne portato qui dallc ro-
vine della Palude di Tun, dal primo fondatore-della locanda.
Un Thayan Maulan, siio erede, che risponde al nome di Sake-
ris (Str7/Mag? umano CN} pestisce adesso il posto. Sakeris ab-
bandond Thay perché stanco del male e degli intright dex
Maghi Rossi, ¢ anche perché temeva'di essere perseguitato per
le sue capacith di stregone, Usa la loganda per tenersi in con-
tatto con la gente di Thay ¢ per individuare quanti hanno del
talento nella stregoneria ¢ affrancarli dai legami con Thay,

Fssendo nn abile mcantatore di un’sgiata famiglia Thayan,
Sakeris possiede I'influenza safficiente a nmedmre ana licen-
za per la sun attivic. E pn privato cittadino di Thay proprie-
tario della Pietra Eretta ¢ non un dipendente dell’enclave. In
passato ha git assoldato avventprieri per salvare stregoni dal-
Iz schizvith o da-sitmazioni in cui il loro talento li avrebbe
probabilmente condotti alla morte. Scepetta Ga ragione) che 1
Maghi Rossi lo tengana d'occhio, e si guarda bene dal deni-
grarli in pubblco.

Iz sala comune della Pietra Erctta ¢ Punica osteria pre-
sente sul sunlo dellenclave e Fa bioni affari praticamente tut-
te le sere. Inoltre, di tanto in fanto, parecchi dipendenty
dell’enclave consumane qui i loro pasti La locanda della Fie-
tra Eretra & un edificio di tre pizani, ¢ gli ultimi due vantano
otto confortevoli stanzette pulite. T clienti sono soprattutto
mercanti Thayan, artigiani e avventuricri che passano da Pro-
skur, ma vi potrebbe alloggiare praticamente anche qualsiasi
viagpiatore itinerantc provenicnte da Thay.

L'area contrassegnata dalla lettera A & la cucing.della lo-
canda

16. Prestiti ¢ commerci
Anche se quanti risiedono nell'enclave si riferiscono a quésto

. edificio nel soo insieme (aree da 16 a 20) come al deposito

orientale, in realti solo parte della costruzione & effectiva-
mente un deposito. Il resto della strurtura € stata trasforma-
ta in vari negozietti e nelle eoncine dell’enclave, seguendo le
direttive dei Thayan durante la costrizione. Un ladro di no-
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me Aothar (Esp3/Grr2/Ldr¥ umano LM) & il proprietario di
guesto modesto negozio. I originario Mulan e al posto dei ca-

- pelli ¢ delle sopraccighz ha dei mtuaggi concentrici. Inolire -

porte con dismvoltura una pistnlﬁ Lantanese che sa osare
mglto bene.

Aothar emette delle lettere di credito che possono essere
pagate a vista zall'interno delPenclave e possono persino servi-
re ad ottenere un préstito in denaro se-chi le prende pud of-
frire delle garanzic o comosce Aothar. La sua attivie
funziona anche come maonte dei pegni, e il ladro & avido ab-
bastanza da comprare gli oggetti quando sa che un altro ne-
gozio potrebbe presentare delle offerte mighori Inclere si
offre di valutare gh oggetti preziost dietro il pagamento di 1
mo. Aothar ht aperto il negeozio dopo aver trovito un consi-
derevole tesoro quando era un gigvane avventuriero a Thay.

17. Mappe di "Quattro Dita”

Questo negozio & gestito da Frikhesp (Ldr4 umana LM}, una
donna Mulan dall'aspetto furtive, con tatuaggi irregolari sul-
Ia testa rasata e solo quattro dita niella mano sinistra, Diven-
ne un'avventuricrz a Thay e finl per viaggmrc attraverso
buonz parte dell'Irraggmngibile Est prima di corrompere un
ufficiale della Gilda del Commercio Estero per ottenere un
contratto d'afFitto nelPenclave di Proskur. Frikhesp ha una
mano esperta in grado di copiare estremaments bene mappe €
diagrammi, ma la sua principale prodozione riguarda le map-
pe nantiche e quelle adatte ad essere esibite. Acquista le map-
pe dei dungeon dagli aleri avventorieri ad 1 mo l'ona, ¢ ne
rivende le copic a § mo al pezzo. Non asserisce che siano au-
tentiche, ma = limita a dire di averle atquistate da qualcuno
che aveva tutto Paspetto delPPayventuriero.

Aleune delle mappe in vendita sono il risultato delle furti-
ve esplorazioni della donna in almeno tre dei dungeon cono-
ecint della zona (la Cripta di Sale, il Dungeon delle Sctte
Avversioni ¢ il Nascondiglio di Shenegarth il Verde), Le ven-
de 2 10 mo Punia € le correda di appunti su trappole ¢ porte
segrete presenti, oltre = scgnarvi i punti miglior] per nascon-
dersi ¢ riposare. Aleuni avventuricri che hanno fatto affari
con la ladra sospettano che abbis stipulato un accordo con al-
cuni dei banditi che vivono vicino 2 guesti dungeon, ma fino-
ra nessuno ¢ rigscito A provarlo. .

18. Refettorio

La maggior parte delle guardie dellienclave e dei maghi di
basso rango mangia in questa affollata mensa due volte al
giorno. (Invece la khazark e quanti si trattengono per lavoro
nell'edificio dell'ambasciata mangiano all'interno di quella co-
struzione . Svariat lunghi taveli poggiati su cavalletti riem-
piono il salotie, mentre-dalle travi pendono formaggi ¢ carni
affumicati

Il refettorio & gestito dal Mastro Fornitore Baiyen' Cher-
gova (Grr2/Esp3 umano TN, on dipendente di medio rango
dellz Gildz del Cammercio Estero stabilitost qui insieme a tre
generazioni della sua famigha, Chergova ha lincarico di pro-
cacciarsi prodotti locali e di sorvegliare i servitori, che prepa-
rano sessants coperti & pasto. Il tetto delledificio & on
rigogliose giardino in cui la famighs Chergova coltiva frutta
e verdura poco comuni La maggior parte del cibo servito al
refettorio ¢ acquistzto da diseributori di Proskur.

18A. Cocina. La moglie di Baiven, Hama (Esp4 umana
LN) supervisiona personalmente la preparazione dei pasti,
conrdina I'attiviti della frenetica cncina con un piglio feroce
e nnz lingpa tegliente. Il pane Thayan e Justui'am EpPEEIAto S0-
no tipiche pietanze del refettorio.

18B. Dispense. Sotto la cucina, vari ampi scahtinati ospita-
no una riserva alimentare’di totto rispetto. Vi sono imma-
gazzinati gli oggeeti di uso frequente {o pilt deteriorabili e

7

quindi d= usare subito} Uno degli scantinati £ una r:clh t'ngn-
nf:ra:. raffreddata magicamente. g

19. Deposito orientale
Questa stanzs a doe piani, unica parte dell'edificio ad sseere
ancora utilizzata come deposito, ospita gli averi pitt ingom-
branti e le merci di propricta dell’enclave. Il materiale magi-
co dell’enclave non & conservato qui bensi nella stanza scgreta
{arca 26). Un'ampia rampa porta al piano superiore del depo-
S1to.

Una botola ben naseosta (Cercare CD 17) di accesso alle
zone sotterranee che i Thayan hanno interesse 2 tenere se-
prete: le prigioni degli schiavi e i dungeon. Gli schiavi posso-
no esscre portati in guesto deposito; per poi essere stipati in
carri merci sigillati e portati Mno ai moli di Progkur per esse-
re trasportati a Thay via marc.

20. Torre orientale”
Come i deposito meridionale (arcc § ¢ 6), il deposito orienta-
le & stato ricostruito per annetiervi una torre di guardsa a tre
piani, -Dall'ultimo piane, le guardie sorveglianc i tetti del-
Pemporio ¢ delle terme. T piani superiori hanno feritoie che
danno sulla strada ¢ sull'interno dell’enclave. Di potte vi si
frova solitamente in servizio una sola prardis

21. Terme Thayan -

Gestiscono le terme i numerosi componenti di una famiglia
Rashemi, capeggizta dalla madre del clan, Yuldarra (Espl
umana LN} La donna & in affari con Immizel, che i occupa
della profumeria (area 12, ¢ vende qui i prodotti della con-
rerranes. Lledificio & dotato di un ampio bagno comune, €
quattro bagni privati in camere singole. Su richiesta, Yuldar-
ra pud far avere al cliente "assistenti” personali per il bagno
che, dal postribolo loczle, vengono a lavorare nelle stanze pri-
vate delle terme. Dloso del bagno comune costa 1 mr. Affit-
tare un bagno privato costa 1 iz allora, mentre gli altri
gervizi opzionali sono tariffati separatamente.

I grandi forni tisati per scaldare i serbatol d’acqua destina-
ti ai bagni occupano meth del secondo piano dell’edificio. Il ri-
manente spazio ¢ abitato dai proprictari. Yoldarra ¢ d’accordo
che, qualora nell'enclave dovesse scoppiare un incendio, T'ac-
qua dei bagni sia utilizzata per spegnere le fiamme.

214A. Spogliatoio femminile: Le clienti ospiti delle terme
usano questa stanza per cambiarsi e per riporvi gl effetti per-
sonali

21B. Spogliatoio maschile. Gli vomini che vengono alle ter-
me possano cambiars: ¢ riporre gli effetti personali in guesta
stanza. |

21C Bagno comuee. [Tn ampio bagno comune occupa gran
parte di questa stanza. T'acqua & cosi calda che solo i Thayan,
ormai abituati a fare il bagno in acque molto calde, vi stanno 2
proprio agio. Qui 1 Thayan hanno la consuetudine di conclude-
rc importanti affari e di sostenere discussioni impegnate, sem-
pre che non ¥i siano degli stranieri nei paraggi

~ 21D. Bagni privati Ciascuna di gueste piccole stanze'e do-
tata di una tinozza, in cui possono fare il bagno due persone
(nelle stanze pit piccole) oppure fino a sei (nella stanze pid
grandi}.

22. Fortilizioe Galleris Arcana {Dggettiﬂiﬂ n:u;u:l}
In questi parte dellenclave si v:mic ogni tipo di nggcm ma-
gicy, ad esclosione di pozioni e perg;zmznc. {Gli acquirenti pos-
sono trovarvi baccherte di incamtesimi di livelle basso,
oggetti meravigliosi a basso prezzo, munizioni magiche, al-
cuni anelli magici di minor potenza e, occasionalmente; una
qualche armatura o arma magica. Pochi oggetti 2ono espesti
al pubblice: 1 clienti del negozio ¥engono accompagnati in
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- F i una-delle tante sale daspetto arredate elepantemente per vi-
¢ 3 sionarc gli oggetti presentati entro luccicanti contenitor: di
~ mogzno. Infacti, poiché persino 'oggetto pit economico pre-
Y sente in questa galleria vale diverse centinam di monete d'o-
: e £o, i Thayan non vogliono deludere le aspettative di opulenza
- i dei loro clientd.

[ Oltre che acquistare gli opgetti in vendita nell'enclave, |
‘ clienti possono anche richicdere che una loro arma perfetta

diventi magica (raramente | Thayan accettano di conferire ad
un oggeten un valore superiore a +1, ma un cliente ahituale

e potrebbe ottenere di spmentare il potere di on suo oggetto ol-
- r A tre questo limire} La galleria acquista oggerti magici ¢ li r1-

} vende, ma non crex anelll, verghe; bastoni od oggetti
| " meravigliosi pitt potenti Pilt un oggetto & economico, pil &

probabile che 1 Thayan ne abbiano parecchi esemplari in de-
posito (Pesatta disponibilita & a discrezione del DM)). Se un og-
getta non fosse disponibile, i maghi dell’enclave sarebbero
comungue in grado di creare quasi tueti gl oggerts standard di
un valore non superiore a 2100 mo in 1d20+10 giorni Gliog-

Tllustrazione di Aatbony Framcisce

& getti il cui valore non supera le 8.500 mo si posseno ordinare
in uno dei laboratori Thayan (tempi di consegna: 2d4 mesi),
& anche se 1 Thayan accettano simili ardinazioni sono dai clien-
i ti mughiori e pift affidabili.
Ramishan Doon (I16 umano LM} ha ln gestiane dells galle-
| ria =otto la direzione di Murith Garas. Oltre a lug, la khazark
' . ha assegnato alla Galleria Arcana un mago dell'enclave di 57 li-
i vello, uno di 3° livello e doe di 2° hivello
2
] t i 23. Fortilizio: Mortaio nero (Farmacia)
- p | Questo negozio & gestito da Tarithi (Mag3/Espl umana LM,
5 i pna Mulan misantropa con tatuaggl astratti su testa € sor
- I! pracciglia. E un'agente di medio rango della Gilda del Com-
0 : mercic Estero che fa rapporto alla khazark. Nel suo negozio
1= vende erbe comuni ed esotiche, incluso cassil e radici di nara, i
= il La magpior parte dells suz mercanzia & composta da farmaci
i v Y semplic, come leggeri antinevralgici, sali, rimedi per i posto-
] mi di unz shornia e altre erbe che gente comune andrebbe ad
- ] acquistare in una Farmacia. Tra | suoi-oggetti pilt redditizi vi
- sono delle stranc e talvolta pericolose droghe ambite da ricchi :
0 clienty, tra cul maghi Thayan, giovani aristocratici e avven-
2 I turieri. Wella Farmacia sono vendute totte le droghe elencate
4 nel paragrafo “Droghe di Faerin®, che si trova in appendice.
© Un mago di 1" livelln, assegnato qui dalla khazark: & I'assi-
e stente di Tarithi
o \ 24, Portilizio: Elisir di Zorn (Laboratorio alchemica) :
a i Kethin Zurn (Map$/Esp3 pmano LM, un curioso vecchio ;
Thayan con molte piccole cicatricl da bruciatura su faccia, ma-
i | i e braccia, gestisce questo negozio. Uno dei suoiocchi & quasi
1, coperto da una catararta, e sfoggia intricati ratuaggi in foggia
& ' di barba e baffi E lo zio della khazark, per cui i maghi dell'en-
- L clave stanno attentla tratizrlo con moliz deferenza nonostan-
1- te Ia suz eccentricithc L'nomo i rivolge ai maghi dellenclave I'.
| che laverano nel sud-negorio (nno di #° livelle, uno di 2° e 2ne
O~ ! di 17} esclusivamente per impartire loro degli ordini, e non per-
9 1 mette che parlino ai clienty
1] Kethin furn vende qualsiasi oggetto alchemico descritto :
nel Marnale del Giscarere, nell Ambientazione di ForcoT- -
. FEN REATMS o nellappendice di questo libro ed & in grado di
crearne sltri se esauricce quelli disponibili. Applica uno ‘scon- ;
1 to del 109 so tutra la‘'merte esistente, e uno extra del % per
5- qualsiasi cliente di Thay. E un esperto erborista, ferrato nella
a, S sipienza magics, nelle tradizioni di Thay e nelle proprieta ti-
1- piche degli-oggetti magich Legge e parla il Comune, il Draco- :
1A nico, "Infernale, il Mulhorandi Thayan, e legge il Loross e il i
ti B Netherese.
il = | Spesso in questo laboratorio alchemico si trovano 1 maghi t




| ————

Muaca: Rossi b1 THay
) e T

g

che lavorano nel negozio di pozioni e pergamene (yedi sotto],
intenti a confeziondre merce per i loro negozio.

2f. Fortilizic: Pozioni e pergamene -

‘Thazal Tabar-(Abif umano NM) gestisce questo disordinato
negozio, diretto da Murith Garas. Oltre a Iy, lavarano in que-
sto laboratdrio magico anche un mago dell’enclave di 4° Tivel-
la, uno di 3° livello, uno di 2" livello ¢ uno di 1° livelle: Uno dei
maghi sorvegfia 1a bottega mentre gli altri lavorano nel labo-
ratorio o nel negozio dellalchimista Kethin Zura, creando po-
#i0ni € PETEAMENE. :

Sul posto pud trovarsi almeno un campione di ogni pozione
presentata nella Guida del DuncPoN MASTER (tranne di quel-
le il cui creatore deve avere un livello superiore al 37), ¢ solita-
mente si vendono da uma a tre porioni al giorno: T giovani
chierici del Tempio di Kossuth preparano pozioni di cura che
poi vendeno in questo negozio.

In magazzino si trovano pergamene, soprattutto di 1" ¢ 2
livello, ed esistc una possibilith del 27% che vi sia disponibile
una pergamena confenente un dato incantesimo di 3° livello.
Pergamene con incantesimi di 4° livello vengono eseguite su
espressa richiesta. Le pergamene con incantesimi di Livello,
o superiori. non solo vengono escguite su specifica richiesta, ma
necessitano dell'approvazione della khazark prima che s ne
possa inizire la scrittura

Come vienc spicgato nell' Ambicntazione di FORGOTTEN
REsra5, i maghi dellenclave vendeno le pergamene con in-
cantesimi di livello O al costo di creazione, se¢ un clientc acqui-
sta un pari numero di altri oggetti magici Quando un
acquirente compra un oggetto alla Galleria Arcana {area 22},
riceve unl certo numero di piccole monete di bronzo pari al no-
mero degli oggetti acquistati. Ogni moneta reca il simbolo dei
Maghi Rossi su ena faccia, ¢ ona pergamens arrotolatd sull'al-
tra faccia Tali monete possono essere restituite, in qualsiasi
momento, al negozio di pergamene dellenclave di Thay, cd & in
questa occasione che chi le possicde pud acquistare altrettante
pergamene con incantesimi di livello 0, quante sono le monete
prescotate '

Tutte le porioni ¢ le pergamene’ che rimangono myendute

vengono conservate, alla chivsura dei negozi, nella stanza sc-
greta (ares 26

25A, Tatuaggi Gli avventurieric i maghi delPenclave visi-

tano spesso gquesto negozietto gestito da Urhun Kren
(WecF/Mro? umano NM). Insieme ai suoi assistenti, on mago
dellenclave di 3° livello e uno di 17, esegue tatuaggi normali
magici (i tatuaggi vengono disegnati sia grazie al talento Inci-
dere Tatuaggi, posseduto da Urhun Kren ¢ dal suo assistente di
3" livello, sia attraverso lincantesimo ereare fafuaggio magicok
Sono in grado di copiare immagini da altre fonti o di creare for-
~me uniche con pari bravura. Un comune tatuaggio, grande
quanto una mano, costa dalle 2alle ¥ ma, a seconda della sua
complessita, ¢ s¢ al cliente non dovesse piacere il risultato, 1. ma-
ghi ricorrono ad un incantesimo camcelfare per rimuoverlo,
senza fars: pagare. 3
Per circa la meta del suo tempo Urhun Kren & impegnato ad
cseguire comuni tatuaggr il suo lavoro & molto ricercato perché
di una qualith superiore. Nel tempo rimanente, si dedica ai ta-
tuaggi magici, i suoi preferiti Urhon & un Mulan alto ¢ magro,
con dita lunghe ¢ sottili e Pabitudine di restare vari minuti ad
OSSETVArE Una cosa senza shattere le palpebre. Por riuscire a far-
si fare un tatuaprio da Urhun Kren in persona occorre un ap-
puntamento, oppure un pizzico di fortuna (possibilita del 40%
che sia disponibile con un preavviso minimo).

26. Fortilizio: Stanza segreta - :
A Proskur non esiste ladro o scassinatore che non sogni di
riuscire un giorno ad intrufolarsi in questa stanza— ¢ che non
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rabbrividisca al contempo di terrore alla sola idea di essere
catturato. Murith Garas (Abi8/Mrol umano L), il terzo
Mago Rosso pid anziano dell'enclave, controlla persomal-
mente gli oggetti magicl inventariati, la contabilith dei pro-
fitti. della Galleria Arcana, del negozio di poziomi e
pergamene, di quello di tatuaggi, del laboratorio alchemico e
della farmacia. In questo lavoro & affiancato dai pid affida-
bili e leali dei maghi pit giovani, solitamente un mage di 3°
livello e uno di 2°.

Le pareti e le porte di questo “edificio dentro un edificio” so-
no rivestiti da lamine di piombo per scongiurare lo scrutamen-
to ¢ proterte da varie trappole magiche molto - potenti
(soprattutto glifi di interdizione lanciati da So-Kehur, I'alto sa-
cerdote del Tempio di Kossuth).

Lesarto contenuto delllinventario dell’enclave ¢ delle cas-
seftrti & rimesso alla discrezione del DM. 11 valore complessi-
vo del tesoro supera le 100.000 mo. Le difese della camera sono
tanto insidiose e mortali quanto i Thayan ricscono a concepir-
le, in esse gioca una parte principale zlmeno un potente diavo-
ler richiamate appositamente nell’enclave attraverso un
incantesimo fegame plagare.

27. Palazzo della Pictra Eretta (Alloggi)

Un tempo parte della Locanda della Pietra Eretta, questa ala
dell'edificio a tre piani contiene diversi appartamentini per
gli abitanti dellenclave. Un appartamento tipico & compasto
da uma camerz da letto e da un piccolo soggiorno che funge
anche da cucina (Ja stufa in ferro pud essere urilizzata anche
come fornello). L'affitto settimanale & di 2 mo. Sono allog-
giati qui una ventina circa dei maghi e degli abili professioni-
sti dell'enclave di livello basso (oltre a quelli che viveno sopra
Pemporia).

28. Caserma

Qui alloggiano le guardic, i sergentie i capitano del disticca-
mento di soldati dell’enclave. Le scale e le porte di questo edi-
ficio sono ampie per permetters a pid guardie di spostarsi
simultapeamente.“Alla caserma sono costantemente assegnati
duc maghi di 1" livello che in caso di bisogno forniscono un zin-
o magico.

28A. Stanza comune. Le guardic che non sono in servitio
usano questa stanza per giocare d'azzardo e socilezare. Di so-
lite vi si trovano 1d441 puardie delle diciotto che non sono di
SErvVizio,

28B. Alloggi del capitana. Karvan Hur usa questa stanza si
come alloggio che come ufficio. Ma vi si trova raramente, vi-
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1l fortilizio

Un tempo dimora di due ricchi mercanti, questa strurtura
(@ree-da 22 a-26) ¥ il cuore dell’enclave, il luogo in cui i
‘clienti si recano a’comperare la “magia di Thay™ Cuzndo
fio fondata Fenclave, le case dei’ mercanti furono comple-
tamente ricostruite, eppure pli alti sofficti e glielegantiri-
vestimenti in legno degli interno testimoniano ancora
_ ricchezzz ¢ potere, mentre le finestre sharrate ¢ le pesan-
ti parte rivestite di rame alludono a misteri che & meghio
1 piani supericri dell'edificio ospitano le stanze blindate
nate agli oggetti magici dell’enclaye inventariati e de-

inati alla venditz, ¢ stanze di riunione riccamente -
arredate ove intrattenere i clienti piiy facoltosi o i dignita-

riin visite
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sto che passa I maggior parte del giorno pﬂ[tugl:'zndo 'encla-
ve & ispezionando Je guardie che sono di servizio.

_ 28C. Alloggi della caserma Vi alloggia una delle cinque squa-
dre composte di sci nomini che costituiscono la forza di guardia
dell'enclave. Anche il sergente della squadra dorme qui e si as-
sicura che i suoi soldati siano sempre in erdine. Al secondo pia-
no dell’edificio vi sono altre quattro stanze identiche a questa,

29. Accademia del Fuoco Bianco

Varra Unth (Gre8 umana LM, maestra delle spade, una don-
it di sangue misto Mulan-Rashemi, addestra in quest’ambiente
le grardic defl'enclave e quanti banno interesse ad apprenderc
il combattimento in stile Thayan. Varra Uuth conosce 2 suffi-
cienza la produzione artigianale da guerra di Thay per poter af-
fermare se una lama sia stata forgiats o-meno nells sua parria
& (5 5i tratta di una lama perfetra) & probabile che conosca pu-
re il fabbro che I'ha fatta. 'Se la vostra campagna richede un
addestramento per un avanzamento di livello, questo posto fa
al caso vostro

Varra Uuth & bassa € magra. Porta i capelli legati.e non ha
tatuagpi. Laccidemia non € altro che un piccolo studio alle cui
parcti sono appesc delle armi Thayan. Ma Pinsegnante possiede
anche diverse armi perfette, che tieae al sicuro in cassaforte,
mentre: utilizza durante pli addestramenti solo lame comuni
per non danneggiare le armi di valore. 11 posto prende il nome
dalParma personale di Varra, ona spada funga fiammeggiante
affilatar2

30. Santuoari

Questo ampio edificio & per la maggior parte aperto, con quat-
tro ampie nicchie che si aprono nelle pareti. Tre sono santuari
delie divinita popolaria They: Bane, Lovatar e Shar. Ia quar-
&2 nicchiz & un Santusrio comune per le altre divinita riverite
dai Thayan: Garganth, Kelemvor, Malar, Talona ¢ Umberlee.
La divinith pib popolare di Thay, Kossuth, ha un sto tempio
nelPenclave (area 371 '

Tholara, Murithi ¢ Zoha, tre giovane sacerdotesse Mulan
che alloggizno nelle piccole stanze al piano soperiore; 81 occl-
pano dei santuari. In cambio di offerte alle diviniti lanciano
degli incantesimi Tholara, sacerdotessa di Bane, disprezza
apertamente Zoha, sacerdotessa di Shar (nonché ptente della
Trama d'Ombra), e fa di tutto pur di sminuirla agli occhi dei
visitatori

31 Sala mord

In questo edificio di tre piani dimorano circa.una cinquantina
tra maghi, abili professionisti e cavalieri Thayan dell'enclave.
Salitamente in una stanza vi sono due o tre coccette, ma aley-
ni dei Thayan di zlto rango hanno la loro stanza privata I'ma-
ghi pid anziani dell’enclave alloggiano nel palazzo
dellambasciata

Lo scantinato della sala nord ospita circa trenta dei servito-
ri ¢ degli operai :I:Il’:'nr]a!.r:.

32 Tempio di Kossuth

Quando Tarcs venne assegnata all'enclave, Pedificio originario
che sorgeva sul posto venne demolito e la chiesa di Kossuth lo
ricostrul con pictre ¢ rocee vulcaniche. Lledificio attuale rag-
ginnge un'altezza di 9 metr

La principale area di culto, con soffitto a volta, del primo
piano del tempio 2 ricoperta di sabbia e Iz parte centrale & co-
stituita da un’ampia cavitd lastricata in pietrs in cui arde co-
stantemente una fiamma, che viene maggiormente attizzata
nel gidrni sacri € in occasione di importanti ricorrenze. Soltan-
to quando i chierici eseguono la cerimonia del passaggio tra le
firtmme, in occasione dell’avanzamento di livello, & permesso ri-
durre le fiamme 2 niente pilt che braci ardenti. Le stanze con-

tigue all'area di colto sono riservate agli acoolits {chierci di 1°
livello} e alle guardie. I1 piano superiore, ove risiedono i chieri-
&, ¢ raggiungibile tramire delle seale. [1 tempio & protetto da un
incantesimo profanare legato ad un altro incantesimo epurare
imoitibilita.

Fer lungo tempo macstro delle-politiche del tempio, 1'alto
sacerdote. Sorkehnr (Chr? umano LM) ritiene che il successo
delle enclavi della Gilda del Commercie Estero siz da collegar-
si alla grande espansione del culto di Kossuth in tutto il Mare
Interno. So-Kehur sostiens incondizionatamente ta kkazark, al-
meno finoa quando 12 donna dichiarers la sua fede in Kossoth
1 chicrici del tempio si prestano ad effetruare goarigioni e in-
cantesimi in cambio di donazioni alla chiess, mentre i chierici
inferiors lavorano nel negozio di pozioni ¢ pergamenc per crea-
re pozionidi ewra o di altri incantesini clericali

32A Corpo di goardis. Sei guardie addette al tempio (da
Grrl a Grr3 umani LM proteggono il territorio del tempio
Due restano sempre di geardis mentre altre due riposano e le
rimanenti doc sonon libera uscita.

32B. Stanze dei chierich Tre accoliti di 27 livello ¢ sei di 17
livello dividono insicme queste cingue stanzette. Tuttl somo mi-
pegnati in qualche incarico: aiutare le guarde a sorveglare Fen
clave, dare ssistenza nella produzione di pozioni e pergamene
e dedicarsi ai rity di Kossuth f

32C Stanze del Costode della Fiamma. [1 sccondo sacerdote
pit importante del tempio & Thazar-Ke (Chr¥ di Kossuth ama-
ne LM, cui spetta il titolo di Custode della Fiamma. E un in-
dividue pinttosto ambizioso e sogna di poter prendere un

_giorno 1l posto di So-Kehor.

32D. Stanze dal Dragoe di Fooce Duma Varr (Grr7/Cam1 di
Kossuth umana LM & un Cavaliere del Drago di Fuoco, mem-
bro del sacro ording di guerricri votati 2lla protesions dei tein
pli di Kossuth, E lei che comanda le guardie del tempio, ultr:
ad essere la gpardia del corpo persomale di So-Kchur. d

I piani superiori del tempio ospitano, altre alle comode stan-
ze dell'alte sacerdote, la biblioteca del tempio e ona sacrestia
protettz dove si conservano le sacre byrdature e i parament: ce-
rimoniali. Due servitori muti sono assegnati alle stanze di So-
Kehur.

Il campanile svetta due piani pill in alto rispetto &l tempio,
ed & 1a tana di due parpoyle sotto il controllo dellz Ehazark. Ih
tanto in tanto So-Kehor premia le due creatore con gli avanzi
dei sacrifict resi a Kossuth

33. Ambasciata
Qpesto edificio & affollato dei palitici e degh economisti che di-
rigono I'enclave. I maghi che lavorano qui sviluppano quelle co-
noscenze ¢ abilitd necessaric a farsi strada nel mondo msidioso
dei Maghi Rossi Interagiscono con importanti personalita di
Proskur, imparanc come vendicarsi di qualcuno e si esercitano
su metodi non letali per affrontare situazioni ¢ individid pro-
hlemarici. :

La khazark Zurn passs molto del suo tempo in questo pa-
lazze, nviando lettere ai suoi superiori di Thay, sbrigande co-
muni affarl amministrativi, ¢ intrattenendo 1 cittadini pid
importanti di Proskur che'sirivalgono all'enclave. Due goardie
5OTIO N SErvizio permanents in questo edificio, e anche i cava-
lieri Thayan hanno Pabimudine di frequentarfo, soprattutto
quando degli stranieri chiedono un colloguse con la khazark

11 palazzo & protetto contro il fredda, il fuoco e Pelettricita
(resistenya 12 e il legno usato per Ia sua costruzioné & stato ir-
robostito con Pincantesimo indurire (vedi Magia di Facrsin)

. fino a una durezza 11

33A Guardaroba. Un servitore all'ingresso principale acco-
ghe gl illustri visitateri e ne prende i mantelli e i cappelli

23R Ripestiglio. OQui i servitori dell'ambasciata conservano
piatti e posate ¢ il necessario per le pulizie.
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33C. Cucine. Mentre la maggior parte del personale e delle
guardic dell'enclave mangia al refettorio (area 18}, la Khazark
egli altri ufficiali di alto rango dellenclave preferiscono con-
sumare i propri pasti nella sala da pranzo dell'ambasciata. La
smanzetts = nord adisrente & questa ¢ una dispensa.

33D, Sala da pranzo Un lungo tavolo di mogano di Thay
che, nelle occasioni ufficiali, pud espitare fino 2 venti coperti,
domina questa grande stanza. La khazark e i suoi pill strett
collaboratori ¢ subordinati di solito pranzano qui.

33E. Parlatorio. Di tento in tanto, la khazark riceve 1 visi-
tatori in guesto salotto. ;

33F. Uffici amministrativi L'ala sod dell’ambasciata ospitz
gl uffici dell’enclave. Questa camera & la stanza di ricevimen-
to, occupata solitamente dal segretario della khazark Sopsek
Zan. Asscgnato all’enclave per coadiuvare la creazione e la ven-
dita di oggetti magici, Sopsek Zan dimostrd di averean talento
portentoso nel campo amininistrativo ¢ per interi mesi si & oc-
cupato di fissare gli appuntamenti mensili della khazark. Due
impicgati assistono Sopsek Zar nel suo lavoro.

33G. Ufficio di Murith Garas. Murith Garas ha un suo uffi-
cio qui, anche sc passa la maggior parte del tempo al fortilizio
a syolgere le mansioni affidategli

33H. Ufficio di Torisk Haut. Torisk Haor & il secondo in oo
manda allenclave, nonché capo delle spie della khazark Zurn.
Sovrintende ai sistemi di sicurezza dell’enclave, tiene d'occhio
qualsiasi residente dell'enclave ritenuto inaffidabile e dirige an-
che una rete di spionaggio fitta di informatori della cittd che =i
estende oltre le mura dell’enclave.

231 Ufficio dells khazark Zurn Qpesto spazioso ufficio ¢l
regno della khazark. Te visite sono concesse solo dictro ap-
puntamento, € per fissarne una occorre prenotarsi almeno
due giorni prima. I cavaliere Thayan Nular Rhyn & la goar-
dia del corpo ¢ P'assistente personale della khazark, e rara-
mente si allontanz a pitt di pochi passi dalla maga che ha
gm.ram di difendere.

I plam superiori del palazzo ospitanc comode camere da let-
t per i residenti pitt importanti dell’enclave: 1a khazark, Torr
sk Hanr, Murith Garss, Urhun Kren ¢ Nular Rhyn. Negli
scantinati si trovano gli alloggi di dieci servitori che si occupa-
no dell’ambasciata sotto Ia direzione di un maggiordomo di no-
me Omal (Esp+ umano LN g

Chathin Zorn: Umana Amm%/Mro3; G5 12; umanoide
Medio; DV 9d4+3 pid 3d4; pf 32; Iniz +2; Vel 9 m; CA 16
{contatto 13, coltz alla sprovvista 14% Art +6 mischia
(1d4/19-20, pugnale perfetro); QS Benefici del famiglio, spe-
cializzazione potenziata, difesa specializzata (ammaliamento)
+2, potenza degli incantesimi (ammaliamenta) +1; AL LM,
TS Temp +6, Rifl +8, Vol +12; For 10, Des 14, Cos 11, Int 18,
Sag 12, Car 14.

Abilita ¢ talenti- Alchimia +8, Ascoltare +3, Comunicazio-
ne Segreta +6, Concentrazione +15, Conoscenze (arcane] +15,
Conoscenze (geografia) +6, Conoscenze (locali, Thay) +9, Co-
noscenze (non merti) <6, Conescenze (religioni) +6, Cono-
scenze (storia) +6, Diplomazia +3, Intimidire +7, Osseryare
#3, Percepire Inganni +3, Sapienza Magica 17, Scrutare +12;
Creare Oggetti Meravigliosi, Disciplina, Famiglio Migliorato,
Incantesimi in Combatrimento, Mescere Pozioni, Robustezza,
Scrivere Pergamene, Sensi Acuti, Tatuaggio Focalizzato.

Benefici del famiglio: Conferisce al padrone il talento Senso
Acuti (quando si trova entro un raggio di 1,¥ m}; il padrone &
in grado di condividere gli incantesimi; il padrone ha un lega-
me empatico.

Specializzazione potenziata: Diventando una Maga Hoss
Chathin Zurn ha aggiunto Evecazione come scudla proibita ol-
tre 2 Invocazione. Non pud atilizzare oggetti magici di questa
seuols 1'compimento o ad attivazione di incantesimo, a meno
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che non conoscesse gia gli incantesimi in questione prima di di-
ventare Maga Rossa (vedi lista degli incantesimi preparati, piid
avanti)

Difese specializzata: Chathin Zurn ottiene guesto bonus ai ti-
ri galvezza contro gli incantesimi di ammaliamento.

Potenza degli incantesimi: Aggiungere questo bonps alle CD
degli incantesimi di ammalimmento (incluse pil avanti) ¢ alle
prove di livello di incantatore per superare la resistenya agli m-
cantesimi con incantesimi di ammaliamento.

Incantesimi da mage preparati (F]6/6/6/3/4(3; CD base = 1%
+ livello dellincantesimo). O- disfruggere mow wiorst, fragorna-
re*, individuazione del magico (2}, lettura del magics, mans
magica; 1" - arsratira magica, cadnia morbida, charme®®, sen-
do, sonms™, servitore imostervats; 1" - creare fafuaggto magics,
individuazione dei pensiers, invisithility, risaia & neonfenibile di
Tatha®®, seurovisione, vedere invisibilite, 37 - dlocca persome™,
freccia infuocata, lingnagg, nggestione™”, velocita, velare; 47 -
eharmie sui mostri®®, porta dimensionale, césirizione thieriore™;
serutare; T° - blocea mosiri™, dominare persome™, evoca mostri
¥, guardia di fervo inferiore’”; 6° - analizzare :fﬂremer i
sintegrazione, fuggestione df magia®.

**CD ai Tiri Salvezza 16 + livello dellinczntesimo per in-
cantesimi di ammalizmento.

Libro degli incantesimi: O- agrireschindere, distruggere non
morti, frastornare, individuazione del magics, individwazione
del velena, Lampo, fr#um del magice, luce, Tuct danzanii, mano
wiagicd, presidi igitazione, ra,ggrp i gelo, resistenza, i parare, 5i-
gills arcane, suone famtasma, 17 - allarme, armainra ma;gu-n,
caduta morbida, camBiare sembianze, charme, comiprensione
dei lingwagri, identificare, scuds, servitore inogservato, soung, 1°
- beccat magica, creare lafuaggis magico, individiazions dei
pensieri, invisibiliza, maschera dombra, profezione dalle frecee,
ragmatels, risata imcontenibile di Tasha, scurovisione, vedere in-
visihilite, 3" - analizzare portale, blocca perione, desiriero fan-
tfomatics, dissolvi magie, freccia infuccata, lingnages, profeciont
dagli elementi, suggestione, velocita, volare, 4" - charme sui mo-
siri, confwsiome, costrizione inferiore, globo mimore di invalnera-
biliti, porta dimensionale, scrutare;, §° - blocea mostri, dominare
perseme, evoca mastri I, guardia di ferro inferisre, manfogrigio
di Grimoald. ripars sieuro di Leomund, teletrasporis, 67 - ana-
lizzare duwesmer, disintegrasions, carne in pieira, SugEestions
di massa.

Proprieta: Bracciali dellfarmaturas 3, mantells dells resi-
stepza+? anells di Fmte,:mzez Sfermaglis dello scudo, bac-
ehetta di dissslvi sagie (25 carichel, baccherta della lentrzza
(25 cariche), bacchetta delfimmagine specslare (25 carichel,
collana delle palle di fuoco (Tipo I, pugnale perfetto.

Pergamene: profezione dalle frecce, rngmm'fs, serids (2, oe
fociti (incantatore di 10Y livella), carne fn piefra, felefrasporio.
Porioni [ntelligenza (1), cura ferite moderate, cura ferite gra-
vi. In quanto khazark di una prospera enclave Thayan, Chathin
Zurn & in grado di procurasi denaro o uggutn Mmagici minori in
brevissimo tempo

Ypt: Famiglio sfera oculare, affine dei beholder; DV 12; pf
16: Arr +9 mischia; CA 24 QS Eludere migliorato, in grado di
comsegnarc attaechi 4 contatto, in grado di parlare con il pa-
drone, in grade di parlare con animali del suo tipe; Int 11; RI
17; vedi Compendio dei Mostri: [ Mesiri di Faerdn.

Chathin Zurn & una donna alta e magra, calva e tatuata come
tutti | Maghi Rossi. Ypt, il suo famiglio beholder sfera oculare,
raramente si allontana de lei Wata da on mstrimonio cotnbi-
nato di due Maghi Rossi, intraprese gli studi di magia giovanis-
sima &, diventata adulta, decise di perfezionare i suoi studi per
diventare una Maga Rosse. Donna estremamente competitiva,
chiese e ottenne di lavorare in un’enclave in una pesizione pre-
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stigiosa, ¢ e venne conferito il ruolo di khazark.

Chathin Zorn condivide i piani dell'enclave mirati alla di-
retta conguista degli aleri paesi. Maestra nelle arti oratoric, si &
battuta = lungo per la ereazione di nuave enclayi nelle cattd del
Mzre Interno.

Di solito mantiene con gli altri un atreggiamento di condi-
scendenza, ma all'occorrenza sa anche essere affahile ¢ cortese,
pur rimanendo sssenzizlmente unz donna di cui & meglio non
fidersi, F un'abile condottiera e tende ad essere molto protecti-
va nei confronti di quanti viveno nell’enclave (almeno riguar-
do agli attacchi esternil

Chathin Zurn ogni tanto 51 aggira al di fuori dell'ambasciz-
ta o intorno agli edifiei amministrativi Se gh impegni glielo
consentono, almeno una volta alla settimana s1 concede una
passeggiata nell'enclave od & immediztamente identificabile a
cansa del suo insalite famiglia. E consapevole di poter rappre-
sentare un bersaglio per | nemici del suo paese, ecco perché tie-
nEé sempre pronto per oOgni evenienii un incantesimo
relesrasporio,

Nular BRhyn: Umano Grr¥/Cavalicre Thayan §; G3 12; uma-
noide Medio; DV 7d10+7 pity §410-5; pf 110; Iniz +5; Vel 6
m; CA 2F (contatte 11, colto aila sprovvista 24} Act
+17/+12/4+7 mizchia (1d8+6 pit 1d6 fiamma/17-20, spada Jun-
ga infuscata=I), oppure +16/+11/+6 = distanzz (1d6+4/x3, arco
corts comporite porentes I [bonus di+3 2lla For] e frecedas T 08
Strenus resistenia, orrori di Thay, campione di uno zulkiy, di-
fensore di uno zulkiv, favore di uno zulkin, AL LM; TS Temp
12, Rifl =10, Vol +8; For 14, Des 13, Cos 172, Int 12, Sap 13,
Car 14.

Abifiti e falemts: Addestrare Animali'+4, Cavalcare (caval-
lo} #3, Comuomnicazionc Segretz +5, Conoscenie (arcane) +3, Co-
noscenze (locali, Thay) +3, Intimidire +11, Nuotare +5,
Dsservare +9, Raccogliere Informazioni <6, Ragpivare <6, Sal-
tare +3, Scalare +3; Arma Focalizzats (arco corto composito),
Arma Focalizzata (spada lungal Attacco Poderoso, Critico Mi-
gliorato (spada lunga), Estrazione Rapida, Incalzare, Iniziativa
Migliorara, Riflessi Fulminei, Specializzazione in un'Arma
(spada lungay Tiro Ravvicinito, Volonta di Ferro,

Streoua resistenza (Sopk Una velta al giorno, Nolar Rhyn
pud mspirare le sue truppe ad uno sforzo eroico, accrescendone
temporaneamente ln vitalita. (Gli alleati che & trovano éntro
una distanza di 3 metri dal cavaliere ottengono 2d10 punti fe-
ritz temporancl Questa capacitd soprannaturale ha effetto su
sette creature € dura un pari numero di round.

Orrori di Thay (Btr} Nular Rhyn acquista. un bonus mora-
le di +4 a1 tirt salverzs contro ghi efferti di panrs e un bonus
morale di +2 ai tiri salvezza contro gli effetti di charme. Nes-
suno di questi bonus si applica aghi attacchi sferrati da un Ma-
go Rosso !

Campione di wno zulkic (Sop) Una volta al giorne, Nular
Bhiyn pud nsufruire di un bonus di fortuna +2 su gn poico tro
salvezza. Il bonus pud esscre aggiunto dopo aver lanciato il da-
do e dopo aver applicato al tire tueri gli aferi modificatori.
Duando il suo tatuapgio ¥ visibile, il cavaliere ottiene un bonus
morzle di +4% alle prove di Intimidire {inclnso nel totale prece-
dente) come capacith straordinaria,

Difensore di uno zalkir (Str): Nular Rhyn ottiene un bo-
fius morale di +2-agli arcacchi e ai danni contro guealsiasi crea-
tura che stia attzccando o che 5ia stata vista sttaccare un
Mago Rosso. e '

Favore di uno zulkic (Bop) Il amaggio sulla fronte ditNo-
lar Rhyn, gli fornisce un bonus di resistenza +2 i tiri salvezza
st Riflessi (g calcolato nel totale precedente) Il cavaliere fal-
lisce sutomaticamente tutti i tiri salvezza contro incantesimi
che infinenzano la mente lanciari da an Mago Rosso,

Propriera: Spada Junga infuscatatl, arco corto comparito po-

= T

femde perfetio [bonus di +3 alla Forl, 25 freccetl, armatiira
completa+ 2, scuds grande di metallor 1, mantello della resisten-
zav 2 amulets dellarmatura waturaled, 2 P&zfa.ir.l' di cura fe—
rite grevi, pozione del vigore, pozione delle velocitd, pozione
della protezione dagli elementi (fusce), 120 mo.

Wular Rhyn & un nomo massiccio e muoscoloso, dai forti tratti
Mulan ¢ tatuaggi che gli ricoprono il volto, Figlio di un nobile
mercante, non mostrd di avere alcun talento per la magia, efa
invece abilisime nella seherma, Consapevaole del fatto che il
miglior modo di arrivare al potere era quello di mettersi al ser-
vizio dei Maghi Rossi, si addestrd fino 2 conseguire le abilita ne-
cessarie ¢ divenne infine un cavaliere Thayan.

Nular Rhyn & completamente fedele ai Maghi Rossi. Cre-
de nei lero obicttivi ¢ sa quando ¢ il momento di tencre la
hoces chinss. Avendo dato innumerevali volte prova della sua
totale Fedeltd, pode di estremo favare e tutti i maghi dell'en-
clave si fidano di lui (anche se di tanto in tanto gh lancEno
un individsazione dei pensieri, gusto per stare trangulli}
Esplicito, autoritario ¢ sempre vigile per quanto riguarda no-
vitd o possibili minacce, Nular Rhyn & on'eccellente goardia
del corpo,

Il cavaliere Thayzn prende il suo lavero molto seriamente
ed & pronto ad vecidere e 2 morire se occorre pur di evitare la
morte di un Mago Rosso. (Non sarebbe disposto a rischiare la
vita per difendere un mago apprendists, ma un tal gesto non
pud cssere comungue escluso a priori},

34 Parco

Si tratta di un parco di rara bellezza, adorgo di alberells, di
siepi potare in forme elaborate e di lnssoreggianti prati. Al
suo centro spicca la stana di on attracnte Mulan. Molic cop-
piette vengone qui (dall'enclave o dalla citrh) 2 passepgiare
nelle ore che precedono il tramonto, prima della chipsura del-
Venclave: Del giardino si occupa Evendusk (Drd¥ di Malar
umano MM}, on druido Muolan che iin tempo scelse un Mago
Rosso come preda: di caccia ¢ yenne catturato, Per poco non
impazzi a capsa degli incantesimi che lasua *vittima™ gli lan-
cid contro, € infine fu venduto allz kKhazark di questa enclave,
E sotto il potere di un incantesimo costrizione che gli impe-
disce di Fare del male 2 s£ o ad aleri e lo costringe a prender-
i cura di questo parco. Won esce quasi mai dorante il giorno,
che trascorre invece dormendo in una semplice baracca di le-
gno costroita alla base del silo farea 141 E sprovvisto di equi-
paggiamento & s yeste di straccl,

Livelli sotterranei

Sotto Penclave si estendono vari livelli di dungeon, magazzi-
ni & prigioni per gli schizvi. L'enclave di Proskur non si pone
problemi-a commerciare in schizvi, ma | Thayan conducono
gli affari in modo molto discreto, tenendo quelle poyere ani-
me disgraziate lontane dagli occhi dei cittadini Le condizio-
ni dei prigionieri rasentano i livelli di sopravvivenza: sono
stipati in celle quadrate con lato di 1.F metri e spesso incate-
nzti al muro. Quapggiii sono scate approntate tre celle specia-
li, rinforzate: con pareti e porte di ferro, destinate agli
incantatori

Raraments i Thayan hanno pidt di una ventina di schiavi
nellenclave, preferendo imbarcarli il prima possihile sulle nz-
vi dirette 2 Thay. Una donna di nome Savvis Daal, cavaliere
Thayan, comanda i livelli sotterranei, tenendo a” bada una
dozzina di brutzli guardic ¢ 1 mostrios abitanti dei profondi
scantinati.; All'occorrenza pud richiedere l'assistenza dei ma-
ghi dell'enclave o dei chierici, perché si occapino di' prigionie-
ri recalcitranti, Paistino nelle proceédure di imbarco di un
gran numero di seliavi, o 3 prepdersi cura di yisitatori venu-
ti 2 fiecare il nase negli affari di Thay.
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Le Tenebre

Feevoth Tancid an'ecchiata alla sma simisira, deve:, sﬁ schrawr
ercheschi lavoratvans sods, scavando fra le macerie che rico-
privans la scuols del vecebio alchimista. Adcora ana volta era
grats alla presenza della calotta dombra. Senza quella pro-
tezione, dui ¢ gli altri Shadovar fucaricali di scavare avreb-
bero patito i pieni effetti deilesposizione alle luce del sole.
Enitro i confini della barricra era sempre mokfe.

“Ne siete proprio sicurs, Arcanista Giraldus!™ chiese, soru-
tando il volts in cerca di un qualche segmo i asruzia. Pur non
credendy che Giraldus avrebbe scelto questa landa selvaggic
dimenticate dagli dei per commettere un fradimento letale, co-
st lomtawe dalle sicarezza della citti volante, mon poteva ¢5-
serne sicure. Sarebbe state facile jpedire Leevork ¢ le sne
truppe ffweri ad ﬂffra#.l‘dre wn esercite df frofl, o imcontro ad
uw'imboscata fatale. Ma il viso del caps della misitone era im-
perscrutabile come sempre, € Legvath dovette calmarsi ¢ afidsn-
dere la risposta alla sus domandas.

“Ma cesto che ne sono sicuro, Capitans Leevaths I mostvi in-
cantesimi mon mentono. Ci sowo sei intrusi, ogmuno prﬂmrﬁé
dellaltezzn di wn womo adulto, ¢ sono accampati a mena di un
chilmmetre e mezzo in divexione exl”,

Leevnth annul, Ia mano gli scivold mcm::umexm sl po-
mello del suo spadone Zanna di Ferre. La presenza di scomo-
seiuti a cost breve distanza dagli scavi pofesa awche essere una
semplice coincidenza. Probabilmente 5i trattava di cacciatori,
o forse di avventurieri, € prodabilmente erano ignari : del peri-
colo, O forse mo. Potevane benissima g1sere delle spie, imviate da
qualche aristocratico o contigho cittading fropps curisse. Sicu-
ramente individui del genere, importuni al punto da eisere mo-
lexti, mow searseggiavane. Neo, si disse, mon poleva permeitersi di
rischiare. [ Princige di Shade confidava in lui per lincoly-
mita della missione, ed egli sapeva bemissime qual era il sus
* dovere. Now una parola di quells cbe gii Shadovar stavams fa-
cendo qui, wé di quanioc avevans scoperfo, doveva grungere alle
orecchie delle terve civilizzate. Now ancora,

“Bentissima” disse Lrevath al swo compatriota. “Un distac-
camento lascera i campo per wecidere glf intrust, eniro Ire gre
sard completamente buia”. Foleva che le sue trappe fossere al
piens delle forze, dats che mom Wera modo di determinare
guanto questi viaggialori pofessere esere pericolosi. “la stesso
gwiderd il diftaccamenia™.

Giraldus diede sn cenno di assenso con §f caps, ma Leevoth
swon manch di motare il fantasma di un sorrise affiorare sulle
labbra dellarcanista,

Le tenebre sonp giunte, segno che stz accadendo qualcoss. La
loro comparsa ha molto turbato i consigli dei saggi e dei sa-
pu:ﬂn: in turee lp cictd di Faerin & gmnm voce di questi mi-
steriosi stramieri. Chi sono questi esseri enigmaticy?

 Nascondete Ia pcruud::pm:d;ﬂ;tcntlm:ulwo
tenti, obbligando i pﬂm:ggi dei giocatori a scoprire questi
dertagli nel corso di numerose ayventure, Un contingente o
una spedizione di Shadovar potrebbe shucare all'impravyiso
in un ]uagn qualsiasi di Faeriin, impegnata in una delle tan-
te missioni possibili: cercare un artefatto Netherese, sacs
cheggiare un vecchio avamposto Netherese, sorvegliare un

* gruppo oppure una citta che il Principe Hadrhune conside-

b

Addirittura un frammento di storia vivente, strappato al pas-
sato quasi obliato di Facrin. I loro antenati si allontanarono
da Faeriin sulla loro citth volante oltre 1.700 anni or sono,
proprio quanda la loro patria, I‘I_rﬁpcm di Netheril, vienne an-
nientato da una tragedia di proporzioni catastrofiche, insorta
nel disperato tentativo di salvare I'impero dai suoi pili acerri-
mi nemici. Netheril, la nazione arcana pid evoluta del suo
tempe, vantava conoscenze magiche mai pib viste a Toril do-
po Iz sua distruzione. Fino 2d oggi.

La cittd rmsci a sfopgire al cataclisma grazie ad on'enor-
me magia che la trasportd con tutti i suoi abitanti sul Piano
delle Ombre. Scampati al disastro, 1 profughi (che si sono da-
ti il nome di Shadovar] hanno conservato nei secoli la propria
cultora e urganizuzinn: sociale. Liberi di esercitarsi negh -
cantesimi arcani € negli sperimenti con Ia materia d'ombra,
gli aristocratici governanti della cittd furono inondati dall’e-
scura energia della loro nuova dimdra. Gik maghi e stregoni
di considerevole abilita, divennero ancord pil potenti nel mo-

‘mento in cul rinscirono a manipolare la sostanza di tenchra
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del nuove ambiente.

La-Citta di Shade ritornd improvvisamente a Facran nel
1372 €V, materializzandosi nel cielo sopra il Bosco Crudele,
per poi spostarsi fin sul Deserto dell'Anauroch, dove da allo-
fa & sempre rimasta, allontanandosi solo per brevi scorrerie
nelle terre vicine. Fermandosi in alto, nel cielo sovrastante la
Depressione della Sete, gli Shadovar non*hanno perso tempo
nell'istituire Plmpero delle Ombre, Hanno fatto capire, senza
possibilit di errare, che considerano I'intero territorio del
grande deserto di loro esclusiva proprietd, ¢ la scomparsa di
molte czrovane Zhentarim dalla porzione meridionale dells
zona desertica, & stata considerara unz testimonianza delle lo-
ro rivendicazioni. Finora, i nuovi signeri dell’ Anauroch non si
sono degnati di prendere provvedimenti contro i Bedine, i no-
madi che vivono nel deserto, non considérandali meritevoli di
attenzione. Il loro atteggiamento nei confronti delle altre
razze & delle altre culture & stato alternativamente distacca-
to; curioso, sprezzante o aggressivo. Con piani e obiettivi not
solo 2 loro, gl Shadovar rappresentano uno dei misteri pib af-
Fascinanti (e uno dei piid grandi pericoli) delPodierno Faerin.
Maolti sono gli occhi puntati sull’Ansuroch e sulla strana citta
che si staglia contro il cielo, in attesz di qualche segno delle
intenzioni degli Shadovar, e per cogliere anche il minimo av-
vertimento per reagire in tempo nel easo in cul il ritorno del-
la citth significasse il preludic a una puova guerra di
COnquista-

cennistoricl

Pur non- facends mistero del loro legame col passato di
Facriin, gli Shadovar sono riluttanti @ svelare tutto quel che
hanno appreso sulla loro persopale storia (e su quella di To-
ril}, tranne quando questo non implica un piit facile raggiun-

ra pericolos, Eamggnre mta‘ﬂﬂ.u:u di comodo con n:llz]
tro potente gruppo, rapire i discendentindi Netheril o ten-
tare di corrompere degli individui Tutte gueste attivitd®
fanno parte dei luugunmnt; pn‘m dell’Alto Principe, ma
non ¢'e ragione che i personaggl lo sappiano. subito. Riosci-
re a sollevare il velo di segretezza che ricopre la Cirta di
Shade e le sue macchinazioni potrebbe essere il tema di
un’intera campagna. - :
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gimento di uno degli obicttivi dell’Alto Principe. Se interro-
gati sul loro passaro, gli Shadovar danno delle risposte molto
vaghe, se si & fortunati, ¢ delle risposte Fuorvianti, se lo si &
meno Preferiscono che nessuno si renda conto che nemmeno
loro possiedono tutte le risposte alle domande e che uno dei
loro obicttivi primari & proprio quello di apprendere il pid
possibile sn Netheril.

LE CONOSCENZE DELLO SHADOVAR COMUNE
La Citth di Shade, conoscinta anche come Enclave delle Te-
nebre, & in possesso di nna grande quantitd di infermazioni
riguardanti I'Impero Netherese. [ dati, tuttavia, risultano cs-
sere accuratamente aggiornati solo fino al momento imme-
diatamente precedente alla catastrofe che distrusse Netheril
Durante il “soggiorno”™ della cited sul Piano delle Ombre, gh
abitanti vennero cstromessi dalla wita che si svolgeva su
Facrin. Grazie agli incantesimi di divinazione lanciat: dai
chierici di Shar, rinscirono 2 mantenere un minimo contatto
con I'altra dimensione. In questo paragrafo vi prescntiamo
un sunto delle effettive conoscenze che gli Shadovar hanno
del loro passato, basate sulla storia che sono riusciti 2 rico-
struire dai libri e dagli 2nnali delle biblioteche citradine. Cue-
sto testo costituisce™la versione ufficialmente accettata della
storia della loro civilth

Le origini della storia di Netheril si perdono nelle nebbie
dei tempi, risalendo ad oltre cingue millenni prima del gior-
no in ¢ ci 2pprestiamo alla nostra narrazione. Quel poco
¢he si conosce oggi a Faerin, & appannaggio di una ristretia
cerchia di colti saggi =d cruditi. Stando alla storia ufficiale,
quello che piir tardi sarebbe diventato un potente impero, in
origne non era altro che un piccolo conglomerato di villag-
gi di pescatori, situati lungo le sponde del Mare Stretro.in
che oggi costituiscono la parte centro-orientale dell’Anauro-
ch. Quello che sarebbe infine divenuto un deserto era 2 quel
tempo una terra verdeggiante, ricca di acqua e di suclo ferti-
le, in grado di dare sostentamento ad Una vasta papolazione

di flora e feuna, mclusi gli omani. Le primigenie radici del-
I'impero possono essere rintraceiite 4l tempo in cui i pesca-
tori dei villaggi si coalizzarono onde far fronte agli actacchi
di umanoidi dediti al saceheppio. Ouesta alleanza si manten-
ne znche dopo che i nemici furono sconfitti, trasformandosi
in un minoscolo regno che crebbe rapidamente sotto la goi-
da di monarchi volti 2ll'éspansionismo. Il gwovane regno cra
ENCTEico € aggressivo, ma scarsamente civilizzato. Fu in que-
sto periodo, che gli storici Shadovar chiamano la Prima Era,
che i Netheresi vennero per Iz prima volta in contatto con
glielfi, da cui appresero i primi rudimenti di magia.

Gli Shadovar considerano un dogma la nozione che i loro
antenati avessero una forte affinita naturale per la magia ar-
cana. Stando ai resoconti starici, subito dopo il primo con-
tatto con gl elfi, i Netheresi intrapresero gh studi magici
con-uno stracrdinario entusiasmo, dimostrando di apprende-
re rapidamente. A differenza di molte altre societa, i Nethe-
resi considerarono immediatamente la magia arcans come
una componente essenziale della loro vita, ¢ 51 Impegnarono
con rinnovata applicazione al fine di carpirne e dominarne i
segreti. Ogni cittadino giunto all’etd dellascensione (13 anni)
vemiva istrusto nei fondamenti dells magis, ¢ gid entro la
maggiore etd (18 anni) era in grado di lancizre vari incante-
simi di livello 0. Quanti mostravano di avere un'attitudine
superiore allz media venivano inviati in speciali accademie al
fine di potenziarne e incrementarne la competenga magica.
Qui, imparavano a lanciare incantesimi di 1° "livello e aleri
ancora pili potenti Gli allievi di maggior talento diventava-
no arcanisti (il termine Netherese per un mago o uno stre-
gone) e ascendevano a prestigiose posizioni in “seno alla
sacieta ¢ allz politica. Molti dedicarono Ia propria esistenza a
portare avanti la ricerca magica, cercando sempre di espan-
dere la comprensione della societi e la padronanza’ deli*Arte.
Gli arcanisti divennero ben presto la scconda classe di citta-
dini pil importanti ¢ rispettati, appena un gradino sotto la
nohiltd ¢ comunque pitt in alto del clero. Ia famigha reale

il
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Netherese era composta dai pils potenti arcanisti dell'impero.
Ma il yero fiorire dell'Impero di Netheril non dipese da-

gli esperimenti dei primi arcanisei, bensl dal fortuito rinve-:

nimentns delle Pergamene di Nether, Dissotterrate dalle
rovine di una qualche civiltd persino pil antica, ¢ oramai di-
menticata, le Pergamene di Nether erano’non soltanto una
raccolts di incantesimi arcani, ma una vera e propria disser-
tazione evoluta. sulla sapienza magica, € questa miracolosa
combinazione proiettd in avanti di almeno un centinaio di
anni le rudimentali conoscenze ‘magiche delPimpero. Dedr
candosi allo smudio di questi antichi testi, gli arcanisti di-
schimsero segreti della magia che erano ormai svaniti dal
mondo ipnumerevali millenni prima della nascita del popo-
lo Netherese. Quando gh arcanisti riuscirono 2 decifrare que-
sti segreti, praticamente ogni cittadino dell'impero godette
dei risultati della loro ricerca. Le-pergamene fornirono, in
particolare, la chiave di volta di un'invenzione che avrebbe
riscritto il futuro di Netheril, catapultando la civilth all'api-
ce di un potere neanche solo sognate: il mythallar.

Usando I'incredibile potere arcano fornito dal mythallar, 1
Netheresi furono in grado di costruire meraviglie architetto-
niche mai piit viste 2 Faerin dopo lz caduta della loro nazio-
ne. Artigiani e arcanisti lavorarono congiuritamente alla
progettazione ¢ alla costruzione di edifici pubblici ¢ privati da
toglicre il Fiato. Riuscirono a far levitare interi palazzi ¢ 2
porli in equilibrio permanente, sopra superfici sottilissime,
cosa che scmbrava apparentemente impossibile, dando luogo
ad insolite dimere che deliziavano la popolatione e destavana
la meraviglia delle altre razze. Gli artisti progettavano scul-
ture pubbliche di inusitate proporzioni, mentre gli arcanisti e
gli operai le traducevano poi in realta, convertendo enormi
quantits di metalli preziosi in foggia di bellissime immagini
che fluttuavano lentamente in circolo al di sopra delia cirti
cosi da poter per essere.ammirate da tut], 2 vari intervalli,
nel corso della piornata. Ad un certo punto, FilsCITONG & Feci-
dere la sommiti di una fontagna ¢ & sospenderla capovolta.
Piazzarono quindi un mythallar all’interno di una struttura da
cristallo rivestita di specchi, progettata per riflettere il pote-
re del congegno su se stessa, cosl da permettere alla vetta ca-
povolta di fluttusre 2 mezz'ariz. Poi gli architects, gl operai
e gli artigiani di Netheril vi costruirono sopra um citts, €
P'impero trasfer} in gueste strutturc i suoi abitanti, perché da
quel giorno in avanti vivessero tra le nuvole. All'apice del suo
potere, durante quella che la storia defmnisce I'Eta dell’Oro,
I'impero vantava ben tredici citti velanti. -

L'lmpero Netherese continud 2 crescere ¢ 3 prosperare
nei secoli che seguirono. Mentre ghi arcanisti continoavino a
scandagliare i meandri della magia, accrescendo l'insicme del-
lc loro scoperte, la comprensione ¢ il controllo delle loro ca-
paciti si andd via via perfezionando. Infine, cominciarono a
concepire ¢ creare incantesimi di tale potenza che la magni-
tudo dell’arcano potere sprigionatesi non venne pilt replicata
a Faeriin dopo la_distruzione di Netheril (e per ottime ragio-
nil L'impero impiegd le sue citti volanti ‘per esplorare il
mondo, per localizzare materie prime per 'industria, per sta-
bilire commerci con zltre razze ¢ per acquisire sempre pill
territori cost da assicurare alla popolazione tutto il cibo ¢ lo
spazio di cui abbisognava. Le citti venivano altresi urilizza-
te come piattaforme aeree da cui attacchi mortali erano sfer-
rati contro umanoidi ostili che potevano rappresentare una
minaccia alla pace e alla prosperita di Netheril L'Impero
Metherese divenne, col passare degli anni, la civilta magica
piil potente del suo tempo e forse di tutta la storia di Faerin.
L’entith delle sue conquiste rese il suo declino e la spa cadu-
ta ancora pilt tragici. : :

Ignoto ai Netheresi, il loro piit grande nemico non si na-
scondeva nelle grand tribit di orchi, gnoll € goblin che erra-
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vano per le varie terre, bepsl in un avversario che non fu in-
dividuato se non quando era ormai troppo tardi, Hn arcanista
rinnegato, non ancora page dello sterminio ¢ dello schiavismo
perpetrati dal suo stesso popolo nei confronti di chiungue non
Fosse Netherese, abbandond P'impero, seguite da una banda di
proseliti. Allz ricerca di un rifugio sicuro, si avventyrarono in
miniere e caverne, entranda infine in contatto con Una razza
di creature sorterranee che si erano date il nome di phaetimm,
Questo fatidico incontro fu per Netheril l'inizio defla fine, an-
che se né I"insoddisfatto arcanista, né i suoi scguaci potevano
sapere quali conseguenze nefaste le loro 2ziom avrebbero avu-
to sul futuro della loro patria. d |

Venendo in soccorse dell’arcanista con le sembianze di
una razza pacifica e impensierita, i phaerimm riuscirono ad
ingannarlo e a farsi rivelare informazioni vitali rigeardanti
Pimpero. Senza rendersi conto dell'enormits del suo shaglio,
l'uomo riferi ai suoi nuovi “amici® alcuni dei segreti pib ge-
loszmente custoditi del sus paese, inclusd Pesistenza e il fun-
“wionamento dei mythallar. Quello che Parcanista allora non
sapeva era che 1 phaerimm non avevano che uno scopo: Peli-
minazione di tutta la vita del Faerin. Quando il mago ¢ i suoi
compagni lasciarono le caverne dei phaerimm, le malvagic
¢reature utilizzarono qUANtO AVeVano Appens apprso per ini-
Ziare a pianificare Iz distruzione di Netheril. Mettendo a
frutto lc informazioni fornite dal giovane arcanista, razzaa-
rono gli avamposti, le carovane c gli insediamenti terrestri
Netheresi, impossessandosi di un considerevole numero diog-
getti meravigliosi ¢ approfondendo le loro conoscenze magi-
che. I loro atracchi selvaggi non lasciavano superstiti,
cosicché gli arcanisti imperiali continmavano a chiedersi chi
vi fossc dictro questi incident: mortali. T phaerimm utilizza-
rono le conoscenze carpite per migliorare i propri studie la
propria comprensione dell’Arte, quindi le rivalsero contro i
nemici designati Rimscirono infine 3 impadronirs: di gn
mythallar sottraendolo alliccampamento di una carovana, e
a quel punto ebbe inizio Ia vera guerra.

Utilizzando il mythsilar come modello, 3 distrutrivi
phacrimm. crearono una loro versione di congegno arcano
per ottenere diretto accesso alla Trama. Proprio quando
Netheril raggiungeva-il culmine del potere e della gloria, i
phaerimm lanciarono sulle fertili terre dell'impero una ter-
ribile magia risucchis vitale, che estirpd la vita stessa dalla
terra. II processo fu lento, ma i Netheresi non potevano fa-
re altro che osservarne gli effetti: vasti traeti di terreno ver-
de ¢ fertile, divennero sabbiosi, trasformandosi in aride
deserto sotto i loro occhi. Allarmati, i pill importanti arca-
nisti dell'impero ricercarono una causa, ¢ nel fractempo lot-
tavano per argimare il disastro ricorrendo ai loro potenti
incantesimi. Nel tempo che mpiegarono a capire che dietro
il fenomeno si nascondeva uns mente pensante, vaste seZio-
ni della loro patria-crano state devastate dall'assalto dei
phaerimm. Ma proprio quando I'impero preparaya una dife-
sa contro il nemico appena individuate, i phacrimm attac-
carono apertamente.

L’encrgia arcana csplose tra le regioni in un duello mags-
co di immense proparzioni, accrescendo il livello di distro-
rione git cansato dalla magia dei phacrimm che risucchiva
la vita. Tuttavia nessuna delle due fazioni riuscl a conguista-
re un vaniaggio significativo, € la guerra sfuggi al controllo
di entrambe. T continui bombardamenti di riscchio vitale
perpetrati dai phacrimm fecero avanzare la desertificazione,
creando infine Parida distesa del Grande Deserto. I Nethere:
si risposero & tomo, impicgando un arsenale di armi magiche
¢ incantesimi arcani per far piovere distruzione sopra i phae-
rimm ¢ lc loro case sotterranee. Tanto gli vni quanto gli al-
tri subirono delle tremende perdite in termini di vite ¢
proprictl, ma la guerra continud imperterritz, poiché ogni

.




1+

e

Vi
iid
da
i
T~
12
fa-
-

do

-
nti

ta-

Te-
the

C -2

L TENEBRE
- i

Es !

contendente era intenzionato a distruggere Paltre.

A questo punto le cronache che si legpono sugli annali de-
g]i Shadovar divengono imprecise ¢ contraddittorie. Netheril
si vantava di mantenere un resoconto accurato dei suoi pro-
gressi culturali e sociali, ma la guerra prolungata contro 1
phaerimm rendeva difficile portare avanti gli affari ccono-
mici ¢ civili alla maniera consveta. Molte cronistoric =i per-
dettero tra le macerie degli edifici & guel che restava di intere
comunits. La Citta di Shade conserva numeresi racconti del-
le pilt importanti battaglie della guerra, e altri ricord pidl co-
mun: di quell’epocs, ‘msz non c’ét modo di otrenere
informazioni esaurienti su tutto quel che accadde in quei con-
citati giorni di morte & disperazione. Nemmeno gli stessi Sha-
dovar sanno con esattezza che cosa fu & scatenare il
cataclisma che distrosse Netheril. I piit danno la: colpa ai
phaerimm, ritenendo che 1l nemico trovd il modo di lanciz-
re un ultimo, devastante attacco che attingeva lz sua forza
distruttiva da nno sconosciuto potere arcano. Quello che gli
Shadovar sanno per certo ¢ che s¢ 1a loro citek non fesse sta-
ta trasferita sul Piano delle Ombre, ove rimase, 1 loro ante-
nati sarebbero periti nel disastro.

LE CONOSCENZE
DELLO SHADOVAR ELITARIO

L'Alto Principe, i suoi figli e alcuni membri del elero pos-
scggono, rispetto a quanto viene riportato nelle cronache of-
ficiali, notizie piil dettagliate rignardant la distrozione della
loro patria. Per ironia della sorte, non furono i phacrimm a
dare a Netheril il colpo di graziz: fu invece un Netherese, Nel
periodo in cui rimase sul Piano delle Ombre, la citti fu ban-
dita da Faerdn ¢ non riuscl mai pil 2 tornarvi. I chicrici di
Shar riuscirono a lanciare incantesimi di divinazione e la dea
forni loro le informazioni necessarie a discernere la verita di
quel che accadde a Netheril. O forse sarebbe meglio dire quel-
la parte di veriti che Shar voleva che essi conoscessera. Stan-
do 2 quanto scoprirono i chierici, tno dei pil potenti e abili
arcanisti dell'impero, passato alla storia con il nome di Kar-
sus, tentd di porre fine alla guerra com un colpo decisivo.
Quando fo resa nota la natura degli incantesimi riswcebio wi-
fale dei phaerimm, Karsus inizid a lavorare so un incantesi-
mo che, cosi almeno credeva, gli avrebbe conscntito di

salvare la sua gente. Si trattava senza ombra di dubbio della
magia arcana pilt potente mai posseduta da un mortale nella
storia di Faerin. L'incantesimo di Karsus gli avrebbe per-
messo di Fondersi temporaneamente, ma completamente,; con
Pessenza di una divinitd. Egli sarebbe temporancamente di-
ventito un dio a tutti gl effetti, potendo cosi accedere ai po-
feri divin.

11 suo piano era di usare questa forza divina per distrog-
gere per sempre i phacrimm ¢ cancellare una volta per torte
ln loro minaccia. Pur sapendo che un tale incantesimo pote-
va costargli 12 vita, Karsus riteneva che il sacrificio valesse il
rischio. Perd qualcosa andd storto. Karsus non' rinsci a con-
trollare il suo incarntesimo e il contraccolpo arcano derivato-
ne per poco non distrusse la Trama, portando rovina in tutto
il Faertin. Karsus rimase ueciso per Pencrgia magica sprigio-
natasy, € la portata del danno causato alla Trama fece preci-
pitare-al suclo le cittd volanti di Netheril, cansando la morte
di tutti gli abitanti. Stesza sorte toccd, in tutto Pimpero, 2d
enclavi, #vamposti e comunita di ngm dimensione, poiché i
lore m}'r.h:.:.l.'ll.r esplosero, mentre gli immensi prodigi archi-
tettonici si shriciolavano investendo i cittadini. Solo alla lFltta
delPAlto Frincipe, al sicuro sul Piano delle Ombre; venne ri-
sparmiato-questo destino.

I’ Alto Principe Telamont ¢ gli altri Shadovar che sonoa
conoscenza di questi fatti, preferiscono lasciar credere a tut-
ti che furono i phaerimm a causare la caduta dellimpero.

\ CosA ACCADDE REALMENTE,
L'arcanista Karsus decise di fondersi con Mystryl, divinita
Netherese della magia. T1 risultato fu catastrofico. Quando [a
sua essenza si combind con quella di Mystryl, la dea perse la
capacita di sostenere Ia Trama. 5i sacrifico allora per salvar-
la prima che il danno divenisse irreparabile ma, cosi facendo,
ostrul momentaneamente 14 Trama, tranciandone la connes-
stone con Facrin: Karsus rimase ueciso nell’esperimento, pro-
prio come aveva predetto, ma non ottenne il potere divino di
Mpystryl abbastanza a Eungn da poterlo utilizzare. T2 com-
pleta cessatione di cnergi= magica provecd in tutto il Faerin
delle onde d'urta di encrgia arcana, poiché gualsiasi mneante-
simo & oggetto meraviglioso smise improvvisamente di fun-
ziomare: Quanti sopravvisscro alla catastrofe, ¢ i loro
discendenti, ricostruirono gliimperi di Anauria, Hlondath ¢
Assam, ma Netheril era ormai perduts. Infine Mystryl riu-
scl a reincarnarsi ¢ restituire la Trama al suo stato operati-
vo. Mz per Netheril era ormai troppo tardi. La follia di
Karsus era ripscita laddove i phaerimm avevano fallico: 'lm-
pero Netheress non esisteva pib.

Il corpo di Karsus, diventzto g:.gantesm per influsso del-
l'energia divina, quand'égli mor) ricadde sulla terra pietrifi-
cato frantumandosi in mille pezzi ¢ lasciando una niuta
traccia della sua follia ai maghi Futuri un unico frammento
di pietra rossa ai piedi delle alte scogliere in quello che oggi
&1l Bosco Crudele

I PROFUGHT

. Un’unica ciitd volantc scampd miracolosamente illesa zlla

catastrofe, per pero caso. Il mago che Ia governava. un po-
tente arcanista, era da qualche tempo impégnato in esperi-
menti di slittamento tra Faerin e il Piano delle Ombre. T
supi lunghi studi gli consentirono.infine di spostarsi libera-
mente tra le due dimensioni e non solo: TUSCIVA 4 spostare
anche oggetti e persone. Nelle settimane che precedettero il
cataclisma, "arcanista, che si era scelro lo psendonimo di Si-
goore delle Ombre; onico nome cop €di ord noto 2 Shade,
aveva gik valutato Jg concrete possibilita di spostare un'inte-
ra civtd volante sul pianoe in coi aveya viaggato per qualche
tempo. Appena pochi giorni prima che Karsus lanciasse il suo
meantesimo diede ordine alla cittd, di prepararsi all’esperi-
mento. Alla vigilia del disastro, il Signore delle Ombre tra-
sferl Pinterz cittd ¢ tutti'i sooi abitanti sul Piano delle
Ombre. Una volt giunti a destinazione, fu licto di appurare
che tutte le sue previsioni si erano dimostrate correcte. La
cittd ¢ i-spoi abitanti non soffrivano efferti collaterali im-
mediati legati al viaggio. Tuttavia Parcanista rimase inquicto
e costernato quando si accorse che, per ragioni che sfuggiva-
no alla sua comprensione, non ripsciva pill a riportare la
cittd su Faerin.

Ci vollero delle settimane per risolvere il mistero € guan-
do fecero ritorno a Netheril, gli abitanti non poterono che
assistere sgomenti allo spettacolo che si delined davanti ai
loro occhi. Per giorni ¢ giorni lz citts viaggio tra le rovine
di Netheril, alla disperata ricerca di superstiti. Fu tutto inu-
tile. Dando per scontato che Porribile rivelazione fosse ope-
ra degli odiati phaa:r:mm. i Netheresi pretesero vendetta. il
Signore delle Ombre si rese turtavia conto che una sola citth
volante nen costituiva certo una minaccia per 1 phaerimm.
Inoltre riflecté sul Fatto che i Netheresi che risiedevano nel-
la sua cittd erano probabilmente gli ultinu dells loro razza.
Ne concluse che non poteva permettersi di perders né la sua

. citth né i suoi simili. Giurando che un giorno la citta volan-

te avrebbe fatto ritorne a Faerdn per ricostruird 'impero
scomparso, 'arcanista la riportd sul Piano delle Ombre, ove
rimase pitt 2 lunpgo di quanto avesse originarmmente pre-
ventivato.
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L ﬂf'g'ﬂn IZZQZ1one La definizione migliore per descrivere il luogo di residenza de-

Quartier generale: La Cith di Shade, di solito simata a -

. mezzaria sopra I'Anauroch. appena fuori dalla costa nord-

oricnizle del Mare d*Ombra (o per clmmnrlu col suo nome
Netherese, il Lago Nascosto)

Membri: Approssimativamente §0O tenebre tra circa

25,000 Shadovar.

Gerarchia: Militaristica.

Capo: Telamont, I'Alto-Principe di Shade.

Religione: Shar. 3

Allineamento: NM., LM

Begretezza: Media

Simbolo: I+ tencbre non posseggono né utilizzano un sim-
bolo che rappresenti la loro cittd o socieri come un insieme
unitario. Ciascuno dei dodici Principi di Shade e I"Alto Prin-
cipe Telamont usa il proprio stemma araldico. Tali sigilli fu-
rone unpiegati per la prima volta nell'lmpero Netherese, e
da allora il loro significato ha rravalicato la comune cono-
scenza ed esperienza araldica. Per riconoscere che un simbo-
Io & di origine Netherese ¢ necessario effettuare una prova di
Conoscenze (storia oppure nohilti) con CD 15, e una secon-
da prova di Conoscenze (CD 30) per identificare corrctta-
mente lz nobile famiglia Netherese cui il simbolo fa
riferimento. Per 1a descrizione dei sigilli reali consultare il
paragrafo sulla gerarchia.

Gli Shadovar possicdono nna discreta cultura e una discreea ci-
vilta Non costituiscono un'organizzazione nel senso conven-
zionale del termine. Posché [actuale numero di tencbre &
ridotto (¢irca cinguecento tenebre vivono nella Citea di Sha-
de), ¢ poiché protegzono la loro riservatezza ¢ le loro ragioni
cosl gelosamente, sono piit simili a una societd segretd.

Questo paragrafo fornisce dettagli seatistici sulle tenehre che
ahitano nella Citth di Shade. Le tenebre costituiscono una. pic-

ahitanti si dividono in duc categorie: normali pmani discenden-
ti dei Netherest che penctrarono nel Piano delle Ombre oltre
2.000 anmi f2 ma che non divennero tenchre, ¢ umanoidi schia-
wi che gli Shadovar hanno comprato tante sul Prano delle Om-
bre quanto a Faerin.

__' - =
e : ‘) =4
Aspetto e personalira
1 tratti fisici di uria tenebra sono descritti nell' Ambienta-
zione di FORGOTTEN RE4LM5 Gli Shadovar che non sono
tencbre sono identicn ai loro pudmm csternl, ma non ne
hanno la caratteristica pelle grigiasora.
. Indessano abiti che agli altri abitanti di- Faerdn ap-
paiono non solo fuori moda; ma addirirtora antichi; le re-
gali dcconciture inoltre possono sembrare stravaganti e
demodé Prediligono i colori scuri come il ners, il rosso
hcu: ogna, il grigio fumo, il verde scuro ¢ il blu notee. T .
1 delle classi F‘lh'ﬂﬂl‘t‘c ‘indossano U Eran quan- .
nf:i,ﬂ: gioielli; & spesso gemme ¢ pistre Preziose sono ac-
cortamente cucite nei loro abiti, Amano poi moltissimo
aggiungere un qualcosa di gorato al loro vestiario. La
gente comune veste in maniera semplice, come si addice
al mestiere svolto, mentre agli schiavi vicne concesso di
indossare solo :lm:t di lavoro cmnpltﬂmr.n:e disadorni,
che raramente sono buoni quanto un semplice abito fat-
to in casa. e

.
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gli Shadovar ¢ quella di citti mobile, amministrata da on go-
verno che riunisce le caratreristiche di una monarchis, di ena
meéritocrazia ¢ di una magocrazia, La clm & governata dall’Al-
to Principe Telamont, un potente arcanista ¢ tenebra, Il suo po-
tere ¢ la sua zutorith sono assoluti. Tutti gli Shadovar vivono ¢
musiono sotto il suo comando. Telamont & il Principe di Shade
dit quando torti quelli che vivono in citts riescono a ricordare,
Solo i suoi figli ¢ 1 sitoi fedeli alleati sanno che & vecchio quan-
to la cittd stessa e che la governa da quando venne edificatz se-
condo le sue direttive

Al servizio dell'Alre Principe quzh estensioni della sua au-
toritd; troviamo 1 suoi figli, § Principt di Shade. Come il padre,
i principi sono tenebre ¢ arcanisti. La competizione all'inter-
no di questa ristrecta cerchia di arcimaghi ¢ al contempo fe-
roce ¢ irreggimentats, in perfetts mrrisp-nndenm con la
societs Shadovar.

L'Alto Frincipe

L'arcanista Wetherese conoscinto come PAlto Principe Tela-
mont Tanthol (Mag20/Acm5{Adol0 tencbra NM) & uno dei
maghi pilt potenti presenti a Faertin. Era conesciuto un tempo,
migliania di anni or sono, come il Signore delle Ombre, K uno
dei poclissimi cittadini di Netheril che sopravyissero alla di-
struzione dell'impers, & governa gli Shadovar con on'autora
assoluta. Quando riterri che i tempi siano matury, Telamont ri-
velerd apli Shadovar che eghi non & altri che il leggendario Si-
gnore delle Ombre, spronandoli alla vittoria.

Vecchio di ben due millenni, Telamont si mantiene in vita
attraverso potenti mezzi magici, quali gli incantesimi deside-
rie. Questo processo & stato semplificato in vired del fattoche
il principe non & pid un nmano, ma piuttosto un esterno. La
naturale durara di wita di ooa tenebra & infinire volre mag-
giore di quells di un comune vomo. Turtavia, Telamont am-
mette malvolentieri di dover ricorrere & misure ben pilt
efficaci per evitare che il suo corpo da estérno cominci a de-
cadere, Nan ha ancora scelto il meézzo per contimeare la sua
esistentza, ma il ritorno degli Shadovar a Faertn gli conserite
una pletora di possibilita, non: esclusa 1z trasformazione in
LN creatura now morta,

L’Alto Principe 5i & duto molta pena per preservare quelli
che considerava 1 migliori elementi della socicta Netherese ¢ ha
confetito loro le cararteristiche indispensabilt alla sopravvi-
venza sull'ostile Plano delle Ombre. La societa risultante & vi-
colata da formalitd ¢ omologazione in cui persine Paspetto pill
banale defla vita quotidiana deve csserc scguito come Unil Spe-
cie di rituale. In questo modo viene garantito il rispetto del-
Pordine €, cosa pili importants, viene perpetrata di sccelo in
secolo Iz cultura. Essendo il gindice finale di tutto quello che ac-
cade nella Cirri di Shade, sotto molti aspetti Telamont @ la
cittd. I suoi sudditi lo considerano 1= personificazione vivente
delle loro usanze, credenze e valori E .questo € csattamente il
modo in cui Telamont considera se stesso. |

OQuanti imcontrano "Alto Principe fanno la conosceriza di
qualcunoche ha avoto niillenni 2 disposizione per allenarsi a te-
fere sotto controllo i suoi veri pensieri ¢ le soe reali emozioni
Telamont & tanto difficile da interpretare quanto da inganna-
re. Persino i figli spesso ignorano quello che il padre sta real-
mente pensando dictro Timpenetrabile maschera di calma
glaciale. Nonostante I'aspetto inespressiv, la sua mente & sem-

pre al lavora In fondo, I'Alto Principe & un zutocrate. La sma

determinazione a guidare ks citth deriva dalla forte convinzio-
e personale che nessun altro individuo potrebbe raggiungere il
successo come lui conta di fare.

Ancora zlto e robuste nonostante I'etd, ha tna figora im-
ponente sia quando siede sul trono fluttuants, sia quando’pre-
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sicde alle cerimonie per le vie della cittd Ogniqualvolta appa-
re in pubblice, Telament preferisce indossare la scura arma-
tura tradizionale dell'Tmpero Netherese, con sopra una
mantella ad ali di drago, ghi avambracci stilizzati, e fluenti
drappegE! rosso scuro.

1 sigillo personale dell"Alto Principe & una stilizzata crearu-
fa leanina rampante, con zli di pipistrells o di drage, nera su
CAMPO rosso. i

11 braccio destro del Principe

Hadchooe (Magl0/AdolD tenchra NMJ, braccio destro del-
PAlto Principe Telamont, viene dettagliatamente descritto
nell' Ambientazione di FoRGOTTEN REatms 11 suo attuale
compito consiste nel valutare le numeérose citta e nazioni del-
le Terre Centrali, congiuntamente alla distrozione di quanti
potrebbero rappresentare una minaccia per il potere del pa-
dre. Il suo sigillo personale & un serpente alato argentato su
campo nero, le cul spire si avvolgoho intorno ad una grigia
torre di pietra.

I dodici Principi di Shade
I principi sono fratelli, mati tutri prima della cadota di
Netheril.

I1 Principe Rivalen Tanthul (Magl1/Chr15/Ado? di Shar
tenebra WM} & Palto sacerdote i Shar nella Cieta di Shade. Se
I'Alto Frincipe Telamont & V'auteritd temporale degli Shado-
var, il Principe Rivalen & il loro capo spirituale. Dall'impo-
nente Salone delle Ombre, situato vicino al palazzo reale, il
principe amministra il clero di Shar & per suo tramite In dea
fa conoscere |2 propria volonti ai credenti. Le divinazion: del
principe consentirono al padre di riportare la citti su Faeran,
dove Shar spera che gli Shadovar riusciranno a gibaltare
suo favore T'equilibrio del potere nella lunga lotta con T'odia-
ta sorella Selune.

Rivalen & anche il pils grande rivale di Hadrhune, cul invidia
il grande Favore manifestatogli dal padre, e sta agendo segretz-
mente per scalzarlo, Sa di dover essere molto prudente, perché
i nemici di Hadrhune hanno la pessima abitudine di sparire.

Il sigillo personzle del Principe Rivalen & il simbolo di Shar,
sotto cui un paio di ritorte corna di ariete rosso scuro 4 sta-
glizno cantornate di nero su campo grigio fumo.

Il Principe Claribornus Tanthol (Strl4/Ado4/GrrB/Ldr3 te-
nebra LM) & il capitano pi giovane dell'ssercito cittading, An-
che & si mormora che la sua rapida ascesa sia in gran partc
dovuta ai suoi nobill natals quanti lo conoscono personalmen-

¢ riconoscono 10 lui un valoreso combattente ¢ un abile sord-

tegs. Non si & ancors pronunziato sulla manierz in cui ghi
Shadovar dovrebbero conguistare le Terre Centrali, sopratturto
perché nessuno glielo ha ancora chiesto. La suz arma preferita
& un falcione del ferimento: 3,

11 sigillo personale del Principe Claribarnus & una stella d'o-
ro, bordata di nero $u campo blu notte.

Il Principe Brennos Tanthel (Divl2/Mas8/Ados tendhea
NM) & il piir giovane dei dodict fratelli, e molti sostengono
che Telamont abbia un debole per lui. Poiché fu presto evi-
dente che il principe era un ragazzo prodigio, venne affidato
alle cure ‘dei migliori tutori ¢ insegnanti della citth. Benché
Brennus mostrasse, come ¢ si attendeva, le grandi inclinazio-
ni della famiglia reale nellz magia arcana, i suoi cducatorf no-
tarono un'attitudine per la storia altrettanto spiccata. Su
ordine del-padre, i totori del giovanissimo principe concen-
trarono-la sua istruzione sulla ricca storia e sul vasto saperc
degli Shadovar. Brennus si distinse in queste discipline ¢ oggi
£ unio dei pib illuseri conoscitori delle origini Netheresi della

Citt di Shade. Si devono 2 lui 1a localizzazione delle rovine di
Netheril ancora esistentia Faeriin, e le spedizioni inviate a re-
cuperare i tesori e le conoscenze che ancora giacevano in que-
sti siti archealogici. I principe & convinto che il potere arcano
nazcosto nelle rovine di Netheril sia 1z chiave per il successo
del pianc paterno. In societd Brennus ha sempre maniere for-
mzali ¢ impeccabili

[l sigillo personale del Principe Brennus & una sfera d'argen-
to sospesa s tre plechi di montagna, nerd U campo oo,

[l Principe Mattick Tanthul c il Principe Vattick Tanthul
(I116/Adn? tenchre LM) sono gemelli Con occhi neri ¢ ca-
pelli corvini, sono le copic perfette P'uno dell'altro. (Mattick
& pitt grande del fratello per soli 2 minnti} E virtzalmente
impassibile per altri, tranne che per i genitori, distinguerli. 1
gemelli si sono sexviti del loro identico aspetto per mettere a
segno mnumerevoli tranelli e scherzi, certi innocenti e aler
molto mens, nella roceaforte reale fin da quando impararono
a cemminare. Sono inseparabili e solo di rado si allontanano
I'uno dall'altro. Trascorrono il tempo nelle ricerche svolte
presso 'accademia d'alchimia e aintando il fratello pili picco-
1o, Brennus, a trovare tracce degliantichi siti Wetheresi, Stan-
no dalla parte di Brennuos ¢ di Hadrhune, che idolatrano, nel
sostenere la rapida distruzione di tutti gli estaceli al dominio
degli Shadovar. '

11 sigillo personale del Principe Mamick & costituito da un
paio di anelli d'oro concatenat, bordati di rosso su campo gri-
gio fumo.

Il sigillo personale del Principe Vattick & costituito da un
paio di anelli d'argento concatenati, bordati di rosso su campo
grigio fumn

Il Principe Yder Tanthel (Grril/Smrl12/Ado#/Cam# tene-
bra WM & il braccio destro del fratello maggiore Rivalen. Bi-
spettato ¢ temuto quele prode combattente, si addestrd
dapprima vome soldaro nell’ssercitd Shadowar, raggiungendo
il grado di capitane, prima .di sentjre |a chiamata di Shar.
Adesso Yder & un combattente votato alla cansa della sua dea.
Comanda Ic guardie del Salone delle Ombre e intraprende
mussioni patrocinate dalla chiess. Come Talto sacerdote, suc
Fratello, Yder vorrebbe che Hadrhine perdesse il favore pa-
terno ma, & differenza di Rivalen, non ha niente di personale
contro T'emissario scelto da Telamont. Preferirebbe semplice-
mente che fosse il volere di Shay a guidare gli Shadovar, e non
guello di Hadrhune, :

Il sigillo personale del principe Yder & uno spadone d'argen-
to stilizzato si campo grigio.

Il Principc Meclegaont Tanthol (Divlé/Ado% tenebra
LM) &, tra i dodiei fratelli, ono dei pilk giovani e non dimo-
stra grande inclinazione per le arti arcane. (Telamont stabili
che il figlio Fosse addestrato esattamente come gli aleri prin-
cipi, € questo nonostante il fatto che gli arcanisti preposti al-
la valutazione delle attirudini degh Shadovar riscontrassero
che il principino avesse un potenziale sppena sopra la media).
Tuttavia, Melegaunt compensa con I'sstuzia la mancanza di
predisposizione alls magia. Ha un gran talento per I'inganno
che, insieme a quello per la falsa empatia, ne f2 on formida-
bile manipolatare. Sono pache le personk, al di fuori della fa-
miglia reale, che non ricsce ad accattivarsi prazie alla
poicnte combinazione di charme, bella presenza e apparcnte
SinCerita umE ricerta questa che & praticamente diventata la
siid Arma vincente.

A differenza dei frarelli, Melegaone € a favore'di on ap-
proccio meno immediato nella conquista delle Terre Centrali
Sostiene che il padre dovrebbe manipolare 1 nemici del suo po-
polo. Ha notato infacti che molti degli abitanti di Faeriin, so-




1L.e TEXERRE
e —

prattutto quelli votati al servizio del bene, sembrano tutti
pronti a credere a quella che pili vorrebbero credere, € non ve-
de perché gli Shadovar non dovrebbero approfittare di questa
debolerza. Insiste nel dire che basterebbe un minimo sforze per
darla a bere a warie cittd e organizzazioni, riuscendo cosi a far
divampare una goerra che si propagherebbe fino ad nghiottire
tutte le Terre Centrali. A quel punto agli Skadovar non rimar-
rebbe che imporre la propria volont sugl eventuali superstiti
che pﬂtrcbbtm emergere dalle ceneri

11 sigille personale del Principe Melegaunt & costituito da un
paio di lance rosse incrociate su campo bianco.

Il Principe Lamorak Tanthal (Magl9/Ado7 tenebra NM)
venmne incaricito dal padre, una decina di anni or sono, di so-
printendere alla Gilds dei Deterministi. Da allora & lui che i
occupa, insieme ai compagni Deterministi, di esaminare cia-
scun Shadovar al fine di stabilire come possano servire me-
glio la Citta di Shade. Lamorak ha anche il compito di
sorvegliare accuratamente la procedura di selezione ¢ di tra-
sformazione degli Shadovar pil meritevoli in tenebre. In po-
litica, il principe mantiene una posizione neutrale, ma dopo
che tutto & stato detto ¢ deciso 51 ritrova a pensare che po-
trebbe rivelarsi unz saggia mossa per 'Alto Principe sceglie-
re di manipelare i nemiei della cictd, piuttosto che entrare in
aperto conflitto con loro.

Il sigillo personale del Principe Lamorak & un t-r:schm
bianco orlato di nero su campo grigio chiaro.

Il Principe Dethud Tanthol (NeclF/AdoB tenebra LM) ¢
forse il pill riservato dei dodici fratelli. I suoi lunghi silenzi
sono Famosi in tutta la Citth di Shade. K raro che interloqui-
sca direttamente con qualcuno ¢, quando accade, parla con la
voce della sagperza. Tra 1 membri della famigha reale,
Dethud & quello che pidt si avvicina alla figora di un pacifi-
catore. Gli altri undici principi gli chicdono mntmuamentn
consiglio su molti dei loro problemi e controyersie private
piit-seccanti E raro che in queste occasioni Dethud si schieri
a Favore di unz delle parti contendenti, pinttosto analizza la
situazione of frendo perspicaci soluzioni logiche. Spesso PAl-
to Principe richiede la sua presenza ai consigli militari o po-
litici, cosa questa che rende il silenzioso principe il secondo

Fratello piit influente dopo Hadrhune. Se gli viene chiesta la.

sua opinione riguardo i metodi mighori per il raggiungimen-
to degli obiettivi paterni di conguista, Dethud si prenuncia a
favore della politica di manipolazione di Melegaunt.

Il sigillo personale del Principe Dethud & un sole raggiato
stilizzato su campo giallo pallida.

11 Principe Aglarel Tanthul (Str10/Grr10/Chré/Ado 2 di
Shar tenehra NM ) assunse il ruolo di comandante delle guar-
die del corpo personali dell*Alto Principe quando la Citth di
Shade ritornd su Facriin. Sa bene che & solo una questione di
tempo perché P'Alto Principe diventi il bersaglio di un atten-
tato, quella che ancora non sa & se Pattentato sara ordito da
un governo nemice, preordinato da un'organizzazione segre-
ta, come quella degli Arpisti, oppure se si nasconderd dietro
Ia mano di uno dei suoi fratelli Ma in realtd la cosa non gh
importa, visto che non ha interesse in quelle che ritiene inu-
tili controversie politiche. E fedele al padre, inpanzitutto, &
percid dedica ogni istante di veglia alla suz protezione:

Il sigillo personale del Principe Aglarel & un grande elmo
di acciaio blu con ribattini nery, rappresentato di profilo, or-
lato di nero su campo arancio scuro.

I Deterministi -
Secoli di permanenza sul Pizno delle Ombre hanno insegna-
to agli Shadovar che la sopravvivenza & garantita solo se

ogni singolo membro della societd comprende il proprio ruc-
Io e vi 51 attiene, impegnandosi per il miglioramento'dellin
terz comunitd. In conseguenza di cid, Ia societa degli
Shadovar & rigidimente gerarchica, in piil ¢ anche merito-
cratica, Ci si aspétta che tutti lavorino per la sicurczza e la
sopravvivenza della collertivics, al meglm delle ;;rupr:,e ca-
pacity, Queste capacitd vengono determinate da una serie di
prove specifiche a cui ogni cittadino libero di Shade viene
sottoposto 2l raggiungimento delletd dell'ascensione (13 an-
nil Le prove vengono curate dalla cerchia di Deterministi
del Principe Lamorak. Una volta individuate le sue actitudi-
i, 1o Shadovar vienec addestrato a svilupparle fino al rag-
giungimento defla mapgiore eti (18 anni), quando si
dedichera a tempo pieno alla suz professione. Pud capitare
che ono Shadovar mostri un miglioramento cosl formidabile
in fina sua capacith o attitudine da spingere 1 Determinista a
sottoporlo ad una nuova seric di prove e 3 decidere di muta-
re Passegnazione originaris. Si tratta comunque di casi rari,
imputabili agli accurati e sofisticati metodi di valutazionc del
Principe Lamorak.
Tipico Determinista: Mag8/AdoF tenebra NM.

