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Benvenuti nelle 
Nebbie di Zanaga!
Una Scoperta Importante
Trent'’ anni dopo che le guerre dei draghi devastarono Terrioth,

una spediz  ione delle Citta’ Libere scopri’ una terra dimenticata,

accessibile solo da un tratto di oceano insidioso. Q  uesti