Gli arcanisti

Un gradino zl di sotto della famiglia reale, € ben al di sopra
dello Shadovar medio i fatto di nnpm"tﬂnu e di autorits,
trovano posto i maghi c gli stregoni della Citra di Shade.
Prendendo il nome dal veechin termine Netherese che desi-
gnava i maghi, gli arcanisti costituiscona la spina dorsale ma-
gica della citrd. Compongono il corpo insegnante delle scuole,
addestrano i pill inclini nei segreti dell'Arte, ¢ forniscono il
loro appoggio & varie missioni eseguendo gliordin dei dodici
principi. Vi sono all'incirca un miglaio di arcanisti in citts,
di cui circa centocinquanta sono tencbre. Qoesti nltimi sono
di sicuro gli elementi di spicco dell'intero gruppo e ricoprono
le posizioni pill autorevoli nclle assemblee e nelle organizza-
wioni di arcanisti.

Tipico arcanista: Mag4/Ado? umano LM.

Tipico arcanista anzizne: MagB/Ado7 tenebra LM.

Esercito

Alcuni degli Shadovar che mostrano di-avere solo una mini-
ma inclinazione per la magia possono trovare un’occupazio-
ne rispettabile presso Pesercito cittadine. Ta maggior parte
comincia facendo gavetta come soldato, tuttavia quelli pid
intelligenti € intraprendenti hanno parecchie opportunita
per Euzdagn:.rsi una promozione al rango di ufficiale. La
Cittd di Shade & stata bersaglio di numerosi attacchi da parte
di una vasts gamma di creature dorante il lungo soggiorno
sul Piano delle Ombre e Fu I'esercito a contenere 'urto di ta-
li affensive. Ora che gli Shadovar hanno Ffatto ritorno a
Faeriin, 'Alto Principe ha erdinato di arruolare 2l pi: presto
p-os&ibﬂc, migliorandone la preparazione, un numers mag-
giore di soldati,

L’attuale esercito della Citta di Shaﬂyz conta appmssunan—
vamente tremilz soldati. Il grosso delle fila & costituito dai
discendenti umani di Netheril, mentre circa duscento sono
tenchre (tra questi tutti gli ufficiali i grade superiore a quel-
Io di tenente). L"Alto Principe £ il cummdmtc dell’esercito,
ma si affide ad un triunvirato di generali (Shelkar, Vade.
br} th e T}rrrullm.]l per syiluppare ¢ :.mplcmmta:e le strate-
gic militari praticamente in tutte le situazioni pid urge:ut:..
Ciascun generale ha sotto il suo comando approssimativa-

" mente un migliaio di truppe, moltre alPinterno dell’esercito

esistono molté squadre ¢ divisioni scelte. Alcuni di questi
gruppi rivaleggiano tra loro in maniera molto sportiva (co-
me nel caso del Prime Cospo di Spedizione contro gli Esple-
ratori Reali)-oppure molto perichlosa (come nel casa del
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Corpo di Guardia Personale delPAlto Principe ¢ le Spade Ne-
re del Generale Shelkar), ;
. Tipico soldato Shadovar: Grrl/Serl umano LM.

Tipico tenente Shadovar: Grr3/5trl umano LM.

Tipico capitano Shadovar: Grr¥/Str3 tenebra NM.

Popolani
Gli Shadovar che non mostrano alcuna inclinazione per gli
incantesimi di livello superiore allo O né per le operazioni
militari, sono destinati a uno dei comuni ranghi sociali. Qpe-
sta gente costituisce il grosso degli abitanti della Citta di Sha-
de. Sznno qual & il posto a cui appartengono e comprendono
che la sopravvivenza della cittd non dipende solo dalla loro
capaciti di levorare sodo per il suo future, ma anche dallz lo-
ro cieca obbedienza alla struttura sociale, T popolani Shado-
var sono fedeli ai principi ¢ devoti cittadini. Quei pochi che
vengono sorpresi, il pift delle volte da informatori al soldo
degli aristocratici, mentre tengono un comportamento disdi-
cevole o 2 commettere azioni che potrebbero minacciare la
salyvezza o la sicurezza della cirtd, sono condannati a morte.
Tipico popolanc: Pop? umano LM.

Artigiani
La Citti di Shade ha bisogno di manutenzions continua, es-
sendo sottoposta a continue sollecitazioni durante gli sposta-
menti nell’atmosfera. In cittd vi sono centinaia di artigiani,
ciascuno specializzato in un certo numero di mestieri (mura-
tore, piastrellista, fabbro, pelletticre e simili). Molti hanno
imparato un paio di incantesimi arcani (di livello O} per fa-
cilitars: il lavera Questi incantesimi sono solitamente apri-
rejchindere, mans magica, prestidigitgzione € riparare. Tutti
gli artigiani sono umani ¢, unitamente alle loro famiglie, si
aspettano di essere trattati ragionevolmente dai superiori. La
paga di un artigiano gli consente di vivére se non agiata-
mente, decorosamente.
Tipico artigiano: Esp4 umano LM.

Mercanti
Persino sull'insidioso e strano Piano delle Ombre, Ia Cittd di
Shade riescl a mantenere la sua economia. La classe dei mer-
canti era ahilissima nell'ottencre le materie prime e altra
merce dai luoghi visitzti in quell’escuro regno, e li rendeva
disponibili per i cittadini. C'& un vigile controllo dei prezzi,
come pure del conio e dellz distribnzione della valota. Percid
in qualche modo I'economia & artificiale, intesa pill come
mezzo per regolare la domanda e offerta che come sistema
per ricavare un profitto,
Tipico mercante; Esp4 umano NM.

Servitori

Quei cittadini che non mostrano alcuna inclinazione per la
magia, la religione, Partiginato ¢ per nessun alrro orile roo-
lo in seno alla socicts, si uniscono alle fila del personale di
scrvizio. Verranno principalmente impiegati in mansioni do-
mestiche in qualith di camerieri, valletti, messaggeri ¢ spaz-
zini Non nutrono alcuna speranza di migliorare la propria
vita, ma molti sperano ¢ sognano che i figli possano avere un
futuro mighore.

* Tipico servitore: Esp2 amano LM.

SBchiavi
Gli schiavi occupane il gradino pid basso defla p:ra.m:dr.- 50-
ciale Shadovar. Certi schiavi'sono Shadovar che non mostra-
no la' benché minima traccim di ua talento o di. una
predisposizions utili;-altri sono cittadini condannati 2 pene
non capitali. Molti sono umanoidi catturati dagli Shadovar
in spedizioni mirate o acquistati da mercanti di schiavi,

Gli schiavi di Shade non si aspettano nulla di pib di un’e-
sistenza scandita da nmili ed estenvanti lavori. 11 trattamen-
to di wno schiavo dipende interamente dal suo padrone.
Aleuni, soprattutto nel settori aristocratici della societd,
amano considerare i propri schiavi alla stregua di bestiole do-
mestiche, ma non c'& scampo per uno schiavo che viene bro-
talmente maltrattato dal padrone, Gli schiavi della cittd
sanno perfettamente che & meglio evitare di ribellarsi o di
scappare. 1 loro padroni pessiedono poteri di gran lunga su-
periori 2 quelli di un tipico schiavo e, cosa peggiore, gli Sha-
dovar non hanne alcuna esitazione a uccidere
immediatamente gl schiavi rivoltosi, 1:H:r acguistarne degli
altri spccessivamente,

Tipico schiave: Popl orco LM.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
Ma cosa vogliono veramente le tenebre? Questa & la doman-
da che continua ad affiorare sulle labbra di nobili; saggi e ay-
venturieri sin dz quanto la Cittd di Shade proicttd per la
prima voltz la sua ombra sulls sabbia del deserto. 11 clero di
nemerose divinith 51 chiede se s1a il caso di prepararsi a in-
traprendere una guerra santa contro le renebre. T monarchi
di doizine di nzzioni e citti-stato osservano le'activitd delle
tenebre con estrema preoccupazione, valutando la possibilitd
di richiamare i cittadini 2lle armi per rinsaldare le difese ncl
caso in cui le tenebre decidano di dichiarare puerra. Nel frat-
tempo, i pilt abili nell'Arte ricercano 1 mezzi per affrontare
V'arcano potere delle tenebre nel caso in cui il pegpio dovesse
accadere: mentre i dotti di Faeriin esaminano frammenti di
sapere oscuro ¢ incompleto nello sforzo di racimaolare quan-
te pilt informazioni possibili sulla vera natura delle tenebre
e della loro tramontata civilta. Tuttavia, 2l momento solo ghi
Shadovar conoscono 'oggette dei propri desider,

Le preoccupazioni che tormentano la buona gente di
Faeriin non sono mal riposte. L'Alto Principe Telamont m- .
tende dayvero intraprendere insieme alle tedebre una guerra
di conguista, mz salo dopo che si sapanno occupati dei phae-
rimm. La Citti di Shade non ricsce piit 2 trattenere la pro-
priza ambizione. Telamont sente di essere nato per governare
¢ per millenni ha dowuto invece accontentarsi di un’unica, in-
significante cittd. Ora che ha a disposizione I'intéro Faeriin
per appagare il suo desiderio di conquista, progetta di ripor-
tare in auge Pantico Impero Netherese e di ampliarne gl an-
tichi confini fino ad inglobare le Terre Centrali. Ognuno dei
suoi figli brama di avere come proprio feudo almeno una
parte di Faeriin, e prima gh Shadovar muoveranno guerrs al-
le razze inferiori, prima i dodici fratelli otterranno la lore
giusta ricompensa.

I principi dissentono sul sistema migliore per raggiungere
questo risultato, anche se, trovandosi alla presenza del padre,
stanno benc attenti ad esprimere il proprio parerc con tatto
¢ accortezza. Alcuni sono Favorevoli a carpire magia € cono-
scenze dalle rovine dei vecchi insediamenti Netheresi sparsi
per Faeriin e utilizzarne il potere in una campagna di elimi-
nazione diretta contro le cittd ¢ persino le razze che potreb.
bero ostacolare lavanzata degli Shadovar. Aleri
preferirebbero allearsi con una o pid magar.‘.raz:t, come qucl-
la dei Thayan, ¢ condividere le conoscenze arcane per spar-
tirsi le responsabilita della conquista (per poi naturalmente
lLiberarsi diquesti alleati di comodo, unz volta ottenuta la vit-
torial Diversi principi sostengono un approccio molto piit
subdole, suggerendo di manipolare altri gruppi e individui,
seminando il dissenso al loro internc ¢ fomentandone la la-
cerazione. Sarebbera lieti di vedere le cittd e Ie nationi delle
Terre Centrali sprofondare in una guerra globale che per-
metterebbe agli Shadovar di imporsi sui nemici fiaccati.

Una cosz- & chizra tanto a Telamont quanto alla sua pro-
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genic: & impossibile dare il wia alla conquista senza avere al-
tre informazioni sall’attuale erdine del mondo e dei suoi abi-
tanti. E proprio questa mancanza di informaziom che
trattiene Telamont dal decidersi Finalmente a invadere
Facréin. Ed & ancora questa mancanza di informazioni la ra-
gione delle atruali incursioni esplorative 'in varie parti di
Faeriin e dell'affannosz ricerca dei resti dell'impero distrut-
to. Le recenti scarcerazioni dei phaerimm dalle antiche pri-
giont degh sharn sotto le sabbie dell’Anauroch, sono state
causz del ritardo nel raggiungimento di un accordo sul piano
strategico finale. Persino Telamont, assetato di conguista,
non pud lasciarsi scappare Popportunita di distruggere 1 ne-
mici pilt odiati del suo popolo.

RECLUTAMENTO

L*Alto Frincipe ¢ i suoi figli procedono ad un reclutamento
limitato, attingendo soprattutto all'insieme di cittadini nati
e ereseinti nella Cittd di Shade. Benché non sia difficile per la
famiglia reale trasformare qualsiasi creatura vivente in te-
nebra, la trasformazione ¢ considerata una grande onorifi-
cenza, da non clargire alla leggera e da concederc con
parsimonia. Solo coloro che sono considerati degni di unirsi
all’elite piit prestigiosa degli Shadovar vengono ricompensati
con questo “dona”. Vengono prescelti per Ia trasformazione
quelli che, dopo aver raggiunto l2 maggiore et3, mostrano un
insolito talento arcano, o si sono altrimenti distint: per i ser-
vigi resi alla cittd o alla famiglia reale, Lindividuo designa-
to perché venga sottoposto alla trasformazione non pud
rifiutaria ,

Per quanto riguarda i non Shadovar, la classe dirigente Li
considera zdatti solo alla servith e alla conguista. Le uniche
eccezioni si fanno per i Facriniani nei coi alberi genealogici
gli arcanisti abbiano rintracciato ascendenze Netheresi. Tela-
mont ha autorizzato il Principe Aglarel a rintracciare ¢ cat-
turare quei rari e preziosi individui nelle cu vene scorra
sncora l'antico sangue di Netheril. Il Principe organizza in
gran segreto il loro sequestro e li conduce alla Cittd di Shade
dove saranno esaminati e studiati per determinare se Siano o
meno meritevoll dell'iniziazione. -

Le tenebre non si creano scrupoli a rimpinguare le fila dei
loro schiavi. Ad oggj hanno catturato innumerevoli gnoll,

goblin ¢ orchi nei territori limitrofi ‘del’Anauroch. La mag-.

gior parte di questi sfortunati umanoidi lavora doramente
nella Cittd di Shade, svolgendo ogni tipo di compito servile a
suon di frusta. Gli altri sono inviati 2 lavorare negli scavi ar-
cheologici ¢ nelle altre opere di superficie.

ALLEATI
La Citta di Shade non ha sllesti ufficiali, anche se non di-
sciegnl di stringere temporanee alleanze di comodo con quan-
ti possono talora offrire qualcosa che gli Shadovir nen sono
in grado, o preferiscono evitare, di ottenere autonomamente.

NEMICI

L'Alto Principe ¢ i suoi figli considerano nemica ogni altra
razza, cultira, nazione, citth e gruppo di Faerdn. Tuttavia
esiste una razza nei coi confronti autrono un sentimento di
inestinguibile odice i phaerimm. Parecchio tempo dopo che la
Citth di Shade aveva lasciato Faerin, i phaerimm continua-
rono a terrorizzare il mondo fino 2 quando un’altra razza
prnmntwa, gli sharn, mise fine alle loro scorribande. Gli sharn
imprigionarono i phzerimm sotto la sabbia delP’Anauroch,
dove essi rimasero per secali. Ma il ritorno d:gh Shadovar &
coinciso con quello dei loro pit odiati nemici. Dopo lunga at-
tesa, i phaerimm sono alfine liberi di continuare Ia loro cam-
pagna di distruzione,

Quando i phaerimm che erano riusciti a Fuggire minaccia-

rono la citta di Evereska, PAlto Principe Telamont non per-
se tempo a prestare il suo appoggio alla comunitd clfica po-
sta sotto. assedio. Qualsiasi cosa il resto di Facriin potesse
pensare o sospettare degli Shadovar, molti elfi hanno espres-
soiloro, seppur malvolentieri, sincera gratitudine per il vali-
do aiuto ottenuto: senza la Forza arcana dellz Cittd di Shade,
Evereska sarchbe stata sicuaramente distrutta. Ostacolati nel
tentativo di sterminare gli elfi, i phaerimm sono stati di-
spersi dallimprovviso sopraggiungere degli Shadovar. Tela-
mont ¢ i suoi figli velgono adesso le proprie energie a
localizzare e distruggere 1 phaerimm superstiti.

Non si sz esattamente come questi nltimi siano riusciti a
fuggire dallz loro prigione, ma certo le supposizioni non
mancane Nelle regioni che circondano PAnauroch corre vo-
ce che la loro scarcerazione sia stata accidentale il risultato
di na sforronats mescolanza di energic magiche sulle magi-
che prigioni dc.g‘h sharn. Secondo alfre teorie sarebbero inve-
ce stati gli stessi Shadovar a urga.mtzarc ‘il rilasciodel veechi
nemici Quale miglior sistema, insinuano tali racconti, per
guadapnarsi la fiduciz e 1a benevolenza degli altri che so-
praggiungere in zinto di Evereska? Sempre secondo tali voci
sarchbe stata proprio la Citti di Shade a distruggere la cittil
di Tilverton nel Cormyr, ricorrendo all’antica magia Nethe-
rese per ridurre l2 comunith in un cratere fumante.

Finora non si & formata alcuna coalizione in aperta oppo-
sizione all’Alto Principe, ma certo questo stato di cose non
pud durare a lungo. E solo una questione di tempo prima che
i bersaghi della maleyolenza degli Shadovar scoprano che que-
sti ultimi intendono soggiogarli. Vari gruppi stanno mvesti-
gando operosamente sulle attivith della Cittd di Shade. Tra
questi vi somo gli Arpisti, che stanno impiegando una per-
centuale sempre crescente delle proprie risorse per indagare
sulla minaccia costituita dallé tenebre, Fino ad oggi sono rin-
sScifi 4 SCoprire quanto segue:

Uno dei principi di Shade ha facilmente ottenuto un cer-
to numero di schiavi umani dall’enclave Thayan di Proskur,
Gli schiavi vengono attualmente trasferiti nell’ Anauroch per
vie sconosciute,

Megli ultimi mesi numerocsi individui delle comunita vici-
ne ai confini dell’ Anzuroch sono scomparsi. L'unico legame
tra le sparizioni e gli Shadovar & che diversi testimoni con-
cordano nell'affermare che la Cittd di Shade sorvolava i cie-
1i 2l momento delle misteriose scomparse,

Varie spedizioni provenienti dalla Cicth di Shade stanno
esplorando certe rovine, prima sconosciute, nei pressi dell’A-
nauroch. Un paio di esploratori Arpisti hanno gia fatto ri-
tarno dopo essere stati inviati ad investigare su ana di queste
spedizioni da qualche parte nelle Terre Cadute,

Quel che & certo & che anche 1 Maghi Rossi sono parecchio in-
teressati a quanto succede nella Cictd di Shade, soprattutto da
quando tutts 1 rapporti riferiscono che i suoi abitanti possie-
dono un potere arcano invidiabile. Sfortunatamente per i
Thayan, finora tutti gli sforzi compinti pér attirare gli Sha-
dovar nelle encleyi sono falliti. Pare infarti che gli Shadovar
evitino le enclavi di proposito ¢ che il loro atteggiamento nei
confronti dell'idea dei Thayan di imbastire con laro rapporti
commerciali possa essere definito “sprezzante”, per usare un
enfemismo! L’unica eccezione potz al memento chbe luogo
nelPenclave di Proskur, limitatamente ad una transizione
commerciale per Pacquisto di schiavi umani. Gli zolkir, per il
momento, hanno optato per una politica che autorizza le en-
clavi a vendere oggetti magici in cambio di informazsoni mne-
renti alle gperazioni e agli obiettivi defle tenebre. Se anche
questo sistema fallisse, 1 Maghi Rossi saranno obbligati ad
adottare metodi pilt invasivi per penetrare il velo di s.r:grz-
tezza che circonda il loro bersaglia




A s

= T Y e e e TV

b Ee

Tlustracione di Mike Duiton

——

Lx TEXEBRE
——
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Incontrl

D rado gli Shadovar zbbandonano il potente rifugio della lo-
rocitti volante. E quando lo fanno, si spostano in gruppao, per
sicurezza, seguendo gli ordini dell*Alto Principe, Soltanto uno
dei Principi di Shade o un soldato dell’esercito Shadovar con
il grado di capitano, o con un grado superiore, ha il permesso
di sllontanarsi dalla citth senza scorta. Ma anche in quel ca-
so, deve avere nna ragione valida per viaggiare nei territori
fuori dalla cicti. T governanti della Gitta di Shade sono estre-
mamente cauti nello scegliere chi, all'interno della loro co-
muniti, avra il permesso di farsi vedere dagli estranei. Cosi
facendo, riescono meglio = nascondere il loro numéero reale e
i loro veri scopi. Infatti, sc & vero che gli stranieri si rendont
conto che non tutti gl abitanti della cittd volante sono tene-
bre, e vere anche che non possono stabilirne con esatterza il
numero, il che & esattamente guello che vuole I'Alro Principe.

L’incontro tipico con le tenebre foori dalla loroe citts ¢
quello che avviene con forze esploratrici inviate a compiere
gualche. particolare missione politica. archeologica o delittuo-
si. A seconds dellz missione 1 componenti dei gruppi variano
dz cingue a oo centinaio, € sono invariabilmente comandat da
personagpi con livelli nella classe di prestigio dellPadepto
d'ombra. Di solito ¢ il tipo di missione a stabilire se al co-
mando debba csservi un arcanista o un soldato, in ogni caso
tutti gli Shadovar sono superati in grado da en membro dellz
famiglia reale. Un Principe di Shade che comanda una spedi-
zione: si asperta-di cssere ubbidiro all’istante € senza repliche,
La maggior parte delle spedizion) include un chierico di Shar,
un ufficiale dell’esercito Shadovar, almeno un arcanista di li-
vello medio o basso, ¢ un nomero di soldati e operai adatto al
tipo di missione da compiere ¢ allo status del comandante.

A quel che si s2; 'onico che viaggia senza scorta, grazie ad

un permesso speciale del suo signore, &€ Hadrhune. Se infatti
1o si incomra senza guardie del corpo o senza altri funziona-
ri al seguito, significa che sta svolgendo una missionc speciale
per conto dell*Alte Principe, di solito come emissario del suo
padrone in qualche potenza stramera.

ESEMPIO DI GRUPFI

Tipico incontro di una sguadra di ricognizione (LI 10} 1
adepto d'ombra (Mag3/Ado? tenebra NMY, 1 chierico (Chr3
di Shar, domini Concscenza, Oscuritd nmano M), 3 guardie
del corpo (Gre2/Ser]l umani NML

Tipico incontro di una sgeadee di scavi (LI 17} 1 adepto
d'ombra (Magl0fAdof tenchra NM) 1 chierico (Chrf di
Bhar, domini Conoscenza, Oscoritd tenebra WM 1 capitano
(GrrT tenebrd WML % arcanisti (Mag¥ tenebre NML 6 goar-
die del corpo (Grr/Strl wmani WM 18 soldati (Gerl/Strl
amani LM), 100 schiavi (Popl, non combattenti orchi NML

Tipica squadra di sterminio dei phaerimm (LI 10k 1 adep-
to d'ombra (Mag11/Ado? tensbra MM 1 capitzno (Grr8 te-
nebra NM), & arcanisti {Mag7 tenebre NM), 2 tenenti (Grr¥
tenchre LM, 70 puardie del corpo (Gre2/Strl umani LM,
100 soldati (Grrl/Strl umani LML

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTD
Le tenehre possono accedere con straordinariz facilita alla
magpior parte dei tipi comuni di oggetti magicy, inclute armi
e armature. Quello che non sono in grado, oppure che non
hanno intenzione di creare personalmente, lo possono- facil-

. mente acquistare. Sono molre divertitn dagli sforzi compiuts

dai Maghi Rossi per sogpiogare Faeréin ¢conomicdamente, ¢
ammirano loperato dei maghi, ma & dayyero poco quello che
le enclzvi Thayan possono offrire e che gli Shadovar gid non
possiedanao. -
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Vengono qui di seguito elencati Pequipaggmmento, i talenti, i
punteggi di carattersstica tipici di un soldato Shadovar. Per ul-
teriori dettagli consultare la rclativa rabella. 11 tipico soldato
Shadovar ¢ un guerricro/stregone nmano, Fagion per cui ven-
gono inclusi in questo sommario il talento benus in quanto
umano e i punti abilith. Le sceltc tipiche per le abilita di un sol-
dato Shadovar ricadono su Cavaleare (pipistrello crudele], Con-
centraziene, Osservare ¢ Sapienza Magica. Poiché Parmatura
solitamnente indossata da un soldato Shadovar interferisce nel
lancio degli incantesimi, molni preferiscono lanciare incantesi-
mi di lunga durata che potenziano le loro capacity, affidandosi
ad oggetti magici quali bacchette o pergamene per invocare in-
cantesimi in combattimento.

1" Livello:*Corazza di piastre perfetta, corsesca perfetea, §
giavellotti Pozioni: forza strasrdinaria.

2" Livello: Corazza di piastre=I-{possibilith del 25% di fal-
lire incantesimi arcani), corsesca perfetta, ¥ giavellotti. Bac-
chetta: dards imcamtate (30 cariche), Pozione cwrs ferire
leggeve. Pergamene: scuds, arma magica.

3" Livello: Corazza di piasire=1 (possibiliti del 25% di fal-
lire incantesimi arcani), corsesca perfetta, ¥ giavellotti Bac
chetta: dardo incantaro (3%, 10 cariche). Pozioni: cara ferite
leggere [Tk Pergamene: scuds (1), arma magica (1), forza
straordimaria. : i

4" Livello: Cirazza di piastre+1 (possibiliti del 25% di fal-
lire incantesimi arcani), corsesca perfetta; § giavellotti Bac-
chetta: Fampa di Agawazzar (+, 10 cariche). Pozionc: cura

ferite moderate. Pergamene: scuds (1), arma magica (2), forza
stragrdinaria. '

§* Livello: Covazza di piastres I (possibilith del 25% di fal-
lire incantesimi arcanil corsescesl, ¥ giavellorti Bacchette:
dardo incantars (35, 10 cariche). Pozione: cura ferite moderate.
Pergamene: sendo (1),

6" Livello: Corazza di piastre=1 (possibilith del 25% di fal-
lire mcantesimi arcanil corserge+d, 5 gavellotti. Bacchetta
Sciame di palle di meve di Swilloc (37, 10 cariche) Pozione: ca-
ra ferite moderate. Pergamene: invisibilits, sendo (1), forza
strasrdinaria. Pipistrello crodele gregario.

7" Livello: Corazza di piastre+ I (possibilith del 25% di fal-
lire incantesimi arcani), corsesea+l, § giavellottsy, mantells del-
la resistenza+ L Bacchetta: Fulmine (10 carichel Pozione cura
ferite mederate. Pergamene: sends (21, drima magica superiore,.
velocita, Pipistrello crudele immondo gregario.

8" Livello: Corazza di piastre+2 (possibilith del 25% di fal-
lire incantesimi arcanil, corseseas L, § gavellott, mentello del-
la resistenza+ L Bacchetta: Fulmine (10 cariche} Pozione cura
ferite moderate. Pergamene: sewds (1), velecita. Pipistrello cro-
dele immondo Enorme (6 DV gregario.

9* Livello: Corazza di piasires2 (possihilita del 25% di fal-
lire incantesimi arcaniy cersesca+d, ¥ giavellotts, guanti del po-

PNG SOLDATO SHADOVAR

tere archesco, mantello della resistenzavl Bacchetra palla i
Sfuocs (12 cariche). Pozioni: cura ferite moderase (1) Fergame-
ne: sends (2), velocita. Pipistrello crudele immondo Enorme (8
DY) gregario. .

A0" Livelle: Corazza di piasire+ 2 (possibilith del 25% di fal-
lire incantesimi arcani), corsesca folgorante+ 1, guanti, del povere
srehesco, mantello della resistenza+v 1 Bacchetts palla di fueco
(12 cariche). Pozioni: enra ferite moderate (1) Pergamene: sem-
do (2), velocita. Pipistrello crudele immondo Enorme (10 DV}
gregaria

Talenti: 1°, Armz Focalizzata (corsesca), Combattere in Sel-
la, Volonta di Ferro; 37, Attacco in Sella, Incantesimi in Com-
battimento; &%, Autoritiy, Specmlizzazions in un’Arma; ¥,
Carica Devastante.

Punteggi di caratteristica: For 12 (14 al 9 livello}, Des 13
(14 sl 4 livello), Cos 1F (16 all'B" livello), Int 10, Sag 8, Car
14 .

ANntico Avamposto

Netherese

Da quando hanno fatto ritorno dal Piano delle Ombre, le te-
nebre 51 sono date un gran daffare, & tuttlintorno a questa co-
piosa attivith si sono fatte mille speculagioni circa i loro reali
desideri e obsettivi. Ormai praticamente bgni cultura civiliz-
zata di Faeréin ha ‘sentito parlzre delle tencbre e della loro
stupefacente cittd volante Vi sono state addirittura certe
citth che hanno ricevuto il dubbio onore di una visita di un
contingente di questi strani csseri o della stessa ittt di Sha-
de, A volte le intenzioni delle tenebre sembrano chiare. Desi-
derano ottenere informazioni sul luogo da cui partivomo
tempo addictro, cercando di comprenderne la storia, la geo-
grafia ¢ gli abitanti.

Ma non wmtte Iz loro motivazioni sono cosi evidenti e com-
prensibili. Negli ultimi mesi, sono circolate varie notizie, so-
prattutto tra quelle comunitd che viveno vicino al grande
deserto dell* Ananroch, riguardanti un considerevole numero di
tenebre che pare siano state avvistate in Zone remote, Irmpe-
gnate in attivitd non meglio identificate. Le tenchre sbarrano
Ia strada @ quanti si avvicinano troppo a questi luoght, scorag-
giando la curiosith con minacce ed esibizioni di forza o di ma-
gia. La gente. che non ha voluto temer conto di questi
avvertimenti & scomparsa. Finora racconti € testimonianze non
hanno prodotto alcun genere di risposta ufficiale da parte del-
le comunitiy in cui erano stati diffisi, ¢ cid & soprattutto dovu-
to al fatto che la maggior parte della gente & parecchio
rilottante ad immischiarsi negli affari delle tencbre.

1 sito che vienc dettagliatamente descritto in seguito & pro-
prio una delle fonti di questi racconti una spedizione archeolo-

Corsesca Giavellotto ‘ Incantesimi
Ll pf CA Imiz Vel (244) . (1dA) T/R/V  Conc Cav Sap Mag Oss algiorno
Grrl 12 16 "+l 6&m +4+(]1ldanno) +2(+1danno) +4f+lf+l 43 +1 +1 +1 -
GrrlfSrl 16 17 +1 6m +4(1) +2(+1) +4+11+3 46 +21 £1 +1 374
GrrdStrl 24 17 41 6m  +F (1) +3(+1) HSh1H3 46 43 +Y 0 ade $1%
Grr2Strz 28 18 +2 6ém  +6(+l) +5 (+1) sk B T ek 42 #1065
Grr3/So2 36 18 2 6m. +7(1) +&[+1) +5fe345 4B, #7 +2 +7 &y
Grrd/Str? 43 18 +2 6m +B(H4) +7+1) +il+3f =T +9 +8 +1 +2 65
Grr4/Str3 48 18 42 6m +B(+%) £7 (+1) HE5AT 2 48 P P
Grr4/Strd 60 1% +2 6m 9+ [+ +8 (1) +B/+5 /48 +14 +9 +2 +1 &4
Gred/SuF 66 19 +2  6m  +10/+F (:6) +8 &1 +9/e5H8 7 17 +F +4 +1  6f7F
Grr4/Sa6 71 1% 42 6m +11/46 (+6) +9 &7) Y1069 +1F +9 +5 +3  6/7/6/3

Cone: Modificatore alle prove di Concentrazione. Cav: Modificatore alle prove di Cavalcarc: Sap Mag: Modificatore zlle prove di

Sapienza Magica. Oss: Modificatore zlle prove di Osservare.
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gica di tenebre mandata 3 rinvenire un antico avamposto
Metherese. La spedizione annovera al sus interno i seguenti
membri

Giraldos: Tencbra MaglOfAdof; GS 17, esterno Medio
10d4+10 pits Td4+T; pf 60; Iniz +4 Vel-9 m; CA 17 (contatto
14, colto alla sprovvista 13% Att +7/+1 mischia (1d6 pit 1d6
freddo) oppure +11/+6 contatto a distanza (per incantesimol,
(15 Capacita dell’adepto dombra, AL NM; TS Temp +9, Rifl
+12, Vol #16; For 10, Des 18, Cos 13, Int 21, Sag 14."Altezza
180 m.

Abiliti e ralenrs: Alchimia +18, -Ascoltare +4, Cercare +8,
Concentrazione +19, Cancscenze (arcane) +19, Conoscenze (dei
pigni) +19, Nascondersi +10, Osservarc +4, Sapicnza Magica
+23, Scrutare +19; Incantesimi Estesi, Incantesimi Immohili
Incantesimi in Combattimento, Incantesimi Massimizzati, In-
cantesimi Rapidi, Incantesimi Silenziosi, Incantesimo Inarre-
stahile, Incantesimo Raddoppiato. Magia della Trama d'Ombra,
Magia Insidiosa, Magia Perniciosa, Magin Tenace, Scrivere Per-
EAmMETIE.

Nell'oscurith o nelle ambre: pff 77; Vel 15 m; CA 21 (con-
tatto 18, colto alla sprovvista 17} At +9/+4 mischia (1d6+2
piis 1d6 freddo) oppure +13/+8 contatto 2 distanza (per incan-
tesimo f; OS Caratteristiche della tenebra; cararreristiche delfa-
depto d'ombra; RT 26; TS Temp +14, Rifl #16, Vol #20; For 10,
Des 18, Cos 17, Int 21, Sag 14, Car 14,

Abilita melloscarita o welle ombre: Alchimm +18, Ascoltare
+8, Cercare +8, Concentrazione +20, Conoscenze (arcane) +19,
Conescenze (dei piani) +19, Muovers: Silenzicssmente 417, Na-
scondersi +18, Osservare +8, Sapienza Magica +23, Serutare +19.

Capaciti della tenebra: Controllare lnce, guarigione rapida 2,
invisibilitd, vista delle tenehre; immagine d'ombra, traslazionc
d'ombra, viaggio nell'ombrz.

Capacith dell'adepto d'ombra: Visione :repuscnhm, difesa
d'ombira +2, seudo Pombra ¥ round al giorno, potenza degli in-
eantezimi +1.

Imcantesimi preparari (4/6/5/5/5/5/3/2/1; CD base = 17 + Ii-
vello dellincantesimok O frastornare, individuazione del ma-
gice, fettura del magico, suoms fantaima, 17 - allarme, armatura
miagica, comprensione dei lingnages, identificare, raggio di inde-
Boliments”, servitore fnosservate, 1° - freccia acida di Melf, -
visibiiita”, localizza sggetrs, risate-incontenibile di Tasha®,
vedere imvisibilita; 3° - blecca persowe”, diswlve magie, rune
esplasive, suggestione”, tentacolo dombra inferiore™ 4° - charme
fui mostrs™, debilttazione”, ombra di una evecazione; pelle di
pietra, scrutare; 5° - blocca mostri®, deminare perjone”, ombra di
wna invocazione’, lemtacels demsbra supériore™, 6 - calofia
dombra®, comoscenza delle legeende, mprestione di mapa®y T -
camminare melle ombre®, dito della morte®; 8 - orride avviz-
zimento®. -

*CD base = 16 + livello dell'incantesimo per gli incantesimi
di ammaliamento, illusione, necromanzia o oscuriti.

Proprieta: Amulets delfarmatura maturaler 3, fermaglio
dells :cu.s‘a, mantells della resistenzas 4 guanti della Destrez-
za=2 poziowe di cura ferite gravi.

Leevoth: Questo capitano, Mag3/Grr8 tencbra NM, & de-
scritto nell' dmbientazione di FORGOTTEN REALMS.

Arcanisti Shadovar (4): Ciascun arcanista & un Mag¥ umano
NM, come descritto nel Cdpitolo 2 dells Guida del DUNGEON
MASTER.

Soldati Shadovar (24): Ciascun soldato & un Grrl/Strl uma-
no NM, come descritto allz pagina precedente"”,

Schiawi (100% Ciaseun schigve & un Popl orco NM.

PLANIMETRIA DELL’AVAMPOSTO
Wel profondo coore delle Terre Cadute, Gina striscia di brughie.
re accidentate e spazzate dal vento non lontano dal confine oc-
cidentale dell’ Anaurech, on segreto & rimasto nascosto per
millenni e millenni. Occultaro dalla posizione desolata e dall’i-
nesorabile avanzare del deserto, questo avamposto, un tempo
fulgido, del popolo Netherese & andato lentamente in rovina
nei secoli specessivi al declino di quella coltura che 'aveva orea-
to, finché non ne rimase che una rovina sgretolata. Nel suo len-
to e inesorzhile disfacimento, il luogo divenne il rifogio di
innumerevoli umaneidi ¢ mostri. Orchi, hobgoblin, gnoll, vi-
verne, manticore ¢ altre creature si avvicendavano i queste
rovine mentre gl anni si susscguivano. Si costruivano la tana
tra 1 pilastri crollati, nelle fondamenta spaccate, tra le macerie
ammuassate, senza preoccuparsi di cosa fosse stato un tempo
questo lnogo. Tutte queste creature, come pure quei viagriatori
che 51 trovavano a passare di 13 nei lunghi anni che seguirono
allz spa caduta, erano completamente ignare del fatto che, no-
nostante le apparenze insignificanti, avemposto distrutto con-
servava lmportanti scgreti. Ma non avevano modo di sapere

che proprio sotto ai loro piedi giaceva un tesoro dell’antics co-

nescenza che avrebbe fatto la fortuna di colui che fosse stato
sufficienternente abile o fortunato da localizzaria

Gli schiavi
[n un primo momento potrebbe sembrare che gli schiavi sa-
rebbero ben licti di unirsi ad una compagnia di avventurieri se
cith volesse dire guadagnarsi la liberti, ma sono quasi completa-
mente demoralizzati a capsa della prolungata prigionia. Sono
stati alla Cirtd diShade ¢ sanno di cosa sono capaci gl Shado-
var s¢ vengono provocati e non desiderano affatto finire con la
testa sul ceppo del boia, Se aspiranti salvatori mostrasscro di
avere le qualiti per cavarsela contro gli Shadovar, forse gl
schiavi sarebbero tentati di unirsi alla lotta. Ma anche in quel

caso, I meggior parte di loro preferirebbe darsi alla foga pint-

tosto che affrontare le truppe degli Shadovar.

Lo scavo

Grazie agli annali storici e alle mappe conservate nella Citta di
Shade, gli Shadovar conoscono ['uhicizione approssimativa di
mokti siti Netheresi. Da quando hanno fatto ritorno a Faeriin,
si sono 2lacremente adoperati nells ricerca, scavando e poi sac-
cheggiando questi luoghi Anche se quasi tutti 1 siti sono stati
occupati da altre razze dopo la caduta di Netheril, solo gl Sha-
dovar s2nno dove € come cercare 1 depm:l:t segreti ricolmi di og-
getti magici e della coposcenza magica, rimusti nascosti in
molte di queste vecchie strutture. Ne sono stati localizzati fi-
nora ben cinque ¢ 5i & gid proceduto agli scave il rsultato & sta-
to il ritrovamento di artefarti e informazioni Netheresi Ad
oggl, lo scayo pill Fruttuoso & stato quello condotto presso i vec-
chi avamposti Netheresi, piccole comunitd indipendenti che
sorgevano per fornire un riparo temporaneo e rifornimenti di
viver: 2lle carovane € ai viapggiatori Netheresi.

Diversi mesi fa, subito dopo il ritorno della Citta di Shade
nell’ Anauroch, il Principe Brennus ha condotto una spedizio-
ne in qucst’ucs,, dove sono stati effettuati meticolosi scavi per
rlpn-rt:.r: alla luce I'avamposto ¢ i suoi tesori Brennos ha P-Ol
fatto ritorne alla Citth di Shade per dedicarsi ad una nuova ri-
cerca che gli indicasse I'esatta posizione di un altro sito
Netherese, affidando questo primo scavo all'abile comando
dell’ Arcanista Giraldus, uno dei svoi pils vecchi-agenti e allea-
ti. Il Capitano Leevoth guida invece 1l contingente di soldati

. assegnati allo scavo, che hanno il compito di pmtemcrfo da-

gli intrusi,
La prima fase dells scavo & gidl & buon punto. Gl schiavi por-
tano via la terra, la vegetazione ¢ le piccole rocee che ricopro-

no le rovine delPavamposto. Giraldus ha deciso di non usare la.
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magia per rimuovere questo materiale, temendo che in questa
maniera rischiassero di lasciarsi sfuggire alcuni preziosi oggett:
magici Percid gli schiavi non solo sono obbligati a riportare al-
1a luce le strotture sepolte servendosi delle mani, ma devono
pure passare minuziosamente al setaccio ogni singolo metro
guadro del terreno per essere certi che non venga accidental-
mente scartato qualcosa di putcnziahuenm significante. Garal-
dus e glialeri arcanisti usano incantesimi per togliers di mezzo
le rocce ¢ i massi pitt grandi, ma solo quando sono sicuri che co-
si facendo non possono arrecar danno alle rovine. Grazie & que-
sto metodo gli edifici che un tempo costituivano Favamposto
vengono riportati zlla-loce uno per volta. Quando i lavori sa-
ranno finalmente completats, gli schiavi avranno spostato in-
numerevoli tonnellate di terra interamente a mano. Finora le
loro immani fatiche hanno dato buon esito sono stati ritrova-
ti e recuperati molti tesori magici e*pon, che gl arcanisti han-
no catalogato € conservato perché vengano poi restituiti alla
Citth di Shade.

Nel frattempo, nells squadra di ventiquattro soldati incari-
cati della sicurezza della spedizione, 2lcggia il malcontento do-
vuto al tedio del compite Guidati dal temibile Capitano
Leevoth, hanno iniziato la perlustrazione dei territon limitro-
fi, divertendosi 2 uccidere i mostri e gli umanoidi che ncontra-
ne (Tutti i membri della spedizione amapo andare a caccia
questo sport offre una certa varicta di pasti ristoratori, un buon
diversivo rispetto alla dicta di cibo precotto ¢ leggero fornito
dalla Citta di Shade)

Approssimarsi al sito
Le testimonianze degli scavi, vale a dire i cumuli di macerie che
gli scavatori hanno accumnlato esternamente alla calotta &om-
Bra che protegge il sito, di giorno risultano chiaramente visibi-
li da una distanza di circa 150 metri. A ona tale distanza i
detriti appaiono come callinette irregolan, il cui colore chiaro
contrasta fortemente con il marrone e il grigio scuri della bri-
ghiera circostante, Gil da’ una distanza di 60 metri un osserva-
tore & in grado di discernere un maggior numero di detragli,
accorgendosi ad esempio che le collinette sono puttosto cumis-
li di terriccio. 11 superamento di una prova di Osservare (CD
16) permerte ad un p:rsmaggindjrmdmi conto che certi
frammenti di rotcia che giacciono tra le macerie, sono in realta

parti di una struttura pii grande. A questa distanza P'osserva-.

tore pud inoltre accorgersi che le pile di detriti non sono la so-
12 cosa insolita del posto ﬁcim}aﬁ ess1 51 erge qualcosa che
somiglia ad una struttura a volta fatta mteramente di una qual-
che sostanza nera e opaca. Di notte il sito non risulta visibile s
non & illuminato direttamente.

Osservare il sito

I personaggi potrebbero voler esplorare o delimitare il sito pri-
ma di tentare di entrarvi

Quando splende il sole non si vede 2lcun movimento di nes-
sun genere all'interno o nei pressi del site. Circa un'ora dopo
il tramonto, la cafotta dombra si dissolve. Dallo scavo emer-
gono una dozzina di soldati sotto il comando di Leevoth, che
inizizano 2 perlnstrare Tarea in cerca di tracce di eventuali in-
trusi prima di dare il segnale di via libera. Quindi Leevoth ¢
Ia sua squadra si dirigono e scompaiono nellz brughiera per
cacciare, Immediatamente dopo, una mezza dozzina di solda-
ti fuoriesce dallo scavo ¢ prende pozione intorno al sitor Le
sentinelle alternano le proprie posizioni di guardia una volta
ogni ora. Dopo quattro ore si danno il cambio con Faltra mez-
za dozzinz di soldati rimasti al sito, che intanto sorvegliava-
ne gh schiavi intenti a trasportare il materiale di scavo dal
sito ai cumuli di detriti. I cacciatori solitamente fanno rien-
tro dopo quattro o cingue ore, carichi di selvaggina e trofei di
caccia. Circa un’ora prima del sorgere del sole, quando la fred-
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da loce dell’alba comincia ad illuminare il cielo ad est, viene
ripri&tinzta la calotta dombra. )

1 Calotta d'ombra

Per proteggere lo scavo da occhi indiscreti e ospiti indesiderati,
Giraldus ha lanciato un incantesimo calotte doméra, Da lonta-
no, gli effetti delPincantesimo potrebbero facilmente essere
scambiati per un edificio o un qualche tipo di rifugio. Ad un esa-
me pil ravvicinato, appare chiaro che non si tratea di un co-
mune muro. La superficie nero-porpora ha un aspetto ¢ una
lucenterza quasi liquidi, molto simili ad una chidzza dolio =-
misolida. La cupola di embre circonda ¢ ricopre interamente il
sito innalzandosi sa di esso per 7,5 metri Al suo interno & sem-
pre notte. 5i veda Ia descrizione dell'incantesimo calofis d'om-
#ra In appendice.

-2 2. Sede del mytBallar
Un cerchio di robusta pllastn, simili a coni’capovolti ricavati da
un qualche genere sconosciuto di metallo scuro riflettente, at-
torniano le rovine di una struttura circolare. Un tempo que-
st’area era il centro geografico e magico dellavamposto. Le
strade della comunit si irradiavano da questo punto centrale.
L'inesorzbile ercsione del tempo ha ridotto quelle vie lastrica-
te in polvere e sassi.

Appare subito evidente, persing ad un osservatore casuale,
che il materizle utilizzato per costroire questo edificio, non era
comune. I pilastri del palazzo ¢ quel che resta dei muri e delle
fondamenta furono forgiati da un acciaio ben pid perfezionzto
di qualsiasi tipo noto oggi 2 Faerin, che si presenta levigato co-
me uno specchio Persino adesso, i frammetti che rimangono
dell’originaria superficie metallica della costrozione riflcttono
1a luce come specchi perfetti, e sfidano la ruggine e la corrosio-
ne che avrebbero gid certamente avuto la meglio su una qual-
siasi altra lega. Il superamento di una prova di Cercare (CD 20)
condotta tra le rovine dell’area circolare, permette ad un gio-
catore di rinvenire, sparsi al suolo; piccoli frammenti di quarzo
smiussato di vario colore: rosso, blu, verde, arancione, marrone,
rosa, viola e gialle Un personaggio che abbia 7 o pidt gradi in
Conoscenze {storia), rammenterd che i Netheresi impiegavano
struttire cristalline neiloro pid potenti congegni magici Supe-
rando una prova di Conoscenze (storia) (CD 27), un personag-
gio si rende conto che i frammenti di cristallo sono i minuscoli
resti di un guscio cristallino sisternato sopra il mythallar del-
Pavamposto, onde rifletterne Uintensa luce magica che, passan-
do ‘attraverso cristalli di diverso colore, vemiva diretta €
rifranta per vari scopi

11 mythallar esplose nella caduta di Netheril. Tutt'intarno
allo scave giacciono cocci ¢ frammenti del globo magico.

Scopo della spedizione & il ritrovamento ¢ il recupero di
quanti pid frammenti possibili Alcuni sono sepolti nel terric-
cio fino ad un chilometro e mezzo circa dal sito. Le tenebre in-
tendono recuperare ogni singolo frammento del mythallar
distrutte, non importz quanto siano ridotte le sue dimensioni
Giraldus spera di ricavare dalla vendita di un singolo'coccio 0
frammento fino a $00 mo, oppure.di barattarlo con qualche
oggetto magico minore. Sc le trattative dovessero risultare in-
fruttucse, chieders a Leevoth di ottenere il profitto desiderato
in manicra pilt diretta.

3. Biblioteca n;mruu alls luce
Gli schiavi si affaticano a riportare alla luce i resti dei pani in-
feriori di questa struttura, che era un tempo un edificio a tre
piani decorato sui muri esterni ¢ sui frontoni con magnifici
bassorilievi. La biblioteca era la miniera del sapere dell'avam-
posto, con tomi & pergamene che trattavano in dettaglio- vari
argomenti, dalla storia alls geografia, dalla magia alla metal-
lurgia, per cui i Netheresi manifestavano grande interesseSeb-
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bene non cosi esaustiva come le biblioteche delle coeve grandi
cittd volanti, costituiva indubblamente una inestimabile fonte
di sapere tanto per gli abitanti dellavamposto quento per i
viaggiatori che la visitavano Oggi non rimane pilt nulla dei
volumi canservati nei piani superiori. La maggior parte yenne
portata via dai Netheresi in fuga all'indomani della catastrofie
e finl in gualche loro altro insediamento. Quanro fu lascato
mdietro, venne scovaro dagli innumereveli nmanoidi che ve-
nivano a frugare tra le rovine dell'avamposte. Esiste ancora
una parte dei bassorilievi ariginari, Facenti parte del frontone
meridionale, in cmi viene s=ffigurata una cirth volante Nethe-
rese che si libra sopra ona fitta feoresta, mentre il cielo circo-
stante si riempic di draghi.

Allinizio Girzldus concentrd i lavori di scavo in questo
edificio avendo in mente uno scopo precise. Era convinto di
riuscire 2 trovare dei tesori che riteneva essere ancora sepolti
al pianterrenc della biblioteca. Naturalmente esplord prima i
piani superiori, ma non perché si aspettava di trovarvi qual-
cosa, quanto pinttosto perché voleva poter riferire al Principe
Brennus di non aver lasciato nicate al caso. Dopo la soa ispe-
zione, Giraldus diresse gli schiavi nella demolizione dei piani
superiori per riportare alla luce le fondamenta della bibliote-
ca, che vennero rimosse pezzo per perzo, rivelando un
profonde seminterrato e contenitori di stoccapgio. Giraldus
non rimase deluso, poiché i contenitori racchindevano vari og:
getti magici, antichi ma ancora funzionanti, che adesso sono
stati messi-al sicuro nei suoi allogg:

Gli schiavi continuano il lavoro 2l sito, spostando le lastre
di marmo dal pavimento ¢ scavando nellz roccia sottostante.
Giraldus ritiene che possa esservi o alero livelloal di sotto
del seminterrato. Finora gli scavi hanpo portato alla luce una
rampa di scale di marmo che parte da quel che resta delle fon-
damenta al seminterrato e scende nel sottosuolo per circa 7,5
metri. I muri e il pavimento del seminterrato sono ricavati
dalla viva pictra del basamento, ¢ tuttavia il lavoro & ben pilt
gccurato ¢ levigato di quanto non i Faccia nei giorni presen-
ti. Il pavimento & costituito da grandi lastre di quarzo rosa le-
vigate a specchio

4. Conestabolario .
Le lisce pareti di granito grigio di questo edificio, privo di qual-
siasi decorazione, alludono all'apstersti della sua funzione ori-
ginariz. La speglia costruzione a due piani ospitava il
conestabolario del'avamposto, sede delle milizie che 51 occupa-
vano di garantire 1z legge e Pordine, e luogo in cui erano trat-
tenuti criminali e prigionieri fino al giorno della sentenza,

11 piano principale dell'edificio si compone di un ampio sa-
lone semicircolare, area di prima accoglienza, ¢ da tante
stanze pib piccole. Meno numerose le camere al piano supe-
riore, di dimensioni maggiorl. Sfortmnatamente non {imanc
traccia alcuna delle intenzioni dei suoi costruttori. Lhinterno
della struttura & spoglio, ¢ tutti gli oggetti mobili sono stati
portati viz. Il scminterrato; tuttayia, conserva un indizio si-
gnificative,

Le fondamenta ¢ Ie séale sono costruite con blocchi di gra-
nito, adesso Ticoperto da divers tipa di licheni, e 1 pilastri‘che
sorreggono il soffirto della stanza sono ricavarti da un marmo
Fo&s0 SCUro con venature nere. Superando una prova di Ceérca-
re {CD 22) 51 scopre una botola scgreta sul pavimento vicing
al pilastro sud-oceidentale. Un'ulteriore prova di Cercare (CD
25 permette di notare che la botola si apre ruotando in sen-
so antiorario una parte del vicino pilastro, svelando un’zpgu-
sta rampa di scale che scende per 4.7 metri fino ad una stanza
buia. Quest’area, che corre sotto U'intero edificio, & costruita
come un labirinto di singale celle' in cul un tempo venivano
imprigionati i criminali. Ognuna delle circa cinguant= celle,
misora 3 metri per 3 ed & alta 4.5 metri Le pareri delle celle

| ————

sono fatte di pn marteriale opaco simile a pietra, di colore blo
scuro, impossibile da identificare. Sono spesse solo ¥ centime-
tri, eppure sono due velte pid dure del comune granito (du-
rezza 16, punti ferita 60}

Ogni cella ha una porta fatta dello stesso matermle delle
pareti (sfondare CD 30) che i apre verso Pesterno e presenta
delle strette feritoie da cui le guardie potevano osservare i pri-
gloniers.

Tutte Ie celle sono vuote e in ottimo stato nonostante |
lunghi anni di inntilizze. Te porte delle celle sono aperte, ma
se vengono chiuse 5i serrano automaticamente. Tutte le chia-
vi che un tempo ne aprivano I serrature adesso non esistono
pill, tuetavia & possibile aprire una porta superando una prova
di Scassimare Serrature (CD 40)

§. Bantnario di Nostra Signora degli Incantesimi
Tutte quel che resta di questo tempio, all’spoca sontuoso, & il
portico, le fondamenta ¢ i pilastri di sostegno, alfi 1§ metri,
Farti di marmo blu con venature bianche, incrinati ¢ scheggia-
ti in vari punti per le intemperie e i colpi degli attrezzi di sca-
v Adessoi pilastri sembrano innalzarsi verso il cielo’ come
dita di pietre che vogliano afferrare le nuvole. Scolpita nel gra-
nito del portice, vi & un'iniea stella le cui punte’ pil ampie di-
stano 15 metri 'ona dall'alera. Nonestante gli anpi di
esposizione agli elementi, rimanc ancora qualche traccia dello
smalto originario che un tempo colorzva il simbolo di un az-
zurro brillante, Il superamento di una prova di Conoscenze (re-
ligioni} o di Coneoscenze (storia) (CD 20} permette di
identificare la stella come il simbolo che tempo addietro veni-
va associato zlla diviniti oggl conoeciuta come Mystra.

L'imponente edificio era all’epoca il tempio dellavampo-
sto, dedicato a Mystryl, dea dal grande potere che gh attoali
dbitanti di Faerin conoscono come Mystra, la divinitd della
magia rinata due volte, Anche se oggi, di questa costruzione
un tempo enorme, non rimangono che le fondamenta, lesea- -
le e i pilastri che sorreggevano il tetto in vari stedi di rovina,
appare chizro che doveva trattarsi di una struttura davvero
imponente.

6. Benola di alchimia

Questo edificio a due piani, per quanto pii piccolo rispetto ad
altre costrozioni dell'avamposto, & uno dei ritrovamenti pil
importanti dellz spedizione. Basts uno sguerdo per capire che
dell’intera area di scavo questa & la strortura che si & conserva-
ta meglio. | muori di bianchissimo granito sembrano essere sta-
ti appena scalfiti dalla lungz esposizione zlle intemperie In
alto; sopra Parchitrave della ports a duc ante delPingresso,
campegpit una seritta in Netherese Antico, che recita: "Solo la
mente accresce la potenza degli elementi naturali®.

11 complesso costituiva un ramo accademico di una pih gran-
de scuola di alchimia, [a pil rinomata nel spo campo nall'inte-
ro Faerin. Quel che rende questo ritrovamento cosl importante
per tutti i membri della spedizione, non & il semplice fatto che
l'alchimia era la materia principale di questa scuola, quanto
piuttosto che la sade cEi'lt.l“ilE da coi dipendeva si trovava pro-
prio- su qoella stessa citta volante trasportata sul Piano delle
Ombre. Qui si insegnavano le arti alchemiche, ma ad un tale Ii-
vello di accuratezza e scrupolositd, che agli allieVi erarichiesto
di alloggiare entro le sne mura. Tl che & molto pith di qoanto
qualsiasi collegio magico possa pretendere dagli studenii. Rico-
nosciuta limportanzs storica dell’edificio, Giraldus ha mtimato
agli schiavi di non toccare nulla fin quando non lo avra perso-
nalmente ispezionato da cima a fondo.

Come nella maggior parte delle altre strutture dell'avampo-
sto, le stanze del palazio sono prive di mobili o di altri ogget-
ti Il pianterreno t composto da sei ampie camere la cui
funzione rimane sconoscinta, mentre al piano superiore si tro-
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vano ventiiuarﬂ:ru piccole stanze che, date le dimensioni e la di-
sposizione, potrebbero essere state gli zlloggi.
. La porta ad arco di una stanza al primo piano si apre su una
rampa di scale di marmo nero che porta nel seminterrato An-
che Ic fondamenta, come i piani superiori, sono in oftimo sta-
to. Ricavata da un unico, enorme blocco di granito, la roccia &
molto pilt scura rispetto & come apparirebbero le normali co-
struzioni eseguite con lo stesso materiale, dopo secoli di esposi-
zione al vento e alla pioggia Cercare di danneggiare o di
rimuovere parte delle fondamenta & molto pib difficile qui che
nel resto delle strotture dell’area di scavo (Ia pietra delle fon-
damenta ha durezza 11 ¢ 30 punti ferita ogni 2,5 centimetri di
spessare). Gli insegnanti della scuola trattarono il materiale con
un agente alchemico mdurente di loro sperimentazione. E an-
cori oggl, dope migliaia di anni, questo agente preserva la roc-
cia dzall'erosione. Anche le colonne delle fondamenta,
cilindriche ¢ costruite in marmoe nero, sono staie trattate con
Io stesso agente.

Nell'angolo nord-occidentale delle fondamenta ¢ un gran-
de cubo fatto di uno sconoscinto metallo nero. Misura circa 1§
metri per lato ¢ pesa approssimativamente 270 kg Il supera-
mento di ooz prova di Osservare (CD 17) rivela la sottile linez
di un‘apertura, sul lato superiore del cubo, ma persino l'ispezio-
ne pil meticolosa non ricsce 2 scorgere una qualche serratura
né altro congegno per Papertura. IT cubo costituiva il depesito
hlindate della seunla, e funzionava praticamente come L1 s
saforte. Era qui che i dotti alchimisti mettevano al sicuro d=
occhl indiscreti 1 loro piit grandi segreti (la rivalita che inter-
correva con gl elementalisti & leggendaria)l Aleuni di questi se-
greti gacevano ancora nel cubo quando il cataclisma portd al
crallo dell'impero, E qui sono rimasti, i attess di essere sco-
perti: Leevoth ha il sospetto che vi s nascondano dentro og-
getti di valore, ma non & ancora rinscito a scoprire il sistema
per aprire il coperchio. Non vuole ricorrere alla magia distrut-
tiva per paura che gualungue cosa si trovi al snointerno possa
essere dannepgiata,

Si pud sollevare il coperchio superando una prova di Disat-
tivare Congegni (CD 30) oppure spaccandolo (durezza 8, pf
100}

Trappola: I'interno del contenitore ¢ il suo coperchio sono
rivestiti con un sottilissimo e fragile stato di cristallo Se il co-
perchio viene aperto o si intacea il contenitore, il cristallo s
rompe, e il lignide alchemico contenuto all'interno viene a con-
tatto con I'aria, evaporande istantaneamente sotto forma di gas
tossico. Tutte le cresture viventi nel raggio di 6 metri dal con-
tenitere ne subiscono gli effetti.

Gas velenoso dellalchimista: GS 7; tiro s:ﬂ\rﬂza sulla Tem-
pra CD 18; 2d6 Cos/2d6 Cos; Cercare (CD 300, Disattivare Gon-
gegni (CD 28)

Tesore: Sei fale di fuscs delfalchimista Netherese. Cesta
sostanza violacea si considera alla stregua del fuoco dellzlchi-
mista descritto nel Marnale del Giscatore 2l fine di determi-
pare un attacco riuscito-sul tipo prodotto da un'arma
. deflagrante, perd laversione Wetherese di questa sostanza bru-
cia producendo un calore piir intenso c risulta pidt difficile da
estinguere. Nel round successivo all’esplosione poi il bersaglio
subisce aleri 3d6 danni, I1 bersaglio pud intraprendere un'azic-
ne di round completo per cercare di estinguere le flamme su-
perando un tiro salvezza soi Riflessi (CD 18) 11 fwoce
dellalchimista Netherese continua a bruciare per 1 round suc.
cessivo a guello in cuisi & fzttnrmm:]l‘a:qua,mhf&&ﬂ ber-
saglio dovesse immergersi ucl['acqua

‘Una piceola cassetta di legno, ricoperta di vellutonera, con-
tentente seiplobi fulmimanti. Si tratta di congepni composti da
doe semisfere metalliche unite a formare un globe. Le due
meth, distinte dai simboli Wetheresi incisi; sono separate da una
sottile giontura.

i

Ogni globo ha un diametro di circa 15 céntimetri ¢ pesa‘ap-
prossimativamente 1,35 kg I globi falminanti producono una
scarica elettrica in grado di ferive o persino pecidere il bersaglio.
E possibile lanciare un globo come fosse un'arma deflagrante,
ma fa detonazione avvicne solo sc & stato armato corrcttamen-
te. Per armare un globo fulminante occorre ruotare di mezzo gi-
ro e in senso antiorario la semisfera soperiore. Fatto cid, il
congegno emette nn suono per avvisare I'mtente che & stato ar-
mato. Se P'utente non s leggere il Netherese, pud effettuare
una prova di Decifrare Scritture (CD 30), per interpretare le
iscrizioni che indicano la semisfera superiore. Quando un globo
armato viene scagliato contro una creatura {come o attacco di
contatto a distanza) o contro una qualsiasi superficie dura, ri
liscia una scarica elettrica entro un raggio di LY metri L'ar-
tacco inflipge 3d8 danni debilitand ‘agli avversari (Riflessi
dimezza CD 15,

Si possono combinare insieme due o piit glode (ndminanti per
creare uno shock elettrico mortale. Ruotando la semisfera so-
periore di un giro completo in senso orario, siarma il globo in
maniera che rilasci una scarica clettrica unitamente a quella di
un alero glabo fulminante, armaro allo stesse mado, nel raggio
di 7,5 metri Lo shock infligge 3d8 danni per ogni globo (Ri-
flessi dimezza CD 15 + 1l numero dei globi}, -~

Un globo falminante armato pud cssere disattivato superan-
do una prova di Disattivare Congegni (€D 20}

Un contenitore di cuoio contenente un trattito in quatiro
volumi intitolato [ Princips delle Taterazioni Alchemiche,
scritto da Hakewill, famoso alchimista Netherese vissuto neghi
anni che precedettero il disastro. I libri sono scritti in Nethere-
s¢ Antico. I tomisono rilegati in spessa pelle blu scuro, tratta-
ta con un conservante alchemico, che 1i ha conservari leggibili
fino ad oggi. Una volta esposti all'aria, i libri cominciano a sgre-
tolarsi s¢ non vengono trattati magicamente, distruggendosi
del tutto nel giro di un mese. Per leggere i libri oocorre saper
leggere e scrivere il Netherese. Chiungoe porti 2 termine lo stu-
dio di turd e gquattro i volumi acquista un bonas di potenzia-
mento +4 a tutte le prove di Alchimiz. Il sapere contecnsto nci
tomi pud essere divalgato da chi li abbia letti, ma i neo allievi
usufruiranne eventualmente solo di on bonus di potenziamen-
to +2 alle prove di Alchimiz (il prezzo da pagare per informas-
zioni di seconds mano} '

7. Palazzo del Prefetto

Questa forterza in rovina erz un tempo la dimora del prefetto
che governava sulPavamposto. Quando era ancora in piedi, la
strocturs era on fulgide esempio di architettura Wetherese, con
uny: giardino pensile flurtuante sopra il tetto raggiungibile gra-
zie 2d una serie di dischi di terracotta sospesi. Cid che rimane
oggi sono le fondamenta, qualche pilastro spezzato € un enor-
me cumualo di macerie. Senza una qualche conoscenza dell’ar-
chitettura Netherese sarebbe impossibile indovinare Iz
funzione di questa struttura.

8. Gilda di Thespian e suditorinm
Questa struttura € quasi completamente ridotta in maceric, che
sembrano essere composte quasi interamente da massicei fram-
menti di materiale simile a terracotta scura.

Ogni citth Netherese, sia al suolo sia volante, e quasi ogni
avamposto potevano vantare almeno un luogo deputato alle
rappresentazioni artistiche. La Gilda di Thespran era pn‘asso-
ciazione di cantanti, attori e poeti molto popolare € apprez-
zata in tutto Pimpero. Assistere alle rappresentazioni dells
Gilda era uno dei passaternpi preferiti dei Netheresi, soprat-
tutto per colors che venivano assegnati ad avampeoiti sperdo-
ti come gquesto, dove era difficile assisterc a spertacoli di
Intrattenimento organiEzats.

Il quartier generale defla gilda e I'area adibita alle rappre-
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sentazioni erano costirniti da un edificio circolare sormonta-
to da due cupole, costruité P'unza dentro I'altra per creare un

- ambiente dall’scustica perfetta. T.a cupola interna era di mar-

mo bianco con venature azzorre, Quella esterna era facts di
una lega di alluminio sottilissima (per assicurare gl effetti
acustic desiderati), che rendeva necessario’il lanein di incan-
tesimi di conseryazione che impedissers che fosse divelta dal-
I furia delle tempeste invernali. Delledificio non rimangono
altro che i frammenti marmorei della cupola interna.

Sepolta sotto 1 detriti di marme giace una scatola di ferro
lunga 15 centimetri, larga 10 ¢ profonda §. Un personaggio che
passi al setaccio le macerie pud trovare la scatols superando
uia prova di Osservare (CD 20 Una volta questo contenitore
aveva uma sefraturs, che perd fu scassinata tempo addietro.
Dentro la scarola & riposto un oggetto che sembrerebbe a pri-
ma ¥ista ona sorta di maschera teatrale. Ha la forma di un'am-
pia bautta bimnca bordata di piume stilizzate realizzate in
alluminie, tali che il volto di chi la indossa rassomigli ad un
strano uccello i tratea di una maschera delle dominarrice, in
oggetto confezionaro ad uso esclusivo delle donne Netheresi
dellalen societd imperizle,

Tesore: Indossare Ia maschera della dominatrice canferisce
i seguenti benefici: scurovisione entro un raggio di 18 metri, bo-
nus di fortuna +4 ai tiri salverza contre ogni tipo di veleno e
bonus di potenziamento +2 al Carisma. La maschera pod esse-
re indossata dz ogni genere di ereatura, ma i Netheres Ia con-
sideravano on ormamento sdatto solo alle donne di nobile
NASCta,

9. Sala del predatore
Un enorme mosaico domina il pavimento del luogo su cuiun
tempo sorgeva il tempio dedicato a Targus, divinich Nethere-
se dellt guerra. La base della costruzione & di solido granito,
mentre il mosaico & composto da tessere nere delle dimensio-
ni di un pugne, Un esame accurato rivela che le tessere sono
fatte in realt di ossidizna levigata. Il mosaico crea Pimmagi-
ne di una girandola le cui eliche sono cingue braceia di ser-
pente terminanti in una spada, che girano in senso antiorario.
Superando una prova di-Concscenze (religioni) o Conoscenze
(storia) (CD 20} un persomaggio € in grado di identificare il
sumbolo come qmllﬂ che una volta cra associato 2 Tempus.

{h_lg.udﬂ questo tempio era ancora in uso, una struttura a tre.

piani ospitava i chierici di Targus, un'armeria, ¢ un'arca riser-
vata all'addestramento con le armi Superando una prova di
Cercare (CD 22) un personaggio potra localizzare un pannel-
lo segreto nel muro settentrionale dell’armeria, dictro al quoa-
le, sottouno strato di palvere alto 10 centimetri, £ conser vata
un’antichissima arma.

Tesore: La stella delia fempesia (vedi in appendice].

10. Lungiviandanti

In tutta Netheril diversi consorzi di mercanti si specializzava-
no nella creazione di peréali, ma i piid ricercati erano i Lungr
viandanti L'impresa mercantile aveva un suo ufficio in quasi
tutte le comunith Netheresi, di qualsiasi dimensione esse fosse-
ro, € questo avamposto non fa coeezione, Sfortunatamente tut-
to quel che resta delPerganizzazione sono queste rovine. I
segreti dei loro pan‘d: quisi perfetti sono sCOMPpArs: insieme a
Netheril

11. Dimore
Ciascuno di questi edifici mostra chiari segni di deterioramen-
to, tranme uno che ¢ relativamente intatto. La maggioranza
dei Netheresi che un tempo shitava pellavamposto, come po-
re la maggior parte dei viaggiatori ¢ degli ospiti che usofrui-
vz delle comoditi del posto, risicdeva in questi palazzi a due
piani, di cui non rimangono che i muri di nuda pietra e i pa-

vimenti. Ogni tipo di mobile o suppelicttile venne saccheg-
giato parccchi sceoli fa. b

I membri della spedizione Shadovar hanno adottato queste
strutture a dimora tnmpnmn:i per la durata dellz missione.
A, B, C I: Alloggi degli nhuﬁ. ‘.’enl:n:u'tque szhum s010 5t-
pati in ognuna di queste casette di pietra. Il conseguente puzzo
di orco & cosi forte che chiungue si avvicini @ meno di 3 metrn
sard immediatamente mvestito dai miasmi., Gli schiavi dormo-
no su rozzi gicigh di paglis e sono sorvegliati da ug paio di sen-
tinelle ferme sulla porta, Gli schiavi hamno a stento il permessa
di pertare con sé il minimo indispensabile, di conssguenza non
possiedono nessuna cosa di valore.

E: Alloggio di Leevoth. 11 capitano dell'esercito Shadovar ha
eletto questa cass come sua abitazione personale. Due guardie
piantonano stabilmente 'edificio, indipendentemente dalla pre-
senza del capitano, vietando l'ingresso a chiungue e attaccando

‘in case di disaobbedienza.

La stanza di Lecvoth & Punico lnogo di interesse alPinterno:
di questo cdificioc L'arredamento & spartano ma al contempa
ha una parvenza di-comoditi. Il capitano dorme su di un letto
basza che, nonostante sia fatto di paglia e coperte, & comungue
migliore dei letti dei soldati. Ia pelle di nna tigre erudele fun-
ziona dz trapunta, mentre quella di un orso crudele funge da
scendiletro. Sul davanzale dell'unica fincstra dellz sus stanza,
Leevoth hz sistemato diversi piccoli cimeli: la statuetea di ba-
salto di una donna Netherese, alta circa 15 centimetri, ¢ 1a sta-
tua, ricavata da un pezzo di ogice, di un drago alta circa 2F
centimetri

Di fronte al letto ¢’k una grossa cassa da imballagpio che
Leevoth usa come scrivania. Una pila di fogli di carta, fermati
da una pietra delle dimensioni di un pugne, tiene nota delle at-
tiviti dei soldati dalParrivo zllo scavo. I fosli sono scrittd in
Netherese e accanto vi sono diverse penne e una boccetta di in-
chiostra. Ai piedi del letto ¢’ un forzicre di legno, lungo circa
60 centimetri, alto altrettanto ¢ profonds cirea 47 centimetri.
Contiene abiti Shatdover di ricambio, una pietra da cote, duc pu-
gnali, una fascherra di a-:qunﬂtc Netherese ¢ due pozioni della
velociti 9

P, G: Caserma. L'interno degli alloggi & pulito ¢ funzionale,
ad immapine dei soldati della Citth di Shade. Quando non so-
no'in servizio, i soldati dormono sui pagliericci oppures si sva-
gano ad uno dei taveli improvvisati con le casse da
imballaggin, dove parlano, leggono, giocano d'azzardo o a gio-
chi di strategia. In ogni-camerata vi sono sempre 1d4+1 sal-
dati. Indossano sempre Harmatura, fino a quando non vanno
a dormire, ma mettono via le armi non appena entrano negli

allogai

H: Mensa, Questz sala di pietra era un tempo un mercato ali-
mentare, or2 invece funziona efficientemente come mensz per
il personale dello scavo. Casse ¢ barili di alimenti e bevande so-
no addossati ad una parete, inseme 2 ogni genere di cacciagio-
ne selvatica che i soldati sono riusciti a catturare nei dintorni.
I soldati si alternano nella preparazione dei pasti e nella pali-
zia della mensa.

L Alloggi degli arcanisti I quattro arcanisti che lavorano in
qualit di assistenti di Giraldus (Benante, Cujas, Terenzia e
Diophant}, sono tutti u]]uggmn in questo edificio. I1 piano in-
feriore & il paradiso dei ratti, stipato com't di forzieri di legno
contenenti dozzine di libri di consultazione e pergamene por-
tati fin qui dalla Citta di Shade, saccha di wta pieni di inte-
ressanti frammenti di rocce raccolti dagli arcanisti, vassoi con
resti di pasti lasciati 2 metd e casse a imballaggio ricmprie di
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paglia ¢ contenenti reperti delParchitettura dell'avamposto.
Ciascun arcanista ha una sua-stanzetta privata al secondo pis-
po. Ma le camere non sono molto pid pulite del pmna infe-
riore. In ogni stanza ¢t un pagliericcio, una scrivania
Improvvisata con una cassa da unbl]liggu:, cancelleria varia
e gli efferti personali.

T: Alloggio di Giraldus. Giraldus raccoglie i tesori dissotter-
rati man mano dagli schiavi e riposti in speciali contenitori
blindati perché siano ispezionarti ¢ catalogati dagli arcanisti.
Un paio dei soldati tenchra di Lecvoth sono costantemente
di guardia all'esterno dell’edificio, indipendentemente dalla
presenza di Giraldus & hanno 'ordine di non lasciar entrare
nessuno a parte Giraldus (e Lctvnth) senza specifico per-
messo.

Il pianterreno dell’edificio & composto da sei stanze che s2-
rebbero vuote se non fosse per varie casse da imballaggio di va-
rie misure e riempite di pagha. Tutte le stanze di sopra sano
wuote tranne due. Una & un magazzino che contiene sei casse da
imballaggio che Giraldus protegge con un glifs di interdizione,
per essere sicuro che chirngoe osi aprire le casse venga punito
per la trasgressione. (Per la descrizione degli oggetti magici ¢
degli incantesimi consultare 'appendice).

Glifos di interdizione della Trama &'0mbra (sulle casse): GS
&; esplosione di energia di 1,5 m ($d8}); Riflessi dimezza (CD
1&8% Cercare (ED 207 Disattivare Congegni (CD 30}

Tesoro (cassa 1} Awello della stregoneria.

Tesoro (cazsa 2} Diciorto lingoeti d'org, ciascuno lunge 17,5
centimetri, spesso 7 e largo 7,5, Ogni lingotto reca il marchio
dell'Tmpero Netherese, che un personaggio pud identificare su-
perando una prova di Conoscenze (stocia) (CD 18). Si tracta di
lingotti Foro bianco Netherese. Un personaggio pud determi-
nare il valore di un lingotto superando una prova di Valutare
(CD 17). Ciascun lingotto vale B00 mo ogni 2,25 chilogrammi,
considerandone il puro valore materiale, perché ad un sapiente,
o ad altro studiose, i lingotti apparirebbere inestimabili per i
laro intrinseco valore storica

Tesoro (cassa 3} La stella della tempesta (vedi in appendicel

Tesoro (cassa 4% Una borsa di tela cerata contenente on Ii-
bro, rilegato in quclla che sembra la pelle scagliosa di una qual-
che creatura, forse un alligatore o un coccodrillo. Chi si
cimenta nella lettura del libra deve superare unz prova di De-
strezza [CD 16), tutte le volte che volti pagina per evitare di
strapparla. Tl volume non ha titolo, = sembra scritto 2 mano
in Netherese Antico, Un personaggio che sappia leggere ¢ scri-
vere in quella lingua & in grado di leggere il volume, che &1l
diario personale di un slchimists di nome Aratus di Delia. 11
diario descrive la wana ricerca dello stodioso Netherese per
certi documenti' cui Pautore si riferisce come 2 “Le Pergame.-
ne di Nether”.

Tesoro (cassa §k Pergamena della mamszanna (vedi in ap-
pendice’.

Tesoro (cassa 6% Pergxmcna dell’ aratro fantomatico (vedi in
appendice}. =

12 Rovine dei bagni pubblici
La superficie concava di questo ovale oblungo sembra, ad nna
prims occhiata, essere dipinta di una opaca tinta grigio-bloa-
stra. Un’ispezione rayvicinata o il superamento di una prova
di Dsservare (CD. 17) consentono al p:r&una,g,gm di determi-
nare che city che scmbrx'ra Yernice ¢ in realta un tipe di ma-
terizle sconosciito. Fu ereato dai Netheresi combinando una
costanza alchemica, prodotta dagli alchimisti imperiali, con
un particolare tipo di minerale metallifero che essi ottennero
da nna razza di nani, ors estints. I nani dimeoravano nelle
montagne che sorgevano un tempo laddove adesso si trova
P'Anauroch. Il risultato fu guello che i Netheresi chiamarono
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#pelle di ferro”, un materiale impermeahile di cuil una lamina
dello spessore di 2,7 centimetri era dura quanto ung lastra di
ferro spessa 17 centimetri. Questo profondo bacino ovale & cid
che rimane delle grandi terme dove un tempo si bagnavano
tutti 1 residenti dell’avamposto e | visitatori.

gl zhentarim

Hilimac rinsciva a malapena a metiere un piede davanti al-
Palrro mewmire il swo grappo marciava afiraverso L Anavroch,
fui quindi felice di scorgere, appena dietro Fultima duna, le
tende di una carovana. Gli altri se la passavanc df gran lan-
ga meglio, préakilmente perché avevans le gambe lunghe il
doppio delle sue. “Fermiamocs dov'd la carovana ¢ gccampia-
moci gon guesia gemie”.

“M: pare un'sstima idea”, disse Akerdia. “Suesto dannato
sole & tufto il giormo che mi acceca la vista™. Lelfa scura siab-
Dassh arcora di pris :ar;.h' occhs fa tesa ded n:ﬁar.‘ﬂﬂ, Contin gais-
de & cammiinare.

trepassaroms la danae videro fﬂcrmpam:m espanders
i sotte- di loro: sette carri, com temde ¢ guardic mwefintorno,
Darvis, wx chierico di Lathander, aggrotrd le sopraceiglia ir-
dicands un puntima che correva feompostaments verso .i'dscdw-
pamente. “E quello che diamine 2.

A Moktar mancd il fiate. “Una manticera! Sta per affac-
carit”

“La cavalca qualcand”, oxservd il chierice.

“Probabilmente un mage Lbentarim! Dobbiams aiutare la
cAreuand 4 d{f{gdp'r.u':h Maoktar scafth in avanlt ma 51 arresd
di colpo ad an gesto del drow, :

S8uella ? una carcvana Zhentarim. Dobbiams andar via
di gua immediatantente, prima che-cl avvisiing.

Gli Zhentarim, conosciuti anche come la Rete Nera, comin-
ciarono lz loro carricra come pn gruppo di mercanti, ma
espandendosy, hanno ncluso nelle loro fila anche aS5As5INI,
spie; Un esercito e seguaci dellz chicsa di Bane. Adesso, aven-
do sotto il proprio controllo metik della zona lambita dal
Mare della Luna, gli Zhentarim hanne esteso la loro in-
fluenza in tutto il continente e raggiunto posizioni strategi-
che anche nelle regioni occidentali ¢ meridionali di Faerdn.
Ben armati ¢ ben equipaggiati, godono del sostegno di maghi
e chierici & sono goidati da un arcimago ¢ dall"Eletto di Ba-
fe in carne e ossa.

Temuti dalla gente comune ¢ preceduti da una pessima fa-
ma, gli Zhentarim. non sono avversari da sfidare alla leggera.
Poiché I'organizzazione ¢ la chiesa di Bane crescono in simbio-
si, Ia loro influenza sumentérd anche pib rapi:chm&rite, perché
entrambi i groppi mirdno & sottomettere turto il Facnin set-
tentrionale. Adesso persino un gruppo di comini mercanti che
va in giro con il simbolo della Rete Ners, & trattato con rispet-
to ¢ circospezione, poiché tali mercanti potrebbero essere sotto
Ia protezione di un potente mago o trasportare oggetti mMAagici
oltre la portata della gente comune.

cenni STorici I

La Rete Nere fu creata dall’arcimago Manshoon, che si fece
strada nella societh di Zhentil Keep climinando i rivali (mem-
bri della sua famiglia inclusi} Dopo essere diventato’uno dei si-
grori di Zhentil Keep, si diede da Fare per ottenere il controllo
di quanti avevano il suo stesso titolo. Una volta riuscitovi, cred
una societi segreta, gli Zhentarim, che avrebbe agitd in manie-
ra indipendente da Zhentil Keep, € gl avrebbe assicurato mol-
to pih potere di quanto non gli garantva il suo rango. Nel
tempo divise la sua suprematzia con apprendisti ¢ colleghi, po-
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tenziando cnormemente le possibiliti della Rete Nera. Uno dei
neofiti era Fzoul Chembryl, che all'epoca era il capo di un cul-
to scssionista di Banc,

Col trascorrere deghi anni, gl Zhentarim si espansero fino
ad includere Darkhold e la Cittadella del Corvo. Negli ultimi
decenni, I'organizzazionc ha fatto fronté ad una serie di

sconfitte, subite soprattutto durante la ricerea del fuoeo ma-

come Elminster tanto per citarne uno.
Una delle peggiori sconfitte avvennc du-
rante il Periodo dei Disordini, quando Bane,
divinita principale degl Zhentarim, ven-
ne distrutto. Pid tardi, il coinvelgimen-
to di Cyric nélla distruzione di Zhentil
Keep mind alla base il potere degli Zhentarim e
portd a dlsnrgamzuu - iuf:uttumj piani di con--
quista negli anni che seguirono. Da allora, Froul ha vol-
tato le spalle a Cyric, giurando fedelta = Xvim < poi ha di
nuovo cambiato ides, rivolgendosi 2 Bane. Zhentil Keep & sta-
ta ricostruita e Fzonl & diventato il comandante ufficiale de-
gli Zhentarim. Adesso Manshoon agisce come un agente
praticamente indipendente. Con pochissime distrazioni ¢ la
rinascita di Bane, gli Zhentarim hanno consolidato 1l proprio
potere nella:zona del Mare deflz Luna, e si preparano J.dESSﬂ
ad assumere il pieno controllo di quella regione, per poi de-
dicarsi finalmente 2 piani di conquista rivolt: ad altre parti
del mondo: 3

L’0rganizzazione

Nell' Ambientazione di FORGOTTEN REALMS vengono fornite
le informazioni relative alle citth poste sotto il controllo degli
Zhentarim. I dati che seguono si applicane 2i membri effettivi
degli Zhentarim che operano in quelle citta e altrove.

Quartier generale: Zhentil Keep, Mare della Luna.

Membri: Almeno 10.000, concentrati soprattutto nella zo-

na del Mare della Luga.

Gerarchia: Militaristica.

Capo: Fzoul Chembryl.

Religione: Bane (prevalentemente), Cyric (alcuni gruppetti
di irriducibili nei territori occidentalil

Allineamento: LM, NM. '

Scgretezza: Bassa.

Simbolo: Tl simbolo originario degli Zhentarim somiglia a
una lancia stilizzata che regge un cerchio bianco e una lunga
w78 cearabocchiata nell’alfabets Dethek Di recente, Fzoul
Chembryl ha commissionate un nuovo simbolo per Porganiz-
zazione; un dragone nero che stringe saldamente tra ghi arti-
gli un disco doro, su cui i delinea uno scettro nero che emette
raggi verdi. Lo scettro¢ i raggi indicano Ia venerazione di Ba-
nie, il disco significa ricchezza, e il drago nero rappresenta. il
potere.

La Rete Nera & finalmente diventata il gruppo ben organizza-
to che Manshoon si auspicava. Funzionando un po’ come il
braccio secolare della chicsa di Bane, gli Zhentarim sono ordi-
nati secondo una rigida gerarchia di comando.

GERARCHIA
La gerarchia degli Zhentarim segue una struttura a dirama-
zione lineare, che vede Froul Chembryl a capo dell’organiz-
zazione. A lui si relazionano direttamente vari potenti
signori, che hanno alle loro dipendenze un certo numero di
subordinati che evadono relazioni e richieste. Gli Zhentarim
non ammettono che & ignori Pordine gerarchico quando si
tratta di impartire disposizions, per cui solo in casi di emer-
genza Fzoul impartird gli ordini direttamente ad uno degli

ufficiali di un suo generale, senza riferirli invece a quest'nl-
timo. L'eccezione alla regola & costituita da Manshoon, che
ha da Fzoul il permesso di comandare gli agenti come pib gli
..sggtad:., nel tentativo di realizzare gli obiettivi degli Zhen-

firim.
Quella che segue & una breve lisea delle figure di a.Elcm degli
Zhentarim.

Froul Chembryl (Chr7/Ger2, Eletto di
Bane umane LM) Signore Supremo
degli Zhentarim, Tiranno del Mare della
Luna, capo dell'organizzazione. Divide il
suo tempo tra la Cittadella del Corve e
Zhentil Keep. Maggiori informazioni su
Fzoul cono disponibili nell Ambientazione
di FORGOTTEN REALME

; Scyllua Darkhope (Palf/Rgr+/Gned di Bane pmi-
na LM}, Castellana di Zhentil Keep ¢ Capitano Supremo
degli eserciti di Zhentil Keep, fa rapporto direttamente a Fzoul.

“Poiché quest’nltimo & impegnato a scguire contemporanedmen-

te'gli Zhentarim e la chiess di Bane, Scyllua si occupa della am-
ministrazione ordinzriz di Zhentil Keep. Maggiori
informazioni sulla Castellana di Zhentil Keep sono disponibili
nelPAmbicntazione di FORGOTTEN REALMS

' Lord Kandar Milinal (Grrl? umano LM & uno dei signari
della Cittadella del Corva, nonché il braccio destro di Fzoul:
Devoto adoratore di Bane, desiders epurare Darkhold dalle in-
fluenze dei seguaci di Cyric.

Manshoon (Mag20/Acm?2/Epic3 umano LM)] fa rapporto
solo a Fzoul, ma ha un controllo autonomo e autorita di co-
mando su tutti gh agenti inferiori degli Zhentarim, Maggiori
informazioni su Manshoon sono disponibili nell’ Ambientazio-
ne di FORCOTTEN RE41ms B risaputo che il mago ricorre al-
liscantesimo efome in sfasi, presentato in appendice.

Selfaril Uoumdolphin (Grr20/Rgr2 umano NM), Alta La-
ma di Mulmaster, comandante degli Zhentarim di quella
cittd Quest'vomo & in realti Rassendyll, fratello gemello di
Selfaril, che ne assunse il nome ¢ 12 posizions dopo averlo ue-
ciso. B spesato con Dmitra Flass; tharchion di Eltabbar 2
Thay, matrimonio che lo mette in un'interessante posizione
semmai gli Zhentarimee i Maghi Rossi dovessero cominciare
le ostilita

Buorstag Hlammythyl (Gre9 umano LM & il bron (sce-
riffo) di Voonlar e un adoratore di Bane, Riferisce segreta-
mente a Scyllua, cosi Voonlar conserva 1'illusione
dell’indipendenza.

Darik Berskan (Str7 umano NM) & 1l capo designato del
“protettorato” di Yilash: Un tipo tranguillo, che desidera ri-
manere nell'ambra. Fa rapporto 2 Scyllua.

Zerana Hellesk (Com10 umana LM} ¢ il capo militare di
Teshwave. Piuttosto rude e incline = sharazzarsi dei sottoposti
incapaci, si riconosce facilmente per la chioma rossa striata di
bisnco e per le cicatrici di ustioni sulla gola. Fa rapporto a
Scyllua.

Teldorn Darkhope (Chr? di Bane umano LM, signore degli
Zhentarim di Mintar, aiutd Fzoul a forgiare lo Seettro delf0c-
chia ded Tiranse. Il suo esercito di Bane ha conquistato Mintar,
e attende P'ordine di attaccare le altre citti Fa rapporto &
Fzoul.

I1 Percghost {(Grr7/Cam¥ di Cyric umano CM} & il misterio-

s0 comandante delle forze militari di Darkhold. 5i & guadagna-
to guesto appcllat:'-"n a caunsa della suz armatura chiara ¢
dell’elmo a forma di teschio che lo fa sembrare un non morto.
Anche s= venerano Iz stessa divinith, odia Dhamir Freals (vedi
sotto) e progetiz di eliminario.

Dhamir Ercals (Chrld di Cyric vmano CM) insieme al Fe-
reghost & il comandante di Darkhold. Preconizza unz guerra
santa contro gli Zhentarim di Bane) ma & incerto sul risultato,
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considerati 1 suoi alleati poco affidabili e le forze sdne:rat: con-
tro di essi.

. Kars Chermosk (Grr9/Chrl di Bane umana LM) & un capo
militare mobile, attuaimente assegnato alla fortezza di Tethya-
mar. Fa rapporto a Scyllun. Maggiori mfurmzzmm sn Kara
possono trovars di seguito.

Verblen (Grr¥/Ldr2 umano LM) & il Signore degli Schiavi
di Zhentil Keep e fa rapporto 2 Fzoul. Ha ottenuto 'attuale po-

sizione dopo 12 scomparsa del precedente Signore degli Schiavi.

Si diverte ancora a compicre incorsioni volte 2 prmu'zrgll
schiayi ed & possibile incontrarlo in qualsiasi lnego in cui gli
Zhentarim siano attivi

Angus Materi (Grr9 umano LM) & il capitano dei Bacti-
strada di Darkhold, uno squadrone militare. Fa rapporto al Fe-
reghost. Odia Cormyr & attacca -i Draghi Purpurei
ogniqualvola se ne presenta occasione

Capitano Cvaal Daoran {Grr§/Chr3 di Bane umano NM) &
il capo dei Fratelli del Pugno Nero, una forza elitaria di solda-
ti che ha sede nella Cirtadella del Corvo. Fa rapporto a Kandar
Milinal. 2

Mara Kalaliv (Mnct umana LM) guida POrdine del Guan-
to di Ferro, un piccole gruppo di monaci Zhent che venerano
Bane. Mara ha ricevuto ordine da Seylloa di reclotare artiva-
mente nuovi membri nel Guanto di Ferro ¢ di addestrarli al
furto e all'assassinio.

Xaulla (beholder LM, Signora Carovanicra degli Zhentarim,
ha una base operativa segreta da qualche parte a Shadowdale.
Fa rapporto 4 Froul e coordina le attivith desli altri beholder
alleati con la Rete Nera.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

Gli Zhentarim erano un tempo on'organizzazione il cui scopo
principale era il controllo del commercio nel nord, di Faerin.
Espandendo le loro attivita anche allo spionaggio, allestorsio-
ne, all'omicidio, agli incendi dolosi, ¢ alla guerra globale, gli
Zhentarim sono diventati un’erganizzazione politica e militare
con un potere equivalente a quello di una piccola nazione e con
1l desiderio di vedere i comandanti delle citti e delle nazioni ri-
vali mettersi in riga davanti al vessillo della Rete Nera. Pur
controllando Ia maggior parte del Mare della Luna, Mansheon
¢ Fzoul vorrebbero che gli Zhentarim rinscissero un giorno a
dominare tutti i territori che si estendono ad occidente verso la
Costa della Spada. )

Per raggiungere quest’obicttivo, gh agenti Zhentarim ricor-
rono 2 varie tattiche chiave. Innanzitotto, hanno nomcrosi
contiutti con i mercinti che operano nel loro stesso territorio ¢
in quelli vicink per loro tramite riescono 2 far viaggiare in -
ta siourezza e rapidamente ingenti quantith di merci in regioni
molto pericolose. La Strada Nera, in particolare, che passa at-
traverso 'Anauroch, fa risparmiare settimane di viaggio quan-
do si & diretti alle citth occidentali di Faerin. Spesso i loro beni
sono costituiti da oggetri di contrabbando o il cui commercio ha
delle limitazioni {per esempio veleni, schizvi, droghe o a.rm. a
polvere mera). E

In secondo luogo, assilgono le carovane nemiche, grazie a
soldati umani, o 2 bande di umanoudi assoldate per ridurré gli
avversari in poverti Spesso queste carovane vengono semplice-
mente catturate e condotte alla destinazione prevista ma sotto
Iz bandiera della Rere Nara. In questo modo, non solo gli Zhen
tarim trarranno pmﬁm:l dalla merce venduta, ma faranno c-
pire agli acquirenti che eéssi newnno laddowe invece altri
Falliscono. Ineltre, dal momento che i prezzi sano essenzial-
mente gli stessi di quelli dei loro avversari, persino la genite pi
ofiesta’ ¢ spintz ad acquistare i loro prodotti, nonostante gli
eventnali dubbi notriti sulla provenienza.

In terzo luogo, ricorrono 2 mezzi quali Pestorsione, Fincen-
dio doloso ¢ Pomicidio per dissuadere gli avversari in campo
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commerciale e politico. Gli agenti Zhentarim attaccano solita-
mente le fattorie ¢ gli empori di una zona per ritardare Parri
vo dei prodotti sul mercato, cosl da poter essere 1 primi a2
vendere della merce. Talvolta un gruppo di combattenti Zhen-
tarim prende in ostaggio persino un intero villaggio, imponen-
do un embargo fin quando I comunith non eceda alle loro
richieste.

La Rete Nera sfrutta inoltre malti incantatori La tattica
talora adottata ¢ la seguente un incantitore causa scgretamen-
te scompiglio tra una comunitd di mostri di una determinata
zona, spingendoli ad attaccare dei piccoli insediamenti Poi uno
squadrone Zhentarim ﬁ;:.udatu dall'incantatore responsabile
dello scompiglio) sopraggiunge a scacciarli. Una volta che i sol-
dati hanne montato un campo all'interno dell'insediamento o
nelle sue vicinanze, sard molte difficile mandarli via -special-
mente perché nel frattempa, obbedendo agli ordini ricevuti, s
saranno gid alleati con l'avido mercante del posto, per giustifi-
care la loro presenza in qualiti di sorveglianti della carovana e
apparire. cosi come ospiti desiderati. Se nei paragei non vi sono
mostri che fanno al caso lorg, gli incantatori Zhentarim sono
capaci di evocare spaventose creature che sortiscono lo stesso
effetto Finale di nna terrificante creatura locile

- RECLUTAMENTO
Mentre in passato gli Zhentarim si sono mostrati piutrostd ze-
lanti nell'andare in cerca di reclofe, i recenti sovvertimenti
hanno parecchio raffreddato il loro entusiasme, di conscgoen-
za attualmente preferiscono consolidare le risorse esistenti in
vista della futura espansione.

Sono comunque sempre interessati ad ottenere Pappoggio di
altri maghi, o di chierici di Bane, che condividana le lora idee ¢
votati alla medesima causa, ma chindono |2 ports in Faccia alla
ruagg,'uur parte degli altri individui, oppure nen offrono loro po-
sizioni prestigiose allinterno dell'organizzazione.

Quando gli Zhentarim saranno nuovamente pronti ad espem-
dersi, avranno hisogno di nuove leve a tutti 1 livelli dell'orga-
niEzarione, con un'ampia percentuale di reclute provenienti
dalla chiesa di Bane,

ALLEATI

La chiesa di Bane & la principale allpata degli Zhentarim. Sin
da quando I'Eletto di Bane & a eapo della Rete Nera, qualsiasi
scguace della Mano Nera & disposto ad aintare qualsiasi Zhen-
tarim che chieda il suo intervento. Ogai giorno che passa, i le-
gami tra gli Zhentarim e la chiesa di Bane diventano sempre
piis forti, la Rete Nera pud quindi contare sull’ appoggio dei fe-

deli-di Bane del nord. Certe carovane che viaggiano in com-

pagnia di un chierico di Bane hanno talora scheletri di non
morti assicurati con delle cinghie al di sotto dei carri, pronti

= = e
Aspetio e personalita’

- Le descrizioni che seguono rapprésentano la personalit
€ l'mcgg;iamm tipici dei membri degli Zhentarim. Ta-
It descrizioni si riferiscono ad una persona di allinea-
mento malvagio, seguace manifesto (invece che Scgreio)
del Neror . -

unm,thm:md;nn: Solennc ¢ severo, con uno.-
sgﬂ:du che avvolge tutto ¢ nn'aura di autorits
Zhentarim, combattente: Sottilmente crudele, con ri-
flessi allenati a metrere in paatica gli ordini.
Zhentarim, incantatore: Astito e ambizioso, con la ten-
denza a studiare ghi avversari per capire quali i mmuteauu.t
ll‘l:l.lmr: per ucciderli. -




"

{

ad essere sgunzagliati in poche e rapide mosse in caso di at-
tacco. [ gruppi che hanno un chierico o un mago di livello al-
to sono talvolta accompagnati da morti di Bane, mentre
gruppi particolarmente privilegiati potrebbero godere della
compagnia di una bestia di Xvim (tecnicamente adesso sareb-
be una bestia di Banel Fsiste almeno un mago celeste, Glou-
ris Mristifos, che possiede un ippogrifo cosi trasformarto dal
potere della Mano Nera

Un altro alleato potente & un gruppe di beholder fedeli a
Manshoon, a Fzoul ¢ alla chiesa. Beholder saggi ¢ navigati co-

e Xulla, Manxam ¢ Xavlal, sono in grado di eliminare in-
cantatori nemict, esereitare charme su un numero ilimitato di
bersagli reticenti e ricavarc nascondigli segreti nelle rocee pill
dure. Gli Zhegrarim, inoltre, in passito hanno stretto alleanza
con i drow, ¢ ora stanno preparando degli accordi formali con
il clan Auzkovyn e il Casato Jacrle, scambiando con ciascun
Eruppo merci € oggetti magici esclusivi.

Allinsaputa di tutty, Fzoul ha trattato una fragile pace con
Khelben “Bastone Nero® di Waterdeep. In cambio delle infor-
mazioni che questultimo gl fornisce, Fzoul ha promesso di li-
mitare per almeno trent’anni espansione Zhentarim a est dei
Picchi del Tuono. Questo non impedisce agli Zhentarim di di-
fendere comungque i loro territori occidentali, ma con ogni pro-
babilith s¢ questi territori andassero perduti {ad esempio se
Darkhold fosse conquistata dai seguaci di Cyric), dovrebbero ac-
¢cettare la perdita fino zllo scadere delPaccorda Questo concor-
dato ha caussto Io scisma tra-la fazione di Khelben c gli altri
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Arpisti, e ha infine portato allindipendenza dell'organizzazio-
ne di Khelben, le Stelle Lunari. I membri del gruppo di Khel-
ben 'Arunsun sono quasi del tutto sconosciuti al di fuari
dellorganizzazione, come sconoscinto & pure lo scopo dell’orga-
nizzazione (& i motivi che hanno spinto Khelben a fare un pat-
to con ghi Zhentarim L 1 [ %

NEMICT

Gli Zhentarim s oppongono a chivngue rappresenti una mi-
naccia 2l raggiungimento dei loro due principali obiettive il
controllo del commercio ¢ il dominio del mondo. Cid li met-
te in contrasto con il Trono di Ferro, il Culto del Drago, i
Rundesn ¢ ogni altro gruppo malvagio con inclinazioni pid
caotiche o indipendenti Sono inoltre acerrimi rivali della
chiesa di Cyric, dati i legami esistenti tra la Rete Nera e la
chiésa di Bane. Sono per tradizione nemici dei Maghi Rossi,
eppure, visto il successo delle enclavi, cominciano & rendersi
contoe che intessere dei rapporti commeicizli con un ampio
gruppo di incantatori neutrali (o ameno non ostili) presso cui
acquistare @ buon prezzo oggetti magici da usare per i propri
scopi, dopotutto potrebbe rivelarsi vantaggioso.

Gli Zhentarim s5i oppongono inoltre (contraccambiati)
gruppi che promuovene il bene ¢ 1z libertd. Infarti offrono te-
glie consistenti per la testa dei potenti Arpisti da cui sono sta-
ti combatturi in passato, quali Elminster e molte delle Sette
Sarelle. Molti d:gh apenn Arpist vengoro reclutat: tra i ne-
mici degli Zhentarim, e corre voce che si stia dando inizio ad

gli zheptarim: suggerimenti peril pm

Gli Zhentarim sono-attivi in tutta 12 parte settentrionale
di Facrlin e hanng agenti, carovane ¢ soldati’in punti chia-
wve in tutto il continente. In qualsiasi momento, gli Zhen-
tarim, o 1 mercenari al loro soldo, potrébbero attaccare una
carovana sorvegliata dagli eroi. Un simpafico mercante
,che 3 personaggi giocanti conoscono, potrebbe trovarsi fac-
cia a faccia con violenti criminali inftenzionati a ritardare
Parrivo di un carico di merce o a cmvmm: il malcapiea-
. toa trovare un diverso fornitore. Se gli eroi stessero aspet-
tando un oggetto di valore (ad esempio un oggétio magico
farro su ordinazione) che doveve arrivare da en'altra citti,
la carovana potrebbe ad esempio non arrivare mai, perché
" | mercanti sono statl assassirfati durante il tragitto, oppure
potrebbe sl arrivare, ma ostentando la bandiera della Rete
Nera. Si potrehbe lasciare glieroi a chiedersi s gli Zhenta-
rim accetierebbero mai di consegnare Puclfmcnu Hog-
getto che aspertavana. Oppure gli avyenturieri _pocrcbb:m
decidere di attaccare una carovana apparentemente in re-

gola, ma che essi sanno colpevole di un delitto.
__ Un gruppo di Zhentarim, composto da un nimero di sol-
ai‘:u variabile da quattro a dieci con corazze di piastre €
mdl.mpprmnu una minaccia insérmontabile per gli spa-
ruti abitanti di un villaggio, mentre costituisce un buon in-
contro per eroi di livello basso, Gli svventurieri potrebbero
capitare in un piccold villaggio terrorizzato da una banda
di questi criminali, eliminare la minaccia (magari alcuni
criminali potrebbero riuscire a fuggire ¢ 2d informare i su-
periori che akuqlﬁcmm si sono intromessi laddove non
| dovevano), ¢ Farsi degli amici ¢ dei contatti preziosi tra la
piccola comuniti.
Visto che la chiesa di Bane smmmgl: Ehmmnm, questi
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Spesso ;gmnn secondo i desideri della chicsa, soprattutto
se questi desideri coincidono con i loro. Sc un tempin loca-
le dedicato ad una divinith rivale ha aiutato gli avventi
m:-r:, impegnati a sventare i piani della Rete Nera, un
Tuppo compostp da s c;d;l!znccd‘!lmtanmpn—
he, una notte o 'altra, incendiare ji tempio magari con
Painro di un assalto aereo di pd.!.l'c di fuoco lanciate da n_'n
mago volante.
Non tutte l¢ incursioni criminali di mostri anutz .

dagli Zhentarim sono. in realtd diretta conseguenza delle

loro minacciosa intromissione nella comunith di quei mo-
stric Gli Zhentarim avrebbeéro potuto semplicemente, ‘cor-
romperli con denaro od oggetti magici. Un gruppo di ero
pronti ad affrontare un'ettin potrebbe restare sorpreso sco-

_prendo che 1a creatura & protetta: ida un incantesimo arme-

fura magica ¢ potenziata da grazia felina, per gentle
concessione di un mago Zhentarim che rimane nascosto.
Allo stesso modo, anche un semplice incantesimo sewdo su
aliri lanciato su un chierico di Bane invisibile, & in'grado di
rendere un umber hulk un avversario ancora piil terribile.
- 8¢ gli croi si dimostrano nemici d&gl.i Zhentarim ¢ con-

tinuano ad interferire con i loro prani, potrebbero finire

per diventarne il bersaglio. Anche se gli Zhentarim sono di

‘solito ben lieti di “prendersi cura” pu-sanalmmte dei pro-

pri avversari, qualche volta si limitano 4 mettere sulle lo-
ro teste ingenti taglic Queste nr.nmpr.ns: sono Spesso
ummpaguam da falsi racconti cirga storic di malvagia de-
pravazione che 51: erei avrebbero commesso, volte 2 rovi-
marne la reputazione e possibilmente a CONVINCEre altri
gruppi di allineamento buono a schierarsi contro gli av-
venturiers : -




un'alera Sala Arpista 2 Ravens Bluff. Di questa cosiddetta "Sa-
la Ravens” ha parlato almeno un bardo incappucciato, la-
sciando intendere che guanti saranno tanto in gamba da
scovarla, pofrebbero ricevere 'offerta di entrare a farne par-
te, Gli Zhentarim stanno cercando di localizzarla prima che,
crescendo, rappresenti un vero problema.

Avendo biogne di utilizzare Ia via commercizle che passa
attraverso I'Anavroch, gli Zhentarim finiranno prima o poi per
entrare in contrasto con le tenchre. PDato che queste nltime con-
siderane il deserto come parte della loro nazione, non accette-
ranno che carovane armate sorvegliate da incantatori passino
sul loro territorio. Eventusli conflitei sarebbero deleteri per gl
Zhentarim, perché, per quanto potenti, non sono certo all’al-
tezzn delln magin dells perduta Wetheril. Se dovessero perdere
Iz viz dell*Anauroch, gli Zhentarim sarebbero sicuramente co-
stretti a cercare altri percorsi verso meridione.

Tra i nemici degli Zhentarim si possono annoverare anche
tutti quegli individui le cui esistenze sono state rovinate o scom-
bussolate dalla Rete Nera: mercanti rispettahili, gente dei vil-
Iaggi di frontiera, o soldati chianmatia far rispertire 1a legge che
si impegnavano 2 hloceare le merci di contrabbande. Laddove
gli Zhentarinm detengono il potere, ¢ nelle immediate vicinanze,
la gente li tratta con distacco perché, s anche sorvegliano le ca-
rovane che portano rifornimenti di grano, di attrezzi ¢ di armi,
un giorno potrebbero decidere di imbracciare le armi ¢ attacea-
re le carovane che al momento proteggono. Gli Zhentarim de-
yono fare pure attenzione agh agenti degli Arpisti o di altre
organizzazioni, come il Trono di Ferro, che vorrebbero riuscire
a saperne di pidl sui loro piani e sui loro membri.

incontri

Gli Zhentarim credono che Punione fa Iz forza e percid si spo-
stano sempre in gruppo. Persino gli agenti segreti ¢ le spie &
fabbricano storic di copertura che consentono di viaggrare in
Compagni.

Gli agenti Zhentarim possono incontrarsi come guardie di
una loro carovana, come banditi che attaccano ¢ depredano una
carovans, come soldati in arvesa di essere schierari in un nllng
gm per occuparsi di “mostri ostili”, come delinquenti o assassi-
ni professionisti che si preparano a commettere un omicidio o
un altro crimine, oppure come soldati impegnati in manovre
militari nei pressi di una roccaforte Zhentarim, Anche la Rete
Mera ha i suoi gruppi di avventurier: che vanno in cenca di te-
‘sori, di mformazioni e della possibilith di Farsi un nome.
Gruppi di Zhentdrim itineranti includono sempre un incan-
tatore di qualche tipo (solitimente un chierico di Bane, uno stre-
gone o un mago), a meno che il gruppo in questione non sia
composto da soldati che pattugliano la zona nei pressi di una ba-
e Thentarim. Solitamente il potere di questi mdividui & supera-
to sola dalla loro ambizions, € sono tutti piuttosto desideros: di
dar prova del loro valore alla Rete Nera ¢ a tal scope non esi-
teranno a spmdere ogcu goccia del loro potenziale mngicn, WNel-
le missioni di grande importanza (non ultime quelle in cui
DCCOFTE mcgharc preziose carovane), gh incantatori hanno Li-
velli superior: a quelli di qualsiasi altro Zhentarim presente.

ESEMPIO DI GRUPPI

Gli esempi di incontro che seguono si dividono in due v.-nn:gw:;_
"carovana® ¢ “malitare”. I sorveglianti di cirovine, i banditie i
criminali, fanno parte del mggruppa:m:ntu “carovana”, a me-
no che non si verifichino particolari circostanze. Suldm £ as
sassini di quello “militare® (anche se gli assassini pidt abili
potrebberoin realtd avere dei livelli nellz classe di prestigio del-
P'assassino ed evitarc quindi di viaggare con aleri individui che
non appartengano al loro “ambiente™),

La maggior parte degli Zhentarim che si possono mcontra-
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re sono guardie di livello basso, per cui il calcole del livello di
incontri che includono tanto loro quanto personagg di livello
superiore tende 2 non superare un LT 10,

Se, con un caleolo matematico, un gruppo composto da die-
i guardie di 1% livello accompagnate da uno stregone di 8" Ii-
vello"si considera un incontro con’ LI 10, & lo stregone a
costituire la vers minacci, mentre le goardie sono trascurabili
per un groppo di personaggi di 10° livello. Per questa ragione,
non sono elencati incontri di Zhentarim superiori al 107 Livel-
lo, poiché in tal caso si tratterebbe di gruppi specializzati com-
posti da personaggi di livelli molto alti anziché da un gran
numers di guardie di livello hasso.

La variabile principale nei raggruppamenti pidl potenti del
genere carovana & il livello dell'incantatore preposto alla sor-
veglianza. Il LT di un incontro pidt potente pud essere calcola-
to facendo uso di unz o pit delle suddette carovane, unitimente
ad on mncantatore di livello soperiore.

i incontri del genere militare hanno doe statistiche di TL
La prima g riferisce-all’incontro cosi come viene presentato, la
seconda allo stesso gruppo senza 'mcantatore.

Qualsiasi mago o stregone di livello superiore al 77 pud aye-
re livelli nella classe di prestigio del mago celeste Zhentarim
(redi pili avanti}

Incontro di Zhentarim “Carovana®™ (LI 4): 1 incantstore
(Chr? di Bane, Str2 o Mag? umano o mezzorco LMY + goar-
die (Grrl umani, orchi o mezzorchi LM}

- Incontro di Zhentarim “Carovana™ (LI 6% 1 incantatore
(Chr#4 di Bane, Str4 0 Mag4 umano o mezzorco LM, 4 guar-
die (Grrl umani, orchi o mezzorchi LM

Incontre di Zheatarim “Carovana™ (LI 8% 1 incantatore
(Chré di Bane, Stré o Mag6 umane o mezzorco LMY, 4 goar-
die (Grr? umant, orchi o mezzorchi LM}

Incontro di Zhentarim “Militere” (LI 6/LI ) 1 sergentc
(Grr2 umano, orce o mezzorco LM, 1 incantatore (Chrl di
Barnc, Str2 o Mzg2 umano o mezzorco LM), 4 soldati (Grrl
umani, orchi o mezzarchi LM) :

Incontro di Zhentarim “Militare® (LI 8/LI Tk 1 tenente
{Grr4 umano, orco.o mezzorco: LMY, 1 incantatore (Chrf di
Bane, Str§ o Mag¥ umano o mezzorco LMY, 1 sergente (Grr
umana, orco o mezzorce LMY, § soldat (Grrl umant, orchi o
mezrorchi LMY

Incontro di Zhentarim M.il.ltlﬂ'{LJ L1O/LT 8) 1 capitzno
(Grré umane, orco o mezzorco LM, 1 mcantatore (Ched di
Hane, 5trf o Mag8 umano o mezrorco LM}, 1 tenente (Grrs
umanc, orco o merzorco LMY, 4 soldari (Grrl umani, orchi o
mezrorchi LMY

COMBATTIMENTO E TATTICHE
Dipendendo da comuni soldati, per sconfiggere gli avversari gl
Zhentarim si affidano soprattutto all'uso di strategic militari 1
soldati Zhentarim sono addestrati @ combattere in squadra € a
dar man forte ai compagni. Si avvalgono di tattiche che con-
templano ogni tipo di incontro possibile. Sono nforman 13-
guardo alle strategic pm soventc adottate dai superiori e dai
momentanel alleati, cosi da poter sfruttare al meglio Ie proprie
capacith ed evitare che succedano degli incidenti (per esempio
cvitando di andare dove si presume che un mago alleato lancerd
mna palin di fusco).

Quand’ possibile, i soldati Zhentarim &i schicrano utih for-
mazione a falangs, ¢ pranmmerlte ogni combattente Pﬂiﬁlfd-l! il
wzlento Combattere in Falange Grazie a quests tattics, riman-
gono une accanto alPaltro, vsando lo scudo per proteggersi e

. proteggere i vicini. Anche se questo significa che hanno la ten-

denza a raggruppars (¢ quindi a rappresentare un bebszgghio pilt
vulnerabile agli incantesimi di attacco ad arca), poiché gran
parte dei loro combattimenti avvengono contro avyersari che
non osano la magia, i vantaggi superano i rischi. [ soldati Zhen-
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tarim raramente rompono le righe, 2 meno che non si tratt di
dar la caceia #d avversari sparpagliati, o se il restare compatti

_ & troppo pericoloso (per esempio quando si combatte contro un

incantatore che nsa incantesimi di attacco.ad arca)-

Sc¢ possibile, attaccano il nemico sui fianchi, soprattutto
guando collaborano con i ladri. Se nel gruppo vi sono maghi o
chierici, ricorrono principalmente a due tattiche, a2 seconda de-
gli ordini nc:zvun. Se devono difendersi, assumono la forma-
gione di difess @ protezione delfincantatore (ima tattica
comune in questo caso € il combattere sulla difensiva e lIa dife-
sa totale’ Se gli ordini sono di ignorare gli incantatori nemici
e di concentrarsi sugli avversar: comuni, combattendo si atter-
ranno agli ordini, lasciando gli incantatori = vedersela con |
propri “colleghi® avversary

PUNTI DI FORZA E-DEBOLEZZE-

Gli Zhentarim controllano intere ottd, ¢ le grandi carovane
compiono viagei regolari nell'intero Paerin. Esigono e ricom-
pensano la lealts, di conseguenza episodi di tradimento tra gh
Zhent sono rari (2lmeno nei livelli medio-bassi dell’organizza-
zionel

Per anni gli Zhent sono stati indeboliti dalle consegouenze del
Periodo dei Disordini ¢ dalla devozione a Cyric. Chiare tracce di
questi problemi permangono tuttora a Darkhold, dove molesti
Zhent fedeli 2 Cyric fanno gruppo con altri membri meno de-
siderati per creare una fertezza posta solo nominalmente sotto
il controllo dell'organizzazione madre.

La rigidezza ¢ Ia regolamentazione della Rete Nera giocano

talvoltz 2 sfavore dei suoi membri. ['na persona gid a cono-

scenza delle mrtiche standard degli Zhent, potrebbe prepararsi
e contrastiarl Un gruppo che combatte secondo uno schema li-
bero, ad esempio, o che s tartiche quali Ia spinta per separare
le truppe Zhentarim, annulla i vantaggi del talento Combatte-
re in Falange. Le capacita speciali di un mago celeste Lhenta-
rim dipendono in h.rm:apa:tﬁ:h]hmc:pamid:vnhm per
cuj pecidere 2 sia speciale cavalcatura, o costringere in altro
mpodo il mage al suolo riduce la sua efficacia.

Infine, poiché i membri dells Rete Nera sono in prevalenza
legali e malvagi, gli eroi con armi caotiche o sacre al seguito,
hanno un grosso vantaggio

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO
Gli Zhent contrabbandano armm in tutte le terre settentrio-
nali di Faeriin ¢ hanno al loro servizio valenti Fabbri i ogni
cittd posta sotto il loro controlla. Cid significa che tendono ad
avere il miglior equipaggiamento disponibile sul mercato, con
un'alea incidenza di oggetti perfetti Al confronto dialtri per-
sonaggi di pari livello, un membro degli Zhentarim & di nor-
ma equipaggitto meglio. Inoltre, i capi di un gruppo possono,
2l hisogno, chiedere denaro all'orpanizzazione per pagare ri-
compense o cquistare oggettl insolitl, per cui ogni Zhentarim
mcontrato pud avere su di sé una quantitd di denaro ed equi-
paggamento speciale che supera le normali aspettative. Ad
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esempio, uno squadrone di soldati che s prepara ad un'imbo-
scata vicino ad alte scogliere potrebbe avere oltreal normale
equipaggiamento, anche delle pozion dei movimenti del ra-
gne, ¢ il mago Zhentarim del gruppo potrebbe avere varie per-
gamene dello stesso incantesimo oppure averlo preparato
malte volte per lanciarlo sui soldati.

Vengono qui di sugmm clencati Pi:qmpaﬁmm:nm 1 talenti
e 1 punteggi di caratteristica tipici di un goerriero Zhentarim.
La progressione dei talenti non inclode i talenti bonuos degli
umani o degli halfling coorcforte. Per alcuni personaggi Ie sta-
tistiche presentate possono variare a causa di talenti regionali
Per maggiori dettagli si consulti la relativa tabella.

1° Livello: Cararza a strisce, scodo grande di metalle, spada
corta, balestra leggera perfetts, 20 quadrelli. Porioni mu_,l'"a-
rite moderate (T

2* Livello: Mezza armatura, scodo grande di metallo, spada -
corta perfetea, balestra leggera perfetts, 20 quadrelli perfetti.
Pozionk cura ferite moderate (), vigore.

3" Livells Armatura complets, scuado grande di metallo,
spada corta perfetta, balestra legpera perfetta, 20 quadrelli per-
ferti. Poziont cura ferite moderare (2), vigore.

4" Livello: Armatura completa, scudo grande di metallo,
spada corta perfetta, balestra leggera perfetta, 20 quadrelli per-
ferti. Poziont cura ferite moderate (1), vigore.

§* Livello: Mantello della resistenza+1, armatura completa,
scudo grande di metallo, spada corta perfetta, balestra leggera
perfetta, 20 quadrelli perfetti Pozionk cura ferite moderate
(2% -u.(gur.f

6" Livello: Mantello della resistenzatl, armatura comple-
ta+l, , scudo grande di metallo, spada corta perfetta, balestra
legpera perfetta, 20 quadrelli perfetti. Porioni: cura ferife mo-
derate (2), wigore.

7 Livello: Mantello della resistenzav I, armaturs comple-
fav1, scudo grande di metallo, spada corda+, balestra-leggera
perfetta, 20 quadrelli perfett Pmom: ewra ferite moderate
(2, vigore.

8° Livello: Muwtello della resistenza+ L, armalura comple-
fatl scwda grands di metaller], spada cortas ] balestra legge-
ra perfetta, 20 quadmlli perfetti Pozioni: cura ferite moderate
(2L vigore.

9 Livelles Mcnrr!:'n della resistenzatl, armatura comple-
ta+d, scuds grande di metallov], spada corta+], balestra legze-
rasl 20gusdrelln L Poroni cura ferite moderale (L), vigore.

10° Livello: Mantedlo della resistenzat I, armatira comple-
far 2 sewdo grande di metallon I, spade cortes I, balesira legre-
ra+l, 20 guadreiii+1 Poziont cura ferite moderate (T}, vigore.

Talenti: 17, Combattére in Falange, Robustezza, 7', Arma
Focalizzata (spada corta)y 3°, Arma Focalizzata (balestra leg-
gera), 4, Bpecializzazione in un’Arma (spada corta’); 6°, Tiro
Ravvicinate, Riflessi Falminer, 8°, Tiro Lontane; 37, Specializ-
razione in on’Arma (balestra leggera), 10° Volonti di Ferro,

Punteggi di caratteristica: For 15 (16 al 4" livelloy 17 all’8”
livello} Des 13, Cos 14, Int 10, Sag 12, Car &

Tnix. Vel Spada corta (1d6) Balestra leggers (1d8)  T/RJV Suusuu

1' 1F 18 #1 . 6m +3 (+2 danni) +2 11

2 - 2 19 a1 6m 6.(+2) 4 : +5/41/51 a:r
ke 30 20 +1 6m +7 (42} +f . #adl =2
4 37 20 +1 6 m 9 (=7} +7 : +/+2+2 =3
7 4F 20 +1 6m +10 (+5) +8 +7[+3[+3 5
P 21 i S H6ES) 49 Babt 3T
T %D 21 1 6m  2710GE). +10 +8/+6/+4 i
g c87 22 o1 m | +13BE6)" +11 (+1 danno) +9/46/s4 9
e 9 22 A 6m | HIGE) 12 (+4) R +10
10 82 23 +1 6 m +16/11 (+6) +13 (+4) #1077 7 <11

ScaliSale Modificatore alle prove di Scalare e Salware.
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Vengono qui di seguito elencati Pequipaggiamento, i talenti ¢
i puntcggi di caratteristica tipici di un mago o di ¢n mago ce-
leste Zhentarim. La progressione dei talenti non include 1 ta-
lenti bonos degli umani o degli halfling cuoreforte, Per alcuni
personaggi le statistiche presentate possono variare a causa di
talenti regionali Per maggmn detragli-si consulti la relativa
tabella.

1* Livello: Bacchetta: semns (25 cariche) Fergamene: cam-
biare sembianze, cavalcatura, palla di fuece, porta dimensio-
nale, profezione dalle frecee (2), scurcvisione, trucce della
corda.

2" Livello: Bacchetta: somweo (25 cariche). Povioni: cura feri-
fe moderate, grazia felina. Pergamenc: cambiare sembianze,
cavalsatura, dissolvi magie, fafmine, palla di fwoco, protezione
dalle frecee, scurevisions, frucce della corda, velocita.

3" Livello:. Bracciali delfarmatura+l Pozione cura ferite
moderate. Pergamene: combiare sembianze, cavalcatura, dis-
sofvi magie, fulmine, invigbilita, palla df fuoce, provezione dal-
Ie frecce (2L, searovisione, frucce della corda, velocitd.

4" Livello: Bracciali dellarmatura+l Bacchetta: dardo in-
camtato (incantatore di 3° Livello, 25 cariche’l Pozione: cura fe-
rite moderate. Pergamene dissalvi magie, fulmine, palla di
Suoco, protezione dalle frecee, scurovisione, trucco della corda.

1" Livellee Bracciali dellarmanwera+rl Bacchetta: dards in-
cantato (incantatore di 3" livella, 25 cariche) Pozioni: cura feri-
te moderate, grazia felina, invisibilita, protezisme dagli elementi
(fweco). Pergamene: dissolvi magie, fulmine, palla di fusco, parta
dimensionale, proteziome dalle frecee, scurovisione, velocita.

& Livellee Braceisls delfarmatura+l, mantelle della resi-
stemza+ ] Bacchetta: dards incantate (incantatore di 3° livello,
25 cariche). Poziont: cura ferite moderore, grazia felima, tnvi-
sibsliti, pmrzzwn'r dagii elementi (fuoco), volare. E‘n‘pmm:
disslvi magie, fﬂmm, imvisibilita, palla di fuwoce, profezione
dalle frecoe (1), scurovisione, friwces della corda, w.!acﬂ&

T Livellee Braceiali dellfarmaturat], anells di protezio-
weel, mantello delfa resistenza+ L Bacchettz: dardo tncantato
(incantatore di 3° livello, 25 cariche) Pozioni: cara ferite mo-
derate, grazia felina, volare. Pergamene: dissolvi magie, fui-
mime, palla di fuoce, perta dimensionale, profezions dalle

[recee, velociia.

8 Livello: Braceiali deifarmaturasl, anello di profezin-
wes ], mantello dells resistenzas L Bacchette: palls di fuoco (25
carichel, dierds fscanfats (incantarore di 3° livello, 25 cariche),

Sfrececia acida di Melf (25 caniche) Poriont cora ferite wicde-
rafe. Pergamene: disselvi magie, fricce dellsz corde, velocita.

9* Livello; Bracciali deilarmaturat2, anello di prosesio
we+ 1, mantello della resistenzar 1 Bacchette palla di faoce (17
cariche). Poziont cura ferite moderate, grazie felina, invisbi-
Jitd, protezione dagli elementi (fuoce). Pergamene: dissslvi ma-
gie, fulmine, palla di fuoco, proteziome dalle frecce,
scurovisione, irscco della corda, velocita.

10" Livelle: Braceiali delfarmatura+2 anello di protezio-
mer ], mantells della resigenzavl, biglia di forza. Bacchette:
palla di fuwoco (27 cariche), dardo incanfate (incantatore di 3°
livello, 25 cariche, freccia acida di Melf (25 cariche). Pozio-
0t cura ferite moderate, grazia felina, invisibilita, protesione
dagli elementi (fuoco), volare. Pergamene: dissofvi magie, ful-
mine, palla di fusce, proteziome dalle frecee, trucco della cor-
da, velociti.

Taleat: 1°, Incantesimi in-Combattimento, Scrivere Perpa-
mene; 3" Volontk di Ferro, §°, Mescere Poziont; 6°, Combatte-
re in Sella; 8°, Creare Bacchetre, Attaceo in Volog 9%, Iniziativa
Migliorata; 107, Travolgere.

Punteggi di caratteristica: For 8, Des 14, Cos 10, Int 17 (16
al 4" Livello, 17 all'8" livello), Sag 12, Car 13.

OGGETTI SPECIALI
E CAPACITA SOPRANNATURALI

Si dcve a1 seguaci di Bane la creazione dell’arma nota come spa-
dir di Bane (vedi in appendice) Molte di queste spade sono’usa-
te dai membri piir potenti degli Zhentarim. Talvolta una spada
di Bawe & data n prestito ad un giovane membro della Rete Ne-
ra, in =gno di favore o per aiutarlo 2 sconfiggere un nemico
particolarmente difficile (soprattutto poi se qual nemico € un
seguace di Cyric) :

Gli Zhentarim, possedende intere biblioteche di incantesimi
€ interi magazzini ricolmi di oggetti magici, hanno accesso a
migliori incantesimi ¢ aghi opgett: magici che si addicono ai lo-
ro poteri. Sono sempre ben armati, con addosso almeno un og-

getto magico offensivo, ¢ almeno uno difensive, con oggetn -

magici carichi, pil comunemente bacchette. Gli. Zhent usano
spesso Pincantesimo camminare nella pieira per spostarsi rapi-
damente da una fortezza ad uo'altra.

Considerati nel loro insieme, i membri degli Zhentarim non
hanno nessuna capacith magica o soprannaturale, ma fanno af-
fulamento sul lancio tradirionale di incantesimi e sugh oggett
magici per assicurare la magm ai propri agenti. Certi membri
particolarmente devoti 2 Bane si sottopongono ad uno dei ri-
tuali che infondono potere, usati in quella chiesa, ma non si
tratta di un comportamento diffusissimo.

PNG MAGO ZHENTARIM O MAGO CELESTE ZHENTARIM

_ Balestra
Fognale leggera
Iyl pf CA Imiz Vel (1d4) (1d8)
" & 12 +2.9m -1(ldanno} +2 +0/:2/+3
2 & 12 +2 9m -30(1) +3 +0/a 24
* 9 13 +2=9m +0(1) +3 #1/+3/+6
4 11 13 2 9m  41(1) -t +1/+3/+7
= 14 13 2 9m +(1) +4 +1/#3/+T
6 ‘16,13 +Z ?m  +2(1) +F +3[+5/+2
Tt 19 14 +2 9m +2(1) *F +5f=5/e9
B 21 14 2 9m  +3(1) + +6]+5 /49
9° 24%1F 6 9m +3(1) +F
10" 26 17 +6 9m ' ++(-1) +7

Bap Add Comos Conos Incantesimi

T/R/V Ml;hm(u:](pog}ﬂqlﬁv Scr Conc al giarno

48 +2 (e +4 4 32

+#  +1 +4 +}' +1 H- + +F 43

+F 43 +4 +F 1 o+ +4 45 432
+3 #3  +F +#H o« +3 . +F 7 443
11 +3 6 6 +3 & 6 8 432
120 3 +7 +#7 43 o+ 7 47 &y43
#13  «3 +8 #7143 55 B0 a0 45430
14 43 +9 #7443 W ¥V L1 4/54/402

66410415 3 410 . 47 43 4T 10 #12 4/5/5/4/21
+T/=6/+10 416 +3  +11 #7443, +8 11 +13 4/5/5/4/32

Sap Mag: Modificatore alle prove di Sapienza Magica. Add Anim: Modificatare alle prove di Addestrarc Animali. Conos: Modif'-
catore zlle prove di Conoscenze. Dipk Modificatore alle prove di Diplomazia. Cav: Modificatore alle prove di El'."ill::l.rr.'. Scr: Mo
dificatore alle prove di Scrutare. Conc: Modificatore alle prove di Concentrazione.

+ Al 7" livello un mago Zhentarin si qualifica per, e quasi sempre adotta, la classe di prestigio del mngn celeste Zhentarim. Dal
7* livello in poi, le statistiche qui presentate includono i vantaggi della classe di prestigio (consultare la descrizione nella pagi-

na wgm:ntt)

I =

e

.




classe di prestigio del
mago celeste zhentarim

5i dice che tutte le carovane Zhentarim siano sorvegliate da un
incantatore pift o meno abile. Molti infatri sono quelll che si
uniscono agli Zhentarim per il potere politico che possono ot-
tenerne € per avere accesso 2 una vasta biblioteca di incantesi-
mi. Tra questi maghi ¢ stregoni, 2lcuni diventano maghi celesti,
potenti incantatori in groppa a strane bestie volanti, e servono
gli Zhentarim in qualits di spie o provocando agitazioni alle
frontiere della civilth,

Un mago celeste Zhentarim & un incantatore arcano che
lavara per glr Zhentarim comie spia o come dissuasore arma-
to. Facilmente riconascibili dalla loro strana ed esotica caval-
catura volante, i maghi celesti sharng]ianu gli avversari da
lontano, sono in grado di legpere la mente di possibili nemici
¢ spesso li spizno oppure evocano mostri che perseguiteranno
specifici nsediamenti, senza che gli atroci avvenimenti pos-
=ino in qualche modo collegars: agli Zhentarim.

Molti dei maghi
celesti Zhentarim so-
no maghi-e buona
parte di loro sono
stregoni. Un esiguo
numero di bardi divie-
ne mago celeste, no-
nostante la rigida
natura legale degli
Zhentarim.

Esistono poche ri-
valita tra i maghi ce-
lesti, concentrate
soprattutto sui de-
strieri volanri

Chi possiede pran-
di cavalcature si van-
ta delle loro
dimensioni e del loro
potere, mentre guan-
ti cavalesne creature
pill piccole ne lodano
la pii alea velocits ¢
la migliore manovrabaliti.

Dado Vita: d4.

REQUISITI

Per diventare un mago celeste Zhentarim, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisite

Abilitk: Addestrare Animali 2 gradi, Cavalcare 2 gradi, Co-
noscenize (geografia) 2 gradi, Diplomazia 2 grads, Sapicnza Ma-
gica 4 gradi, Scrutare 3 grady

Talenti Combattere in Sella, Incantesimi i in Combattimen-
ta, Volont: di Ferrn

Speciale: Membro prestigioso degli Zhentarim:

Incantesimi al giorno: Deve essere in grado di lanciare iwdi-

MAGO CELESTE ZHENTARIM
Livells Bonesdi Tirosalv. Tiro saly. Tire Saly.
di classe artacco base Tempra  Riflessi Veolontk Speciale
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vidwaione dei pensieri, invisibilits © snggestione, pill un incan-
tesimo evoca mrostri di 3° livello o superiore,

ABILITA DI CLASSE

Le abilitd di elasse del mago celeste Zhentarim (e le caratte-
ristiche: chiave per ogni ability) sono Addestrare Animali
(Car), Artigiznaro (Int], Cavalcare (Des), Comunicazione Se-
greta (Sag), Concentrazione (Cosl, Conoscenza delle Terre
s{‘h'aggc fSa.gl-'l, Conoscenze {ar:nn::l []111'1II Conoscenze (51;{)-
grafia) (Int), Diplomariz (Car), Equilibrio (Des), Orienta-
mento (Sag), Professione (Sag), Sapienza Magica (Int] e
Scrutare (Int). :

Punt abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE
L& voci seguenti descrivono i privilegi dr:l.l:l classe di prestigio
del mago celeste Zhentarim:

Competenza nelle armi ¢ nclle armatore: T maghi celesti
Lhentarim non acquistano alcuna competena in nessun tipo di
arma, di armature o di
scudi

Incantesimi al
giorna! Mentre svi-
luppa un legame con
ufi mostro volante ¢
va avanhi nella car-
riera politica all'in-
terno della - Rete
Nera, un mago cele-
ste continpa  Dadde-
stramento nella
magu. Percio ad ogmi
nuove livello-acquss-
to dal mago celeste,
il personzggio acqui-
sta un livello pure
nella classe di incan-
tatore cul appartene-
va prima di inserire
la classe di prestigio.
Non ottiene comun-
gue nessun altro van-
taggio che vn personaggio di guella data classe avrebbe
ottenuto (conoscenze bardiche, talenti di metamagia o di
crearione oggetto, e cosl via) Questo significa essenzialmen-
te che aggiunge il livello di mago celeste al livello dell'alera
classe di incantatore posseduta, guindi determina di conse-
guenza gli incantesimi al giorno, gli incantesimi conosciuti
(se appropriati), gli incantesimi agginnti al suo libro deglhi in-
cantesimi, le capacitd del famiglio e il livello di incantatore.
Se¢ un personagpio possedesse pibr di una classe di incantatore
prima di divenire un mago celeste, dovrd deciderc 2 quale del-
le due classi agginngere il nuovo livelle di magoe celeste allo
scopo di determinare il lancio di incantesimi quando aggiun-
ge il nuove livello.

Incantesimi al giorno

1 by 0 +1 +0 +0 Fergamene bonos, destriero vni:.nte +1 livello della classe esistente
r +1 +3 +0 +0 Pergamene bonus, talento del velo +1 livello della classe esistente
3t ¥ +3 +1 +1 Pergamene bonus, Incuntesimo Focalizzato,  +1 livello della classe esistente
. condividere incantesimi '
+ +2 +% +1 <1 Pergamenc bonus, Abiliti Focalizzata, +1 livello della classe ecstents
talento del volo :
F= +3 44 +1 ¢l Pergamene bonus, Incantesimi Prolunpati +1 fivello della classe csistente
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Pergamene bonos (Str} Ad ogni livello acquisite, il mage
celeste viene ricompensato dagh Zhentarim con |2 pergame-
ga di due incantesimi di un livello qualsasi che & in grado di
lanciare. Se il personaggio possiede un libro-degli incantesimi,
pud mvece decidere di aggungervi sobito questi incantesimi
senza spese di monete o di tempo.

Destriero volante (Stck H mago celeste pud evocare un
mostro volante perché divenga la sua personale cavalcatura. 1
Dadi Vitz della cavaleatura non possono superare il livello di
classe del mago celeste Zhentarim + il suo modificatore di Ca-
risma +1. La cavalcatura-serve il mago celeste fedelmente co-
me sc fosse Panimale compagne di un droido o di un ranger
e, 5¢ gli viene ordindte, accompagna il mago celeste in com-
battimento (5¢ la cavalcatora & forte abbastanza da reggere il
mago celeste) Se una cavaleatura volante dovesse maorire, il
personaggio la pud rimpiazzare dopoaver goadagnato due li-
velli in una gualsiasi classe da incantatore. [ magh celesti ne-
cromanti usano alle volte come cavalcatura mostri non morti
(inclusi i cadaveri animati di una cavalcatura uccisa), ¢ certi
potenti maghi celesti evocatori hanno ridotto in schiavith de-
gli immendi che nsino come cavaleature.

5S¢ un mago celeste subisce un danne permanente al Cari-
sma o perde livelli sufficienti & non consentirgli pih di avere
unz cavaleatura volante, |2 cavalcatura fuggirialla prima oc-
casione, spesso rivoltandosi prima contro P'ex padrone.

Cavalcature (e Dadi Vira) adarre inclodeno chimera (9
criosfinge (10), pipistrello erudele (%), dragonne (%), drago
{(variabile), aquila gigante (%), gufo gigante (%), grifone (7}, 1=
racosfinge (), ippogrifo (3), manticora (67, incobo (67, pery-
ton (F; vedi Mostri di Faerdn), roc (18); sinistro (4 vedi
Mastri di Faerdin) divora-ragni (%) viverna (7) ¢ yrihak (12}

Talento del volo (Str}): Un mago celeste di 27 livello ottie-
ne uno dei seguenti talente Attacco in Sella, Attaceo in Volo,
Carica Devastante, Tirare in Sclla oppure Travolgere. Frima
di selezionarlo, il mago celeste deve soddisfare tutti i prere-
quisiti necessari al talento. Tl talento Attacco in Volo si ap-
plica alla cavalcatura c non al mago celeste, € non pud cssere
ntilizzare se il mago celeste sta yolando senza una cavalcary-
ra (utilizzando, ad esempio, un incantesimo volere)

Incantesimo Focalizzato (Btrk Al 37 livello nn mago cele-
ste acquista il talente Incantesimio Focalizzato.

Condividere incantesimi (S8op} Ua mago celeste & in grado
di condividere incantesimi con la sua cavalcatura volante co-
me se si trattasse del suo Famiglio. Questa capacitk funziona
solo se il mago celeste & in groppa alla cavalcatura, moltre
I'incantesimo condiviso termina all'istante per la cavalcatura
se il mago non la monta piiy

Abilité Focalizzata (Strk Il mago celeste acquista il talen-
to Abilita Focalizzata, che deve essere applicato ad una delle
abilith di classe del mago celeste Zhentarim,

Incantesimi Prolungati (Str} 11 mago celeste acquista il ta-
lento Incantesimi Prolungati.

fortezza di tethyamar

I dati che seguono si riferiscono ad una fortezza degli Zhen-
tarim nelle Valli occidentali.

Quartier generale: Montagne della Bocea del Deserto, al
confine dell’ Ananroch.

Memberi: Oltre 80, servitori inclusi

Capo: Kara Chermosk. f

Religione: Bane,

Begretezza: Media.
I tunnel infestati dai mostri del regno nanico oramai scom-
parso chiamato Tethyamar, piacciono nascosti nelle Monta-
gne dellz Bocca del Deserto. Diverse centinaia di anni fa il
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regno venne invaso da ogre, orchi, creature immonde ¢ ‘po-
tenti maghi e i suoi abitanti si dispersero nelle terre circo-
stznti. 5i diceva che Tethymar Fosse ricco di metalli preziosi,
e 1 pii ritengono che 1 discendents degli invasori dormano so
pile di monete doro e indossino abiti d'argento. Anche se Pin-
gresso alle vere stanze del tesoro e alle minsere di Tethyamar
rimanc tuttora sconoscioto, sone statc rinvenute diverse en-
trate per miniere pilt piccole, ma grand: abhastanza da conte-
nere creature di stirpe immonda € maghi malvagi Gli
Zhentarim hanno scoperto uno di questi posti, si sono alleati
con le creature che vi hanno trovato e hanno riavviato le ope-
razioni minerarie nelle profondita del reame, usandolo come
basc operativa ¢ stazionc di posta per le carovane ¢ le mano-
vre militars

Ribatreyzate dalla Kete Nera “Forterrs di Tethyamar®,
questo luogo ospita pit di trenta soldati Zhentarim, un picco-
lo contingente di chicrici di Bane ¢ qualche dozzina di mo-
struosi alleati. Le difese naniche sono state ripristinate ¢ la
fortezza pud essere serrata per impedire 'ingresso dei nemici.
Gli Zhentarim' spediscono provviste alimentari sul posto, €
quanti occipano la fortezza praticano la caccia per incre-
mentare | viveri moltre, in cazo di necessita, 1 chiericy di Bane
possono creare il cibo magicamente. Gli Zhentarim si sono
trasferiti in questa base solo di recente, di conscgpenza rima-
ne ancora piuttosto sconosciuta al di fuori dell'organizziazio-
ne. Olere alle pormali ronde di sorveglianza, il territorio
vicing & controllato da un mago celeste e dal suo pipistrello
crudele.

Se = yostra campagna non & ambientata nefls zona delle
Valli, potete spostare la Fortezza di Tethyamar in una qual-
siasi regione collinosa o montagnesa situata lontana da ona
zona maggiormente civilizzata.

PLANIMETRIA DELLA
FORTEZZA DI TETHYAMAR

A meno che non sia diversamente indicato, tutte le porte del-
la torre sono robuste porte di legno con serrature medie (Scas-
sinare Serrature CD 27). Le porte sone in ottime condizioni
(non sono mcastrate) Ouelle mterne che non portano alle
stanze da letto di solito nen vengono chiose a chiave Poiché
i nani hanno Pabitedine di vivere in ampissimi spazi, i soffit-
11 delle stanze sono-alti 4,7 mern o anche di pif, mentre i
tennel sono alti solo 3 metri. Torce o lanterne in nicchie gros-
solanamente scavate nella roceia provvedono all'illuminazio-
ne per 1 molti residenti umani.

1 Ingresso
Questa sezione del muro di roccia, che passa inosservata, & in-
terrotta da un tozzo arco di pietra spesso 3 metri. Chiude Pin-
gresso una saracinesca di legno (sollevare CD 27) che perd
pud essere aperta dalP'interno. I'area di solito rimane al buio
¢ percid di notte & pid difficile da individuare,

1. Portone di ferro
Questa grande porta a doppio battente pud essere aperta e
chiusa con manovelle di metallo che si trovano sul lato set-
tenrrionale delle “torri™ di pietra difensive entro co le doe
porte scivolano, Ogni battente & spesso § centimetri, nna sola
personz, con un'azione di round completo, pud girare facil-
mente la manovella per sprire o chindere di 1,5 metri ona
delle due ante. T bordi della porra & sovrappongono alls chiu-
sura per rendere pib difficile V'eventuale apertura forzata.
Ogni anta ha doc piccoli buchi, sufficienti a far passare una
freccia, che 51 possano chiudere grazie ad un disco’ metallico
appeso sopra ¢ che pud essere fatto scivolare a tapparli Una
struttura analogs @ costruita nella piccofa piattaforma soila

facciata sersentrionale in cima ad ogni "rorre”. Cuesti bochi:
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sono tutti ad altezza nano, per cui le creamre pilt alte devona
piegarsi per poterli utilizzsre,

Gli Zhentarim di solito tengono una delle ante completa-

mente chiusa e Paltra aperta di 3 meeri, ¢ chindono il porto-
ne di notte o quando toiti gh agenti sono rientrati Doe
soldati orchi o umani rimangono qui di geardia a tutte le ore,
pronci ad usare armi a distanza attraverso 1 bochi dopo che il
portone € stato chiuso.

3-3A. Stanze delle guardie

Queste stanze delle goardie fungono da dormiteri per le rrup-
pe non umane degli Zhentarim. Ciascuna stanza ospita due or-
chi combattenti (Com1 orchi CM), chie accettano di svolgere
il noiosissimo*lavoro di guardie degli nmani, solo perché sono
ben papgati ¢ ben notriti. Se la fortezza dovesse essere attacea-
ta, convergerebbero nell’area 2 omrde cvitare che gli intrusi
avanzino oltre. Gl orchi non sono ghi addestrati soldati Zhen-
tarim ¢ non usano tattiche Zhent, né possiedono 1l talento
Combattere in Falange (vedi in appendice).

Le aree contrassegnate come 3A sono ciascuna Palloggio di
un singolo ogre (ogre CM)), al servizio degli Zhentarim per le
stesse ragioni degli orchi. Gli egre hanno Pordine di coadiuva-
re gli orchi al portone di ferro. i

4. Bala grande

Quecsta enorme caverna ha vn soffitro alto 6 metri Nelle pa-
reti sono scolpite centinaia di rappresentazioni di nani che
combattono mostri, che forgiano armi, che lavorzno in mi-
nicra. Gli orchi ¢ gli ogre che viveno qui hanno deturpato
molte di queste immagni. Se una carovana Zhentarim fosse
in pericolo o avesse bisogno di nascondersi per un pol, la -
verna si presterebbe allo scopo.

I quest’area il pavimento si solleva dolcemente Verso le
zone T e 16, i

7. Alloggi dei sergenti orchi
Questa un tempo erd la stanza del capo fabbro di questala
della Tethyamar nanica, ora € invece la tana di due sergenti
orchi (Bbr3 orchi WML Anche se singolarmente non sono ca-
paci di imporsi, in passato si coalizzarono per sconfiggere un
ogre, guadagnandosi il rispetto degli ogre e degli altri orchi

6. Alloggio del capitano orco

Questa stanza contiene ancora incudini, attrezzi e 1l grande
camino che evidenziano la sua originaria funzione di fucina.
Adesso & Ia stanza in cui dorme Mar-Gothog, il capo degli or-
chi (Bbr¥ orco WM) che mantiene in riga l¢ truppe di orchi
e di ogre. La sua-arma, sottratta al cadavere di un nano che
ancora giaceva in fondo a una minicra, & un'escis da guerra
manicatl

7. Mensa :
Nonostante la maggior parte dellarredamento cada a pezzi,
guesta stanza & ancora una mensa efficiente, Orchi e ogre so-
no sErvitl per primi ¢ poi tutto viene rimesso in ordine e po-
lito prima dellarrivo di ymani ¢ mezzorchi

8. Alloggi dei servitori
Quests & Iz stanza di sei servitori (Popl vmani W) che lave-
rano per gli Zhentarim come cuochi e addett: alle pulizie. In
caso di pericolo scapperanno o s arrenderanno per la paora.

9. Cucina
Quj 1 servitor preparano i pasti. Nell'angolo sud-occidentale
della stanza sono accatastate provviste secehe. © 7
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10. Camini e depositi

Altre provviste secche sono impilate contro la parete nord-oc-
cidentale di questa stanza. I cingue camini di sapiente fattura
nanica hanno piccoli comignoli che strizciane in 2lto fino al-
l'egrerno della forrezza, con un otfimo tiraggio.

L. Latrina - ,
Il soffitto di questa stanza presenta numerosi piccoli tubi che
raggiungono P'estérno della fortezza, dove il sofflare dei ven-
ti crea un forte risucchio dell’aria interna, che viene attirata
da tora Ia fortezza in questa stanza, quindi espulsa allester-
no, assicurando un’ottima aerazione ed evitando che gli odori
di questarea giungano neghi altri lnoghi della fortesza,

11. Alloggi dei soldati Zhentarim
Ciascuna di queste stanze € il dormitorio di otto soldari Zhen-
tarim (Grrl nmani o mezzorchi LM In caso di attacco 2lla
fortezza, i soldati (e 1 loro capi delle stinze accanto) hanno

Tordine di assumere posizioni difensive dietro gli orchi e gli

ogre nell'area 2, aintandoli con il lancio di dardi ed entrando
in mischia solo se stanno per essere sopraffarei

12. Alloggi dei sergenti e del tenente
Ognuna di queste stanze & il dormirtorio di due sergenti Zhen-
tarim (Grr2 umani o mezzorchi LM e di un tenente (Grrd
amano o mezzorco LMY Tl loro compito & quello di coordi-
nare gh attacchi dei soldati Zhentarim.

13. Dormitori piccoli
Cizscuna di queste stanzette & Palloggio di dise soldati Zhenta-
rim {(Grrl umani o mezzorchi LML Gl wfficiali ricompensa-
no i soldati pit meritevoli assegnandoli in queste stanze.

14 Bala rinnioni
Un grande tavolo di legno, di grossolana fattura, occopa qua-
si tutta la stanza. Qni gli ufficiali e lady Kara si rinniscono per
discutere dei piani ¢ per informare i soldati delle nuove asse-
gnaziont |

15. Stanza del capitano Zhentarim
Questa & In stanza personale dell'unico capitano umano della
fortezza (Grré umano LM)

16. Pronao del tempio
Quest'area era usata una volta come sala di attesa del tempio
originario della forterza, e anche oggi viene nsata ad uno sco-
po simile. Qui infatti si svolge qualsiasi discussione tra i resi-
denti e i chierici di Bane che non verte sul privato o non
comporta riti cerimoniali. Le pareti, il pavimento ¢ il soffit-
to un tempo erano decorati con immagini di nani, martelli
incudini, ora scomparsi sotto centinaia di simboli di Bane, ap-
posti soprattutto sui volti di qualsiasi Figora rappresentata
L'incantesimo profamare dell’area 17 51 estende anche 2 que-
5ta stania. ;
17. Tempio

Lloriginario e scarno tempio dedicato a Moradin, & stato pro-
Fanato e riconsacrato al nome di Bane. Adesso il suo liscio pa-
vimento conduce ad una predella sormontata da un altare di
pietra nera, sopra cui pende un simbolo di Bane in ferro bru-
nito del diametro di 1,2 metri. Accanto all"altare sono fermi
due guardiani di Bane. L'area & protetta da un incantesimo
profanare (legato ad un incantesimo sifenzie che ha coffetto
so0lo su coloro che non venerano Bane)l Se mai degli intrusi
giungessero fino zll'area 4 o anche oltre, i chierici cerchereb-
bero di attirarli qui per sfruttare i vantaggi dell'incantesimo
profamare. 1 ’
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18. Deposito
cipalmente per le provviste cssiccate.

19. Alloggi dei chierici inferiori

Ciascuna di queste stanze & abitata da un chierico Zhentarim
(Chr3 di Bane uvmano LMY In caso di attacco alla fortezza, i
chierici si recano nell'area 20 per difendere il chierico supe-
riore. Queste stanze Vemivano usate un tempo dai chierici di
Moradin, ma P'intera iconografiz religioss preesistente & stata
scalzata via e soppiantata da quella’di Bane.

20. Alloggi del chierico superiore

Quando il resme di Tethyamar era ben pidt di un pallido ri-
cordo, un chierico di Meradin nsava questa stanza come suo
santuario personale. Allarrivo deghi Zhentarim, questa came-
ra1, da secoli sbbandonata, © stata trasformata per essere uti-
lizzata dzlla chieriea pid potente della fortezza, Alethra
Shemoskarn (Chr8 di Bane umana LM Come Fzoul, Aleth-
ra ha diretto i vari passaggi del culto dz Bane a Cyric, e poia
Xvim ¢ poi di nuova 2 Bane, ed & stato proprio-Froul a rac-
comandare Alethra per la sua perseveranza. E una donna bi-
shetica, sulla quarantina, e =a che la aspettano anni di glorioso
servizio e grandi soddisfazioni

11 Camera del portale

Quest’area veniva usata come salone delle udienze quando
importanti ufficisli dei principali distaccamenti di ‘Tethya-
mar yvenivano a visitare la forterza, e ancora ogei Mampio
trono di pietra e le sedie addossate alla parcte nord, i con-
sérvano praticamente intatte. Nel centro dells stanza 't un
palco costruito in legno e metallo, che sorregge una piat-
taforma di legno alta 3.6 metri La piattsforma rappresenta
il punto di partenza e diarrivo di un perfale che conduce nel
cortile di una caserma a Zhentil Keep {laggm il corrispon-
_ dente pertale riconduce a questo luogo). I portsle entra in
funzione con una determinata Frase (“Potere alla Rete Nera,
potere agh Zhentarim™) e fonziona solo una volta ogni dicci
EI0rni E stafo costruito sopra un paleo perché se mai gli
Zhentarim dovessero abbandonare temporanesmente questa
fortezza, ln struttura di sostegno potrebbe essere rimossa,

porfale ¢ usato regolarmente per riferire motizie, ricevere
merce e riposizionare l¢ truppe

22 Stanza degli ospiti

Cuando qualche ospite importante arriva alla fortezza nani-
ca, prende alloggio in questa stanza per tutta la dorata della
sua permanciza, Un soldato rimane di geardia ad ogni ora. Il
grande pilastro al centro della stanza presenta 1mmagma de-
turpate ¢ danncggiate di divinita naniche.

23, SBtanza del comandante della Fortezza
Kara Chermosk, comandante della fortezzs, occupa questa
stanzd, Se la roccaforte venisse attaccata, si unirebbe al vice
comandante Segori (vedi area 247, al mago celeste Xandos
(vedi area 27A) e ai suci alleati immondi, msieme quindi si
muoverchbero all’attacco per eliminare qualsiasi intruso che
le truppe del capitano non avessero ancora tolto di mezzo.

Eara Chermosk: Umanz Grr9/Chrl di Bane; GS 105 nma-
noide Medie; DV 9d10+18 pit 1d8+2; pf 80 Iniz +6; Vel 6
m; CA 74 (contatto 12, colta-alla sprovvista 24% Atr +14/+3
mischia {1d8+6/19-20, pid 2d6 lcgali contro creature caoti-
che, spada di Bane) oppure +9 a distanza (1d10/19-20, bale-
stra pesante’; AS Intimorire non morti ¥ volte al giorno; AL
LM; TS Temp +11, Rifl +6, Vol +7; For 16, Des 10, Cos 14,

Questa stanza & un altro deposito degli Zhentarim, usato prin-

rendendo meno probabile Veventualiti che venga scoperto. IL
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Int 12, Sag 12, Car 14

ABiliti e talemii: Addestrare Animali +6, Ascoltare+3, Ca-
'.rllc_:’i.re (cavalla) +4, Conoscenze (religioni) +3, Diplomazia
+7, Intimidire +¥, Nuotare +7, Osscrvare +3, Percepire Inigan-
ni&3, Saltare +4 Scalare +4 Arma Focalizzata (spada lungal,
Attacen Poderose, Autorit) (gregario Segori Meristaak), Cri-
tico Migliorato (spada lunga), Incalzare, Iniziativa Migliora-
ta, Riflessi Fulmine, Sicario, Specializzazione in un’Arma
(spada lunga), Tiro Ravyicinato,

Incantesimi da chierica preparati (3/3; CD base = 11 + 1i-
vello dell'incantesimo} O - cura ferite minors, f.c,?:_ purifica-
re cibo ¢ bevande, 17 - comprensione dei lingnaggi, cura ferite
leggere, protezione. dal caos”,

* Incantesimo di dominic. Divinita: Bane. Domine Legge
(lancia mcantesim Iegali a livello di incantatore +1) Tiran-
nia (+2 alle CD dei tiri salvezza di incantesimi di compulsio-
nel

Proprieta: Spada di Bane, cotta di magliavZ scudo grande

‘di acciaipyZ amello di proteziones 1, amuleto dellarmatura

naturaler 1 mantello della vesisienzatd, pozione di cora feri-
fe gravi, 121 mo

Mata a Zhentil Keep e allevata da mercanti Zhentarim, Kara
ha wissnto la sua intera esistenza all'ombra della Rete Nera, A
differenza di quanti temono e odiano gli Zhentarim, Kara si ¢
subito resa conto che essi le offrivane qoel potere che le sa-
tebbe servito per farsi avanti nel mondo. Quindi si addestrd
come soldato ¢ trascorse vari anni sorvepliando le caroyane
che attraversavano la Strada Nera dell’Anauroch, poi si unl
alla chiesa di Bane prima di ritornare alla carricra militare. I
rinscita a farsi strada fino a diventare comandante ed ¢ stata
promossa & “comandante di base™ e assegnata, con soa estre-
ma soddisfazione, alla Fortezza di Tethyamar

E una donna inflessibile ¢ comanda i suoi soldati-con un
pugno di ferro. La sua abilitd di negorziare ha permesso agli
Zhentarim di stringere on'allean?a con le creature immaonde
trovate all'nterno della vecchip fortezza nanica. Kara pre-
tende che 1 suoi ordini vengano esegniti all'istante e non tol-
lera repliche, ma il rispetto dei suoi soldatr fa 51 che sia
obbedita senza discutere.

La sua spada di Bane t un prestito dei forzieri di Zhentil
Keep, un regalo di Seyllua Darkhope per l'eccellente servizio
resn in nome di Bane e della Rete Nera

24, Btanza del tenente comandante

D solito questa stanza veniva usata dalle goardie al servizio.
degli eventuali ospiti alloggiati nell’area 23. Adewso & la stan-
za del secondo vomo in comando alla fortezza, il capitane Se-
gori Meristaak (Grr6 umano LM L'uvomo & anche Pamante
di Kara, ma lei non permette che dividano la stessa stanza
quando si trovano fuori dalle citta controllate daghi Zhenta-
rim. Ama Kara e rimane al suo fianco in battaglia, e se mai la
donna fosse uccisa, perseguiterebbe il responsabile fino in ca-
po al mondo pur di riuscire a vendicarne 14 morte.

25 A-C. Baloni di npprmnn.lﬂ.l
Un tempo queste tre stanze crano psate dai pib anziani e p:il
influenti residenti della fortezza nanica. Adesso ospitano il
mago celeste e gli alleati pid potenti degli Zhentarim.

L'area 25A ¢ la stanza di Xandos (Mag7/Mago celeste
Zhentarim 1 umsano NM) e della suz cavaleatura volange,

Skirrak (pipistrello crudele N} Xandos ha un atteggiamento
amichevole, ma brama il potere. Preferisce combattere alPa-

perta, cosl s& mai qualcuno dovesse riuscire a penetrare nells

Fortesza, cercherebbe di fuggire con Skirrak nelle miniere o
strisciare non visto lontano dalla batmaglia.
I'area 25B & Ia stanza di Goluz @Bbrl ogre immondo KM}
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Kara Chermask dirige s altacce Zbentarim

Goluz & Fll.ltt-ﬂ.rﬁtﬂ mtelligente (Int 12) ma preferisce compor-
tarsi da stupide per coi la gente tende a sottovalutarlo

L'area 27C & la stanza di Tsurk (Stré tiefling femmina
CM), una donna detestzbile e ribelle leale soltanto a sc stessa.
Rimane con 1 suoi alleati immondi perché si sente pill protet-
ta, motivo per cui 5i & anche allcata con gh Zhentarim. Se mai
la battaglia si volgesse contro giiesti ultimi, tenterebbe di fug-
gire. Sembra un’umana tranne per gl occhi ross: e per le cor-
na di 10 centimetri che le spuntano dails testa.

26. Alloggi dei guerrieri tiefling
Queste due stanze ospitano Hetten ¢ Zozzul (Grr4 tiefling
WM, due Fratelli con gli stessi tratti da immeondi (zoccoli fes-
si al posto dei piedi). Hanno deciso di unirsi agli Zhentarim ¢
di condividerne il destino e sperano di riuscire a trasferirsi
pell'immediato futuro in uma citta come Zhentil Keep.

27. Alloggi dei ladri tiefling .
Queste sono le stanze di Kyros ¢ Savuri (Ldr4 ticfling fem-
mine NM), dotate di piccole code prensili ¢ di mani fuori mi-
sura. 81 divertono ad arrampicarsi sulle pareti e i soffitti della
caverna, lasciandesi'cadere dallalto sugli avversari

28. Alloggi dei ranger tiefling
Queste sono le stanze di Kleb (Rgr3 tiefling femmina LM e
di Sivylur (Rgr3 tiefling WML Kleb ha una pallida pelle hian-

ca e lunghi canini, mentre Sivvlur un pziodi minoscole mani
rudimentali che gli spuntano dal colle. Seguono Goluz, perché

una volta hz salvato loro la wita. 11 loro nemici preferiti sono: -

le aberrazioni,

29. Alloggio del monaco tiefling
CQuesta ¢ la stanza di Rekart (MncS tiefling LM, un reietto
persino tra i provenienti di stirpe immonda di qoesto posto.
completamente calvo, e 1= cute & cosi trasparente che si vede
il sio cranio. Scgne Tsurk, ma solo perché sente di dover equi-
librare il caos che provoca.

30. Accesso alla miniera

Questo tunnel porta gid alle miniera. 3 maggior parte des
piacimenti minerari si sono csauriti sotto: il regno dei nani,
maz gli Zhentarim ricorrono alla magia e alla palvere mera per
far esplodere |z roccia e creare noove arce di ricerca. Qus la-
yorano trenta minatori che psano lanterne incantate eon Pin-
cantesimo fFamma peremne, ¢ che raramente si recano alla
Fortezza tranne che per ricevere le razioni di cibo.

Circa 18 metri piil in basso c'¢ nna sorgente che fornisce ac-
qua sufficicnte & tuttd i residenti della forrezza e ai minatori
Nella parte pib profonda delle miniere si aprone altri angasti
tunnel che giungono fino ai livelli superiori del Sottosuola. Le
creature immeonde si oricntino piuttosto bene in quest: tunnel,
poiché & da li che sono arrivati nella fortezza
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iferirsi a1 gruppi che seguone definendoli or-
ganirzazioni “minori”, significa utilizyare un f
termine non proprio calzante Infatti se alen-
ne sono composte da un numero infe-
riore di membri ¢ 5 concentrano so un nomero limitato di
obiettivi s¢ messe 2 confronto con le organizzazioni esaminate
nel precedente capitolo, tuttavia non rAppPresenting per questo
una minaccia meno pressante increntemente alla loro sfera di
mfloenza Alenne, come ad esempio quella der Ladri dell’'Om-
bra, sono pronte.a moovers: al di fuori dell'attuale raggio di
azione verso regioni impreparate ad affrontarle. Gli eroi che in-
terferiscono con i piani di questi gruppi non i limitano a pro-
teggere gli interessi del luogo difeso, bensl ‘quelli delPintero
Faerun.

La confratrecnita
Arcana

Newad indugid, tamburellends con mente assente Festremita
dells pemna snlla carta pergamena, menfre cercava di races-
gliere i pensieri. Poi riprese ad amnotare sul suo libricino le atti-
vita della giornala.

“Oggi bo di nuove segmito come an'ombra il Sighore della For-
re Orientale. Si & incomtrate con ghi agenti Zhent di cui mi ave-
wi parlats prima. Erc abbastanza wvicine per seafive, ma gli
Zhent banno usate un incantesims o qualche altra-sisiema per
mascherare la loro comversazione. La prossima volta scegliod.
sna posizione che mi permeitta di leggere le labbra”

Tl mezzelfo ladro chinse gli scchi e dimese le gambe. Segui-
re § movimenti di un mago supremo era fa parte divertente. Ri-

ferive futti i muot sportawsenti eva tuifalfre che diverfente, perd
andava fatio
Nenad 5i immobilizzd velladive servicebiolare il pavimenio.
La swa spada corte era sul Ietto, insieme alla ma cinturs delle
L
“Fi prego di nom fare movimendi improvois’, intimd la vece
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alle sue spalle, “poiché wom & mia inten ziowe wcoideroi, Nemad
degli Arpisti™. |

Era state scoperto! Ma in che mods! E da chi?

“Temete le mani Fene trr vifta ¢ posate sl ravolo il coltello che
avele mella manica simistra. Ab, ¢ sareste anche cosi gentile da
sftlarei gli stivali con le lame incorperatel Coraggiof "o quan-
fo pare gui 08 qualcuns che comosee wn sacco di core sl mio con-
fo”, pensd Newad fra sé.

“E oraf™, domandd il mezzelfo com voce calma ¢ piatta.

Lo scomoscinto che Io feneva is scacco rispose: “Siete desidera-
to mella Casatorre. Arklem Greeth si chiedeva come mai segui-
vate il mrage fuprenio Domine, ¢ ha decise df scambiare guatira
chiacchiere con vol. Seguitemi, of spracel™.

Col cugre i gola, Lagente Arpista dovette, suo malgrads, ac-
condiscendere alla richicsta del swo misterioss accompagnatore.

La Confraternita Arcana & una socicti di incantatori malva-
gi che opera, pilt o meno apertamente, nei pressi della citts di
Luskan. La Cittd delle Vele & in apparenza governata da cin-
que Capitami Supremi, tutti ex pirati, ma & lz Confraternita il
vero potere che si nasconde dictro la cittd, nonché fonte del-
I'attepgramento notoriamente aggressivo dimostrato nei con-
fronti di quasi tutte le altre nazioni della Costz della Spada
Scttentrionzle. Anche sc la Confraternita generalmente ri-
fugge il conflitto con le grandi potenze, come Waterdeep e
Amn, non ha esitazione alcuna a perseguitare cittadine pii
piccole ¢ mercanti piit deboli che non sono in grado di difen-
dersi. G arcumaghi che governano la Confraternita oltre a
gestire altre attivith lecite, hanno le dita sprofondate in varje
marmellate non troppo buone come la pirateria, lo schiavi-
smo, il traffico di droga, il contrabbando. La Confraternita s
dedica & queste attivith non per il loro intrinseco valore, ma
perché rappresentano il mezzo per raggiungere un: obiettive:
stabilire una sovranita politica ed cconomica sul Nord. |

Nei tempi passati, la gente delle citth di Neverwmter,
LongaidleMiabas e i a1tei sl i b ion- St
Confraternita, poteva contare sulle dispute e sulle rivaliti in-
testine tra i maghi anziani dell'organizzazione che fungevano
da deterrente perché il suo pieno potere non si scagliasse con
Veemeniia' contro un qualsiasi bersaglio. T maghi ¢ gli strego-
ni che guidino la socicth dagli alti scranni della Casstorre a
Lauskan, si considerano al contempo rivali ¢ compagni, ¢ tra-
mano gl pni contro gli altri con 13 stessa intensitd e sfronta-
tezza con cui complotterebbero contro le vittime aﬁigl'l:ltt.

La loro micidiale discordia raggiense il culmine diversi an-
ni fa con I'assassinio di un importante mago per mano dei suoi
stessi compagni, segnito da un tentativo fallito di sovverti-
mento del potere che perd lascid la Confraternita alquanto di-
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sorientata. Le citth della Costa della Spada Settentrionale ti-
rarono tutte un sospiro di sollievo quando gh artaechi dells
Confraternita sulle navi e sulle carovane dimihnirono fino
quasi 3 cessare. Per quasi un anno [ Arcimago Arcano defla Ca-
satorre non fu visto in giro ¢ alcuni osarono sperare che la
Confraternita avesse csalato 'ultimo respiro, lasciando alla
gente onesta una minaccia in‘meno di cui preoccuparsi in que-
sta parte di Faeriin gid pericolosa.

Queste speranze vennero infrante quando altre forze pa-
trocinate dalla Confraternita ritornarono ad accanirsi sulle
rotte navali ¢ sulle vie commerciali in cerca di vendetta, so-
bito dopo Mezzinverno nel 1372 CV. I pirati di Luskan col-
pirono rapidamente e con successo le navi mercantili
indipendenti al largo di Neverwinter. Un forte con-
tingente di schiavi, presumibilmente-agli ordini
della Confraternita, attaccd Qna CArovana in
viggio per Longsaddle, rdazziando non so-
lo la mercanziz, m2 anche 1 membri della
spedizione. A causa di quoesti infaosti
eventi, in tntta la Costa della Spada Set-
tentrionale sidiffese I notizia che I'Ar-
cimago Arcano avesse farto ritorno alla
Casatarre e avesse raddoppmto gli sfor-
zi della Confraternita per controllare le
terre vicine, Certa gente 2 Luskan sostie-
ne-che 'Arcimago fosse tornato in compa-
gnia di feroci credture avyvistate tra i
pinnacoli della Casatorre e nelle buie vie di
Luskan. Sia che questa notizia abbia un fondo di
weritd, sia che si tratti solo dei vaneggiamenti di un fol-
le, una cosa appare chiara: una Confraternita Arcana rinvigo-
rita significa nuovi tempi bui per il Word.

cenni Storici

Nessuno pud dire con certezza quando la Casatorre siaz state
costruita sull'isola alla foce del Fiume Mirar, o per mano di
chi, e neppure quando la Confraternita Arcana mise piede nel-
la forterea e rese nota la sua presenza alla cittd di Luskan, T
Inogo viene menzionato per la prima volta nella Sags ai M-
rar, un poema dells rradizione orale che narra dellarrivo dei
primi pirati del Nord che si.insedisrono nella regione della
Costa della Spada. Questi racconti vennero raccoltl ¢ trascrit-
ti per la prima volta nel 1237 CV da Malcer Truequill, un
erudito di Waterdeep. Secondo 1z saga, una banda di esplora-
tori delle terre settentrionali arrivd alla foce del Mirar poco
prima di una spaventoss tempesta, per cercare riparo lungo fa
sponda del finme. Quel che trovarono fu invece una costru-
zione che sembrava un gigantesco albero, fatto interamente
di pictra, i cui spogli “rami” si protendevano in ariz, alti decr-
de di metri sopra I'isola, svanendo nells bruma generata dal-
la rorrente del fume Lincredibile wista inecusse paora
nell’animo dei predoni, ma-la tempesta avanzava in fretta ¢
non cera un altro rifugio. Cosl, con il cuore pesante ¢ le armi
in mano, i Nordici entrarone nell™albero di pietra® per sfug-
gire ai veati micidiali c alla grandine sferzante. 11 poema non
fa menzione della sorte toccata alla meta della compagnia av-
venturatasi nella torre ¢ mai pii riemersane, dice solo che i
superstiti fuggirono dzl terribile Inogo; benché la tempesta
avesse ormai raggiunto il suo culmine, preferendo tentare la
sorte contro la furia degli'elementi piuttosto che affrontare
la cosa, qualunque essa fosse, che strisciava allinterno di guei
sinistri pinnacoli di pietra.

Oggi la-reputazione della torre & stata ridimensionata ¢
Paggettivo con cui la si qualifica’ & “malvagia®™, anche se la
fonte di questa paura ¢ qualcosa di pilt tangibile e non pid sco-
noscinto. L*albero di pietra™ sorge ancora laddove gli esplo-
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ratori del Nord Pavevano trovato, innalzandosi al di sopra
delle strade affollate e della costa rocciosa di Luskan. La sua
sagoma misterioss proictta un’ombra sinistra sulla cittd, e i
gittadini che sono per strada tendono a lanciare continuc oc-
chiate alla sua forma bizzarra, come se temessero che quzlco-
sa di abominevole potesse improvvisamente sbucar Fuori dalle
profonditi della fortezza. La torre non & piill solo Fambienta-
zione di una leggenda dei Nordici Adesso & il guartier gene-
rale della Confraternita Arcana, un conclave di incantatori
malvagi votati al perseguimento della conguista ¢ del domi-
nic.

Gli studiosi non sono concord: sulla data esatta dellz prima

comparsa della Confraternita Arcana a Euskan, e su cosa
‘consistessero esattamente le aroivitd dell'organizza-
zione negli anniche seguirono; E opinione gene:
rale che Arklem Greeth, I'Arcimago Arcano,
512 arrivato 2 Loskan intorno al 1311 CV.
D¥a allora ha lentamente costituito fa Con-
Fraternita Arcana, incantatorc dopo in-
c=ntatore, a2llettando 1 noovi membri con
le promesse di geande potere e ricchezza:
Molti individui della socicta sono arriva-
ti ¢ partiti dalla Casatorré, ma Arklem
Grecth ne & sempre stato il capo, fin dal
principio. g
Da un ventennio Ia sua ambizione & la stes-
sa: controllare il Nord Alcuni membri del-
lorganizzazione sono stati da lni espressamente
reclutati perché ritenuti di una qualche utilitd al
raggiungimento dello scopo. Altri 51 sono uniti alla Ca-
satorre ¢ al suo malvagio conclave di loro iniziativa, o per
contribuire 2gli sforzi yolti a dominare il Nord, o semplice-
mente per approfittare dei vaneagg del far paree di una si-
mile societit. Greeth e 1 suoi seguaci sonoal governo di Luskan
da circa 1¥ anni, ciot da quando i Capitani Supremi entrarc-
rio per Iz prima volta sotto il loro controlla. La paura dei po-
teri dell'arcimago, combinata con i sostanzizli profitti delle
attivith illegzli patrocinate, assicurano la fedelta e 'obbedicn-
za dei Capitani Sepremi. La Confraternita considera il con-
trollo della citth fondamentale per la realizzazione dei suoi
progetti, poiché la conquista del Word richiede una base ope-
rativa sicura e salda, ¢ una fonte di reddito proficua per fr-
nanziare le ricerche magiche ¢ le altre attivitd
dellorganizzazione. Avendo messo il giogo intorno al collo
dei Capitani Supremi, la Confraternita riesce a sapere prati-
camente tutto quel che accade in cirti.

Fino ad oggi, i metodi impicgati dall’associzzione per la
conquista del Word, hznno dato risultati incerti. Intraprende-
re ona goerrd di pirateria e sdccheggi contro qualsiasi bersa-
glio ritenuto dal Capitano Supremo un obicttive
conquistabile, ha prodotto risultati non essenziali. Mentre
Luoskan (¢ quindi la Confraternita)) ¢ in definitiva una forza
di un certo calibro nella vita commerciale ¢ politica della Co-
sta della Spada, si tratta pur sempre di un potere limitato, che
s1& scontrato con i suoi limiti quando ha cercato di fare il pas-
so pitt lungo della gamba. 1 tentativi di conquistare le forze
navali di Mintarn ¢ Orlumbor portati avanti negli ultimi cin-
que anni, sono stati vani e dispendios), mentre 'Ia hreve guer-
ra condotta contro Lantan si & rivelata disastrosa. I.a marina
di Luskan era ripscits a sconfiggere | Nordici di Ruathym ¢ a
prendere il controllo dell'isola nel 1361 CV, ma P'Alleanza dei
Lerd costrinse Loskan a rinunciare alla conquista.

Fu pmp-rlcl sulla scia della disfarta di Lantan, che la Con-
Fraternita inizid il proprio declino. Le rivalitd intefne aveva-
no sempre pagato lorganizzazione, ma non erano mai state
tanto aspre e sanguinose come negli ultimi cinque anni. Due
incantatori avevano assassinato il primo assistente dell’Arci-
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mago ¢ tramaro per destituire lo stesso Greeth: Llarcimago
non riuscl a gestire la sitbazione poich€ un altro problema,
- che riteneya ben pill orgente, catalizzava totta la sua atten-
zione la sua mortalith. Distratco dalle ricerche diun sistema
per prolungarsi la vits, Arklem Greeth non si accorse dei ten-
tativi di spodestarlo fino a che non fu quasi troppo tardi. Riu-
st a malapena 2 metters: in salve e 51 trovd costretto a
fuggire da Luskan e a rifogiarsi 2 Mirabar, dove rimase per
buona parte dell’ultimo anno. In quella cittd, durante la sua
convalescenza, incontrd Nyphichys, una erinni, che si offri di
garantire allarcimapgo quello che stava disperatamente cer-
cando. In cambio, Arklem doveva semplicemente permetters
a Nyphithys e ai suoi compagn: di aintare la Confrarernita a
sottomettere i1 Nord. Greeth accettd "accordo senza pensarci
due yolte, ¢ mentre i suoi aspiranti successori 51 disputavano
le spoglie della vittoria, Arklem sisottoponeva alla trasfor-
mazione da umano a lich. Ultimato il processo, fece ritorno a
Luckan msieme ai nuovi alleari

Oucl che trovarono ad attenderli non sorprese affatro Arck-
lem. ILa Casatorre era mezza vuota, molti incantatori € servi-
tori erano fuggiti alla goerra intestina verso Inoghi pilr sicuri
La struttura dell'organizzazione era vicing a2l completo tra-
collo ¢ i Capitani Supremi operavano senza tener conto degli
interessi dellzs Confraternite. Con azione fulminea, "Arcima-
go ¢ Nyphithys penetrarono nella Casatorre ed climinarono i
traditori e vie di Luskan vennero illuminate dalla disbolica
incandescenza che balenava iptermittente dalla torre, accom-
pagnata dai terrificanti lament: di esseri mortali che subiva-
no un destino atrocemente doloroso, 1 Capitani Supremi
vennero convocati alla Casatorre il mattino soccessivo, Ia
storiz della loro convulsa partenza nelfnra successiva, resa
pill drammatica dalla descrizione dei loro volti cinerci ¢ della
loro aria atterrita, Faceva rapidamente il giro di ogni taverna
di Luoskan ¢ oltre. Ma ancora pih allarmanti erano le affer-
mazioni che strane e terribili creature fossero state viste ag-
girarsi nelle guglie della Casatorre subito dopo il riterno
dell"Arcimago.

Da allora, Arklem e Nyphithys hanno lavorato incessante-
mente per ricostituire la Confraternita, promuovendo gli in-
cantatori meritevolia posizion: di autoritd, cercando sostitut
per i traditori eliminati ed elaborando un piano di conquista
del Nord, impegno quest'ultimo, che li tiene occupati per la
maggior parte del tempo, Seguendo il consiglio di Nyphithys,
il lich hz concentrato tutta U'energia e le risorse riconquistate
dalla Confraternita, su un onico bersaglio: la neonata conie-
derazione conosciuta come le Marche d’Argento.

L DF%’&HIZZ{]ZIO ne

La Confraternita Arcana & composta quasi interamente di in-
cantatori Quelli che non lo sono, vengono assoldati ¢ impie-
Eati per occuparsi di mansioni che gli incantatori non possono
o non vogliono svolgere.

I dati che seguono riguardano i membri della Confraterni-
ta Arcana di stanza a Tuskan, inclusi gli arcimaghi al potere,
1 maghi inferiori ¢ gli apprendisti, le geardic del corpo ¢ ghi
altri membri attivi nella Citta delle Vele. T maghi usano aleri
funzionari mineri come messaggers, informateri e spie, che
non sono considerati membri a pieno titolo dell'organtzzazio-
ne (e di conseguenza non ricevono che le strette informdzio-
ni necessarie allo svolgimento dei compiti assegnati), r_h:: non
sono inclusi nelle statistiche esposte.

Quartier generale: Casatorre del]'ﬁ:cmu. Luskan.

Membri: 130.

Gerarchia: Flessibile.

Capo: Arklem Greeth, Arcimago Arcano della Casatorre.

Religione: Auril, Bane, Umberlee

Allineamente: CM, LM, NAM.

Segretezza: Media.

Simbole: Unz nave da guerra di color marrone rossiccio e
contornata di nere, che solea onde blu score. Sulla vela, spie-
gata & la rappresentazione stilizrata in una sagoma ncrz (un
corpo centrale e quattro tumm:} della Casatorre, Natural-
mente tutti gli incantatori arcani che sono membri ricono-
sciuti della Confraternita, usano ciascuno un lero sigillo
personale quando, per questioni comuni, s1 richicde un simbo-
lo riconoscibile (per esempio quando occorre mettere il sigillo
ad una lettera) Solo PArcimago e | maghi supremi hanno
P'aurorith per usare il sigillo ufficiale della Confraternita.

GERARCHIA
L’Arcimago Arcano, che nomina i quattro maghi supremi in-
caricati di dirigere le operazioni del gruppo, & 2 capo dellz
Confraternita.
L'Arcimago Arcano
L'Arcimago Arcano & molto piit di un semplice capo tra i suoi
colleghi. K 1l comandante supremo della Confrarernita Arca-
na. L'organizzazione gli appartiene nel vero senso del termi-
ne. Poud agire come pit gli agerads o nessuno possiede
Pastority per mettere in discussione le sue decisioni.
L'Arcimago Arcano si-allontana di rado dai suoi alloggi

privati nella Casatorre. Quando desidera parlarc con qualcu-
no degli altri membri delPorganizzazione, li manda a chia-
mare nella sala delle udienze. Se si eccetruano le freqeent

visite di Nyphithys, con _cui elabora i piani per I'assoggetta-
mento delle Marche d‘A.rE:nto, I'Arcimago rimanc sempre
da solo. .

Arklem Greeth (Magls/Acm?2 lich LM) & I"Arcimago Ar-
cano della Casatorre. Fino a pochissimo tempo fa era un vec-
chio detestabile ¢ imscidite. Fra davvero un uomo smeify
vecchia, poiché aveva prolungato la spa esistenta ben oltre la
naturale durata della vitz umana servendosi di incanresimi di
desideris ¢ di altre potenti magie. Tl suo fragile corpo aveva
il doppio degli anni dimestrati ¢ ogni minute che passaya
scricchiolava di debolezza € castiva salute, come se 1l pesa de-
gli anni cominciasse a crodere Pefficacia di quella magia che
teneva assieme quel guscio avvizzito. I'nome aveva trascor-
so gran parte di quella vita che si era zrtificialmente assicu-
rato cercando di carpire 1 segreti della magia pilt potente di
Fzerin, vizggiando in lungo € in largo per il mondo per scan-
dagliare le profonditd dell’arcano sapere i luoghi sperduti
come Mulhorand, Thay, Zakhara e persino Kara-Tur. (Solo
ncgli oltimissimi anni ayeya sentito il desiderio di controlla-
re ina pith vasta parziene di Faerfin e di esercitare personal-
mente guel controllo mnella ferma convinzione che un
individuo in possesso-di si vaste conoscenze e pofere era ne-
cessarmmente destinato ad on tale ruclo).

Ma la morte P'inseguiva sempre pili.da vicino senza tregus,
mentre la vita alimentata dalla magiz andava svanendo ed
cgli si rendeva conto che sarebbero stati necessari molti aleri
anni per raggiungere il sno obiettivo. Comincid a rimuginare
e a passare al vaglio le opzioni disponibili Era mlmente pre-
5o dai suoi travagli interiori da trascurare il benessere dell'or-
ganmnmm: che aveva fondato. Due dei suoi miglior
assistenti, Eldelue ¢ Valkebar, dopo aver assassinato il Mago'
de! Fuoco Verde, che era stato il vice dell’ Arcimago, s prepa-
rarono ad attaceare lo stesso Arklem ¢ 1o colsero di sorpresa
nella notte del 14 Eleint 1371 CV. Grazie alle difese magiche
che teneva sempre pronte, Arklem riuscl & fuggire dallz Ca-
satorre dncora vive, ma gravemente ferito. Servendosi di una
via di fuga precedentemente predisposta, si dirésse a Mirabar
e, una volta glunto a destinazione, § sistemd in un rifogio che
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aveva approntato in previsione di una simile cmergenza. Qui
rimase a meditare su quanto gli era accaduto mentre guariva,
lentamente, dalle sue ferite

Era questo il suo staro quando Nyphithys vennc per la pri-
ma volta a fargli visita. Puntando sulle propric energic, € ap-
profittando della fragilita fisica ¢ pesichica del mago, la
diavolessa Io vinse con il suo fascine Appena il tempo di of-
frirgh di metterlo 2 parte dei segreti dei lich, che gia il mago
era pronto a divenire suo partner volontario. Nyphithys aiurd
iz virtima a mettere imsieme le conescenze e gli ingredicnti
necessari 2 trasformarlo-in lich, e poi lo rizccompagnd alla
Casatorre cosi da aintarlo (insieme ad altri baatezu evocati)a
sconfiggere 1 nemici che lo avevano estromesso.

Con P'aiuto dei diavoli, "Arcimago Arcano distrusse Elde-
luc e Valksbar (anche se forse rimane vn clone di Eldeluc na-
scosto da qualche parte) Quella notte anche 1 maghi che si
erano schierati dalla parte'dei doe ribelli ne subirono la stes-
sa sorte, poiché Arklem mondd la Confraternita da tutti co-
lore che non riteneva essergli fedeli: Quando finslmente il
sangue smise di scorrere, I'Arcimago si persuase che quanti
erano scampati alla sua furiz avrebbero obbedito ciecamente
ai suoi ordini

Tre dei maghi supremi precedenti rinscirono a fuggire. Ja-
luth *la Serpe” Alaerth (Mag?20 umana CMJ, una donna tur-
bolenta, il cui soprannome & legato ad una maledizione che,
quando 51 infuria, le fa sputare serpenti, fuggi con tre golem
verso i territori selvagei che circondano la Valle del Vento
Gelido. Ornar dell’Artiglio (Magl % Acm3 umano CM], un
incantatore famoso per i suoi incantesimi, fugel ad est in una
roccaforte della Brughicra Sterminata. Deltagar Zelhond
(Mag18/Mas2/Acm]l umano LM si associd con alcuni yuan-
ti e si rifugid ad Hlondeth. 1] quarto, Eltuth “S:gnur-: delle
Viverne” Oyim, veane tramutato in pietra ¢ ridotto in fran-
rumi, quindi fo ritrasformato in carne e dato in pastoa qoe-
gli sressi animali che aveva ammaliato con il sno charme.

L’Arcimago Arcano trascorse quindi un lungo p::rn:du di
ricostruzione, assegnando i posti di maghi supremi rimasti
wacanti ai membri neopromossi ¢ monitorando lo stato del
Nord. Secondo 'accordo farto con Nyphithys, ha decretato
che Ie Marche d’Argento divengano obicttivo principale
della ricostituita Confraternita. Da allora il lich e i snoi dia-
voli alleati hanno concentrato tutts i loro pensieri ¢ l2 loro
volonti nell’escogitare il mezzo migliore per assumere il
controllo della neonata confederazione. Arklem non si cura
del perché I'erinni 512 tanto mteressata“alle Marche d'Ar-
gento, poiché i ogni c2so il giovane reame sorge all'interno
dell’area che 1*Arcimago intende controllore. 11 lich ritiene
che data la sua recente costituzione, il nuovo reame sia un
bersaglio piit vulnerabile rispetto ad altri regni e cittd vicini
fondati da tempo.

Liberato dallo spettro di una lenta e inesorabile agonia di
vecchinis, Arklem ha acquistato rinnovata determinazione
con cui si dedica anima e corpo alla rivendicazione dell’ago-
gnato regno. In effetti, ai membri della Confraternita, sem-
bra proprio che da quando & diventato un lich, la sua mente
sia stata in qualche modo condizionata, poiché adesso semibra
anche pili pervicace di prima ¢ nei suoi occhi brilla una luce
ancor pil pericolosa. Ia su2 risolutezza a dominare le genti
del Nord, anche se per questo dovesse aver bisogno di svaria-
te vite, sembra essere Punico pensiero del suo nuovo cervello
da non morto. 3 i

Ma la trasformazione in lich, & sopraggiunfa quando ormai
era troppo tardi per riparare ai danni subiti dal corpo ad 'ope-
ra delFjmpietoso trascorrere del tempo. La sua figura rimane
curva, conferendogli un aspetto fragile, ma nascondendo al
contempo la forza innaturale del suo corpo da non morto. Es-
sendo un lich solo da peco tempo, la sua pelle ha appena ini-
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ziato ad avvizzire ma i suol occhi, gia putrefatti e sprofonda-
ti nelle orbite, hanoo lasciato il posto 2 voote cavitd in cular-
dono due cremisi puntini spettrali

I maghi supremi

L'Arcimago Arcano nomina quattro maghi supremi che lo as-
sistano in qualith di agenti primari nella dirczione dellz Casa-
torre ¢ nellPorganizzarione. Ciascun mago supremo ha
Pincarico di curare gl interessi della Confraternita in uno dei
quattro quadranti in cui viene diviso Facrin seguendo i punti
cardinali della bussola. Diviene pertanto signore di una delle
quattro torri principali della Casatorre, appropriata alla
designazione. Dato che l'attenzione della Confraternits & tut-
ta rivolra al Nord, § maghi supremi responsabili degli altri tre
guadranti devono ragionevolmente concentrare i lorosforzia
raccoglicre informazioni che possano amtare Pobicttivo prin-
cipale cd essere di sostegno al lavoro svolto dalla Signora del-
la Tarre Settentrionale. i

Avendo ancora davanti agh occhi le immagini delle recen-
ti esccuzioni, incontrando i diavoli che hanno preso dimora
nella Casatorre e avendo appursto che il loro capo supremo &
divenuto una creaturz non morta dal terrificante potere, &
probahbile che gli attuali maghi supremi non siano delPumore
adatto 2 tramare la rivelta come 1 loro predecessory, ma che
piuttosto rimangano fedeli ¢ devoti alla Confraternita. ~

* Maga suprems Valindra Shadowmantle (Magl0 elfa della
[una WM era gii una leale subordinata della Casatorre, quan-
do 'Arcimago Arcano la promessc 2l rango di maga suprema
all'indomani dell* “¢purazione™. Nata 147 anni or sono, nella
Grande Foresta, quest’elfa della luna non sperimentd mai quel
rispetto per la comunita proprio di molti clfi. Crebbe invece
Come una persona introversa e assorbita in se stessa, @ cul nol-
I importava allinfoori dei propri obiettivi e interessi. Decise
di seguire ¢li studi magici ma, msoddisfatta dal lento avanza-
re della sim strozione, cinque anni fa lascid T sva terra e se
ne andd per la sua strada. Dapprima, si diresse a Mirsbar, do-
ve rinsci facilmente a convincere un AnZiAno & rEpetiato ma-
go ad ‘assumere come nuova apprendista ona giovane ©
seducente elfe. Trascorse col suo mentore un intero anno, poi
lo uccise € 51 impadroni del suo libro di incantesimi ¢ di altri
oggetti magici, quindi si diresse alla volta di Luskan. Qui pre-
se contatto con |2 Confraternita e ottenne un posto tra i suoi
agenti inferiori, Da allora si ¢ applicata con precisione e ala-
eriti, puadagnandosi quella fama di lealra che le tornd molto
utile quando "Arcimago Arcano era alla ricerca di un nooyo
mago supremo. Tuttavia la sna reputazione tra gli ex colleghi
& meno buona. Fare che Valindra si serva di chiungue pur di
agevolare la propria ambizione. ’

Adesso Valindra ¢ la Signora della Torre Scttentrionale ¢
la responsabile delle operazioni della Confraternita per quel
quadrante di Faeriin. Anche se & ben lieta che il suo lavoro
abbia ottenuto riconoscimento, non & sente completamente
a suo agio con un lich per padrone, ma fa di tutto per non a-
scizr trapelare la benché minima traccia di questo disagio du-
rante i frequenti abboccamenti con PArcimage Arcano. In
tali occasioni il lich la interroga a lungo, chiedendole soprat-
tutto di raccontargli dei suci ricordi della Grinde Foresta ¢
dei territori vicini. Valindra ha il sospetto che, considerato
Pineeresse per le Marche d'Argento dimostrato dal suo supe-
riore, il suo Iuogo di nascita abbia influito sulla sba recente
promozione, ma adesso che ha raggiunto una tale posizione
intende fare tutto il necessario per mantenerla: & fin troppo
ansiosa di porre la sua patria sotto il controllo della Confra-
ternita.

Valindra ya Gera della sua intelligenza. In battagla prefe-

-risce farsi da parte piuttosto che scagliarsi contro gli avyersa-
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ri con la magia, ma se la situazione lo richiedesse, non lesine-
rebbe colpi al nemico e sarebbe pronta ad vecidere, Una delle
suc tattiche preferite consiste nel travestirsi da nobile elfa
della luna, ricorrendo alle dirette conoscenze dells sua patria
per rinscire a farsi passare come una “aristocratica caduta in
disgrazia”, bisognosa di ainto.

Mago- supremo Rimardo Domine (Magl2/Acml umano
LM) ¢ il gioviale Signore dellz Torre Orientale. Dr'lgmarm di
Turmish, Rimardo continoa ad attenersi agli usi e alle tradi-
zioni del suo paese natio scomparsi ormai da oltre venti anni
Indossa i vezzosi abiti di mercante Tormish e si taglia 1a bar-
ba nella tradizionale forma quadrata tipica dells sua cultura.
I visitatori amhmessi nelle sue stanze, adorne di tesori artisti-
ci provenienti da Tormish e profumate con lincenso mu-
schiato tipico di quel pacse, gli recano sempre in-dono una
pictanza prelibata, indipendentemente da quante altre volte
lo abbiano gia incontrato.

Nate e crescinto ad Alaghdn, dove ricevette anche la sua
prima istruzione nell'Arte, figlio minore di un ricco mer-
cante, Rimardo divenne I'apprendista di un mage, mentre il
suo unico fratello maggiore si preparaya a prenderc in mano
le redini delPartivitd di Famiglia. Tutto andd bene fino a
quando il fratello non rimase veciso in un terremoto e il far-
dello dell’occupazione commercizle paterna ricadde sulle sue
spalle. A quel punto, non intendendo abbandonare i suoi stu-
di, Rimardo decise di lasciarsi casa e famigha alle spalle e si
avventurd per il mondo per coltivare i suoi interessi persc
nali. Da sette anni ormai & membro della Confraternita Ar-
cana. Non ha preso parte al complotto per assassinarc il
Mago del Fuoco Verde ¢ gode della fidocia dell’Arcimago
Arcano. Attuslmente s1 trova impegnato in trattative con
vari rappresentanti degli Zhentarim, insieme al Capitano Su-
premo Suljack. Ritiene che la Rete Nerz possa rappresentare
un Forte allcato se 1a Confraternita intende tenere sotto con-
trollo Waterde¢p ¢ Lantan mentre concentra i suoi sforzi
sulle Marche d'Argento.

In apparenza cordiale ¢ amichevole, Rimardo ha interesse
solo ad ottenere cid che vuole, e poco importa se sirada fa-
cendo qualcuno si fa male, sempre rispettando naturalmente
i limiti del suo personalissimo codice etico, sintende! Ad
esempio non reca danno intenzionalmente ai bambini, né si
rifinta di accettare la resa leale di un avversario sconfitto. Ri-
mardo & seriamente convinto che la Confraternita Arcana
possa governare il Nord molto meglio del collage indiscipli-
nato, di citti-stato attualmente esistente, ¢ lavora scnzz ri-
sparmiarsi per operare I'nnificazione di questi stati sotto la
bandiera della organizzazione. E convinto che la Confrater-
nitd possa trasformare il Nord nella pid importante potenza
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£ 1| va]:opubblm&:ﬂadmﬂungmud:hmhncun consi-
glio compesto da cinque nomini conesciuti come i Capitani
Supremi: Taerl, Baram, Korth, Suljack ¢ Rethnor. Questo
quin.tctm di ex pirati e corsari & apparentemente la pin alta
torits cittading, ¢ costituzsce cib che in questa- tumultuosa
nrﬁmmkvmnh:ﬂ.rmmgmm = ;
Tueti 2 Luskan sanno che il potere della cittd  in realth nel-

- Ie mani dellz Casstorre dell’Arcano, e che i Capifani Supremi
umsunualtmchcpedmedeﬂa Confraternita. Ma questo non
significa che i cittadini di Laskan sfidine ﬁpcrta.mt‘"fﬂvi'ﬁplf
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economica dell'intero Faertn, ma sa che ¢id pud accadere sol-
ranto quando le stelte voci del disscaso saranno ridotte al si-
lenzio.

Con il suo abbondante metro ¢ otmanta di zltezza e la sua
miuscolosa corporatura; Rimardo pon passa di certo inosser-
vato nelle taverne di Luskan ove ama andare a bere con al-
cuni dei suoi sottoposti Unico tra i maghi supremi-a recarsi
di frequente in cited, ¢ consderato dalla maggior paree deglhi
ahitanti il meno spregevole e il meno minaccioso dei capi del-
Ia Confraternita, almeno fino ad oggi

Maga suprema Arabeth Ranrym (Ldr2/Str10 umana CM)
& la figlia maggiore di Elastul Raurym, Marchion di Mirabar.
Sin da quando entrd a far partc dells socicta nove anni or so-
no, il suo coinvelgimento con la Confraternita & stato moti-
vo di grande imbarazzo per la sua famiglia, € le notizie della
sta recente promozione 2l grado di maga suprema non hanno
fatto altro che aggiungere sale sulle ferite. Da parte sua, Ara-
beth & felicissima di rigseire con il suo comportamento 3 cau-
gare dolore e tormento alla famiglia, detestatz fin
dall’infanzia ¢ da quando le fu chiaro che 1 suoi non avrebbe-
ro cstato a darla in meglie al primo nobile capitato, solo per
assicurare al casito noove terre e noova ricchezza {come sc
poi nie avessero avato bisogneo). Sullc prime i stoi genitori con-
siderarono [™atto di ribellione™ dells figla come un tipico ca-
priccio adolescenziale imputabile anche al suo carattere
focoso, ma non appena le spe artivitd comincisrono ad inclu-
dere atti criminosi, divenncro sempre pilt preoccupati. La ra-
gazza trascorse molto tempo nei quartieri malfamati di
Mirabar, accompagnandosi ad una banda di delinquenti im-
plicati in forti, in ricettazione di oggetti rubati e altre att-
vith ben peggiori.

Il suo potere comincid a manifestarsi guando compl quat-
tordici anni, con sua grande soddisfazione. Traeva sommo
piacere nel ricorrervi per creare scompiglio e discordia al-
Finterno dellz spa dimera. A sedici anni i sooi genitori la
mandarone a Waterdeep da una coginz maga, nellz speranza
che potesse far qualcoss per domare quella selvagpia ragarza.
La cugina invere ne assecondd e provocazioni ¢ fece del sno
meglio perché la giovage parente rivscisse a controllire i suoi
crescenti poteri. Quando Arabeth raggiunse il diciottesimo
anno di cty, suo padre la mandd a chiamare informandols
che doveva tornare a casa e andare in moglic ad un giovane
nohilnome che era stato scelto per ler Cosi Arabeth tornd 2
casa ¢ Finse di aver messo Ia testa a posto, comporrandosi be-
ne fino al giorno delle nozze. Quel giorno chbe la sua ven-
detta, traendo un sadico piacere nel mandare 2 monte |2
cerimonia con una raffica di incantesimi Facendola in barba
alla goardia cittadina e ai soldati reclutati dal padre, rigscl a

mmﬁtPrmuucthhhMﬂm&qunmhmmr&:pﬂm[e. ;
Gli stranieri che passano per Luskan non sigentono affat-
to i benvenuti Molte locande ¢ taverne della citen s rifiora-

‘no di servire i viaggitori, ¢ riservano invece vitto e alloggio

pér i residenti, soprattutto marinai e pirati La Confraterni-
ta Arcana incoraggia questa ostiliti,” perché sospetta che
chiunque venga in cittd con scopi diversi da quelli commer-
ciali, posss essere pna spia o un nemico. Gli agent &llﬂ Gun-
fraternitz spesso pedinano con discrezione i nuovi. ¥enuti ¢
riferiscono 1 II:I.'I:I moviment alla 'Ea.satcd‘n:.
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Arklem ¢ Nypbithys dells Confraternita Arcanes

lasciare Mirahar e si recd a Luskan dove s1 onl ai ranghi pib
bassi della Confraternita.

Come Signora della Torre Meridionale, la sua preoccupa-
zione principale & quella di‘tenere sotto controllo quanto ac-
cade ai confini meridionali di Faeron. I.a Confraternita non
progetta di espandersi in quella direzione, almeno fino a quan-
do non avra sottomesso il Nord, per cui Arabeth ha l'incarico
di raccogliere quante pibt informazioni possibali su ogni even-
tuale sviluppo dtgnn di not=. Pud contare su una vasta rete di
informatori ¢ 5P]c ¢ almeno una volea all'anno si reca perso-
nalmente nei territori meridionali,

Opgzi Arabeth ha ventisette annied & una donna robaosta, di
media altezza, il coi tracto pil bello & la funga chioma di ca-
pelli ramati che le arrivano fino alla cintola. Predilige un ab-
bigliamento pratico, con molte tasche per riporvi tutte le
componenti per i stioi incantesimi, € quando & diretta a sud,
indossa quasi sempre zhiti che riflettano la coltura della suz
destinazione, onde farsi notare il meno possibile

Mago supremo Blaskar Lanthlon (Maglf umano NM) ¢l
Signore della Torre Occidentale. Uomo di mezza et3, origina-
rio di Waterdeep, Blaskar era un membro dell'Ordine Vigile
dei Maghi Protettori fino 2 quando la gilda non scoprl che si
appropriava indebitamente di rare componenti magiche per
rimpinguare le sue scorte personali, ¢ lo licenzid in tronco. In-
capace di esercitare legalmente Ia magia nella cittd, Blaskar
vendeva-i suoi servigi 2 chivnque 1i pagasse. Trovd lavoro tra
i contrabbandieri e i ladri del Quartiere del Porto, ¢ 5i fece la
nomea di incantators totalmente amorzle che non 51 tirava
indietro neanche davanti al compito pih spregevole se la paga
era buona.

Venne il giorno in cui il mago mercenario fu notato dalla
Confraternita. Una banda di contrabbandieri aveva assoldaro
Blaskar per difenderc una delle proprie navi contro gli at-
tacchi dei pirati snlla rotta che andava da Waterdeep a Ne-

verwinter. I predoni di Luskan attaccarono effettivamente
Ia mave, ma vennero annientati dalls magia di Blaskar.
Quande il vascells dei contrabbandieri attraccd 2 Neverwn-
ter, pli informatori che Ia Confraternita aveva in quella cirei
indzgarono sull'idenrira del protetrgre della nave. Poco tem-
po dopo Blaskar venne contattato da agenti della Confrater-
nita ¢ gli venne offerto di unirsi all'organizzazione. Non
trovando ragioni per rifiutare la proposta, Blaskar accettd ¢
da sei anni & membro a roeti gh effecti della Confraternita
Arcana.

Won-rimase sorpreso di ricevere Iz promozione al nuovo
rango ¢ titolo. Gid da tempo rireneva che prima o poi quulcu:
mago avrebbe azzardato un passo pib lungo della gamba, ¢ 2
preparava a cogliere 'occasione al volo, imponendosi intanto
conre un membro insestituibile della Confraternita, divenen-
do uno specialista nella realizzazione di oggetti meravigliosi.
L'Arcinmago Arcano gli aveva dato motivo di credere che la
campagna della Confraternita contro le Marche 4'Argento ri-
chiedesse un considerevele numero di congegni magici, ¢ Bla-
skar si preparava a confezionarli

Chinngue lo incontri per la prima volta, stenterebbe a cre-
dere che si tratta di un capo di una delle pil spietate organiz-
zazioni arcame di Faerin. Ha un aspetto assolutamcnte
ordinario, & un vomo di altezza media, robusto e indossa atati
dozzinali. Nei suoi giorni da mercenario ha imparato che un'a-
nonimitd ben studiata spesso contribuisce a farsi sottovalutare
dai potenziali nemici o, addirittura, a non farsi notare affatto.

La Casatorre dell’Arcano
Spettacolo che rende nervoso anche il pil impavido dei coo-
ri, la Casatorre si innalza sulle grigie acque del porto di Lu-
skan come il gigantesco spettro di un albero sfeco, i cui
spogli rami si tendono 2l ciclo nuvoloso come le raggrinzite
ditz di unz vecchiaccia che annegando tenti di afferrarsi a
qualche appiglio. La maggior parte degli esperti & concorde
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nel ritenere che la stroctura sia stata creata con la magia ma,
tranne per la breve menzione che se ne fa nella Sapa Ji Mi-

satorre ¢ stata la sede della Confraternitzs Arcana fin da
quando Arklem Greeth mise piede 3 Luskan, oltre vent'anni
prirnn. La struttura 5i compone di una guglia centrale, da coi
gi dipartono altre quattro gouelie pils sortili, di sguale altez-
za, situate zi quattro puati cardinali della bussola. Q__\'_i-h.‘
quattro torri sono un tripudio di pmna-;uli, balconi ¢ ineri-
cate torretre.

L'Arcimago Arcano occupa i piani pidt alti della torre cen-
trale. [ maghi supremi vivono nelle quattro torri aggettanti,
cizscuno nella guglia relativa al suo quadrante di competenza,
Ognuna delle ‘quactro torri contiene alloggi privati, laborato-
ri, depositi, stanze di evocazione, biblioteche ¢ camere per gli
apprendisti ¢ la servitd. Le zone comuni, come ad esempio la
cocina e i refetrori, frequentate da tutti gli abitanti, si trova-
no nells torre centrale al punto di diramazione delle quatiro
guglie aggettanti Solo Arklem Greeth ¢ Nyphithys sanno co-
sz giace allinterno delle stanze dell’Arcimage Arcano. Nem-
meno i maghi supremi & permesso spingersi oltre la sala delle
udienze di Arklem, pena lz morte.

Sehbene la Casztorre appaia sprovvista di difese, corrone au-
merose € presecupanti voci riguardo alle protezioni di cui & do-
tatz. Sembra che ogni pirata, contrabbandiere, mendicante ¢
miarinaio di Luskan abbia da raccontare 1z storia di qualeono (di

-

Artemis Entreri & moto in turto Toril come uno dei pid mi-
cidiali assassini di Faerdn (per altre informazioni relative
“a questo personaggio ¢ per le sue statistiche consultare
I' Ambientazione di FORGOTTEN RE4LMS) B temuto non
perché sia un maestro del travestimento in grado di infil-
_trarsi ovanque, impersonando ogni sorta di individuo di
ogni pift disparato ceto (cosa che gli riesce benissimo’), mé
~ perché nom tis2 nel suo lavoro i pib biechi sistemi tanto
. comuni allzsua professione, come il velens ¢ lo strangola-
medto. Artemis, infatti, & 2n cecellente guerriero e prefe-
risce misurarsi faccia a facci con il suo bersaglio. Data la
sua abilits con Ia spada, wmc 5pesso assoldato per assassi-
" mare uomini ¢ donne immuni a tossine o capaci di destreg-
giarsi inun duello. Persino condottieri barbari ¢ paladini,
sfidati in un leale ducllo, sono caduti vittime dellz sua la-
ma. Artemis non si cura degli ideali delle vittime, né dei lo-
ro interessi, delle famiglic o del ruclo ricoperto in seno al
mondo. E pagato per uccidere, e svolge il suo lavoro con ef-
ficienza ¢ senia emozioal
1 Pud ricoprire svariati ruoli in una -:nmpagni Se gli eroi
allentano la guardia o se hanno pestato in qualche modo i
piedi @ potenti personaggi della Costa della Spa'ﬂ'z,-ﬁ-h in=
tervento di Artemis sarebbe pib che sufficiente a rimetter-
li in riga. Se trascorressero qualche tempo nel Sottosuolo,
potrebbero scoprire che 1'assassine si & alleato, o cerca di al-
learsi, con un gruppo di elfi scuri. Se si uniscopo con Drizzt
Do'Urden o 1 suoi amici, Actemis potrebbe presentarsi ¢
sfidare i drow. Gompagnic dall'ambigua moralith potrebhe-
ro essere pagate per catturario, o dargli la caccia per ven-
dicare un amico uceiso,
In quanto provetto spadaccing, Artemis di il meglho di
s¢ in mischia contro altri persomiggi guerrieri Negh at-
tacchi a distanfa & molto meno éfficace, ¢ gli incantarori
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rar, non esistono altri indizi relativi alla sua origine. La Ca--

galleria di pNG: Artemis entrer
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solito Famico di un amico) che per scommessa o per sudaciz ab-
bia provato a penetrare nel posto, e di come sia stato ridotto ad
un mucchietto di ceneri fumanti o in qualcoslaltro di altret-
tanto raccapricciante. La fama della Casatorre & cosl cattiva
che nemmeno 1l pib ubriaco e spaccone dei delinquenti si az-
zarderebbe a mettere piede nella fortezza senza il permesso dei
residenti. Molti si rifiutano disbarcare visitatori sull'isola in cul
_sorge la torre, anche quando la ricompensa offerta per tale ser-
vigio farebbe gola a chinngue.

Motivazioni e obiettivi
La Confraternita Arcana intende porre sotto il proprio con-
trollo tutte le terre che si estendono intorno 2llz sua base ope-
rativa, @ cominciare dalla Costa della Spada Setrentrionale
fino a reclamare il dominio di tutto il Nord. H= gid soggioga-
to Luskan, ma i maghi supremi cercano di estendere il pro-
prio dominio su tutte le genti e 1 terTitori vicine L'Arcimago
Arcano insegue quest’obicttivo da vari décenni, ma finora ha
ottenuto solo un moderato successo. La supremazia su Lu-
skan & salda e indiscuzsa come sempre, ma i tentativi di espan-
dersi zltrove sono stati ripetutamente intralciati dai numerosi
ostacol: dagl Arpisti all’Alleanza dei Lord, dalle flotte di
Waterdeep a guelle di Lantan. Fino ad oggi, I'estenuante ri-
valita intestina all'organizzazione ha reso vani quasi toiti i
snoi piani e i supi progerri Alla fuce degli nltimi avyenimen-
ti alla Casatorre, la Confraternita Arcana si & ripromessa di

possono rapprmntu‘e per lui un ostacolo piuttosto diffici-
lc da superare. E un ottimo giudice delle abilith E’H.:Lt:a—
rattere di un individuo, e riesce r:pl:lzmeute a stabalire e
ufl AV¥ersirip possa essere o meno in grado di Fargli del.
male. Contro um:u:rmgnmsta che non conosce bene, o con
cu.fm::n &1 & mai battuto prims, t:nd:} usare al massimo il
suo talento Macstria € il suo pugnale difensite, incalzap-
dolo sempre pilt in combattimento unz volta valutatene [
capacity. Anche se predilige uno scontro leale, non rispar-
miz di ricorrere a sporchi trocchi qualora il contendentesi
dimostri molto potente o riceva assistenza esterna. Usa la
suzsarma del feriments per colpire I'avversario e farlg'san-
guinare fino all'incoscicnza: sfida per qealche round il ya-
lente nemico, 1o ferisce! nPemtﬂmfﬂte, qumcl: 1 atllontdnd
_per fargli riprendére fiato e intanto vedere il suo sangue
scorrere copioso dalle ferite. Foi torna all’attacco quando
Favversario ha ormai esaurito tutti i Suoi incantesimi di
goarigione. Artemis ricorre raramente all’attacco martale
della sua classe di prestigio, preferendo adottare 11 suo per-
sonalissimo metodo di combattimento.

- Semmai decideste diutilizzarlo in una vostra campagua,
tenete presente che si tratta di un uomo niolto intelligen-
te & Jasciategli sempre una via di fuga. Artemjs non attac-
cherd on gruppo di,croi 2 meno che non sia sicure di
rinscire a batterli. Preferisce misurarsi con gli ayversari
affrontandoli uno alla volta, perché non vi smno distra-
zioni né testimoni Se dovesse ingontrare nemici troppo
Parﬁun, o 52 mal dovesse r;man:re gravemente ferito, tl:11=_
terebbe di fuggire, sapendo che pnd colpire di nuovo quan-
do V'avversario meno se lo aspetta. Dovrebbe inoltre
sempre aver con s¢ almeno un oggetto magico come una

.....

eventuale fuga.
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giocare il ruolo della protagonista nella vita economica ¢ po-
litica del Nord. :

_ Le ambizion! di Arklem Greeth non sone diminuite dopo
che si ¢ trasformato in un lich, semmai tutro il contrario.
L’Arcimago Arcano persegue il suo obiettivo con una ferocia
e una abnegazione che rasents Fossessione.

I maghi supremi hanno poco o nulla da obiettare al com-
portamento manicale del loro comandante, sempre che le
sue rattiche e strategie diano dei risultati Dopo tutto an-
ch’essi mirano allo stesso traguardo. Sono comprensibilmente
sospettost nei rigoardi di Nyphithys e non del tutto a proprio
agio né con lei né con i dizvoli che la servono, ma sono pron-
ti a tollerarne la presenza e accertarne I'ziuto Se questa & la
volonte dell’Arcimapo (almeno per il momento}.

Gli altri maghi, gli apprendisti, 1 pirati, i briganti c i vari
altri agenti al servizio della Confraternita Arcana conoscano
tutti I'obicttivo principale dell'organizzazione, ¢ alcuni lo
condividono persing, e sperano di avere un pezzo della torta
quando il Nord apparterra 2i loro supériori e, per fransitivita,
ai loro sottoposti Altri si ritrovano coinvolti semplicemente
per denaro, e sono pochissimi quelli che dichiarano di lavora-
re per la Confraternita per puro entusiasmo. I maghi supremi
tengono i sottoposti adeguatamente aggiornati con novitd ¢
supposizioni che possano aiutarli nello svolgimento delle loro
mansioni, ma & raro che le informazioni trapelino ai livelli
piit bassi delarganizzazione, 2 meno che non vengano logi-
camente dedotte. Ad esempio a questi livelli, nessuno ¢ al cor-
rente del fatto che P Arcimago Arcano sia un lich, ¢ molti non
hanno mai incontrato personalmente Arklem Greeth (né de-
siderano farlo).

L'erinni spera di guadagnarsi un certo prestigio ¢ una pro-
mozione facendo cid che le & piix congeniale, ¢ confida nel fat-
to che Arklem Greeth ¢ la sus Confraternita siano jmmczz per
rinscirci. Maggiore sard il patere e Pinfluenza dell'organizza-
zione, maggiore sari il numero dei mortali che soccomberan-
no zlla corruzione che me’emana, ¢ maggiore promette di
essere la ricompensa di Nyphithys E stata lei a suggerire al-
PArcimago di avviare la Confraternita 2l commercio delle
droghe Thayan, un pianc volto o indebolire Ia capacita delle
Marche d"Argento & mantenere Ia sicorezza interna.

Nyphithys: Erinni: G5 & esterno-Medio; DV 8d8+6; pf 40;
Iniz #1; Vel 9 m, volare 15 m (normale’; CA 20 (contatto 11,
colta alla sprovvista 19% Att +8/+3 mischia (148+3/19.20,
spada lunga), AS Capacitd magiche, ebarme, intralciare con la
cords, evecare baatézm Q5 Riduzione del danno 10/+1, qualita
del baatezu, RT 12; AL CM; TS Temp +6, Rifl +6, Vol +7; For
14, Dics 13, Int 14, Sag 14, Car 30,

Abilita e talenti: Artista della Foga +8, Ascoltare <10, Ca-
muffare +11, Cercare <9, Concentrazione +9, Muoversi Silen-
zinsamente +9, Nascondersi #9, Osservare +10; Mobilitd,
Schivare.

Capaciti magiche: A volonta: animare mordi, autopseia-
mwfaﬂ,mu‘&:a mdgu'n comtro il bene (solo su di 56) charme i
mestri, distacrare, immagine maggiore, influenza mrrrifgﬂ,
srvisibilita (solo su di s&), produrre fiamma, mggestione ¢ “ve-
dere invitibilita, come Str8 (CD 17 + Ivello dell'incantesimo ).

Nota: Nyphithys ha pitt Dadi Vita di una normale erinni.

. Pirateria
Per anni la Confraternita ha approfittato della natura fiera
orgﬂgllm dei mercanti marittimi di Luskan. T vascelli di que-
sta cittz spesso non sono affarto delle navi mercantilic sono
piuttosto dei legni da guerra che hanno Pordine di attaccare
tutre 1o imbarcazioni dirette @i porti di Neverwinter ¢ Wa-
terdecp (i due principali poli commerciali rivali di Luskan) 1
Capitani Supremi aintanc € Incoraggiano in segreto questi pi-
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rati ufficiosamente accettati, mentre pubblicamente fingono
che si tratti di corsari indipendenti che operano sfidando le
leggi di Luskan. La Confraternita patrocina questi razziatori
del mare, dando loro il permesso di depredare qualsias: nave e
porto lungo tutta la Costz della Spada.

I pirati, oltre ad alleggerire della merce ¢ del denaro i mal-
capitati mercanti, tentano di costringere gli spedizionieri
marittimi ad utilizzarc imbarcazioni costruite o sancite da
Luskan e di fare di questa-cittd il loro esclusivo porto com-
merciale sulla Costa della Spada. Eppurc stanno molto at-
tenti 2 concedere un ampio ormeggio 2i vessilli che battono
bandiers di Waterdeep, 1 passati interventi dell’Alleanza dei
Lord, e ripetute e umilianti perdite militari, hanno infatti
convinto i handiti del mare ad evitare contatti con la flotta
di quella citth. Anche le navidi Amn possono solcare imari
tranquille, 2 meno che i pirati non siano tanto fortunati da
arrembare il ricco mercante Amniano la cuimave & stata se-
parata dal resto della flotta a causa di una tempesta o di
un’altra sventura. Arklem Greeth assegna degli incantatori
di basso livello = varie navi pirata cost che per le loro scor-
reric i predoni del mare possano contare sull’zivto della ma-
gia arcani.

Aszalri alle carovane
Come se viagpiare attraverso il Nord non fosse gid abba-

'stanza pericoloso, 1z Confraternita patrocina pure dei bri-

ganti che operano nell'entroterra ¢ 1 cui obiettivi, nel
passato, includevano carovane partite da Mirabar, Long-
saddle, Yartar, Neverwinter ¢ Red Larch. Per quanto 51 trat-
ti ancora di possibili ‘bersagli, la Confraternita ha dato
ordini ai briganti di concentrarsi sulle carovane in partenza
dalle cittd delle Marche d'Argento o con’ questa- destinazio-
ne. Llintenzione della Confraternita &-di rendere difficile 1l
commercio con le Marche per chiungee non vsi Luskan co-

me suo punto di partenza. I briganti lavorano in gruppi pic- .

coli ma bene armati ¢ molto rapidi, muniti di un ottimo
equipaggiamento e sorretti dalla magia di oggetti meravi-
gliosi e di incantatori (membri della Confraternita o maghi
MErCenarik

Schiavitd

Anche sc per ordine della Confraternita 2 Luskan non s
pratica-lo schiavismo, il commercio di echiavi viene condot-
to pratlcamcntl: alla luce del sole. Molti dei mercanti di
schiavi sono in affari su ordine della Confraternira, e gli in-
cantatori ricevono una percentuale dei profitti ricavati da
quest’atcivita; Uno dei pid famosi mercanti di nomini di tut-
to il nord di Amn, Inther Blackfeather (Ldr8/Mag# tiefling
MM, riziede'in ciced e cora i suoi affari dal suo separé pre-
ferite nella famosa Taverna del Coltellaccio, Secondo molti
abitanti di Luskan, Inther & sui libri paga della Confrater-
nita, ma non sono ancora state scoperte le prove di tale con-
nessione.

: . Droghe
Su ordine dell’Arcimago ‘Arcano, il mago supremo Rimardo
Domine di recente ha barattato diversi incantesimi di nuo-
va scoperta con i Maghi Rossi in cambio di un cagico delle
droghe dell’ablio di Thay. La Confraternita Arcana intende
contrabbandare la droga a Silverymoon c rivenderla,'a prez-
zo ridotte; agli abitanti delle Marche d'Argento. L'Arcima-
go ritiene di poter in tal moda contribuire alla

. destabilizzazione della confederazione. L'idea di cittadini

drogati e tossicodipendenti lo compiace profondamiente, spe-
cialmente poi se la Confraternita Arcana sari la loro unica
fornitrice.

T s e, [ O -




La Confraternita Arcand non & contraria ad avvalersi di

nizzazione, sempre naturalmente che diano prova della loro
obbedienza e competenza nel ramo richiesto. Gli incantatori
che vogliono farne parte sono molto spessa iperqualificati ri-
spetto ai compiti che vengono inizialmente assegnati loro,
ma quanti dimostrano disciplina ¢ capacitd sono prnmoﬁm in
un lasso di tempo piuttosto breve. I maghi supremi zono li-
beri di prendere tutti gli apprendisti che vogliono, ma devo-
no rispondere della condotta dei loro studenti. Un
incantatore che desideri entrare 2 far parte della Confrater-
nita dovri comungoe incontrarsi con I"Arcimago Arcano, ¢
superare I'csatne cui lo sottoporrd, in un'ndienza che pi di
una valta ha ridotto in fin di vita E?IC degh ﬁrp:str o altri in-
cantatori non malvagi

Ovviamenie pon tutti i d:pendfuu dell’arganizzazione so-
no incantatori. C% bisogno di goardie del corpo, ladri, infor-
matori, spie e servitori. Il compito di reclurare ed
equipaggiare i pirati & lasciato 2i Capitani Supremi, ed & sem-
pre attrayverso questo quintetto che la Confraternita imparti-
sce 1 suoi ordini ai briganti del mare.

incontri

La maggior parte degli avvenfurieri non incontrerd mai
I'Arcimago Arcano, dato cheal lich praticamente non mette
mai plﬂie fuori delle sue stanze della Casatorre. Potrebbero
invece incontrare N}Th:thj's a Luskan, nella Costa della Spa-
da Settentrionale o persino molto pilt =d est, nelle Marche
d*Arpento, dove falora si reca in csplorazione per tenersi al
corrente di guel che accade in quelle terre (meglio tenere
l‘Armn:gu informata). E possibile incontrare i maghi su-
premi a Loskan o nelle spedizioni nei rispettivi quadranti di
competenza. :
Il tipico incontro con la Confraternita Arcana avviene con
qualcuno dei briganti patrocinati dall’organizzazione, con nna
delle loro-spic o con i maghi che non ricoprono alcuna posi-
zione particolare, detti sottomaghi. Quest’ultimo tipo di in-
contro ¢ composto da un sottomago capo di 2lmeno §° livello,
da vari sottomaghi assistenti ¢ da un paio di guardie del cor-

combattenti)

Incontro dells Confraternita Arcana (LI 7} 1 sottomago
capo (MagF umano NM), 1 assistente (Mag2 umano LM}, 2
guardie del corpo (Grrl umani CNL

Tipico sottomago (Mag¥ umano} G5 ¥; umanocide Medio,
DV Fd4+7; pf 19; Iniz +1; Vel 9 m; CA 17 (contatto 13, col-
to alla sprovvista 16% Atr +3 mischia (1d4+1/19-20, pugnale
+1)) appure +4 a distanza (1d4, dardo perfetto), QS Benefici
del famiglio; AL NM; TS Temp +2 Rifl +2, Vol +6; For 10,
Des 12, Cos 13, Int 16, Sag 14, Car 8

Abilits e talemti- Alchimia +11, Concentrazione +11, Co-
noscenze (arcane) +11, Leggere Labbra +7, Parlare Linguag-
gi (Infernale), Sapienza Magica +11; Incantesimi in
Combattimento, Incantesimi Silenziosi, Mescere Pozioni,
Schivare, Scrivere Pergamene,

Benefici del famiglio: Conferisce al padrone il talento Sen-
si Acuti (entro un raggio di 1L¥ m};, il padrone ¢ in grado di
condividere incantesimi; il padrone ha un legame empatica.

Proprieta: Anello di proteziones2, pugnaler ], pergamens
di evoca moseri I, poziows dells chisroudienza, pozione di
cuira ferite leggere, 3 dardi perferti, 0 mo.

Iecantesimi preparati (4/4/3/2; CD base = 13 + livello del-
Pincantesimo) 0 individwazione del magics, lettura 31 magi-
co, raggio di gels, swonwo fontesma; 17 - armatura magica

astuti individui che decidono di entrare nelle Fila dell'orga--

po (di solito guerricri, ma a volte anche ‘barhari, ranger o.
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RECLUTAMENTO (attiva), charme, comtrasfare elementi, stvetta folgorants, 27 -

grazia felina, invisibilitd, sfocatura 3" - dissolei magie, mabe
malgodorante,

Serpente famiglio: Vipera Minuscola, velenosa; DV §; pf
10 Att +5 mischia; CA 20; QS Eindl:rc migliorate, in grado
di consegnare incantesimi a contatto, in grado di parlare con
il padrone; Int 8; vedi Manuale dei Moseri, Appendice 1.

1 seholder

Gli steli oculari di Fanaxan fremettero di piacere quando i
prigiomieri vennere frascinati al suo cospesto. Il bebolder I
inondd degli invisibili raggi del sno vochio centrale & borBottd
gli ordini ai torvi scagnozzi perché i prigiowieri fossera dispo-
815 i mode che ogns simgolo stelo oculare puptasse dritts tu
ogauno 4i essi. "Salve, o figli imperfeni,

{ tre givvani bebolder imprecarono ¢ 5i dibarierone, mea swon
rinscirono a $fuggive né alle pastoie wé al corg antimagia del
genitore. “Cosa wuoi da noi, razza di contorta parodia di wn
werp bebolderi™, chiese ama,

“Siete voi la versione corroita, Kavalax, ¢ sai quale desti-
#a affenda quanti mi arvecans dispiacere™. Com fei dei suoi
steli oenlari indicd fe alcove siiimeare wella stenza, dove Je
Sorme pusrescenti di bebolder mon morti attendevans allerta.

A Kavalax mon rimase che rabbrividire.

Si pud senz'altro affermare che i beholder sonb tra | mostri
piit potenti dell'intero Faeran. Capace di volare, dotato di
grande intelligenza ¢ in possesso di molti poteri magici e dal-
la capacita di negare la magia, un singolo beholder & in gra-
do di distroggere dozzine di combattenti ben cquipaggiati e,
in particolari circostanze, risulta essere quasi invuloerabile
agli attacchi simultane: di maghi o chierici. Fortunatamente
per le altre creature, i beholder si combattono tra loro con |2
stessa frequenza con cui ordiscono di conquistare il mondo, il
che pone in qualche modo un limire alla loro minaccia.

cenni stocicl

Non =i conosce origime esatta dei beholder, ma si presume che
non siano originari di Faerin e che vi siano giunti attraverso
un porfale, o che provengano da qualche luogo aldili del Mare
defla Notte. Un cospicuo numero di queste creature si & inse-
diato nelle zone di Calimshan e del Tago dei Vapori ¢ per un
certo periodo una parte di ¢ssi ha pure tentato di prendere il
controllo della regione di Calimsham. Ciascun beholder con-
trolla solitzmente un territorio di qualche chilometro qoadra-
to, mentre pilt raramente si formano dei gruppi di beholder
alleati che controllano aree piit vaste. I beholder popolano an-
che il sottosuolo, nidificando spesso nei corridoi principali per
predare avventurieri ¢ carovane di passaggio

L’ Gfg'ﬂﬂlZZﬂZIﬂﬂﬂ

Solitamente i beholder agiscono da soli o in piccoli grupp:
esercitando un controllo diretto su servitori e sottoposti. Le
statistiche che seguono devo considerarsi come na calcolo
della popolazione di beholder diffusa in tutto il Faerin.

Qnartier generale: Nessuno.

Membri Almeno 2.000.

Gerarchiz: Militaristica.

Capo: Nessuna. :

Religione: Wessuna. (I beholder hanno ona divinitd cono-
scinta come la Grande Madre, ma la renpfu-:a obhedienza
non & da ritenersi collegata alla fede).

Allincamento: LM, NM. 3 £ 2
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I BEHOLDER
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Segretezza: Media o alta.

Simbole: [ beholder non hanno un simbele comune, anche
se un fema ricorrente & per csempio quello diuna sfera da cui
s1 irradiano syariate linee.

GERARCHIA
A capo di qualsiasi organizzazione di beholder stanno ono o
pilt beholder: Data la loro megalomania ¢ la capaciti di eser-
citare lo charme sulle zltre creature, preferiscono mantene-
rc un controlle diretto sm sottoposti, per tui le loro
organizzazioni tendono ad avere una gerarchia praticamente
inesisrente.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI _

I beholder si reputano intelligentissimi e potenti, & conside-
rana tutti gli aleri degli esseri inferiori (uesto atteggiamen-
to, insieme alle loro potenti capacity, fa sl che il loro
ohiettivo supreme sia solifamente la conguistz e il dominia.
Alcuni preferiscono gli scontri aperti, radunando sotto di &
beholder piit deboli e altre creature asservite per conquistarc
il territorio con la farza delle armi. Altri, ad esempio 1 behol-
der che lavorano con gli Zhentarim, si trovano degli alleatie
ottengono il potere attraverso un crudele controllo del com-
mercio ¢ tramite farze belliche occasionali. Altri, come lo
Nanachar di Waterdeep, hanno una rete di spie, assassini,
schinvi e-ladri, che gli garantiscono il controllo di un impero
sotterranto. '

Tuttavia la maggior pafte dei beholder risente della man-
canza di servitori competenti ¢ subisce continue pressioni da
altre potenti creature, oppure §i sente limitata dall'ambiente,
avyenturandosi solo raramente al di foori delle tane sotter-
ranee che si & appositamente creata. Reputandosi 1 domina-
tori assoluti, ma dipendendo dagli schiavi per le informazioni
sul mondo esterno, 1 beholder aspettano e tramano una glo-

Bebolder in lotta per il predominio

riosa conquista, riducendo in schizvicl o distruggendo chiun-
gue mettz picde nelle loro mane.

RECLUTAMENTO

I beholder sono sempre pronti a recloptare altre creature al
loro sefvizio, siano esse volontarie o vittime della loro magia
di charme. Cid significa in parole povere che qualsiasi crea-
tura che pud ciscre aggiogata magicamente, potrebbe essere
il servitore di un beholder. Dato che considerano tott: gh 2l
tri degni solo di essere ridotti in schiavith, distrutti o disin-
tegrati, trattano i servitori con disprezzo, Ma, data la loro
magis, raramente sono a corto di scagnozzi. La maggior par-
te dei beholder usa la-magia di charme diverse volte al gior-
no, per. assicurarsi che i servitori rimangano fedely

ALLEATI

Uno degli alleati pit potenti e totalmente sottomessa che un
beholder pod avere & un beholder tiranno della morte. Si
tratta di creature solitamente create con Faiuto di un poten-
te chierico o mcantatore, tranne nei rarl cast in cul il behol-
der vivo non sia esso stesso on incantstore Spessissimo il
potenziale tiranno dells imorte ¢ un rivale veciso o Fa parte
di una prole mutante. .

Pochi beholder tollerano che altre creatore shbiano al lo-
ro servizio tiranni dells morte: viene considerato un 2ffron-
to per tutta la loro razza.

NEMICI
I' beholder. non hanno amici pils acerrimi dei beholder stessi
Poiché a seconda dells regione di provenienza il loro aspetto
& estremamente variabile, non desiderano creare un'unica na-
zione di beholder riuniti perché passerebbero il tempo a far-
si la guerra Tun Taltro pure di eliminare quelli palesemente
inferiori. Un beholder che entri in un porfale dovri fare mol-
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ta attenzione, perché, semmai fosse trasportato presso un
territorio popolato da beholder con tratei differenti dai suol,

aspetto “abominevole™

Visto che tra i beholder vi# un'alta percentuoale di muta-
zione, capita spesso che i nuovi nati siano mutanti € percid
debbano essere distrutti In certi casi le differenze tra geni-
tori ¢ figli non si manifestano sc non dopo mesi, o anni, dan-
do i nuovi nati la possibilith di sviluppare le propric abilita
¢ i propri poteri ¢ la possibilita di Fuggire ¢ sopravvivere in
luoghi sconosciuti. I beholder solitari fuori da una tana ap-
partengono spesso 4 questa citegoria.

Gl estratrori affini ai beholder stanno diventando sempre
pitt comuni nefle arec un tempo controllate dai phaerimm. Que-
ste creature, allevate magicamente per combatrere 1 beholder,
si annoverano tra i loro nemici pib-pericolosi. Basta la notizia
di un gruppo di cstrattori nella zona per creare una tregus tem-
poranea tra duc colonie di beholder rivali, per dedicarsi alla di-
struzione delfincombente minacc.

incontri

I beholder sono degli avyersari potenti, ma preferiscono tra-
scorrere il tempo 2 far progett: e riflettere sulla loro gloria
futura pinttesto che prendersi il disturbo di eliminare gli in-
rrosi. Un beholder che abbia degli schiavi, 1i manda avanti a
comhbattere per primi, € solo-se 1 suoi segnaci sono stati deci-
mati, decide di intervenire. Dopotutto, se tutti | suoi sca-
gnozzi sono stati distrutti da un potente rivale, non sard
difficile operare una magia di charme sugli introsi e sostitui-
re Ic vecchie (e palesemente inette) guardie con altre pit fur-
be e pili abili

rLa chiesa di Bane

Laddove mon presentava ecchimosi lz pelle dellusmo dat ca-
pelii meri risultava pallida I due guardiani in
armatura lo avevano irascinaly davan-
¢ all Impercettore. Intorno alla se-
dia dove era iatv coitrells &
sedere, Cerans una dozzina di
cadeveri decapitati ¢ luomo,
percosse ricomobbe in ctascumo
il corpo di um amico,

“Korynm Bersk; sei stata rico-
mosciute colpevole di vemerare
Cyric mel disprezzo della so-
lomta di Bawe. Hai gualcose da
dire in faa difesa®™

Koryn rimase in silenzio.
Aveva da mascella rofia.

“Benissimo. Preparaii a ricevere la
tua pumizione”. L'Impercetiore giganteggia-
va &l cospeito delPucnse, ammantato di wna corazga ¢ di abi-
#i meri, com wn dite della mane inguawtata gli feri il petts,
traceiands dei segni che lasciavans una scia di fiamme verdi.
Koryn comincid ad agitarsi guands le ftamme gli marchiarg:
no il peito com la parola ERETICO. L'lmpercettore fece un
paise indictre ¢ ad un cenmg del capo le guardic mollarons la
presa sul prigioniero che cadde snlle sue ginecchia. Un attimo
dopo, Ja testa delfuome gli vense recisa e il suo corpo 51 acca-
scid vicime a quells degli ex compagns.

‘Pur:ammi il prossima”, ordind il chierice di B.me

E-anr, tn'n‘hule divinits, & di nuovo vivo e sta scrrando la soa
mano intorno a Facran. Il 'suo riterno ha sconvolto la brava

sarebbe molto probabilmente vcciso allistante per il suo
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gente di Faeriin, che solo adesso s rende conto di quanto sia
stata facile la propria csistenza mentre le divinitd malvagie
erano impegnate a farsi goerra Pun Paltra ¢, in certi casi, a
sfrondare le fila dei propri ranghi Le forze di Bane sisono
schierate e si tengono pronte; confidando ciecamente nella lo-
ro divinita rinata. Aiutati dagli Zhentarim ¢ dalla magm oscl-
ra, i seguacy di Bene rappresentano una minaccia per Ip
sicurezza dell'intero Facrin. Avendo sempre calamitato un
numero di fedeli maggiore rispetto a Cyric o'a Xvim, Bans sta
recuperando 1 suoi antichi seguaci & raccogliendo nuovi adep-
ti tra 1 membri delusi di altri colti matvagi

cenni storici

Per centinaia di anni Bane éra stato un flagello per il mon-
do. ‘Controllaty, intelligenti ¢ incredibilmente malvagi, i suoi
sepuaci erano fonte di grandi torménti. Quando Bane venne
ucciso da Term durante il Periodo dei Disording, Ia gente co-
mune si rallegrd, ma la lore gioia durd poco poiché & accor-
sero che i suoi successori, Xvim ¢ Cyric, erano mali
altrettanto endemici, anche sc non pgealmente intelligenti o
competenti. Adesso che Bane & tornato, mostra nuovamente
quella competenza ¢ quel potere che per secoli hanno fatto
tremare quanti sentivano promunziare il suo nome. Anche se
gli scontri can Cyric sono frequenti e deve ancora misurarsi
con i suoi atavici nemic, la Mano Nera' non dispera, confi-
dando di riuscire 2 condurre la sua chiesa alla conquista di
Faertn.

L’0rganizzazione
La chiesa di Bane & ben organizzata, ben cquipaggiatz e popo-
lata da gente che comprende Pimportanza della discipling e
ama rivalers: sui pit deboli. Quests mescolanza di qualita ren-
de la chiesa di Bane una minaccia pil verosimile rispetto alla
thiesa di Cyric, nonostante il fatto che 1 fedeli del Sole Oscu-
ro siano in maggior numero e persino pronti ad immolars
nell'impeto di und abbacinante frenesiz di morte.
Le statistiche che sl:gux:ann si riferiscono aiPintera chiesa di
Bane.

Qnartier gmmle: Zhentil Keep, Mare della Luna.

Membri: Approssimativamente B.000 chierici e
135.000 fedcli.
Gerarchin: Militaristica.
Capo: Fzoul Chembryl, Eletto di Bane.
Religione: Bane.
Allineamento: LM, NM, LN.
Begretezza: Bassa.
Simbolo: Da quando Bane & rinato, il suo simbolo
ha subito dei cambiamenti. Mentre un tempo era ona
mano nera rivolta verso I'alto, sopra uno scudo rosso,
adesso risente dell'influcnza di alcuni elementi del simbo-
io di Xvim (occhi verdi Frammeggianti nelPoscurita, oppure
su una mano nera). Oggi la chiesa di Bane i raduna sotto il
simbolo di un pugno nero che si serra intorno a raggi di lu-
ce verde.

GERARCHIA
Essendo tanto un’entith legale che la diviniti della tirannia,
Bane esige per Iz sua.chicsa una struttura ben definita e una
cieca obbedienza agli ordini. Il capo del culto & Froal Chem-
‘bryl, investito di assoluta autorita su tutti gli altri membni
della chiess. Acquartierata a Zhentil Keep, la chicsa & orga-
nizzata ad immagine di un’unitd militare, in cui ogni tempio
occupa una posizione precisa nella gerarchia di comanda,
mentre i capi di ciascun tempio (chiamati Impercettori} fan-
no rapporto al chierico anziano di Bna regione, che a suavol-
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Il Tempio di Bawe del Guanto Nero

ta riferisce & Froul o ad uno dei suoi immediati sottoposti.

La maggior parte dei membri pilt important: dellz chicsa
di Bane & descritta in questo libro nel paragrafo dedicato agli
Zhentarim,

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

L'obiettivo della chiesa & molto semplice: convertire tutti al
culto di Bane ed eliminare qu.:mm non accettano di cssere
evangelizzati B, presumibile che si faccia qualche eccezione
per i proseliti di diviniti alleate (quali Loviatar, Malar, Ma-
sk & Talona) Frattanto, si dovrk terrerizzare la gente nel no-
me di Bane, perché impari ad invocare il suo.nome tremando
e scongiurando, il che gli conferisce nuovo poterc.

La chiesa di Bane ricorre alla forza e alla persoasione per
controllare il territorio, marcizndo sulle citta con i suol eser-
citi, oppure allettando nobili annoiati con profferte di schia-
vi, denaro o potere. Grazic ai suoi stretti legami con ghi
Zhentarim, Ia chiesa & riuscita 2 sviluppare un raffinato me-
todo-di conversione, lasciamdo che sia 1a Rete Wera a ricorre-
re ad aleri sistemi pin directi,

RECLUTAMENTO

Dato che il suo scopo & di convertire chiungue zlla religione
di Bane, 1a chiesa & sempre aperta 2 nuovi adepti. Chinngoe
pud giurare fedelta a Bane e unirsi al colto. Perd la chiesa esi-
ge fedeltd e non & stupida, per cui sottopone le nuove reclu-
te a verifiche di allineamento (attraverso individuazione del
caos'e individuazione del bene), perché Bane riconosce il va-
lore di quanti hanno sentito il richiamo del bene ma I'hanno
rifintito per servire il male (non a caso uno dei suol servi pii
potenti € una gpardia nera che ha fatto questa stessa espe-
rienza ).

)

ALLEATI

I seguaci di Bane possono talora procurarsi Pajuro delle altre
divinita che lo servano, come Loviatar, Malar, Mask ¢ Talo-
nz, anche ¢ in realed la loro alleanza & pili un patto di non
ageressione reciproca che vers amicizia. T migliori alleati dei
segnact di Banc sono gli Zhentarim, e tutti i seguaci di Bane
sanno come riconoscere il segno che li contraddistingue ¢ co-
me farsi riconoscere dagli agenti della Rere Nera.

NEMICI

Desiderando di sovvertire e distroggere tutti gli altn eredi, la
chiesa di Bane si oppone praticamente 2 tutte le altre fedi di
Faeriin (alcune delle divinita piti deboli sperano che, servendo
Bane, s1 assicureranno la sopravvivenza) FParticolarmente
fort somo le rivalith con le chiese di Helim, Tlmater, Lathan-
der, Mystra, Oghma, Torm e Tyr, e i chierici di Bane si dan-
no un gran daffarc per uecidere i chierici di queste religioni
nel modi pib raccapriccianti, lascando che i cadaver: marto-
riati vengano scoperti da ignari innocenti.

Cyric ¢ il piy grande avversario divino di Bane, per:h& il
Sole Oscuro vuole rivendicare la parte della sua area di i1
fluenza di cui Xvim si era appropriato e che ha poi ceduto al
nnove Bane. Questnltimo nutre analoghi sentimenti nei con-
fronti di Cyric, e gli piacerebbe annientare 'opportunista ac-
caparrandosi 1a sua area di influenza. T seguaci di Bane -5
dilettano nel marchiare cadaveri e altari di Cyric con la pa-
rola "eretico”, come avvertimento per gli aleri seguaci del So-
le Oscoro..

I seguact di Bane zi oppongono inoltre agli Arpisei, all'Al-
leanza dei Lord, all'Enclave di Smeraldo ¢ ad aleri gruppi che
rispettano 1 governi locali e Ia libertd degh nomini di decide-
Ic per-sc Stessi
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incontri

Durante i combartimenti, 1 fedeli di Bane s attengono aglh
ordini dei chierici, da cui 51 esige prontezza di reazione, ordi-
mi chiari e autorevolezza. T chierici di Bane scguono soprat-
tutto una strategia di attacco sui fianchi ¢ di copertura, ¢ poi
si affidano‘alla forza delle truppe, ricorrendo agli incantesi-
mi per aumentare le loro capaciti o per attaccare diretta-
mente il nemico. I chierici di Bane si affidano principalmente
a bacchette e pozioni per guarire gli alleati, perché non ama-
no che il numero dei loro incantesimi di attacco sia limitato
dagli incantesimi cwrare, Raramente usano incantesimi di-
fensivi, ritengono che utilizzarli significhi fare un cattivo
uso dei doni di Bane. Perd gli oggetti magici difensivi sono ac-
cettari e diffosi

Bane ¢ Xvim hanno dotato il pmprm clero di svariati in-
cantesimi unici, & Bane continua ad elargirli ai suoi seguaci,
nonostante il fatto che alcuni 1i abbiano syelati ad altre fedi
Questi incantesimi sono Zafteglia altalénante, camminare
nella piefra ¢ frustata mistica. Dopo il suo ritorno, molti suoi
seguaci hanneo utilizzato un’arma che chiamano la spada di
Bawne, & gueste lame stanno diventando on po’ |l simbolo pro-
prio di Bane.

RiTUALI
La chiesa della Mano Nera conosce molti riti oscuri che, in
cambio di sacrifici, conferiscono al devoto cui sono destinati
certi poteri o immunita. Ogni rituale richiede parecchie ore di
preghiera e la partecipazione di due chierici di Bane, uno dei
quali deve essere slmeno.di 7° livello.

Rituale della Fedeled del Terrore: Questo rituale cementa
Ia fedelth a2 Bane del soggetto per cui viene eseguito, rido-
cendo le probabilitd che possa essere controllato da tin altro
essere. 1l bersaglio ottiene un bonus marale di +4 ai tiri sal-
vezza sulln Volontd contro la paurs, ¢ un bonus morale di +2
su tueti gli altri effetti che influenzano la mente. Il rituale
richiede come componente materiale uno zaffiro a stella ne-
ra del valore di almeno 1.000 mo, ¢ risucchia 800 PE dal de-
stinatario, :

Rito della Presenza Terrificante: Il destinatario acquista Ia
capaciti di usare un incantesimo pasra una yolta al giorno co-
me capacith soprannaturale. I1 livello dellincantatore & il 7" ¢
la CD & 14 + il modificatore di Carisma del destinatario. Il ri-
tuale risucchiz 2.000 PE dal destingtario.

Tempio del guanto nero

Quando una chiesa malvagia ha necessitd di mettere insieme
un piccolo esercito di fanatici, spesso il miglior modo di farlo
& trovare un luogo, lontano dagli insediamenti abitati, co-
struiryi una fortezza, munirla.di guarnigioni ¢ chierici ed edi-
Ficarvi man mano intorno varie fortificazioni fino a quando
non diventi nna base operativa con un centinaio di fedeli. Il
Tempio del Guanto Nero & esattamente uno di questi posti ai
primi stadi di sviluppo. Con poco pib di una cinquantina di re-
sidenti, il tempio ¢ un edificio scarsamente popolato, sprovvi-
sto di mura difensive o di altre costruziom di supperto. Il
numero esiguo degli abitanti consente loro di sopravvivere di
caccia e dei frueei della terra, integrando talora con provviste
acquistate da un vicino insediamento urbano e dal cibo evoca-
to dai chiericl

Il Tempio del Guanto Nero pud essere insefito praticimen-
te in qualsiasi posto che si trovi ad almeno un giorno di marcia
dalla strada pi vicina. La sua esistenza rimane celata alle po-
polazioni degli insediamenti locali, ¢ se nessuno riesce 2 scovar-
o, avri modo di diventare il nuovo centro di un’area
controllata dai seguaci di Bane, in cui i servitori della Mano Ne-
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ra pretenderanno il pagamento di tributs dai villagei vicini e da
cul Pﬂ.ﬂ]l‘ﬂﬂﬂﬂ le incursiont sui templi nemici. ;

PLANIMETRIA DEL TEMPIO

Il tempio & fateo di pietra, di cui la maggior parte & stata evo-
cata con incantesimi maro di piefra. Al momento, al suo in-
terno nmon vi & alcuno spazio riservato alla preparazione dei
pasti, che sono infatti cucinati in piccole tende o di foory, al-
'aperto. Man mano che la costruzione continua ad essere
completata, si agginngeranno altri edifici con funzioni secon-
darie come cucine, fucine e viz dicendo. Le patmglie che sor-
vegliano la zona sono frequenti ma piccole, formate di solito
da quattro guardie.

A meno che non st diversamente indicata, tutte Ie parte del
tempio sono porte di legno semplici (sfondare CD 13) con scr-
ratare medic (Scassinare Serrature CD 250 Le porte interne
che non conducono a camere da letto, di solito non sono chiuse
a chinve Le porte esterne sono di rabustd lsgno con serrature

'di buona Fattura e sono chinse a chiave.

15, In;:rtm
Dus gu:.rds: sono di servizio in questa stanza onde evitare in-
gressi non autorizzati Fermano chinngue non identifichine. T
muri sono decorati con arazyi raffiguranti il potere di Bane.
Nelle giornate piovese l'acqua Filtra dai bochi sul soffitto (al
moniento non vi sono catini per raccogliete I'acqua)

2 Btanza delle goardie
In questa stanzz alloggiano 2l momento otto guardie, ma la
stanza potrebbe ospitarne il triplo dzl numero. Ogni geardia ha
la sua brandin e un armadietto.

3. Stanza dei chierici minori
Questa stanza & riservata a quattro chierici di Bane di 1° Ii-
vello, ciascuno ha un letto, un tavul:nn, una sedia € un armi-
dietto.

: 4. Magazzino
Questa stanza & piens di casse da lmhzllngyu,rnurmah armi,
provviste secche, attrezzi e altri strumenti essenziali alla
manutenzione ¢ all'sspansione di un gruppo armato di se-
guaci di Bane. La botola del pavimento & sgombera da ogni
genere di materiale per consentire facile accesso al livello
sotterranco. '

§. Camera sacra
Al centro della stanza si erge una grande predella, sulla cui par-
te superiore mattonelle colorate compongone in mosaico il
simbolo di Bane.

. 6. Stanza dei chierici inferiori
Qpests stanza & riservata @ due chierici di Bane di 3° livello, cia-
scuno ha un letto, un tavoling, una sedia ¢ un armadietto,

7. Btanza dei chierici
Questa stanza ¢ riservatd a duc chierici di Bane di 5 livello, -
scuno ha on letto, un tavoling, nna sedia e un armadietto,
Entrambi gli armadietti sono protetti da un glifo di imrer-
diziome (infliggi ferite gravi, 3d8+F, Cercare CD 28)

B. Stanza del chierico superiore
Questa stanza & riservata ad un chicrico di Bane di 7° livella Vi
gi trovano un' letto, un tavolo, due sedie ¢ uno scrigno massic-
cin, protetto di un glife di interdizione (glifo esplosivo, 4d8
freddo, Cercare CD 28)




~ 9. Stanza del sommo chierico

Questa stanza & riservata ad un chierico di Bane di 97 livello. Vi
si-trovano un letto, un tavolo, doe sedie, un armadio & uno scri-
gno massiceio, protetto da un glifs df interdizione (glifo esplo-
sivo, 7d8 freddo, Cercare CD 28]

10. Ingresso al livello sotterranco
Ouzndo nel tempio vi sono dei prigioniery, una guardia & asse-
gnata qui alla sorveglianza.

<11, Celle
8i tratta delle tipiche celle di un dungeon, con porte chinse a
chiave (Scassinare Serrature CD 30), paglia sul pavimento e un
posto in cui attaccare le manette. Al momento non vi sono pri-

glonieri

12. Deposito supplementare
Vi sono affastellati molti bauli, barili ¢ casse da imballaggio,
contenenti attrezzi nsati meno frequentemente o non necessa-
ri Fino a guando non si trasferird al tempio dell'altra gente (sto-
viglie supplementari, altre uniformi, ecceteral

13, Stanzae degli interrogatori
In questa stanza trovano spazio un ampio tavole c aleuni sem-
plici strumenti di tortura. La stanza non & ancora stata utiliz-
zatz dato che il tempio non ha sncora avuto bisogno di
torturire nessuno.

Tetto

8i pud accedere al tetto dalle quattro scale a pioli vicine al-
Parea § o attraverso le porte segrete delle torri orientali

Piaxo TERRA
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Qpande i laveri verranno ultimati, ¥i saranno sistemate al-
cune baliste, ma fino ad allora le guardie possono ripararsi
dietro il parapetto ¢ sparare sui bersagli al suolo avendo metd
copertura, Secondo il progetto verranno costruite altre scale
sulle torri perché le guardie usufruiscano di un pid ampio
campo visivo o possano effertuare artacchi a distanza da ona
posizione piit elevata.

ra chiesa di shar

“Signora deila Perdita, favoriscimi adesso™. Zabrena, sacer-
dotessa di Sbar, parld a vece alta nella qiueasi totale oscuritd
che rischiava di soffocare la fioca luce del suo piccolo bra-
ciere, Le fiammelle illuminavane appena i corpo supino del-
lo gmoll incesciente, deposto com cura sulla roceia dellaltare,
in attesa del swo destimo. Diridescenza rossa-arancio si ri-
flettena debolmente sulle borehie metaliicke del corsetto di
enpio defla sacerdoressa, sporco del fango ¢ del sudicisme
deila strada. Aveva impiegarg delle ore per raggiangere que-
ito Inoge mascosto trascinandosi dietro il sup fardells imco-
scienie, ma adesio aveva quasi ulfimato la cerimonia con cui
avrebbe ottennte il favore di Shar. :

“Sigmora dellOscuritd, favoriscimi adessa”. La sacerdates-
ta estrasse dalla cintura Parma preferita della swa divimita,
sen chakram tagliesre come il rasois. Tenendolp in una mana,
sollevd Pafira verso il sofifitto della caverna ¢, allargands Ie
dita, implord Shar di prestarz aftenzione al sangue del 1a-

_crificie. Se la dea ne fosse stata compiacinta, avrebbe confe-

rits a Zabrena gli invantesimi divini famtc bramati. In
cambio la sacerdotessa avrebbe atilizzate quei poteri per
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aitare la dea a raggiangers | fusi shiettive 8¢ twvece Shar
mon me fosse siafa compiacinta.. preferiva mon pemsare o gue-

. stapossibidits. Sellevands il pugnale al di mp:m della ra

vittima, concluwse Finvorazione.
" Dea Orenra, f.ﬂl ariscimi adesss™, Lentamente, com molta

attemziome, cald il suo chakram.

Shar & una delle ragioni per cui la brava gente di Faeriin ha
paura durante la notte. 11 clero della dea esegue gli ordini
della gemella oscura di Seline; dei cui simistrl desideri ¢
schemi sono intrise le leggende malvagie, Votata a diffon-
derne il credo e a realizzare 1 suol desiders, 12 chiesa di Shar
deve inevitabilmente mantenersi segrera e clandesrina, ¢
praticare 1 subi ritl in luoghi nascosti, poiché 11 culte della
Dea Oscura & proibito in melte zone. Un considerevole nu-
mere di segoaci € pronto a rinonciare alla vita pore di servi-
re al meglio la Signora della Perdita. D1 conseguenza guesta
organizzazione & tra gli avversari pit micidiali ¢ pericolosi
di chi abbraccia la dottrina dei nemici di Shar. Qualunque
persona dal cuore boono teme le insidie e le bugie di Shar,
e fa bhene.

Forse perché dz qualche anno 2 Faerén corrono
templ sempre pid difficili, generando senti:
menti sempre pibl intens: di gelosia, odio e
amarezza, il culto di Shar ha di recente ac-
quistato un certo numero di zccoliti, in-
crementando, per loro tramite, la sua
influenza e le sue risorse. Benché il culto
sia stato officialmente bandito da varic
citta, nell'intero Facriin sono sorti nume-
rosi templi nascosti consacrati alla Signora
della Notte. Da gueste basi segrete i nuclei
della chiesa diffendono il potere delle-loro
sette ¢ del loro credo. .

cenni storicl

Shar &, & srata, e sempre sard Cosi affermano i suoi sacerdoti,
¢ potrebbero aver ragione. La storis della des risale alle pri-
missime origimi del cosmo. L'oscura Shar, e la sua lominosa
sorella Seltine, forono entrambe fanteici della creazione del-
Puniverso in cui si trova Toril Ma la loro opposta matura
portd all'inévicabile discordia e quindi 2lla guerra, nella bat-
taglia divina che me sepui, Seliine nsct vincitrice grazie al-
Painto della neomata divinith Mystryl (pid tardi divenuta
Mystra), generata dall’energia di entrambe le sorelle. Sin da
allora, Shar ha combattuto contra la gemella splendente. For-
te ma isolata, il suo potere cresceva e decresceva col passare
degli eoni

I mortali hanne aderato i vari volti della dea fin dal suo
primo apparire nel mondo. Riceve le lodi di colore i cui desi-
deri & le coi speranze trovano conforto nell'ombra, & veners-
ta da quanti banno subito amare perdite ¢ per questo hanno
covato rancere. B adorata da quanti hanno il cuere colme di
gelosm, Quanti conoscono il brivide di piacere riservito a chi
scopre ¢ mantienc un segreto, in particolare quelli 1z cui na-
tura ¢ maliziosa o maligna, conoscono pure la carezza di Shar.
I1 suo credo che non offre alcuna speranza innanzi ad un co-
smo indifferente e apatico si rivolge a tacti quelli coi ka vitz
appare priva di significito ¢ di sostanza. Durante il Periodo
dei Disordini, Shar acquistd Parea di influenza delle Caverne,
vccidendo Ihrandul, pna divinita inferiore. Da allora un certo
numers di esseri sorterranet, come gnhl.ln trogloditi ¢ coboldi
hanno iniziato a vencrarla,

Ogpi il clero di Shar & attivamente zmp-egna‘m a diffonde-
re il suo culto a Faeriin. T chierici, costretti perd a lavorare in
segreto, perché Shar ha molti nemici, ricorrono a mezs qua-

li la sovversione, la corruzione e I'inganno per convincere 1
fedeli dialtre divinitd a convertirsi alla Signora della Perdita.

L’nrgﬁnizznzinnﬁ

Questo paragrafo fornisce informazioni non solo syl clero di
Shar, ma anche sui suoi proseliti.

Quartier generale: Dato che il colto deve restare nsmo&tﬂ
onde evitare persecuzioni, non esiste un centro di culto o am-
ministrative ufficiale, che farcbbe gola agli oppesitori della
dea malvagia. Il centro religioso pid grande & il Tempio della
Neotte Fonda a Calimport. -

Membri E impessibile stabilire il numers csatto dei fedeli
che considerano Shar 12 propria divinitd patrona, o che la ve-
nerano con fede sufficiente da essere considerati membri at-
tivi della chiesa. Secondo la stima pili ocolata, sarebbero circa
100.000 i Faeriniani che hanno scelto Shar come patrona, e
di questi circa 3.500 rappresentano il sug clero.

Gerarchia: Reticolata.

Capa: Shar.

Religione: Shar.
Allincamento: WM, LM, CM.
Segretezza: Alra

Simbole: Il simholo di Shar & on disco
completamente nero con il bordo porpora.
Questo simbolo viene #sposto nei tempi &
nei santuari dedicati alla dea (anche se in
certe arce di culto nascoste il simbolo vie-
ne rimosso tra una cerimonia ¢ Paltra,
perché eventpali intrusi non ritrovino
prove lampanti della fede ivi professata). I
chierici di Shar & adornano spesso Con
gioielli recanti nelle decorazioni il simbolo
della dea. L'onice o il giaictto sono usati per
rappresentare il ¢erchio mero, mentre Pametistz o
- il marmo viola per il borde.

Lz chiesa di Shar & suddivisa in un certe numero di nucle: in-
dividuali che operano indipendentemente. Un-nucleo di soli-
tosi trova vicinoad oa tempio, ad un santuario o ad on altro
luogo di culto. Tutti auclel di una data arca geografica sono
sotto il comando di un unico sacerdote. Tutti i sacerdoti si
tengono in contatto tra loro, ma comunicano informazioni
ai sottoposti solo se necessario. Dopo tutto Shar & la diviniti
dei segreti non svelati. Non si sa se la des al momento stin
mentendo 2l suo clero, opplre no, ma certo ¢ probabile che
non riveli piit di quanto-non ritenga necessario, nemMmeno ai
suoi migliori servitori

(GERARCHIA

I templi di Shar sono-controllati e amministrati dai suei chie-
rici pilt anzizni (che sonoanche 1 piit porenti} Ogni tempio ha
la sua propria g:rarchia, ma indipendentemente dalla sua pre-
ciss StrUfturd organizzativa, la gerarchia presenta sempre un
ordine lineare. ng chierico conosce il suo ruole, ¢ la dottri-
na dellz chiesa vieta ogni tentativo di scalare la piramide ge-
rarchica_ anche se questa regela viene opportunamente
ignorata dai pid ambiziosi

MD‘I‘IVAZIDNT E OBIETTIVI
La chiesa di Shar esiste tanto per perpetuare se stessa, quanto
per diffonderc Pinflucnza della Dea Oscura c convertire il
mondo allz sua fede. Gli sccoliti perseguono questi oblettiv,
lavorando segretamente per minare e COrrompere i governi,
le religioni e le persone dedite al bene o le dottrine comunque
diverse. Cosi facendo rendono le vittime pibt recettive al van-
gelo di Shar e quindi pid facili ad gbbandonare Iz vecchim fe-
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de e abbracciare la nuova Anche sc i loro metodi possono
sembrare simili a quelli delle zltre organizzazion malvagie,
ciascun membro della chiesa di Shar li esegue non per un gua-
dagno personale ma per una profonda devozione alla Signora
della Perditz e per una incrollabile obbedienza verso 1 suol
rappresentanti.

Ogni dato nucleo della chiesa pud intraprendere diverse
operazioni illecite, seguendo gli ordini dei superiori. Spesso 1
memhri di un nuclco non sanno dove esattamente toccheri
loro eliminare un certo nobile o rileyare Pattivits di un dato
mercante. Quant: necessitano assolutamente di saperlo man-
terranno al sicuro il segreto. Tra il clero, i segrefi-sono le mo-
nete in nso. Rappresentano gli articoli pidl preziosi di cui un
fedele di Shar possa disporre, ¢ non vengono distribuiti a ca-
so; chi si offre di condividere un scgreto, si aspetta di cong-
scerne un altro in cambic.

I segreti sono noltre utili per sovvertire le mentie la vo-
lonta di potenziali neofiti. Un segreto sussurrato al momen-
to opportuns alPerecchio giusto, fa guadagnare a Shar una
nuova anima pilt velocemente e pili 2 lungo di una conver-
sione ottenutz in punta di spada. Uno dei migliori esempi che
si possono addurre & quello, recente, che riguarda unz famo-
sa contessa di Sembia, ignara del fatto che il suo amato ma-
rito avesse una rclazione ¢on sua sorella. fino a che un
sacerdote di Shar non le zussurd all'orecchio la terribile ve-
riti. La contessa sperimentd allora tutti quei sentimenti che
la resero percettiva nei confronti del messaggio di Shar: per-
dita, gelosia ¢ amarezza. La sete di vendetta spinse lenta-
mente la contessa verso la chiesa di Shar che Pattendeva a
braccia aperte. Cosi, anima dopo anima, Uinfluenza della Dea
Oscnra si Accresce. A

Anche se la chiesa di Shar di solito evita il confronto di-
retto con le altre religioni, si oppone senza remore agh dgen-
ti delle fedi buone, soprattutto a quelli di Selane. Cosi
profondo & Podio nutrito per la sorella che molte delle risor-
se & delle energie del sno clero sono destinate a danneggiare
quanto pili possibile la Vergine della Luna. Un nucleo co-

. e e e
LA La chiesa e la frrama d'ﬂmbru y

Nell' fmbientezions di FORGOTTEN REALMS ;ﬁ:nt fornita
| un’esposizione dettagliara sulle origini della Trama d'Om-
bra c sugli effetti prodotti in quei personaggi che impara-
no ad utilizzarne il potere. La chiesa di Shar ovviamente
se ne serve, anche se non mancano le eccezioni. 1 segreti
della Trama #Ombea sono tra quells pid gelosamente co-
stoditi. La Signora della Perdita ha conservato per sé miol-
ti degli nspcm piit potenti della . Trama d'Ombra,
“.genccdendo ai fedeli che gindica pib meritevoli solamente
le capacita minori.
Di tanto in fanto accade che Shar ordini ai sum 1 sagerdos
ti di eliminare un particolsre incantatore che utilizza I
Trama d'Ombra. Le vittime della su= animesit: non sono
solitamente quei maghi o quegli stregoni che hanno acci-
dentalmente ottenuto informazioni sulla Trama dOmbra,
ma coloro che hanno imparato ad accedervi dopo varie ri-
cerche, reiteraty, ‘tentativi od csperiments falliti,. Mol di
{ questi incantatori non usano la Trams d'Ombra come Shar
vorrebbe. Certuni; profondamente sconvolti dalle loro sco-
perte, sono temerari al punto da tentare di ritornare ad es-
sere normali atenti della Trama.Anche i chierici di Shar

talvolta domantdano alle dea-se utidate individuo ¢he ricor-
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spende tutte le altre attivitd se pud tughcr: l'occasione di
combattere le forze di Seline

Occasionalmente la chiesa lavora con i monaci della Luna
Oscura, un ordine elitario di monaci stregoni che servono la
Signora della Perditz. Ma queste collaborazioni sono piutiasto
rare, poiché Shar preferisce che i monaci operino in maniera
indipendente (vedi il paragrafo “Monaci della Luna Oscura®,
piir avantilk

RECLUTAMENTO

La chiesa di Shar reclutz attivamente nuovi membri e nuo-
vi adepti. Non & unz cosa semplice ingannare i sacerdoti di
Shar, e quanti desiderano entrare a far parte della sua chie-
sa devono sottoporsi a prove di fede e impegni che Farebbe-
ro orrore alla maggior parte degli individui di allineamento
buonae. Qpanti hanno esitazione a commettere un omicidio o
a sacrificare un congiunto, non sono ammessi nel clero ¢
spesso vengono uccisi 2 loro volta, magari proprio da un al-
tro neofita pronto a dimostrare la sua devozione I nuovi
chierici sono sottoposti a continue prove < assegnati ad acti-
vits che richiedono un’obbedienza senza compromessi i
principi ¢ alla gerarchia della chiesa. Gi appenz pochi mesi
dopo essere divenuti membri del clero, le mani-della mag-
gior parte dei chierici sono cosl intrise di sangue che essi
stessi cercherebbero di rinunciare a goesta fede e trovare il
modo di sfuggire alls vendetta di Shar, se non fossero sicuri
di non riwscire mai pill a far parte della societd ancora in-
COrTotea,

Una wolea accettato nel clere, un chierico di Shar deve di-
mostrare cieca obbedienza ai superiort Disobbedire 2d un or-
dine cquivale 2 morire. Raramente ricevono ordini che
compartano il suicidio come sacrificio, poiché Shar non spre-
ca la vita dei suoi fedeli 2 meno che cost facendo non possa
assicurarsi un buon nomero di noovi adepti. Coloro che di-
mostrano di servire bene Ia chiesa, sono messia parte dei suoi
segrety, ma non prima di essere stafi gindicati pronti

Quanti si convertono a Shar, facepdone Iz propria divinita

re :Il: Trama d'Ombra, abbia la sud approvazione. I..: I
sposta della dea & quasi sempre 2 $tessa:  meno che non de-
cida di ordinare la morte di quelPindividug, i sacerdoti
dovranno ignorarne le attiviti. Aecron Morieth

"(Mag13/Ado3 mezzelfo N) di Chessenta & uno di questi in-

cantatori, ¢ benché i suoi movimenti siano costantemente
sorvegliati, Shar ha espressamente proibito ai suoi a.dcpl:l di
avvicinarsial mezzelfo.

Una piccola fazione del clero di Shar & favorevele al-
I'eliminazione di chiunque acceds alla Trama d'Ombrz
senza essere membro delia chiesa della Dea Oscura. Co-
storg considerano infatti i maghi e gli stregoni che ven-
gono zccidentalmente a conoscenza di informazioni
relative alla Trama d’Ombra, potenziali minacce zlla si-
carézza della chiesa. “Chi pud dire”, riflettono, *a chi an-
dranno a spifferare | nostri segreti, questi imbecilli™.
Alcdni rappresentanti di questa farione, hanno recente-
mente iniziato ad assoldare avventurieri scnza, scrupali
perché, col pretesto di un altro delitto o affronto, di-
struggano tzli individui. Shar ¢ indubblamente al corren-
te della suddetta Fazione« delle sue attivitd, ma finora ha
deciso di non interverire :
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patrona, perché i fatti della loro vita li hanno portati a cre-
dere nel messaggio della dea, di solito non hanno difficolts a

trovare |2 strada verso il pid vicino nucleo sotterranen. Unie-

si alla chiesa di Shar come un proselita, piuttosto che come un
membro del clero, comporta certe azioni ricusate dagli indi-
vidui non malvagi Naturalmente quanti tradiscono 12 chiesa
dopo aver perso parte a1 suoi ritl, vengono eliminati,

Shar esige che i suoi fedeli ne diffondano Vinfluenza e il
potere facendo nuovi adepti. In realtd non sono i chierici di
Shar a fornire al suo colto la maggior parte dei neofiti. Nu-
merosissime conversioni sono operate da familiari o amici che
convincono un noovo devoto ad unirsi alla chiesa. In altri ca-
si ancord, si tratta di persone che hanno subito una perdita
tanto terribilé o un dolore tanto amaro, che vogliono solo di-
menticare, ¢ cosi facendo, si ritovano irresistibilmente at-
tratti dal messaggio di Shar che offre loro naa rassicurante
disperazione: Non sospettano nemmeno che qualenno, vicinis-
simo a loro, stia wsando il loro dolore per assicurare a Shar
un'altra anima.

ALLEATI

Considerato il suo credo, non sorprende che alla chiesa di
Shar siano rimasti pochissimi alleari. I’inesorabile e tetro
dogma della Dea Oscura scoraggia alleanze d’ogni sorta. E
quanti decidono di lavorare al fianco della sua chiesa, sanno
gid che i suoi chierici non riveleranno mai i profondi segreti
o le vitali informazioni che conoscono, tranne che in circo-
stanze davvero straordinaric. La chiess non esita ad impie-
gare mostri e creature che possano facilmente essere
corrotte, manipolate o intimidite perché servano Shar. Noa
mortl, umancidi -malvagi e giovani draghi malvagi e ambi-
Zi0si sono pluttosto comuni tra i servitori della chicsa e i swoi
alleati casupali

Tra le divinita di Faertin, sola Talona non teme di allear-
&1 regolarmente con Shar, ma solo se cosi facendo rivscird a
. «colpire Loviatar, loro némico comune, Shar & stata ad osser-
vare la carriera di Cyric fin dalla sua ascensione al consesso
divino durante il Periedo dei Disordini. Di recente ha inizia-
to a tentarlo col potere della Trama d'Ombra, che consenti-
rebbe ai chierici di Cyric di affrancarsi dalla dipendenza da
Mysitra. La dea non ha ancora svelato completamente i sooi

piani nemmeno 2i suoi chierici pib fedeli, racendo del suo.

progetto di nn'alleanza tra seguaci di Shar e di Cyric, perché
vuole sconginrare il pericolo che le forze alleate all’odiata so-
rella, possano anche solo sospettare I'eventuale Futura for-
mazione di quello che potrebbe a ragione diventare il culto
malvagio pil potente dellintero Faeriin, .

NEMICI

‘Tra i nemici di Shar siannoveranc tutti i gruppi organizzati,
1.cleri ¢ le forze del bene. Prima, tra tutti i suoi avversari, &
naturalmente Seline, L'odio e il disprezzo per kit Vergine del-
Ia Luna sono incessanti, e il clero di Shar ha Pordine peren-
torio di distruggerne i seguaci Shar ricava un piscere
inesplicabile dal sottoporre 1 chierici di Seline cattoriti a tor-
turé lunghe ¢ strazianti

inconiri

Gli avyenturieri incontrano spessissimo piccoli gruppr del
clero di Shar, intenti a svolgere una qualche mansione per la
loro dea: portare messaggi da un nucleo a un altro, indeboli-
re o rovesciare un dato governo, complottare contro la chie-
sa di Seline, o condurre una qualche attivith volta ad
incrementare il potere di Shar. I membri solitari della chiesa
viaggiano per Faeriin in missioni di 5pmnagg:n O per com-

mettere qualche omicidio. Non desiderando sttirare I'atten-

zione in zone dove la loro fede & proibita o perseguitata, i se-
guaci di Shar spesso viaggiano travestiti da mercanti, pelle-
grini o persino avventurieri Nelle terre in cui Shar &
dpertamente venerata e dove i suoi templi hanno acquistato
influenza, i suoi seguaci non si abbassano a tali espedienti

Un tipico incontro di seguaci di Shar include un chierico
capo di almeno 2° livello, accompagnato da altri individui Se
1 chierict incontrati sone di un livello sufficientemente zlto,
¢ probabile che abbiano anche quaiche livello nelle classi di
prestigio del discepolo divino o del campione divino. Gli in-
cantatori che fanno parte della chiesa spesso accompagnano
le sue unitd operative. Certi chierici di Shar multiclasse come
ladri, e certi incantatori che hanno accesso alla Trama d'0Om-
bra, sono spesso i capi di questi gruppi di incontro.

Incontre di segpaci di Shar (LI §): 1 chierico di Shar
(Chr2 di Shar umano WM, 1 incantatore (Strl o Magl mez-
zelfo NM), 2 goardie del corpo (Grrl umani LM).

Incontro di seguaci di Shar (LI 6} 1 chierico di Shar

{Chr3 di Shar umano M), 1 incantatore (Str o Mag? mez-

zelfo NM), 2 guardie del corpo (Grr2 smani LM)

Incontro di segoaci di Bhar (LI Bk 1 chierico di Shar
(Chr¥ di Shar umano NM), 1 incantatore (Str4 o Mag4
mezzelfo NM), 2 guardie del corpo (Grr4 umani LM
" Incontro di segmaci di 8har (LI 10% 1 chicrico di Shar
{(Chr7 di Shar nmano NM), 1 incantatore (Stré o Magﬁ mez-
zclfo NM), 2 guardie del corpo (Grr6 umani LM).

Incontro di segoaci di Shar (LI 12} 1 chierico di Shar
(Chr? di Shar umano NMY), 1 incantatore (Str8 o MagB mez-
zelfo NM), 2 guardie del corpo (Grr8 umani LM).

Incontro di segoaci di Shar (LI 14} 1 chierico di Shar
(Chrll di Shar umano WM, 1 incantatore (Strl0 o MaglQ
mezzelfo NM), 2 guardie del corpo (Grrl0 umani LM

Incontro di segoaci di Shar (LI 16} 1 chicrico di Shar
(Chrl3 di Shar umano NM), 1 incantatore (8tr12 o Magl?
mezzelio NMY, 2 guardie del corpo (Grrl? umani LM).
Quella che segue & la descrizione di una sacerdoressa di Shar
che ha preso dei livelli anche nells classe di prestigio dell'a-
depto d'ambra {vedi V'Améientazione di FoRGOTTEN
REALMS). I piis probabile incontrare un persenaggio di que-
sto tipo nei pressi di un tempio di Shar, ma lo si pud incon-
trare ovungque vi possa essere un potenziale neofita.

Esvele Greycastle: Umana Chr8/Ado¥ di Shar; GS 13;
umanoide Medio; DV 8d8:8 pih Fd++7; pf 68; Iniz +2; Vel 9
my CA 17 (contatto 12, colta alla sprovvista 15} Act +9/+4
mischia (1d6+1, faleestor 1) oppure +11a distanza (1d4+1/x3,
chakram riferwante+ Iy AS'Intimorire non morti & volte al
giorno, difess d'ombra +2, scedo d'ombra, potenza degli in-
cantesimi +1; Q8 Visione crepuscolare; AL NM; TS Temp
+%, Rifl +%, Vol + 13; For 10, Des 17, Cos 12, Int 17, Sag 17,
Car 17.

Abilits e talenti: Concentrazione +10, Conoscenze (arca-
ne} +10, Conoscenze (locali ) +6, Conoscenze (non morti) + 8,
Conoscenze (religioni) +10, Conoscenze (storia) +8, Diploma-
zia +10, Guarire +7, Nascondersi +17, Raggirare =8, Sapienza
Magica +10, Scrutare +7; Competenza nelle Armi Esotiche
{chakram), Incantesimi Immobili, Incantesimi Silenziosi,
Magia della Trama d'Ombra, Magia Insidiosa, Magia Perni-
ciosa, Magia Tenace, Sopravvissuto.

Trncamtesimi da chierico pr:parra.r: (6/6/3/5/4/4(3; CD base
=13 + k\rtun dellincantesimo) O - gam‘.: (2), individuazics
we del magico (1), lettura del msgam (‘3} 1" - gnatema™, com-
premsiome dei I.:u;gua;;.r, imcuti panra*®, individuszione del
bewe, profezione dal Bene®, visione della morte", 2" - estasia-
re™*, indrvidiazione des pm.!icri', oscariid*®, p'n.-m;in, risto-
rare imferiore; 37 - amimare morii®®, cecitaforditd,
chiarondienzaichiareveggenza®, disroloi magie (1), fuce e
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ra*™ (2% 4° - allzato plamare inferiore, armatura i oscu-
rita"®, divinazione®, velens; §° - dissolvi il bene®, distruggere
geveris™™, fulmine oscurs™ (1), 6° - dissolvere Sr:flrridrf, pars-
la del ritirp, scopri il percorso®.

*Incantesimi di dominio. Diviniti: Shar. Domine Male
{lanciz incantesimi malvagi al livello dell'incantatore +1),
Conoscenza (lancia divinazioni al livello dell’incantatore +1)
. **CD tiro salvezza = 17 + livello dell'incantesimo per gh m-
: cantesimi di ammalizments, illusione, necromanizia ¢ oscurith

Proprieti: Armatura Lombra in cuoio borchiatos 2, chak-
ram ritormanterl falcettor 1, awello dello sende mentale, ba-
stome dello charme, pergamene di cerchio di morie ¢ globe di
invalnerabilita,

Esvele & ona donna snella e di media altezza dai tratn tipici
dei nativi del Chondath. Hz 1a pelle scura, capelli ricei e ca-
stani che le ricadono sciolti fino 2lla cintola, e occhi color
dell’ambra. Anche se andd via da casa molto presto, rimase
nel Chondath il tempo necessario ad assimilare quell’atteg-
giamento di apparente screnitd, tipico degli abitanti di quel
luogo, ¢ a controllare le sue emozioni al punto da lasciar ap-
parire sul vizo solo quelle che intende rivelare.

I suoi genitori erano ricchi mercanti che pol improvyisa-
mente divennero poveri 3 causa di investimenti shagliati,
quando lel aveva circa 13 anni Ridotti alla fame, furono sal-
vati dalla poverta dall'improvvisa comparsa allz loro porta
di un gruppo di seguaci di Shar. Il capo dellz compagnia of-
frl zlla coppia una considerevole somma di denaro in cam-
l bio dellz Figlia Esvele, e l'affare venne concluso senza

- | alcona esitazione. Da allora Esvele € cresciuta nela chiesa di
‘ ! Shar ed & diventata una delle soe pib Folgide stelle. Crede
| senza riserve negli insegnamenti ¢ nel dogma della sua deac
f fa del sno meglio per dimostrarsi una adepta esemplare del-
Ia Signora della Perdita. Attualmente & stata assegnats ad un
tempio segreto ad Urmlaspyr, dove ricorre alla sua bellezza .
i e al suo natorale taleato per Pintrigo, per procurare al cul-
1 to nuovi adepti tra la ricca e annoiata classe di mercanti di
Sembia.

fllustrazions di Mike Duiton

by op—

CAPACITA SPECIALI
| Il culto di Shar non conferisce automaticamente alcona ca-
| pacita magica o soprannamurale, masla chiesa conosce certi ri-
| tuali che conferiscono poteri permanenti al devoto in cambio
di un qualche sacrificio, personale o pecuniario. Di solito un
e | rituzle dura syvariate ore ¢ richiede 'intervento di un chieri-
Vi co di Shar di almenio 9° livello.
& Ritpale del Manto d'Ombra: 11 beneficiario di questo ri-
tuale acquista 13 capacith di circondarsi di un manto di om-
bre tremaolanti che possono essere modellate a forma di uno
| spaventoso mantello. Pud invocare questo potere una volta al

giorno, per la durata di 1 mineto, Ottiene un bonus di circo-
: stanza +2 su tutte le prove di Intimidire, ¢ un bonos di de-
' viazione +1 alla Classe Armatura, Mentre & circondzto dal
mantello, acquista dnche scurovisione nel raggio di 18 metri
| e un bonus di +3 =i tiri salvezza contro qualsiasi incantesimo
i o effetto sacro, buono o di luce. I clero di Shar ricorre soli-
1 tamente @ questo rifuale come un mezzo per mostrare il pro-

| prio. potere ¢ per terrorizzare o intimidire il nemico. [l

1 beneficiario dovr spendere 00 PE e offrire a Shar uno zaf-
firo nero“del valore di almeno 2.000 mo.

Ritvale del Cammino gelle Ombre: Questo rituale confe-
risce la capacith di psare le ombre come mezzo di trasporto. Cerimania sacrificale per Shar ‘
Il beneficiario pud recars: in una zona ombreggiata come I

g i L
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azione standard ed emergere da un'altra area analoga lont-
na non piit di 30 metr Qobesto potere & una capaciti sopran-
naturale che il beneficiario pud invocare 2 volonti
Urilizzando ripetutamente il potere del rituale, & possibile of -
fettivamente saltare di-ombra in ombra fino a raggiungere
un luogo lontano. Questo ritnale viene il pii delle volic vt
lizzato per sfuggire ad un’imboscata.

Il viaggio attraverso le gelide ombre lascia il segno sulla
salute di chi fo compie: ogni volta che invoca questo potere,
il beneficiario subisce 2 danni temporanei alla Costituzione
e la perdita di 2d4 punti ferita. I inoltre possibile nascon-
dersi nelle ombre, invece che pscire da un'altra parte, ma in
questo caso il prezzo da pagare & pid alte: per ogni round di
permanenza %elle ombre, il personaggio subisce 4 danni
tempaoranei alla Costituzione e lp perdita di 3d4 punti feri-
ta. 5c mai i punti ferita si ridocessero a 0.0 a meso, o 5¢ il
punteggio alla Costituzione diminuisse fino a 1, il corpo del
personaggic sarebbe reclamato dalle ombre ¢ vi resterebbe
intrappolato per sempre, Il rituale richiede un pezzo di
giaictto del valore di almeno 00 mo e risucchia 2.000 PE.

I Daemonfeg

L'umico suans nella stanza di pietra appena illuminata era Fe-
co soprannaturale delle lunghbe anghia di Sarya che, simili ad
arfiglt, raschiavans il teschis Elbr femeva selfevals innanzi g 5.
I btancore delle cisa levigate conitaitava com i colorite rosso
dells sua pelie, e Ie sue ali da pipistrelle palpitavane mentre
H contemplava la vittoria. La mezzo-immenda fece sividere an-
cora wna volts Je wnghia swlla superficie imbiancata del te-
schin e questa volta sorrise guande il swono rimbalzd sulla

{ fredda pietra.
Il irofes era apparienils ad un wemics, ed eva milla
| sua sconfitta che stava gongelands con givia maligna. 11 S
Barowe Ryuvik aveva pemsain di wsurpare il posto
deile madre ¢ porsi cosi & capo del fovo clan, ma i
s stolfo figlie non aveva previnie cbe Sarya
comoscesse d swai prant ¢ aveva sofievalutalo
anche la swa ferocia. Se sols sua madre
avesse patuto essere [a, pensd Sarya, me 1a-
rebbe stata davvero compiacinta.

I decmonfey sono collettivamente
compaosti da un clan di malvagi mezzo-
immondi & fey'ri (tiefling che discendo-
no ‘dd incroci di. elfi & demoni) con
inclinazione per la magia, recentemente
sfupgiti a secoli di prigionia ¢ pronti ad
avanrare sinistramente su Faeriin, ‘ancora
ona velte. 5itratra di veri e propri mostr ambi-
ziosi, crudeli, Fieri e completamente indifferentia
tutto tranne che ai propri egoistic: desidert T daemonfey
sono essenzizlmente un piccolo gruppo di individui intrisi di
odio il cui scopo di vita & la vendetta su guanti hanno in-
tralciato i loro piani esilizndoli dal mondo tanto a lungo.
Sono unz minzcciz nascosta ma incombente per e gentie le
comunitk del Nord, ¢ tramano un castigo per It razza elfica
che ha ssato imprigionarli.

cenni storici

In arigine i daemonfey erano miembri del Casato Dlardra-
geth, famighe di elfi del sole fiere e politicamente ambizio-
s, che, eirea seimila anni fa, vivevano nell'azrea pol
chimmata Cormanthor. I membri del casato avevano rap-
porti con i demoni, poiché volevano sfruttarli per ottenere
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potere e credevano che incrociandosi con quegli esseri infer-
nali avrebbero potuto rinforzare la propria diseendenza. E
in efferti i bambini nari da simili unioni erano potenti ¢ di-
venivano inoltre degli abili stregont Ouando gli alery elfi
scoprirono queste pratiche raccapriccianti, distrussero il Ca-
sato Dlardrageth. I pochissimi sopravvissuti si misero in sal-
vo nascondendesi ] .

Secoli pilr tardi incantatori elfici individuzrono quel che ri-
maneva dei mezzo-immondi, che lottarono disperaramente
per salvarsi, non riuscendo perd ad avere la meglio contro
tutte le forze schierate contro di lore Gl imcantetor: impri-
gionarono i pochi superstiti scampati alPassalto in una pri-
gione magica ove rimasero confinati per millenni. Mentre 5i
trovavano in uno stato di semiveglia, altri elfi del sole decise-
ro di seguire Pesempio del Casato Dlardrageth. Anche i loro
figh vennero considerati un abominio dagli altri elfi e furono
HCCiS O HNprigionats. i

La distruzione di Hellgate Fecp ncl 13639 CV liberd da se-
coli di prigionia i membri originari del Casato Dlardrageth. A
laro valta, essi liberarono i discendenti der casaty mmor: che
si erano inerociati con succubi ¢ incubi per creare una razra
di tiefling cifi del sole conosciuti come fey’ri, e li accolsero al-
Iinterno del Casato Dlardrageth.

L’ﬂrgunizzuziunﬁ )

Quartier generale: Un nascondiglio sotterraneo nel Nord
sitmite al di sotto delle rovine di Lothen delle Guglie Argen-
tee, niei pressi delle rovine naniche conosciute come le Sale dei
Quattro Fantasmi.

Membri: 52 (2 mezzo-immondi, 33 fey'ri, 9 servitorie 8
ASEOCETL).

Gerarchia: Fleszibile
Capo: Contessa Sarya Dlardrageth.

Religione: I daemonfey non venerano le di-
vinita di Faerin, ma i'loro antenati (zhi elfi demo-
11 del Casaro Dlardrageth) ¢ rendono omaggio
a taluni poteri infernal.

Allineamento; CM.

Segretezza: Media.

Simbolo: In quanto legictimi ered: del
Casato Dlardrageth, 1 daemonfey riten-
gono di avere il dirirto di usare la ver-

sione stilizzata dell’antico emblems di

famigli=. T casato vicne oggi identifi-
cato da una fenice scarlarea con le ne-
re ali membranese dei demoni, che
tieng nel becoo una frusta flmmeggan-
te. I colori tradizionali del casato sono
scarlatto e nero, e i daemonfey tendono ad
inseeirli entrambi nel loro abbigliamento.

I daemonfey sono strutturati secondo una gerarchia fles-
sibile che vede Sarya al comando. i

GERARCHIA

I daemonfey sono governati dzl membro pil anziano del Ca-
sato Diardrageth. Al momento tale individoo & Sarya (Strl7

elfa del sele mezzo-immondz CM), contessza mezzelfa &

mezzo-demone del Casato Dlardrageth. Del clan Dlardra-
geth rimangono solo dee mezzo-immondi, Sarya e il nipote
Xhalth (Bbrl2 elfo del sole mezzo-immondo CM). Un tem-
po il Barone Xhalth progettava di detronmizzare la zia
prenderne il posto come condottiero dei dasmonfey, finché
non lz vide vecidere il figlio Ryvvik senza esitazione. I.dac-
monfey rimanenti sono fey'ri degli Dlardrageth e clan asso-
ciatl, una manciata di alleatl, ¢ sepvitort

126 2

:
i
3
i

T i B Ed @



pARMIpY HIGRY 1P AUOLT VAT

Tllnstracione dif Paoddrnbead

i

I DAEMONFEY
- p——

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
I dacmonfcy sono guidati dal desiderio di punire la razza elfi-
ca per 'umiliazione e le sofferenze cui li hanno sottoposti.

Sarya progetta di catture gli clfi del sole e farne cavie da
laboratorio da incrociare con demoni evocati nei meandri
dei cunicoli sotterrane: della Grande Foresta. Il suo scopo &
guello di costituire un piccolo esercito di mezzo-demoni e
fey'ri, con cui portare scompiglio ¢ distruzione tra gli elfi
del Nord.

I daemonfey hanno gia rapito diversi clfi del sole dalle
Marche d'Argento e 1i tengono prigionieri in attesa di in-
crociarli con gli esterni. Mz prima:di buttarsi anima e cor-
po in guesto progetto; Sarya e i suoi seguaci fey'ri devono
studiare minuziosamente i mutzmenti occorsi al mondo
durante la loro lunga assenza onde 2ggiornare le loro co-
noscenze su cit che Faeriin & divenetato. A tal scopo ven-
gono inviati in missione esplorativa piccoli gruppi
composti da tre o quatcro fey'ri che si aggirano furtiva-
mente per i boschi e spiano le altre creature. Cuesti ma-
nipoli di esplorazione stanno melto attenti a non farsi
vederc o notare, perché se mai gli eifi 51 accorgessero della
loro presenza adesso che il loro groppo & ancora debole, i lo-
ro progetti subirebbero nna disastrosa disfarra.

RECLUTAMENTO
I daemonfey credono nel reclutamento forzato, pertanto rapi-
scono gli elfi del sole che copsiderano candidac “adatt” per Ia
procreazione demoniaca e li conducono in seno alla Toro societd
come riluttanti associati. 11 loro piano consiste nell'allevare co-
me propriz la prole generata da queste ignominicse unioni, e di
sharazzarsi prima possibile dei genitor elfici:

ALLEATI
I dacmonfey non amano in genere alleanze di sorts, ma talo-
ra collaboruno per breve tempo con umanoidi malvagi. Anche
se | loro antenati consideravano i drow una razza degenere,
Sarya sta prendendo in considerazione la possibilita di contat-
tarli per stipulare insieme un'alleanza, poiché le sembra che
abbiano degli obiettivi comuni.

Fino ad oggi i dacmonfey non hanno osato avyicinarsi a
nessun incantatore nelle aree eivilizzate per contrattare
una qualche alleanza da cui ottemere préziosissime conoe-
scenze arcane. Di recente Sarya & venuta a conoscenza di
una piccola ma potente cricca di maghi e stregoni, la Con-
fraternita Arcanz, che vive a Luskan e che potrebbe non
aver nulla in contrario a lavorare con mezzo-demoni & fey'-
ri, Sta quindi predisponendo ogni cosa per prendere contat-
to con la Confraternita non appens ne avia locahizzate il
quartier generale.

NEMICI
I dacmonfey si considerano superiori a tutti ghi zltri esseri di
Faerin e sono pronti ad opporsi 2 chiungue possa rappresen-
tare per essi un nemiico. Tuttavia il loro odio pib profondo ¢
Ia loro atavica inimicizia sono tenuti in serbo per lintera
razza elfica, in particolar modo per gli elfi della luna e gli el-
fi dei boschi. La Contessa Saryz prova un'avversione intensa
e totta personale per le Marche d'Argento, in quanto la con-
federazione rappresenta esagtamente il tipo di esperimento
che vorrebbe tentare con la sua progenic, ed ¢ certa che il
patto di mutua difesa ¢ stato in qualche modo orchestrato da-
gli elfi della Grande Foresta.

incontri

8i possono incontrare piccoli gruppi di dacmonfey lungo le
frange esterne della Grande Foresta ¢ in tutto il Nord. Un
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tipico mcontro si compone di un capo fey’ri, ladro di alme-
no 7' livello, accompagnato da uno stregone & Un paio di
guerrieri. Possono esserci incontri individuali con esplorato-
risolitari.

Incontro di daemonfey (LI 8% 1 capo esploratore dae-
monfey (Ldr7 fey'ri CM), 1 incantatore dacmonfey (Stré
fev'ra CM) ¢ 2 goardie daemonfey (Gre2 fey'ri CM)

covi dei paemonfey

[ daemonfey conoscono T'ubicazions di numerosi cunicoli sot-
terranei sparsi in tutto il Nord, sconesciut alle pidt giovani
razze mndigene. E probabile che gli elfi pily anziani conosca-
no alcone di queste strutture, ma non hanno moetivo di pre-
sumere che siano nuovamente otilizzare da qualcuno. Sarya
spera che, geando gli elfi 3i riaccorgeranno che ghi antichi ne-
mici hanno fatto ritorno, sia ormai troppo tards per riuscire
ad arrestarli :

11 covo descritto di seguito era un tempo ona sorta di lus-
go di sosta in cui i nani affaticati potevano fermars 2 ripo-
sare durante i lunghi viaggi da una roccaforte a dn'altra i
situato nelle propaggini scetentrionali della Grande Foresta,

.a circa 32 chilometri ad avest della Pietra Eretts. Attual-

mente € pccupato da un gruppo di esploratori in Viaggio per
la roccaforte dei daemonfey dopo una vittoriosa missione
esplorativa nelle Marche d'Argento. A meno che non siz di-
versamente indicato, opni stanza & Fattz di pietra con on paio
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di torce conficcate in candelieri di ferro su entrambi i lati in-
terni di ogni porta.

1. Bealea

I personaggi che si muovono entro @ metri dal zommo della
scalinats dovranno effettuare un prova di Osservare (CD 20)
per notare 1'ingresso 2l covo, nascosto da una ben congegnata
trappoladi rami ¢ cespugli I gradini sono ricoperti di aghi di
pino secchi, foglic e sporcizia. Tuttavia la parte centrale dei
gradini ¢ relativamente pulita, segno che Ia scalinata & stata
usata di recente.

. ; 2. Grande salone
Chi ha famili#rits con l'architettura nanica riconoscera imme-
diatamente lo stile di questa ampia camera. Tutte le decorazio-
ni e i mobili che Ia rendevano un ogo di riposo accogliente
dopo un lungo vizggio sono stati smantellaty Al loro posto o'
il tznfio di sudore, di polvere e il lieve ma inconfondibile odore
di zolfe tipico di certi Fey'ri.

Un paio di combattenti dacmonfey (Ldr2/Grrl fey'ri CM)
rimangono permanentemente in attesa, accovacciati sul pavi-
mento ai piedi della scala di ingresso, onde evitare ogni tipo di
sorpresa Se scoprono degli intrusi, 51 lancizno all'attacco e il
suono della battaglia attira Vatrenzione delle sitre creatre pre-
senti nel covo. -

3. Btanza di Vesryn
Vesryn (Strl0 fey’ri CM) ha preso possesso di questa stanza,
dove & mtento a studiare I strada migliore per far ritorno
al quartier generale dei daemonfey.

Vesryn Aelorothi: Str10 Fey’ri; GS 12; esterno (malvagio)
Medio; DV 10d4; pi* 37; Iniz +6; Vel 9 m, volare 12 m (scar-
sa) CA 18 (contatto 12, colto alla sprovvista 16% At +7 mi-
schia (1d842/19-20, spada /umga+Iy Q8 Forma alternativa,
benefici del famiglio, capaciti demoniache, tratri elfiei; AL
CM; TS Temp +5+, Rifl +, Vol +8; For 13, Des 17, Cos 10, Int
16, Sag 13, Car 17. '

Ahilita e talemti: Alchimia =13, Ascoltare +7% Cercare +77,
Concentrazione +8, Conoscenze (arcane) +13, Muoversi Silen-
ziosamente +2, Nascondersi +4°, Osservare +9%, Percepire In-

ganni +% Raggirare +5°, Sapienza Magica £13, Scrutare +9;.

Attaceo in Volo, Incantesimi in Combattimento, Iniziativa Mi-
gliorata, Sensi Acuti, Tempra Fossente. ;

*T fey'ri ottengono un bonus razziale di +2 alle prove di
Ascoltare, Cercare, Nascondersi, Osservare ¢ Raggirare, Tale
bonus & gih stato incluso nelle statistiche sopra esposte.

Forma alternativa: I fey'ri possono, s¢ lo desiderano, muta-
re il loro aspetto in quello di un umanoide che abbia approssi-
mativamente lo stesso peso ¢ 1z stessa aliezza

Benefici del famiglio: Conferisce al padrone il talento
Scnsi Acuti (entro on raggio di 1L¥ m}; il padrone & in gra-
do di condividere incantesimi; il padrone ha un legame em-
patico, )

Capacith demonische: Riduzione del danno 10/+1; resistenza
al fuoco 10; individnazione dei pensiers, suggestione una volta
al giorno come Strl0.

Incantesimi da stregome comascingi (6/7/7(7/5/3; CD base =
13 + livello dell'incantesimo; possibilita del 209 di Fallire gli
incantesimik O - aprirechindere, distruggere won movsi, indivi-
ditaziowe del magico, lampe, lettura del magico, luce, mano ma-
gica, rageio di gelo, resistenzay 1° - foschia ocenltante, inculi
panra, protezione dal bene, sonwo, umtc, 2° ~grazia felina, invi-
sibilita, scurovisione, vigors 3" - chiarondienzathiaroveggenza,
lentezza (2N, velocitdy, &' - gride, tempesta dighiaceio, §° - tele-
frasporfa

Proprieta: Cotta di maglia elfica+rl spada lungatd, 2 po-
zioni di cura ferite mederate, pozione di meatralizza velemo
pergamena di esplosiome luminosa, pergamena di guardia di
ferroinferiore, anells dei controincantesimi (dardo incantate),
batcheta della freceia acida di Meif, 2 stelle & acqua (F00
mo ciascuna’l, un contenitore per pergamene di ::uptn conte-
nente una mappa del Nord disegnata a mano. ¥

Pipistrello famiglio: DV 10; pf 18; CA 21; QS Eludere
migliorato, in grado di consegnare artacchi di contatto, imn
grado di parlare con il padrone, in grado di parlare con ani-
mali del suo tipe; Int 10; vedi Manuale dei Mosiri; Appen-
dice 1.

Vesryn & un fey'ri eccezionalmentz alto ¢ smunto con capelli
coler rame scure. Quando assume le sue vere sembianze la sua
ereditd immonda ¢ immediaramente vVisibile, ma per la maggior
parte del tempo riveste forme molto merio distintive (predili-
‘ge quella di un corpulento strcgone wmano con Una 7arzers
biondiccia, oppure guella di un elfo della luna dal nobile porta-
mento e dalla condotta pacata).

Versyn si unl al Casato Dlardrageth dopo il suo rilascio, in
seguito alls distruzione di Hellgate Keep. Ha giurato obbe-
dienza a Sarya, ed esegue i suoi ordini con grande piacere. Cre-
de con tutto se stesso nei progetti della Contessa, ¢ li appoggia
rendendosi sempre disponibile per missioni esplorative o in-
cursioni. :

4. Stanza di Teryani

Qpesta & la stanza di Te:}-nm Falpeth (Ldr7 fey'ri femmina
CM), figliz di Xhalth ed esploratrice capo di Sarya. Nella stan-
za si trova il suo equipagginmento da viaggio: pno zaino (con-
tenente il normale equipaggmmento di un avventuriero pil sei
tizzoni ardenti e un'ampolla di fuoco dell'alchimista, un aree
corto perfetior 2 una faretra con 30 frecce e 10 frecce perfette
& una pozione di invisibilitd,

: . Branza di concia
Un penetrante odore di selvaggina permea I'arez di questa stan-
za. Su varie rastrelliere.costruite con rami d'albero, sono stese
se1 pelli di eerve che 1 daemonfey stanno conciando.

6. Stanza dei combattenti
I combattenti che sorvegliano Vingresso al covo tengono qui i
loro averi, si tratta essenzialmente di tipico equipaggiamento
da ayventurieri

7. Btanza degli esplorator:
I tre restanti membri della compagnia-hanno scelto per sé goe-
sta stanza. Si tratta di JThaartacl Faloeth (Gre2/5orl fey'ri CM,
Laerdya Floshin (Ldes fey'ri femmina CM) e Sariandi Floshin
(Grr4 fey'ri femmina CM). Gli arnesi da viaggio, gli zaini con
normale equipaggiamento, ¢ altro equipaggiamento sono sparsi
tra i loro gicigli

| 8. Scale
Cmeste scale portano ad on livello pit basso.

9. Cugina
Un tempo questa era la cocina in cui i nani Viaggiatori si pre-
paravano i pasti Adesso 'area & pervasa dall'odore 'di morte,
poiché dagli uncini di pietra del soffitto, sul lato opposto ri-
spetto alla porta, pendono le carcasse scuoiate di tre cervi chie
i Fey’ri hanno recentemente ucciso. Tl sengue szocciola in una
cabaletta poco profonda che lo disperde nel terreno. Un'am-

piz fossa per il Fuoco si trova al centro della cucing, piena di
nuave esche che aspertano solo di @ssere accese. =
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10. Deposito
Qui un tempo 1 nani tsavano conservare il cibo secco e altre
provviste, ma sdesso & diventara la tomba di un mostrugso ra-
gno grande che ne aveva fatto la sua dimora, fino a che i fey™-
ri non lo uccizero. Ma non si sono ancora presi il disturbo di
rimuovere la sua carcassa ripugnante. -

11 Stanza dei trofei
I daemonfey hanno reciso le corna dei cervi uccisi ¢ le hanno
appese allz parete di quests stanza. Le corna (in totto sei pam,
di non grande valore) sono si dei trofei ma servono anche per
appendervi ad ascingare mantelli o altri vestiti.

12, Btanze dei prigionieri

Ciasconz di queste tre piccole stanze,-ex dormifori nanici,
ospitz un paio di elli costretti in manette. T daemonfey Ii han-
no carturati (selezionandoli secondo ¥ criteri di Sarya per 1 fo-
turi accoppiamenti, poiché sono individui particolarmente
prestanti e attraenti della razza elfica) in una delle escursioni
alle Marche d"Argento. Sono rinchiusi in attesa di essere por-
tati alla roccaforte dei daemonfey dove saranno sottoposti al-
I'infernale programma di procreazione di Sarya.

13. Bantuario dei nani
Tre gigantesche Facce naniche, una su ogni parete tranne su
quella di ingresso, guardano bieche in direzione del centro di
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questa stanza. 11 Inogo era consacrato alle divinitd naniche. I
daemonfey si sono limitati a dare un'occhiata alla stanza, per-
ché le maschere i fanno sentire a disagio.

14. Caverna naturale

I Mintero complesso cra un tempo oo sistema di caverne natu-
rali, come pud cvincersi da questa porzione che non ha subito
rimaneggiamentt [ nani che costroirono questo posto o non
ebbero l'opportunita di terminarle, o lasciarono la cayerna
per come 51 trovava per altre ragioni (Forse si trartava di un
tributo ad una divinitd nanical

Tre spaventosi quaggoth si celano nclla parte pilt remota
della caverna. I daemonfey, visionando velocemente la caver-
ns, non hanno notito le creature nascoste. T quaggoth erano
schiavi-di un illithid, ma rivscirono a sfuggire al padrone po-
co tempo fa. Emergendo dal Sottosuolo & vari chilometri da
qui, si aggirarono per la foresta fin quando non capitarono in
questo complesso. Pensavano di aver trovato il Iuogo ideale in
cui rifogiares, finché i daemonfey non fecero Ia loro compar-
g1 qualche giorno pii tardi Temendo di essere resi ancora una
volta schiavi o di essere pecist, 1 quaggoth sono rimasti all'in-
terno della caverna. Ma adesso il loro famelico appetito co-
mincia a fasi sentire, ¢ la fame crescente potrebbe spingerli a
commettere atti disperati s 1 dacmonfey non ripartiranno al
piil presto. g
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Buella mattina la foresta era quasi idilliaca, con i primi rag-
gi di sele primaverile che facevamo capolino fra i rami in
gemmia dei grandi alberi, Ferim, il taglialegna, sorise a guel-
o spettacolo. Liswverno era stato rigido. Insieme al 1o compa-
gmo di lavore, Luth, si stava recande verso la zona coltivala a
betulle che gia lo scorso antunmo i due avevano programmalo
i ragliare; priva che una wevicata precoce scomvolgesse i foro
pian:. d

“Sei sicare' che questo sia il sewtiero giustel”, chiese Luth.
“New mi pare di ricordare queste strada”, aggiunse con aria
perplessa. Ferin sospird condiscendente. 8¢ fera qualcuno che
5i prepccupava per un monmilla, questi era Luth.

i trattenme perd dallesprimere il suo disappunte ¢ disse
invece: “Fidatt di me, 5o esaftamenie dove ci dreviams”. Con-
tinmaromo a camminare lungo il sentiero ancora per un po,
gwando improvvisamente Luth si arrestd ¢ fece cenns a Ferin
df fermarsi. frritats, Ferin mava per griderglt che Siatans
sols pevdendo tempo quands Luth gli domand in s IMTIETTO:
“Now hai sentito nicntel”™.

Ferim scosse o testa. No, tutts quells ebe aveva sentito era-
mo i mormali suomi della foresta: il vemta che gemeva fra e
Sfronde degli alberi, il ramore delle foglie secche calpestate
dai loro piedi, Il costante cinguettio del.. no, un momenty, Ma
ehe razza di necelle era quells?

* Attentol”, Pavvertimento di Luth giunse troppe tardi. Si
rifrovd com wma freceia planfata nel peffo ¢ cadde a ferra sen-
ma emettere snoms, con Pasta del darde che ancora zibrava
per Pimpatts. Ferin fu il secondo. Il tutte aveenne in uma
manciata di secondi. Poi dai bagsi cespugli im ¢ui i erawn sa-
scostt per Pimbascata, emersers tre elfi dai volti spietati.

Gli Eldreth Veluothra sono un gruppo di fanatici della so-
premazia elfice, convinti assertori dell’idea che gli uomini so-
no poto pilt che parassiti e che pertanto occorre disinfestare
Pintero Faeriin della loro presenza. Questa antica organizza-
zione segreta venne fondata a Myth Drannor. I suoi membri
si sono diffusi in tutti i territori elfici di Faerun, soprattut-
toin quelle aree rimaste in gran parte vuote durante la Riti-
rata Elfica e che sono attualmente sottopopolate, come
Ardeep, Cormanthor, la Grande foresta, il Bosco della Luna,
il Bosco di Chondal, il Bosco dell'Inverno, i Boschi di Ne-
verwinter ¢ la Foresta di Confine. I membri degli’ Eldreth
Veluuthra colpiscono gli odiati nemici non soltanto con mi-
cidiali attacchi portati contro gli umani, ma anche attraver-
g0 piani ¢ schemi infesi a rallentare ¢ persino arTestars
Pespansione umana oltre i loro territori gid alguanto vasti.

cenni storicl

I semi dell'odio tanto profondo covato dai membri degli El-
dreth Veluuthra vennero piantati tanto tempo fa, nel 261
CV. quando venne fondata la grande cittd elfica di Myth
Drannor. Entro la fine dell’anno seguente, cinque importan-
ti casati elfici decretarono che la loro ideologia non poteva
includere Paccettazione degli umani come qualcosa di diver-
50 dalla peggior sorta di creature degenerate. Dal loro punto
di wista, gli umani crano poce pitt di sporche bestie, con on
raziocinio inferiore ai mostri che scorrazzavano nei meandri
selvaggi Come venne debitamente sottolineato dal patriarca
del Casato Starym, gli nmani insorzavano perfino le case in
cui dimoravano, distruggendo le terre che rivendicavano co-
me proprie, prima di riservare pari destino alle nuove lande
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trovate al di 13 della collina oltre cui si spostavano. .

L’incapacitd umana di vivere in armonia con la terra {co-
e Invece era connaturata abitudine per ghi elfi), scatend 't
ra dei membri di gueste cingue fzmiglie al punto che
I'awversione per gli umani divenne il loro tratto pill caratre-
ristico. [1 loro rifioto di tellerare gli umani diede lyogo a nu-
merosi conflitti sociali e politici all'interno di Myth
Drannor. E la decisione della corona di aprire la citth ai non
elf, fu 'ultima goccia che fece traboceare il vaso.

Ma piuttosto che permettere agli ultimi eventi di provo-
care un'aperta rivol (eventi che avrebbero daro aghi umani,
secondo le famiglie dissenzienti, una vittoria per procura su-
gli elfi}, i membri dei cingue casati scelsero invece di abban-
donare Myth Drannor. Nei secoli successivi, gli anziani di
queste famiglie 5 incontrarono segretamente con altri elfi
che' condividevano 1z stezsa filosofia di avversione, e insieme
discussero e dibatterono sul modo migliore di gestire il pro-
blema dei pestilenziali umani. A tutti fu' chiaro cid che biso-
gnava fare. Gli umani si stavano diffondendo in tutte il
Faeriin come un incendio incontrollato, insedandos: in zone
salitamente evitate dagli elfi e, per tale ragione, annettendo-
51 I territorio sempre pill ampio rispetto 2 quello occupato
da tutti 1 popoli elfici messi insierne.

Mentre il loro dibattimento andava avanti, crescevi man
mano il numero di ragioni, conteggiato accurztamente dagl
elfi, per cui era necessario tenere 2 freno’ghi umani. Osserva-
vano con orrore come gli uomini erano capaci di togliere il ci-
bo a1 loro simili per riempirsi invece le tasche di demara
Assistevano oltraggiati zlle tartiche urilizzate dagli umani
per farsi gouerra, quando ogni cosa era messa a ferro e fooco e
spesso la terra soffriva pill del bersaglio nemico. E digrigna-
rono 1 denti con veemente furore quando gli umani commise-
ro il supremo atto di scarsa lungimiranza, dbbattendo vaste
aree di foresta vergine solo per creare pascoli per il bestiame.

~ La Guerra delle Lacrime (711-714 CV) che distrosse
Myth Drannor fu Pevento finale che contribui alla nascita
della societa come organizzazione formalizzata, T membri
dell’organizzazione non potevano pit restare fermi a goar-
dare limitandosi a catalogare i delitti perpetrati dai parastiti
umani contro la natura. Sentivano, sempre piil pressante, il
bisogno di agire, di fare gualcosa per spezziarc una lancia a
favore della razza elfica. Cominciarono col suddividers: in
gruppi pitt piccoli per addestrarsi al compito che si erano as
scgnatt climinare gl umani. Assumendo il nome di Eldreth
Veluuthra (“Lama Vittoriosa del Popolo™), gli elfi che odia-
vana gli nomini, registrarono la prima vittoriz nel 757 CV;
iniziando una serie di attacchi letali che continuano fino ad
oLl

: i O0rgONIZZAZIONE

Qusrtier generale: Nessuno.

Membri: Circa 100,

Gerarchia: Flessibile.

Capi: I Signori della Lama. .

Religione: Corellon Larethian.

Allineamento; CN, CM, NM.

Segretezza: Bassa.

Simbolo: Una spada lunga stilizzata che penetra dall'zlto
in un teschio umane, e fuoriesce dalla mascella, con vane
crepe che si diramano dsl punto dingresso della lama.

Gli Eldreth Veluuthra sono un gruppo, a struttura flessibile,
di Fanatici accomunati dalla stessa ideclogia, I singoli nuclei
dellorganizzarione comunicano raraments, ciascuno agendo
indipendentemente per sostenere ¢ diffondere’Ia causa della
Lama Vittoriosa. 3 -
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Uno degli aspetti pib rilevanti dell’organizzazione & che
essa non ha al suo interno alcun incantatore divino. I mem-
bri degli Eldreth Velunthra venerane solo gli dei del
pantheon elfico ma, paradossalmente, nessuna delle divinih
elfiche & di un allineamento adatto all'organizzazione. Al-
cuni Eldreth ritengono che il gruppo-dovrebbe ammettere
al suo interno chierici drow per acquisire pini Facilmente ac-
cesso alla magia di guarigione e ristorazione. Ma altri han-
no in orrore unz simile idez ¢ s rifintano di battere il
sentiero pii facile. Sono sicori che on giorno una delle divi-
nitk elfiche (probabilmente Corellon Larethian) riconoscerd
il valare della missione del gruppo. Quel giorno la Lama
Vittoriosa del Popolo ammettera i suoi primi chierici nei
ranghi dell’organizzazione. Fino ad allora, occorrera fare
affidamento solo su qualche simpatizzante volenteroso o sul
pubblico mercato, per vsofruire della magia di guarigione (i
contanti, di conseguenza, sono diventari molto importanti
per Porganizzazione, ¢ aleone delle missioni mirano adesso
a recuperare il denaro che servira ad acquistare pozioni cu-
rative )

GERARCHIA

I capi degli Eldreth Veluorhra sono 1 Vel'Nikeryma ("Signo-
ri della Lama™}), un consiglio-guida che determina quali mis-
sioni contribuiranno meglio agli obiettivi della societs I
membri del consiglio (deseritn di seguito) sono sceltl per ac-
clamazione popolare tra i rappreséntanti pid anziani dell’or-
ganizzazione. Trascorrono buona parte del loro tempo
raccogliendo e analizzando informazioni fornite da agenti ¢
simpatizzanti dislocati nei centri urbami popolati da umani, o
nelle loro vicinanze, da cul poi desumono i promemoria per
Ie future missioni. Il consiglio esercita una contenuta auto-
rita diretta snlla societia. Tutti si aspettano che i singoli mem-
bri, lavorando da soli o in piccoli gruppi. porting 4 termine
le proprie missioni per il raggiungimento degli ohiettivi de-
gli Eldreth Velunthra. I membri possono decidere sc svolge-
re uno depli incarichi stabiliti dzi Signori della Lama, ma
non nc hanno Pobbligo. Nonostante questo livello di autono-
mia, & raro che una massione decisa dai superiori rimanga a
cartn di voloantari X

Due noovi membri dei Signori della Lama, Talindra e Sae-
vel, hanno preso 1l posto dei precedenti membri Fhaertala
Hyshaanth e Sythaeryn Selakiir. Il lich Fhaertala venne eli-
minato dai dacmonfey quando si accorsero che Li spiava,
Sythacryn, un clfo marino, perse mteresse negli affari del
mondo di superficie & fece ritorno alla sua dimora sottoma-
rima

Bhyrindaar “Cervo d'Argento” Tellynnan (Grr?/
Str1/Are¥ cervo mannaro clfo della luna CMY Eletto solo
di recente al consiglio-guida, Cervo d’Argento ha spostato le
suc operazioni verso i margini settentrionali della Grande
Foresta. Nutre un particolare interesse nell'ostacolare le am-
bizieni nutrite dagli umani delle Marche d'Argento. Nativo
di Evereska, contrasse [a licantropia da un cervo mannaro
umano combattuto e uccso in bartaglia. Piorrosto che corre-
re il rischio di trasmettere il suo male agli altri elfs, Cervo
d’Argento ha scelto di lasciare Evercska ¢ confinarsi nelle
terre selvatiche. Questo esilio anto-imposto ha farto erescere
in Iui il desiderio di vendicarsi dei membri della mostruosa
razza che gli ha rovinato la vita. Tra i Signori della Lama &
il pili esplicito ¢ il pill cmotive, oltre che il pilt impaziente.
La sua proposta & quella di accelerare 1a frequenza deghi at-
tacchi alla societd, insistendo sul fatto che continuando di
questo passo gli umani vinceranno di sicuro la gara. Le sue
lunghe critiche contro 1z prudenzs hanno rischiato pil vol-
te di mettergli contro gli altri membri del consiglia Ciono-

nostante, Ceryvo d*Arpento rimane un condottiero popolare
tra i membri dell'organizzazione, tanto per il suo instznca-
bile entosiasmo per la causa, quanto per i successi riscoss: sul
L

Eldacrneth Spellstalker (Amm7/Ldrf clfo del sole CM}
Vedi zll'omonima voce al paragrafo "Le Maschere della
Notte™ in questo libro,

Tordynnar Rhacvacrn (Magl¥/Acm3 elfo del sole lich
[baelnorn} WM} Dalla spa eripta nascosta nelle profondita
del Bosco dei Denti Aguzzi, dove si nasconde insicmc al vec-
chio drago verde Claugxinaurak che gl f2 da cavaleatura,
Tordynnar svolge la missione iniziata molti secoli addietro.
FPoiché e I'nltime rimasto dei membri fondatori degli Eldreth
Veluuthra torti | membri della societa, inclusi i Signori della
Lama, gl tributano un grande rispetto e ana grande defe-
renza. La sua personale avversione per il genere umano £ im-
placabile e inestinguibile. I suoi piani sono talmente
complessi che occorrono anni per attuarli, ma alla Fine si di-
mostrano sempre Vittoriosi.

Talindra Amalith (Bhrl4 clfa selvaggis Ch Cuando ln
compagnia guidata dagh umani penetrd nel suo natio Bosco
di Mecth in cerca della leggendaria citth perduta dei Turami,
tutti gli abiranti del villaggio di elfi selvaggi osservarono-at-
teptamente gli intresi. Ma, per un tragico errore, £ scatend
uno scontro farale tra gli esploratory, che rimasero necisi,

gl avventuriery, dererminati a sgominare insediamento di

elfi selvaggl .

Talindra si trovava lontana a caccia con dleuni compagni,
guando fu compiuto il massacro, ma ritornd in tempo per
vedere il macabre risultate. Guidd allora il gruppo di caccia-
tori contro gli avventurierl, invocando vendetta per 1a susn
gente ucciss. Da quel giorno in avanti, ha dedicato la soa vi-
tz alla difesa del Bosco di Meth da qualsiasi umano che cer-
chi di varcarne i confini. Duc apni fa, insieme ai suoi
cacriatori, 5i & spinta fino a Shussel, stabilendosi in uno de
quarticri abbandonati della citti. Da qui si sono diretti a
Unthalaszs, dove hanno preso contatto con gh agenti degh
Eldreth Veluuthra. L’ira barbarice, di Talindrze ha inspirato
una leggenda tra le Lame Vittoriose, che ha condotto que-
stannoalla sua nomina all'interno del consiglio dei Signori
della Tama.

Se gli avventurieri si scontrano con gli Eldreth Veluuth-
rz, Talindra si offre volontaria per “prendersi cora” degli in-
trusi

Talindra Amalith: Bhrl4 clfa selvaggia; GS 14 nmanoide
Medio; DV 14d12; pf 913 Invz +3; Vel 9 m; CA 23 (contat-
to 13, colta alla sprovvista 20} Att =20/+15/+10
(1d12-6/19-20/x3, ascis gramde+Z) oppurc +18/+13/+8 2 di-
stanza (1dB8+4/x3, arco lunge compasito potemter 1 [bonus di +3
alla Forzalk QS Ridozione del danno 2, tratti elfici, movi-
mento veloce, ira 4 volte al giorno, schivare prodigiosc; AL
CM; TS Temp +9, Rifl +7,. Vol +F; For 16, Des 16, Cos 11,
Int 10, Sag 17, Car &

Abilits e talenti: Addestrare Animali +7, Ascolsare <11,
Cavalcare (cavallo) =¥, Cercare +2, Conescenia delle Terre
Selvagge +11, Intimidire +5, Nuotare +2, Orientamento +6,
Osservare +3; Saltare +6, Scalare +14; Arma Focalizzata
(ascia grande), Combattere alla Cieca, Critico Migliorato
{ascia grande), Schivare, Seguire Tracee.

Propricta: Corazza di plasire+ 3, ascia grandes Z arco lun-
ge composito potentesd [bonus di +3 alla Forza], 20 frecce per-
fette, 2 poziomi di risterare inferiore, 2 pozioni di velocita,
amitleto delf armaiura nainrales Z
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Tmbescara degli Eldreth Felunthra

et

Saevel Calandra (LdrB/Ass4 elfo della luna NME Cresce-
re da sali melle scrade di Hillsfar sarebbe difficile par qual-
siasi bambino, ma per questo giovane elfo Pinfanzia & stata
guasi un incubo. Saevel non sa nulla dei spoi genitori né del-
la sua famiglia. Se torna indietro con la memoria, i ricordi
piil antichi sono quelli di quando rubava il pane dalle case ¢
dai negori dei quartieri pib fatiscenti della citth. Compren-
dendo, forse istintivamente, che il sno essére un nmano solo
per metd avreebbe significato morte certa se mai fosse stato
scoperto, il giovanc Saevel s1 affrettd sempre a celare i suoi
tratti elfice. La sua personale esperienza di vita sviluppd nel
ragazzo una profonda avversione verso il genere umano ¢
guesta radicata antipatia 51 accrebbe olteriormente col tra-
scortere del tempo fino zlle soglic della maturita,

Una Fatidica notte, Saevel si imbated in un paio di nomini
deita parruglia cittadina che maltratravano un elfo loro pri-
gioniero. Incapace di trattenere la rabbia che gli esplodeya
dentro, 51 mosse in suo 2nto. Poiché nod voleva finire i suol
giorni nellarena, Saevel accompagnd Pelfo che aveva salva-
to fuori dalla cittd, percorrendo strade conosciute solo dz Ia-
dri e contrabbandieri

L'elfo che aveva liberato era niente meno che Eldaerneth
Spellstalker, che si trovava in citti per portare a terminc una
missione per conto delle Maschere della Notte ¢ chie ne aye-
va approfittato per esplorare In metropoli a favore degli El-
dreth Velupthra, OQonando Eldaerneth riveld a Saevel la sua
vera identitd, sembréd del tutto ovvio 2l giovane clfo decide-
re di entrare a fare parte dell’'organizzazione.

Fin da quel faridico incontro, si allend per diventare uno
degli assassini pitt capaci della socictd, acquistandosi ben pre-
sto tra i suoi pari la reputazione di un impavido agente, of-
frendosi per mussioni che i pilt consideravano suoicide e
portandele a termine. I stato eletto tra i Signori della Lama
la scorse anne, ma continua personalmente 4 svolgere mea-
richi per conto dell’orgamizzazione. A soli 108 anni, Saevel &
il pitt giovane dei Signori della Tama e molti membri degh
Eldreth Veluuthra sono convinti che si2 destinato a rag-
giungere vette antora pilt alte

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

*Eldreth Veluuthra™ significa “Lama Vitroriosa del Fopolo”,
ma come accade per melti gruppi a sfondo politico, il nome
altisonante non riflette punmalmente il successo ottenuto
dall’organizzazione né la reputazione di o gode tra Ia sun
stessa gente. Benché abbiano ottenuto non pochi suceessi nel-
|z crociata intrapresa, 1 membei dell’organizzazione deveno
loro malgrado ammettere di non essere rinsciti ad avyicinar-
si-a qualcosa che anche lontanamente somigliasse a opa bat-
tuta darresto inflitta agh umani come razza.

Fratranto gl aleei elfi che pure sanno degli Eldreth Ve
lunthra, raramente sono pronti ad ammettere 12 loro esi-
stenza. Per la maggior parte, infatti, 'organizzazione ¢ solo
motivo di imbarazze, un argomento.da evitare in ogm di-
scussione. Per ironia della sorte, quel fanatismo che la mag:
gior parte deghi elfi definirebbe tratto distintivo degli umani,
calza invece a pennello agli Eldreth Veluuthra, le cui opera-
rioni mirano totte allannientamento dell'umanita. Alcune
missioni della Tama Vittoriosa, nella fattispecie quelle pro-
grammate da Tordynnar Rhbaevaern, sono formulate per
sfruttare 'esistenza breve degli nmani e quella ancor piti bre-
ve dei ricordi, arrestando o impedendo l'espansione umana
nei territori selvatici X

Gli agenti degli Eldreth Veluuthra non sono selettivi ri-
guardo ai loro bersagli. Sconvolgere ogni sorta di attivita
umana, dalle carovane commerciali sll’agricoltura, rientra
comnnque nello scopo delle operaziom ed & gstificata dal
loro arteggizmento di supremarzia; Ogni ranger, cacciatore,
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esploratore umano, o simile, costituiscono tutei frequenti
bersagli, poiché rappresentano Pavangpardia dell'usurpazio-
e omana di nuove aree. I pionieri e 1 coloni umani sono at-
taccati senza tregua, poiché distruggere le loro abitazioni
equ.wnll: talora a rallentare o 2 bloccare 'espansione in on da-
to territorio. [ mezzelfi, che gli Eldreth Veluuthra conside-
rano abomini, sono persegnitati in egual misura.

L'organizzazione impiega quattro tattiche principals, di
cui vengono forniti esempi di seguita.

Azione diretta: Uccidere gli pmani sul colpo. Occorre dire
che, per quanto desiderosi di farlo, gli agenti dell’organizza-
zione non uccidono egni singolo umano che attraversa il lo-
ro sentiero. Farlo sarebbe stupido, perché esporrebbe gli ¢lfi
ad un rischio inutile di essere catturati o uccisi.

Azione indiretta: Incitare altri gruppi o razze ad atfacca.
re gli umani e i loro insediamenti. Gli agenti dell'organizza-
zione hanno fomentato pid di una “incursione di archi® in un
villaggio umano.

Attacco della natuora: Deviare il corso di un fiume perché
inondi una fattoria, introdurre predatori perché nccidano il
bestiame, o inviare pericolose creature 2 colpire le comunitd
degli umani. -

Attaceo all'economia: Scombussalare gli itinerari delle ca-
rovane derubandole durante il loro percorso, sigillare minie-
re che producono minerali preziosy, gemme o metalli, oppure
inviare uno sciame di insetti a distruggere i raccolti.

La maggior parte degli Eldreth Veluuthra si rende conto che
Ia pazienza & tutio, che il loro progetto di un Faerin senza
umani richieder: moltissimo tempo per diventare realti.
Questo atteggiamento si riflerte anche nelle operazioni. Una
squadra di ranger della Lama Vittoriosa pud permettersi di
trascorrerc dei mesi, persino degli 2nni, per una ricognizione
inn un nuovo nsediamento umano € nei dintornt Gli umani
vittime degli attacchi della Lama Vittoriosz non hanno mo-
do di sapere che i loro spostamenti ¢ il loro sviluppo & stato
osservato per anni, o persino decenni, prima che lattacco
fosse deciso. Al momento pare siano gli vomini ad avere il
sopravvento, ma gli ¢lfi possono aspettare. Dopotutto hanno
molto tempo.

RECLUTAMENTO

La maggior parte dei membri della Lama Vittoriosa sono el-
fi del sole, Il resto dell’organizzazione si compone di elfi del-
Ia luna, elfi selvapgi ed eIfi dei boschi Al drow non &
permesso entrare 31 far parte della societh, gli Eldreth Ve-
Inuthra li odiano infatti almeno quanto gli umani, nono-
stante certe idee che i due gruppi condividono, La maggior
parte delle reclute sono giovani elfi guerrieri, ladri o maghi
che covano un odio personale contro gli umani.

ALLEATI

Una ridotta minoranza di ¢lfi, soprattutto eifi del sole, ma
anche alcuni delle dltre sottorazze, simpatizzano con la La-
ma Vittoriosa. Sono proprio questi simpatizzanti 2 dare talo-
ra agli agenti degli Eldreth Velouthra Paiuto e il sostegno
necessari, sotto forma di beni o informazioni. Le informa-
zioni sono particolarmente importanti per le operazioni del
gruppo, € i Signori della Lams hanno cura che gli informa-
tori al servizio dell'organizzazione sizno trattati bene e ri-
compensati adeguatamente. Un'altra minoranza di elfiy in
numero pressoché uguale a quello di simpatizzanti ¢ infor-
matori, condivide il punto di vista della Lama Vittoriosa sul
farro che gli pmani siano esseri indesiderabily, anche se non
approva i violenti metodi della societi.

NEMICI

Trn i nemici della Lama Vittoriosa sicuramente gh onni-
presenti Arpisti si gualificano al primo posto, ecco perché i
lore agenti rappresentano il bersaglio di circa un terzo del-
le operazioni offénsive diretre dall'organizzazione. Qualun-
{ue €osa o persona aiuti dircttaménte gl umani ¢ le loro
comuniti, si atrira antomaticamente Vostilith degli Eldreth
Veluuthra. Sono considerati bersagli legittimi, ad ssempio,
ranger di tutte le razze che proteggono o aiutano gli inse-
dizmenti umani, oppure druidi 1 cui boschetti sono vicini a
comuniti umane.

Wonostznte 1l Fatto che certi punti all'ordine del giorno
siano comuni ad entrambi, gli Eldreth Veluuthra provane
una profonda avversione per i daemonfey, che considerano
abomini al pari dei mezzelfi

incontri

E probabile che gli Eldreth Velunthra si incontrino pi fa-
cilmente nei boschi dove sono pib attivi. Poiché rifuggono le
aree urbanizzate tranne- quando si tratta di raccogliere
informazionl, solitamente non si incontrano membri dell'or-
ganizzazione in comunith pib grandi delle cittd T piccoli nu-
clei che proteggono un territorio includono di norma un
capo lfo (guerricro, ranger o mago), an eifo ladro o mago e
un elfo tirocinante (solitamente Un gUerriero, Un ranger o un
magol

Gli Eldreth Veluuthra considerano la propria capacita di
operare in ségrefo la loro miglior qualith. I nemico non pud
colpire quel che non vede. Quasi altrettanto importanti sono
i sentimenti di solidaricta che i membri provano scambie-
volmente. Trz i componenti dells Lama Vittoriosa il tradi-
mento & praticamente sconesciuto; la maggior parte
preferirebbe morire pinttosto che divulgare informazieni
che possano danneggire Ia causa dell’organizzazione o1 lo-
TO cCOmpAgni

Si pud affermare che la pin grande debolezza del grappo
risizde nella sna mantacale devozione ad nn' unico ideale. 1
membri dell’organizzazione sono inflessibili nelle opinioni c
nell’atteggamento verso gli umani, ¢ un nemico consapevo
le del loro Fanatismo pud talora ritorcerlo ¢ontro di essi

I membri degli Eldreth Velouthra preferiscono evitare
qualsizsi confronto di cui non abbine stabilito i termini e di
cui non controlline il territorio. Prediligono le imboscate,
che non considerano affatto disonorevoli s¢ hanne come
obiettivo gli umani o i loro atleati

Prima di intraprenders una missione, i addestrano per il
tipo di terreno e condizioni che presumono di incontrare. Se
non possono evitare un confronto diretto o una lotta senza
risparmio di colpi, i membri del'organizzazione combatto-
no uniti & cercano di ricorrere il pib possibile a tattiche di
grappo (circondando il nemico ¢ attaccando uno alla volta
per sconfiggere gli avversari). WNon esitano a sacrificarst s¢
la situazione lo richiede, specialmente se cosi Facendo assi-
cureranno il successo di.uma missione o la sicurezza dell'or-
ganizzazione,

Incontro di Eldreth ‘U‘elnuthu (LI 7x 1 capo elfo (Rer¥
elfo: WM, 1 incantatore (Mag3 eclfo LM) 1 tipocinante
(Grrl elfo NM1

Incontro di Eldreth Veluuthra (LI 9% 1 capo elfo (Regr7
elfo NM), 1 incantatore (Mag# elfo LM),.1 tirocinante
(Grr2 elfo NML

Incontro di Eldreth Velunthra (LI 11) 1 capo elfo (Rar9

elfo NM), 1 incantatore (Mag4 elfe M), 1 tirocinante
(Grr3 elfo NML
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1 coltellr di fuoco

Lady Fhenna sorrise maliziosamente al givvane primcipe, poi
5i :_f' fo Fabitedi seta.

“Vemite a me, mio signare. Fenite a me e baciatemi®, gii sms-
saerrd.

11 mobile di Cormyr la prese sorridends tra le braccia, ¢ la
bacid appassicwatements,

Fhenna sapeva che if FTiﬂFfPf'#?‘!l&bf sentite g lama pe-
weirargli melfaddome, ma won appema il wveleno avesse rag-
giunte il fegate, avrebbe rapidamente assaporats un gelide
ot di .. estasi? Beatitudine? Now avrebbe saputs dirlo,

.[JJ_-}' _?.E!.rn‘la pose ﬁuf af bacio tfﬂ'r uE paise n-
diefro perché il principe avesse mode di ammirare
if suo corgs perfeia itluminary dalles fune. 8§ porsd -
{a prane desira al swo e il sangue del principe, goc-
ciolawdo dalla Pﬂ..l‘s della s fr.l'.l'.'a, le fa:c}a- HAa Picv
cola traccia cremisi sulla pelle.

11 giveane Cormyriano cercd di wrlare, di affer-
rare fa Belle assassina, ma riusel sols ad acca-
seiarsi sulile ginocchia, mentre il forpore gli 5
diffendeva rapidamente in corpo.

Fhenpa i inginocchiv di fronte al moribondo;
lo bacid sulla fronte e gl suszured alforecchio con
malvagis Fiﬂra‘rn'.

“Separarii @ ux cosi dolee dolore™.

Ficcola ma letale banda di aristocratici assassini,
1 Coltells di Fuoco sono sicari esiliati. In origine
costituivano una socictd di esperti professionisti
dell'uccisione, la cur sede si trovava nel Cormyr. Ma \°
quande venne scoperta e resa pubblicamente nota la’

loro implicazione nell'assassinio di on signore locale, 1
membri delllorganizzazione furono costretti ad abbandonare
Iz loro patriz. La monarchia del Cormyr la ritiene ormai

up'organizzazione scomparsa, ma 1 Coltelli di Fuoco 51 sono

riuniti in' segreco, costituendo la loro base operativa nella
citta di Westgate, ove si sono alleati con le Maschere della
Notre.

cenni SToricl
Le origini dei Colrelli di Fooco risalgono ad oltre quattro se-
coli fa, quando i fondatori del gruppo rinirono una banda,
grossolana ma capace, di ladri, delinquenti ¢ banditi in una li-
bera confederazione. Questa “gilda® esercitava la sua arrivira
nelle zone meridionali del Cormyr e il numero degli affilizti
cresceva in proporzione al successo dells societi costituitasi
I sacchegei compinti dalla handa reserc le vie del sud insicu-
re per i viaggiatori, nonostante gli sforzi compiuti dai solda-
ti della monarchia, La gilds arrivd = contarc svariate
centinaia di eriminali esperti e addestrati, e altrertanti ban-
diti che agivano alle dipendenze di aristocratici insospettabi-
li (o che ncssuno si sarcbbe azzardate ad accusarel MNon
contenti di derubare i viaggiatori lungo le principali vie di
comunicazione, i membri della gilda decisero di dedicarsi ad
affari pitt grossi. Il successo ottenuto portd zll'infamia che
guasi li distrosse.

Wel 1227 CV, alcuni briganti attaccarono Unz carovana
reale vecidendo il Re Dhalmass e la Regina Thalass. Te ac-
cuse ricaddero immediatamente sui Coltelli di Fuoco. Non si
seppe mai s¢ il gruppo Fosse effettivamente responsabile del-
Pomicidio dei sovrani, o se fossc stato semplicemente usato
come capro espiatorio. L'attuale Grande Vecchio degli -As-
sassini sostiene che si trattd di un complotto per mandare
V'organizzazione alla rovina, e ribadisce che fu il primo di

una lunga serie di ingiuste persecuzioni perpetrate a danno
dei Coltelli di Fuoco e Patrocmabc dal Casato Obarskyr. Do-
vendo subire la pena capitale in caso di arresto, i membri
della gilda sparirono dalla circolazione e 51 tennero nascosti.
Ricostituirono in segreta le loro fila nelle cittd ai confini del
Cormyr. Ma Pincidente instilld tra i ranghi dallg gilda un
profondo ¢ feroce odio per Paristocrazia del Cormyr, € per
il Casato Obarskyr in particolare, poiché quella famiglia era
a capo della moltitedine che reclamava Ie teste dei Colrelli
di Fuoco.

Negli anni che seguirono, parallelamente alle loro oseali
attivita illecite, i Coltelli di Fuoco si dedicarono all’zggressiva
persecuzione dell’aristocrazia del Cormyr. La guerra di ven-
detta mieté varie vittorie. Almene ventiquattro morti insalu-

te tra i nobili e la famiglia reale del Cormyr sono da

'} artribuire ai Coltelli di Fuoco e ai loro agenti. Ma poi il
fato o la fortuna si accanirono contro Ia gilda i coi agen-
ti furono ritenur responsabili dellassassinio del-
I'amatissimo Lord Belgard Huntsilver nel 1341
CV. Il Re Azoun IV, profondamente addolorzto
dalla morte dell’amico d'infanzia, ordind una

1i per sempre dal Regno delle Foreste. Gli esiliati si
trasferirono 2 Tilverton ¢ a2 Westgate, dove prov-
videro a ricostruire Porganizzazione cosl ficcata,
per rinscire finalmente a vendicarsi del Cormyr ¢
del suo re. Furono sul punto di sciogliersi per
sempre nel 1357 CV, quanda il piano per assassi-
nare Azoun IV si ritorse contro di loro, provo-
/' cando la morte di quasi tutti 1 membri
dell'organizzazione di stanza a Westgate,
A partire dal 1369 CV, i rimanenti membri dei Caol-
telli di Fuoco si raggrupparono ancora una voltz, lenta-
mente ¢ 3 fatica, quando 1 rami esilinti del Casato Bleth e
del Casaro Cormaeril giunsero a Westgate. T membri piit an-
ziani delle due famiglie desideravano ardentemente vendica-
re la propriz umiliazione, facendo rivivere uno dei pilk notori
nemici del. Cormyr e valgendolo ancara una velta contra la
patria.

L’organ 1ZZazZione

Quartier generale: Sotrerranci segreti del Castello Cormae-
ril, nella citth di Westgate.

Membei: 77.

Gerarchia: Militaristics. |

Cape: Lord Tagreth Cormaeril, Grande Vecchio degli As-
SaS5IM

Religione: Nessuna.

Allineamentes LM, NM.

Segretezza: Media.

Simbelo: [ Coltelli di Fuoco usane come sigilla un soteile
pugnale, un coltello o uno stiletto con la punta rivolta verso
il basso, completamente avyolto in fiamme rosso-zrancio.
L'emblema, ispirato al seme dei pugnali delle carte di Talis,
compitre 50 oggerti e carteggl destinati ai membei pib fidar
dell'organizzazione. Viene inolire nsato come *higlietto da vi-
sitz” per apporre Ia firma di un Coltello di Fuoco sulla scena
del delitto. z

GERARCHIA
1 Caltelli di Fuoco usano una tradizionale struttura gerarchi-
¢ m cun Pautoritd risiede e procede dal Grande Vecchio degh
Assagsini. Il temibile assassine impartisce gli ordini atcraver-
50 1 5u0L assistentl, che a loro volta 1i as5¢gNano g1 vari rami
delPorganizzazione e ai suol membri.
Lord Tagreth Cormaeril (Grr3/Ldr7/AssT umano LM)
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non tollera dissidenti nelle fila dell’'organizrarions. Vegliardo
irascibile ‘¢ litigioso, Tagreth non & fragile e indifeso come
sembra; un fatto, questo, che innumerevoli aspiranti nsurpa-
tor: e comandanti di rivolte hanno imparato a loro spese. Il
sup innaturale vigore ha origini magiche. L'attempato aristo-
cratico ha shorsato una fortuna in oro e tesori nel corso degli
anni, per incantesimi che gli allungassero la vita e sostencsse-
ro la sua salute malgrado I'avanzare dell'etd. Sa che tanto la
sua famaglia, tanto 1 Coltelli di Fuoco sono stati schiaceiati da
situazioni avverse e teme che il sue capitale, che continua a
ridursi, si stia esaurendo del tutto costringendolo = fare 1 con-
i ticon i danni del tempo. Ha presoin considerazione la possi-
| | bilita di diventare un lich, ma l'idea di'trasformarsi in un
b | mostro scheletrico non lo allets.
| La stretta alleanza tra 1 Coltelli di Fuoco ¢ le Maschere
della Motte (o puttosto la manipolazione operata da queste
4 ultime soi primi) non va gill al Grande Vecchio degli Assassi-
ni Egli sa henissimo chi e che cosa sia il Re della Notte, esat-
tamente come intuisce I'esatta naturs della Corte der Signon
: dellz Notte: Sa anche che non & pitt possibile per i Coltelli di
: | Fuoco, come pure per qualsiasi altra banda del crimine orga-
, : nizzato, operare a Westgate senza venire a patti con 1 vampi-
- : 1t che Eu_iﬂ'ann le Maschere della Notte. Orbakh ha messo a
t — parte Tagreth dei suod sogni impermlistict, e il Grande Vec-
chio non trova nulla da ridire sull"idea di spadroneggiare sul-
Pintera Costz della Spada, specizlmente poi se questo significa
i estendere 1a cosa anche nel Cormyr, trascimando nel fango
Pinsopporeabile famiglin reale. ~
Orbakh ¢ i suoi scagnofzi stanno csercitando un contrallo
semprc maggiore sui giovanl membri dell'organizzazione, Al-
lettzndo alcuni dei pid giovani e ambiziosi Coaltelli di Fuoes
con vighe{e quasi certamente false} promesse di vita eterna,
il Re della Notte ha adesso und notevole infloenza negli affa-
ri quotidiani della societd. Fagreth teme che 1l comando dei
Coltelli di Fooco gli stia sfoggendo di mano e ha cominciato

S ———
1 CortELLT DI Fuoco
f—

U'w assasvime dei Coltelli di Fuoco in u:frrlf

a pensare che una notte, non tanto lontana, si vedrs costret-
to ad affrontare il re vampiro in uno scontro che determineré
il destino della gilda.

MOTIVAZIONI E QBIETTIVI

I Coltelli di Fuoco intendono uccidere quanti pilt rappresen-
tanti dell'aristocraziz Cormyriana pessibili Certi membri ri-
tengono che si dovrebbero concentrare tutte le energie € le
risorse sulla distruzione del solo Casato Obarskyr, considerato
il vero fautore delle disgrazic dellz gilda, Tuttavia, il Grande
Vecchio degli Assassing & rimasto fermo nel suo proposite di
colpire l'intera scala della nobiltd del Cormyr. Si agitano mal-
cofitenti tra le generazioni piir giovani dei Coltelli di Fuoca,
fomentate dalle abili manipolazion: del Re della Notte. Gl as-
szesmi_pmberbi sono convinti che contribuire al progetto di
Orbakh per la costituzione di un impero sopra la Costa della
Spada, sia molto pil allettante che passare il tempo 2 trama-
re la morte di qualche nobile che la maggior parte di loro nep-
pure conosce. Affermano che il piano del Re della Notte
permetterchbe ai Coltelli di Fueco di soggiogare il Cormyr
militarmente cd e¢conomicamente, uns prospettiva decisa-
mente pil avyineente.

Indipendentemente dalle missioni o dalle concezioni poli-
tiche, i membri di questa organizzazione preferiscono con-
durre lc loro attivits criminali sfrottando 2 loro posizione di
aristoeratici di pure lignaggio, in grade di mboversi libera-
mente & con assoluta discrezione nell’alta societi. Qpando
viaggiano fanno perno sulla loro aristocratica gencalogia per
farc un'ottima impressione sui bersagh ¢ ayvicindrli Pii di
unz vittima ha confuso il suo asssssfine per un azzimato da-
merino fino 1l momento esatto in cui non si & visto piantare
ana lama tra le costole. f

I Coltelli di Fooco prediligono le lame avvelenate (veleno
di vespa gigante, quando riescono a procorarselo, ma anche
qualsiasi altra sostanza tossica), e sl avvicinano al bersaglio
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sfruttando arstocraticl raggiri o astuti travestimenti Se ne-
cessario somministrano il veleno alla vittima tramite bevan-
de o pietanze., Disprezzano mvece quelli che definscono
metodi “brutali” per esempio lo strangolamento o il lanciare
frecee con una balestra. -

La maggior parte degli agenti dei Coltelli di Fuoce lavora-
no da soli quando si tratta di compiere on asaassnio. Alceni
ricorrono &d un ristretto numero di I.‘Dmpl.lﬂj che possono aiu-
tarli a predisporre Fomicidio ¢ agevolare poi la loro fugs. Dif-
ficile a crederst, le tariffe richiesze da_: Coltell: di Fueco per 1
loro letali servig sono ritoccate di volta in volta per andare
incontro alle possibilitd del mandante, Il Grande Vecchio ha
subito compreso Iimportanza di accettare ¢ portare 2 termi-
ne contratti dogni sorta. Gli piace ripetere (fino alla nauses))
2gli assassini pitt giovani che non esiste nessun buon sostituto
quando si tratta di sporcirsi le mani, ccco perché a volte ac-
cetta di fare un lavoro al prezzo pilt basso che i Coltelli di
Fuoco possono concedere. Con questo sistemna i membri pilt
giovani dell'organizzazione hanno la preziosa possibilits di fa-
re pratica sul campo, mentre assassini con Maggiore csperien-
za sono sicuri di non lasciar arrugginice le loro abilita di
osseryatori ¢ assassini furtivi

RECLUTAMENTO.
Poiché 1a maggior parte dei Caltelli di Fooco proviene dall®a-
ristocrazia, visto che 1 suo1 membri sono nati da due casati eli-
tari (anche s¢ ormai decaduti), 2 volte I'organizzazione cerca
le sue reclote tra i rami dell’albero genealogico. Anche se non
tutti i componenti delle esiliate Famiglie dei Bleth ¢ dei Cor-
maeril sono membri dea Coltelli di Fuoco, sono comungue nu-
merosi € per Porganizzazione, oltre al delitto, svolgono una
vasta gamma di funzioni L'associazione & anche propensa ad
assumere mdividui non appartencnti 2l ramo Familidre, per-
= ché ricoprano posizioni Jninori o svolgano altri servizi 4 sc-

1 conda della necessitd del momento.

- . Un altro aspetto del rapporto che intercorre tra i Coltelli
' di Puoco ¢ le Maschere dellz Notte, ¢ che non va a genio zl
Grande Vecchio, & la crescente dipendenza dai vampiri per le

risorse ¢ le informazioni. Perché mai prendersi il disturbo di

condurre tutt i.pcdi::la.mcnti ¢ gli appostamenti su un bersa-

A glio, s1 dicono 1 giovan: Coltelli di Funm, se gli scagnozzi di

nirfo o persino E;.ratls? Eccoun atteggiamento che Tagreth de-
testa e che alimenta le sue paure che i Coltelli di Fuoco stiano
venendo lentamente assimilati nella gilda dei ladri governata
dai vampiri.

[, L

]

incontri

1 Le informazioni ¢ le statistiche per il tipico agente dei Col-
’ telli di Fuoco, possono trovarsi nell’ dmbientazione di Fos-
GOTTEN REAT M5 ]

Tipica squadra di assassini dei Coltelli di Fooco (LI 8): 1
Coltello di Fuoco assassino (Ldr#/Grrl/Ass? umano), 2 assi-
stenti {(Pop3 umani), 1 gouardia del corpo (Grr2 umanol

Orbakh forniscono le informazioni necessarie ad un costo mi-.
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1l casato Karanok

Presmer si ridestd sof frendo. Sebbene avesse nw oochio pesio,

gomfio fino a chindersi completamente, rinsciva a vedere che
era stato legato ben siretto ad una rastrelliera di mefalip pasta
su wna pila di arbusti ¢ fogliame. Strawe figure con tumiche
Fiamebe fo stavans ad ssrervare. Now aveva ides di come for-
e finito 1. _

“Che diavalo ci faccio quil Liberatemil™,

Il capo del grappe di astasti prese la parola: “Mago Pre-
smeer, tai per essere ginstiziale per i fusi crimint.

Criminid Ma di g&m.ﬁ criming mi state accusandol®,

Sopghignands il capo rispose: “ Ma di stregoneria, & ovois”,

Poi cow un swo incamtesimo divde fuoco alls pira.

La cittd di Luthcheq nel Chessenta & governata da una fa-
miglia di pazei: i Karanok. Adorano un éssere che chinmano
‘Entropia, il Grande Nulla, e tramano la distruzione di tutti
1 “maghi” (stregoni, maghi, nani ed elfi). La peate foor: dal
Chessenta (e soprattutto fuori da Luthcheq) li considera fol-
li, perché =i dice che Entropia non siz altro che unz gfera
anmienlalrice gigante. Sia come sia, una qualche entitd divi-
na sta adesso rispondendo alle loro preghiere ed Entropia ha
dato alla loce cinque sfere pid piccole. Di conseguenza i
componenti del Casata Karanok hanno dequistato nuove di-
more in altre cittd del Faerin per trasferirvi le sfere pil
piccole (che chimano “le figlie di Entropia™); vsando i pa-
lazzi come basi operative del loro progetto per Iz distruzio-
ne dei maghi

Quello.che 1 Karanok non sanno, & che il potere di Entro-
pia & dispensate da Tiamat, s divinth che sta dietro a3l véne-
rato eroe Tchazzar. Tiamat ha colte l'opportuniti di
aumentare la propria forza sfruttando la zelante fede di que-
sto Casato e wsa la sfera awmicutarrice per canalizzare il suo
dona T sepuaci di Entropia sono ddesso in grado di lanciare in-
cantesimi clericali, segno che la loro divinith i ha benedettie
che & giunto il mémento di estendere 1l loro pmg:rm al di la
dei confini del Chessenta.

cenni storici

Nel 1161 CV, la Famiglia Karanok si ritrovd a capo della cittd
di Luthcheg in misteriose circostanze: Anche se tutte le noti-
zie relative all’'evento sono state disperse, & probabile che vi fu
di mezzo l'omicidio, poiché non sopravvisse alcun discenden-
te della precedente famiglia che stava al governe. I Karanok
hanno governato la cittd in modo stravagante ma efficiente,
muovendo guerra alle altre citth-stato alla manicra del Ches-
senta. Nel 1324 CV, Luthcheq invase Mordulkin approfit-
tando delle perdite subite da quella citti a causa della peste,
ma ne usci battura. Artribuendo la colpa dells sconfices ai ma-
ghi-spie al servizio di Mordulkin, i Karanok divennero osses-
sionati dal desiderio di eliminare tutti i maghi.

Fitt o meno intorno al 1346 CV, una gfera esnienfatrice
particolarmente grande apparve nel palazzo maggiore del Ca-
sato Karanok, materimlizzandesi al centro di ona stanza di
tortura ¢ dando il colpo di grazia al mago che vi era tortura-
to. Considerandolo un presagio, i componenti della famigha
caddero in ginocchio e adorarono l'anomalia planare, che
chiamarono Entropia. Ricostruendo la casa perché 'la stanza
ove §i trovava la sfera diventasse il tempio principale, i Ka-
ranok continuarono a venerare l'oggetto nella convinziome
che ne avrebbéro ettenuto un valido aito per il raggiungi-
mento dei loro obicttivi

Nel tardo 1370 CV, Ia dea Tiamat ricorse al suo potere per
alterare In sfera e farne un mezzo per canalizzare Ia sug éner-
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gia. Inizid a conferire incantesimi divini ai nobili del Casato

Karanok attraverso Entropia. Da allora ba fatto in modo che

la sfera generasse altre sfere pilt piccole, che posgono essere

controllate dai componenti della famiplia. T Karanek adorano

le sfere figlie, attraverso coi sono stati cvocatl squamosi mo-

stri rettili (abishai) per porre in opera il volere del Karanok e
della stessa Entropia

L’ﬂrgunizzuziﬂnﬂ

Le statistiche si riferiscono a totto il nobile Casato Karanok
del Chessenta.

Qpartier generale: Luthcheq, Chessenta :

Membri: Approssimativamente 300 membri de]l'aristocra-
tica famiglia, pilt guardie e servitori »

Gerarchin: Militaristica.

Capo: Maelos Karanok.

Religione: Entropia (Tamat)

Allineamento: L.

Begretezza: Nessuna (anche s¢ i gruppi Fuori dal Chessenta
nascondono Iz propria identith ¢ i propri obiettivil

Simbole: Il simbolo del Casate Karanok & Ia letrera K scrit-
ta secondo l'alfabeto Thorass, sn cui @ ricratto un ramo ar-
dente (che rappresenta probabilmente V'erbastregal

GERARCHIA
I Karanck hanno una structora a noclei che ruotz intorno ad
Entromaz e alle sue cmgue sfere figlie. Sono molto ben inter-
connessi ma riescono 2 funzionare anche in modo indipen-
dente. Quelli che segoono sono alcuni dei pily importanti
membri del Casato Karanok. .

Maclos (Aril8/Chrl di Entropia [Tiamat] umano LM) &
un momo antico, quasi senile ed eccezionalmente capace di
comprendere che adesso la sua famiglia ha una minima possi-
bilitd di riuscire nei suoi scopi :

Jaerios (Ari13/Chr4 di Entropia [Tiamat] nmano NM) &l
figlio di Maelos e il governatore della cirth. Ama il potere e
soprattutto lo spettacolo di un mago che brocia,

Naeros (Ari3/Grr9/Chrl di Entropa [Tamar] omano
NM) & il Figlio di Jaerios, Arrogante, crudele, con la passione
di sfigurare le sue vittime primz di gettarle in pasto alle fiam-
me, & convinto che niente e nessuno-possa ucciderlo e di poter
fare mitio quel che yoole poiché i poteri della famiglia lo pro-
teggono.

Eacstra (Ari4/Chr7/Ene3 di Entropm [Tiamar] pmana
LM) & il chierico pitt potente della famiglia e il capo ufficia-
le di tutte le attivita religiose,

Povros (Ari6/Chr¥ di Entropia [Tiamat] umana LM e Ia
cugina di Jaerios e la comandante di ono dei noclei di En-
tropia fuori Cheszsenta. Educata ad odiare | maghi, si rifiuta
di portare con 5€ oggetti magici che non siano stati creati da
chierici (anche se si tratta di chierici di divinith inferioril

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

L'odio t la motivazione principale dei Karanok. Odio per i
maghi sopra ogni cosa, € odio per chi tratta con i maghi in
secondo luogo. Tl Casato rapisce 1 maghi pilr conosciuti, e poi
li brucia su pire di erbastrega (vedi in appendice) in sacrifi-
cio alla loro ansolita divinith, I Karanok offrono una ricom-
pensa di 10,000 mopete d'oro 2 chiungue nccida Elminster,
Simbul o Khelben. Talvolta combattono insieme agli Zhen-
tarim, ma i legami di quel gruppo con i maghi ne fanng on
alleato piuttosto sgradito. Inoltre si divertono a compiere
att: vandalics nelle enclavi Thayan e {se il rapimento e l'o-
micidio non sono possibili) tormentano gli apprendisti delle
enclavi




I Karanok sono pronti a lavorare insieme a chiungque s inte-
ressato all'uccisione sistematica dei maght. 11 che

significa che non hanno difficolti a trova-
re nuove reclute tra gente grefta o pa-
vida, ma raramente possono
disporre al minimo cenno di
uomini di potere. Tendono
ad avere al SEEVIZiO
molti delinguenti, ¢ tal-
volta cercano di sopraf- &M
fare gli odiati maghi con Fe
i Ia superioritd numerica.

ALLEATI
A parte gli altri membri
del Casato, le guardiee i

€ servitori, @ Karsnok
v hanno pochi allear al di
™ & dei confini di Luth-

cheq. Entro la loro
citts, gualsizsi nobile
p pud contars sull’aiuto
o dellz guardia cittadina,
H per cui-attaccare 1 Kara-
nok nella loro roccafor-
tc & un progetto non
solo pericoleso, ma an-
che stupido.

‘I -
" [nconiri

{ Un tipico incontro con
Ia Famiglia Karanok av-
viene di salito con uno o
due membri del Casato (ari-
stocraticl o aristocratici/chierici
di 3" livello o superiore) ¢ con un nu-
mero di guardie del corpe, variabile da quat-
tro & dicci (combattenti di 1° livello) Membri del
Casato pidl potenti tendono ad avere un maggior numero di

capaci Rarissimi sono gli incontri notturni, che possono in-
cludere nel gruppo un abishai di qualsiasi colore, ricoperto da
pesanti abiti per nascondere la sua vera patura.

I Karanok prediligono le imboscate perché non intendo-
no dare ai maghi I'opportuniti, che avrebbero in un leale
combattimento, di profanare I'ariz e il corpo con la strego-
neria. Percid mviano orde dei loro scagnozzi per picchiare e
afferrare 1 maghi nemici, mentre i chierici ricorrono 2 vari
incantesimi silemzic e blocca persone per impedire alla vitti-
ma di lanciare incantesimi. I non-maghi sono trattati.con
metodi pili convenzionali. Se possibile, i Karanok preferisco-
no eliminare i maghi singolarmente pinttosto che attaccare
un’intera compagnia di avventurieri, ma sono note circo-
stanze particolari in cui, essendo particolarmente accesi dal-
I"odio, non hanno esitato ad attaccare dei gruppic

classe di prestigio
pell’entropista

Mentre i Karanok sono ancora impegnati ad esplorare lc loro
noove capacita di incantatori, alcuni degli studenti pib dotati
riescono 2 “sintonizzarsi” con la sfera di Entrdpia o con uma
delle sfere figlie, sviluppando strani poteri'e rinscendo a sfrut-

guardie del corpo piuttosto che averne pari oumero ma pil.

e tl—
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RECLUTAMENTO tare il loro legame divino in modo completamente nuovo, &

anche se cosl facendo progrediscono a rilento come imcanta-

tori, ritengono che le nuove capacity valgano ben
la pena d'essere acquisite.

Llentropista ¢ il chierico della
manifestazione di Tiamat conc-
_scinta come Entropia, rivelata-
si in forma di gfera
anpieniatrice. Ossessiona-
to dalla distruzione dei
maghi, wtilizza il potere

proteggersi dai suoi ef-
fetti. Come tutti i chie-
rici di Entropia, anche
I'entropista indossa delle
tuniche bianche, a volte
marchizte da un paico
cerchio nero.

Numerosi entropisti
haano preso livelli da
chierici e moltissimi so-
no Aristocratici membri
del Casato Karanok di
Luthcheq. Anche altri
individni possono co-
munque cotrarc a far
parte di questa classe di
prestigio se danno prova
del proprio valore ai Ka-
ranck e mostrano fe:
deltd ad Entropi,
Stregoni, maghi, nani ed
elfi non sono ma entro-
pisti

Gli entropist] lavorano
insieme ai chierici di En-
' tropia e agli altri entropi-
sti, sono temuti dalla maggior parte dei

segnaci di Entropia a causa dei loro poteri e degli strani
legami con il Grande Nulla.

Dado Vita: d8.

REQUISITI
Per diventare un entropista, un personsggio deve soddisfare |
seguenti requisitic

Allineamente: Legale malvagio.

Abilith: Concentrazione ¥ gradi, Conoscenze (arcane) §
gradi, Scrutare 4 gradi.

Talenti: Istruzione, Tempra Possente.

Speciale: 11 personaggio deve avere ucciso un elfo, uno stre-
Eone o un mago in combartimento oppure dandoli al rogo del-
Perbastrega

Incantesimi: Il personagpio deve essere in grado di lanci-
re incantesimi divini di 4° Livello, .

Patrono: Entropia (Tiamat)

ABILITA DI CLASSE
Le abilitk di classe deil’entropista (e le caratteristiche chia-

ve per ogni abilith) sono Artigianeto (Int), Concentrazione.

(Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze {locali} (Int),
Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Guarire
(Sag), Professione (Sag), Sapienza Magica (Int) ¢ Scrutare
(Int), 3

Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificarore di Int.

1 #
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ENTROPISTA
Livello Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
di classe di attacco base Tempra  Riflessi  Volontk Bpeciale Incantesimi al giorno
1 +0 +1 +0 +2 Controllo dells sfera,
inviolabiliti del corpo
2 1 +3 +0 +3 Resistenza arcana +1 livello della classe esistente
3 +2 43 +1 +3 Mano entropica
4+ +3 +4 B | +4 Scissione arcana +1 livello della classe esistente
b 5 1% +1 +¥ Occhio entropico
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PRIVILEGI DI CLASSE
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
dell'entropistz. Per lc capacitd magiche si fa riferimento ai li-
velli di incantatore divino dell’entropists.

Competenza nelle armi ¢ nelle armatore: Gli entropsti
non acquistano alcuna competenza nelle armi, nelle armatu-
re o negli scod: di nessun tipo.

Incantesimi al giorno: Mentre si sintonizza con 1 poteri en-
tropici, 'entropista continua ad addestrarsi nella magia divi-
na. Percid uma volta raggiunti rispettivamente il 2° ¢ il 4°
livello in questa classe, incrementa la soz capacita di lanciare
incantesimi come s avesse acquisito un livello pure nella clas-
se' di incantarore divino cui apparteneva prima di inserire la
classe di prestigio. Non ottiene comunque nessun altro van-
taggio che un personaggio di quella data classe avrebbe otte-
nuto (possibiliti migliorata di controllare o intimeorire 1 non
morti, nemico prescelto e cosl via) Se un personaggio posse-
desse pinn di una classe di incantatore divino prima di divenire
un entropista, una volta raggiunto il 2° o 1l 4 livello, dovre
decidere a quale delle due classi aggiungere i nuovo livelli da
incantatore.
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Controllo dells sfera (SBop) Un entropista possicde la capa-
citd di controllare una sfera mmea-rdnr:. come 5¢ stessc
usando un falismano della ifera.

Inviolabilitd del corpo (Bop} Un entropista & protetto con-
tro incantesimi o efferti che distroggerebbero o zltererebbero
radicalmente la forma del suo corpo, quali disintegraziome,
imployiose, pietrificazione o metamoryosi. Tali effetti non rie-
scono 4 colpire Pentropista 2 meno che non sia lui a volerlo.
Rimane immune anche ad una sfera ammientatrice, entro la
quzle riesce a passare come se fosse semplice aria. Una mams
emfrgpica oppure un occhio entropico (vedi sotto), non sorti-
scono alcun effetto su un entropista

Resistenza arcana (Bop} Un entropista di 2° livello o supe-
riore otticnc un bonus di +2 sa tutti i tiri salvezza contro in-
cantesimi arcani, con origine dalla Trama oppure dalla Trama
d"Ombra,

- Mame extropica (Magh Spmdendn una slat di incantesimi
disponibile, un entropista di 3° livello o superiore incanala il
potere di Entropia nella caligine nera che si materializza in-
torno alla sua mano. La mamo enirepica pud essere usata per
effettuare un attacco di contatto in mischia come azione
standard e infligge 1dé danni +1 danno per livello dello slot
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di incantesimi usati per crearla. La mano pud essere adope-
rata nel round in cui & stara creats e dura fino ad un nume-

ro di round equivalente al livello di incantatore divino:

dell'entropista. Ad esempio, un Chr7/Entropista3 potrebbe
spendere un incantesimo cara ferite moderare che tiene pre-
parato (27 livello) per creare una mane enfropica che inflig-
ge 1d6+2 danni e dura 10 round. La mano funziona per il
resto come un incantesimo di contatto. L'entropista pud vsa-
re questa capaciti molteplici volte al glorno spendendo ogni
volta uno slot di incantesimi.

Scissione arcana (Mag): Una volta al giorno, un entropista
di 4° livello o superiore & in grado di creare un campo di ener-
£1a magica, che si manifesta come nna leggera caligine fumo-
sa che interferisce con il lancio di incantesimi arcani Il
campo & un’emanazione di 9 metri centrata sull'entropista
Chinnque tenti di lanciare mcantesimi arcani all'interno del
campo dovri superare una prova di Costituzione come se lan-
ciasse sulla difedsiva (CD 15 + livello dellincantesimol Sc la
prova Fallisce, Pincantesimo & perduto. Il campo dura un nu-
mero di round equivalente 2l livello di incantatore divino del-
Pentropista.

Occhio entropico (Sop): Una volta al giorno, per un massi
mo di § round, un entropista di §° livello & in grado di creare
una sfera di-entropia in minmtura. L'occhio entropico & com-
pletamente nero, ha un diametro di ¥ centimetri, ¢ pud esse-
re spostato fino 2 9 metri dallentropista come azione
standard. Contro gli oggetti Pocchio infligge 3d6 danni, so-
perando lz durczza dell’'oggetto. Contro le creature, 'entropi-
sta dovrd effettuare un attacco di contatto a distanza per

colpire, in caso di successo I'occhio infliggerd 3d6 danni al

bersaglio (Tempra dimezza; CD 172 + il modificatore di Sag-
gezza dell’entropista); trattandosi di on effetto magico vienc
superata la ridozione del danno. Al momento dells creazione
I'occhio appare entro I'area occupata dall'entropista, ¢ pud es-
sere spostato ¢ usato per atraccare nel round stesso in cui fa
Ia sua comparsa. Se Pentropista smette di concentrarsi sul-
I'occhio, quest'ultimo svanisce.

il palazzo garanok

Questo paragrafo descrive un piccolo palazzo dei Karanok che
funziona come loro base operativa, Potrebbe trovarsi in unz
qualsiasi citth, specialmente in una di quelle pid vicine al
Chessenta. :

PLANIMETRIA DEL

PALAZZO KARANOK .
A mene che non sia diversamente indicato, tutte lc stanze del
palazzo Karanok qui descritto hanno semplici porte di legno
con serratura media (Bcassinare Serrature CD 25) Le porte
sono tenute molto bene (non & mcastrano) Quelle interne
che non immettono nelle camere da letto di solito non ven-
gono chinse a chiave. Di notte, delle piccole lanterne nei cor-
ridoi forniscono Pillominazione necessariz.

1. Ingresso
La porta di ingresso & una porta in legno massiccio con una
buona serratura (Scassinare Serrature CD 30). Questa piccola
stanza & sorvegliata da un'unica personz (Coml umano LN)
quando la easa & aperta per ricevere gli ospiti, altrimenti ri-
mane voola.

2 Bala d’attesa
Questa stanza funge da szlotto ¢ da sala daspetro per coloro
che desiderano parlare con un membro della famiglia: Vi si
trovano due bassi tavoli e varie comode sedie, 12 stanza ha un
soffirto pinttosto alto,
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3. Stanze delle gnardie
Cizscunz di queste stanze & l'alloggio di una guardia al seryi-
zio del palazzo (Com1 umane LN In ogni stanza c'& un let-
to e uno scrigno con gli oggerti personali della guardia.

4. Deposito
Il deposito & pieno di scaffali ove sono riposti vari apprm[—
gionamenti per il palazzo.

¥. Btanze della servith
Ogni stanza ospita due servitori (Popl-umani LM, & arreda-
ta con due letti (o con un ktto matrimoniale se i due dome-
STiCi 50M0 una coppia) e un paio di forzieri.

6. Cocina
In guesta stanza si trovane un grande scquaio, fornelli e pa-
recchi scaffzli, su cul sono riposti utensili, stoviglie ingre-
dieati ecc. La porta che immette all'esterno & di legno
massiccio con una buona serratura (Scassinare Serrature CD
30}

7. Bala ds pranzo
B qui che i nobili € i loro ospiti consumano i pasti. Vi si tro-
vano un tavolo da pranzo e molte sedie.

B. Stanze degli ospitt
Ogni st2nza contiene pn letto, un t2voling e una sedia.

9. Btanza delle gw.l:du! del corpo
Ogni guardia personale degli ospitt alloggia qui onde sorve-

gliare l'area 8

10. Sala del tempio
Questa stanza rettangolare contiene: un globo di oscurita del
diametro di 60 centimetri sospeso a mezz'aria, molti cuscini
5u cui & possibile inginocchiars € vari dipinti alle pareti, che
raffigurano una sfera nera che fa piovere distruzione ¢ mor-
te su maghi di ogni tipo. Una botola segrer: nel pavimento
condoce all'area 24
11-16. Camere dei nobili

Ciascuna di queste stanze & I'alloggio di uno dei nobili minori
della casa. Tutte le stanze banno lo stesso arredamento consi-
stente n un tavolo, una scrivania, una sedia e yn comdo.
I nobili zono disposti nelle stanze come segne:

11: Sandirathae (Aril nmana LM)

12: Tappho (Aril/Chrl di Entropia [Tiamat] umama

13; Chemis (ﬁrﬂfﬁhrll di Entropia [Tmmat] umano LM}

14 Balchae (Aril/Chr? di Entropia [Tiamat] umana LN

15: Gaukon (Ari3/Chr2 di Entropa [Tiamat] umano
LM} '

16: Pantheria (Ar4/Chr3 di Entrupm [Tiamat] umana
NM).

17. Stanza di Thelleres
Questa ¢ la stanza da letto di Thelleres (Ari4/Chr3 di Entro-
pia [Tiamat] umano LM), il secondo 2l comando di questo

nucleo. La stanza ha un letto, pn comd, una serivaniz ¢ ooz

sediz.

18. Stanza di Povros
Questa & la stanza da letto di Povros (Ari#/Chef di Entropa
[Tiamat] umano LM), capo di questo nucleo della Famiglia
Karanok. La stanza ha un lettn, un comd, unz scm-ann o nna
sedia.

"
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19. Stanza dells goardia maggiore
Questa & la stanza di una guardia maggiore del Casato (Grr3
ymano LM}, Te famiglie di queste guardic sono state al ser-
vizio dei Karanok per doe gmerlmm. La stanzetta, che & pu-
lita e ordinata, ha un letto, una scrivania ¢ una sedia.

20, Gallerin degliarazsi
Quest’ampio corridoio & imteramente ricoperto di arazzi che
raffigurane scene di vitz a Lathcheq. Un arazzo rappresenta
poi Zathoheq, illustre (e scmnpsrsa} membro della famiglia
Karanok.

21. Btanza d= bagno
11 pezzo principale della stanza & una stufa con annesso un re-
cipiente per I'acqua (ptilizzato per scaldare Pacqua del bagnol,
una vasca da bagno e una tenda per proteggere la riservatez-
za. La porta alla parete nord & dotata di una boona serratura
{Scassinare Serrature CD 30). La porta segreta alla parete est
& una tipica porta segreta (Cercare CD 20}

22. Posto di goardia
Unz guardia (Com1 umano LM) rimane qui di servizio quan-
do in casa vi sono ospiti per impedire che, chi non condivide
la religione di famiglia, mettz piede della stanza attigua. En-
trambe le porte di accesso alla stanza harino buone serrature
(Scassinare Serrature CD 30) e sono chinse a chiave.

23. Dungeon dei maghi

E qui che la famiglia Karanok rinchiude i maght rapiti prima
di giustiziarl. Varie paia di manette, concepite per bloccare il
prigioniero mani e piedi ¢ impedirne qualsiasi movimente, so-
no state inchiodate alle pareti. I magh: fatti prigionieri ven-
gono: solitamente: spogliati di tutro cid che hanno e
imbavagliat (i maghi ammanetiatl, imhav'agl.iati ¢ senza pin
le loro componenti m.:ltenﬂll hanne varie difficolti a lancia-
It un mcantesimo )k

24. Btanza del rogo

Sopra un piccolo palco di pietra nella parte pib lontana della
stanza ¢ accatastata ena pila di legna ed erbastrega, Nella pa-
rete dietro al palco si trova una struttura metallica in coi &
possibile incatenare una persona. Dei piccoli buchi sul soffit-
to sovrastante il palco consentono al fame di ginngere nefl’a-
rea 10, dove viene assorbito dallz sfera gwmientatrice (questo
& il sistema escogitato dai Karanok per dedicare ad Entropia
il sacrificio di nn mago messo al rogo). La botola sul soffitto
porta all’area 10. .

17, Passaggio segreto
Questo tunnel conduce 2d est ¢ (dopo un paio di porte chinse)
fino ad una sezione della rete fognariz. Questo passaggio vie-
nc talvolta ntilizzato per introdurre di soppiatto nel palazzo
i maghi Tapiti,

-

1l Trono di ferco

I cavalli dells carovana 5i impennarono e grecipitarons, col-
i dal panico guando i briganti tormavone ad assediarii sl ci-
glio del burrome che correva lungo tutta la pista. In pochi
mementi fulti i carri rwmsr-mp di softo. L'attacco era stato
talmante 1 mprmn!a che 1 conducenti dei carvi won avevany
avuio il tempo reagive per difexdersi. Il capo dei Eﬂgg.u.!!'; ¥i-
dendo'soddisfarts, trotterelld fino al caps carovaniere che te-
aeva gif occhi socchingt per il sole, per guardarle in faccia,
“Ben trovate, Mastro GaedynnT, interlogul il predone ar-
malo ¢ I armalura. “Uudgiarﬂﬂfa adatta per ux viﬂggip ar-

traverso queste ferre selvagge e pericolose, non trovate?™ Il
cape carsvaniere Gaedynn rizzd le orécchie. Now comosceva
guesty brigante, ma era chiaro che il bandito comesceva Jui.
Evidentemente aveva delle ottime informazioni, rifilesté. E
quests mom era wn assalfo qaalungse.

“Premdete cid che volete”, disse in um fomo che suggeriva
turto il swo disappanie. “Ho il sospetts che non rinsciremms a
Jermarer neanche volendols™.

“Troppo genrile”, affermd di vimande il brigante con un
sorriso. 8i volse ad osservare | sugf womini che, rapidi, scari-
cavano scatole, casse da imballaggio ¢ darili gia dai carri.
Apparemtemente soddisfatts del loro lavors, rivolse mugva-
mente la swa attenzione al capo carcvanicre ¢ aggiumse:
“Ora, Gaedynn, ci sarebbe un affaruccio in sospeso a proposi-
io della conversazione che avete fafta fre wotti fa in gueila
taverna; guells com guel nome asinrdp..”

“TT Drow Ubriacol™, azzardd Geedynn ix quells chbe in-
rendeva essere unm tons conciligate, Il brigante sogghignd di
T

“Propric guellal Stavarte parlands con une dei vostri con-
Sfederari, un mercante di legname now megiic identificato di
Baldur's Gate. GIi avete detto che temevate di nom aver as-
soldaty abbastanza guardic per questa spedizione. E, come
potete vedere, avevate ragione, Ma mon 2 questo il punte” 11
Brigante abbassd la voce; i sus sovrise svani e il sma ;gw&rdn
si feee gelide. “La cosa importante 2 che voi avele confidats
al vostro amico di avere o sorpetto che § banditi che agivans
ax guesta pista fossero patrocinati dal Trono di Ferro. E ave-
Tale ragione, ancora wna volfa. Ma i vosdri sospetti vi cosfe-
ranzo molto pifs delle merci che frasportate” Com un gests
fanlo rapids che gli occchi di Gaedynn won riuscirons a ce-
glierls, il Bandito rivd fuan nma baleitra a mano e li spard
aw dardo in gola.

Dall'esterno, il Trono di Ferro sembra essere solo un'altra -
gilda di mercanti palesemente interessata ad acquisire il mo-
nopolio del commercio di .armi ip determinate parti di
Facrun, obiettivo che continna a perseguire con mmstancabile
zelo. Anche se taluni mercanti hanno accosaro Uorganizza-
zione di aumentare le sue quote di armi commercite ricor-
rendo al banditismo e all’assassinio, questo generc di accuse
tra rivali in commercio sono ail'ordine del giorno. Almeno
cosl sostengono 1 mercanti che sono ufficialmente a capo del
Trono di Ferra "

La verith & che questa compagnia commerciale & qualco-
sa di pid di unz comune banda di avari mercanti pronta ad
arricchirsi infischiandosene dell’etica professionale. T volti
noti del Trono di Ferro sono solo dei prestanome dei veri co-
mandanti dell’organizzazione, assassini spietati pronti 2 tut-
to per raggiungere gli obiettivi economici defla loro gilda.
Non ci pensano due volte 2 tagliar foori i concorrenti con
ogni pilt meschino trocco a loro disposizione. Ma gli asperti
piit sinistri del gruppo si spingono ben oltre Pomicidio. Se
paragonati a quelli degli altri mercanti, i mezzi con cui il
Trono di Ferro intende ottenere i suoi sporchi goadagni, so-
no di sicuro molto pilt che insoliti, per non dire pericolosi.

cennl stocicl

Il Trone di Ferro ha fatto la sua comparsa nella storiz eco-
nomica di Faeriin pittosto di recente. Originariamente cra il
frutto dell'ingegno di un'unica mente: Sfena, la figlia di un

. potente diavolo. Abile assassina, mise il suo talento al servizio

del padre ¢ delle sue micidiali guerre contro gli altri abitant
di Baator. Ma nel 1347 CV, durante una delle sue missioni per
pccidere un nemico @ Faerin, le capitd uno strano incidente:
il suo corpo rimase intrappolato in una sostanza cristalling e
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dura. L'incidente non selo la trasforma, ma la affrancd per
sempre da Baator, consentendole di rimanere a Faerin. Sfena
ideds il Trono di Ferro per riuscire a rigenerarsi I'a sna in-
tenzione era quella di barattare 'intera organizzazione con
un diavolo o un altro potere extraplanare in cambio della ri-
generazione del suo corpo. Inventd il nome dell’organizzazio-
ne dorante un discorse tenuto al sue primo contingente di
sepuaci: *Domineremo le Terre Centrali con un pugno di fer-
ro. Il nostro potere arrivera dz un Trono di Ferro, costruito
con le armi del nostro commercio, con le catene dei nostri
schiavi, con i semplici chiodi dei nostri carri & con il ferro del
sangue di quantisi opporranno a noi I1 ferro & potente, e 2n-
che noi lo saremo™

Le parole di Sfena furono profetiche. Il Trono di
Ferro si congquistd ben presto una fetta consi-
derevole del commercio di armi, ampliando
il proprio giro di affari anche nel settore
delle attrezzature per il commercio (car-
ri per carovane, cavalli ¢ via discorren-
do). Le strategie psate da Sfena
erano messe a punto talmente bene |
che 1 suoi rappresentanti potevano
affermare: che P'organizzazione |
agiva sempre nel pieno rispetto
della legee, Nessun furto, sabotaggio
o omicidio poteva essere imputato al- |
Iz gilda, e ben presto ghi altri-mercan-
ti imparsrono che ostacolare il Trono di |
Ferro significava doversi tener pronti ad af-
frontare vari tipi di assalti e interferenze con-
tro la loro attivita ¢ s loro persona.

Sfena & scomparsa da poco pill di un anne, nel 1371 "

CV, mn circostanze che suggeriscono un intervento dizbolico

I suoi tenenti sospettano che il padre. o uno dei suoi nemicl,
abbiano ricvocato lo spirito di Sfena a Baator. Dapo la sua
scomparsa, l'organizzazione piombd nel cacs T suoi tenenti
cominciarono a darsi battaglia, ritenendosi ciascono il candi-
dato ideale alla conduzione della gilda. Il vice di Sfena, Krako-
sh, riusci ad assumere il controllo del groppo alleandosi con
altri tenenti Ma durante il lasso di tempo necessario & risol-
vere le ostiliti intestine, il Trono di Ferroayeva gia perso ter-
reno nel commercio di armi. Krakesh e i suoi uomini sono
adesso impegnati a riconquistare ed espandere 'antico potere

dell'organizzazione.

L’Ufg‘{lﬂiZ‘ZﬂZiﬂﬂﬂ

Quartier generale: Uffici commerciali a Suzail.

Membri: 3.730.

Gerarchia: Ramificata.

Capo: Krakaosh,

Religione: Come organizzazione, il Trono di Ferro non ve-
nera particolar diviniti. Sono molto dif fose le religion: di Ke-
lemvor, Mask, Shar ¢ Waukeen:

Allineamento: LN, LM, CN, CM, NM.

Bcgretezza: Alta

Simbale: Un trono di ferro stilizzato. 11 gruppo usa un di-
sepno semplificato di questo simbolo come segnale e marchio
di propricti.

GERARCHIA
Lo scaglione inferiore del Trono di Ferro & suddiviso in
uniti indipendenti Solo Krakosh, Maready e i loro assisten-
ti piit prossimi conoscono i collegamenti tra I'intera strot-
tura dell’organizzazionc. Gli agenti che svolgono le normali
operazioni ricevono solo It informazioni strettamente ne-
cessarie;

Krakosh (Str10 gigante delle tempeste €N incontrd Sfe-
nza in occasione delia fatale missione che alterd la suaforma.
Il padre le aveva assegnato il compito di eliminare Ia figlia di
un nobile gigante delle tempeste che abitava a Facrdn ¢ che,
presumibilmente, progettava di assaltare la roccaforte del
diavola. Ma la vittima d&ignata la bloccd &nrz::tr.,?a iEsi0-
ne e la decapitd. Inaspettatamente, quando la sua festa 5
staccd dal corpo, Sfena non morl; € le sue ossa € 1 suol fessu-
ti 51 cristallizzarono. Era pit che mai viva, anche se decisa-
mente grotiesca

Krakosh, un gigante delle tempeste, all'epoca dell’arrive di
Sfena viveva nella roccaforte ed era completamente insoddi-

sfatto della vita che conduceva. Figho di un cortigiane che
aveva perduto le grazie dell'aristocrazia al potere,
2 Krakosh sopportava a stento Pomiliazione
: toccata alla spa famiglia, Da tempo pro-
gettava di andarsene ¢ l'arrivo dell'in-

trigante piccola assassina sembrd
* I'incentive che stava aspettando.
| Liberando Sfena “cristallizzata™
dalle segrete del nobile, la aiutd a
fuggire dalla roccaforte del gi-
gante e si mise 0 viaggio con ley
| nascondendo le proprie sembianze
| grazie ad un smulets di alterare 1e

stesss, Duranteil viaggio si inna-
mord della strana compagna che, cal
| tempo, dichiard di contraccambiare il

suo amore. Quando Sfena istitul il Tro-
no di Ferro, il gigante divenne il sno ca-
po tenente. Krakosh sapeva che le ambizioni
~ commerciali di Sfena erano motivate dal desiderio di -

generare il suo corpo, ¢ desiderava guanto lei riuscire nel-
I'impresa. Essendole assolutamente devoto, intraprendeva
qualsiasi compito o missione affidatagli riuscendo, con la sua
sola presenza, a mantencre in riga gli altri tenenti ¢ | wari
sottoposti.

Ouando. Sfena scomparve, Krakosh credette dapprincipio
che fosse stata vccisa in una tentata sommessa fomentata da
qualche agente del Trono di Ferro. Desiderando vendetta, at-
taced quanti riteneva responsabili, suscitando una guerra to-
tale tra tutti i comandanti. Si alled con il mago Marcady dopo
che questi lo convinse della propria innocenza i merito alla
sparizione della lare condottiera, e della peossibilith che Sfena
fiosse ancora viva e nelle mani di gealche diavolo o di qualche
avversario. Insicme i duc risolscro vittoriossmente il conflit-
to per il controllo del Trono di Ferro e da allora Krakoshsi ¢
impegnato a ricostituire e rinsaldare il potere dell’'organizza-
zione. Avendo al suo fianco come autante di campo il magoe
Marcady, il gigante delle tempeste ha gia fatto grandi pro-
gressl nell’impresa.

Krakosh raramente si mostra nella sua forma di gigante,
preferendo invece apparire come un umano grazic al suoo
amiuleto di alterare se sfessa,

#

Maready (Magl3/Ldr3 mezielfo NM) proveniente dalla
Sembiz, 5i unl a Sfena & Krakosh per il potere ¢ Ia ricchezza
che gli offrivano. Continud a lavorare con il Trono di Fer-
ro ma, col passare degli anni, i vantaggi offerti dall'orga-
nizzazione non gli sembrarono pilt cosi allettanti. Cominchd
allora = mettere segretamente in discussione le motivazioni
¢ le capacita di Sfena. Riteneva che il Trono di Ferro avreb
be potuto benissimo raddoppiare, triplicare persino, i suoi im-
troiti annoeali se alla sua guida vi fosse stzro qualcono pib
intelligente: lui, per esempio. E conoscendo le origini diabo-
liche della sua comandante, decise di approfittarsene. Fece
in modo di far sapere al padre di Sfena dove si trovasse Ia fi-
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glia. Come aveva previsto, gli agenti dél diavolo venneroa
prenderlz e lz ricondussero a Baator, dove Maready spera
che rimanga per sempre. Riuscire poi a manipolare il pigan-
tc angustiato, spingerlo a sfidare gli altri tenenti ed assume.
re, msieme 2 loi, il controlle dell’orgenizzazions, fu on
gioco da ragazzi.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

Krakosh desidera sopra ogni cosa ritrovare Sfena e liberarlz
Sfortunatamente, non ha 12 benché minima idea di dove co-
minciare Ia ricerca, e neppure Maready pare avercela (alme-
no cosi sosticne). Ha dato disposizione che tutti 1 membri
dell’organizzazione setaccino ogni zona in cui la gilda svolge
la sua attivith, alld ricerca di tracce o notizie della coman-
dante scomparss. Nel fractempo, il suo piano & quello di esten-
dere "area di influenza del Trono di Ferro, in modo che anche
il territorio di ricerca s allarghi di conseguenza. Per quanto
ne sa, Sfena si trova nelle mani di qualche commerciante ri-
vale, o sta marcendo nelle segrete di qualche re in attesa di es
sere salyata. Per lei ¢ disposto a perlustrare Vintero Faeriin, e
non csitera ad nsare qualsizsi mezzo necessario'a salvarla, S
fida del giudizio di Maready e lo consulta prima di prendere
qualsiasi decisione importante,

Nel fratcempo il mago pud governare sul Trono di Ferro,
grazie al gigante suo alleato, come meglio crede. Krakosh si ¢
dimostrato pitt malleabile da quando le prassi lavorative sono
tamhiate. Tutto quello che Maready deye fare & dichiarare o
implicare‘che grazie ai sooi consigli il gigante delle tempeste
porteri il Trono di Ferrd al suecesso, ¢ di conseguenza au-
mentera le sue probabiliti di ritrovare il suo perduto amore.
Qoando il tempo sard maturo ¢ Krakosh sard servito 2l suo
scopo, Maready intende sharazzarsi di lui e controllare perso-
nalmente I'organizzazione. E gid riuscito 2 convincerlo che la
gilda dovrebbe darsi al commercio delle droghe, acquistando-
I nelle enclavi dei- Maghi Rossi ¢ poi rivendendole ad un

prezzo pib alto,

Il Trono di Ferro' & composto cssenzialmente di mercanti,
capo carovanieri, soldati, banditi, ladri, mandriani, artigiani,
5pic; assassini ¢ sabotatori. La maggior parte di questi indivi-
dui, tra cui 51 annoverano praticamente tutte le razze civiliz-
zate di Faerin, ha come obicttivo principale il denare. Un
numero limitato desidera anche potere ¢ ricchezie e, tra qoe-
sti, 1 pilt dotati e 1 piid abili vengono promossi 2 posizioni au-
torevoli in seno all'organizzazions.

La gilda & attealmente impegnata nel commercio, légale,
di armi ¢ armarore. Le sue carovane vengono accolte in nuo-
merose cittd delle Terre Centrali ove consegnano armi magi-
che ¢ perfette (molte delle quali rubate da compagnie di
ayventuricri pagati per recuperale in qualche dungeon, oppu-
re create da artigiani defrandati del loro giusto guadagno). 11
gruppo si dedica moltre al contrabbands delle armi, per evi-
tarc tasse ¢ altre leggi svantaggiose. La strategia pid fruttoo-
g2 nel commercio delle armi pare esscre comungue quelia
degli assalti alle carovane concorrenti. Il Trono di Ferro &
sempre artento a fare in modo che gli assalitori sembrino co-
muni delinquenti. L'organizzazionc incoraggia i suoi mercan-
ti 2 mantenere un'apparenza di rispettabilita: la presunta
onesta commerciale della gilda si rivela molto utile a sfatare
le accuse di illegalith.

Il Trono di Ferro affida ad un buon numero di agenti il
compito di rintracciare ¢ punire quanti interferiscone nei suoi
affari. Chi anoullz un contratto stipulato in precedenza, cor-
re il rischio di essere neeciso, diffamato o vendoto come schia-
vo, 2 scconda di quale opzione risulti pild conveniente e pilt
redditizia

RECLUTAMENTO d
Il Trono di Ferro attinge a piene mani ¢ in modo indiscrimi-
nato nella feceia dells societd per reclotare i criminali che
facciano al caso suo. Le paghe sono ragionevali e di solito pro-
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porzionate all'area geaguﬁ:n ¢ al tipo di lavoro, con genero-
5l prtr.m per quml:l mastrano genoina attitudine al lavoro,
L'organizzazione recluta attivamente avyenturieri & compa-
gmu di avventtrieri, pags.ndnh profumaramente perché esplo-
ring: dungeon-alla ricerca di preziose armi ¢ armature, ma
vincalandoli con un contratto che ingiunge loro di consegna-
re alla gilda qualsiasi arma o armatura magica o perfetta pos-
s essereTinvenuia

Incontri

Solitamente gli incontri con il Trono di Ferro avvengono tra-
mite gli agenti assoldati, quali briganti, contrabbandieri, ladri
o mercanti alla guida delle carovane. Se mai gli avyenturieri
dovessero entrare in possesso di informazioni che consenti
rebbera 2 Krakosh di sapere qualcosa in pib su dove si trovi
Sfena, allora forse potrebbero incontrare il capo del Trono di
Ferro in persona.

I KIc-Lanan

“I some dells Repivie della Foresta, che diamine 37" Thersss
Sfu costretto ad urlare per far sentire le sua voce al di sopra
del frastusno della lotta. Il ranger, senza fiats, era obbligat
a combattere sulla difensiva, brandends spada ¢ pugnale in
um arco profeftive mentre la feroce creatura alata lo castringe-
wa ad indiefreggiare verso i cortile accistiolato del santyario,
Avrebbe potato risparmiarit il fiato, perché la swa compagna
wow rispose. Il sudore imperiava la fronte di Mera, scivolan:
dole copiaso sui colls, mentre recitava le parole di wn incante:
sima arcans. Sperava che il suo dardo imcantato avreBbe
atterrate la creatura ma quands la sactia fiammeggiante colpl
il Bersaglis, capl che il suo attacco won aveda recals um fanma
miinimanmente sufficiente a fermare la coza. Il mostre infanto
continsiava & impegnare Thersos con ripetuti attacehi, € fu con
crescente raccapriceis che i ramger 5i rese conto che if docco
raggelante delfavversario gli aveva portato via la forza me-
cessaria a rendere efficaci i suoi colpi,

I due giovawi aveenturieri 5i erane fermati davanti al
saminaria di Lathander sul margine della sirada, poco prima
del crepuscolo. Trovandosi ancera a diversi giorni di distan-
za da Triel, Thersos e Mera avevano sperato di interrompe-
re il lumgo viaggio presse i chierici che si occupavane del
samtuario ¢ di godere, per la prima volta dopo oltre un mese,
di wwa calorosa accoglienza ¢ di un letto comodo. Erane ar-
rivali tul posto giuséo in fempo per arsistere all agenia dei suoi
tre custodi, membri del clere di Lethander. Evano stati di-
dapiati daventi ai lore: inorridiri occhi da un paio di wisie-
riose creature. Non atvevano mai viste mesiri del gemere
prima di allsra: avevans dimensioni amane ¢ il corps rico-
perss da sortili scaglie nere. Le ali ¢ le piccole corma ricorda-
tiaito i frafti di un gargoyle, ma wom exizleva nessun gargeyle
capace, con il semplice tocco della mane squamesa, di priva-
re o guerriers della sua forza.

Mera wrly disperata quanda vide gli artigli neri squar-
ciare la cotta di maglia del compagno € penetrargli in profon-
dita wel fiamco. Il colpo costrinse il combattente ad un mezzo
gire ¢ Is fece erollare sulle ginocchia. Mera 5i mosse in suo
aints, ma le Bastd uno sgparde aglhi sechi di Therios per capi-
re che la vite fo aveva gid abbandonars. Le due letaif orea-
fire 5t volsers ¢ avamzarone contre di fei. Le fanci piene di
denti del mostre pis grande si comfrassero in guelly cle Me-
ra pensd potesse essere unm ghigno beffards, € con sua sorpresa
gl sentt dire, i wn Comuime stenitato ma chiari: .

“Debole sebiava degli dei, tu wwori pare™.

Byecte furono le nltime parode sentite da Mera.

144 - : ‘

——
I Kin-Lawaw

g

Cualunque cosa siano, i kir-lanan (termine con cui nella loro
aspra lingua le creature indicano la propria razza) di certo
nom sono gargoyle. Quando comparvero su Faerin poco dopo
il Periodo dei Disordini, certi avventurieri b scambizrono per
umynuovo tipo di strano gargoyle, da gui 'erronea designazio-
ne. I kir-lanan presentano effettivamente dei trattl che pos-
sono confondersi facilmente con quelli di un gargoyle: gmn:]ll
ali da pipistrello, piccole corna e artigli affilati Ma le somi-
glianze terminano qui. Queste creature costituiscono pill che
altro una razza 2 parte, non avendo aloun tipo di lcgaml: comn
nessun bestia o essere di Faertin.

Stando ai dotti di Faeriln, la loro improvvisa ¢ inattesa
comparsa nel mondo subito dopo il Periodo dei Disordin, sa-
rebbe in qualche modo connessa ad uno o pilt eventi che cb-
bero luogo in gquel periodo turbolento. Da gquando furono
avvistati per la prima volta, i kir-lanan si sono mostrat
pmforudammtr restii a1 fornire notizie sulla loro natura, sui
loro usi e costumi, rispondendo con inandita ferocia se proyo-
cati. Anche quando sono soli, palesano una profonda avver-
sione per qualsiasi cosa o persona che sia anche lontapamente
in relazione con le divinitd di Faertn: chierici, druidi, paladi-
ni, ranger ¢ persino fedeli laici Gruppi di questi mostri hanno
terrorizzato i templi e i sanmuari di Faerin, senza alcona ap-
PArENte Provocazions.

All'inizio, questi attacchi sembravano disorganizzati, quasi
caspali, come se le creature non potessero decidere dove, quan-
do e come colpire. I primi assalti erano diretri soprattutto
contro 1 luoghi di enlto ¢ Ia gente che vi si trovava. [ kir-la-
nan attaccavano templi, santugri e boschetti dedicati alle di-
viniti di Paerin, perseguitando il clero e i fedeli e facendo del
loro meglio per profanare le strutture. Queste aggressioni eri-
no per lo pill scarsamente coordinate e spesso i bersagli ave-
vano modo di respingere gli aggressori con un grande
dispiegamento di forze. A poco a poco perd le incursioni & fe-
gero in qualche modo piit ordinate e diretre, Non: pill soddi-
efatcti di concentrare la loro attenzione sui lnoghi di colto, 1
kir-lanan hanno preso di mira un numero sempre crescente di
Fedels, assalendali ‘ovonque rinscissero = trovarle Un pellegri-
no che viaggia per strada corre gli stessi rischi di na momico
alPinterne del suc monastera. Won solo il numero delle ag-
gressioni & cresciuto, ma si sono moltiplicate quelle letali i
recente, le creature hanno mostrato di usare tattiche militar:
mai ostentate in precedenza. Anche se ¢ possibile che i kir-la-
nan abbiano migliorato le lore abilith belliche, bisogna pren-
dere n considerazione anche un'altra possibalith, ben pil
allarmante che ricevano aiuto di una qualehe intelligenza o
poters superiore.

cenni storici

Secondo 1 saggi e gli-eruditi di Faerdn la comparsa dei kir-
lznan & in qualche modo collegatz con il Periodo dei Disor-
dini. E cosi & in efferti. Ma le loro congetture arrivano solo
a sfiorare la superficie delle origini insolite ¢ scnza prece-
denti, di questa malefica razza. I kir-lanan furono generati
daila tremenda energia sprigionatas: per la morte di tre di-
viniti: Bane, Bhaal e Myrkul, che furono vecisi durante Fin-
fausta Guerra degli Dei (per una esposizione pil dettaghata
dei fatti consultare I'Amdientazione di FORGOTTEN
REa£345). 11 rrapasso delle tre divinith malvagie fu segnato
dallo sprigionarsi di immense quantith di energia divina, che
si manifestd in vari eventi di natora distruttiva, Dopo che le
suddette divinith perirono, una certa quantitd di questa ener-
gia rimase ancora.per qualche tempo a Faerin, aggroman-
dosi ¢ fondendosi Fine a divenire un torbido vortice di
energiz divina e negativa. L'effetro durd solo qualche atti-
mo, ma fu sofficiente perché gualcosa si apitasse in goelle
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oscure pml’mld.lti caotiche, rigscendo infine ad emergerne
si trattava del primo kir-lanan.

_ Diverse centinaia di queste creature si generarono nello
stesso identico modo & ciascuna era permeata ¢ posseduta dal-
Ie terribili conoscenze Iegate alla sua origine. Diversamente
da altre razze, i kir-lanan non vennerc-al mondo in una con-
diziene che poteva partecipare dells grazia divina degh dei.
Furono create dalla follix delle diviniti e pertanto condan-
nate per sempre &d esistere senza la potenzialiti di acquisire
il favore divino. Non importa quante preghiere o quante of-
ferfe possano essere presentate in favore dei kir-lanan, pol-
ché la premessa della loro creaziome nega qualsiasi
concessione divina.

Resta un unico scopo alla loro tetra esistenza: sfogare fa
loro furia contro gli dei. Sin dal momento della loro crea-
zione, hanne condotto una guerra di rappresaglia contro
chiunque potesse bearsi del favore di un qualsiasi dio, non
importa guanto umile o poco importante quella divinith po-
tesse essere. Se le crearure fossero in grado di colpive diree-
mamente gli dei, lo farebbero certamente, ma devono essere
i fedeli a subire I'immane collera dei kir-lanan 2l posto del-
Iz divinita. Poiché queste creature colpiscono senza preav-
viso ¢ senza pietd le folle riunite nei luoghi di culto, il loro
nome yiené appenz sussurrato sulle labbra delkclero con im-
mane terrore in quante rieveca il male pill asenro che stri-
scid nella mente di-ogni sccolito e adepto. Ogni mese &
foriero di un nuovo episodio di ecoidi e dissacrazioni com-
pinti in un sacro lnogo in qualche angolo di Faerin, spin-
gendo la gente a chiedersi se la propria chiesa o il proprio
santuario, o essi stessi non saranno il prossimo bersaglio dei
kir-lanan.

A PROPOSITO

DEI KIR-LANAN
Tutti gli avventurieri di Faerin hanno sentito racconti sui
“gargoyle neri”, sugli ®oscuri predatori”, sui “drow alati”, su-
gli “empi®, tutti appellativi dei kir-lanan. Alcuni hanno per-
sino- combattuto personalmente confro gqueste creatore, o
comungue parlato con quanti Phanno farto. Datz Passoluta
novit: della razza e la confusione circa gli obiettivi delle
creamnre, 1 dari conereti e artendibili sul loro conto scarseg-
giano. Gli esemplari catturati si soRo mostrati resistentl an-
che ai metodi di persuasione pilt violenti, preferendo morire
piuttosto che tradire i laro-compagni (non di meno incante-
simi del tipo individvazione dei pemiieri ¢ zoma di weritd
hanno sortito un csito positive, posto che Pinterrogante co-
noscesse le domande giuste ¢ comprendesse Ie risposte del pri-
gioniero)

Me consegue che sulle creature siano iniziate a circolare le
voci e le suppesizioni pit disparate. 5i dice ad esempio, che le
Maschere della Notte ne abbiano sopgiogato un buon nume-
ro ¢ che li usino come spic. I vizggiatori diretri a Westgate
Vengono spesso messi in guardiz sul fatto che 1 gargoyle ap-
pollatati sm luoghi fibalei dellacitta, possano essere in realta
dei kir-lanan, pronti ad avventarsi contro il nemico ¢ a 1i-
consegnarlo alla gilda un pezio per voltz. I] tema domiran-
te di altri racconti & invece il presunto potere di goest
mostri: Ad esempio nel Mare della Lana & opinione comune
¢he 1 kir-langn siano invulnerabili alla maggior parte delle
armi ¢ degli incantesimi Quanti lo affermano portzno 2 so-
stegno della loro tesi P'episodio dei tre chierici di Shar ghe
tentarono di proteggersi dall’asszito di un gruppo di hr la-
nan, scagliando contro i mostri alati und serie di incantesimi
infliggere che avrebbero ucciso un ogre. Ma la magia non si
dimostrd efficace e i kir-lanan fecero a pezzi il trio laddove
si trovaya La storia del nobile paladine che affrontd cinque
kir-lapan che avevano attaccato un tempio di Torm ha gid

fatto il giro delle taverne di Baldur’s Gate. Pare che il pala-
dino riuscl 2 tenere testa ai nemick fino a quando uno di lo-
ro non evocd parecchi non merti dal vicino campesanto del
tempio. L'orda malferma di cadaveri animati ¢bbe la meglio
sul palading,

Mentre gueste e altre storie si diffondono, aumenta la pap-
ra. Moltz gente ormai 51 reca nei lnoghi di culto armara di
tutto punto. Druidie ranger delle Marche d’Argento rastrel-
lano le foreste in cerca di eventuali tracee dei mostri tentan-
do di scongierare attacchi che la neonata confederazione non
pud nemmeno permettersi di affrontare. Alcuni avyventurieri
che si sone veramente imbattuti nei kir-lanan e che ancorz so-
pravvivono per raccontarlo, hanno riferitocerte informazio-
ni che, snche s¢ mcomplete, sembrano almeneo confermate da
altre testimonianze convalidste. In considerazione dijcid si
pud ritenere che i faron di seguiro esposts, relativi ai senza dio,
POSS2N0 ES5ETE VETL

I kir-lanan odiano gli del. Questa sembra cssere la carat-
teristica: precipua universalmente valida per le creature
(I'altra & che non hanno niente a: che fare con i "normali®
gargoyie} Durante nno scontro preferiscono quasi sempre
attaccare gli incantarori divini prima di goalsiasi altro av-
versarjo, ma gualsiast creatura'che veneri una divinitd rap-
presenta un facile bersaglio. Data Pampia diffusione e
Vimportanza della religione nella vita quotidiana di Facrin,
i kir-lanan considerane praticamente ogni altra razza un ne-
mico giurato.

Le creature chigmano s stesse 1 “kir-lanan”, ¢ non han-
no mai chiarito il significato di questo termine nelle alere
lingue, né nessuno di umal razza diversa dalla lore, & finora
riuscito ad impararne il lingsaggio aspro, quasi gutturale,
Pochi avventurieri riferiscono che esistone dej kir-lanan ca-
paci di dire qualche parolz in Comune, anche s& con un for-
te accento atipico nella pronencis. Non esistono tracee o

indizi sulle origini della lore lingua, 3 riconferma del farto .

che non &'mai stata parlata a Faerin prima del loro arrive.
Né esiste alcun riferimento-ad una creatura corrispondente
glla loro descrizione in nessuna delle numerose scuole spar-
se in tutto il continente. Sperando di far loce sul mistero
della lingua dej kir-lanan, gli studios: di Candlekeep 51 sono
messi alla ricerea di una qualche tespimonianza o indizio, ma
non sono stati capaci di scoprire nulla di anche lontana-
mentes otile.

I kir-lanan sono notoriamente reticenti a parlare della lo-
ro concezione del mondo, tranne forse confermare il
profondo disprezzo per gli dei e i loro accoliti. Una mancia-
ta-di_avventurier: particolarmente fortunati ¢ intrapren-
denty,'sono rinsciti  dedurre, da 'brevi discussiont avute con
t kir-lanan, che le creature non hanno nessuna divinith pa-
trona. Cosa che ne fa una rariti tra le razze intelligenti di
Faeriin. I mostri alati hanno lasciato intendere che non & la
religione in ¢ a mandarli in collera, guanro la loro incapa-
citd a comparteciparne Il termine che ¢35t usano per indice-
re tutte leé altre razze, tradotto in Comune suonz come
*schiavi di dio”, '

Si pensa che 1l numero di creature apparse in principio fos-
se relativamente esiguo, Ma le cose sono due o quei racconti
erano inesatri, oppure il numero complessive dei kir-lanan &
aumentaio vertijinosamente. Il ridotto contingente di crea-
ture arrivate & Facrin durante la Guerra degli Dei non s-
rebbe stato in grado di sferrage attacchi in cosi tdnti 1uoghi
diversi e distanti tra lore. Quindi, o le creature s stanno ri-

i prudul:l:ndo, oppure qualcuno (o qualcosa) ne sta facendu mol-

tiplicare il numero:

TR [ T —

i : il B il & i

e




A
-
[

]

L’orgunizzcxzin ne

La natura caotica dei kir-lanan rende lore difficile rimscire a
Organizzarsi in numero pill ampio rispetto ai piccoll gruppi
che cacciano e si spostano insieme. Ciononostante, eyolvendo-
51, sono riusciti a fare del progressi ¢ ad agire in modo orga-
nizzzto anche in gruppi pib ampi.

Qpartier generale; Nessuno.

Membei: Cirez 4.000 (m=a il numero aumentz rapida-
mente]. '

Gerarchin: Flessibile.

Capo: Nessuno.

Religione: Vedi testo.

Allineamedto: CM.

Segretezza: Nessuna

Simbolo: I kir-lanan non usanoun simbolo che-indichi la
loro razzs, né i piccoli gruppi vsano segni di riconoscimento.
Molti kir-lanan parlane il Comune, anche se male, ma se sap-
piano o meno scrivere rimane un mistero, E s¢ Ie creature
possiedono un proprio alfabeto scritto, nessuno ne ha mai
trovato traccm.

GERARCHIA

Paragonato & quello di molte altre razze, il numero dei kir-la-
nan ¢ ancora basso ¢ le creature sono in un certo senso “resi-
stenti™ ad una societdh strotturata. Siormniscono in piccoli
gruppi che gli avventurieri chiamano “stormi”, formati gene-
ralmente da on minimo di duc 2 un masimo di cinque indi-
vidoi Tottavia & & avoto notizia di raggruppamenti piil
nimerosi, ayvistati soprattutto nello Splendente Sud, ¢ un
ranger della Grande Forestz ha dichiarato di aver visto una
flotta di almeno sei dozzine di kir-lanan attraversare il cielo,
volando verso sad a grande velocitd, poco dopo l'inizio del
nuovo anno.

L'esemplare piix furte e feroce guida lo stormo. In qual-

* siasi momento, un individuo pud di sfidare il comandante in

carica per aggiudicarsi la supremazia, ¢ percid si verificano
repentini ¢ drammatici avvicendamenti di potere. Parte del-
Penergia ¢ del tempo che i kir-lanan rivolgerebbero altri-
menti contro i Faeriniani, sono spesi in questo genere di
sfide risolte solo da uno scontro all'ultimo sangue. L'unica
testimone di una battaglia tra kir-lanan par il potere {una
saggia della citth di Suzail che rischid la vita pur di avvick
narsi per osservare il combattimento rituslista di quello
stormo), la deserive come unz “danza di brutale primiti-
vita™. Il capo di uno stormo non pud mai abbassare Iz guar-
dia ‘o adagiarsi sugli allori se intende rimanere incarica a
lungo. Deve dimostrarsi sempre-all’altezza del soo ruslo es-
sendo in battagliz il primo a colpire e il pit feroce, 11 sesso
non pregiudica il comandoe, vi sono appressimativamente lo
stesso numero di maschi e di femmine alla testa di stormi di
kir-lanan. I membri all'interno di un groppo variano. co-
stantemente perché sono liberi di andarsene ¢ di unirsi ad al-
tri stormi. )

Gli occhi

Gli avventurieri hanno riferito di incontri con Kir-lanan so-
litari da coi non sono stati attaccati, ma che li osservavano
dall'alto pronti = fuggire se venivano sfidati Un numero
considerevole di kir-lanan, forse circa un quarto della popo-
lazione totale, vive separato dagli altri membri della loro
specie. Non si uniscono agli stormi ed evitano il contatto
con 1 compagni, sbbandonzndo una zona all'arrivo di aleri
kir-lanan. ) J

Queste creature solitirie occupano un posto particolare
tra Iz loro razza Nella loro lingua vengono chiamati Val.
rak, “gli occhi”, Esplorano'le terre di Faeran, studiandone i

i
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popoli ¢ la loro culturas. Osservano, cosl da conséntire al
grosso dei loro simili di continuare liberamentes-a pérpetra-
re azioni di ritersions contro le diviniti. I Valrak riferisco-
no ‘quel che apprendono agli altri kir-lanan, quando si
riuniscono in una colonia (vedi sotto)l Si interessano soprat-
tutto 2 questioni di religione, per ovvie r:gmlu, ma hanno
anche tentato di apprendere altre nozioni sulle differents
culture, linguagei'e razze di Facrin ¢ della sua ricca storia
Gli *occhi” possonio trovarsi ovunque, dal Nord all'Trrag-
ginngibile Est, dalle zone pit impervie a quelle urbanizzate.
Molte delle principali cittd di Facrunsono visitate da-alme-
no un Valrak, ¢ lc metropoli pilt grandi sono la meta di un
nomera maggiore di “occhi™. I kir-lanan Valrak avanzano di
livello come ladri.

Le voci

Una parte vitale della societd dei kir-lanan & costituita dai Ki-
var, ovvero “le voci®. Queste importanti’figure possono con-
siderarsi il coore e I'anima della razza, poiché sono proprio “le
voct” 2 mantenere ardente il fuoco del fanatismo che hrocia
nel petto dei kir-lanan. Prima di ua attacco o di en'incorsione
piznificata, i Kivar radunano ghi stormi per rammentar loco
il grande scopo della razza: fare puerra agli dei. Viaggmando di
stormo i storme, i Kivar ricorrono a numerosi espedienti,
dalle narrazioni delle vittoric passate & componimenti che
enumerano le molte colpe delle divinitd, studiati ad arte onde
ingenerare una collera e una sete di sangue febbrili Spesso
inobrre i Kivar volano insieme ad uno stormo {0 2 un groppo
di stormi) verso lo scontro, usando il loro particolare talento
per incitare i kir-lanan mentre attaccano il nemico, Se ne de-
duce che la funzione dei Kivar & prettamente spirituale; iro-
nia dellz sorte!

Pity intelligenti della maggior parte dei compagni, i kir-la-
nan che diventane Kivar pianificane il lore ruolo com un cer-
to anticipo e scrupolo, spirandosi probabilmente ai bardi
osseTvati mentre incoraggiavano compagnie di avvenmrieri o
81 esibivano nelle taverne. Poco a poco, “le voc® hanno svi-
luppato un proprio stile di poemi ¢ componimenti, riscon-
trandone P'otilith non soltanto come cronache delle gesta
dellz loro razza, ma anche come memorandom per rimanere
concentrati sui propri ohiettivi. Quando diversi stormi si riu-
niscono per portarc a tcrmine una missione pill impegnativa
di quella che potrebbe svolgere un singolo stormo, di solito &
perché un Kivar & rinscitoa coalizzarli. Alcuni Kivar sonoan-
che riuscitia stabilire alleanze con altri gruppi di Faeriin, un
fatto questo shalorditivo e glasi impossibile tenendo conto del
fanatismo che contraddistingue i kir-lanan. T Kivar avanzano
di livello come guerrierifbardy

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
I kir-lanan sono venoti al mondo con un unico scopo; punice
gli dei dissacrandone i templi ed climinando i loro fedeli. An-
che se questo continua ad essere il loro obiettivo principale, i
kir-lanan hanno mutato sensibilmente Fapproccio. Ia strate-
gia adottata inizmlmente era molto semplice: attaccare c uc-
cidere indiscriminatamente ogni singelo incantatore divino,
capo religioso o proselita di qualsiasi fede nell'intero Faerin.
Col passare del tampo divenne chiaro per mutti, anche per i

membri pil fanatici della razza, che gueste tattiche davano’

un risultate limitato ¢ per di pit contribuivano al lento logos
rio della razza.
I membri della casta emergente dei Kivar furono i primi

" a riconoscere la necessitd di raccogliere informazion sil

mondo ¢ adotfare tattiche strategiche differenti. Convinse-
ro cosi 1 kir-lanan dell'ezigenza che aleuni si distaccassero
dagli stormi e andassero per il mondo ad apprenders quanto

pitt possibile. Ed ecco spicgata la mascita dei primi Valrak.,
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Tilustrazione di Carl Critchlow

I Kir-lanan attsccane wm odiate “schisve degli de?®

La loro speranza era di riuscire, con ung migliore compren-
sione del mondo circostante, ad escogitare delle strategie che
ayrebbera permesso ai kir-lanan di ottenere la wittoria sugh
dei e donare alla loro razza una probabilita di successo. Il lo-
ro si & rivelato un piano rigscito, almeno nella misura in cui
ha permesso alle creature di organizzare con Maggior meti-
colosith incursioni e attacchi. Ma 1 Kivar compresero pure
che sarebbero stati necessari pleeriori cambiamenti, anche se
il procecsso si prospettava lento ¢ dolaroso data la natura
caotica dei kir-lanan. , ~

RECLUTAMENTO

[ kir-lanan non possono procreare com razze diverse dalla lo-
ro, per cui & impossibile che il loro numecro si accresca con
questo sistema. Anchese alcuni di essi hanno compresa che al-
léanze temparanes con gli schiavi degli dei possono essere-né-
cessarie per il bene della collettiviti, nessuno inténde
accoglicre altre creature allinterno della comunita. Ma le al-
lcanze rese un tempo impossibili per il fanatico rifinto dei kir-
lanan anche solo di comunicare con gli schiavi degli dei,
stanno rapidamente diventando attezabili sotto la guida e la di-
rezione della easta der Kivar,

Lentaments e con circospezione, i Kivar hanno inoculato
I'idea che i kir-lanan avessero tutto da geadagnare alleando-
si con gruppi di altri umanoidi All'inizio questo concetto in-
contrd una resistenza quasi totale, ma gradualmente, man
mano che le informazioni raccolre dai Valrak venivano
esposte melle colonie, comincid ad avere senso. Con lore
grande sorpresa i kir-lanan scoprirono che certi Faerdniani
riverivano gli dei solo a parole ¢ mettevano‘al primo posto
ben altre occopazioni e passatempl Tra goesti gruppi, la
Confraternita Arcana, i Cavalieri deéllo Scudo e 1] Trono di
Ferro, 51 sono dimostrati 1 pili compatibeli con le concezioni
dei kir-lanan: tutei desiderano il potere, ma nessuno & parti-
colarmente interessato a raggiungerlo in nome di una divi-

nita patrona. Ed anche se al loro interno certi elementi ve-
nerano gli dei, sembra che il Toro credo non ne abbia osta-
colato la capacita di aintare Vorganizzazione a perseguire i
propri obiettivi

Pertanto i Kivar sono riusciti a2 convincere sVariati stormi
ad ingoare Poriginaria riluttanza e a lavorare insieme a que-
st1 gruppi in limitate occasioni. Uno stormo ha di recente af-
fiancato un contingente di agenti del Trono di Ferro nel
saccheggio di una carovana che trasportava rifornimenti de-
stinati 2d un lontano tempio di Oghma. Uno altro storme ha
aintato 1a Confraternita Arcana nella perlustrazione di un bo-
schetto druidico nei pressi delly comunith di Deadsnow, nelle
Marche d’Argento, © ha preso accordi anche per partecipare
allz sua futura distrozione. Torre le alleanze stipulace finora
sofno temparines, e 1 Kivar sanno di dover essere molto pro-
denti. Basterchbe un solo errore di valutamone, on omco al-
leato inadatto, per compromettere per sempre la possihilica di
ulteriori compliciti.

“Le voci™ 51 augurano che quando 1 kir-lanan s1 renderan-
no effettivamente conto di quante possano rivelarsi efficaci
tali alleanze di comoda, saranne piil aperti a queste riguardo.
Nutrono la speranza che, nell'immediato futuro, alcuni stor-
mi possano persino accettare alleanze (molto) temporanee
con quanti venerano determinari dei, come ad esempio Cyric.
I Kivar non possono fiare a meno di trovars: completamente
in sintonia con il desiderio di Shar di dar guerra alle altre di-
vinith, ¢ di conscgucnza non cscludono Pidea di lavorare a
Fianien del suo clera. E quande aceadrd, anche gli dei dovran-
no tremare davanti alla devastarzione arrecata dai'“gargoyle
neri’, 5¢ “le voci” riusciranno nel loro mtento, di tutte le di-
vinitk rimarrebbe solo Shar, ma a quel punto i1l potere de: kir-
lanan sarebbe talmente grande che la dea non avrebbe altra
scelra se non quella di sottomettersi mansueta alla morte per
mzno del suol ex alleati.
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incontri

Le statistiche relative ai singoli membri di razza kir-lanan si

possono trovare nell' Ambientazione di FORGOTTEN RESI MS.
Come viene indicato, un tipico incontro con i kir-lanan & co-
stituito da uno stormo composto da un minimo di uno ad un
massimo di cinque membri

Incontro di Valrak kir-lanan (LI 6} 1 Valrak kir-lanan

- (Ldr CM}.

Incontro di uno stormo kir-lanan (LI 10} 1 capo dello
stormo kir-lanan (Grr3/Str2 NM), 3 kir-lansn combattenti
{Grr2 CM); 1 Kivar kir-lanan (Grr2/Brd3 CN.

.| - L -

colonia di Kir-Lanan

Immersa nellz pluviale Foresta Guithmere, si trova una cate-
na di vulcani estinti. Sotto la caldera ricolma d’scqua di un
particolare vulcano giace una serie di caverne create nel cor-
=0 di millenni dal movimento del magma e dall’acqna e dal
vapore surriscaldati. I kir-lanan hanno scelto questo luogo per
uno delle loro colonie e ognl anno, in aUtunno, ¥i & recano
per dare alla luce la prole. In tutto il Faeriin esistono circa
ventiquattro luoghi simili 2 questo. '

PLANTMETRIA DELLA COLONIA

L Tunnel d'ingresso
I kirlanan usano questa apertura sul fianco del vulcano qua-
le ingresso principale. La parte che emerge all'esterno & poco

e
I Krr-Lanan
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pitt di una stretta fenditura nella roccia, creata ¢oni fa dal
magma e dal vapore pressurizzati spinti in superficie dalle
profonditi dells terra. L'imboccatara & larga approssimativa-
mente 4,1 metri e alta 2% metri; poco dopo il tunnel si re-
stringe repentinamente fino all’ampiezza di soli 3 metri,
appena sufficiente perché un kir-lanan possa percorrerlo stri-
scizndo. Nel punto in cui il tunnel raggiunge il suo restringi-
mento miassimo, un mare #fusorie nasconde 12 continuazions
del passaggio. La fenditura esterna ¢ talmente piceola e sitoa-
ta in un punto cosi riparato, che & impossibile scorgeriz da
una distanza superiore a qualche decina di metry, ¢ in ogni ca-
so un personaggio che cercasse di individuare Papertura do-
vrebbe superare una prova di Cercare (CD 18). Due guardie
kir-lanan (vedi area 4}, immediatamente dictro il ciglio del-
limboccatura, rimangono 2 scrutare il flanes della montagna
e il cielo in cerca di intrusi I superamento di una prova di
Qsszervare (CD._16) permette ad un personaggio di accorgersi
delle guardie. E

2 Via di foga e postazione delle vedette

Ouesto tunnel & usato principalmente come uscita di emer-
genza, nel caso-di un eventuale atracco da coi i Kir-lanan non
fossero i grado di difendersi. Funziona anche come postazio-
nie per Ie vedette e infatti, mentre |a colonia & utilizzata, due
guardic vi rimangono permanentementes

Il pozzo del tunnel s diparte dalla Camera della Voce
(area 107 quasi perpendicolarmente fino ad un’altczza supe-
riore ai 60 metri L'ampiezza del tunnel varia da 6 a 9 me-
tri. L'imboccatura esterna si trova a breve distanza dalla
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riva del lago della caldera e pud confondersi con una spac-
catura nella roceia laviea o con una dolina, nascoste tra i fit-
ti cespugli. Pud essere localizzata superando una prova di
Osservare (CD 15 da una distanza non superiore ai 30 me-
tri.

Creatore (LI 6% Kir-lanan Grr2 (2)-

Tattiche: Sc le guardie avvistano degli intrus, una conte
nua ad osservarli e l'alera da l'allarme delfimminente perico-
lo allintero complesso. Normalmente la strada attraversata
mn volo dalla gonardia segue quest'ordine di percorso: zome 10,
9, 4, 7 ¢ 8 (i kir-lanan che si trovano nell'area 10 danno I'al-
larme agli eventuali compagni in arca 111 Un eveatuale com-
battimento nella parte superiore del tonnel non attirerebhe
Pattenzione dei kir-lanan di sotto, ma gualsias; scontro entro
17 metri dall’area 11 mette immediatamente in allarme i kir-
lanan di quell'area.

3. Dotto del vapore

Un pennacchio di vapore, riscaldato dalla lava incandescente
nelle profonditi del vuleano, sale sttraverso questo stretto
passaggio sul fianco della montagna. troppo stretto perché
1 kir-lanan riescano a volarci dentro, perd un personaggio di
taglia Media o Ficcola riuscirebbe a scalarlo o 2 calaryisi den-
tro (Scalare CD 17). Tutravia, una volta arrivato in fondo,
riscontrerebbe delle serie difficolti: il cunicolo terminz nella
volta di un'enorme caverna naturale (area 117, proprio sopra
il magma ribollente. T.a lava incandescente irradiz un soffo-
20 hagliore rosso in un raggio di 47 metri, illuminando parte
della caverna e i primi 1F metri della parte pitt interna del
tunnel.

I personaggi che si calano lungo il cunicolo solo con le ma-
#ii o con la corda, dovranno scalare anche la parete della ca-
verna (Scalare CD 2¥) oppure trovare un sistema per
atterrare al suolo evitando il magma. Se dovessero cadervi
dentro, subirebbero 20d6 danni per ogni round di esposizione,
e In merd di questi danni per 1d3 round successivi a quando ne
SONO0 EMmersi,

4. Posto di guardia

Quesia caverna & occopate da sei guardie kir-lanan, sempre al-
lerta e wigili- Due si dispongono nel punto in cui la roccia di

affioramento del tunnel incontra il fianco della Jnontagna,
£ofi da riuscire @ scrutare tanto il massicoio montuoso quanto
il ciele in cerea di intrusi (vediares 1)

Creatore (LI 6): Kir-lanan Gre2 (2]

Tattiche: Se le due guardie di sentinella avvistano degli in-
trusi che risalgono a picdi la montagna, una abbandona la sua
postazione e vola attraverso il tunnel di ingresso per dare Pal-
larme zlle altre quattro guardie, Una di queste ultime, a soa
volta, vola zttraverso tutto il compleszn e chizma a raccolta
gli aleri kir-lanan, seguendo normalmente questo ordine di
percorso: zona 7, B, 9, 10, 11,

Se gli intrusi ndividuano il tunnel di ingresso, ena guardia
vola fuori e li attacea creando un diversivo, mentre laltra vo-
la = dare I'allarme. Una volta avvisata Parea 9, i rinforzi rag-
gizngono il tnnnel di inpresso in 1d3 roand

5. Deposito dei viveri

Un puzzo rerribile, un misto di carne ¢ sangue, si percepisce
gi2 2 30 metri di distanza dall'ingresso di questa caverna. En-
tro le paret: rocciose viene conservata la selvaggina cacciata
di fresco. Ogni genere di animale della giungla, dal maiale sel-
vatico ai grandi gorilla, giace sparpagliato sul suolo della ca-
verna in vari stadi di smembramento. I kir-lanan (la cui dieta
consiste in carne croda e fresca) hanno bisogno di enormi
guantiti di cibo nel periodo dell’accoppiamento ¢ delle nasci-
te, di conseguenza questa dispensa deve sempre esserc ben
rifarnita

6. Cella di prigionia

.GIi mtrusi cattureti che i kir-lanan non decidono di eliminare

subito per sottoporli 2 domande o a torture, finiscono sul fon-
do di questa umida caverna in cni P'acqua, scendendo lenta-
mente in piccoli rigagnoli, si deposita sol fondo. Attualmente
il livello dell’acqua ha raggiunto un'altezza di 60 centimetri
ma, tenendo conto della velociti di accomulo, passeranno se-
coli prima che la caverna sia completamente piena. L'acqua
rende difficilissimo scalare le parctj (Scalare CD 30} ed es-
sendo tanto fredda rende ugpalmente disagevole lo starc in
piedi o seduti. Sotto il pelo dell’acqua, ammenticchiate sullo
stretto fondo, sono visibili le ossa di ona dozzing, o gib di 0,
di umanoidi (elfi, nani, orchi ¢ umani) lasciati qui a decom-
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A differenza della maggior Jparte delle creature che si ri-
~niscono in gruppi o branchi i kir-lanan non vivono né si
spostana in gruppi famigliari. 1 singoli membri di ogni
stormo non sono necessariaments imparentati tra loro,
anche =& ovviamente potrebbe verificarsi questa evertua-
lita. Tengono nascoste alle altre razze le lore pratiche di
accoppiamento. Nessuno sa ancorz se 1 kir-lanan deponga-
no le vova, siano dei mammiferi o si ripradm:n.nn sponta-

gﬂ.‘lentﬁ per scissione binaria. Anche se nor .si sono map
15

tati esemplari giovani della specic, tenuto conto del-
Pinnegzbile fatto che il numers dei kir-lanan sta sumen-
tando, ne consegue che la razza sbbia trovato un qualche
metodo ripmdu:ti?n.

Di tanto in. I:Inm.+ﬁmalau da mgmm ¢ condizioni no-
ti solo alle I:r:a_mrc, i smgﬂl: membriabbandonano lo stor-
mo “di appartenenza ¢ viaggiano fino ad un luogo di
accop pummt&ﬁg&ﬂe Yeolonis™ sono guasi sempre sotter

_ranes, ¢ cun.ﬂstﬁnp ‘in una serie di caverne natorali inter-

comunicanti o connesse tra loro. Qui i kir-lanan si scelgo-
1o un compagio o un compagna, qm rimangono fino
alla nascita dells prole (che di slito avviene tre mesi do-.
po il concepimento). Le cure parentali coinvolgono tutti

*gli adulti, che a turno cacciano per Fornire il nutrimento

ednsegnano 2la Figliolanza a velare, cacciare « combatte-
re. Tra le creature non sembra esserci alcun rapporto spe-
cifico genitore- f"gliﬂ- Tutti gli adulti della. colonia
insegnano ai giovani come Bruppa. 1 kir-lanancrescono ra-
pidamente, Gik a due mesi raggiungono le dimedsioni de-
gli adulti. Una volta terminata hrﬂl‘ﬁ‘ﬂl_ﬂ, la maggior
parte si unisce ad uno stormo (la scelts sembrerebbe ca-
suale) ¢ inmpr:ude Postinata guerra contfo ghi odiati
“schiayi liﬁg,ii dei” fino alla morte.

Persino i kir-lanan ladri i parn:;lpann al l:u:iu di-arcop-
plamento e ndscita, assolvendo ai propri compiti alle co-
lonie senza subire alcun "genere di dlsutmmlmnr 0

stigma.

i
|
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porsi dalla fine dell'ultimo periodo delle nascite, momento in
cui i kir-lanan Iasciano Ia tolonia

7. Camera dell’zccoppiamento
Ouando 12 colonia & in uso, questa caverna viene utilizzata dai
kir-lanan per accoppiarsi. Vi rimane sempre un ridotto nu-
mero (2d4) di creature.
°  B.Camera della nascita

Durante Iz gravidanza le fernmine dei kir-lanan continuano a
rispettare 1 loro turni di caccia  di sorveglianza fino a circa
due o tre settimane prima del parta Allora le femmine si ri-
tirano in questa camera, resa calda e comoda dalle erbe ¢ dal-
le fronde delle palme portate qui dalla gungl= soprastante, e
da rocce riscaldate presso il magma della Camera della Vioce
(area 11} Al momento del parto si trovano in questa stanza
2d6 femmine di kir-lanan, e 1d4 maschi ¢ femmine che le as-
sistono.

9. Camera degli ccchi

Ounando i Valrak arrivanc alla colomia, rimangono in questa
enorme caverna per scambiarsi informazioni ¢ notizie raccol-
te nel mondo. Qui i Kivar vengono 2 trovarli, i ascoltano e Ii
mterrogano: circa le opinioni che si sono farte in seguito a
quanto-osservaro, Durante il periodo delle nascite, 2d4 Valrak
rimangono in questa stanza ¢ di solito vi s trattengono anche
1d4 Kivar.

Daopo che la prole & venuta aH.:l luce, 1 Valrak prestano le
prime cure. Le madri portano i neonati in questa camera po-
codopo il parto ¢ i affidano agh “occhi® T piccoli rimango-
0o qui per circa un mese, ricevendo: le massime attenzioni
Alle madri & permesso ricongiungersiai figli solo al termine
di questo periodn, € da questo momento in poi i giovini ven-
gono allevat: dalle madri e dai Valrak insieme, e ricevono le
visite periodiche dei Kivar che li istruiscono nell’odio fanati-

. co della loro specie. Quando giunge il momento di unirsi ad

uno storme, 1 giovani banno ormai ricevuto informazioni
sufficienti sul mondo esterno, da consentire loro un’altz pro-
babilita di sopravvivenza sc mai fosscro separati dal loro
Slormo.

10. Camera degli stormi’

OQpando non sono impegnati 2 cacciare, montare la guardia o

accoppiarsy, | compenenti degli stormi di kir-lanan occupano
questa stanza. Anche se non ¢ molto profonda, questa caver-
na & piuttosto grande (raggivnge una larghezza massima di
90 metri) ¢ assicura spazio sufficiente ai litigiosi kir-lanan.
Di solite vi si trovano sempre 1d10:10 individul Il resto &
impegnato ¢ suddiviso tra le arce di guardia, Ie camere di ac-
coppiamento o nascita, o si trova allesterno a cacciare. I Kir-
lanan usano questa camera per riposare, magiare, parlarc ¢
Iottare per la supremazia degli stormi.

11 Camera delle voci

In questa enorme ¢ profonds caverns, i Kivar si riunistono per
discutere il foturo della razza. 5i scambisno le informazioni
sulle ultime incursioni ¢ 1 recenti attacchi compiuti contro gh
schiavi degli dey, dibattono sulle varie tartiche e piani per le
azioni future. Argomento di discussione sono anche i rispettivi
meriti e difetti delle varje organizzazioni e societh, mentre le
notizie pitt recenti vengono fornite dai Valrak In caverne co-
me questa, disseminate in turto il Faerdn, viene deciso il futu-
ro della razza dei kir-lapan, Durante il p-crmdo delle nascite, qui
si trovano sempre 2d4 Kivar.
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1 cavalier: il
dello scudo

fl mercante di seta stava in piedi inwanzi a Tannus ¢ men-
tre parlava temeva gl vochi bassi: “E quindi capirete, Tan-
nus, momn ha e ST altro a cui r:'n!?fgfmf J Fn'.r.t‘f wor. Mi
aiuferefel™.

Tanmus guardd il mercante e gl sorrise con bemevolenza,
Era um vers peccato che il suo carico di sefe rave ¢ prt.'.t:i#.ﬂ?fm-
se andaio “perduta” per colpa dei banditi lungo la sirada che
conduceva ad Amn. Klemm i3 sarebbe forse sentite megiio 5o
ATEsTE Sapt che le sete mon erans rimasfe ad ﬂmmxffn‘f smd-
la strada, ma che invece 51 trovavamo al sicwro i uns dei de-
positi di Tamnud No, probabilmente no.

“Klemm, mio buon Kiemm. cerie che vi ainterd! E capifafy
a fadts, afmemo wra volta wells vita, df trovars nelle vosre.
stesse condizioni, € o quanta sis importante per voi che i vestri
clienti di Aman ricevane guells mercanzia®, rispose i Cava-
liere dells Scuda.

Tanmus contimud il sue accorate discorse allinvelsnteris
cliente: "Ora, 5i da il caso che fo abbia per le mani della seta.
Sard cortretts a farvela pagare di-piit del smo costo solitn, ma
sols perché bo molti altri clienti interessati alf acquisto, e mon
sarebbero felici di scoprire che Ia merce son @ pis dispenibile.
Ma date che vei siete un amico trovatost wel moments del biso-
ey sard bes licte di riservaryi um frattaments di favore. .‘rl
sembrans delle comdizioni accettabilil™

IT mercante mon aveve altra scelta che pagare il prezzo ri-
chiesta, e questo Tannus fo sapeva beme. Se Klemm nom avesse
copséynalo la teta ad Awmn come promesso, 5 arebbe frevate in
gitai bem pid groisi che mon sonctare la sua casiaforte per riem-
pire 1 forziert gid stracolmi di Tamaus,

Ounella dei Cavalieri dello Scudo & una rete di nobili ¢ di mer-
canti che 51 scambiano informazioni onde potere esercitare la
propria mflusnza nelle aree di interesse prescelre. I membri
dell’ordine hanno, per la maggior parte, interessi del tutto
personali. Potrebbero utilizzare le informazioni ottenute dal-
Porganizzazione per migliorare le condizioni di vita in molte
terre, ma scelgono invece di impiegarle per esercitare un'in-

fluenza politica per 1l proprio tornaconto personale.

Molti cavalieri sono semplici aristocratici o mercanti che
non ritengono vi sia nulla di male ad ottenere informazioni
utili Per molti di loro, Pappartenenza all'ordine & dovuta pill
alla consuctudine di perpetuare una tradizione familiare che
ad una decisione consapevole.

Per altri membri invece, non & stato il caso a decidere: per
loro 'affiliazione & fondamentzle ¢ importantissima, perché ¢
la chiave che apre i forzieri del potere e della ricchezza cuni
agognano. M esiste ancora un'altra categoria di associati al-
Pinterno dell'organizzazione, sconosciuta agli altri due e com-
posta da una cricca interna di cavalieri che servono il vero
potere dell’ordine: un essere che. intende diffondere nellinte-
ro Faeriin il suo personalissimo marchio di erudelti e corru-
zione politica.

cenni storicl

Lec origini di quest’ordine di cavalieri si possono far risalire ad
oltre qumdici secoli addietro. Lo scopo originario era di tro-
vare delle menti eccezionali per la monarchia di Techyr du-
rante le Guerre del Tiranno dell'Occhio ‘del -170 CV.
Assunsero questo nome dal leggendario Scudo di Silvam, un
artefatto che 51 riteneva Fosse staro creato dal mago Zhyra
Bardson-Ithal L'arrefatro andd perdoto, anche se le cronache
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non riferiscono il tempo o il luogo della sua scomparsa. For-
se i due eventi non furono correlati, ma fatro sta che Pordine
51 sciolse nfficialmente poco dopo la sparizione dello scudo
{circa trecento anni dopo la sua costituzione), quando 1 cava-
lieri vennero inginstamente accusati di aver preso parte all’'o-
micidio di Re Leodom IV di Tethyr.

T cavalieri piir an7iani, tuttavia, continuarono & rionirs in
segreto, istituendo molte delle tradizioni e dellc pratiche che
continuano a permanere fino ai giorni presenti. Scambiando-
si vitali informazioni economiche, politiche e storiche, Tac-
colte personalmente o per mezzo dei loro agenti, ferono in
grado di cffettuare investimenti commerciali eccezionzalmen-
te avveduti, ¢ prendere decisioni politiche che ne incrementa-
rono la ricchezza e consentirono loro di essere sempre qualche
passo pib avanti dei rivali Invitando ogni anno solo pochissi-
mi zltri nobili ad onirsi alPordine; quelle dei Cavalieri dello
Scodo rimase una societd relativamente ristretta e con obict-
tivi modesti fino all'anno 885 CV, quando il Duca Tithkar Il-
lehhone si uni alla societi.

Il duca portd con sé uno scudo meravighoso, che egli
usava chiamare lo Scudo del Signore Nascosto,
con magnifici gioielli incastonati ¢ recante
sulla parte anteriore un viso minaccioso.
Convinse tutti gli altri affiliati che
Poggetto era un dono degli dei, che
esprimevanoc per suo tramite la vo-
lontk che i Cavalieri dello Scudo
riportassero Pordine 2lla sva anti-
ca gloria- Insieme agli amici pid
intimi, il Duca Tithkar Tllehho-
ne istitnl un circolo segreto, al-
Pinterno  dell’ordine, 1 cni
cavalier: si proponevano di au-
mentare il potere ¢ l'influenza del-
Uorganizzazione. Assumendo il
nome di Consiglio dello Studo, que-
sta cricca interna si assunsc il compito
di restitoire 21 Cavalieri dello Sendo quel
SUCCesso o qurl potere che Pordine aveva co-
nosciito nel spoi primi anni di vita.

Mei -r.:mquc secoli successivi, 1 Cavalieri dello Scudo di-
ventarono in effetti molto ricchi. Anche se il numero degli
associati rimane ancora relativamente basso, l'organizzazio-
ne annovera molti degli aristocratici ¢ dei commercianti pid
informati ¢ di maggior successo che possano trovarsi delic
arece in cui I'ordine esercita oggi la sua influenza, ¢ che com-
prendono buona parte della Costa della Spada, come pure
Amn, Calimshan ¢ Tethyr. La societd & ricorsa alla sua rete
di spie ¢ informatori, oltre a divulgare strategicamente par-
ticolar: notizie, per influenzare gli cventi di natura econo-
mica, sociale e militare, inclusa la creazione di importanti
rotte commerciali,-la sconfitta dellOrda Wera (1235 CVJ,
Pistituzione o la remissione di innumerevoli dazi commer-
ciali e politiche mercantili, e la ricostituzione della monar-
chiz di Tethyr durante la Guerre di Riconguista {1366-1369
CV 1 Tuotti questi ayvenimenti hanno recato immenso gio-
vamento ai Cavalieri dello Scodo e al Consiglio dello Scudo,
soprattutto perché ne hanno incrementato la ricchezza e il
potere politico. E sono questi, secondo la maggior parte dei
membri dellordine, i soli obiettivi e le uniche ambizioni del-
la loro organizzazione. Ma qui si shagliano. F,

L’0rganiZzazione |
I cavalieri custodiscono scrupolosamente fa loro segretezza, e

questo nonostante il fatto che la strottura organizzativa del-
l'ordine sia piuttosto flessibile e informale, tranme che per il

Consiglio dello Scudo. Separati come sono dalle distanze geo-
grafiche, i membri dell'organizzazioneé non riescono ad in-
contrare mai, durante tuteo il corso della loro vita, piit di una
dozzina di altri associti per volta. Antiche legg stabiliscono
che ogni cavaliere possa rivelare 2 non piit di tre altri indivi-
dui, indipendentemente dall’identitdl di questi ultimi, di esse-
re un membro dell’ordine, e questa regola € in vigore anche
oggi. Nessun affiliato, al di fuori del Consiglio dello Scudo, &
consapevole che la supremazia dell’ordine non & quella che
sembrz,

Quartier generale: Ta signorile dimora di Inselm Hhune
presso la citti di Baldor’s Gate

Membri: Dz 60 a 100, pit il triplo o il quadrl.!piu di
agenti.

Gerarchia: Flessibile,

Capo: Insclm Hhune, Primo Signore del Consiglio dello
Scudo

Religione: Gargauth il Reietvo (vedi testo)l

Allineamente: CN, LM, NM.

Segretezza Alta
Simbole: Una scudo rotondo con un occhio centrale;
attornizto da un cerchio di diamanti

I Cavalieri dello Scudo coniano le proprie
monete. Usano come valuta personale
delle spesse monete doro che pesano tre
volte di pit di quelle standard. Ogni
moneta reca su una faccia il marchio
dell’ordine. La zecea per il conio, che
-appartiene all'ordine, si trova ad
Arhkatla.
(GERARCHIA
Il Consiglio dello Scodo & composto
dicamente, ma mai doe volre nello stes-
to posto, per degretare le nuove mosse
delf’ordine e coordinare le attivitd dei seoi
membri Quattro dei sette cavalieri del consi-
glio sona membri anzinni che hanno dedicato gran
parte dellz loro vita all'ordine, facendo quel che erz meglio
per s& e per Porganizzazione, a spese della morale. Ma i re-
stanti tre, il Primo Signore dello Scodo, il Secondo Signore
dello Scudo e 12 Prima Signora dello Scudo, si servono degli
altri solo come mezzo per incrementare il potere del loro
escuro padrone, il Signore Nascosto delio Scudo.

1l Signore Nascosto dello Scudo
L’artefateo di Lord Tithkar Illehhune si trova ancora nelle
mani dei Cavalieri dello Scudo, o meglio & questo oggetto che
di fatto governa I'organizzazione. Si tratta di un artefatto
sacro al dio Gargauth, una divinith minore la cui area di in-
fluenza inclode il tradimente, la crudelta, la corruzione po-
litica ¢ le rivolte. Gargauth comunica attraverso lo scudo.
Avendo manipolate abilmente, nel corso dei secoli, i mem-
bri del Consiglio delle Scudo e avendo impartito loro infor-
mazioni poi riutilizzate = vantaggio dell'ording, Gargauth Li
ha spronati a venerare l'artefatio e a considerarlo come il
Signore Nascosto dell’ordine. Con pazienza, ha ordito Ie sue
trame anno dopo anno, divenendo sempre pil cssenziale ¢
indispensabile al successo dell’ordine. Adesso ha usurpato il
comando del consiglio ed & diventato il vero padrone dei ca-

. valieri Attualmente ha in suo potere lo strumento perfetto:

il Primo Signore dello Scudo Insclm Hhune, oftenchrato
dalla suz insaziabile brama di potere. Attraverso la collabo-
razione di questo mortale, Gargauth ha stabilito il suo clero
nel Consiglio dello Scudo ¢ adesso pud permettersi di dettar

da sette cavalicri Si riuniscono perio- -

B T r—




Lord Inmselm ¢ Is Scuds del Sigmere Nascosto

: ———
I CavaLIERI DELLO Scupo
———

legge sulle attivitd dell’ordine,

Per quanto ne sanno gli aleri membri del Consiglin, il Si-
gnore Nascosto non & altro che una strana entita senziente
che risicde allinterno dell'artefatto. Rispettano Ia sua auto-
ritd e 12 sua zaggezza, considerandole il capo ufficiale dell'or-
dine. Non si sognerebbero mai di prendere uma, decisione
importante senza averlo pfin‘m consultato, proprie come si
consalterchbhe un oracolo o 1 tarocchi di Talis per nn'impor-
rante questione personale. Non sempre perd il Signore Nasco-
sto risponde quando viene interrogato ¢, in questo caso, il suo
silenzio viene considerato un segno di approvazione per ogni
eventuale decisione che il ronsiglio s1 appresta a prendere.
Welle rare occasioni in cuil fa conpscere la sua opinione perd,
il consiglio & prontissimeo a seguires 1 suol suggeriment alla lee-
tera, perché non si & mai verificato che avesse avuto torto. I1
Seconde Signore dello Scudo, Ghauntz, & I'Oratore ufficizle
del Signore Nascosto, poiché hz dimbstrato un talento prodi-
gioso nel decifrare ¢ interpretare le Frasi‘talora eriptiche del-
Pentith senziente

Il Primo Signore dello Scudo

Il graszissime Duoea Inselm Hhune di Kamlann (Espl0
umana NM) si meostra come una persona gradevele, ma il
suo cuore & nero quanto i suoi capelli ¢ la sua ambizione su-
pera addirittura i suoi strati adiposi. Discendente indiretto
del nobile di Tethyr che trovd lo Scudo’del Signore Nasco
sto, era un sn:m[ﬂ.ic;: mercante che riusci & far soldi grazie al
suo-ingegno. Il suo scume, combinato alla soa sfrenata am-
bizione (che comunque dissimulava sapientemente), gli per-
misero di mettere da parte una fortuna talmente grande che
51 poté comprare il proprio titolo. Invitate ad unirs ai GCa-
valieri dello Scudo, fece carriera all'interno dell’ordine fino
ad occupare un seggio del consiglio, appena cingue &nni do-
po la stz nominz & cavahers {& in segmto alle “misteriose”
morti di cavalieri regolari e di on membro del Consiglio del-
lo Scodoe, in coi entrd lo zampino dei Coltelli di Fuoco ¢ del-
le Maschere della Notte)

Cospiratore politico ¢ arrampicatore sociale senza parl, In-
selm ginrd fedelrd all'ordmne considerando la/cosa come un
prestito calcolato, da miscuotere quando i suoi alleati non gli
fossero pib steti utili. T soli interessi di cui si preoccupa sono i
propri. La sua ricchezza personale & immensa e le sue pro-
prietd terriere sconfinate, benché la maggior parte risaltino
“intestate” ai suol agenti e incaricati, onde evitare che nemici
e rivali conoscano 'esatta porrata delle sue risorse, Negli ul-
timi anni la corona di Tethyr lo ha ricompensato profumata-
mente per i servigi resi. Pare infatti che Inselm conosca tutto
quel che ageade nel Sed e luingo la Costa della Spada: an ta-
lento che applica alla propria attivité commerciale, ma che
gli deriva in realtd dalla sus appartenenza all'ordine dei Ca-
valieri dello Scude

Dalla sus ascesa al Consiglio dello Scude, Gargauth ne ha
fareo I'ahiettivo principale delle sue macchinazioni. Con la'ca-
rica-di Primo Signore infatti, Inselm ottenne il privilegio di
occupars dello Scudo del Signore Nascosto: tutte le volte che
manegeava lartefatto, Gargauth gli bisbigliava all’orecchio
ogni sorta di incitazione ad agire oltre i suoi pilt Feroci istin-
tl. Essendo gid un uomo dalla scarsa moralitd, raramente ave-
va esitezioni 2 seguire i consigli del Signare Nascosto, e percid
commietteva tradimenti e assassinii tutte le volte che vi era
invogliato dai sussurri dells divinita Presto Gargauth lo sog-
giogh completamente.

1l Secondo Signore dello Bcudo
Ghzuntz PAmmantato (Chrlf di Gargauth umano LM, Eun
vecchio dal viso sfregiato che va quasi sempre in gire vestito
di nero e con.un mantello col cappgccio. Ha venerato ¢ servi-
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to Garganth 'pcr buonz parte della sua maturiti, ed & stato
grazie alle macchinazioni della divinitd ¢he & entrato a far
parte dell'ordine e, in modo analoge, del Consiglio dello Scu-
do. Adesso che siede tra i membri del comande, si adopera per
garantire che la volonta della suz divinith venga compresa e
messs in atta. Gli altri membri del consiglio lo riconoscono
come '"Oratore del Signore Wascosto. Lo ritengono tolo un
furbo usurajo che ha il dono di interpretare la voce dello Sco-
do, mentre non sanno che riceve istruzioni dircttamente da
Gargauth.

La Prmu Bignora dello Scudo

La Duchessa Lucia Thione-Hhune (Esp7 umana CM) & una
lontzna coginz della famiglia reale di Tethyr, Tre anni fa spo-
=b il Duca Inselm Hhune per riconguistare la sua posizione
tra i cavaliert le era stata negata dopo un'imbarazzante e in-
fausta sconfitta seguita al sno tentativo di prendere il con-
trollo della cittd di Waterdeep. Per i crimini commessi, la
bella donna cestana fu esiliate dalla Citra degli Splendori e
perse 1a soa carica tra i cavalieri, sia 2 causa del suo Fallimen-
to, 512 perché aveva cercato di truffare ordine.

Inselm riuscl abilmente,2 ricostruire lo status della moglie
e proprio quest’anno I'ha introdotta al Consiglio dello Scudo
{con I'nivro di Ghapntz e del Signore Naseostal Ma non I'ha
fattoné per senso del dovere, né per amore. 11 loro & un ma-
rrimonio di convenienza, un matrimonio politico, ¢ nessano
dei duoe si fa illosioni sulln fedelrd delPaltro. Inselm progetra
di comvertire Lucia al credo di Gargauth, cosl che possa an-
ch'ella ajutare il Signore Nascosto ad aumentare il suo con-
trollo sull'ardine. Da parte sna, Tucia deve ancora pdire la
voce del Signore Nascosto, ma si ¢ accorta di quello che In-
selm & rinscito ad ottenere grazie all'artefatto, percid & pro-
babile che non si lascerd scappare la possibilitd di agerescere il
siio potere perscnale.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
I sisterni usati dai Cavalieri dello Scudo sono in realtd piut-
tosto semplici. Quando un cavaliere ascolta qualcosa che pud
rivelarsi potenzialmente utile ad un compagno o all'ordine
intero, la riferisce al Consiglio dello Scudo. I consiglier], a
loro wolts, coordinano ¢ analizzano le informazioni in arri-
vo ¢ le ridistribuiscono ai membri che ritengono possano
farne miglior uso. La maggior parte dej eavalieri le utilizes
per rimpinguare le proprie risorse, accrescere il proprio po-
tere politico; o approfittarsi di certe tendenze o certi avve-
nimenti in campo ecopnomico, [1 Consiglio dello Scudo
potrebbe, ad esempio; ricevere la notizia che alla prossima

-mietitura la raccolta del grano in una dats comunitd si pro-

spetta meno abbondante del previsto. Potrebbe riferire 14 co-
sa ad un altro membro che ha interessi nel commercio del
grano ¢ che potrebbe quindi agire prontamente per capita-
lizzare sull'ammanco della mietitura, con un considerevole
profitto e tagliando fuori da quel particolare mercato gli al-
tri concorrenti. I1 Consiglio dello Scude riceve ogni gierno
dozzine di informazioni come queste. Considerati uno alla
volta, questi frammenti di infermazion), che in fondo sono
poco pil che pettegolezzi, possono non voler dire quasi nien-
te, Ma mettendo insieme 1 pezzi del puzzle ecco prendere
¢orpo un quadro dettagliato di certe questioni che sono di
grande interesse per chi spera di ottencre un certo tipo di
vantaggl J
Di solito i cavalieri-lavorano come gruppo, attenendos
alle leggi quando si tratta di raccogliere le informazioni
Ogni membro ha la sva rete di mformator] tra 1 siod con-
tatti sociali ¢ di lavoro, & non esita a servirsi di amici e fa-
miliari come fonti di notizic. Alcuni arrivino a scavalcare
Ia legge pur di raggiungere gli obiettivi che considerano pit

i |

importanti dell'inviolabilith degli statuti locali. Ma il suc-
cesso pil grande, lordine I’ha ottenuto applicando pressio-
i economiche ¢ politiche mirate in realtd ad alterare le
leggi o 2d abrogarle in blocco: di certo il mezzo pib sicuro
per raggiungere i suoi scopi, senza neanche commettere dei
crimini.

I cavalieri sono vincolati da un givramento, risalente aj
tempi dells fondazione dell’'ordine, che vieta loro di intra-
prendere qualsiasi attivita lesiva per Porganizzazione o per gli
interessi dei suoi membri. Ma non sempre & possibile sapere
quando una data azione produrr: un impatto negativo per
qualcuno. Ecco perché nel corso degli anni & stato stabilito un
sisterna di rimborso apologetico per involontarie effrazion
del ginramento. Quando un cavaliere agisce inconsapevol-
mente contro gli inreressi di-un compagno; dovra porgere lo
sue scuse Formali insieme ad una data somma di denzra, o di
bemi di commercio del corrispettivo valore, come risarcimen-
to. Quanti cercano di sottrarsi ad una tale psanza, di solito
hanno vita breve

Il Consiglio dello Scudo
A differenza degli altri cavalieri, i membri del Consiglio del-
lo Scudo non si interessano né di legei né di morale: questioni
del gencre non sono di alcons importanza per chi domina
davvero gli eventi Il consigho usa le informazioni riceiute
dai membri costituenti per progettare & commetterse assassini,
per corrompere 1 politici, per ricattarce i ricchi, e per rilevare
certe atrivith che & trovano in difficoltd Finanziarie. Talora
svolgono personalmente il lavoro sporco, ma pib spesso con-
tattano 2 tal scopo altre organizzazioni o societd come le Ma-
schere della Wotte, 1 Coltelh di Fuoco, o 1 Ladri delPOmbra.
Arrivano anche a trattare con gli Zhentarim, la Confraterni-
ta Arcana, i Maghi Rossi oppure ogni altro gruppo che possa
rivelarsi utile ai loro scopi In tal modo accrescono il proprio

potere ¢ le proprie ricchezze, estendendo quelle dell'ordine, -

Poiché Iz vita pubblica di Inselm necessita che egli mantenga
unz maschera di totale fedelts a Tethyr, lordine condoce la
maggior parte delle proprie insane pratiche fuori dalla regio-
ne. Inoltre, Inselm urilizza le informazioni ottennte grazie
alla sua posizione nel Consiglio dello Scudo per aintare la mo-
narchia di Tethyr.

Il Signore Mascosto

Lo scopo precipuo di Gargauth & di conquistarsi presto nuovi
Fedeli tra i Cavalieri dello Scudo. Ha dato pertanto a Ghauntz
l'incarico di diffondere la sua dottrina tra gli aleri membri del
Consiglio, ¢ tramite Inselm intende dimostrare il proprio po-
tere incrementando il successo del Primo S1g,|mr= Attual-

mente sta preparando un piano che consentird ad Inselm di
giungere ancora pinl vicino alla monarchia di Tethyr, ponen-
dolo in una posizione tale da consentirgli di rivendicarne il
trono. Quando i cavalieri avranno abbracciato la nuova fede,
sard possibile sostituire i membri pilt caparbi con quelli che si
dimostrano pili compiacenti. Percid, Gargauth vede i cavalie-
ri come un mezzo per diffondere la sua religione ¢ percid uno
strumento per anmentaré la proprin statura e il Propric po-
tere rispetto alle altre divimiti.

"
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RECLUTAMENTO :
Un cavaliere pud raccomandare un individuo, di qualsiasi raz-
za o 5¢s550, perché venga accolto nell'ordine. Il candidato do-
vri incontrarsi con il Consiglio dello Scudo e, se giudicato

. idoneo, pronunciare il giuramento di fedeltd ¢ segretezza, te-

nendo le mani sullo Scudo del Signore Nascosto. Quanti non
riescano a tenervi fede, possono essere scacciati dall®ordine ac-
traverso un yota maggioritario dél consiglio. Coloro che osa-
no tradire l'ordine, il pit delle volte muoiono pér mano di
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assassini mercenari. La magpior parte delle nuove reclute ar-
rivano da. Amn, Calimshan ¢ dzlla Costa della Spada, dove i

membri dell’ordine sono pilt numerosi, ¢ pib forte la sua in--

fluenza,. La grande maggioranza appartiene alla nobiltd, il re-
sto proviene dalle famiglie di ricchi mercanti.

Incontri

I cavalieri non hanne un esercito permanente o un corpo di
zg:nl_i stahile all'interno della suu:‘.lura dell’ordine, eccexion
fatta per i servitori che si occopano delle necessita dei mem-
bri quando-st incontrano per discutere. Ogni cavaliere & re-
sponszhile della creazione e dellz gestione della sua personale
rete di informtatori Percid ¢ difficile che un personaggio pos-
=1 incontrare un gruppo di mviherj nel corso di una norma-
le avventura.

LQ Ssocieta
del kcaken

Il sovrintendente porinale serrise osservandy Je aitivitd in fer-
ments. Senza che we fosse afo mesio & conoscenza o.che gl
fosse stats chiesto il permesio, carichi segreli transitavano in
guel momento mel two mols & Waterdeep. Avrebbe dovnts fis-
sare un abboccaments con il Gapitane Elmorn ¢ discutere del-
fa wvillania con cai 5i era tentate di mom pagarghi | dovati
contribut”, Doveva r.lr.lr_gr.-z!l'ﬂrf Meredit Archmese per la
soffiata. Forse il chierico di Umberlee poteva rivelarsi utile
dopo tuits.

La Socicta del Kraken £ composta da un gruppo
di mediatori di informazioni che usano le
propric congscenze per infloenzare il cor-
so degli eventi nelle zone costiere lun-
go il Mare Senza Tracce. 1 suoi
agenti, noti come i Krakepar, non
esitano per i loro scopi a ricorrere a
rapimenti, omicidi ¢ torture. L'o-
bicttivo del lore mostruoso capo &

ottenere il contralle di un vasto

regno softomaring e costiero che si

estende per miglizia di chilometri.
La societa, guidata da un mago ec-
cezionalmente vecchio di nome

Slarkrethel, ¢ legata alla chicsa di
Umberlee ¢ controlla eserciti di mostri
sottomarini, usati per conquistare inse-
dizmenti acquatici avversari ¢ compiere in-
cursioni su aleri insediamenti costieri

cennt storici

Rinvenenda le rovine di Ascarle, ona cited elfica distructa dai
drow e sommersa dai ghiacei del nord, Slarkrethel apprese
delle antiche gloric della sua razza e desiderd rivendicarle, Nel
corso dei secoli diede vita sotto il mare ad una rete di agenty,
fortificando il suo impero. Trasse in salvo marinai naufraghi
e chiese che ginrassero fedelta come agenti operativilungo le
coste in cambio della loro vita ¢ da quest: iniZi quanto maj in-
soliti pacque una potente organizzazione di commercianti di
notizie. Adesso la Societd del Kraken vende informazioni in
cambio di ricchezza, influenza ¢ favori, ¢ ha Fa.ma di J:qmpn:*
e assassini o altre rna]'.ragu: ATIONI.

15 (}fg‘ﬂDIZZDZI one

La struttura della societh & piuttosto flessibile, ¢ ogni lch]u
dell’organizzazione & libero di sviluppare sistemi personali per
l'acquisizione di informazioni Questa flessibilitd significa che
il mezzo migliore per sradicare un nucleo variz di {250 in ¢a-
so, perché ogni nucleo ha merodi di reclutamento e di fruj
zione di agenti altamente diversi

Le statistiche che seguono si riferiscono all’inters organiz-
zazmone, che 51 estende in molte aree sopra ¢ sotto il mare.

Quartier generale: Ascarle (cittd sottomarina ), Mare Senza
Tracce settentrionale ; <

Membri: Non si conosce il numero esatto dei membri ma
si stima che possa essere compesto da centinaia di agenti spar-
si-mel Nord e nelle Terre Centrali Occidentali e da decine di
migliaia di truppe acquatiche.

Gerarchia: Reticolata,

Capee Slarkrethel.

Religione: Umberles e altre diviniti.

Allineamento: WM, LM, N,

Segretezza: Media.

Simbolo: L'icona della socicth & un calamaro purpureo con
molti tentacoli. Qpesto simbeolo ¢ indossato apertaments solo
ne: lnoghi in cui la societh detiene Passalute potere, come ad
ezempio nella cited di Ascarle.

=
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(GERARCHIA
Fino a quoando le informazioni continuano a circolare,
Slarkrethel non si interessa granché del sistema scelto dai
su0i sottoposti per organizzersi. La struttura generale vede
i kraken a eapo dell'organizzazione e pochi agenti anziani
che controllano vaste arce. Ognuno di questi agentiha i
propri gruppi di sottoposti che sorvegliano a loro
volta delle aree pid ridotte, e cosl di seguito.
Gli agenti sono liberi di wsare 1 metodi a
loro piit cofigeniali per raccogliere le i |
informazioni e riferirle ai loro supe- H
riori, in modo che possano csserc pol
ridistribuite in tutte la rete dellor-
ganizzazione.

Slarkrethel (Mag20, Eletto di
Umberlee kraken NM ) & il capo del-
lz Societid del Kraken. I zuoi fidati
tenenti sono i snoi occhi e le sne

orecchie nelle parti piit remote del
suo reame. E sempre accompagnato
da-un segnito di geardie del corpo, tra
cui squali mannari, merrow (ogre dcqoa-
tici}, kapoacinth (gargoyle acquatici), squa-
li crudeli e orche,
Viestress (mind flayer LM} & il sovrinten-
dente di Ascarle. Ripescato da una colonia di illithid
sottomarina e sottoposto 2l lavaggio del cervello per servire
1 kraken, & un efficiente ammanistratore della sua nuova di-
mora.

Il Signore degli Skam {‘vfagll.-"ﬂhrli di Umberlee aboleth
LM) vive nelle fognamre di Skullport e pare possegga cirea
il guaranta per cento degli edifici di quella cited, Sguinzagha i
supi servitori skum perché riscuotano gli affitti ¢ ha molti’
informatori alP’interno della citth

Bethnor (Grrl6/Ldr7 umano LM) & uno dei cirigue C'qn
tani Supremi di Luskan e guida le operazioni della societi s.'uI-
la costa dal Mare dei Morti verso nord.

Semmonemily (Ldrl0 doppelganger N) controlla Ia valle
del Fiume Dessarin, Ex servitore di un illithid diventato lich,
il mutaforma ha molti alleati nel Sottosuolo ¢ riceve fre-
guenti aggiornamenti da fonti insolite,
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Meritid Archneie (Chr6 di Umberlee umano CM) serve
fedelmente la spa chiesa e il Signore degli Skum, raccoglicn-
do informazioni sul traffico navale per i suoi Superiori ac-
quatici. E & capo di un piccolo nucleo di Krakenar a
Waterdeep.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

La gente si unisce alla Societh del Kraken per svariate ragio-
ni, totte nerenti allo sfruttamento delle informazioni, poi-
ché con esse pud ra.gglungcrl: ricchezza, potere personale o
vendetta contro i nemici Ai livelli pib alti dell’organizza-
zionc ii desidera soprattutto il potere, poiché ormai % & abi-
tuati ad avere un gran numero di sottoposti che obbediscono
agli ordini. Lo stesso Slarkrethel spera di diventare un gior-
no una divinitiy, ¢ ha il sostegno di Umberlee che lo ha di-
chiarato suo Eletto.

RECLUTAMENTO

I Krakenar sono pronti ad scquistare informazioni dal primo
venuto. Se una persona si dimostra una fonte attendibile, po-
trebbe magari csscre messa a parte del lavoro della societi e
incoraggiata ad unirsi ad essa permanentemente. In teoriz,
chiunque possa essere bene informato pud unirsi alla Societa
del Kraken, Tra lc sue fila 51 trovano comuni ladri, ricchi
mercanti ¢ avventurieri dalla dobbia moralitic

ALLEATI
Oltre ai vari mostr intelligenti del Mare Senza Tracce che sa-
rebbero ben lieti di acquistare tesori o favori dalla Socicta del
Kraken, Ia chiesa di Umberlee & una forte alleata < gli adepti
della dea che sanno dellesistenza della societh possono consi-
derarsi tra quelli che forniranno un aiuto ad un Krakenar bi-
SOENOSO,

NEMICI
Considerata l2 sua tendenza ad impicciarsi di affari segreti, Ia
Societd del Kraken si & attirata 'ostilita di gruppi analoghi co-
me gli Arpisti e i Cavalieri dello Scodo. Poiché i Krakenar ri-
corrono: 2 crimini violenti per acquisire ¢ proteggere le
proprie informazioni, questo comportamento ha soltanto n-
crementato Postilith degli Arpisu e degli altri groppi di alli-
neamento buono, -

incontri

Provenendo da tuefi gli ambienti .m-:m]l, i componenti della
Societd del Kraken non usano tattiche standard. Molti agenti
sembra preferiscano usare mcantesimi e pozioni di respirare
sofacqus Sia come sistema per squagliarsela, sia per dare man
forte nelle imboscate e nella sorveglianza. Le legioni di mo-
stri acquaticl al servizio di Slarkrethel sono tutte truppe ad-
destrate ¢ conoscono le rattiche migliori per combattere
sott'acqua o sulla bartigin. Una tactica usata molto comune-
mente quando si combatte in acqua o nelle sue prossimiti &
quella di utilizzare ncantesimi per costringere o richiamare
I'avwversario in acqua.

I M.alaugrgm

“Nom sei forse daccordd”, disse sommessamente la voce prove-
wiente dalle ombre, “che la preda & anche piii gustosa quands &
aromatizzate con u‘ dolce sapore defla paural™.

57 wolty-desiderands mprmnnmmm di guardare in fac-
cia fa morte. Anche se 1i sentiva come svuotate di ogni forza
ehe gli avrebbe consentifo di soffrarsi a questa..cosa, futfavia
fenergia che Eﬁ rimaneva fu sufficienie per um alire shock,

g —

Lo piedi dawanti a lui, com un sorrisa ;txnfa dipinfo in volfa,
¢lera sua madre.

" Ma mon era proprie lei, come 5i rese poi comtt, Fensi Fimma-
gine del suo ricordn che 5i era come materializzata. E di suo-
ve fa forma mutd, divewne swo padre e poi la sorella pid
piceola, e poi ancora tua moghie e il sue figho primegenito. In-
JSime gli fu possibile vedere lu vera forma della temibile crea-
tura, dotata di arsigli,

Par, con sallteve, fu il buio assoluts.

I malapgrym sono mutaforma dall'insuperabile talento, na-
tivi di un piano di esistenza sconosciuto che usa il Piano del-
le Ombre per accedere al mondo di Toril. Tramano di
invadere Facriin ma sono ritardati da ona serie di punti de-
boli, tra cui Pincapacith di destreggiarsi nella magia inter-

plagare & un bisogno quasi patologico di trastullarsi in

azioni crudeli. Il capo della razza ¢ noto come il Signore del-
le Ombre, ¢ le creatore vengono indicare collettivamente co-
me i signori delle ombre (ma non hanno alcuna rclazione
con i Signori delle Ombre di Telflamm o.con le tenebre di

Netheril, come taluni ritengono). Cingue di queste creature

al momento si trovano a Faerin dove, pur devendo in realtd
agire in nome di tutta la loro razza come un preludio del-
Pinvasione, si dedicano pid che altro ai loro sordidi e ﬂepra-
vati passatempi

cenni STOrICI
Gli esecrabili malaugrym sono la progenic corrotta ¢ infetta
del mago Malaug, il primo umano che osé viaggare sul Pia-
no delle Ombre. Considerste le loro capaciti e Pimpessibilich
di riprodursi con i propri simili, la genealogia dei malaugrym
¢ ancora pill complicata ¢ bizzarra delle voc ¢ delle leggende
che corrone sull'argomento.

ﬂapﬁ.n di replicare qualsiasi creatura praticamente I.lla.pcr
fezione, i malaugrym cid nondimeno hanno una forma pre-
ferita in cui si mutano non appeéns sono minacciati da on
pericole. Altrimenti & mischiano alla popolazione di Faerin
spacciandosi come nmanoidi € stabilendosi per lungo tempo
nei grandi centri urbani dove il loro cibo preferito (gli uma-
ni) Non scarseggi. 1

L’Oor (gD,HIZZ(lZI'DIlﬁ

Qparticr generale: Ciascun malaugrym ha un suo ql.m'ner
generale '@ un suo santuario, di solito nell'area in cui vive la

forma che ha replicato. I Signori delle Ombre vivono in una
roccaforte sul Pizno delle Ombre.

Membri: T 2 Faeriin, circa 100 1n totto.

Gerarchia: Flessibile.

Capo: 11 Signore delle Ombre.

Religione: Bane, Gargauth, Shar.

Allineamento: CM.

Segretezza: Media

- Simbole: I malaugrym non si danno la pena di usare un
simbolo che ne rappresenti la razza. T singoli individui, so-
prattutio gli incantatori, possono scegliere di tduttarc on pro-
prio marchio, ma in questo caso si tratta di un'puro.vezzo.

I cinque malavgrym di Facrin sono: Arathluth, Luthbyr,
Luthvaerynn, Talturh e Zarasloth. (Arathlorh e Taltoth sono
descritti derraglistamente sul manuale dei Mostri di Faeriin)

Ogni volta che ne hanno voglia comunicano tra lare e con il
. Signore delle Ombre. §

GERARCHIA
Tecnicamente tutti 1 malaugrym si equivalgono nel rango e
nella posizione sociale, tranne il Signore delle Ombre.




Arathiuth

Oualsiasi malaugrym che possieds forza, astuzia € poters
sufficienti pud reclamarne il titolo. Pér ottenere concreta-
mente ["antorith che i accompagna a questo titolo perd il can-
didato deve innanzitutto distruggere il detentore del titolo in
carica. Benché i malavgrym siano praticamente immortali,
znchessi imvecchiang, seppure malto lentamente, ¢ un Signo-
re delle Ombre spesso vive per mnumercvoh secoli Un nuo:
vo Signore ¢ spesso pilt giovane ¢ Forte del suo predecessore.

Tra i malaugrym P'unico metro di valurtaziunr.' dello sta-
tus sociale & il potere detenuro. I piti forti sono rispettati an-
che se odiati e temuti. Talvolta si manifestano delle rivalita
che sfocizno in guerre lunghe secoli [ malaugrym non han-
no la pazienza di escogitare complicati piani a lungo termi-
ne da utilizzare per intrappolarc i nemici, per cui le loro
tattiche sono pilt del genere “mordi e fuggi®™. Solo il Signore
delle Ombre & capace di costringers un gruppo di malau-
grym = lavorare insieme in maniera efficiente per un certo
lasso di tempo.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

I malapgrym intendone invadere Faerdn in masea, non ap-
pena disporranno délla magia interplanare per trasferirvisi
tutti quanti & del potere che consentird loro di oftenere la
vittoria su turte le altre razze del continente. Considerata la
velocita con cui prm:c_dnﬂui lore sforzi, il loro piano dovra
attenderc ancora qualche tempo. Non hanno ancora deciso
cosa fare di Faeriin e del suol abitanti una volta che I'a-
vranno conguistata, ma Pasttusle Signore delle Ombre sta
vaglizndo la possibilitd di spostare tutto Toril sul Piano del-
le' Ombre per farne un “luogo di villeggiatura™ per i malag-
grym, ma non si conoscono gli eventuali effetti di questa
manovra sull'integrita dei due piani

Intanto 1 malavgrym che attualmente risiedono a Faerun
trascorrono buona parte del tempo in cerca di emozioni, di
svago e di oggetti magici per la propria collezione. Una del-

dei malasgrym

le loro principali fonti di intrattenimento consiste nel tor-
mentare ¢ perscguitare le zltre creature, in special modo gli
umani, che trovano estremamente divertenti

Il Fatto che | malaugrym perdano facilmente di vista ilo-
ro grandi obietrivi non significa uttavia che non debbano
considerarsi come un'effettiva minaccia. Un avventuriero
che sottovaluta uno di questi mutaforma generzlmente &
rende conto dell’errore solo quando la ereatnra lo schiacein
come un mnsetto.

RECLUTAMENTO

Tutti 1 membri della razza sono antomaticamente sOgEetri
all'zutoriti del Signore delle Ombre. Non esistono altre
creature analoghe che possano cssere reclotate, ¢ poiché i
malaugrym non si riproducono tra loro, forse a causa di
qualche difetto nella loro Fisiologia, quelli che risiedono a
Faeriin devono accoppiarsi con gli umani ¢ poj sottrarre e
venmuale prole. I partner di solito non sanno quel che ay-
verra fin quando nop & troppo tardi, ¢ la maggior parte non
soprayvive comunque al processo con cul un nuovo malau-
grym viene =l mondo.

. AITFEATI
I malaugrym non hanno slleati permanent:, né come grup-
po né come singoli individui. T partner di eventuali unioni
sono destinati ad essere prima sfrortan e poi discroco, Non
scelgono le vittime secondo un qualche criterio. Un malsu-
grym potrebbe allearsi tanto con le forze del bene che con
quelle del mzle, se cosi facendo riuscisse in qualche modo ad
avvicinarsi all'ohiettivo del Signore delle Ombre e a trarne
un- qualche divertimento. Pochissimi mortali si allcano ai
malaugrym esscndo picnamerite consapevoli di "vosa™ stan-
no ziutande, ma gente del genere di solito possiede un gran-
de potere a livello personale e prende delle precauzioni per
difendersi da eventuali tradimenti
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NEMICI

Avendo come loro scopo ultimo quello difinvaders e conqui-
stare Faeriin, | malaugrym considerano ogni altra razes,
EruUppo e creaturs come un nemico. Tuttavia non manife-
stano necessariamente un'avversione contro questi avversa-
ri. Li considerano semplicemente come inutili e irrilevanti:
semplici giocarroli con coi trastullarsi

Quiesti sentimenti si mutano in disprezzo solo nei con-
fronti degli Arpisti ¢ degli Eletti di Mystra, due gruppi che
£id in passato hanno dato del filo da torcere alle amibizioni
dei malaugrym, ¢ che per guesto non saranno mai perdona-
t1. Un malaugrym pud anche trascorrere dei mesi a proget-
tare un piano per catturare un Arpista, ¢ se davyero riesce a
farne uno prigioniero; si divertird a seviziarlo come il gatto
con il topo. 3

incontri

WVisto che ogni malangrym € un essere unico, anche gli in-
contri avvengono con creature singole. Ogni malavgrym
pud, se lo desidera, urilizzare o raccogliere un elevato nu-
mero di creatore asservite. Questi servitor] avranno fonzio-
ne di guardie, di gingilli, o gualsiasi roolo il malaugrym
deciderd di attribuir lore. Won occorre specifieare che 13 vie
ta di questi schiavi sara infelice e breve.

Tutti 1 melapgrym prediligono un approccio furtivo e
clandestino al conflitto. Preferiscono mandare avanti sca-
gnozzi, schiavi e alleati a fronteggire il nemico piuttosto
che farlo personalmente. 8¢ si trovano costretti a combatte-
re, ricorrono a tattiche mirate 2 nascondere la loro vera na-
turz, che comungue mostrano raramente, soprattutto in
battaglia, quar ndo prrf:ris-mrnu fuggire pintrosto che rischia-
re di esporsi contro un nemico pib forte

Gli incantesimi e gli oggetti magici utilizzati sono di so-
stegno a queste tattiche, Preferiscono le illusioni & analoghi
effetti, e i loro rifugi nascandono tranelli di vario tipo (mu-
ri illusori, scale segrete, scomparti nascosti, trappole occul-
tate da illesioni o ingegnose costruzioni e via dicendo).

1 mind flayer

Sl collegaments del gurto & aftive’, frasmise Sugglir all'as-
semblea di sust part.

*Tnizia”, fu la corale rispesta.

“ﬂ'rra!urq cf&p nﬁuanﬂ”l J'ra_fmf.:r.' Sﬂggﬁr al prr:gfﬂnirra Ie-
gafn, “sei stata scella quale opgetto di pa'mur. La mia mente e
Iz rua semo legaie, quande mi ciberh del fuo cervells fo perce-
pirai e ne assaggerai insieme a me il sapere, in tal modo for-
52 la fua anima 5t convimcerd o percorvere il miomdo, in
furara, come an illiihid, invece che come bestiame da super-
ficie". Buands guesto pensiero venne frammesso, | tentacoli di
Sugglir trapanarong il teschio di Kilimur.

Suesti url, ma mentre moriva seppe che i mind flayer
avevano frovaio il suo cérvello particolarmente delizioso.

I mind flayer sono ginstamente temuti per la loro malva-
gita, il poterc ¢ la dicta a basc di cervelli di creature ineelli-
genti Sirmuniscono in grandi cittd del Sottosuolo e rendono
schiave intere colonie di esseri senzienti costretti a lavorare
per loro e a fungere da scorte alimentari. Cid che impedisce
ai mind flayer di iniziarc Iimmediats conquista del mopdo,
a parte 1 loro particolari bisogni alimentari, ¢ lintrinseca
naturd di autepreservazione: il minimo insuccesso mette in
Fuga an illithid, che ha intercsse a trarsi in s2lvo.

——tp——
I MIND FLAYER
ol

cenni Storicl
Come per i beholder, le speculazioni sulle origini dei mind
flayer si sprecanc e non portano 2 nulla di concreta. Alcuni

‘spepettano che provengano da un altro piane, altri reputano

che vengano da un altro tempe o da oltre il Mare della Not-
te. Certuni ipotizzano che vengano da un luogo che trascen-
de la cosmologia conosciura di Faerin, Esistono altri mondi
in coi i mind flayer dominano ¢ in cui tutte le altre razze
rappresentano la loro riserva alimentare, E vi fureno anti-
che rivolte di schiavi contro i mind flayer che gensrarono
razze predisposte psionicamente come i duergar. Comungue
siano andate e cose, fatto sta che i mind flayer si sono dif-
fust nel mondo, & nessono & in grado di mdtr.a.r: il loogo in
chi essi-hanno avato origine.

L’ﬂrgﬂnizz::lziune

Queste statistiche si riferiscono alla popolazione di illithid
che vive a Facriin o sotto questo continente.

Qnartier generale: Diverse citrd del Sotrosuolo.

Membri: Non si conosce 'esatto numero, ma 51 52 che esi-
stono _nel Sottosuclo almeno cinque citté di- 1.000 o pii
mind flayer.

Gerarchia: Militaristica.

Capoc Nessuno, opptire il cervello antico di gna cittd.

* Religione: Ilsensine.
Allineamenta: LM.
Segretezza: Nessuna (znche in superficic sono pochi a

parte gli illithid @ conoscere Pubicazione delle citth del Sot-

tosuolal

Simbeole: I mind flayer non hanno un simbolo comune,
sebbene talvolta Ie loro citth presentino un'icona particola-
re con cui marchiare gli oggetti che vengono creati in loco.

JLSENSINE

Anche se tucti' i mind flayer venerago [sensine, la loro mal-
vagia diviniti del sapere, della conquista e del potere men-
tale, pochi scelgeno di votarsi interamente al dio e divenire
suoi chieriel Ogni cittd di illichid ha ua numero ristretro di
chierici che costituiscono una sorta di casta a parte. Si dice
che Ilsensine abbia 'aspetto di on enorme cervello verde con
imnomerevoli tentacoli striscianti che si insinuano nel soo
cavernoso reame € negli angoli pill nascosti di tutti § plan.
Il suo simbolo & un cervello con duc tentacoli. I domini as-
sociati ad Ilsensine sono: Charme, Conoscenza, Legge, Male,
Mentalismo & Trrannma, La spa arma preferita & il tentaco-
lo (Frusta).

CITTA DEGLI ILLITHID
Una citrh di mind flayer = un luogo a suo modo affascinan-
te, con costruzioni incredibili concepite per creature in gra-
do di fluttuare,

Gli ingressi dei tunnel similia palazzi si innalzano in tra-
ballanti livelli ai fianchi di grandi caverne, le rampe vengo-
no usate al posto delle scale, ¢ i livelli inferiori sono
destinati agli schiavi ¢ ai loro carcerieri. Al centro della
cittd, nn grande edificio uspjrz il cervello antico,. intelli-
genza globale e la memoria collettiva dei mind Flayer mor-
ti. All'interno dellz polle in cui & immerso il cervello antico
nuotano, samili 2 girin, i giovani della specie che, una vaolta
ragginnta la maturic, si unpmntanu in un ospite umznoide,
trasformando il corpo ospite in forms di un mmd flayer
adualto.

I mind flayer lavorano per attuare i piani della foro co-
muniti e 51 dividono in gruppi piiy piccoli per uno scopo pre-
ciso, ad esempio quello di realizzare attacchi strategici,
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I MIND FLAYER

Comclave Ji--irdff-_rrr

pianificare incursioni volte al recupero di nuovi schiavi, tro-
vare un sistema per oscurare la luce del sole o crearc ogget-
ti magici che potenzino le loro capacith psioniche Gli

illithid che si possono incontrare lontano dz2 una cittd po-.

trebbero essere agenti di guesti piccoli gruppi oppure (pib
raramente ) traditor: condannati a morte. Siz che apparten-
gano ad una cittd oppure no, 1 mind flayer sono sempre in
competizione gli nni con gli aleri, ed & rare che coalizzino il
lore potere, anche quando lavorano per lo stesso obicttivo.

GERARCHIA

Il capo di una citta di mind flayer & il cervello antico che
collega telepaticamente tra lore tutte 16 menty degli allhithad
entro un raggio di 1,6 chilometri, Il cervello anticq rappre-
senta per gli illichid il genitore, 'aratore, il gindice, P'arhi-
tro, il governatore ¢ la biblioteca. Intriso di un enorme
potere psionico, poiché & costituito di cervelli conseryarisi, il
cervello anziano non si pud muovere ¢ non ha alcuna capa-
citii fisica di antodifesa, ma i suoi poteri mentali possono
soggiogare senza sforzi qualsiasi mind flayer.

Al di sotto del cervelle antica ¢’ 1a Concordia degli An-
ziani, un consiglio di mind Flayer che rinnisce i rappresen-
ranti dei vari credi degli illithid (fazioni) La Concordia
degli Anziani stabilisce gli obiertivi della comunita, elegge
officiali incaricari di vari compiti € si occupa delle respon-
sabiliti maggiori relative alla gestione di una comunita, Al
di sotto della Concordia degli Anziani, vi sono totti gh il
lithud “comuni™ della cittdl che laverano, insieme o da seli,
in vari culti o indagini Sotto questi ultimi vi sono 1 melei

schiavi della cittd che compiono il lavoro manuale, sono im-
piegati nell'esercito cittadine e in ultimo fungono da cibo.
Ogni citth ha generalmente una o due razze di schiavi per
sfamare la propria popolazione.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

I mind flayer intendono dominare il mondo per condurre
una vita nell’agiatezza, hanchertando con le eccelse ment di
schizvi allevati com cura e affinando 1 propri poteri psionici,
Il sistema con cei ogni|jillithid prevede di raggiungere tali
obiettivi pud differire. Alcuni desiderano “spegnere™ il ma-
lefico sole che impedisce loro di intraprendere una guerra in
superficie. Altri intendono mettere insicme grandi eserciti
di schiavi, e altri hanno obiettivi ancora pidt strani € incom-
prensibili. Naturalmente tutte queste soluzioni puntanoc co-
munque alla dominazione del mondo.

RECLUTAMENTO
Won esiste reclutamento per i mind flayer. Tutte le altre
razze sono solo degli schiavi potenziali. Solamente quando
possono trarne vantaggio o sopo in numero inferiore, scel-
gono di allearsi con aleri invece di schiavizzarli, ¢ ogni crea-
tura “reclutata” finird comunque per essere sogfiogats ¢
schiavizzata. Tra i loro schiavi pud trovarsi ogni genere di
creatura dotata di intelligenza. ;

ALLEATI
I mind flayer hanno pochi veri alleati, anche e pud capita-
re che stringano delle alleanze temporanee con altre razze
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del Sottosuolo. Aggiogano schiavi di qualsiasi razza. T piis co-
muni sono i grimlock, perché si riproducono in fretta e so-
no pronti a nutrirsi degli avanzi lasciati dai mind flayer. 1
chuul sono altrettanto frequenti. Inoltre gli illithid osano
molti animali, adattatisi a vivere nel Sottosucle, come loro
spie (ne indagano il cervello per ottenere le informazioni de-

giderate superando cosi l'ostacolo della scarsa intelligenza

delle bestie).

I mind flayer talvolta guidano piccole bande di doppel-
ganger, un tipo di gruppo noto come druuth. T mutaforma
sono bravi ad infiltrarsi in varic organizzazioni ¢ socict2 e 2
fornire cosi preziose informationi ai padroni illithid.

NEMICI

Gli illithid hanno molti nemick scgnatamente ogni creatura
che non sia un illichid, dato che nessano sano di mente con-
sentirebbe volontarinmente a farsi eatturare, schiavizzare ¢
mangiare da questi mostri. Tuttavia alcuni esseri in partico-
lare =ono nemici ricorrenti. 1 draghi delle profondita e i
drow competono con 1 mind flayer per 'habitat e gli schia-
vi. I non morti di ogni tipo sono odiati ¢ temuti, in quanto
immuoni alla maggior parte dei poteri psionici: davanti ad es-
si i mind flayer sono obbligati 2 ricorre ai loro attacchi na-
turali e a “sprecare™ preziosi schiavi. .

I duergar sono i loro avversari pilt agguerriti. Una volta
erano un normale clan di nani, poi furono resi schiavi e ma-
nipolati per varie generazioni, infine rinscirono a liberars:
dai vincoli mentali ed emersero nel Sottosuolo come una
nuova sottorazza di nani I duergar non hanno mai dimen-
ticato la schiavitd cui furono costretti, ¢ addestrano i propri
soldati nelle tattiche di combartimento-illithid.

Incontri

I mind flayer evitano gli scontri diretti lasciandoli a1 loro
servi Se proprio devono combattere, allora si trincerano
dietro un muro di schizvi ¢ nsano le loro capaciti psioniche
eil lurb_ﬂagrﬂn mentale per neotralizzare gli avversari. Sc
s1 sentono particolarmente sicuri, possono entrare personal-
mente in mischia per strappare un cervello che al finto sem-
brerehbe cstremamente appetitoso. Pochissimi mind flayer
hanno sviluppato nuovi poteri Pawmc: che potenziano la
prestanza fisica e che hanno consentito loro di zcquisire li-
velli nella classe del monaea.

Se uno scontro si volge 2 loro sfavore & probabile che gh
illithid scappino, abbandonande gli schiavi. Piti tardi forse
ritorneranno sul campo di battaglia per aggiogare con ehar-
me qualsiasi superstite, sia esso schiavo o nemico.

1 monaci della
LUnQ Oscura

Tharag aspettava. Si ripeté per Pemmesima volta che le gam-
be mon gli dolevans, e che le ginocchia nom gli facevano male.
Concentrart, i disse. Fascia che vedans solo quello che fu yngi
lasciargli vedere: un umile mendicante inginocchiato davan-
4 al vicolo puzzolente della Via del Mercats, che elemosina
una moneta di rame o una crosta di pame reffermo. Si in-
curvd ancora di pit soito 5l sue informe mantells di tessuto
grezzo, sporce di letame e di paglie per dargli un aspefto e
an odzre che Fidemtificassero come umo dei fanti mendicanti
di Westpats, e shatacchid in modo convincente la cistols di le-
guo chiedends Pelemosing. Tharag pregh in silenzio la Signe-
ra deila Perdita, perché gli comcedesse la pazienza ¢ un
attimo dopo venme ricompensafe: uma moneta dargento ri-

| el————

suomd nella sua ciotola. Percepl la fragranza di un cosleso
profumoe di Sembia € adi quella voce che per tutto il pome-
riggio aveva aspetials di sentire.

“Per il tuo calsre € il tuo conforts”, disse la woce. Tharag
won alzd gli scchi per guardaria, perché un comune mendi-
cante nen Favrebbe fatts. Si limitd a chinare il capo e mor-

mord gualche parola di ringraziamento per la caritd

ricecuta. Un attima dopo lei era scomparia, in un fruscio di
sete, memive Podore soave del suo profiims indugiava ancora.

Auvvicinata la ciotela, Tharag raccolse rapideo la moneta ¢
la infilp sotto il mantello, tastandola in mods da individua-
re le lettere incise profondamente su una faccia. €era sorif-
to: de Banchine di Thorsar. Chiungne Favesse osservato per
sirada, mon avrekbe notato niente di particolare, ed era staiy
abilissimo a mon lasciar imtendere che la moneta fosie qual-
cosa di piis di una of ferta particolarmente genéroia da parte
di una downa di buos cusre. Ma deatro di s stava sorriden-
do. Adeiso 1apeva dove trovare Pusmo che era venuts ad sc-
cidere. Non sapeva perché la chiesa di Shar desiderasse la
wierfe di quests comandante di navi, ¢ non gl impertave.
L’ Abate Oscuro aveva decretats che Pusmo dovesse marire ¢
quests era fuito quello che Tharag, monaco dcﬂa Luna Ozcun-
ra, aveva bisogno di sapere.

I monaci della Luna Oscura sono una setta elitaria di agen-
ti di Shar. Servono la Signora della Notte assolvendo ai com-
piti che la dea preferisce mon assegnare al suo clero
ordinario, Dai loro templi situati in lande in cui il male do-
mina sul giorno e sulla notte, i monaci della Luna Oscura
colpiscono i nemici di Shar con fulminea velocita e micidia-
le precisione. Che il suo capriccio sia lo spionaggio, il sabo-
taggio o Uomicidio, Ia Signora della Perdita pud comungue
esser certa che il suo ordine monastico lo portera a temine
con stracrdinario zelo. T monaci della Luna Oscura si song
dimostrati I'asso nells manica di Shar in svariste occasioni,
soprattutto quando si & trattato di dar bdrtaglia alla sua
odigta sorella Seline, e alla divinity rivale Loviatar.

Oltre ai templi fortificati la setta ha anche, nel Sotto-
suolo, santuari dedicati aila divinitd patrone e si ¢ procurata
rifugi ¢ nascondigli nei quartieri malfamati delle grandi
cittd in cui i seguaci di Shar non gopo i benvenuti. Anche se
talvolta lavorano insieme ad-altri agenti ¢ membri della
chiesa di Shar, 1 monaci della Lunz Oscura non sono const-
derzti unz parte del suo normale clero ma pintiosto un'or-
ganizzazione autonoma. Questa condizione permette loro di
perfezionare le proprie particolari abilitd, concentrarsi nel-
la devozione alla dea e prepararsi al momento in cui Shar Li
chiamerd in azione.

cenni storicl

Nel corso degli ultimi dicci 2nni, Loviatar & sconfinata in
determinate zone del territorio tradizionale di Shar (soprat-
tutto il dominio della Sofferenza)l Poiché apparentemente il
suo clero non riuscivaa f:r.ma.re 1e incorsioni, Shar decise di
aver bisogno di un altro genere di combattenti, da utilizza-
re in particolari tipi di missioni. Tded wn wdm: MOonstics
d:s::phnatu ¢ fedele che Pavrebbe servita comé sua forza eli-
tariz quando i sooi bisogni terreni avessero richiesto I'infil-
trazione, I"assassinio & 'inafferrabilita.

Per credre il suo ordine monastico, Shar si.rivolse al suo
pit fidato.e subdolo servitore martale, Alorgoth. Prestando
orecchio alla sua dea, il Latare del Fato viaggio oltre le sue
normali mete verso la parte pib orientale del continente fi-
no alle Terre dellIntrigo. La sua prima tappa fu la citta di
Purskul, ove commissiond la cogtruzione di un imponente &
austero edificio perché fosse il primo monastero dell’ordine
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(allarmando notevolmente le altre Fazioni religiose della
cittd). Mentre i tagliapictre ¢ i carpentieri erano al lavoro,

Alorgoth visied le eited di Athkatla, Crimmor e Keczulla do- -

ve inizid a reclutare i prlmi memberi tra | nuclei del seguaci
di Shar. _

In questi culti ricercd gente cht rispondeva a.tre requisi-
ti fondameneali. Primo: dovevano essere dei giovani adule.
Seconde: non dovevano ancora aver preso in voti nel clero
di Shar. Terzo: dovevano aver mostrato un gualche potere o
potenziale magico. Well'arco di un anne, si era servito della
sua raffinata inclinazione 2l sotterfugio e-alla manipolazio-
ne per rinnire svariate dozzine di ambiziosi giovani, vomini
¢ donne, rispondenti ai suoi criteri di scelta ¢ desiderosi di
conoscere i segreti di quel potere personale che il loro noo-
vo mentore prometteva.

Il Latore del Fato in un c:rm senso mantenne le sue pro-
messe farte. I giovani discepoli che lo segnirono fino a Pur-
skul appresero molti segreti, ma pagarono un Prezzo
altissimo per queste nuove conoscenze. Diventare monaco
della Luna Oscura esige una totale dedizione alla missione.
Aleuni degli iniziati non forono in grade di sopportare Te-
stenuante logorio fisico ¢ il rigore mentale richiesti Aleri
non possedevano gquelle capacitd magiche che avevano di-
chizrato di avere, altri ancora non rigscivane a conciliare i
vili atti che avrebbere dovuto compiere come parte del loro
addestramento con la propria coscienza nomostante fossero
convinti di avere per Shar una grande fede. Alorgoth natu-
ralmente 81 sharazzd dei perdenti: non poteva permettersi
che tornassero a casa per rivelare ad amici e parenti quanto
accadeva nella struttura, proibita. Molti vennero uccisi dagli
zltri discepoli nel primo anno delle operazioni del monaste-
ro, of ferti come sacrifici umani nelle cerimonie religiose de-
dicate a Shar, o vittime di esercitazioniidal vivo. Alorgoth
non esitd di eliminarne personalmente gualenne, per il puro
piacere di farle.

Poco dopo che i deboli ¢ gli inutili vennero estirpati, Alor-
goth affidd le operazioni del monasteroa tre sacerdofi anzia-
i di Shar, appena arrivati dal Tempio della Wotte Fonda, La
dea aveva ordinato a questi chierici di presentarsi al monaste-
ro per terminare I'iniziazione dei monaci cominciata da Alor-
goth, al quale ispettavano adesso nuovi cnmpm. Diversi
monaci che da tempo veneravano la' Signora dells Perdita si
unirono 1 sacerdoti per continuare addestramento militare
degli iniziati Gli ultimi ad arrivare tra 1 membri del "mq_m
insegnante”, furono on paio di stregoni ¢ un assassino che si
sarebbero assicurati che | monaci sviluppassero il talento ar-
cano e le abilitd amicide di eni avrebbers avore bisogne. I pe-
riodo iniziale di addestramento si concluse due anni fa con un
“progetto di classe™ l'infiltrazione e I'avvelenamento dell'in-
tero sepuito dei chierici di Channtea di Porsknl, il cui rempio
& rimasto vuoto sin da allora.

Quando il periodo di addestramento fu terminato, circa
cingue znni dopa che la costruzione del monastero era stata
ultimata, Shar ebbe ai suoi ordini una squadra di monaci ben
addestrati nelle arti del combattimento, esperti nella magia;
pronti ad attaccars, a difendersi, 2 vivere ¢ morire al suo co-
mando,

L’orgumzzuzmnﬂ

Quartier generale: Nessuno.
Membri: 192

Gerarchia: Militaristica.
Capo: Shar.

Religione: Shar.
Allineamento: LM.
Begretezza: Medin.
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Bimbole: Il simbolo di Shar: un disco nero con il bordo co-
lor porpora.
Came la chiesa di Shar, i monaci della Luna Oscura seguono
¢ obbediscono ad una rigida gerarchia. Disobbedire all’ordine
diun superiore equivale a morire. Shar non rivela ai suoi mo-
naci pit di quello che svela ai suoi chierici, ma questo di fatto
non turba i membri dellordine della Luna Oscura. Confidano
che la Dea Oscura rivelera loro esattamente quel che avranno
bisogno di sapere per servirla megho.

La maggior parte dei monaci della Luna Oscura sono nma-
ni, ma il loro numero inclode qualche mezzorco, drow, tie-
fling e una tenebra o due. - '

GERARCHIA

I monaci usano tra loro gli appellativi di “Fratello Oscure™ o
“Sorella Oscura™ Quanti aspirano a divenire monaci della Lu-
na Oscora devono superare un noviziato di un anno, durante
il quale sopportare un rigoroso addestraniento fisico ¢ menta-
le, come pure l'indottrinamento religioso preliminare sotto la
vigile tutela dei Padr: Oscuri e delle Madri Oscure del mona-
stero. 8e, nellarco di questo periodo, il novizio si comporta be-
ne; avria ottepute la possihilita di diventare membro
deifordine a tucei gli efferri. A quel punro gli verra affidara
[a sua prima missione. Generslmente si tratta di missiom di
infiltrazions, spionzggio o sabotaggio. Se sard in grado di por-
tarls a termine disltha,gumdnsi, allora zard consderato mem-
bro effetrive dell'ordine. A gquel punte il livello
delPaddestramento aumentera sotto ogni punto di vista ¢ an-
che le missioni si faranno piit ardoe e pericolose.

I monaci anziani sono chiamati “Fadri Oscuri™ oppure
“Madri Oscure” DN solito si tratta dei momaci/stregoni pilt
abili in quel dato monastero, responsabili delPaddestramento
degli iniziari e degli altri monaci. Il monaco pilr anzizno diun
monastero & I' “Abate Padre Oscurc” oppure la “Badessa Ma-
dre Oscura™ 5] tratta del capo del monastero, del cuare € del-
Panima dell’ordine. Questi monaci ricevono gli ordini
direttamente da Shar e non intraprendono personalmente le
missioni & meno che 1a dea non 1o comandi Si rioniscono una
volta alPanno al Tempio della Notte Fonde per incontrarsi
con i chierici della deas

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

I monaci della Lona Oscura esistono per servire Shar, Piis fa-
natici dei membri del suo clero, si adoperano per adempiere in
ogni cosa i dogmi pili importanti del credo di Shar. Senza pit
speranze né rimorsi; trovano la realizzazione spirituzle agen-
do come armi nelle mani della Signora della Notte. 11 loro
unico interesse risiede nell'impegnarsi a raggiungere la perfe-
zione osservando le proprie credenze religiose. |

In termini pratici, i monaci della Luns Oscura si propon-
gono gl stessi obiettivi della chiesa di Shar. Tuttavia i laro
metodi sono meno ovvi e pid szlettivi. Laddove i chierici po-
trebbero essere impegnati in piani 2 lunga scadenza volti 2 ro-
vesciare il governo di upa citth, i monaci potrebbero essere
incaricati di introdursi nell’edificio del governo locale € rapi-
e o nceidere il bersaglio designato. Un nuocleo di seguaci di
Shar potrebbe patrocinare uma gilda di ladri per indebolire
I'ordine sociale di una citta € sottrarre i fedeli di divinita di al-
lineamento buono per convertirli al cults di Shar, oppure una
squadra di monaci della Lona Oscura potrebbe tendere un ag-
guato ad un chierico di Seliine in guella stesss cietd, peciderlo
e lasciare il suo corpo come cibo per i coryi

RECLUTAMENTO
I monastéri sono altamente selettivi, preferendo 1z qualita
alla quantiti. Gli aspiranti all'ordine devono rispondere a1 re-
quisiti stabiliti dal Latore del Fate per 1 primissimi inifiati
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» Lich umane Mag20/Epicl?; GS 34 non morto Medio;
DV*20412; pf 134; Iniz +11; Vel 9 m; CA 32 (conrtatto 19,
colto alla sprovvista 2B} Att <19 contatto in mischia
(1d8+% [Vol dimezza CD 10 + 1/2 DV + medificatore di
Carisma nega] pit paralisi pérmanente [Temp nega CD 10
+1/2 DV + modificatore di Carisma nega] pily maledizioni)
oppure +17 attacco di contatto 2 distanza (come per I'in-
cantesimol AS Anra di paura; QS Schivare prodigieso (ba-
nus di Des alla CA, non pud essere atthccato sui franchi),
riduzione del danno 15 argentoy scurovisions 12 m (36 m
con la fumica deghi scchi)y distorsione, clodere, fikerta di

- Wievimenis, immunitd, protetio dai derd?f incaniati, invisi-
hilits, vedere Pinvisibile ¢ l'ctéren entro 36 m, volnerabi-
Lith alfargento, riflettere incamtesime, RI 23, resistenza
allo scacciare %, tratn di non morto; AL
L"v! T3 Temp +21, R:.ﬂ +171, Vol +31; ]
For 18, Des 24, Cos 10,'Int 34, Sag ¢
24, Car 14,

Abilita ¢ talenti: Alchimia

| 452, Ascolrare +27, Cavalcare
(cavallo) +19, Cercare +48, Co-
menicazione Segreta +17, Con-
centrazione +31, Conoscenze
(arcane} +42, Conoscenze {ar:
chatettura € ingegneria) <26, Co-
noscenze [des piani) +372,
Conoscenze (geografia) +18, Co-
-noscenze (locali ) +32; Conoscen-
ze (natura]~+27, Conoscenze
{nobilta ¢ regaliti) +27, Conoscen-
ze (non morti) +32, Conoscenie
(religidni) +27, Conoscenze (Sto-
ria) 32, Diplomazia +16, Intimi-
dire =6, Muooversi Silenziosamente
+2%, Nascondersi +2f, Ospervare
+44, Percepire Inganni +28, Sa-
pienza Magica £42, Scrotare +42;
Contromeantesimo Migliorats,
Creare Bastoni, Creare Oggetti
Mezavigliosi, Escludere Mate-
raali,” Tntsntcﬁ_imi Immohili, In-
cantesimi in  Combargimento,
Incantesimi Rapidi, <[ncantesimi Silenziosi,
Incantesimo Inarrestabile, [ncantesimo Ritardato, Iniziar-
va Mighorata, Padronanza degli Tncantesimi, (cafenms oi
Fadmini, dardo incanters, decastare wén morti;, disinregra-
zione, disiolvi magie; fermare il fempe, palla difuoco, sca-
rliare maledizione, .fci'e'tra;iaarfal volare), _Scrivcn:
Pergamene, Sensi Acuti.

Maledizioni (SBopk Tracce di energiz di smeraldo viag-
gizno talora per il corpo di Larloch. Queste manifestazio-
ni sono un cffetto collaterale delle maledizioni difensive

" con cui si protegge. Se toccd unit cresturd oppure &€olpito
da un zttacco di contatto o d2 un colpo senz’armi, la crea.

tura bersaglio o la creatura che attacca subisce Peffetto dit
un incantesimo feaglicre meledizione (51 applicano 1 tirl

salvezza ¢ la resistenza agli mcantesimi)l In agpmntd ai
Pfﬁllbﬂ] effetti elencati nel Mamuale dei Giocatore, le ma-
ledizioni'di Lar possono anche fir assumere alla crea-
tura bersaglio un fspetto-avvizzito e raccapricciants, o

galléria di pNg: Larloch | .

& =

farla sembrare in :]emmpnmz.mnc e ricoperta di piaghe. Al-
cune delle maledizioni di Larloch fannoeffetto 2 distanzs
digiorni o di settimane dal contatto. Una creatura che ger-
ca di rimuovere una di queste maledizioni deve effetfuare

una prova di livello dell'incantatore per riuscirvi, anche

con, incantesimi quali rimeovi maledizione. <
Aunra di paura (Sop): Questz capaciti fonziona perima-

nentemente. Le cregture con menodi ¥ DV che si trovano

entro un raggio di 18 metri e che gpardano il lich devono
superare un tiro salvezza sulla Volonti o subiranno effet-
ti analoghi a quelli di uvn incantesimo paares come fosse
lanciato da uno stregone di 32° livello. & .

« Immunith (8tr): Larloch & immuoneal fredde, all'elettri-
cith, alla meramorfosi e agli areacchi chetinfluenzano la
mente. E inoltre immune ad un ml:;mtcsimu ar-

cano per ogni livello di incantesimo, ma
non si sadi quali incantesimi grcani si

tratti
’ Voloerabilith all'argento (Strk
; Larloch subisce danni raddoppiati
dalle srmi d'argento. Qpesta -sua
unica vulnerabilita & un effetto
collaterale di qualche alterazione

50 corpo.
Capacith magiche: Ricorrendo
agli incantesimi deriderio & a ti-
tuali complessi (ciascono  des
quali gli costa wne slot di in-
cantesimi di tutti 1 livelli
compresi dal 1% al 2°), Larle-
ch ¢ in grade di nsare ciascuno
dei seguenti incantesimi come
capacith magiche una vola al
giorno: dards incanfats, ragna:
tela, dirsolvi magie, scchio arca-
o, aaimare miorff, cafema di
Sulmini, confrollare won morti,
sdevsstare mon morri (vedi in
, appendice), ¢ riswmechio dF
! emergia.
Capacitd di livello epice: Ti-
vello di incantesimo bonos x12
(incluso nell’elenéo che-seguel
Tucantesimi da mags al giormo (4/77507/6/6]6] 5,!’5’
1/11/1/1/1/1/1/1/1/1j1; €D base = 12 + livello dell'incan-
tesimox Larloch & selito tenere pronta una grahde varictal
di incantesimi offensivi, difensivi ¢ misti, inclusi un fele-
drasports rapido, un fermare if temps rapido e un Jaments
deila banshee rapido. Tutti quest incantesimi vengono pre-
parati, s necesgario € possibile, grazie al talento Escludere
Materiali ¢ molti sono preparati con i talenti Incantesimo
Ritardato ¢ Incantesimi Immobili. .
Libro degli i fmcantesimi: Poiché Larloch & un miga dei
tempi di Netheril, Ba accesso ai libri di inlcantesimi conteé-

“neénti totti gli incantesimi arcani'elencati nel Manuale del

I:'}'mufdre nell’ Ambientazione di FORGOTTEN REALMS, in
questa libro.€ in quak:am altra fonte il DM riterch appro-
priata. s

comitmsig & F.BE Iv.t.';f

magica permanents compiuta sul
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monaci della Luna Oscura temono gli infiltrati forse ae-

cora di piit di quanto non faccia la chiesa di Seltine; ma il du-
ro regime di addestramento dell’ordine della Luna Oscora, -
combinate alle normali pratiche religiose di Shar, riesce qua-
si sempre a smascherare qualsiasi candidato non qualificato.

C

, confinna da pag 161 = o

?rnpriﬂ%. Amulets dei piani, cinfura smfwzardmm’ua-
ziowe £ fac&?:mlamw {come lamuletol bracciali del-
Parinaturac B, mantello della resistemza+3, un paio di
guanti della comiervazione, mazza legrera-della distru-
‘miome=1 (dimensioni Iiliﬂl:tt‘;dl:] §0% con incantesimo ri-
darre permanente, usato come focps per lincantesimo
devastart mon morti), anello dei tre desideri, anells della
vista @ ragei x, tupica degli scobi, baslone dei magi, veste
maggiore della distorsiowe mupertore (come il mantello},
stivali alati (% ore al giorno). Pietre magiche: cilindro
dargento brillante (come mantelie della forma eterea, do-

* rata raddoppiata), romboide biu ceruleo (come anells del-
“fat liberta di moviments), romboide blu sciro (Sensi Acuti),

ellissoide verde scuro (bonus di fortuna di =5 a]]gl'_c;.ﬂ;t. do-
decaedro arancio scuro (resistenza agli-incantesimi 217,
triangolo porpora scoro (come awells della stregoneria
[IT), piramide pnrporahscu.rn (come-ansils della_sfregome:
ria IF7), cubo rosso sturo (come mﬁiﬂga’:ﬂ: dei pemsieri),
sfera vermiglia (Des +6); romboide arancio.opaco (come
fermaglio delle seuds)), prisma rosa (deviazione +5), sfera
blu incandescente (Sag +6), 2 ellissoidi lavanda ¢ verde (as-
‘sorbono incantesimm di livello non superiore all'8%), sfera
grigio screviato (come awello dei comfraincanferimi [nor-
malmente contienc un incante -i'mnf:gwmml,,du-
dere, invisibilita, ¢ riflettere :dmm‘rs:m.:}, prisma verde
chiaro (bonus di competenza +§°ai tiri per colpire, ai tiri
salvezza e alle prove), ellissoide lavanda chizro (assorhe
incantesimi di livello non superioreal 4° ), sfera biancas
(richiama tre |nc&nt¢s;m| di ¥ livello, come perda def po-
“tere ), ellissoide mﬂ.r:une perlateo (come stivali dells velo-,
€iti, 5i ALtIva tame ‘azione grathita), fuso nero perlaceo (i
non morti nE,l:m:rilno 1 pf di danno ogni ora), stella ver-
dc (comne pietra della bucna fortuna +¥), sfera blo & scar-
larra (Enc +67), spi:mlc nera scintillante (come elmo del
reletrasporta}, 2 prismi porpora vibrante ﬁmm:g;ﬂumalm
6 livelli di incantesimil,

Ricchezze: Nel suo nas:mdlglm Larloch ‘ha !iltﬂtlurl
oggetti magici ¢ tesori del valore di 3.000.000 di mo o piis,
¢ conosce futte le propriech di questi oggetti-Se viene at-
taccato o s aspetta di esserlo, pud armarsi di qeasi qualsia-

_ si oggetto, che non sia un artefatto, che sia mai stato creato

¢ dispone di syariatialtri artefarri, la maggior parte dei
quali,’stando alle supposizioni di avventurieri sprovveduti,
song sconosciuti o ritenuti-perduti o distrutti.

Si dice che Larlnch sia Pultimo arcanista Netherese rima-
sto, che.domind sulla sus cittd volante per molti anni e la
abbandond prima della folliz di Karsos. Adesso & un lich e
uno degli esseri pit vecchi non draconici di Faerén, ¢ ha am-
massato un arsenale di incantesimi, oggetti magici & servi-
tori. Il Re delle Ombre, aPpcllan'lim con cui & conosciuto
nella Costa dellz Spada, adesso governa la Cripta‘dello Stre-
‘gone {termine derivato da una trasformazione del nome
Larloch) e i suoi abitanti: lich (molti dei guali prnv::f:ﬁenti
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ATLEATI

Gli alleati di Shar sono gli alleati del monaci. Gli-ordini della
divinit: motivaneo e guidano i monaci della Tuna Oscora. Non
cercano alleanze né =i fanno nemici @ meno che non lo co-
mandi Ia Signora della Perdita, perché solo cosl Iz sua malva-

.

r‘\"’:th:t:l] trampu“l, wnght & non mnru inferiori.

Liinvolucro esteriore di ]'_arlor_h & stato vinto dalla d.l:— y

vastazione del tempo. La carne & scomparsa del tutto, 1
sciando solo ossz avvolte in vesti preziose. Welle vuote
cavitd oculart rilecons due pentini rossie oltre due dozzi-
ne di pietre magiche turbindno intorno alla testa. Anché 1a
mente ha subito gli cffetti dell'invecchiamento, infatti
Larloch alterna fas: di aseoluta calma con momenti in cui

¢ calto dalla pazzia e lancia incantesimi a cass, La maggior
_parte delle volte necide gli intrusi su-due piedi. Almeno se-

dici potenti Maghi Rossi hanno cercato di uccrderlo ¢ pren-
derne il potere, ma hanno fallito tutts. 5i dice che abbia
converszto con certi avventuriéri prima di ucmderh, e che
talora liberi qualcuno in cambio di qualche servigio. Tali
servigi di solito compertano il recapitargli un qualche po-
tente opgetto magico custodito chissi dove e Larloch av-
volge i suoi prigionieri in eventuali- maledizioni e
cosfrizions, qualora dovessero decidere di abbandonare lz
lore missione.

La Cripta dello Stregone, situata nelle Colline dei Troll
occidental sulla Costa della Spada, & costitoita da una seric
di torri di maghi collegate in forma di un grande castello
circondsto 'da mura. All'internb del cortile centrale vi so-
no poi altei edifici che ospitano le forme non morte degli
eserciti di Larloch. Alcuni ponti collegano e torri ¢ i loro

cortili corrispondenti, mentre pipistrelli dossa e altri stra-
ni esseri voltéggiano in-cerca di creature vive, per ricon-

durle a Larloch per i suoi esperimenti. Le alere costruzioni
pspitano vampiri ¢ lich, tutti intenti a controllare gualche
livello e a condurre le proprie ripugnanti ricerche.

S¢ costretto a combattere.o tediato da una qualche si-
tuazione, Larloch preferisce scomparite ricorrendo ad un
incantesimo rrff!rasp-:iﬂ'# o fermd éférea, oppure ad un in-
cantesimo appropriato che gli cogsente di camminare at-
traverso le pareti. Nitscoste nella sua torre vi sono le
sranze che geariscono rapidamente 1 corpi dei non morty,
ed & qui che passa gran parte del suo tempo. Sc obbligato a
lottare (o se ¢ dell'umore per farlo), si diletts a ricorrere ad
un arsenale di incantesimi velocita, fermare il fempo ¢ in-

<cantesimi rapidi per annientare gli ayversari ancor prims

che abhiano il tempo di reagire. Contro potenti incantito-
ri usa spesso I'azione parziale vefocisd garantitagli da una
delle suc p::m' magm&f preparare un controincantesi-
mo ad ogni round, ricorrendo ad esempio a disselvi magie
oppure al suo talento Controincantelimo Mighorato per
negare gli incantesimi di attacco degli avversari Grazie al-
I'arsenzle di oggetti mafici che si porta dietro, la possibilita

iche venga colto di sorpresz € davvero remota, ¢ anche se

fosse improvyisamente 50Tt attacco, & sempre protetto da

un incantesimo confimgenza che lo teletrasporta al sicuro

in una delle sue stanze se dovesse perdere la micta o pib del-
la metd dei punti Ferita. Avendo circa duemila anni, Lar-
loch ha imparsto & gestite praticamente gqualsiasi
sitnazione, e grazie al sno intelletto superingegnoso & in

“grado di escogitare soluzioni gquasi perfette per le circo-

stanze @ cui non fosse preparatal -

-
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gitd pud prosperare. E tuttavia gli Abari Oscuri e le Badesse
Oscure non tollerano che la gente comuné che abita vicine ai
loro monasteri s semplicemente allontanata. Il lavere della
Luna Oscura si svolge meglio se mantenuto segreto, & chias-
sosi maltrattamenti di popolani non fanno altro che attirare
Pattenzione di filantropi intraprendenti che dovranno inevi-
tabilmente essere eliminat perché non mettano in pericolo la
sicurezza dell’ordine, Alcune roccaforti della Luna Oscura si
danno da fare per convincere le comunitd vicine che i loro
membri non sono niente di pits di un gruppo di asceti Imba-
stire delle relazioni amichevoli con la gente del luogo spesio
fornisce un livello di mascheramento che nemmeno ttraver-
50 la magia s ricsce a raggiungere.

NEMICI

I nemici di Shar zono i nemici dei monzci. 1 Fratelli Oscuri e
le Sarelle Oscure colpiscono quando ¢ dove viene loro coman-
daro e non 5 soffermano su question etiche o morali estranee
al dogma di Shar. Riservano un trattamento speciale ai fedeli
di Seliine, la sorella di Shar. L= disciplina a'cui 51 sottopongo-
o permette loro di resistere alla tzntazione di indulgere in
vendette pcmnah o altri tipi di attivitd non prescritti dalla
lore missione.

Incontri

I monaci della Luna Oscura non sospendono il proprio ad-
destramento’ ol monestero se non hanno Ficcvoto espressi
ordini, per cui tutti gli incontri saranno collegati a missioni
o assegnazioni intraprese per ordine dei superiori. Un tipico
incentro individeale avvicnc con un menaco/stregone di al-
meno 2°/1° livello. Tutti gli stregoni della Luna Oscura usa-
no la Trama d"Ombra. Un tipice incontro con un piccolo
gruppo di monaci avvicne con un cipo MOnIco; stregone di
almeno 372" livello e vari alr_n monac o monacifstregoni al
SCEuito.

I monaci della Luna Oscura che diventano multiclasse
come stregoni imparano gli incantesimi fewtacolo dombra
inferiore € temtacols dfambra superiore (vedi in appendice)
quando rapginngono il livello di incantatore appropriato.
Questi incantesimi sono principalmente difensivi, anche se 51
possono utilizzare per trattenere us bersaghio prima di ucei-
derlo.

Il punto di maggior forza dell'ordine risicde nellunitk del-
lo scopo. La devozione totale dei monaci‘ nei confronti della
volonta di Shar instilla in loro un fanatismo che non pades-
sere eguagliato nemmena dai chierici di Shar pid devoti. T mo-
naci traggone forza dal significato che Shar conferisce alla
loro vita, che 1i rende capaci degli incredibili talenti fisici e
mentali che usanc nello svolgimento delle missioni. Per gli
uomini e le donne che hanno preso i voti oscuri il tradimen-
to dell'ordine o di Shar & inconcepibile. Se venissero catturati,
sopporterebbero con risolutezza ogni tortura e punizione, sal-
di nella consapevalézza che continueranno a servire Shar an-
che dopa 12 morte e certi che la dea trovera uno scopo anche
per le loro anime ¢ i loro corpi dopo che trascenderanno il
piano dei viventL.

8¢ 1 monaci hanno un punto debale, questo & 1a loro dipen-
fenza dalla dea per ogni informazrione e direttiva. Di conge-
guenza, se le circostanze di una missione mutano
unpmwmm:ntt_. o s i mbnaci r]emnu vederscla con un pro-
blema imprevisto, Po'l:rehbcro non reagire con la dovnta rapi-
dith. Inoltre, lesistenza claustrale che conducono 4 !.rn-ltc s
ritorce lora contro. Non hanno molte notizie del mondo che
esiste fuori dalle mura del monastéro ¢ usano talvolta dei tra-
vestimenti non perfetti perché mancano delle conoscenze de-
glinzi e costumi locali. Un eroe che abbia motivo di sospettare
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che un apente dell'ordine possa trovarsi nelle vicimanze ‘po-
trebbe mettersi 2 cercare un individie che & vestito come ono
del pue‘rtu ma che non si comportz come tale. Naturalmente i
monaci sono decisamente svantaggiati nei confronti di avver-
sari che possiedono armi sacre o conoscono la magiz, ¢ il loro
ordinamento prevalentemente legale li rende inoltre vulners-
bili ai poteri del caos,

Gli Abati e le Badesse preparano personalmente alle mis-
sioni 1 Fratelli ¢ le Sorelle, stabilendo come gh agenti do-
VYTAnno MUoversi in mmlmummtm I capi dell'ordine =i
sforzano di mettere al corrente 1 monaci delle abitoding, del-
Ie tattiche ¢ strategie tipiche ded nemici, cosl che siano 1l pii
possibile preparati ai pericoli della missione assegnata. Molri
monaci della Tuna Oscura i specializzano in qualcesa in par-
ticolare: imboscate, meend; dolosi, avvelenamenti, combatte-
re contro nemici in sella, e via discorrendo. Di consepuenza
I'assegnazione delle missioni tiene conto della possibile ntilita
di una di queste abilith. [ monaci della Luna Oscura si prepa-
rano 2l combattimento simulandolo mille ¢ mille volte, con-
tando sul fatto che gli altri monaci del gruppo faranno quel
che hanno provato un numero infinito di volte. Quando in—
traprendono uns missione, si concentrano: complctamente

- sull'ohiettive; qualsiasi altra considerazione risulta-secondaria,

mctusn il benessere di ogni eventuale alleato o associato con

cui si possa lavorare. Fintantoché un monico & yivo, conti-
nuera ad cseguire gh ordini ricevuti, per i quali & stato prepa-
rato 2 sacrificarsi,

Incontro di on monaco della Luna Oscura (LI 3% 1 mo-
naco dellz Luna Oscora (Mne2/Serl umano LM),

Incoptro di un monaco della Louna Oscora (LI 5 1 mo-
neeo della Luna Oscura (Mne3/Ser? umano TM),

Incontro di uo monaco della Luna Oscura (LI 7} 1 mo-
naco della Luna Oscora (Mne4/Str3 amano LM,

Incontro di un gruppo di monaci della Lona Oscura (LI
6% 1 monaco della Luna Oscura capo (Mnc3/Str2 umano -
LM, e doe monaci della Touna Oscurs noyiti (Mnel vmani
LM}

Incontro di un gruppo di menaci i dellz Lona Oscura (LI
Bk 1 tonaco della Luna Oscura capo (Mne4/Str3 umano
IM), 1 monaco della Luna Oscura assistente (Mnc2/Sirl
umano LM, ¢ due monaci della Luna Oscura movizi (Mncl
umani LML

Tharag il Devoto: Mezzorco Mnc#/Str3; GS 7, nmanoide
Medio; DV 4d8+4 pit 3d4+3; pf 37, Imiz +3; ".TEl 12:m; CA
16 (contarto 14, colto allax sprovvisea 17} Att +7 mischia
{1dd+3, pugno) oppure +B mischia (1d6+4%, numchaku+I} AS
Raffica di colpi, attacco stordente & volte al giorno; QS Be-
nefici del fariglio, scurovisione 18 m, cludere, movimento
veloce, caduta lents (6 m), mente lucida; AL LM; TS Temp
+6, Rifl +8, Vol +7; For 16, Des 16, Cos 13, Int 8 Sag 10,
Car 10.

Abilita ¢ talenti: Acrobazia +7, Artista della Fuga +6,
Ascoltare +3, Equilibrio +6, Muoversi Silenziosamente +10,
Sapicnza Magica +2, Scalare +6; Furtivo, Magia della Trama
d'Ombra, Schivare. e

Benefici del Famiglio: Conferisce al padrnﬂe il talento Sen-
si Acuti (entro un raggio di 1,5 m; il padroné & in.grado di
condividere incantesimi; il padrone ha un legame empatico.

Incantesimi da stregone conoscantt (5/3; CD base = 10 + Ii-
vello dell'incantesimo); 0 - frastonare™, individuazione del
magico, individuazisne del velemo, lettura del magico, swone
fdﬂfﬂms'ﬂ 1' - cambiare sembianze™, rageee df tedeboli-
ments®, tomms™*

“CD base = 11 + livello dell'incantesimo per gli incantest
mi di zmmaliamento, illusione, necromanzia © oscuritiL.

Proprieta: Nunchakut 1, braceiali dellarmatura+ 2 uncino
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afferrante, 15 m di corda, pozione della grazia felina, pozio-
ne di cura ferite moderate, bacchetta dells spraz=zo dombra,

Pipistrello famiglio: DV 3; pf 17; CA 18; @5 Elodere mi-
gliorate, in grado di consegnare attacchi di contatto; Int 7}
vedi Manuale dei Mestri, Appendice L

santuario della
LUnQ 0scurQ

A differenza di un tipico tempio o santpario di monacy, co- i
struiti solitamente in legno o pictra a formare un comples- ;
so-wsolato dal mondo esterno da mura di fornficazione, il -
luego in cui i monaci della Luna Oscurz conducono i loro ri-
ti feligiosi & accuratamente protetto da sguardi indiscreti.
Questo santuario in particolare si trova nel sottosuolo, in
corrispondenza delle colline nord-occidental delle Monta-
gne della Spada (nella Costa defla Spada Settentrionale), a
32 chilometri dal Mare dei Morti. I monaci della Luna
Dscura operativi 2 Waterdeep ¢ Luskan si incontrano perio-
dicamente in questo santuario per celebrare alconi riti a fa-
vore di Shar ¢ per iniziare 'addesrramento degli aspiranti
NovIZL

Il samtmario si pud raggiungere Stiraverso una caverna si-
teata in una profonda gola ai piedi delle colline,

FIIOGER) LIE LT IE llﬂfﬂ‘i'.t‘u'j’_.l'!‘f

B 1 Ingresso al tunnel
: Il pavimento delle caverne pii} esterne scende sensibilmente }
verso il basso Fino ad una rampa di scale a chiocciola, con gra- ]
dini di marmo nero costruiti dai monaci. Le scale scendono t
per circz 45 moetri sotto il livello delle caverne esterne e ter- .i |

minano in un tunnel scavaro nella pietra che conduce al szn-
toario. La sezione dell'ingresso indicata sulla mappa si trova
a 71 metri dalla Fine delle scale § |l

2 Sranza delle guardie i

Quando 1 .monaci 5 riuniscono per venerare Shar, alcuni
membri dell’ordine rimangono comungee di guardia in questa [
camera cosi da evitare che le funzioni réligiose possano in
gualche modo essere interrotte da intrusi o nemici

Cresture (LI 6% 3 monaci della Tuna Oscura (Moc2/8trl
umani ThL

Tattiche: 11 intrusi vengono subito affrentati con la for- I
73 ¢ attaccati da due monaci, mentre il terzo corre a ch- |
mare rinforzi (gli “ospiti indesiderati” non riceveranno alcun |
:1'..";'|c|.'t'irn|:1H'|::ar né ayvranno aleuna possibilith di battere in ri-
tirzta)

3. Trappola

Quando il complesso & accupata, tutte le mattine uno degli in-
cantator: arcani dell'ordine predispone in gquest’area on -
cantesimo affarme, di solito al centro del tunnel, Ulteriori
Ianci del medesimo incantesimo assicurano che il posto risul-
ti sensibile aila presenza di intrusi Il monaco incaricato del-
Vincantesimo sceglie ogni giorno una nuova parola, che | .
Mmonaci in transito per questo passaggio dovranno pronuncia- it

re per evitare di innescare la trappola. Chi non conosce la pa- L

rola dlordine Fari scattare Peffetto dellincantesimo (un It
allarme udibile ). "

4. Camera della Speranza Ferduta i".t
(pesta ampia stanza & pregna del forte odore di sangue rap- 4
preso. Gli affreschi defarmi che ricoprono ona delle pared
non sono delle semplici decorazioni ornamentali, bensi una le- Py
zione sui valori professati dai seguaci di Shar. Nel suo com- .
plesso questa: stanza & stata congepita per trasmetterc al f*l F

Us mewace della Lawa Oscara
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visitatore la sensazione di assenza di ogni speranza, propriz
del eredo di Shar. I monaci della Luna Oscura ¥i 5i incontra-
no per contemplare gli affreschi ¢ meditare sul significato
dellz mancanza di ogni speranza e di come guesto influenzi la
religione. Questa & la prima immagine che gli iniziati riceve-
no del mondo déi monaci di Shar. .

5. Affresco della Disperazione

L'affresco riproduce scene che ricordano all'osservatore che
la wita & solo un esercizio senza sensg verso lobiettivo finale
della morte. Un simbolo di disperazione permanente € attivo
nelle immagini di ogni affresco (tranne in gquello del dolore,
pibl avanti) e viene innescato quando una creatura che lo guar-
da non pronuncia la parela dlordine (Mdolor™). Solo 1 monaci
piir esperti conoscono la parola d'ordine, cosi gh miziati si
“soontrane” con gli insegnamenti di Shar nella lore prima vi-
sita 2l santuario.

6. Lama della Sofferenza
Dopo un lungo periodo di genuflessione, | monaci cammina-
nio in fila e passano il palmo destro sopra una sottile lama ver-
ticale attaccata alla parete nel centro dell'affresco. Questo
gesto inflegge loro 1d4+1 danni. La lama ha le propricts di
una arma del feriments. Dopo essersi feriti la mano, | mona-
¢i procedano verso I'affresco a destra.

7. Affresco del Dolore
L'affresco che un tempo decorava questa parte della parete, &
stato completamente ricoperto da strati e strati di sangue rap-
preso. Dopo essersi tagliati il palmo sulla lama dellz soffe-
renza, seguendo il rituale 1 monaci imprimono lentamente i
palmi sangumanti sulla ruvida superficic di questo affresco

incrostato di sangue, fondendo il loro con il sangue rappreso
[ mmn&m granii sofferenze.

B. Sala delle Catechesi
I mionaci si riuniscono in questo salone largo & metri (dopo
aver eseguito il rituale nella Camerd della Speranza Perduta)
per recitare le catechesi di Shar ed eseguire i sacrifici rituali
richiesti dalla dea.

9, Arco della Dimenticanza
Sulla parte ricurva della parete alla fine della sala delle cate-
chesi & dipinta una grande rappresentazione del simbolo di
Shar, del diametro di 3 metri Al di sopra di esso vi & un sim-
bolo di demenza pirmanente, protetto da una parola d’ordine
(Mmentem™).

10. Trappole a fossa
Queste trappole sono state ideate per catturare eventuali in-
trusi che possono essersi spinti fino 2 questo punto del san-
tuario. Ciascuna & profonda 17 metri.
Trappola: (GS 2) Nessun tiro per colpire necessario (4d6;
tiro salvezza sui Riflessi (CD 20) per ewmrla, Cercare (CD
20%; Disatrivare Congegni (CD 20

11. Trappola 2 fossz con spuntoni
Questa trappola, che ricopre Pintera sezione tra le due trap-
pole a buca di contenimento, & stata progettata per ferire chi
vi cade dentro. E profonda 6 metri.

Trappola: (GS 4) Nessun tiro per colpire necessario (2d6}
+10 mischia (1d4 spuntoni per 1d4+3 danmi ogni colpo ands-
to a segno); tiro salvezza sui Riflessi (CD 20) per evitarls;
Cereare (CD 20% Disattivare Congegni (CD 204
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12 Trappole a fossa
Come le zltre zl'estremity opposta del corridoio, queste buche
profonde 12 metri, servono a carturare ghi intrusi.
Trappola: (GS 2) Nessun tiro per colpire necesssrio (4467
tiro salvezza sui Riflessi (CD-20) per :1.1tarlx, Cercare (CD
20%; Disarrivare Congegni (CD 207

13. Scalinata segreta
Eupcrandu una prova di Cercare (CD 207 un personaggio 2
in grado di localizzare la porta segreta che si apre nella pa-
rete del corridoio. Dietro di essa una serie di gradini di pie-
tra portane ai livelli pil bassi del santuario. Qui =i trovano
gli allogpi dei monaei; le celle ove sono rinchiuse le vittime
sacrificali e i epositi per le scorte alimentari ¢ altri oggetti
comuni,
14. Pozzo dei Segreti

I monaci della Luna Oscurz hanno cletto questo luogo 2 san-
tuario di Shar essenzialmente per questa area. Le pareti e il
pavimento di questa caverna naturale sono lucide per P'acqua,
ricea di minerali, che filtra attraverso la superficic ¢ si racco-
glie in una polla 2] centro del pavimento, dove continua a
fluire nel suolo attraverso minuscole fenditure nella roccia
Ne risulta una polla scura costantemente piena. I monaci con-
siderano guesta caverna la parte pil sacra del santuario, ed &
qui che vengono a pregare ¢ a meditare. I membri del clero di
Shar che visitano il smumimmﬂprnna che gli incantesimi di
divinazione, come ad esempio presagic ¢ comunione, sembrano
funzionare in maniers insolita s¢ lanciati in prussm‘uti del-
Pacqua scura (me viene raddoppiato Peffetto, in termini di du-
rata oppure nel numero delle domande che & possibile
formulare)l

17. Camera del Consiglio Segreto

La paorta segreta (Cercare CD 20) situata sulla parcte della Sa-
Iz delle Catechesi conduce in questa stanza ottagonale. Al spo
mterno trovano posto on lungo tavolo e otto sedie identiche,
di legno nero e lucidissimo. Tncisa sul tavolo ¢ la mappa & ri-
lievo della Spada della Costa Settentrionale, che raffigura il
territorio da Waterdeep fino alla Valle del Vento Gelido, e
dalla costa occidentale fino alla Brughiera Sterminzta.

1 monaci della
lunga morte

II chievice di Eilistrace sorrise avvicinandesi salla strada ai
mendicanti incappucciati. “Buongiormo, compagni viaggiatori.
State benel cAvete bisogno di un pu' di cibol To ¢ i mici amici
saremio lieti di prowvedere ai vostri Bisegni™ :

I mendicanti 5i fermarono ¢ il prima parld "'...-ﬂ&:qm E:,tnh
gao di weciderie’.. :

“Comel™ chiese il chierico, aggrottands le sopraceighia.

" Abbiamc Fisogro di wcciderty, ma won prima di aterii ser-
wite molts dalore”™. Il mendicante si tolve il mansello, rivelands
am corpo muscoloso ¢ flessuose, con wn grande feschio tatwato sul
petts. Gli altri mendicanti fecere lo stesio, quindi attaccarons
! ehierice.

I monaci della Lunga Morte sono membri di un vecchio or-
dine devoto al concetto della morte, ¢ sono maestri nel dare
la morte agli altri con le sole nude mani. Non si preoccupano
di quale divinith pessieda P'area di influenza della morte,
avendo servite Cyric per un breve periodo prima di Kelem-
vor, Myrkul prima di Cyric e Jergal molto tempo prima di
Myrkul:
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cennl storici

L'ordine della Lunga Morte risale ai primi giorni dl Calim-
shan, dopo che l2 regione fu liberata dal dominio dei geni
Serze come meZzo attraverso cui gli schiavi aggiogati dai ge-
ni potevano syiluppare la capaciti di difendersi ¢ colpire i lo-
ro padroni clementali, ma col passare del tempo i monaci
rimasero ossessionaty dall’assassinio e dalla morte oltre l'ori-
ginario proposito della fondazione. Dopo essere stafi scacciati
da Calimshan, sona stzti ulteriormente perseguitat e respinti
dai 1uugh1 in cui cercavano di stabilirsi Eppure qncsn mona-
ci riescono a trovare sempre un posto ove poter mettere ra-
dici. I1 monastero nel Lago dei Vapori © nascosto tra 1 Fendii
del Fuoco a sud-est di Innarlith « he oltre cento anni Fonda-
to da on devoto segnace di Myrkul, il monastero reca ancora
molti simboli della divinit: morta.

6 Ufg'ﬂﬂIZZﬂZIﬂﬂﬁ

Il monastero potrebbe anche considerarsi un luogo di pace se
non fasse per tutre le esercitazioni di combattimento. Qpan-
do non =i prendono a pugni, i monaci della Lungz Morte so-
no guieti ¢ contemplativi Un combattimento rituale, in
cccasione dell’annoale festa delfa luna, determina il nuovo
camandante de]l monastero per i successivi dodici mesi Spes-
so il combattimento & mortale, anche s¢ talvolta il vincito-
re si limita ad infliggere al perdente una ferita molto
dalorosa a monito e lezione. Salo in occasione di queste com-
petizioni i monaci hanno il permesso di combattersi fino al-
la morte.

Si vocifera che a Faeriin esistano almeno tre monasteri del-
la Lunga Morte, tutti approssimativamente della stessa’ di-
mensione ¢ con lo stesso numero di residenti (le statistiche
che seguono =i riferiscono ad uno di guesti tre monasteri), Ol-
tre ai monasteri, esistono probabilmente dozzine di nuclei pib
piccoli di monaci erranti con studenti al seguito.

Quartier generale: Pendii del Fuoco, Lago dei Vapori

Membri: 100,

Gerarchis: Militaristica.

Capo: Lenet la Fredda

Religione: Varie.

Allineamento: LM, LN.

Segretezza: Bassa

Simbole: I monaci prediligono le immagini di teschi, spes-
50 con un diamante nero in fronte. Molti 5 adorpano il cor-
po con tatuaggi o cicatrici che riportano questo simbola.
3 GERARCHIA
Tre membri importanti amministrano il monastero. Gli altri
che vi risicdono sono trattati come pari, anche se gli studenti
inferiari si combattono per stabilire un’informale differen-
ziazione di ranghi

Lenet la Fredda (Mnc7/Grr# umana LM) & la comandan-
te del monastero. Donna di mezza eta dagli occhi di ghiaceio,
Lenet deticne la sua posizione da sette anni. E unefficiente
mzcchinz di moree & quando agisce tiene completamente lon-
tane le sie emozioni,

Tohkis (Mnc3/Grr3 umano LN) il capo addestratore dei’
nuovi studenti. La sua specialith consiste nel far progredire’

gli allievi applicando la giusts dosc di dolore c aggressivita
perché esprimano tutto il loro potenziale. La maggior parte
degli stedenti lo odiano, ma di sicuro ne rispettano il potere.
Idim (Mnc8 omana LN conrinua a perfezionare le sue co-
noscenze delle arti marziali, dell’2natomia umana e del sotti-
le confine tra vita, dolore ¢ morte. E la precettfice di tueti gli
studenti che 2bbracciane la filosofip dell'ordine. 2
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Tllustrazione di Awnthony Francisco

Memace delle Lunga Morte

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

I monzci cercano di compréndere la morte ¢ sperano di otte-
nere una morte perfetta. Nessuno sa esattamente cosa signi-
fichi tutto cid, perd ritengono che cansando delore ¢ dando 1a
morte agli altri con nolla di pit che le loro nude mani, rio-
sciranmno a scoprire gli ingredienti necessari a morire di ana
maorte perfetta

I monaci si aggirano per il contiente, prendendo a pogni
¢ calei la gente di Faeriin, Hanno scoperto che far finta di es-
sere dei mendicanti consente loro di mantenere Panonimato ¢
una grande libert di movimento. Per ironia del desting, in pa-
recchi li scambiang per i Piangenti {(monaci. di Ilmater), ol-
traggmando cosl il Dio-Affranto.

RECLUTAMENTO
Ogni anno i monaci accettano solo circa una dozzina di nue-
vi allievi in ciascun monastero. Gli studenti devono essere di
allincamento legale newtrale o legale malvagio, e superare
prove fisiche basilari. Il monastero inoltre 2ccoglie anche stu-
denti pilt anziani, di solito guerrieri interessati alla morte o
monaci di altri ordini disillosi. Seno particolarmente Lieti di
insegnare agli adoratori di Loviatar che il delore ¢ sols un
piccolo passo che separa dalls morte, ¢ ai seguaci di Ilmater
che la sofferenza & solo la chiave per la comprensione dells
mortaliti.

"~ ALLEATI J
Alcuni dei monaci dell’ordine familiarizzanc con 1 fedeli di
Cyric o di Kelemvor, data la precedente associazione. a
Myrkal. Altri hanno ricevuto gesti amichevoli dai chierici di
Velsharoon, che sperano di attirare al suo servizio 1 monaci
dellz Lungz Morte. )

&
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IL POPOLO DEL BANGUE NERD
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\ _ NEMICI

Ai monaci si oppongono tutte le divinita benigne della vita
come Chauntez e Lathander, e anche 1a chiesa di Iimater che
considera la loro ossessione per il dolore e la morte ripugna-
te almeno quanto Pamore di Loviatar per la punizione. ke
lemvor, il Signore dei Morti, preferirebbe che non
csercitassero le proprie abilitd su bersagli casuali e incoraggia
1 suoi fedeli a distruggere i monaci o a convincerlia combat-
tere i non morth -

incontri

Di solito 1 monaci della Lunga Morte combattono senza ar-
mi ¢ preferiscono attaccare cresture umanecidi. Nelle situa-
zioni in cui devono confremtarsi com *i mon umanoidi
potrebbero dnche combattere armati, specialmente se i loro
attacchi senz'armi si rivelassero poco efficac, ¢ in casi del ge-
nere prediligono i kama. S riescono a mandare & terra un ay-
wersario, continuano ad attaccarlo per ucciderlo, oppure ghi
infliggono il colpo di grazia.

1l popolo del
Saneue Nero |

".é.' tempa ds cacciare”.
- Totornan; cinghiale mannaro del Bosco di Chondal.

Il Popolo del Sangue Nero & formato da diverse tribi di li-
cantropi adoratori di Malar, che vivono mnelle foreste di
Faeriin. Si mostrano nella loro forma animale,-attaccano chi
invade il loro territorio ¢ si divertono 2 maltrattare quanti
nella natura riescono a scargere solo Paspetto pi mite. Il po-
polo & temuto soprattutto per la Grande Caccia: occasione in
cui le tribd rapiscono un essere senzicnts, lo libkerano nella fo-
resta ¢ poi gli danno 12 caccia come farebbero con un anima-
le, Mentre il clero di Malar organizza una Grande Caccia una
voltzs a stagione, il Popolo scegliz le sue vittime almeno una
voltz 2l mese

cenni storici

Poiché seno soliti comparire i tutto il continente ¢ mante-
nere tra loro pochissimi contatts, & difficile rintracciare le ori-
gini del Popolo del Sangne Nero. Con ogni probabilitd, Malar
mise ingeme la prima tribdl dopo che alcuni suoi adoratort
vennero sconfitti da un gruppo di seguaci di Seline mutafor-
ma. Conoscendo il valore della caccia in branco, Malar pro-
babilmente radund la prima tribd perché uccidesse un
bersaglio specifico. Da allora i gruppi si sono scissi ¢ ricosti-
tuiti: individoi solitari andzrono in cerca di nuove reclute,
mentre altri ispirati dallo stesso Malar si unirono-sotto il no-
me del Popolo.

L’nr?ﬂnizzﬁzinnﬂ

Le seatistiche che seguono si riferiscono ad una sola tribi del

Popolo. Siritiene che la maggior parte delle foreste pii gran- -

di nascondano almeno una tribi, ¢ st stima che la popolazio-
ne totzle del Popolo si aggiri sulle tremila unith o pii.

Qpartier generale: Nessuno.

Membre: 50-100.

Gerarchia: Flessibile. , '

Capo: Il Signore del Sangpe (il membro piii potente di un
gruppol.

Religione: Malar,
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Allineamento; CM, NM, M.

Begretezza: Nessuna, aniche sc raramente il Popolo rivela Ia
propria affiliazione agli estranei al gruppo.

Simbole: Ogni tribh ha un proprio marchio ‘o simbolo
(tracciato pil spesso con gli odori piuttosto che reso visibi-
lell Ogni gruppo ineltre tende ad usare una qualche varian-
te del simulacro che rappresenta il Popole: un torso
umanoide con una grande mano artigliata che cresce al po-
sto della testa. Sono evidenti i richizmi al simbolo sacro di
Malar, e la parte inferiore del simulacre pod riferirsi 21 san-
gue o essere semplicemente uno spuntone che serve a
conficcarlo nel terreno.

Skl R
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Una tribly del Popolo del Sangue Nero agisce come

- un brancoe di anmmah. I contatis tra le tribll sono §
piuttosto sporadies anche se possono riunirsi per
opera di un comandante superiore o perché hanno ri-
cevpto pn messaggio da Malar, Ogni tribis difende il suo
territorio ¢ risponde allc minacce csterne in modo
CONSONo,

GERARCHIA

Per cmscuna tribil il tipo di gerarchia differisce (
leggermente, essendo legata in qualche modo alla |
forma animale del proprio Signore del Sangue. Di
solito vi & un individuo o una coppiz dominantr,
mentre tutto il gruppo esegue gl arding, rivaleggiando
per affermarsi gerarchicamente. Qpando una tribil & com-
_ posta da membri misti (vale a dire dz piit di un solo tipo di
3 licantropi), i membri la cui forma animale & la stessa del
i capo tendone ad avere posizioni gﬁrarchidu pi alte,

Quelli di segunito elencati sono alcuni tra 1 capi pm famosi
f delle warie tribi.

Heskret della Grande Poresta (Grr¥ pipistrello mannare
| umano N) reclama per il suo popolo il dominio sugli alberi
: J La sua tribl combatte generalmente in forma ibride (un

umanoide con ali di pipistrello delle dimensioni di un vomo),
spessa alzandosi in volo e trascinandosi dictro le vittime per
poi lasciarle cadere
Narona della Grande Foresta (Rgré lupa mannara umana
? CM) & una forte ¢ giovane lupa che ama la carne umana. I
suo nome & ben noto al popolo dells Grande Foresta, € la
Grande Caceia di Narona & ui evento atteso con trepidazione
anche dai licantropi di altri clan.
Totarunan del Bosco di Chondal (Bbr4 nano degli scuds cin-
ghiale mannare N) & un brutee bestione con un solo ecchioa
Le trecce argentee che porta nei capelli e nella barba; sono vi-
sibili anche nella forma di cinghizale, quando sembra che 1 suoi
i denti ¢ le sue zanne diventino d'acciaio.
1 Vakennis di Cormanthor (Drd® ghiottona mannara uma-
: na NM) & una licantropa naturale, figlia del precedente Si-
, grore del Sangue della sua tribln Uccise il padre quando si
sentl forte abbastanza, ¢ da allera, quattre anai fa, ha goida-
to la sua tribi con autorith e determinazione.
! Jarthon del Bosco della Lana (Rgrf mezzelfo della luna
. tasso mannare NM) un tempo era un mezzelfo che dava la
caccia ai licantropi per proteggere il popalo di Silverymoon.
5i infettd quando venne attaccato da un £as80 mannaro c ri-
corse alle sua abilieh di caceiatore per diventare il capo della
f tribir locale. E diventato la spina nel fianco del popolo delle
l‘ Marche d’Argenta
4 Mainno di Chalt (Chr4 tigre mannara umana N) venne re-
pita dal suo villaggio e infertata da un chiérico di Malar che
desiderava farne la sua sposs, poiché la donna era incredibil-
mente bella. Durante la prima notte di nozze Mainu gli-t=-
I! glid 1a gola e poi visse da sola per vari anni, finoa quando non
i fu grande abbastanza da accettare i cambiamenti del suo cor-
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po. A quel punto prese il controlle dellz tribii che aveva esi-
liato il chierico. La sua Grande Caccia ricade soltanto su colo-
ro che sfruttano la sua giongla.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI

Il Popolo del Sangue Nero desidera essere lasciato. in pace e
proteggere il proprio territoriey la prole € il proprio sistema
di vira. Gli occasionali rapimenti e Ia successiva caccia @ per-
sone innocenti vengono considerati dalle eribii una pranica del
tutto naturale, poiché ritengono che chinnque non veneri Ma-
lar o viva in citth sia salo un debole meritevole di cssere cac-
ciato come una preds. Quando & il momento di selezionare
le vittime della Grande Caccia la scelta ricade su guegli
individui la cul assenza non sard notata (in modo da non
attirare l"artenzione sul Popolo) o con 1 qoali Ia tribd
i ha un conto in sospeso (ad esempio il facoltoso capo di

una gilda di taglialegna rﬁpﬂuuhﬂ: delia violazione del
territorio del clan’.

Il Popolo rappresenta una minaccia piuttosto circo-
scritta, dal momento che i suoi membri si limitano so-
© pratfutto a scacciare viz gli introsi e futtavia, ¢hi s
trova ad affrontarli, dovred vedersela con gruppi di
'R abili cacciatori con Tistinto di animali e l'intelli-
genza delle creature civilizzate.

RECLUTAMENTO

Il Popolo non ha alcun interesse a reclutare nuovi mem-
bri a meno ehe il nomero di una tribil non sia stia assotti-
gliando. Sc in un dato anno l¢ nascite sono poche ose ¥i &
stata un'alta martalith all'interno di un ¢lan, i suoi membri
rapiscono. ¢ infettano i bambini dei vicini insediamenti cre-
scendoli come propri figli quando la trasformazione in lican-
tropi ¢ stata completata.

ALLEATI

Il Fopolo & natoralmente un alledto della chicsa di Malar, pur
ritenendo gl alleati non licantropi deboli e corrotti dalle co-
strizioni della civilta, Pare che le tribit del Popolo del Sangue
Mero abbino accettato incarichi da parte degli Zhentarim,
dei drow e di altre organizzazioni che ne hanno attraversato
il territorio senza reclamarlo, ma alleanze di questo genere si
dissolvono molto presto. Tali gruppi spesso ricompensano il
Popolo per il lavoro svolto pagandolo con animali rari; og-
getti magici che la eribd & in grade di usare, o bimbi da man-
giare o contagiare di licantropia

: - NEMICI
Il Popolo ha gli stessi pemici dei seguaci di Malar, inclusi
quanti distruggono un loro territorio di caccia, chiungue rap-
present Pavanzare della civiltd, quanti sposano la causa della
pace {per :sempi.:n i chuerici di Eldath}, le divinitd della nat-
ra plh benigne, i fedeli di Scline, odiata da Malar per il do-
minio della luna.

Iincontri
Il Popolo usa le stesse rarriche degli animali incegrate dall'in-
telligeniza umana. Fra le strategie pili comuni figurano le im-

boscate, il sospingere la p::da In =rec senza oscita,

Paccerchiamento e l'artaccare in branco un unico avversario
dehale.

Avendo, 1n forma animale, difficolta ad wvtilizzare oggetti
magici, il Popolo & molto selettivo sul tipo di oggetti da por-
tare con =£ uma volta lasciata Iz tana, scegliendo quelli Facal-
mente trasportabili o che possono essere manipolati da un
animale. Le pozioni sono oggetti molto comini e natural-
mente non vengono conservate in bottiglette, ma in mofbidi
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contenitori ricavati da veseiche o fascr di fibre vepetali, che
possono pertanto essere “masticate” o Ssucchiate™ da una
greatura in forma animale.

Eyrran Graylord: umano (tigre mannara) Rgrl/Greéf
Cam¥ di Malar: G5 17, mutzforma medicg DV 2d10+4 piis
6410412 pid Fd10+10; pf 118; Iniz +3; Vel 9 m; CA 18 (con-
tatto 16, colto alla sprovvista 17} Att +16/+11/+6 mischia
(1d4+6/17-20, Bracciale-artigliosl), +16/+11 mischia
(1d4+4/17-20, Fraccrale-artigliotr Ty oppure +17 a distanza
(1d8/19-20, balestra legpera perfetta) 08 Collera divina (+3:l
tiro per colpire, ai danni e ai tiri salvezza per 2 round), me-
mito prescelto (umam +1), imposizione delle mani (7 pF al
giarno), empatia del licantropo (tigre), difess sacra +2, punire
gli infedeli 1 wolta al giorno (+2 per colpire, +5 danni); AL
NM; TS Temp +10, Rifl +7, Vol +6; For 16, Des 16, Cos 14,
Int 10, Sag 14, Car 14

Abrlitia e talenti: Addestrare Animali +3, Ascoltare +10,
Cercare +6, Conoscenza delle Terre Sclvagge +4, Conoscenze
{natura] +2, Conoscenze (religioni) +7, Guarire +6, Muoversi
Silenziosamente +7, Nasconderss +8, Wootare =%, Orienta-
mento =¥, Osservarc <12, Salvare +38, Scalare +12; Arma Fo-
calizzata (bracciale-artiglio), Attacco Poderoso, Attacco
Rapido, Combattere con Due Armi Misliorato, Competenza
nelle Armi Esotiche lfbr:-:cialr:-arrig'l.'m}\ Controllare Forma
Mighorato, Critico Mighorato (bracciale-artiglio), Inmiziativa
Migliorata, Mobilits, Schivare, Seguire Tracce, Sensi Acuti,
Specialzzazione in un'Arma (bracciale-artiglio) Volonta di
Ferro.

Forma ibridafanimale: Muotaforma- Medio/Grande, DV
2410+10 pio 6d10+30 pin Fd10:25; pf 177 Tmiz +5; Vel 12
1y CA 2F (contatto 18, colto alla sprovvista 20) come ibrido,
22 (contatto 17, colto alla sprovvista 17) come animale; Att
+22/+17/+12 mischia (Id%1HLT-20; Pracciale-artigiresI),
+22/+11 mischia (1d44+7/17-20, Fracciale-arétglior T oppure
+19 a distanza (1d48/19-20, balestra leggera perferta) oppure
+21 mischia (1d8+9, 2 artigh}, +10 mischia (1d8+4, morso) co-
me tigre; AS Maledizione della licantropia, afferrare miglio-
rato, balzo, sperone 1d8+3; QS Riduzione del danno
1 argento, collera divina (+3 al tiro per colpire, ai dannie
tiri salvezza per 2 round), nemico prescelto (umani +1% im-
posizione delle mani (7 pf al giorno), empatia del licantropo
(tigre), difesa sacra <1, olfatto acute, punire gli infedeli 1 vol-
ta al giorno:(+2 per colpire, +F dannify AL NM; TS Temp
+13, Rifl +7, Val +&; For 28, Des 20, Cos 20, Int 10, Sag 14,
Car 14.

Abilita e falenti; Addestrare Amimal +2, Ascoltare +14,
Cercare +10, Conoscenza delle Terre Selvagge +4, Conoscen-
ze (natura) +1, Conoscenze (religioni) +3, Equilibrio +9, Gua-
rire +6, Muooversi Silenziosamemte =7, Nascondersi =10,
Nuotare «11. Orientamento +5, Oszservare +16, Saltare +44,
Scalare +18; Arma Focalizzata (braccmle-artighio), Attacco
Poderoso, Attacco Rapido, Combattere alla Ciecz, Combatte-
re con Dpe Armi Miglidrato, Competenza nelle Armi Esoti-
che (braceiale-artiglio), Controllare Forma Migliorato,
Critico Migliorato (bracciale-artiglio), Iniziativa Migliorata,
Mobilita, Multizttacco, Schivare, Seguire Tracce, Sensi Acu-
ti, Specializzazione in un"Arma (bracemle-artiglio), Volonth
di Ferro. * :

Proprieta: 2 Bracciali-artighio+l, balestra leggera porfet-
ta, 10 guadrelliv2 10 quadrelli, awells di proteziowes 3 (in-
dossato in tutte le forme), #racciali deflarmaturasZ
(indossat: in forma umana o tbrida), berra conrervante (For-
sa 1), fermaglio dello seuds (40 punts, indossate come un
amuleto), peziome di cura ferite gravi, posione di fwvisibi- Cimghisle mannaro del Popolo del Sangue Neve im caccia
lita, 190 mo. .
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Nato con una chioma bianco-grigia da genitori biondi, Kyrran
dimostra circa quarant’anni E un licantropo naturale, la sua
forma alternativa & una tigre nera con striature grigio scure.
I chierici di Malar identificarono la sua insolita colorazione
come un segno e lo addestrarono con scrupolo secondo i me-
todi del Signore delle Bestie. Adesso Kyrran opera come agen-
te dirette di Malar, lontano da mueti 1 branchi del Popolo del
Sangue Nero ‘ma da tutti accettato. Si muove attraverso la
Grande Foresta raccogliendo ¢ riferendo notizie e assicuran-
dasi che ciascun branco esegpa la volontd di Malar. Se un Si-
gnore del Sangue nonm & pib utile ad un branco o ha
abbandonato la vita del cacciatore, Kyrran lo sfida, lo nccide
¢ sceglic un neovo Signore del Sangue tra gli aleri membri del
branco. )

Quando combatte, ma non in un-duello con un Signore del
Sangue, Kyrran preferisce farlo in forma ibrida per utilizea-
re 1z sun inarrestabile forza e turt gli oggetti magici di cuoi di-
spone. Non assume mai la suz forma animale nelle aree
civilizzate a meno che non sia sicuro di non essere visto. In
forma umana & muscoloso, non moelto alto e con un*andatura
molto flessuosa. Ha pli occhi grigi ¢ il viso rugoso, i capelli
crespi ¢ scombinati, pettinati grossolanamente all'indietro
con le ditz. Una tensione quasi tangibile s1 diffonde intorno =
lui, per cui la gente che gli parla sente di avere davanti qual-
cuno di molto pericoloso,

1 Rundeen

Sudeik era soddisfatts. La nave rispettava la tabella di
marcia, il sue carico di sete Calishite ben presto jarebbe ginn-
fo a deitinazione attraverse la Costa della Spada selientvic-
wale fino a Waterdeep..

“Nave in vitta™, gridd la vedetta.

“ITw altro mercantilel™, chiese Sudeik al ma-
rinais in coperid.

“Pirats pra&s&dmm:: gl rr:p.::r il wee-
c.ﬁm sdentalts.

“Pregiv dei pirati)’, agginnge la vedetla
chindendo com &mo scatto il camnocchiale. '“}‘:.'
sna mave Rundeen. Che Ariak sia dannato per
mon essersi unito a lovo quandg ne cbbe s possi-
Eilita” :

“Che cf sard mai di cosi terribile nei Rundeen?™

"Ouelle wave pirate & pik pericolosd di guanto mon
sembri. Se | Randeen banno decics di affondarci, nen
abbiamy scampo.”

I Rundeen sono un potente consorzio mercantile e
schizvista che controlla Chult, Tashalar, alcunt
zone di Calimshan e sta tentando di espandersi su
Tethyr, Amn e altri paesi del nord. Protegge le proprie caro-
vane con guardie armate e spedisce banditi e pirati a:l oSLace-
lare i rivali. .

cenni storici

Nati a Tashalar come organizzazione mercantile, 1 Rundeen
si allearono con i Cavalieri dello Scudo e in seguito estesero la
propria influenza al nord. Ta caduta dell'Tmpero Shoon divi-
sz nuovamente i due gruppi, ¢ 1 Rundeen mantennero parte
dell’attivita 2 Calimshan. :

Dopo gli ultimi insuccessi dovuti agli Arpisti e al governa-
tore di Calimshan, i Rondeen stznno tentando’di conservare
le frammentarie propriech in questo paese & stabilire contatti
con Amn e Tethyr.

L’ DF‘;’&HI?Z&Z]DH&

Il consorzio Rundeen & un'insolita organizzazions crrmumle
I membri del groppo offrono interessanti incentivi ai Jmer-
canti perché si uniscano a loro ¢, nella maggior parte dei casi,
Porganizzazione funziona come una rete mercantile legicti-
ma, seppure manovrata. Solo guando si vedono ostacolati o
vedono minacciata la loro attivith i Rundecn muovono alFat-
taceo dei rivali

Le statistiche che segnono 51 rll'erisc:unu all'organizzazione
Rundeen nel suo insieme.

Qpartier generale: Varic sedi centrali a Calimshan e Ta-
shalar,

Membri: Migliaia, inclusi i molti mercanti, benditi ¢ pira-
ti che sono membri effettivi o che lavorano per i Rundeen.
I’organizzazione centrale conta L‘ll'Eﬂ 3.000 unita.

Gerarchia: Ramificara.

Capi: I Magnifici Yrshelem (cinque individui).

Religione: Waukeen, qualsiasi.

Allincamento: LW, N, LM, NM.

Segretezza: Media.

Simbolo: Il simbolo dei Rundeen, ona moneta artraversata
da un chiodo, si ricollega all’etimologia del loro nome che si-
gnifica “Moneta Sicura®, I membri inoltre usdno un segnale
convenzionale con cui si fanno riconoscere da altri Rundeen:
chindono le mani a pugno & incrociano i polsi sul petto.

GERARCHIA

Cinque membri, cui viene datg il nome di' Magnifici ¥rshe-
lem, sono & capo dell’organizzazione. Ciascun individuo con-
trolla oo asperto particolare dellactivicd del
consorzio. Secondi nella scala del potere sono 1
quindici Primi Yrshelem (di cui tre alle dirette di-
pendenze dei Magnifici Yrshelem), responsabili
delle finanze, del personale e dei beni immeobils T
Primi Yrshelem controllano i Mitalibbar, nucle di
agenti sparsi in ogni citth che contattano i mer-
canti, si occupano dei pagamenti ¢ sorvegliano
i rivali. Tra i Ruondeen sono pochi quelli che
incontrano membri di rango superiore ai
Mitalibbar.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
Prima di ogni cosa i Rundeen ricercano il gua-
dagno. Invitano i mercanti che si sono dimo-
gtrati capaci ad unirsi alle loro fils, offrendo
protezione contro pirati e briganti, costi ridotti per Pequi-
paggiamento acquistato, presso il consorzio e trattamento
preferenziale nelle cittd da essi controllati, in cambio di una
percentoale del proficti mensili Chi viene meno a tali paga-
menti finisce per rendersi conto che i Rundeen sono diven-
tati suoi soci al cinquanta per cento.

Gli avversari del consorzio devono spesso vedersela con
banditi e pirati informati della posizione 'della destinazione
di carovane o navi mercantili. Ai predeni vengeno date pre-
cise istruzioni per attaccare, d:nﬂng,gla.r: o d.ﬁtruggcrc il cari-
co & Pequipaggio, come avvertimento ai nemici dei Rundeen.
Llorganizzarione dirige incursioni a Chult, Tashalar e Thin-
dol per rifornirsi di schiavi e attacca in alto mare lc navi ne-
miche che ne sono. cariche. Ricorre 2 diversi gruppi di
mercenari ¢ avventurieri per dare la caccia agli Arpisti e ad
altre compagini indipendenti di banditi che assalgono le caro-
vane Rundeen.

RECLUTAMENTO

T Rundeen reclotano solo mercant scaltrl, di Successo ed ef-
ficienti, offrendo loro laveri tzlmente interessanti da‘rin-
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scire ad invogliarli Dai banditi e dai pirati alle loro dipen-
denze, si aspettano fedeltd, disciplina e I'impegno di esegui-
re gli ordini alla lettera e di non wscire dai limigs fissati- Ad
esempio, una nave pirata che abbia ricevuto istruzioni di
molestare un vascello mercantile rivale, non dovrd arrem-
barla, & i‘pirati che hanno Pardine di arrembare un vascello
non dovranno affondarlo. I Rundeen non hanno alcun inte-
resse in sgenti incapaci di controllarsi o che possano merte-
re a repentaglio il buon nome del consorzio a cawsa della
loro negligenza.
. ALLEATI

Quelle dei Rundeen & un consorzio talmente grande che &
davvero poco cid di cui abbisogna e = coi gia non provveda
la stessa organizzazione. Tuttavia il grappo mantiens anco-
rat dei legami con i Cavalieri dello Scudo e spera di servirse-
ne per incrementare la sua attivitt 2 nord di Amn. A
Tashalar inoltre i Rundeen si sono alleati con ona tribi di
yuan-ti, & vari agenti sanguepuro sono infatti dislocati nelle
cittd controllate dal consorzio. Infine, 'organizzazione ha
riportato i primi successi nelle trattative con ogre magi a ca-
po di esercini-umanoidi che controllano le parti meridionali
di Amn, offrendosi di stringere d'assedio la citt: di Murann
per impedire alle navi militari Amniane divreclamare la
citth caduta. T

NEMICI
Pochi sono goei nemici dei Rundeen abbastanza important da
essere menzionati. Per lo pil si tratea di gente che non gradi-
sce il consorzio: piccoli mercanti che rivaleggiano con “colle-
ghi” che hanno scelto di allearsi ai Rundeen.

53 dice che anche il Trono di Ferro si opponga a].lorga.mz-
Zazione, soprattntm perché entrambi questi gruppj-si propon-
gono di controllare il commercio nella zona occidentale di
Faerin.

Gli Arpisti si oppongono alle pratiche der Rundeen, alle sue
incursioni volte 2 procacciars: schiavi, divenendo in pratica la
costante spina nel fianco dell'organizzazione.

Iincontri

Gli agenti dei Rundeen sono disseminati per tutti i territori
meridionali e non presentano tattiche comuni. L'unico tratto
evidente che Ii accomuna & Pequipagpgamento, salitamente di
ottima fattora ¢ acquistato ad un umm-u-pr:zm Presso 1 mer-
canti Rondeen.  °

-

1 Ladri dell’ombra
Melcer, il sarfo; soruth aftemfamente. da piccola crocehia di
clienti in aftesa, sperande di individuare qualcano che'si ai-
stimguesie da turti gli alirt; Cere Lady Alceding, veanta a
chiedere ulieriori modifiche allabito da Ealle della f;gff:
("“Suella benedetta rd,gd'zza avrebbe mai nmerto i ingras-
sarel™), e vicino & lei Cerano i giwuni;meﬂi di Sir Fallon-
stome, che si sarebbero fatti prendere le misare per due muovi
cotfumi, in sccasione ded Balls in maschera indeito dal padre
per la Festa del Granraccolto (MScommeits che vorranno g5-
sere um FH!I'-E di cavaliers™). Gii altri mon li comosceva, ma
sembravans fulti abbaitanza ® eam; Feee :p.ﬂ'nm'r fra ¢
e 5é.\Forse si shagliava; non sarebbe venuto oggi.

E pareva avesse avafe ragione, guandos il corriers efm‘t
ancord uwa. volta ogni sme sforzo. Aveva appena Finite di
atulare wne givvane donne, che 5i era presentata come Ser-
ria, a decidere quali modifiche apportare ad un vecchio abi-

to, quands fa clrente lascid il vestits suil suo tavels da lavers.

Nel momento ix cut fo prese in mang, 5 accorse che in una fa-
sca c'era il sacchetfo di monete doro che costituiva il suo onoe-
raric mensile. Rifletté an istante s cofa patesse esiere ¢id che
aveva accettato di nascondere ¢, forse per la centesima volta,
st chiese se nom dogesse seendere gint a dare wn'oscchiata. E se
ti forse rrattate di qualcosa di illegale?

Scesse #f capo per togliersi questidea dalla westa. “No®, 1
dizse, “mi banmy avveriito di nom apdare mar & sotfo. E nom
deto immischiarmi nei fatei lore”. Ceil, intascato il faccheirs
piewo d'are, il zarte contimid la sua giornata,

L'organizzazione nota come i Ladri dell'Ombera & la gilda di
ladri pid grande e forente di Faerin. I1 sepreto del suo suc-
cesso risiede nell'insieme di gilde interdipendenti, che hanno
come obiettivi il guadagno e il potere. Datla roccaforte del-
PPorganizzazione che ha sede ad Amn, queste gilde control-
lano la fetta pil consistente di tutte le operazioni criminali
Inngo l'intera Costa della Spada, e da Ii si'spingone in mal-
te altre parti di Faerdn.

La patura segretissima della gilda e dei suoi agenti fa si
che i membri ricevano informazioni limitate circa le opera-
zioni e gli altri associati. I tentativi della givstizia ¢ delle

- forze dell’ordine di Far breccia-nel muro di sifenzio. che cir-

conda i Ladri dell'Ombra sono serviti a poco. Nonostante i
successi riportati periodicamente e eliminazione di aléune
gilde, Porganizzazione nel suo insieime sembra diventare pii
farte ogni anno che passa.

‘cenni storici

La gilda dei Ladri dell'Ombra fu fondats poco pit di un se-
colo fa da cinque ambiziosi criminali: In origine 1a base ope-
rativa si trovava a Waterdeep e da Ii operavano come
qualsiasi altra gilda di ladri, ma con un’unica fondamentale
differenza: il potere dell’'organizzazione della gilda dipende- .
va dal suo cssere collegata ad uno dei cinque fondatori La
gilda rimase operativa nella Citti degli Splendori fino =l
1298 CV, quando wvenne scalzatz da un gruppo di avventu-
rieri guidati da Lhestyn Arunsun, la “Lady Mascherata® di
Waterdeep (parente alla lontana dell"arcimapgo Khelben)

Quasi annientati ¢ destituity, 1 malridotti membri super-
stiti della gilda e Punica fondatore ancora in vita, fuggirono
ad Amn e.siraggropparono nella cittd di Athkatla. Qui Car-
zakh "Ombraprofonda” Halandir, il fondatore reduce, giurd
che 1z sua organizzazione non qu:l:b: mai pill parito un si-
mile ignobile fallimento, e che si sarebbe vendicata di Wa-
terdeep e dei suoi Lord. Gmhraprufnnda la ricostitul
lentamente, incoraggiando al suo interno la diversificazione
dei soci e reclutande, oltre ai ladri, professionisti di vario ge-
nere. Dopo soli tre anni dall'umiliante espulsione da Water-
deep, i Ladri dell*Ombrz crano di nuovo forti. Gia nel 1321
CV la gilda controllava la malavita di Amn, e dopoun ulte-
riore ventennio, era diventata nn tenace concorrente per il
controllo di qualsizsi attivitz illegale nella regione della Co-
sta della Spada. '

Ombraprofonda morl durante il Periodo dei Disordini, e
della sua 'smmparﬁ risenti l'intera urgamxu?.mnc. Fortu-
natamente per i Ladri del’Ombra, il suo suctessose il Ma-
gnifico Signore dell’Ombra, si dimostrd p:rmqn pill capace
del suo predecessore. Il Magnifico Signore aggiunse un ulte-
riore livello di segretezza alla struttura amministrativs del-
la gilds c.nc riorganizzd la gerarchia per creare Podierno

csistema di gilde interdipendenti Migliorando le idee origi- -

nali di Ombraprofonda, fu in grado di portare la' forza gia
considercvole dei Ladri del'Ombra 2 livelli mai raggiunti in
precedenza..
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L’ﬂrgm}izzuzione

Qupartier generale: L= gilda ticne un falso quartier genera-
le, conosciuto come la Casa dell'Ombra, ad Athkatla. Si trat-
ta di un semplice specchictto per le allodole, per tenere al
sicure la vera centrale operativa, costituita da un ampio ¢
sorvegliatissimo complesso sotterraneo, in corrispondenza
del famigerato postribolo della Rosa Dorata sul lato opposto
della citti.

Membri: Non 51 conosce 1l numero esatto dei membri des
Ladri del"Ombra, ma si stima che 3.000 agenti operativi la-
vorino attualmente per la pilda.

Gerarchia: Reticolata

Capi: [ Consighio del"Dmbra.

Religione: Per lo pih i membri della gilda venerano, al-
meno a parole, Mask, ¢ molti lo cleggono = divinits patrona.
Altri adorzno una cerchia di divinith malvagie, che include
Barie, Cyric, Loviatar, Shar e Taleona.

Allineamentoc LM, WM, CM, CN.

Segretezza: Alta

Simbole: Ad Amn, ¢ in meolt altri posti
della Costa della Spada, tutt: conoscono il marchio
dei Ladri dell’Ombra: una maschera di seta ne-
ra infilzata da uno stiletto. In verith an-
che guesto simbolo & uno specchietto
per le allodole utilizzato per sviare

nemici e rivali [ membri della gilda

hanno il diviero di utilizzarlo 2 meno

che non venga loro espressemente ordi-

nato. Qualsiasi affiliato che lo us senza

aver ricevuio precise istruzioni, viene as- F

sassinaro con Paccusa di aver messo in peri-
colo la gilda ¢ averne scavilcato Pautoritd. Il cadavert viene
solitamente rinvenuto 1l mattino suWCCCssIVO.. CON DOa Mma-
schera di seta nera assicurata al corpo da uno stiletto.

Il Consiglio dell'Ombra & assolutamente transigente sulla
segretezza che avvolge Porganizzazione. Solo i consiglieri col-
gono La reale complessita del sistema e ne conoscono ogni det-
taglio, e sono i soli ad apprezzare la serabiliante profondith e
ampiezza di queésto colosso criminale.

La segretezza & I'elemento chiave del fenomenale sucees-.

so des Ladri dell'Ombra Le singole gilde che insieme costi-
tuiscono Porganizzazione sono accuratamente progettate e
amministrate perché i singoli membri conosczno solo pochi
altri associati (di solito meno di una dozzina) di nome ¢ di vi-
sta. Questi membri-formano ona squadra esclosiva: in tal mo-
do se uno di loro venisse cattursto o decidesse di vuotare il
saco, il pericolo per P'organizzazione nel suo insieme sareb-
be pinttosto limitato. Anche cosl perd, potrebbe essere co-
mungue possibile, per qualche rinnegato o infiltrato causare
dei Fastidi

Cosza pilh impartante, chi non riesce 3 mantenere i segre-
ti della gilda rappresenta una spesa per Porganizzazione, il
che & assolutamente intolleralule, di consegnenza non sor-
prende che il tradimento venga punito con la morte. Di con-
tro, un affiliato che protegga la segretezzz dei Ladn
dell'Ombra anche rischiando la cattura, la prigione o addi-
rittura la vita riceve considerevali ricompense. Tutti 1 mem-
bri della gilda si confortano nella consapevolezza che, se il
peggio dovesse accadere, ci sard chi si prendera cura delle lo-
ro famiglie. Questa politica svilnppa nelle varie gilde inter-
ne una lealtd molto simile a guella che pud esserci tra
consanguinel. Nelle frange pili esterne dell'organizzazione,
Ie gilde locali che aperano (segretamente) per conto dei La-
dri dell’'Ombra offrono ai loro memberi delle ricompense in
caso di cattura e prigionia Inoltre quelle pidy ricche, se un
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prigioniero dovesse essere ucciso, si-addossano onere di
mantenere la sua famiglia. .

- GERARCHIA
I Ladri dell'Ombra riescono ad avere una fetta di quasi tutte
le torte *fuorilegge® che il crimine si spartisce da Amn a Bal-
dur's Gate ¢ oltre. La vastita delle operazicni richiede un nu-
mero considerevole di agenti operativi che controllino che
tutto proceds come si deve. La gilda & organizzats a pill stra-
ti, come una cipolla. Nel cuore dellz gilda ¢’ il Consigho del-
I"'Ombrz con a czpo il Magnifico Signore del’Ombra. Sotto
Pegida del consiglio laverane gli Incappucciati, amministra-
tori anzini che seguono leistruzioni del Consiglio dell'Om-
bra. Ancora pilt distanti dal centro vi sono i Maestri di Gilda,
e sotto di loro le Contrafigure. Infine, negli strati pily ester-
ni, vi sono gli-agenti operativi che costituiscono il grosso del-
Ie fila dell’organizzazione.

Consiglio dell'Ombra
Sei individui, donne’ © vomini, 51 spartiscono il
vasto territorio dell’organmzzazione, e ciascuno & il
responsabile delle eperazioni della gilda in una
delle sei aree. Tutti i membri del Consiglio
dell'Ombra hanno almeno tre diverse
wdentith, cosl da essere sempre pronti

a partire, anche scnza preavviso (per
*lavora” o per fuggire), usindo una del-
' Iz coperture,
Rhinnom Dannibyr (Ldrlf/ AssT
umzano NM L Magnifico Signore dell’Om-

bra, guida i Ladri dell'Ombra ed & inoltre
membro del Consiglio dei Sci, il gruppo dirigente che gover-
na la nazione di Amn. Ha assunto il controlla su tutee le pii
recenti operazioni della gilda nella Costa della Spada erien-
tale. ;

Rhcax Bormul (Ldr9/Gld4 umano CM} controlla le opera-
zioni della. gilda ad Amn. Figlio diseredato di una famiglia di
nobilotti, ha avuto la sua vendetta riducendo sul lastrico mol-
ti dei Suoi ex park. | -

Darlen Mortem (MapglQ/AdeT mezzelfo CM) & un oscure
maestro della Trama #Ombra che usa la sua posizione per in-
crementzre 1z sua personale collezione di tesori con rari og-
getti magici. Controlla le attivitd della gilda tra Amn e
Baldur's Gare.

Orniiv *L'Eclisse™ Fandarfall (Chr13 di Mask amano CM)
¢ l'incarnazione del professionista freddo e imperturbabile.
Deve il suo sopranneme al tatoaggio di on'eclissi parziale sul-
la guancia sinistra. E responsabile delle operazion: della gilda
g Baldur's Gate.

Nulara “Canto d"Argento® Haphet (Brd14 umana CM) ha
Panima di on poeta maledetto e la mente di un genio crimi-
nale. Responsabile delle recenti incursioni dellz gilda nella Co-
sta della Spada Settentrionale, viene dal lohtano Mulhorand,
ma rifiuea di parlare del suo pacse natio

Otleo Il Grasso™ Bessmon (Ldr7/GdY umano NM) si &
fatto strada alla vecchia maniera, “diplomandosi® alla scuoala
della gilda atrraverso una dura gavetta. Controlla le attivith

delPorganizzazione a Tethyr, dove & conosciuto come un ahi-

le mercante.

Incappuoccisati g :
Al servizio di ogni membro del Consiglio dell'Ombra vi sono
dug Incapﬂh::iar_i, vale a dire che allinterno di ciascuno dei
sei sertort della gilda lavorano un paio di quest luogotenenti
I dodici Incappucciati non conoscono 1'identita delle loro con-
troparti, né gli ordini o le assegnazipni degli altri colleght. Co-
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municano solo con i membri del consiglio cui fanno capo e
con i loro diretti sottoposti.

Maestri di Gilda
Ogni Incappucciato sceglie dicci Maestri di Gilda che svolgo-
no le ordinarie operazioni della gilda per ogai settore. Ciascun
- Maestro impartisce gli ordini ad on certo numero di gilde in-
dipendenti, all'interno dell'area dell'Incappucciato referente,
e crasciina di queste gilde sotto il sue comando ¢ specalizzata
nella stessa arvivith, Percid, in ogni daro territorio, un Mae-
stro di Gilda & responsabile per il contrebbando, un altro pér
I'estorsione e il ru:atu:r, un altro peril furto ¢ la ricettazione,
e cosl via

Controfigure
Un buon numero di Controfigure sono al servizio dell®orga-
nizzazione & la loro percentuale aumenta in caso di necessiti.
Apparentcmente 5 trattz di altri “maestri di gilda® ma
realtl non controllane nolla e non hanne aleena autorici
L'unica loro funzione & quella di sembrare i responsshili del-
le operazioni della gilda: i nemiei dei Ladri dell'Dmbra ne fa-
ranno gli obiettivi delle operazioni di spionaggio € dei loro
ripetnti attacchi, mentre i veri agenti dell’'organizzazione evi-
teranno di essere identificati. In ogni citta in oui 51 svolgono
gli affari dei Ladri dell’Ombra, svariate Controfigure lavora-
no diligentemente per distogliere Pattenzione dalle reali atti-
vita della gilda. Succede persino che 51 organizzi 2 "mttnra"
di una ﬁ;:nmﬁgurs, perché gli avwersari rimangano all'ose
ro della vera situazione degli affari Te Cantrnﬁgurc f'anno
capo ai Maestri di Gilda.

Gregari

I Ladri delPOmbra “comuni” sono i membri ]m') numeros
della gilda e sono composti da individui di ogni razza e clas-
se. Wella quasi rotaliri dei casi tutti questi delinquenti, ricet-
tatori, artisti della truffa,’ piromani ¢ contrabbandicri che
appartengono a piccole gilde, non sanno di lavorare per i La-
dri dell'Ombra. Fanno capo ad on *maestro di gilda”, pagano
le guote associative, commettono i loro crimini, e totto sen-
za rendersi conto di far parte di un'organizzazione ben piti
ampia. Pod succedere che un membro della gilda particolar-
mente abile o dotato venga promesso < si ritrovi a far capo
ad una Controfigura o addirittura ad un Maestro di Gilda,
mz la magpior parte dei gregari non scoprira mai, fino al rer-
mine dei propri giorni, di aver avuto un ‘ruclo in uno scher-
ma piir grande.

MOTIVAZIONI E OBIETTIVI
Gli obicttivi principali dei Ladri dell'Ombra sono due: au-
mentare la propria ricchezza ed estendere il proprio potere:
Il Consiglio del’Ombra ha anche delle mire politiche ¢ per-
sonali, di cui i comuni mcmhn dells gilda non vengono mes-
51 & parte.

Oltre alle ambizioni di potere ¢ ricchezza, 1 membrn del
Consiglio dell’Ombrz sono determinati a vendicarsi dellanti-
ca espulsione da Waterdezp. La forma pill astuta = soddisfa-
cente di “rendere pan per focaccia” consiste, maturalmente,
nel ristabilire in quella citta le operazioni della gilda in barba
a1 Lord di Waterdeep, ed & esattamente in questa direzione
che Porganizzazione si & rig:mns_im:um impegnata nel corso
degli ultimi cinque anni. Ha infiltrato i suoi agenti nella Citta
degli Splendori con considerevole successo, forse anche perché
I'attenzione dei Lord era concentrata su altri problemi im-
pellents Tlonica nota stonata nel piano vendicativo del Con-
siglio dell’Ombra & impossibilita ‘di gridare ai quattro venti
il loro successe. Certo, verrd il giorno in coi la gilda sard di-
venuta cosi potente da poter permectersi di rivelare la sua

presenza @ Waterdeep senza penicolo, facendo gli sberleffi ai
Lopd.. e pur di assaporare quel momento, vale l2 pena di
dspettare.

Tutti gli altri membri dei Ladri dell'Ombra, dagli Incap-
puccit: a1 mendicanti che cercano di scroccare monete d'ar-
genta per le vie di Tethyr, metrono al primo posto il poterc e
la ricchezza nella scala dei loro valori La gente che non pos-
siede né 'uno né 'altra, non ¢ dialcuna weilith 2i membri del-
1z pilda ed & pertanto sacrificabile.

RECLUTAMENTO

I Ladri dell'Ombra attoanc un accaniro recluamento di gre-
gari in numero illimitato. L'zlto numero dr defezioni & impu-
tabile alla natura caotica ¢ transitoria degli elementi
criminali. T pi promettenti vengono tenuti d'occhio e ricom-
pensati con responsabilitd crescenti in senocalla gilda locale. T
Maeseri di Gilda, data la loro posizione, possono decidere libe-
ramente le eventuali promozioni reputate opportune, ma so-
1o responsa bili della condotta dei loro agenti. Assegnire una
promozione ad on incompetente o ad un traditore, £ un erro-
re che pud costare spiacevelssimi ritardi di-anni nella carrie—
ra personale (o stroncarla definitivamente]

ALLEATT
Ponendo 1a segretezza al di sopra di ogni altra priorita, i
Ladri dell"Ombra preferiscono manovrare ¢ impicgare peds-
ne inconsapevoli, anziché allearsi apertamente con altri
gruppi. Disdegnano le alleanze esplicite, dal momento che

T"alleato di oggi potrebbe diventzre il nemico di domani. L'u-

nica cccegione 2 questa regola d'oro ¢ il Consiglio det Sei, 'a-
nonima collegio che controlla: Amn. Cosl grande & il potere
della gildz ncllz nazione, che | membri del Consiglio dei Se
non possono far altro che prenderne atto; e questa consape-
volezza & stata fonre di recenti dibattimenti in sede di as-
semblea. Il Consigliere Rhinnom Dannihyr ha spggerito-al .
corpo governative di Amn di operdre una sorte di apertura
politica nei confroni della gilda, stipulando en’alleanza pri-
ma che 1 Ladri delPOmbra decidano di accaparrarsi il pote-
re del éonsiglio con o senza il loro permessa. La proposta al
momento & in discussione tra gli altri cingue consiglieri,
ignari che I'esimio collega sia il' comandante dei Ladri del-
I'Ombra in persona.

I singoli agenti del gruppo sono liberi di condurre 1 loro af-
fari con I"ausilio di eventeali 2ssociaty, purché non venga com-
promessa la sicurezza della gilda. Negli ulrimi mesi, le onita
operative dei Ladri dell'Ombra hanno avoto contatti preli-
minari con vari individei della citta sotterrancs di Skollport,
che 51 estende sotto le strade di Waterdeep, in attesa dell’arri-
vo di una Conrrofigura. :

NEMICI
Eszendo la pitestesa gilda del crimine organizzato di Faerin,
i Ladri dell'Ombra contano anche molti nemici Chiungue ab-
biz ricevuto un torto o si2 stato vittima di una delle innume-
revoli operazioni della gilda, & probabile che covi un forte
risentimento nei riguard: nell'organizzazione (¢ tuttavia tali
persone avranno difficoltd & trovare on b:rsaﬁho contro cui
sfogare la propria ira). .
I Lord di Waterdeep sono, per ovvie r:gmm, gh eterni ne-
mici del gruppo, almeno da un punto di vista storite. Sc i
membri del Consiglio dell’Ombra ritenessero di poter inflig-
gere un dure eslpo contro gquesti capl mascherati e compia-

. cioti di s& continuando a mantenere Iz propria segretezza, di

sicuro lo farebbero senza esitazione. Un giorno melto vicing,
Porganizzazione sara talmente ben radicata nella Citta degli
Splendori da potersi permettere di attaccare 1 Lord in modo
pii diretto, ma per il momento un tale piacere dovra aspetta-
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re. Il desiderio del Consiglio di ferire P'argoglio di Waterdeep
& forte, ma non tanto da persuadere i Consiglieri a rischiare

. futto qu:] che sono rinsciti a conguistars: negli nltimi anni

per un'unica occasione di vendettn
Una Pr:ncn:upqzmn: piit pressante per il ﬂuﬂslg]m del-

I'"Ombra  rappresentata da Syl-Pasha Ralan ¢l Pesarkhal, at-

muale governatore di Celimshan. Da diversi anni ormai la
gilda tenta di farsi spazio tra la malavita di quella regione, ma
r:gola.rm:nt: gli eventi hanno giocato a swo sfavore, Gli
agenti continuano & sparire misteriosamente o incontrano la
morte per mano degli assassini di Calimport, mentre le ope-
razioni finiscono regolarmente per non dare 1 risultati spera-
ti, principalmente a causa dells competizione trz i gruppi
criminali esiseenti in cittd. 11 Consiglio dell’Ombra attribuisce
& Syl-Pasha la colpa di tutti i suoi guai, ed & convinto che que-
sto scaltro tessitore di intrighi ne stia orchestrando il falli-
mento. [ consiglieri cominciano a pensare che possa sssere
riccessario aggiungere un posto al proprio tavolo ¢ affidare zl
neseletta il campito di far realizzare il desiderio della galda di
espandersi a Calimshan.

incontri

Le operazioni déllz gilds sono tzimente vaste e la sua mania
per Ia segretezza talmente inveterata, che neisun incontro
con i Ladri dell’Ombra pud definirsi “tipico” I personaggi
giocanti 51 "scontreranno” con-la gilda se saranno i bersagli
delle suc attenzioni criminali o i suoi possibili futuri agenti

Chiungue sia in qualche modo legato alla malavita della Costa

della Spada, potrebbe essere un membro dell'organizzazione,
e non sarcbbe facile per i PG determinarls, a meno che, natu-
ralmente, la gilda mon-abbia deciso che & venoto il momento
di organizzrarc UNE NUOVA messa i scena per syiare latten-
zione da qualche cosa dipil importante che sta avendo luogo
nel paragei.

Il punto di maggiore forza dei Ladri delPOmbra & la se-
gretezza, segoito a breve distanza dalle dimensioni raggiunte
dalla rete dell’organizrazione. Ta combinazione di questi doe
Fattori rende particolarmente difficile rintraceiare e cartora-
re i suoi membri La convinziene che la gilda punird o di-
struggerd chi neldivulgherd i segreti, & talmente forte tra gh

agenti che i casi di tradimento sono davvero rari. Spessissimo,.

quel che sembra un tradimentp non ¢ altro che un plano fi-
nalizzate a mettere fuori strada | nemici dell'organizzazione.
Piit di un avventuriero ¢ finito fatalmente in trappola, grazie
ad una “confessione™ organizzata ad arte.

Ma questa stessa ossessione per la segretezza, e il dipende-
re da procedure consuctedinarie, potrebbero essere usate con-
tro i Ladri dell'Ombra Spesso infarei le Conerofigure sono
impreparate a reagire efficacemente contro minacce che dif-
feriscono dalla normale gamma di pericoli che sono stati ad-
destrati ad affrontarc. Anche 1 Maestri di Gilda e gli
Incappucciati tendono ad attenersi ai metodi prestabiliti per
redimere questioni con chi decide di schicrarsi contro gli inte-
ressi della gilda, Ma queste tattiche potrebbero essere shara.
ghate da avversari che non “giocano secondo le regole”.

Nonostante il successo, i membri del Consiglio dell®Ombra
non hanno molta dimestichezza in strategie diverse da quelle
necessaric ad amministrare le operazioni clandestine del grup-
po. Hanno sviluppato per i sottoposti tutta una seric di pro-
cedure che tengono conto di una certa categoria di problemi
{ad esempio interferenze politiche dei governi locali, viala-
#ione del territorio della gilda da parte di un'organizzazionec
rivale, ¢ altri episodi tipici), ma hanno passato poco tempo &
riflettere su come le varie unitd dovrebbero colnbatters, Per-
cid' ghi incontri di combattimento con i Ladri dell’'Ombra han-
no pochi elementi o criteri comuni,
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Tuttavia si riscontrano’ due linee tattiche prevalents la
prima & [a tendenza agli incontri su piccola scala. in terriro-
rio controllato dalla gilda. I Ladri dell'Ombra sono propensi
alle" imboscate, agli incantesimi ¢he confondono o distraggo-
no' il bersaglio, per assumere una posizione di combattimen-
to Favorevole. Le operazioni della gilda consentone ai suol
membri facile accesso ad una discreta varietd di oggetti ma-
gic, per cui gli agenti dispongono di pozioni o di altra magia
protettiva. La seconda linea tattica ¢ il rifiuto categorico del-
la gilda a lasciare un agente vivo in mano 2l nemico. Nel ca-
s0 10 cui un'operazione o un incontro volgano a sfavore di
un'unita operativa, 1 membri superstiti faranno del loro me-
glin per eliminare i compapni catturati dagli: avversari, ri-
correndo = qualsiasi mezzo. Se dovessero Ffallire,
rischicrebbero a loro volta 1a vira, quindi sono altamente mo-
LIVALL @ riuscire.

Idriane MNethis, Controfignra di “Beregost: Umana
Lds5/Str3; GS 8; umanoide Medio; DV fdg+5 pilt 3d4+3; pf
3% Iniz +3; Vel 9 m; CA 1F (contatro 13, colta alls sproy-
vistz 12} Art +B mischia (1d6+3/19-20, tpada corfe+1) op-
pure <8 a distanza (1d4/19-20, balestra a mano perfettal;
AS Attacco furtivo +3d6; QS Benefici del Famiglio, eludere,
scoprire trappole, schivare prodigioso; AL LM;: TS Temp
+3, Rifl +8, Vol +7; For 14, Des 17, Cm 13, Int 17, Sag 173,
Car 13.

Abilitia e talenti: Ascoltare +9, Cereare +7, Comunicazione
Segreta +9, Concentrazione +4, Conoscenze (arcane] +8, Deci-
frare Scritture +8, Diplomazia +13, Intimidire +8, Leggere
Labbra +6, Muoversi Silenziosamente <11, Osservare +9, Per-
cepire Inganni +9, Raccoghere Informazioni +7, Raggirare +5,
Sapienza Magica +8, Utilizzare Oggetti Magici =7, Valutare
+10; Arma Preferita (spads corta), Mescere Pozioni, Schivare,
Sensi Acuti

Benefici del famiglio: Conferisce al padrone il talento Sen-
si Acuti (entro on reggio di LY m il padrone & in grado di
condividere meantesimi; il padrone ha un legame empatico.

Fucantesimi da stregone comescinti (G163 CD base = 11 + li-
vello dell’incantesimo) O - frastoraare, individuazione del
magice, lettura del magice, suans fantasma, resistenza, 17 -
charme, dards incantats, rervifore insservale.

i'-"rulur:'rf.:‘-.- Spada corfas], balestra a mano perfetta, brac-
ciali dellarmaturar 2, pozione del Carisma.

Guofo Famiglic: DV 3; pf 16; Act +4+ mischia; CA 19; 08
Elpdere migliorare, in grado di consegnare attacchi a contat
to; Int 7 vedi Manuale dei Mostri Appendice L

L'affabile Idrianc Nethis & una donna snellz ¢ zlta, con una
lucente chioma nera ¢ piccoli occhi neri da gazza. 11 suo gufo
famiiglio, un wocello arruffato dal pmumaggio marrone che lei
chizma Xynn, le sta quasi sempre appollaiato su una spalls,
o si posa sul primo supporto disponibile. Figlia di un conta-
dino della periferia di Soorenar, Idriane intraprese giovanis.
sima la carriera di ladra cominciando con Furtarelli e truffe.
A 13anni era gif a capo'di una sus banda di piccoll erimina-
li Un bel giorno d’antunno decise, insieme alla soa banda, di
provare a raggirare con uno dei loro trucchi preferiti, un
nomo che pensavano fosse solo un grasso ¢ stupido mercan-
te. Ebbero 1z sorpresa di imbattersi in un Incappucciato dei
terribili Ladrs defl’'Ombra. Anziché rogliere di mezzo la ra-
gazzina perd, il membro della gilds decise di prenderia sotto

la’ propria protezione ¢ di farne un elemento utile afl’ ﬂrgﬂ

nizzazione:

La maggiof parte dei criminali della cictd ritiene che
Idriane sia uno degli agenti di spicco de1 Ladri dell'Ombrz a
Beregost, senza rendersi conto che il suo lavora consiste pro-
prio nel lasciar eredere che sia cos). La donna & consapevole
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Orwiiv Fandarfall dei Ladri dell'Ombra

di e2sere soltanto una pedina, ciononostante la sua fedelesal-
la gilda # irremovibile. 5 augora solamente che tra i futori
piani dell'organizzazione fon vi sia la sua consegna al ne-
mico, anche s¢ tale evenienza & contemplata tra i rischi del
mestiere,

Pintrosto che affrontare un avversario in prove di forza,
Idriane ricorre alla distrazione e al raggire.

Hifugiu der vadri
dell’ombra

La descrizione che'segue ¢ rappresentativa di alere dozzine,
centinaia Forse, di rifugi che Ia gilda dei ladri possiede in
qualsiasi luogo teatro delle sue operazioni. I visitator: e 1 pas-
santi vedono solo un'attivita lecita. Ed in effetti & proprio co-
g, eccetto che per un particolare. Tl lnogo & inteso come
rifugio di emergenza per qualsmsi membro dellz gilda i fu-
ga o che abbia bisogno di una base. Il legittimo proprietario
del pesto in questione accetta uma “ricompensa” in oro da
uno sconosciuto (generalmente da una Controfigura o da
queicuno, che agisce per conto di un Maestro di Gilda) per
consentire che sano apportate certe modifiche a una o'pih
stanze del negozio, Riceverd poi un onorario mensile, sempre
i oro, per “guardare dall’altra parte” quando qualtuno verrd
4d ptilizzare quell’area.

I ri!'u'gin descritto di seguito, *Melcer, Alra Sartoriz®, & il
negozio di un sarto che si 2ffaccia su un'affollata strada nel-
la cittd portuale di Baldur's Gate. L'esercizio rimane aperto
adegnandosi agli orari commerciali vigenti, di solito dalla
marting alla sera, anche se I'apertura al pubblico pud subire
variazioni per andare incontro ai bisogni dei clienti. I Ladri
dell’Ombra che intendano servirsi di questo rifugio dovranna,
mettendo da parte eventuali urgenze, introdorvisi durante le

ore di apertura in guisa di normali clientt non sarebbe di al-
cun ainto alla gilds se uno dei suoi membri 5i facesse arresta-
re mentre cerca di fare irrpzione in uno dei rifugi
dellorganizzazione

PIANO TERRA
Una serratura media protegge la porta di ingresso (Scassinare
Serrature CD 257 Tutte le finestre su questo piEno sono mu-
nite di sharre (piegare CD 24}

Laboratorio
Salenda una breve rampa di scale e attraversando 1'nnica
porta cui eonduce; i clienti entrano in questa linda bhottega
inmattoni Varcata la soglia, e scesi alconi grading 5y scce-
de al piano vendite ¢ al laboratorio, separati da un basso pa-
rapetto- di legno. Da sopra il muretto & visibile 'intero
reparto di bottega, intento & tracciare 1 cartamodellr sui ro-
toli di stoffa, = taghiare tessoe, cucire vestiti e prendere le
misure ai elienti
Melcer Wattling {Espf umane LN, un corpolento vome
di mezz'etd, ha il piacere di sccogliere personalmente 1 chien-
t12] loro ingres=e. La maggior parte della gente che entra nel-
la sua bottega & composta.da normalissimi clienti, ma una
volta al mese arriva un avventore che non & quel che sembra.
Di solito fa il suo ingresso con un vestito che ha bisogno di
modificke o riparaziont senza tradire nulla di minimamente
insolito o eccezionale nella suz richiesta. In realts, ben nasco-
sto negli abiti che lzscia in sartoris; 51 trove l'onorario mensi-
le destinato a Meleer per cortese concessione dei suei ignoti
associati. Il sarto cerca di individuare il corriere di volta in
volts, ma constata sempre che una dsfa persona rion & pre-
senta mai due volte. Ha il sespetto che 12 magpior parte de
messi che consegnano il pagamento, probabilmente ne sanno
solo un poco pite di Tui
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PrIMO PIANO
Ufficio

- Questa stanza & on normalissima wfficio di negozio, contie-

nie una scrivania, delle sedie, un lungo tavolo Con otto sedie
tutte ugoali, ¢ parecchie candele che illuminano la stanza
gquando Mclcer lavora fino & notre moltrata. L'unico segre-
to da rinvenire da queste parti & la bottiglia di ottimo
brandy che Melcer ha nascosto nell’ultimo cassetto della
scrivania 4 “scopo curative” II~sa_rtn non tiene denaro in
questo lacale, preferendo portarsi dietro Ja sua piccola cas-
setta con iguadagni della giornata quando chiude tutto per
andare a dormire.
ino

In questa stanza s trovano rotoli dj stoffa, forbick aghi e fi-
lo, metr: da sarto e altri arerezz simili, insieme ad articol: di
cancelleria. La porta & protetta dz una serratura semplice
(Scassinare Serrature CD 200

Alloggio del proprictario
La stanza & arredata con un lecto semplicissimo ma comode,
una sediz, un piceolo serittorio € un catino. Talvolta, nei po-
merigei in cui non vi sono molti clienti, Melcer viene gui a
gchizceiare un pisolino

Stanza degli ospiti
Wei suoi lunghi anni di cSEl:l'lil:I]Za il sarto ha imparato che
& sempre bene avere pronts uns camera per gli ospiti, persi-
no in un negozio. Vi & trovano un letto, nna sedia © on G-
Lmo.

Prano TERRA

"ill‘li ~
LT i"'

Sala da pranzo
Quando lattivith di Melcer & in pieno fermento (percheé i
cliedti pid facoltosi vogliono farsi degli abiti nuovi per una fe-
sta o un'occasione commemoratival, il sarte chiama un cuoco
perché prepari i pasti mentre lui e il suo reparto lavorano sen-
za fermarsi un 1stante. {lgr.:sra stanza da pranzo r:an.w:ne un

-ampio tavolo di legno con sei sedie ugpali

Cucina
Nel cucinino i trovano un fornella, due acqeai, ntensili da eo-
cina, piatti e posate per sei, e scaffali con provwiste. La cuci-
na rimane gquasi sempre -inotilizzats tranne nei- periodi
dell’anno in cui il sarto & oberato di lavoro.

Alla Fine del corridoio del primo piano '8 una stanza in disu-
s0. La porta non viene chinga 2 chiave & dentro si conservano
una serie di oggetti che non hanne trovato collocazione nel
magazrzing, tra col un cporme rotolo di stoffa e una cassa-
panca di legno. In un angolo della stanza, ¢ nascosta una bo-
tola (Cercare CD 304 Esercitando una certa pressione su gn
determinato angolo della botola, quests si apre rivelando un
cunicolo largo abbastanza perché una persona possa strisciar-
via testa in gitt e richindere la botola alle sue spalle (anche s
¢oel facendo piombera nel buio piir assoluto). Uno stretto tun-
nel (con appigli per aggrapparsi) porta glil verso lo scantina-
to del negozio.

Anticamera scgreta (scantinato)
Cuello che una volta era lo scantinate del negozie, & stato
completamente sigillato. La scala originaria & stata rimossa ¢
la porta murata, in modo che adesso 51 possa accedere a que-
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sto ambiente esclusivamente dalla botela nella stanza inuti-
lizzata del primo piano. Won vi & granché al sug interno: il pa-
yimenio & in terra battuta ¢ le pareti di pietra viva sono
spoglie. Tl sofficto, alto 2.1 metri, corrisponde zf pavimento
di Iegno del negozio di Melcer. Se qualcuno dovesse fare delle
domande & proposito dello scantinato, il sarto risponderebbe
che ha dovueto murarlo perché era invaso da rarei che erano
arrivati fin nel laboratorio al piano di sopra.

Lo scantinato non contiene nulla di interessante, almeno
cosi sembrza ad un pruno sgeardo. In ona parete si nasconde
una porta segreta (Osservare CD 200, con lato di 1§ metri ¢d
& Fatta di legno ma dipinta in modo da mimetizzars: con la
pictra dei muri La porta pud esscre sollevata facilmente, ri-
velando un comparto segreto alte 1,5 metri e lungo 3. qui 50
no conservati un forziere contenente un set di strumenti da
scesso perfetti mn un bel cofanetto di legno, provviste suffi
cienti per und settimana, un barilotro di vino ancora sigillato,
uma balestra legeera perfetta e un astuccio con 20 guadrells,
un mantello di lana scuro munito di eappuccio, una borsa del
guaritore, trucchi per il travestimento e qUAttro poziows of
cura ferife gravi.

LQ Runa contorta

Il givvane paladine di Ilmater continnava o fave Ip steses to-
gwo. Fedeva tutta Calinshan, ¢ in ogwi cifta i vapi del-

le pitk imporfanti famiglie. Da pii della meld di
guesta gente 5i dipartivang dei fili soffilissimi;
alcani erans legatt ad altre Sfamiglie £
d.l'l-fﬂffi a8 gran‘r.' Fbl.‘.‘ ;JI Pﬂ!ﬂd‘;ﬂﬂ' Ll T;;_
comosceva, aliri divemtavano un gro-
wiglio df wodi. Sollevands {o sguarda,
vedeva che futti guei fili crano fe-
nmuti dalla maro di aao scheletro gi-
gante, con e dita piewe di antichi
gEﬂ:}'fﬁ. Al di fa dells mano 1] buo,
e il temue bagliore dif paio di sechi in
decomposizione che lp guardavans
com catiiveria, Si rueglid in um sussulid
¢ 51 rese comtn cbe il suo simbols racro era
cost caldo che gli bruciava la pelleSapeva
che quells era wnm segmo della volsnta del Din
Piangente, ma mon capiva cola Sigmificasse.

fllustrazione di Ravew Mimeara

La Runa Contorta ¢ una conventicola di incantatori non mor-
ti che manipolano ¢ alterano la rete del potere di Calimshan
semplicemente per il gusto di furlo. Questi esseri hanno a le-
ro disposizione on témpo illimitato & un vasto potere, ¢ il di-
rigere 4 lore piacimento la vita dei gracili morgali & per essi
un divertimento senza fine. Nascosti dietro strati e strati di
segretezza e di agenty; si rivelano soloa pochissimi, e solo ono
sparute numero di loro scagnozzi sanno cffettivamente per
chi lavorano. ;

cenni storicl

Fondatz nell’B64% CV da Ryscllan "Oscuro, un vecchio mago
di Calimghan, la Runa Contorta doveva essere un consorzio
segreto di maghi che avrebbe tenuto in mano il vero potere
dietro 1 vari governatori delle Terre dell'Intrigo. Anchel se
delle controversie intestine portarono alla distruzione di Ry-
gellan e (pid tardi ) di un altro Signore della Runa, 1 membri
del gruppo.scelsero altri rappresentanti perché andzssero ad
occuparc le posizioni vacanti, ¢ insicme lavorarono in una re-
lztiva =rmaonia per mantenere il controllo sopra molr dei po-
litici in loro potere.

——m

L Runa ConToRTA
- Sl

L’0rganizzazione.

Qpartier generale; Varie locazioni segrete di Calimshan,

Membri: 30

Gerarchia: Reticolata

Capi: 11 Consiglio della Runa {un gruppo di nove membril

Religione: Nessuna.

Allineamento: CM, LM, NM.

Begretezza: Alta .

Simbolo: Il simbolo dellz Runa £ un sigillo contorto so-
miglante a due numeri “3" interconnessi ¢ con le punte ri-
valte versa il basso, come fossero artigli, con Pestremita a
sinistra pii Iunga di quella a destra. Questo simbolo viene
usato raramente, tranne che dai Signori della Roena cosi da
riconoscersi tra loro, e potrebbe essere la chiave {se traccia-
ta in aria o incisa in un oggetto) per uno dei portali inloro
contrallo.

La Runa Contorta dipende interamente dalla segretevza. Me-
no di un terzo dei suoi agenti principali & consapevole di la-
VOFEre per’ questd organizrazione, © questa segretezia rende
praticamente impeossibile per eventuall nemicl rigscire a risa-
lire ai capi del consorzio. Pare che la Runa si sis servita persi-
no di avventurieri buoni per portare avanti | suoi piani, s¢nza
che quest scoprissero mai chi fossero i lors mecenati.

- GERARCHIA

Quelli descritti di segmito sono 1 sette Signori della Runa co-

noscinti, che rappresentano la cerchm interna

della Runa Contorta.

Jymahna (Amm19 lich umana NM)
un tempe era una concubing tra-
sformatz in lich da Shangalar (vedi
sottal Indossa ona maschera d'ar-
gento magici con proprieti scono-
seinte. I suoi légami a wvarie
carovane ne fanne on'importante

fonte di informazioni sulle terre lon-

tzne. _

Kartak Spellscer (Nec20/AcmS Epict Ii-

ch umano CM) venne discrurco pil di 200

annifa, ma fu riportatn in vita in questo secolo grazie ad ac-

curatissimi incantesimi desiderio. Il suo nuovo corpo non &
concizto proprio malissimo, pud considerarsi uno dei Signo-
ri della Runa dall'aspetto pilt gradevole.

Priamon "Runa di Ghiaccio” Rakesk (Mag20/Acm4/Epic3
lich-umano CM) & un ex magoe di Waterdeep che venne esi-
liato 2 causa delle sue ricerche di magia oscura. Priamon carpl
ad Halaster i segreti dellz costruzione dei portali, ¢ oggi li co-
struisce per la Runa. [ portali disoa realizzazione hanno toe-
ti un'attivazione segreta nota solo al costrottore, che gli
consente di sigillarli con unz parola o di trasportare I'utente
presso un lucgo di sua scelta.

Rbangann (Mag20/Acm¥/EpicB lich umano NM) & il
membro anziano della Runz Contorta. Costretto ad pnirsi zl
Eruppo Pf.:rché Ryscllan possedeva il suo filatterio, ne assunse
il contrallo dopo la morte del fondatore. Morto ormai da piis
di mille anni, & ridotto a poco pilt di uno scheletro son occhi
iridescenti Possiede un dastone dei magh, -

Bapphiraktar I'Azzurro (antico dracolich blu LM) venne
tragformato in un dracolich circa 300 anni fa. A causa della
spa vanitd, preserva le proprie sembianze con 13 magis, e per-
cid non & possibile distinguerlo da un drago vivente. Stz inse-
gnando la magiz dei draghi a Rhangaun e nel Trattempo
trama di distruggere Jymahna, la cul rete di spie ¢ informa-
tori travalica la propria

Shangalar il Nero (Mag20/Acm$/Epic2 lich tiefling LM)




figlio di un visir cambion di Calimshan, vccise il padre per as-
sumere il controllo di quel territorio insieme ad un suo amico
di infanziz, fino a quando quest'ultimo non venne assassinato.
Indossa un mantello farto con la pelle di un drage nero, che
apparteneva ad uno dei due draghi che vecise prima di mori-
re per le ferite riportate e trasformarsi in lich

Bhyressa (Mag20/Acm3 vampira NM) uccise il vampiro
che 1z cred, inizid a studiare la magia e circa diec anni fa 2
divenuta una Signora della Runa. Si diverte a giocare con le
sue vittime come il gatto con il topo. Ha creato molti incan-
tesimi di fuoco che generano delle fiammie score che illumi-
nano in maniera discreta le ore notturne, quando la vampira
& attiva.
Non si conosce Pidentita degli altri duc Signori della Runa,
ma =i tratta senza dubbio di potenti-pon morti, come ad esem-
pio un phaerimm, un beholder magi, o magari un alhoon.

Un esigoo numero di agenti “in vita" vienc impicgato per
occuparsi di reclutare avventurieri e interagire con i soggetti
delle malvagie macchinazioni della Runa. Questi agenti cam-
biano di volta in volta, o perché rimangono uccisi o perché so-
no trasformati in servitori non morti prima che abbiano
modo di commettere un qualche errore che rivelershbe I'esi-
stenza della Runz.

Il potente mago Sememmon em?m tempo uno degli sto-
denti pia prometrenti di Manshoon. Oggi & un abile strate-
{ gt, nonché la forza che tiene uniti gli Zhentarim
: *nonostante il deicidia, lc ostilith tra i capi e la distruzione
: di una delle principali roccaforti della Rete Nera (Per le
statistiche e altre informazioni relative 3 quésto NG con-
_sultare I Ambienrazione di FORGoTTEN RE4{#5). Quando
Semcmmon ¢ la sua gregaria Ashenimi (Magll elfa della
l' lina LM} mnmpirveru da Darkhold, alcuni credettero che
« fosserg morti entrambi per mano di Fzeal Chembryl, che
aveta sempre mastrato di risentirsi del fatto che Semem-
| f mon disapprovasse apertamente i suoi piani -Ed in efferti
~ gquando Fzoul ascese allo stato di Eletto di Bane e coman-
dante ufficizle degli Zhentarim, Sememmon decise che la
sua carriera allinterno dell’'organizzazione era terminata ¢
lascity Darkhold insieme ad Ashemmi prima che Fzoul po-

tesse accanirsi contro di loro
Da quel momento i due hanne mantenuto Ianonimzto. Se-
memmon non ha alcun interesse 2 ritornare preso gli Zhen-
tarim, siz che Fzoul rimanga 2l comando o meno. Adesso pud
.‘ - dedicarsi all'intero Faeriin, ma evitando di‘diventare un ber-

e P

e

: saglio visibile che gli Zhent possane intercettare.
1 Il mago conosce pressoché tutto quel che 't da sapﬂ'e sul-
A lz Rete Ners, dalla distribuzione delle truppe alle vie com-

mercizli. Quello che intende fare di queste preziose
informazioni rimane”ancora argomento di discussione fra
quanti prendono in considerazrione le vicende dei potenti di
Faeriin. Se provasse ad usarle a scopi personali o a rivenderle
per metterli in pericolo, di certo gli Zhentarim rispondereb-

{ bero con violenza letale: Bememmon & bene che, seppur sia
1; potente, non pud sperare di sconfiggere tanto Fzoul che il
suo antico mentore Manshoon. Deve fare un piccolo pasgoal-

la volts, ¢ sempre agendo nella massima segretezza, per
scombinare i pidni dellEletto di Bane. Potrebbe persino pa-
gare degli avventuricri perché combattano coptro gli Zhen-

&,

gallerra di pNG: sememmon. -
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MOTIVAZIONT E OBIETTIVI

La Runz Contortz controlla come un borartinain le famiglie
pilt prestigiose di Calimshan, cercando di dar prova della pro-
priz superiariti suglialtri in ona sorta di gara di megalomania.
Nei circa cinguecento anni trascorsi dal momento della sua fon-
dazione, 1a Runa Contorta si & aggindicata il completo contral-
lo di Calimshan, pur se circa la meta delle potenti famiglie
Iocali non sono ancora sotto le sue grinfie. In questo modo il
gioco continga ¢ Pesito della partita & ancora tutto di stabilire,

La Runa invia, tramite fidi intermediari, i suo1 messagzi
alla persona che deve essere convinta ad agire secondo il vo-
lere delPorganizzazione, Si-affida in tutto e per tutto agli
agenti, che di sicuro riescono ad essere molto convincenti ¢
che sanno fare il propric mestiere. Interviene direttamente
solo quando qualcoss & andato storto, ma anche in questi casi,
preferisce restare 2 vedere quanto tempo occorrerd aghi agen-
ti per raddrizzare la situazione. Quando i Signori della Runa
si riuniscono, scelgono une dei loro rifugi secondari e i si te-
letrasportano magicamente o ricorrono ad uno dei porfali
creat da Frizmon.

RECLUTAMENTO
La Runa & pronta a reclutare temporancamente chiungue
possa eszerle utile, persino gente di etica diversa. Gli individoi

tarim; o far segretamente pervenire 2i Joro nemici delle in-
teressanti informszioni i
Scm:mmu;m & un metodico e valuta :t:nltams:ﬂh: gﬂl %
situazione prima di agire, Tra 1z magia di cui dn‘.puﬂa, 12 co-
noscenza dei piani della Bete Nere e la sua intelligenza
personale, potrebbe diventare nna potente forza del male s
Fderiin. Gid avvezzo a comandare le truppe, potrebbe met-
tere insieme un esercito e marciare alla volea diuna :lm
o di una fortezza che tpera di conquistare, per creare una
nuova Darkhold personile: Potrebbe allearsi con gli ogre |
incantatori che povernano nelle yone meridionali di Amat
rimscendo @ tenere in riga le soe truppe € @ potenziare le-
propric difese con armamenti mng'm. Potrebbe cercare di
aggiudicarsi la fedeltd degli agenti e dei soldati Ihrnmlm,
creare un nuovo scisma all'interno della Rete:Ners, un po®

_come successe-tra gl Arpisti quando Khelben Arunsun e

ne ritird e cred le Stelle Lunari Come mosss diversiva, po-
trebbe decidere di installare uns sua gilda in un luogo lon-
tano dal controlle degli Zhent, come  Amn, Chessenta o
Thesk. Potrebbe contattare i Maghi Rossi per scambiare in-
cantesimi e informazioni Qualunque decisione poisa pren-
dere, i terrd comunque nascosto Per un po’, almeno fino a
guando Froul rmn rivolgera la propria attenzione ad altre
faccende.

Sememimion & venuio i conoscenza della Tﬂma d'Ombrac
del suo potenziale, ma per il momento rimane sospettoso cir-
ca il prezzo richiesto da Shar per utilizzarla.

Wel momento in coi s ﬂd: di introdurre Sememmon in
una campagos, si tenga presente che dispone di un'mtelligen-
za geniale ¢ di anni di esperienza martorata durapte il co-
mando di una potente organizzazione malvagia. Sememmon
si, rivolge solo a quelli di cui st fida. Dati i suoi problemi con
Fzoul ¢ Manshoon, esita-ad allearsi con creature che possie-
dono un potere uguale o superiore al suo, per paurs di essere
sopraffateo in un attacco di sorpresa.
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Tilustragione di Matt Cavolia

Rbangaun, Sappbiraktar ¢ Shyressa dellz Runa Contoria

che 51 dimestrano adeguari saranno wtlizzat 2 lupge, ma so-
Io chi ha abilit? particolarmente preziose vivra tanto a lungo
da poter aspirare glla carica di Signore dell: Runa.

ALLEATI
Il mighor alleato di un Signore delle Runa & un altro Signore
della Runz. Poiché i loro rifugi sono collegati, se uno venisse
atfaccato € 5i sentisse minacciato, potrebbe Fuggire facilmen-
te ¢ rifugisrsi presso un compagno o ricevere ainto rapida-
mente. -

NEMICT
Esscndo avvolta dalla segrerezza e da mille bogie, pochs san-
no deil’esistenza della Runa Contorta o dove andare a cercare
i suoi membri se mai dovessero scoprire che esiste questa con-
venticola di non morti.

9

Halaster di Waterdeep & tra i pochissimi a sapere dell'ssi-
stenza del gruppot ne ha subito gli-attacchi ed & stato derubs-
to delle sue conoscenze dei portali; percid vuole venderta, Le
chiese di Hmater, Lathander e Kelemvor hanno tutte un pia-
no per sradicare 1z Runa, ¢ i-seguaci.del Dio Affranto sono 1
pilt preoccupati dal momento che Forganizeazione ¢ attiva
net lnoghi in coi' il dio @ comunemente venérato.

lncmﬁri

Gli agenti della Runa Contorta non ricorrono a tattiche co-
muni, poiché Ia maggior parte di essi ignora la reciproca esi-
stenza. | Signori della Runa sono tutti potenti incantatori
che hanno avuto secoli per affinarc le proprie abilitd, acco-
mulare potere e preparare controffensive agli attacchi pits di-
sparafi
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utti gli oggetti magiei deseritti di seguito septio-
o le regole esposte nel Capitolo §: “Oggetti ma-*
gici® della Guida dei DUNGEON M ASTER.

capacita speciali
delle Acmi

La capacith speciale delle armi descritta di segnito va ad ag-
giungesi 2 quelle elencate nella Guida del DuneEoN MASFER
¢ in altre fonti

Fomante: Dittro comando, on’arma fumante riempie I'a-
rea dellatilizzatore (un quadrato con lato di 1,5 m) di fumo
nocivo, equivalente all'effetto dell'incantesimo sube maleodo-
rante. Il fumo colpisce qualsiasi creatura che entra in contat-
to con l'area dell'otilizzatore (per esempio per effettuarc un
tentativo di loctare), al quale fornisce meta occultamento. I1
proprictario dell’arma non subisce gl effetti del fumo e rie-
sce a vedere normalmente. Il fumo i dissolye istantanes-
mente se il proprictario abbandena la sua area e si riforma
laddove si riposiziona.

Una creatura con una faccia-superiore a 1T metri per 1,7
metri ha solo un quadrato avvolto nel fumo; solo gli attacchi
che attraversano o penetrano nell’arca picna di fumo sono
soggetti alla possibilita di mancare il bersaglio ’

Livells dellfincantatore: 55 Prereguisitic Creare Armii e
Armature Magiche, suwke maleodorante; Prezzo i.r mercator,
bonus +1.

armi magiche specifiche
Le armi specifiche descritte di seguito solitamente vengono
precostruite con le qualitd quivi descritte.

Frustz d'ebano: Create da ¢ per i Maghi Rossi ¢ i loro
agenti, queste fruste+] costringono ogni creatura colpita a
superare un tiro salvezza salla Veolonta (CD 10), in caso di

fallimento la creatura rimarra frastorpata per 1 round, co-
me s¢ avesse subito V'efferto di un incantesimo frasforware

(in aggiunta al normale danno provocato da wna frusta)
Una volta al giorno chi lz osa pud invecare un incantesimo
charnie.

Pivells deifincansatore: 7% Preveguiritic Creare Armi e
Armature Magiche, frastornare, dominare persowe; Prezzo di
mercare: 4.5 26 mo; Coits di creazione: Lal3 mo+ 169 PE.

Lama notturna: I Maghi Rossi fabliricarono questi prgaa-
4i+1 per le propric spi¢ e per il propric controspionaggio.
Ouando viene utilizzata contro avversari di allineamento buo-
no, il bonus di potenziamento di una lama notturna aomenta
a +2, e il bersaglio deve superare on tiro salverza sulla Vo
lonck (CD 16) o subire 1 danno temporaneo al penteggio di
una caratteristica scelta a ciso. Questo oggetto & apparso ork
ginariamente in Magra di Faerin.

Livells delPincantatore: 7 Prerequisiti: Creare Armi e
Armature Magiche;, a’e&:d‘uxzmr Prezzo di mercato: .70
mo; Coste di ereazione: 502 mo + 336 PE.

Lams del teschio: Questa spada Junge sacrilega+ ] reca in-
ciso il simbolo di Cyric sulla lama ¢ sull’elsa. 1 seguaci dii Cy-
ric che viaggiano in incognito di solito coprono Pelsa per
evitare che il simbolo vengs scorto, mentre lasciano scoperta
Icona solla lama. |

Livelio dellincantatore: T3 Prevequusiti: Creare Armi €
Armarare Magiche, tufiinenza sacrilege, il creatore deve o5
sere toalvagio; Prezze di mercath: 18.31F mo; Costo di crea-
ziowe: 9.315 mo + 720 PE

Bpada di Bane: Queste spade Junghe legali+1 hanno fatto la
loro comparsa, in numero sempre crescente, nelle mani dei
devoti di Bane. Poiché [a lama e 1'elsa sono decorate con sim-
boli della-Mano Nera, la gente buona & stata pluttosto_restia
ad adup-.rarll; dope averle tale dalle gn.n.ﬁ: degh adoratori
assassini del Signore Nero: Questo oggetto ¢ apparso origina-
riamente in Magia di Faersie.

Livells dellircantatore: 7% Prevegquisiti: Creare Armi e
Armature Magiche, ira dellordine il creatore deve essere le
gale: Prezzo di mereato: 18.315; Costo di ereazione: 3317
mo+ 720 PE.

Artefatii

Chardalys: Scoperte per 1a prima volta in una mimiera
Netherese, oltre 4.000-anai fa, le chardalys sono pietre patu-
rali nere in grado di contenere un incantesimo che poi viene ri-
lasciato lanciando la pictra contro il bersaglio. Gli arcanisti
Metheresi di solito immagazzinavano nelle chardalys degli in-
cantesimi di attacco, come ad esempio palla di fusco.

B possibile lanciare unz cherdalys fino a una distanzs di
30 metri con un incremento della gittata di 6 metri. Per cen-
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Tliustramione di Awtbony Frameiseo
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trare il bersaé]jc occorre superare un tiro per colpire di con-
tatto a distanza. Llincantesimo immagazzinato nella char-
dalyn vicne lanciato non appena la pictra orta contro una
superficie diira, e produce lo stesso effetto di un incantesimo
analogo lanciato dal creatore della cba rds.f_yﬂ

Lanciarc una chardalyn si
considera un’azione di attacco.
Se ne pud lanciare solo una alla
volta, oppure, s¢ si possono ef-
fettuare attacchi multipli, pilr di
una per round

Seettre del Maguy: Questo
scetira, che termina con il te-
schio dorato del Re Thorndaer
dell"Elmo Dorato ha un manico
di legno, in cui sono incastonate
delle gemme di un rosso 'scuro
con tenui iridescenze, che sono
una varictd di occhio di tigre ¢
Croano varic Tune necromanti-
che. Lo scettro venne creato da
Myntharan il Magus, cortigiano
dell’Impero Shoon che 51 impos:
sess0 del trono di Westgate nel
452 CV. L'oggetto riporta la ti-
pica manifattura di Netheril
Orhakh lo recuperd da una stan-
za del tesoro segreta sotto 1l pa-
lazzo reale, dove era - stato
conservato, perché fosse dimen-
ticato, dall’ultimo mortale che
Paveva posseduto: 1l Re Blaer-
vaer Lorndeszar,

Questa mazza pesente+ 3 con-
ferisce un livello negativo al bersaglio ogni volta che gl in-
fligge danno. Il giorno successive a quello in cn e stato
colpito, il soggetto deve superare un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 23) per ogm livello negativo ricevuto o perderi un
livello del personaggio. Tutti gli incantesimi arcani lanciati
dal possessore dello scettro vengono immagazzinati al suo in-
ferno € non vengono dimenticati In questo modo & possibile
lanciare un incantesimo per .ogni Hvello ncgativo conferito
dall’arma nelle ultime 24 ore. Non esiste pn limite al nume-
ro.di livelli negativi che lo scettro € in E,rado di conferire m
un dato periodo di tempo.

Sewds del Sigusre Nascosto: Le origini di quest'oggetto
meraviglioso sono sconosciute, anche se i saggi e gli erodit
che sanno della sus esistenza ritengono che possa csserc sta-
to usato per la prima volta in ona battaghia sui Campi dei
Morti. Lo scudo & fatto di puro mithral e vi sono incastona-
ti centinain di minuscoli dizmanti, smeraldi, rubini e zaffiri,
disposti a formare il volto di una bestia ringhiante. Si tratta
di uno seado grande di meralior# che conferisce a chi lo uti-
lizza due poteri

Il proprictario acquista resistenza alle armi a distanza, co-
me se fosse 1l bersaglio di un incantesimo profezione dalle
[frecee lanciato da uno stregone di 10° livello; ¢ inoltre in gra-
do di comprendere tutt: i linguaggi, come se fosse il destina-
tario di un incantesimo Jinguage? lanciato da uno stregone di
10° livello.

Dictro Ie sue il fuumru, lo seudo nasconde una trach:I:_
Gargauth & in grado di comunicare attraverso quest ﬂgEEttl]
con chiungue sia a portata di voce e ricorre ad nn tono crude-
Ie o dispotico. Inoltre. gualungoe parola pronunciaia entro la
normale portata uditiva, vienc ascoltata da Gargauth.

Mentre ha un contatto fisico con lo scudo, Putente & sog-

Frasta debame

getto ai bishigli del Signore Nascosto. Fer ogni round in ‘cui
rimane in contatta con l'oggetto, deve superare un tiro sal-
vezza sulla Volonta (CD 30) o sard obbligato a commettere
un atte di crodelts o di tradimento entro e successive 24 ore.

Stella dells Teémpesta: Forse esistono ancora due dozzine di
gqueste antiche armi, Forgiate du-
rante gli anni pin fulgidi di
Netheril, nella Cittd di Shade.
I'arma ¢ indossata solo dai mem-
bari della famiglia reale o dagli uf-
Ficiali dell'elite militare che si
sono aggindicati il favore dell'Al-
to Principe. Questa morning star
delPesplosions folgoraniz +3 em
una delle armi'preferite del clero
di Targns: Quando non ¢ utilnzza-
ta, sembra uni normale morning
star, ma quando viene impugnata
emette scariche eleteriche spetta-
colari, che non.feriscono Iz mano
di chi la psa. Inoltre Parmi. per-
mette all'utente.di lanciare I'm-
cantesimo fulminre e volte al
EIOLND € frvocare Jffu.fmme una
volta al giorna,

anell

Faeriin & famoso per 1 suoi anelli
magici, alcuni dei quali vennerc
creati da incant2tori leggendari
Anello  anti-veleno: Questo
anello: possieds 25 cariche del-
Pincantesimo weafralizza vele-

; #ged & artivato da una parola di comando.

Livellodelfincantatore: 5% Prefequisiti: Forgare Anelly,
neairalizza velema; Prezzo di mercgito: 6,750 mo.

oggetti mecaviglios:

Tutti gli oggetti elencati di seguito, insieme a quelli descritta
nella Guida del Dunepon MASTER &1 possono trovare a
Fiaertin.

Gemma clementale del fooco: Ciascuna di queste gemme
rose o color arancio contiené un incantesimo di evocazione
sintonice il Piano Elementale del Fuoco. Geando Ja gemma
vieme schiacciata, frantumata o rotta si materializza, come
fosse stato evocato da un incantesimo evoca peosiri, un ele-
mentale del fuoco che & controllato dalla creatura che ha rot-
to la gemma. Rompere la gemma si considera un'azione
standard

Livells deilincantatore: 57 Prereguisiti: Crearc. Oggerti
Meraviglios, svora mantri 17 (elementale Piccolo), F~ (Me-
die}, 77 (Grande}, FIT (Enorme), 77! (maggiore), /X (an-
ziano} Presco di mercate: 770 mo {Piccolo), 2250 mo
(Medio], 3.300 mo [Gran':]::"'l, 4350 mo (Enorme}, 6.000 mo
{(maggiore) oppure 7.650 mo (anziano}, Pesa: -

Insegne del Casato Drow: Queste medagliette di metallo
vengono normalmente appese ad una catenina o racchiuse in
un sacchetto ¢ poi indossate al colle. Ciascuna reca il simbalo
di un nobile casato di una particolarc cittd drow e perché sia
attivato necessita di ona parola di comando segreta. Ogni “in-
segna” possicde un’unica capacith magica minore che pud es-
sere utilizzata una volta al giorne, solitamente 51 tratta di un
incantesimo non superiore 2l 3° livello. Quelle che appartene-
vano a potenti drow spesso hanno melteplici capacita di vari
livelli di potere, Gli incantesimi pilk comuni per unlmsegna
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del casato sono: cadute morbide, comprensione dei lingnagyi,
dispersione, gru’zi#fa#la “lettura del magico, mantello di pe
tere ascure, movimenti del ragns, respirare m.l‘;l‘d:gm:, saltare,
scuds, servitore inosiervalo ¢ ffocatura.

Ogni medaglictta presenta rispetto alle altre delle mmime
dif ferenze, anche quelle appartenenti al médesimo nohile ca-
sato, per cui & possibile che una per-
sona che-conosca l1a forma unica di
un'insegna possa localizzare chi fa
indozsa, .

Livells deilincantatore: 375
Prevequisifi: Creare Oggetti Me-
rayigliosi, incantesimo appropria-
to; Prezzo of mercafe; 360 mo
{capacita di 1* Livello), 2160 mg
(capacith di 2" livello), oppure
7.400 mo (ecapacitd di 3° livello};
Pesp: 11,5 grammi.

Piwafwi superiore: Questi man-
telli di color scurn, possiedono tut-
te le capacita di un mantelio elficy
e inoltre offrono i benefici di con-
frastare elementi (fuoce), negando
¥ danni da- fuoto per roond. (I
piwvafowi inferiori sono semplici
marielll elffcil

Livelic dellincantatores35;
Prerequisiti: Creare Oggeeti Mera-
vigliosi, comfrastare elementi, in-
visibidirg il crestore deve essere un
drow; Prezze di mercals: 5100 mo;
Pero: 0,45 kg

Dmgpe d1
faefin

Molte sostanze strane, mnsidiose e pericolose piagano Facrim
un fiume di morte, disperazione e oro che scorre attraverso i re-
gni degli uominice le cittd del continente. Alcune hanno effet-
ti benefici, aguzzando Pingegno, m:.ghor:nd-u i riflessi o la
resistenza fisicz per un breve tempo, con irrisori effetti colla-
terali Molte altre sono pericolose o persine mortaly Quanti so-
no abbastanza sciocchi (o sfortunati] da assumere queste
sostanze oscure ricscono ad ottenere un temporanco rifugio dal
dolare fisico, dal tedio, o dallo scabro squallore della vita quote-
diana, ma rischiano effetti collaterali debilitanti e, in certi casi,
anche unz dipendenza letale. Alcune droghe sono velemi sofi-
sticati che rendono inermi o altamente suggestionabili chi ne fa
nso. Spesso gli schijavisti, 1 rapitori ¢ altri “malvagi” usano dro-
ghe di questo tipo per costringere i prigionieri alla remissiviti

proghe nella campagna

Lec droghe immaginarie possono avers una certa parte in una
campagna di giochi di ruolo. Alcuni malvagi potrebbero uti-
lizzare droghe che producono torpore o fiaccano la volont
degli eroi Il commercioin droghe pericolose rappresenta una
piags sociale contro cui gli erol possono lottare con lo stesso
impegno con cui potrebbero cercare di estirpare la schiavith
o il colto di una divinits malvagia in nna certa area.

contrabbando

Maolti reami civilizzati vietano la vendita ola circolazione di
droghe pericolose entro i loro confini, come vieterebbero la

schiavith. Questo non significa tuttavia che |2 richiesta di dro-
ghe sia diminuits, perché naturalmente esiste sempre della
gente disposta a pagare per sostanze illecite e contrabbande-
ri desiderosi di far soldi procurandole ai clienti.
I contrabbandieri si arricchiscono vendendo on og-
getto che di solito non & disponihile sul mercato loca-
e, o p:n:hf lz sua vendita e mgg:tti a
restrizioni regolate per legge, o perr_lui
¢ tassato ingentemente oppure sempli-
cemente perché ¢ illegale. Di solito
Foggetto contrabbandato viene nasco-
sto in mezzo ad altri generi “innocui™
all'interno di unz carovana o di un ca-
rice navale. Per esemipio un mercinte
di vino di Tashalar potrebbe trasporta-
re molte casse contenenti bottiglie di
vino e nascoste nel doppio fondo di una
delle casse, pochissime bottiglie di vele-
no esotico. Altri contrabbandicri po-
trebbero sceglicre un sistema diverso:
concentrarsi interamente sulla propria
®merce speciale” e quindi farne circo-
lare quantitd piccolissime, in guesto
modo non avrebbero bisogne di andare
in giro con ingombrante mercanzia di
copertura, al solo stopo di nascondere i
prodotti di contrabbando. In un mon-
do dove esiste la magia, | contrabban-
dieri hanno un vantaggio incredibile e
possono essere molto creativi, utiliz.
zando porfali o ricorrendo al teletra-
sporto per aggirare lc dogane,
servendosi della magia di ammaliamento per rendere pili "ra-
gionevoli” ispettori ¢ guardic, o nascondendo la merce dentro
cavalli zombi, in un guanfs dﬂ‘.!a cemservazione o all'interno
di una borsa conservante.

Syd.ﬁmzm

elenco delle Dmtghf:

In termini di gioco, tukte le droghe funzionano come i veleni
e percid chi le assume ha diritto ad un tiro salvezza inizizle ¢
ad uno secondario per resistere agli effetti allucinogeni. Ri-
tarda velems, nestralizza velens € simili negano o pengono
fine agli effetti di una droga, ma non restituiscono i punti fe-
rita o il punteggio di caratteristica persi o altri danni cavsati
dalla sostanza,

Una creatura che assume spontaneamente una droga falli-
sce automaticamente entrambi i firi salvezza: Non & possibile
fallire intenzionalmente il tiro salyezza iniziale ma tentare di
superare il secondario, o viceversa. Vengono indicate le CD re-
Iative alle situazioni in cui un personaggio viene drogato con-
tro la sua volonth

Le droghe sono descritte utilizzando il seguente modello:

4 Nome .

La riga in cui & indicato il nome fornisce anche P"eventuale so-
prannome di quella droga. Inoltre vi viene indicato dove le
droghe magiche sono identificate come tali (s la droga fosse
magica, il suo effetto si annullerebbe alllinterno di un campo
antrmagiil

Descrizione: Fornisce informazioni su come si presenta la
sostanza, sulle sue origini e i seoi effetti

Tipo: Definisce il modo di assunzione: per mntattn_. inge-
stione, inalazione o ferimento, unitamente alle CD dei tiri sal-
vezza sulla Tempra, come spiegato alla voce “Veleno” nel
Capitolo 3 della Guida del DuncEoN MaSTER 11 “ferimen-
to” include metodi quali il versare ln droga in una ferita oap-
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plicarvela wﬁr& come un unguento

Effetto inizinle: Si rrarta dell'effetro che si manifesta in
caso di fallimento del tiro szlvezza iniziale.

Effetto secondaric: Si tratta dell'efferto che si mzanifesta
in caso di fallimento del tiro salvezza secondario,

Prezzos Il prezio siriferisce ad una dose singola, presup-

ponendo che la droga sia disponibile sul mercato. Se si tratta

di unz droga vietata, il prezzo & maggiorato dalle due alle cin-
que volte.

Effetti collaterali: Gli eventuali effetti collaterali

Sovradosaggio: Efferti di un uso eccessivo della droga.

Dipendenza: Il livello di dipendenza dato dalla droga (vedi
alla voce “Effetti dells dipendenza® pid avanti). "Nessuna™
indica che Iz droga non sviluppa assuefazione.

Foglie di fiore rosso

Descrizione: Si tratta délle foglie triturate di un minusco-
lo Fiore rosso che shoceia nelle paludi ed & originario del
Cormyr, della Sembia, e della Costa del Drago. La droga & ri-
namata per la capacity di migliorare la coordinazione psico-
motork,

Tipo: Ingestions CD 10,

Effetto iniziale: Nessuno.

Effetto secondario: Come se fosse un'azione equivalente al
movimento, Putente deve focalizzare la suz attenzione s una
creatura in particolare. S¢ poi decide di attaccare la creatura,
ottiene un bonus di competenza +% al tiro per colpire, Ouesta
capaciti dura 10 minuri,

Prezzo: 300 mo.

Effetti collaterali: Nessuno,

Bovradosaggio: Assumere una seconda dose prima che s
terminato Peffetto della precedente, rende "utente nansearo
per 1d4x10 minuty

Dipendenzs: Bassa.

Haonspeir

Descrizione: Deriva il suo nome da un mago di Neverwin-
ter ed & venduts in Forma di on impasto simile al tabaceo, op-
pare, altre wolte, viene essiccata ¢ compressa in forma di
pillola. E usata dai maghi e da chi ha urgenza di acerescers ra-
pidamente 1a propria Intelligenza.

Tipo: Ingestione CD 12, | =

Effetto iniziale: 1d4 danni, !

Efictto sccondaric: Incremento di 1d4+1 del bonus di In-
telligenza per 1d10+15 minuti, piir effetti collaterali.

Prezzo: 50 mo.

Effetti collaterali: Tutti gli attacchi tzghi:nn € pl:rfmnn
portati contro un bersaglio sotto effetto della droga gli i-
fliggono 1 danno aggiuntivo.

Sovradosaggio: Se viene assnnta pilt di una dose nell’arco
delle 24 ore, il bersaglio subisce immedistamente 2d4 danni
(nessun tiro salvezza), ¢ I'effetto collaterale si raddoppia

Dipendenza: Bassa. -

Thaild (“vino soggiogants”)

Descrizione: Questo infuso, prodotto a Thesk, & ricavato da
particolari uve, Frueti ed erbe che crescono nei pressi di Sur-
mash. Gl schiavisti e i sorveglianti lo usano per aumentare Iz
forza dei prigionieri impegnati in lavori di fatica, indebolen-
done 2l contempo la volontd ¢ la mente.

Tipo: Ingestione CD 17 . I

Effetto iniziale: 1 danno temporaneo zlla Saggezza. |

Effetto secondario: Chi Fassume ottiene un bonus alche-
mico dj +2-alla Forza per 1d3 ore.

Prezzo: 6 mo.

Effetti collaterali: Una creatura sotto efferto del jhuild &
impaurita ¢ suggestionabile ed ¢ scossa da tremiti. La CD di

una preva di Intimidire portata contro l:l creatura 5] riduce a
0 + i Dadi Vita del. bersaglio.

Bovradosaggio: Nessuno.

Dipendenza: Nessuna,

Kammarth (magics)

Descrizione: Venduta in forma di polverina o di gelatina di
color beige, la kammarth & ricavara combinando una rara ra-
dice con un fungo del Sottosucle. Produce un temporaneo au-
mento della velocith e dei tempi di reazione.

Tipo: Contatto CD 10 o ingestione CD 13.

Effetto iniziale: Chi 12 assume agisce come fiosse sotto Ief-
fetto di un incantesimo ritirafe rapida persuccessivi 1d4+1
minuti.

- Effetto secondaric: Bonus alchemico di +2 alla Destrezza
per tutia la dorata dell’effetto della droga,

Prezzo: B0 mo.

Effetti collaterali: Ta kammarth & un potente stimolante
€ genera una sensagione di illimitata energist e benessere,

. Bovradossggio: Assumendone pitt di una dose nell’'arco di 8
ore, il consumatore subisce 1d4 danni e rimane paralizzate
per 244 minuti, S le assume pid di tre volte nelle 24 ore, su-
bisce 4d+ danni e rimane paralizzato per 2d+ orc.

Dipendenza: Media.

Katakuda (pelle di drago™) (magica)

* Descrizione: Importata dal lontano Kara-Tur, questa droga
venne prodotta da un ordine di monaci combattenti di quel
paese, Si presenta in forma di un impasto marrone che ispes-
sisce la pelle di chi la assume. A causa degli effetti collaterali,
2j uga raramente in addestramento ¢ viene serbata per le gran-
di battaghe. ;

Tipo: Contatto CD 18,
Effetto iniziale: Nessuno.

Effetto secondario: Chi la assume ottiene un bonus aII'ar- :

matura nzturale di 43 per 30 minun,

Prexze: 100 ma.

Effetti collaterali: (I],l_andﬂ leffetta secondario si esaurisce,
P'utente ¢ colto da dolori lancinanti e spasmi, che gh prove-
cano 1d4+1 danni remporanei alla Destrezza.

Sovradosaggio: Una scconds dose assunta a non pid di die-
ci giorni dallz prima, conferisce solo un bonos all'armatura
naturale di +2.

Dipendenza: Nessuna.

Oruighen ("polvere fantasma®)

Descrizione: Questa droga si ricava raffinando rari cacrus
che crescono sulle sabbiose rive alcaline di Azoldoth, il Lago
di Sale. Si tratta di una polverina composta di microgranuli
grigi, solitamente trasportata in bustine di carta. S¢ inzlata in
guantiti minima, un pizzico ad esempio, provoc: momentia-
nea cecitd ¢ incapacit: ad agire, percid ¢ molto popolare tra i
ladri e gli assassini che vogliono una maniera rapida per sco-
raggiare quant] interferiscono con il loro lavoro.

La polyere fantasma wiene solitamente usata lanciandone
un pizzico in faccia all'avversario. L'azione si considera stan-
dard, un attacco di contatto in mischia. Sc I'attacco ha soc-
cessa, il bersaglio deve superare un tiro salvezza sulla Tempra
o subirne gli effetti. Se Pattacco fallisce, la dose si dissolve
SN Conscguenie.

Dosi multiple dellz drogs non producono wlteriori effetti
sulla virrima quando ancora non & sono esauriti quelli della
prima dose.

Tipo: Inalazione CD 14 d

Effetto iniziale: La vittima rimane accecata per 2d4 mi-
nuti ¢ ha brociori dolorosissimi alle narici e agli occhi T1 do-
lore infligge una penalith di -2 ai tiri per colpire, alle prove di
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abilith e ai tiri salvezza, in aggiuntz alle penaliti che si ac-
compagnano alla cecita.

Effetto secondario: Nessune.

Prezzo 20 mo.

Effetti collaterali: Nessuno:

Bovradosaggio: Nessuno.

Dipendenza: Nessuna.

- Panacolo (magica)

Descrizione: Fra un'erba malte conosciuta al tempo di
Netheril, ma i suoi segreti sprofondarono nelPoblio insicme
alPimperoCon il ritorno della Cittd di Shade, | discendenti
dej Netheresi niferirono del potere dell’erha ai Maghi Rossi. 1
Thayan sono tiusciti a recuperacne delle piccole quantita dal-
le oasi dell’Ansgroch,; iniziandone cosi un limitato commer-
cio. Le foglic del panaeclo, che sgnno di cuocio,-hanno la
capacith di “sintonizzare™ chi le mangia con la Trama, e po-
tenziano il potere degli incantesimi arcant

Tipo: Ingestione CD 8.

Effetto infziale: Nessuno,

Efferto secondario: La CD di rurti gl incantesimi arcan:
Ianciati dall'utente aumenta di +2 per le successive 1d4 ore.

Prezzo: 270 mo. X

Effetti collaterali: 1d6 danni temporanci al Carisma.

Sovradosaggio: Se vicne assunta una scconda dose dellz dro-
ga entro un’ora dalla prima,.a CD di tutti gli incantesimi ar-
cani lanciati dall'utenre anmenta di +3, ma 'incantatore
subisce 2d8 danni temporanei al Carisma. Ulterior: dos som-
ministrate entro un'ors non aumentano uiteriormente fa CD
degli incantesimi, mentre causano invece danni al Carisma.

Dipendenza: Bassa. :

Radice di sezarad

Descrizione: La pianta di sezarad & una grande infiore-
scenza vivida con una radice piccola & fragile. Se v_i:ne masti-
cata, Iz radice $i ridoce 'in minnscoli frammenti, come uns
carota. Ha Peffetto di aumentare a vitalica.

Tipe: Ingestione CD 14,

Effectto inigiale: L'utente ottiene 1dB punti ferita tempo-
ranei

Effetto secondario: L'utente ottiene 1d8 punti ferita tem-
poranci che si sostituiscono (non si accumulano) con qualsiasi
altro punto ferita temporaneo conferito da una radice di se-
zarad. Tutti i punti ferita temporanei acquisiti si perdono 10
minuti dopo aver ingerito la radice.

Prezzo: 77 mo.

Effetti collaterali: 1d4 danni temporanei zlla Sagperza.

Sovradosaggio: Nessuno,

Dipendenza: Bassa,

Rhul ("vino della battaglia™)

Descrizione: Si tratta di pn fluido rosso speziato con un re-
trogusto amars, che aumenta Pardimento ¢ I'aggressivita a di-
scapito della cautelz ¢ dell’agility. ‘

Tipo: Ingestione CD 17,

Effetto iniziale: Chi la usa ottienc un bones air.h:ml:n di
+4 alla Forza ¢ alla Costituzione, ma subisce una penalita di-
2 allz CA, per 1 minuto.

Effetto secondarie: Chi la usa & affaticato. Assumerne
un'altra dose Fa sparire la fatica per 1 minoto (in aggiunta ai
nomzh effetti delle droga) Due o pill dosi rendono esausto
I'utente. ;

Prezzo: 70 mo. .

Effetti collaterali: A causa della stimolazione indotta al-
Polfatto e-ai nervi tattili, mentre & in atto effetto iniziale,
Futente ¢ laneia in combattimenti ravvicinati. Avendo 12 pos-
sibilitd di combattere in mischia o con attacchi a distanza do-

184 .=

VId superire un tiro salvezza sulla Volonth (CD 18), altri-
menti sceglierh di effetruare attacchi in mischia.~ %

Sovradosaggio: S¢ assume pilt di una dose’entro un arco di
temipo di 1 ora, Petente subisce 1d+ danni temporanei all'Tn-
teligenza e alla Saggezza.

Dipendenza: Media.

Sakrash ("senno crepuscolare™) (magica)

Descrizione: Questo miscuglio dolciastro composto di ving,
linfz di rari alberi ¢ di particolari erbe ¢ prodotto solo a Thay
e & Multhorand. Protegge 11 mente ¢ i pensicr di chi lo assu-
me.

Tipe: Ingestione GD 11,

Effetto iniziale: T'nrente rimane frastornato per 1 mine-
to.

Effetto secondariee L'ntente non subisce gh effetri che
legzono o alterano i pensieri {quali quelli degli incantesimi fn-
dividgazione dei pensieri, zona .df:' verita c modificare memo—
ria) o emozion {(emozione oppure panra) per 1d4 ore.

Prezzo: 700 mo.

Effetti collaterali: Dato che non & possibile leggere i pen-
sieri dell"ntente, fzlliscono anche i tentativi di comunicaziones
mentale (come con feganee felepatice di Rary, oppure il lega-
me empatice del famiglio con il padrone) pur se Putente non
¥i 5l oppone. |

Sovradosaggio: Nessuno.

Dipendenza: Nessuna,

. Tekkil

Descrizione: La foglia rossa e polposa di questa succulenta
pianta di palode quando viene masticata sccerne una succo lat-
tiginoso, che ha proprietd analgesiche e che & ntilizzaro tal-
voltz da chi soffre di doleri cronici o estremi. T drogati che
desiderano ottenchrarsi i sensi ¢ immergersi nel torpore m-
dotto dalla droga vi ricorrono in dosi massicee,

Tipo: Ingestione GO 9.

Effetto iniriale: Nessuno.

Effetto, secondaric L'otente divine insensibile al dolore
per 1d4 ore. Qualsiasi penaliti all'attacco, ai tiri salvezza oal-
le prove di ability, derizanti dal dolore (come da un simbolo o
dolore) si ridocono di 1. L'utente imoltre ottiene una riduzio-
ne del danno 1/- contro danni debilitanti

Prezzoe: § mo.

Effetti collaterali: Tl tekkil provoca debolezza e lerargin
Mentre persistono gli effetti, Iutente subisce una penalita di
-2 alle prove di iniziativa,

Sovradesaggio: Una seconda dose assunta guando la prima
¢ ancora efficace, provoga un totale intorpidimento per 2d4
are. Llptente si comporta come se subisse I'effetto di un in-
cantesimo Jemfezza fino a quando gli effetti della droga epa-
riscono.

Dipendenza; Mcﬂlﬂ-

_ Vapore mordayn (“foschia onirica®)

Descrizione: Composta delle foglie grossolanamente tritu-
rate di una rara erba che cresce nelle foreste meridionali, il
mordayn & talmente forte che deve essere assunto mettendo-
ne una minima gqeantitd in infusione ¢ poi inalando i vapori
che se ne sprigionano. La polvere grezza del mordayn cosl co-
me Pacqua' in cui & stato immerso, sono veleni mertali 2 cui
assunzione dirctta produce un sovradosaggio immediato. La
foschia onirica & rinomata per le splendide visioni mdurrre [

~ per il pericolo martale del suo sinistro abbraccio.

Tipe: Inalazione CD 17.

Effetto iniziale: Visioni esotiche di indescrivibile bellezza
ammaliano Porente per i primi 1d20+10 minuti. In questoar-
co di tempo ha il 50% di possibilitd di fallire qualsiasi azione
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intrapress, come descritte nell'incantesimo seagliare maledi-
Zrome.

_ Effetto secondario: 1d4 danni temporanei alla Costituzio-
ne ¢ 1d#4 darini temporane alla Sagpezza.

Prezzo: 200 mo.

Effetti collaterali: Le visioni indotte dalla feschia onirica
sono incredibilmente belle e ntense. Al confronto la vitz quo-
tidianta appare scialba e futile, e Putente percid desidera tor-
nare s sperimentare la bellezza trascendente di cui ha potuto
godere. Quando Peffetto della droga si esaurisce, 'utente deve
superare un tiro salvezza sulla Volontd (CD 17) o 5 sentird
spinto, per 1d4 ore, a fare qualonque cosa sark necessaria a
procurars: un'altra dose (trattare questo efferto come quello
prodotto da un incantesime saggestione),

Bovradosaggio: Se 51 assumono due dosi di foschia onirica
entro 'arco di un’ora, o se viene ingerita la polvere grezza di
mordzyn o T'écqua in cui ¥ stato in infosione, la droga si tra-
sforma in un veleno letale (Ingestione CD 17, 1d10 Cos/1d10
Cas). Chi sviloppa dipendenza nei confronti della foschia oni-
rica spesso gettr immediatamente via l'acqua di infusione do-
po le inalazioni, per assicurarsi di assumerne solo una dose
alla volta e quindi evitare il mortale sovradosaggrio.

Dipendenza: Alta

Ziran (“sanguevivo®)

Descrizione: Lo ziran & una banca polverina amiira com-
pressz in forma di pasticea, che i drow ricavano da vari fun-
ghi del Sottosucle. T swoi segreti si sono fatti strada fino in
superficic ¢ alceni alchimisti hanno cominciato a coltivare i
funghi da cui si ortiene. :

Tipo: Ingestione CD 17,

Effetto iniziale: L'utente rimane frastm'n:lm per 1round

Effetto secondario: L'utente ottiens un bonus alchemico di
+72 alla Destrezza per 1d3 ore.

Prezzo: 100 mo.

Effetti collaterali: Al rermine dell'sffetto secondario, 'u-
tente subisce 2 danni temporanci alla Costituzione. Chi £z uso
di ziran descrive unz sensazione di distaceo o esperienze extra-
corporali, come se i osservasse da lontano.

Sovradosaggio: Assumendo una sccondz dose di ziran nel-
Parco di 24 ore dalla prima, Putcnte subisce ulteriori 2 danni
temporanei alla Costituzione.. -

Dipendenza: Alta,

effetti della pipendenza

Uno dei lati negativi per chi fa uso di droghe & la possibilita
di sviluppare assucfazione. Alcune persone arrivano a credere
di non poteér pilt “funzionare® senza stupefacenti, ¢ finiscono
per ridursi sul lastrico (proati a vendere anche i propri fami-
liari) per riuscire & procurarsi ona dose

La dipendenza dalla droga fonziona come le malattic de-
scritte nella Guida del DUNGEON MASTER. Sc un personaggio
assume una droga che dia una qualche assuefazione (ciod che
abbia alla voce “dipendenza® una dicitura diversa da "nessu-
na*) ingerendola o applicandola, dovra superare un tiro ‘sal-
vezza sulla Tempra, o sviluppera dipendenza 2 quella droga,
come spiegato sotto. La dipendenza & ana vera ¢ propria ma-
Iattia, durante la quale il personaggio subisce ogni giorno dan-
ni temporanei alle caratteristiche fino 2 quando non supera
un tiro salvezza sulla Temipra mnt_:jn la CD elencata.

F []

Djpmd:nzl CD  Appagamento Danni

Bassa ' = 4 10 giorni 1d7 Sag

Media 10 . ¥ gorni 1d2 Des + 1d3 Sag

Alta 14 Zgorni 1d2 Des + 1d3 Sag
+1d2 Cos
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Appagamento: Tutre le volte clhe l'utente assume 1z droga
che gli ha dato assuefazione, ne & appagato ed evita gli effet-
ti della sindrome da astinenza per un certo periodo di tempo,
alla fine del guale la CD dei tird salveziza sulla Tempra per re-
sistere agli efferti della dipendenza aumenta di +5. La dose
con cui Putente & diventato dipendente viene considerata ai fi-
ni dell'appagamento. Fer esempic: un mago abbastanza sfor-
tunato da sviluppare assuefazione all’haunspeir (dipendenza
bassa), dopo averlz assuntz-la primz volta dovra superare un
tiro salvezza sulla Tempra ogni giorno o subird 1d2 danni
temporanei alla Sagperza. Fino a quando continucra 2 pren-
dere "haunspeir ogni 10 giorni, la sua CD sard 6. Se smetterd
di usare la droga per pibt di 10 giorni, Ia CD dei tiri salvezza
contro Iz dipendenza aumenterd a 11 Sc ricomincers 2 dro-
garsi, la CD ritorneri a 4.

Danni La dipendenza procura ogni giorno i danni elenca-
ti 2 meno che il personaggio non superi il tiro salvezza sulla
Tempra. I danni alle caratteristiche sono temporanei, ¢ il per-
sonaggio recupers in modo naturale 1 punto per caratteristi-
ca al giorno

Guarigions: S¢ un personaggio in crisi d.l astinenza riesce a
superare duc tirl salvezza consecutivamente, supera la sua di-
pendenza ¢ guarisce, non subendo pih alcun danno. Natural-
mente pud di pwovo ricadere nel baratro dell'assucfazione
assumendo un'altra dose ¢ fallendo 1l tiro salvezza sulla Tem-
pra per resistere alla rossicodipendenza.

* Un incantesimo risforare infericre oppurc uno risforare
possono negare alcuni o tutti i danni 2] punteggio delle carat-

_teristiche provocen: dalla dipendenza, ma il giorno seguente la

vittima put accumulare un danno alle caratteristiche mag-
giore se continua a fallire i tiri salvezza sulla Tempra. Un in-
cantesimo rimsovi malaftia produce una guarigione
immedizta dalla tossicodipendenza, ma non restituisce i pun-
ti persi alle caratteristiche, Gli mcantesimi risforare superiore.

O gmarigione guariscono ¢ restituiscono tutti i danni alle ca- -

ratteristiche.

incantesimi

Gli incantesimi che seguono usano lo stesso formato generico
presentato nel Mannale del Giscatore.

ARATRO FANTOMATICO
Invocazione [ Terra]
Livello: Chr 3, Drd 3
Componenti V, 5 M
Tempo di lancie: 1 azione
Raggio di azione: Vedi testo
Arex; Vedi tezto
Duprata: Permanente
Tiro salvezzs: Vedi testo
Resistenza sgli incantesimi No

L'incantatore dissoda la terra in un solco dritto che si esten-
de dai suoi piedi fino 2 una distanza di 6 metri per livello del-
Pincantatore. Il soleo ha vna profonditd di 1Y metri e una
larghezza di 15 centimetri ¢ 5i interrompe $¢ incontra un mu-
ro, un grande masso o un altro oggetto solida. ' .

Le creature di tagla Media o inferiore che si trovano lun-
go il percorso del solco devono superare una prova di Equili-
brio contro la CD del tiro salvezza dell'incanfatore per
mantenere la loro posizione, altrimenti cadrantio prone a ter-

ra. Le creature che hanno una tana o sono ﬁcppel.l.:tl: lungo la :

linea del solco subiscono 4d4 danni

I chierici Netheresi utilizzane questo incantesimo per ard-
re in poco tempo la terra e prepararla alla semina, in questo
modo riescono ad ottencre rapidamente od efficicntemente

4 ke
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gmpi tratel di terreno coltivahile.
Componente materiale: Una manciata di grano secco.

BATTAGLIA ALTALENANTE -
Trasmutazione
Livello: Chr § (Xvim/Bane)
Componenti: V, 8, FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7, m « 1,¥ m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: L'incantatore ¢ fino ad una creatura per livello, di
cuil non pid di due possone trovarsi ad una distanza supe-
riore 2 3 m T'una dail’altra
Durars: 1 round per livello
Tiro salvezzas Wo ¢ Volonti nega
Besistenza agli incantesimi: Sl
Liincantatore sottrae energia agli altri. I bersagli diversi dal-
I'incantatore soffrono di una penalitd di circostanza di -2 ai
tiri salvezza, ai tiri per colpire e ai tiri per determinare il dan-
no. Fin quando almeno un nemico sard condizionato dall’in-
cantesimo, Pincantatore otterrdi un’azione parziale extra ad
ogni round. Se tutti i nemici raggiunti dallincantesimo si -
berano (o perché muoiono, o perché penetranc in on camps
anfi-magia, o perché ricevono un dissofvi magie efficace e co-
5i via}, I'incantesimo termina.
Questo incantesimo & apparso origmariaments in Magia di
Faerim. -

CALOTTA D’'OMBRA

Invocazione [Dscurita]
Livelle: Mag/Ser 6
Componenti: V, 5, M
Tempe di lancio; 1 round completo
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livella)
Effetto: Una copola alta 7.5 m, con on diametro di 30 m +

1% m per livello )
Durats: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Volonti nega o nessuno (oggetto)
Resistenza agli incantesimi: Si o no (oggetto)

L'incantatore crea una cupols d'ombrs, la cui superficie
esterna non pud cssere pencirata dalla normale vista né del-
Iz scurovisione, ¢ pertanto conferisce un occultamento del
1009 alle creature e agli oggetti all'interno dell’area dell’in-
cantesimo. Una creatura sotto Ueffetto di un incantesimo Ju-
ce wera non riesce 2 vedere attraverso la cupolal Qpest'ultima
proietta al suo interno una fitta ombra, riducendo il norma-
le raggio visivo a 1,7 metri; le creature dotate di scurovisio-
ne riescono a vedere normalmente. La luce, anche quella del

sole, non riesce a penetrarla, per cui le creature che normal-

mente ne deriverghbero effetti nocivi, ad esempio le tenebre
e I vampiri, possono agire senza pericolo all'interno della ca-
lotta d'ombra.

L'incantatore non pud lanciare Pincantesimo sy un punto
nello spazio o su on oggetto mohile.

Tutte le 5p:d|11-:m| degli Shadovar volte al n:n:up:m di og-
getti da antichi siti Netheresi, si avvalgono di almeno un ar-
cagtista che sm in grado di lanciare questo incantesimo
protetiivo

Calstte d'ombra contrasta o dissolve gualsiasi incantesimo
di luce di livello pari o inferiore. Per lu stessa ragione tali in-
cantesimi non hanno cffetto su calofta d'embra 2 meno che
non siane di un livello superiore, nel qual caso riescono 2 con-
trastare o a dissolvere questo incantesimo:

Cempomente materiale: Una mancizta di polvere di carbone
e il bulbo oculzre essiceato di una goalsiasi ereatora diurna,

CAMMINARE NELLA PIETRA
Trasmutazione [Teletrasporta]
Livelle: Chr 6 (Bane)
Componenti: V, 5, M (vedi testo)
Tempo di lancio: 10 minnti
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Fictra toccats
Durata; Permanente finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Volontd nega (oggetto)
Resistenza agli incantesimi: Si (oggetto)

L'incantatore collega magicamente due diversi luoghi, in mo-
do che pronunciando una parclz di comando egli o qualcun al-
tro venga teletrasportato all’zitro Inogo.

Prima di lanciare 'incantesimo, occorre preparare il Juo-
go di partenza ¢ quello di arrive: entrambi devono essere
aree quadrate di pietra del lato di 1,5 metri Il tempo della
preparazione & 1 ora, inoltre lincantesimo pud essere lan-
ciate ripetutamente fin quando lc pictre non vengano dan-
neggiate.

Una volta lanciato Pincantesimo, le pietre divengono sin-
tonizzate con una-prestabilita parola di comando. Oualsizs:
creatura pronunci quel comando mentre si trova sopra ona
delle pietre, wiene israntaneamente felefrasportata senw er-
rore all'altra estremiti. Le pictre Funzionano unz volta ogni
quattro livelli dell'incantatore, ¢ trasportano 22,5 kg alla vol-
ta per hivello delPincantatore, Le creature che superano tale
limitazione di peso non vengono teletrasportate e cont2no co-
me uno degli sl dell'incantesimo.

Composense mareriale: 1.a preparazione di ciascuna esire-
mita richiede un impasto di robini e di ambra del vzlore di
2500 mo. Lanciare I'incantesimo richiede un diamante/del
valore di 2.500 ma Attivare una delle pietfe nna volta che
Pincantesimo & stato lanciato non richiede alcuna componen-
te materizle.

Questo incantesimo € apparso originariamente in Magia di
Faeriim,

CLONE IN STASI
Necromanzia -
Livella: Mag/5tr 9

Funziona come clowe tranne per il fatto che se Poriginale ¢
ancar in vita, il corpo clonato entra immediatamente in sta-
si e non si decompone Se Pariginale dovesse in seguito mori-
re, Iz suz anima si trasferirebbe nel clowe i mari che s
desterebbe dalla stasi e inizierebbe immediatamente ad agire,
come accade per Pincantesimo clome.

Se esistono diversi cloni fn ::a::'per una stessa creafurd ofi-
ginale, alla sna morte Panima si trasferirebbe in quello creato

per nlrimo,

COLPO TERRIFICANTE
Necromanzia |
Livello: Chr 4 (Cyric) . .
Componcatt V, 8§
Tempo di lancioc 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livelln)
Effetto: Raggio
Durata: I!.ta::tmue: (wedi te;mj
Tiro salvezza: Volonta dimezza (vedi testo)

_ Resistenza agli incantesimi: §i

L'incantatore Emette un raggio nero di ncrgia negativa su
un singolo bersaglio. Per colpirlo, deve superare un attacce di
contatto 2 distanza. Una creatura colpite dal raggio subisce
3d8 danni +1 danno per livello deli’incantatore (fino a £20).
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Llincantesimo non ha effetto sui costrutti o gli oggetti ina-
nimati. ;

. Dato che 1 non morts sono alimentati da energia negativa,
guesto incantesimo ha P'effecto di curarli; anziché il contrario.

COMBUSTIONE

Invocazions [Fuoco]
Livella: Mag/Ser 2 (Mago Rosso)
Componenti: V, 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di aziens: Contarto
leru.;hm Creatura toccita od oggetto combustibile che non

pesi pids di 11,25 kg per livello
Durata: Istantanea (vedi testo)
Tiro salvezza: Riflessi parzizle
Resistenzz agli incantesimi: 5

Questo incantesimo fa si che un oggetto combustibile o I'e-
quipaggiamento combustibile di una creatura anche se umido,
prenda fooco.

Se il bersaglio & una creatura, Peruzione iniziale della fiam-
ma proveca 2d6 danni da fooco + 1 danno per livello dellin-
cantatore (massimo +10) senza alcna tiro salvezza. Inoltre la
creatura dovrd superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 17)
o prenderd fuoco (per i dettagli, vedi allz voce “Frendere fuo-
co”, pagina 86 dellz Guida def DUNGCEON M.ASTER).

Se il bersaglio & un oggerto combustibile lasciato incostodi-
to, l'eruzione iniziale della flamma gli procurz danno da foo
co come descritto prima. L'oggetto prende fuoco e subisce
1d6 danmi da fooco per ogni round fino a che non si consuma
o qualcuno non intervenga = spegnere il fuoco

Chiungue tocchi I'oggetto durante eruzione iniziale dells
fiamma subird lo stessa danno da fuoco dell'oggetro. Un tiro
salvezza sui Riflessi ridoce il danno dellz mets Se una cres-
tura che tocca Poggetto fallisce il tiro salvezza, dovrd effer-
tuarne un altro (CD lf} per evitare di prendere fuoco.

Ouesto incantesimo & apparso originarizmente in Magia di
Faersin.

Componente mareriale: Una goceia d'olio ed una pietra fo-
cana.

DEVASTARE NON MORTI
Necromanzia
Livello: Mag/Scr 8
Componenti: V, 5, F
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,7 m + 1§ m per ngm due livelli)
Bersaglio: Creature non morte, delle quah non pifi di due pos-
sono trovarsi ad unza distanza superiore a 9 m "una dal-
Palera.
Durata: Istantanes
Tiro selverza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: 51

Questo incantesimo fu creato dal lich Larloch allo scopo di
acquisire potere a discapito dei suoi servitori non morti Le
creature non morte bersaglio devono superare un tiro sal-
vezza sulla Tempra o saranno distrotee, come fossero colpite
da un’arma distrazione. Tutee le altre creature ¢ i non mor-
ti con Dadi Vita superiori al livello dell'incantatore di chi
lancia l'incantesimo, non ‘subiscono gli effetti di devastare
Hen mr.l‘r

Se una creatura non morta viene distrutts da qu-:aw in-
cantesimo,-una parte dell'snergi= negzativa che le conferiva la
condizione di non ¥ita viene assorbita dalllincantarore. Questa
energia negativa infligge (nel caso in cui lincantatore sia un
wivente) o cura {nel caso sia un non morto) § punti ferita per

| ———f——

opni dado vita del non marto distrutto.
Faeser: Un'arma dinrnesione di qualsiasi tipo.

ForRMA IMMONDA
Trazmutazione [Male]
Livello: Mag/Str 6 (Mago Rosso)
Componenti: V, 5
Durata: 1 minuto per livello

L'incantesimo funziona come anfemeramoryeri (vedi alla vo-
ce antometamor/os, pagina 180 del Manuale del Giscatore),
tranne per le indicazioni prima riportate e per le ulteriori che
scguono. L'incantatore & in grado di assumere le sembianze di
una qualsias; creatura immonda, demone o diavolo che possa
essere sYOCAlo tramite nn incantesimo evoch mronri F-F7 Nan
pud perd assumere forme molteplici con 'uso singolo dellin-
cantesimo, ma acquista tutte le capacita strzordinaric, magi-
che e soprannaturali della creaturz. Il tipe dellincantatore
cambia in esterno ¢ quegli incantesimi ed effetti che ferisco-
np o difendono gli esterni malvagi agiscono pure su di lui. Un
incantesimo in grado di bandire 'incantatore dal suo pinno di
esistenza pone fine & forma imviondas ¢ lascia Pincantatore
barcollante per 1 round per livello dell'incantdtore, ma non
lo spedisce su un altro piano di esisteniza.
Questo incantesimo & apparso originaramente in Magia di

Eaeriir,

+ Compenente materiale: I'osso di una qualsiasi creatura im-
monda, mezzo-immonda, demone o diavelo.

FRUSTATA MISTICA
Invocazione [Eletericith, Male] :
Livelle: Chr 3 (Bane)
Componenti V, 5, FD)
Tempo di lancic: 1 azione
Raggio di azione: O m
Effetto: Una frusta eleterica
Dprata: 1 ronnd per livello . .
Tiro salvezza: Tempra nega (vedi testa)
Resistenza agli incantesimi: 5

L'incantatore crea una lunga frusta di energia rossa che si di-
parte dalle sue mani senza mai ferirlo. Manovra quest™arma
con competenza € come se 51 trattasse di una frusta reale. 1
suoi attacchi si considerano attacchi di contatto a distanza. La
Frusta infligge 148 danni da elerericita +1 danno per ogni due
livelli dellincantatore (massimo +7} Trattandosi di un'arma
immateriale, non si applica il modificatore di Forza dell'in-
cantatore, Una creatura colpita dalla frusta deve superare un
tiro salvezza sulla Tempra o essere stordita per 1 round

Se la frustata colpisce il bersaglio, l'incantators pud lascia-
re la presa e avere cosi Ie mani libere mentre essa continua au-
tomaticamente ad attaccare il bersaglio. Ia frusta attacca
ricarrendo al valore di attacco base dellincantatore, ma pud
attaccare autonomamente solo una volta al ronnd. Se il ber-
saglio perdesse conoscenza, morisse o fosse distrutto, Ia frusta
tornerebbe in mano all'incantatore alla soa p['msi:ma azione.
Se Pincantatore non Iz afferra nel round in nn ritorna, essa
st dissolve, diversamente pud essere ntilizzata contro un ulm
creatura rispettando | medesimi parametri,

Questo incantesimo & apparso originariamente in Magia i
Faeriin.  ~ g

Fuoco 0scuRo
Invocazione [Fuoco]
Livelle: Chr 3 (pantheon drow)
Componenti: V, 5
Tempo di lancie: 1 azione
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Raggio di azione: 0 m

Efferto; Una fiammata nel palmo dellincantatore
Durata: 1 round per livello (T)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si

Fiamme oscure compaiono pella mano dell'incantatore che
pud lanciarle oppure vsarle per roccare 1 nemici. Le fiamme
appaiono nella sua mano aperta senza Ferirlo ¢ senz= intacca-
re il suo cquipaggiamento. Non emettono luce ma producono
lo stesso calore del fuoco reale.

Liincantatore pud colpire gli avversari con un attacco di con-
tatto in mischiz, procurznde 1d+4 danm da fooco +1 danno per
ogni doe liveli dell'in-
cantatore {(massimo
+10), oppure, in alterna-
trva, Puﬁ. .lu,ag!ia&rc le
famme {ino ad una di-
stanza di 36 metri co-
me si trattasse di
un’arma da lancio. Cosi
facendo sferra un artac-
co di contatto 2 distan-
za (senza alcona
penalita relativa al rag-
gio di azione) e infligge
lo stesso danno di un at-
tacco in mischia. Non
appena scaglia le Fiam-
me che ha in mano, ne
compaiono subito altre.

11 fwoce oscuro Tisul-
ta invisibile ma pud e5-
seTe visto 2ttraverso la |
scurovisione esatta-
mente come una fizm-
ma normale &1 vede
nell'oscuritd (cid signi-
fica che fucce oscurs
pud essere usato come
tn scgnale o oy fooco
di segnalazione per quelle creature dotate di scurovisione).

L'incantesimo non funziona sott’acqua

(Questo incanfesimo & apparso originariamente in Magra di
Faerdin.

MANODZANNA
Mecromanzig [Malel
Livellec Chr 3, Mag/Str 3
Componenti: V, 5
Tempo di lancie: 1 azione
Raggio di azione: Contztto
Bersaglioe Creatura toccata
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Rifless: dimezza (vedi sotta)
Resistenzs agli incantesimi: No

L'incantatore crea nel palmo della sua mano fauci dentate in
grado di mordere. Poggiando la mano so una creatura, le fau-
ci le mfliggone 1d8 danni. Se il bersaglio supera un tiro sal-
vezza sui Riflessi, dimezza 1l danno.

Se lo fallisce, P'incantatore pud iniziare ad afferrare la
creatura senga provocare un attacco di opportunita. Sc ricsce
a stabilire una presa, le Fauci affondano i denti nella carne del
bersaglio e continuano & morderlo provecando alrri 1d6 dan-
mi ad ogni round fine a che non la presi non venga interrot-
tz o non finisea effetto dell'incantesima

Oechi di tesehis _ e

MANTO DELLA NOTTE
Abwrazione
Livelle: Chr 4
Componenti: V, S
Tempo di laocioe 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglice Creatura toccata
Durata: 10 minuti per lLivelle (T)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesime No

L’incantatore ricopre una creatura con un invisibile scodo
che la protegge da turn gli efferti della luce del sole. Se lan-
Ciato sU 0f Vampiro o
su un'zltra creatora
che normalmente e
danneggiata o distrut-
ta'dall’esposizione alla
luce solare, Pincante-
simo permette al ber-
saglio di agire alla
luce del sole senza
ostacoli, ma non rie-
sce a far soperare la
naturale avversione
del bersagho per la lu-
ce solare.

Mesnto della notie
nan pld essere contra-
stato o dissolto da on
incantesime di luce di
livello pari o inferiore
(come per esempio
'mcantesimo’ clericale
di 3" livello fuce drur-
#a), Mentre pud esser-
lo da un incantesimo
di fuce di livello supe-
riore (come per esem-
I"incantesimo

clericale di 8" Livello
esplosiome solare, che lo contrasta e infligge il suo normale
dannol

Companente materiale: Un rubine ridotto in polvere (che
non valge meno di 1.000 mo)

~ OccHI DI TESCHIO
Trasmutazione [ved] teste]
Livella: Chr § (Cyric)
Componenti ¥, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1§ m per ogni due livelli)
Bersaglioc Incantatore
Durata: 1 round egni 3 livelli (vedi tl'.‘blioj
Tiro salvezza: Vedi testo
Besistenza agli incantesimi: 5i

Funzionz come sguards pemciranie tranne per il fatto che
Pincantatore sceglie uno dei pessibili attacchi con lo spuardo:

Charme: BEquivale all'incantesimo ebarmte iui miosiri tran-
ne per il fatro che il firo salverza s1 basa s un hvello di in-
cantesimao pari al 7.

Coafustome: Funziona come l'incantesimo confusione tran-
ne per il farto che colpisce un solo bersaglio.

OQuanda V'incantatore lancia ecebi i feschis, | suni ocehi di-
ventana neri e Piride asspme 1a forma di on teschio.
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" PUGNALE INFUOCATO TENTACOLO D’ Dh‘IERA SU'PERIORE
Invocazione [Fuoco] Abiurazione (Ombra)
Livello: Hat 2, Mag/Str 2 (\-Ia.g.n Rozso) Livello: Mag/Str 7
Componenti: V, 5, M Componenti: 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 0m :
Effctto: Bagliore a forma di pugnale
Durata: 1 minuto per livello (T) -
Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 5i

Dalle mani dell’incantatore si diparte un abbagliante raggio di
cocente fuoco, lungo 30 centimetri. L'incantatore “impugna®
questo raggio affilato come se fosse un pugnale. Gl attacchi
portati con il pugmale infuscate sono attacchi di contatto in
mischia ¢ la lama infligge 1d% danni da fooco pii 1 danno per
livello dellincantatore (Fino ad un massimo di +107% Dato che
12 lama & immateriale, il modificatore di Forza dell'incanta-
tore non si applica al danno. Il pugnale infuocate pud in-
fammare  materiali combustibili quali pergamene, paglia,
legna secca, indumenti, eccetera.

Quesro incantesimo non ha effetto sott"acqua.

Questo incantesimo & apparso originariamente in Magia di
Faerdn. [ .

Componente materiale: Una candela, non necessariamente
accesa.

TENTACOLO D’OMBRA INFERIORE
Abmurazione (Ombra)
Livello: Mag/Str 3
Componsati: S
Tempo di lancie: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello) .
Bersaglio: Un'ombra
Durata: Concentrazione (massimo 1 round per livello)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi No

L'incantatore & in grado di animare qualsiazi ombra 2 Ini vi-
cing ¢ trasformarlz in on lnngo tentacolo, robusto c spesso
guanto una carda. Un’estremitd del tentacolo dombra rimane
ancorata al punto da cui si origina: pavimento, parete, soffit-
to, cccetera; mentre Paltra estremith pud artaccare ¢ avyol-
gersi intornio al bersaglio, I1 tentacolo dombra animato si
estende di 1T metri 1 per livello dellincantatore (fino a 1 me-
tri} dal punto in cui & ancorato.

Llincantatore lo dirige indicando il bcrs.ngl]u da attaccare
11 tentacolo effettua un attacco di contatto in mischia otiliz-
zando il bonus di attacco dell'incantatore, non infligge alcon
danno ma pud essere psato per avviluppare un avversanio. S¢
Pattacco di contatto in mischia & superato, il tentacolo riesce
2 phermire il bersaglio ed essendo ancorate ad una delle estre-
mitz, se Mincantatore lo dessdera, pud immobilizzarlo. Se non
lo f2, la vittima rifsce a muoversi a velocita dimezzata per
quanto & lungo il tentacolo.

Il tentzcolo dombra ha 20 punti ferita, CA 17 ed & possi-
bile rivscire a spezzarlo superando una provs di Forza (CD
23} Un personaggic, inoltre, pud rinscire 2 liberarsi dalla
strerta del tentacolo superando una prova di Artista della Fu-
ga (CD 20}

Lincantatore pud deciderc di- cambiare bersaglio come
un'azione standard. In questo caso il tentacolo lascia la presa
sulla vittima e attacca immediatamente il nuovo bersaglio. II
tentzcolo non subisce gli effetti di fonti luminose, della luce
del sale o di incantesimi di luce

o tf—
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Tempo di lancior 1 azione

Raggio di azgione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un'ombra

Durata: 1 round per livello oppure concentrazione
Tiro salvezza: Nesuno -

Resistenza agli incantesimi No

Funziona come fentacolo Sombra inferiore, tranne per il fatto
che questo incantesimo crea un tentacolo d'ombra che si esten-
de fino & 3 metri per livello dell'incantatore {massimo 30 me-
tri) dalsuo punto di ancoraggio, ha 40 punti ferita, CA 18 ed &
possibile sperzario superando una prova di Forza (CD 257). Un
personageio inoltre pud riuscire a liberarsi dalla stretta del ten-
tacolo, superando una prova di Artista della Fuga (CD 2%}

bt 3 TESCHIO DEI SEGRETI
Iinsione (Ombra) [Feoco]

ivello: Chr# (Cyric)
Component: V, 8§
Tempo di lancie: 1 round completo
Raggio di azione: Vicino (7.5 m + Lf m per ogni due livelli)
Effetto: Un teschio immateriale
Durata: Fermanente finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Riflessi dimerrs (vedi testo)
Resistenza agli incantesimi: 5i
Tincantatare crea immagine immaterizle dil un teschio flut-
tuante che lascia und scia di fiamme nere. Natmralmente tanto il
teschio quanto le famme sono un'illusione ¢ non cansano alcun
danno; Per lo stesso motivo il teschio non pud essere danneggia-
to dagli attacchi. Volz ad una velocith di 12 metri (Perfetta), ma
non pud spostarsi di piit di 6 metri dal punto in c ha fatto In
sia comparsa. Galleggia senza. seguire una direzione precisa, ma
minaccicsamente, entro la portata del suo raggio di azione.

L'incantatore stabilisce per il teschio due condizioni di 2t
tivazione. La prima attiva un messaggio come se il teschio
fosse una bocca magica. La seconda gli fa emettere una fiam-
mata ampia 1§ metri ¢ lunga 3 metri che infligge 1d8 danni
per ogm due livelli dell'incantatore (massimo $d8) alla crea-
tura che I'ha innescata c = tutte Ie altre che si trovano entro
I'area dell'mcantesimo. Le vittime possono effettuare un tiro
salvezza sui Riflessi per dimezzare 1 danni.

Le condizioni di attivazione possone cssere le stesse per en-
trambi gli effetty, in questo caso il teschio recitercbbe il mes-
saggio ¢ sputercbbe fooco contemporaneamente Quando i
verificanc le condizioni per Psttivazione di entrambi gli of-
fetri, il reschio scompare. Ogni effetto pud compiersi ona so-
Ia wolra, per cui se il teschio ha gid recitato il suo messaggio,
non lo ripeterd di nuovo anche se dovessero verificars: una se-
conda volta le condizioni per la sua attivazione.

ﬂlﬁm incantesimo & apparso originariamente in Magia Ji
Faeriin.

TRIPLA MASCHERA '
[MMusione (Ombra)
Livelle Chr 7 (Cyric)
Componenti: V, 5, FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m = 3 m per hw:llﬂ'l
Effetto: Tre duplicati d'ombra
Durata: 1 round per livello (T)
Tire salvezza: Valontd dubita (in caso di interazione)
Resistenza agli incantesimi: Mo
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. Saldati che atilizzans il talents Combattere im Falange !
.Ir : 1
{ L'incantatore crea tre suoi duplicati d'ombra; che hanno il N UﬂUi 'Tﬂ]ﬂni_i |
{ suo stesso aspeito, la stessa voce e lo stesse odore ma sono im- = i
materiali Al proprio turno [incantatore & in grado di scam- f 1_
biarc le suc percezioni sensoriali con quelle di unz delle tre COMBATTERE IN FALANGE o s
ombre. Cosl facendo, guestultima imaterd le azioni dell’in- [GUERRIERO, GENERALE] g Il-
o cantarore (inclusa la prononcia delle frasi) 2 meno che P'in- Si riceve I'addestramento per combattere in formazione rav-
cantarore non si concentri per farla agire diversamente. Le vicinata con gli alleati ]
'l altre ombre che non sono controllate fimangono inerti Se lo Beneficio; Se g1 uga vno scodo grande e un'arma legeera, 5 |
desidera, incantatore pud far originare qualsiasi incantesimo  ottiene un bonus allarmatura di +1 da sommare ai bonus for-
b il cui raggio di azione sia a contatto o superiore, dall'ombra niti dal'armatura e dallo scudo 3
i controllata anziché da == stesso: (Le ombre sono quadl reals, Inoltre, trovandosi a 1§ metri da un alléato che psa pure A
J mi reali quanto basta per laneciare gli incantesimi originati uno scodo grande & un'arma leggers e che ha questo talento, | 'JI
dall'incantatore). Un'ombra pud lanciare su di'sé un incante- ¢ possibile formare un muro di scudi che fornisce una coper- | {
simo solo se guesto ha effetto sulle ombre tura di on quarto (+2 alla CA e +1 ai tiri salvezza sui Riflessi) !
[ tre duplicati si comportano come il servitore evocato da a tutti 1 personagei idonei 2 contribuire 2l muro di scodi N
[ un Incantesimo fereffore inoifervate. Non hanno und mente, : ‘ | |
_! per cui anche se riescono a svolgere compiti semplici come ESCLUDERE M ATERIALI [METAMAGIA] { i
'y aprire una ports, non riescono 2 compierne altri pill com- Consente di lancire un incantesimo facendo 2 meno dei com- | M=
{ plessi, come ad esempio risclvere on enigma. ponenti materiall :
; Un'embra controllata pud moltre essere programmata per Prerequisit: Qualsiasi aliro tzlento di metzmagia.
spostarsi sccondo uni direzione precisa o verso un lucgo co- Beneficio: Ricorrere a questo tulento consente di lanciare 3
noscinto dall'incanratore. La sua velocith sard equivalente a un incantesimo escludendone | componenti matermii Gli -
guella dell'incantatore e continuerd & muoversi in guesto mo- cantesimi sprovvisti di tali componenti, o con un costo di que- \ (3
do fino a raggungere I destinazione o fino a quando non st1 ultimi superiore a1 mao, non sono condizionati da questo J _
scambierd le percezioni con l'incantatore e sard programma- talento. Un incantesimo con esclusione dei materiali utilizza =
ta a dirigersi altrove. zno slot di incantesimi dello stesso livello del normale incan- P AR
5¢ Pincantatore wsa poria dimensionale, telefrasparia, ipo- tesimo, modificato di un qualsiasi aliro talento di metamagea. I L
ifamenio J-:rfﬂr.mre a on altro incantesimo simile che lo tra- (uesto talento & apparso gri.g'mxri:lm:ntl: ne { Tomo e 8l 4
sporti in un piano diverso da quello delle ombee, 'incantesimo  Samgue.
51 SPEZLA. fo
4 Di solito fripls maschers viene usato gquando occorre TATUAGGIO MAGICO [CREAZIONE OGGETTO] "
projettare contemporaneamente diverse false immagini di s&, Consente di creare tatnages che Immagazzinano mcantesimi %
- di cui una venga usata per lanciare gli incantesimi in tutea si- Prerequistti” Abilita Artigianato (calligrafia) oppure Arei-
! curczza (similmente a fmmagine projedtata) mentre le zltre  gianato (pittura), incantatore di 3" Livello o superiore. |
i due ereano un diversiva Beneficio: L'incantatore & in grado di creard tatuaggi ma- 1
gici che si possono usare nna sola volo, ¥ ',...,L
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L'incantatore pud créare il tatuaggio di un incantesimo
che conosce di livells non superiore al 3% che ha come ber-
szplio nnz o pill creature. Il tempo di creazione & di 1 ora e il
tatuaggio deve essere cseguito SU UnNA cresflra con Un corpo
fisico. All'atto della sua creazione, I'incantatore ne stabilisce
il livello di incantatore, che deve essere sufficicnte a lanciare
Fincantesimo in questione ¢ mon pud essere superiore al suo li-
vello. Tl prezzo base di un incantesimo & dato dal suo livello
di incantesimo x il spo livello di incantatore x §O mo. Per
creare un ratusggio 'incantarore deve spendere 1/25 del prez-
zo base in PE ¢ usare matersali grezzi che costino la meta del
prezzo base stzbilito,

Queando crea un tamaggio 'incantatore effettoa le sresse
scelte che effettuerebbe normalmente quando lancia Iincan-
tesimo. Chi riceve il tateaggio & anche 'onico in grado di at-
tivarlo ed & sempre il bersaglio dell'incantesimo. Per attivare
il tatuaggio, occorre che Pindividuo lo tocchi con una mano
(che non deve necessarmmente essere yuota). L'aroivazione si
considera un'azione standard che non provoca un attacco di
opportunitl.

Oualsiasi tatuaggio che Immagazzini un incantesimo dven-
te unz spess in fermini di component materiali o di PE, com-
porra un costo proporzionato. Percid quando cscgue un
tatuaggio, oltre al prezzo basc, ncantatore dovrit “pagare®
Peyentuale componente materiale 01 PE

Normzlmente un tatuaggio magico utilizza lo spazio di on
oggetto magico sul corpo di chi lo riceve. Ad esempin, una crea-
tura conun tatuaggio si una mano non potrebbe oftencre 1 be-
nefici di un guante magico indossato su quella stessa mano. Allo
stesso modo, lna creatura con un tatwaggio sulla schiena, non
ottiene il beneficio di vn mantello o di tna cappa magici. In
pratica il tatuagpio magico & considera sempre come il primo
oggetto “indossato™ su una data parte del corpo, e nega pertan
to gli efferei di qualsiasi altro oggetto E podsibile creare un ta-
tuaggio che non prilizze lo spazio di un opgetto magico, ma in
questo caso il suo prezzo base & raddoppiato,

Un tatusggio magico pud essere cancellato con un meante-
$imo ramcellare cotve se si trattasse di ona scritta magica. S¢
I'incantesimo camcellare dovesse fallire, il tatuaggio comun-
que non verrcbbe attivato

oggeﬁi Alchemici

I prezzi per gli oggerei deseritti di segiito sono elencati nella
tabellay S0ggetti alchemici™. In ogni caso, superando una pro-
va di Alchimia contro la CD indicata nella descrizione di un
dato ogeetta, & possibile creare una singola dose o apphicazio-
ne dell’'eggecto.

Pallottela lampo: Si pud ussre questa piccola biglia alche-
mica come un'arma deflagrante (vedi alia voce "Attacchi con
armi deflagranti®, pagina 138 del Mannale del Giscatore).
Andando ad impattare contro una superficie dura oppure se
calpita di necto, 1a pallottola prende fuoco emettendoun lam-
po brillante. Le creature che si trovassero cntro un raggio di
3 metri dovranno superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD
15) o saranno abbagliate. Una creatura abbagliata subird uns
penzlitd di -1 ai tiri per colpire, ¢ le occorrera 1 minuto per
riaverst. Le creature prive di vista non subiscone gl effetti
del lampe.

La CD dellz prova di Alchimia per fabbricare una pallot-
tola lampo & paria 25,

Polvere fosforescente: Questa polvere luminescente aderi-
sce a creature ¢ seperfici facendole rilocere. T granell di pol-
vere hanno all'incivea la stessa iridescenza delle scnrille diun
fald. Non forniscone illuminazione, ¢ tuttavia sono piuttosto
visibili. Se vienc gettata su di un oggetto o su unz soperficie,
1z polvere ainta a rivelarne i bordi ¢ i dertagli, conferendo un
medificatore di circostanzza +2 alle prove di Cercare effettua-
te sulla zona cosi trattata. Allo stesso modo una creatura co-
sparsa di tale polvere & piir facile da individuare le prove di
QOsservareper individoare tale creatiira acquittano un modifi-
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catore di circostanza +2. Una creatura invisibile cosparsa di
polvere fosforescente ha un occultamento del 70% (¢ una

probabilita di essere mancata per occultamento pari al 20%) -

Una volta cosparsa, la polvere aderisce e riluce per 1 minuto.
Una creatura cosl cosparsa potrh togliersi via la polvere in-
traprendendo un’azione di round completoc

La polvere & di solito racchmsa in un tubetto che consente
di soffiarla fuori o di spargerla. Soffiare fuori I palvere &
un'azione standard che provoca un attacco di opportuniti e
crea un cono di 3 metri. Se spruzzata con accuratezza, la pol-
vere pud ricoprire fino a 11,25 metri quadrati (¥ quadrati con
lato di 1,5 metri) Spargere polvere sufficiente a ricoprire on
guadrato. con lato di 1.7 metri comporta un'azicne di round
completn,  °

La CD della prova di Alchimiz p:.r fFabbricare p-:lﬂrc fo-
sforescente & paria 20.

Unguento curative: Spalmare quesm unguento maleodo-
rante su una ferita la fa guarire pitt rapidamente. Applicare
Punguento & un’azione di round completo. Una dose cura 148
danni ad una creatura vivente

La CD della prova di Alchimia per preparare "unguento
corativo ¢ paria 25. Sc si possicdono ¥ o pilt gradi in Profes-
sione (erborista), 5i ha diritto ad un modificatore di sinergia
+1 zlle prove per prepararlo.

Inchiostro fantasma: Cuesta snstann & simile le’mer-
stro simpatico {descritto nell Ambivntazione di FORGOTTEN
REALMS), T messaggi scritti gon questo inchiostro svaniscono
un'ora dopo e da quel momento in poi potranno essere letti
solo col giusto tipo di luce. Llinchiostro fantasma pid diffuso
ha bisogno di unz delle seguenti fonti di luce per essere letto:
fuoco (che comprende candele, torce e altre flamme), lnce
magica (che comprende gli incantesimi Juce, dneci danzanii e
fiamma pereane), chiaro di luna e luce delle stelle (quest’ulti-
ma solitamente non rende lo scritto distingmbile 2 meno che
colui che legge non siz dotato di scurovisione).

La CD della prova di Alchimia per fabbricare Pinchiostro
famtzsma & paria 20.

Saldapresa: Questa sostanzs collosa migliora Iz presa, con-
ferendo un modificatofe di circostanza +2 su qualsiasi prova

compaorti P'aggrapparsi 2 qualcosa, incluse le prove di Scalare
¢ gli artacchi per lottare. Sc applicata ad vna fune, attribuisce
un modificatore di circostanza +2 a quelle prove di Utilizzare
Corde che compartana il Fare nodi o il legn.re creature o op-
gettic. Applicata sotto le calzature o sotto i piedi, la sostanza
assicura un modificatore di l:lrcmnza +2 alle proxe di Equi-
librio per evitare di scivolare. Una volta applicata, la sestan-
22 conserva le sue wirth per 10 minuti.

‘La CD della prova di Alchimia per fabbricare la saldapre-
sa ¢ paria 20,

Bastoncino di ecbastrega: Ouesto impasto, che odora come il
tabacco, si ottiene triturando il gambo e I foglic della panta
di erbastrega. Viene poi avvolto in una carta spessa & tagliato
in bastoncini delle dimensioni di un bastone di fume. Quando
viene acceso crea un cubo con spigolo di 3 metri facto di fumo
raréfatto, che non fornisce aleun occultamento. Chinnque ten-
ti di lanciare ineantesimi arcani all'interno del cuobo dovra su-
perare un tiro salvezza sulla Concentrafione come sc stesse

‘lanciando sulla difensiva (CD 17 + livello dell'incantesima), o

Fincantesimo andrd perduta. Il fumo perde le sue capacits al-
chemiche dopo § roond e si dissolve normalmente.

La CD della prova di Alchimia per f:thh‘tcm‘t un bastonci-
no di erbastrega & pari a 20.

OGGETTI ALCHEMICI

Oggetto Costo
Bastoncino di erbastrega 40 mo
Inchiostro fantasma®
Luce del fuoco® 10'mo
Luce magica® 10 mo
Chmro.di luna® 10 mo
Lace dellc stelle® 10 mo
Fallottols lampo® 50 mo
Polvere fosforescente® 50 mo
Saldapresa® 20 mo
Unguento curativo® 70 mo

Tutti gli oggetti hanno un peso irrisorio.

*Apparsi originariamente ne I/ Tomo ¢ il Sangue,
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pOTERI MALVAQIE INACCIANO EAEHUN

Smistre congreghe tramano ueﬂ’mn‘hra., mentre spictati eserciti si raggruppane "
per combattere: Esplorate e frame delle infami organizzazioni criminali come i
_\'fagiu Rossi di Thay e gli Zhentarim. Rivelate i complott: di nuovi nemici come
le'Tenchbre e il Popolo del Sangue Nero. Assieme alla descrizione dettagliata dei
principali nemici ¢ delle loro basi segrete, questa guida contiene tutte le infor-
- mazion) necessarie ar Dungeon Master per creare m'\'-'lnceun sfide per gli eroi
dell'ambientazione di FORGOTTEN REALMS®, :

& - 28 organizzazioni ﬂemiche
® Mappe di fortezze malvagie
® Nuovi incantesimi, talenti ¢ oggetti magici

Per utilizzare questo accessorio, & hecéssario essere in possesso del Mannale del Giocatore, della Guida del
Duw,au‘nrﬂasr&ﬂ del Mmualg dei Mnn e dell’ Ambientazione di Iibnmrrru REAIMS.
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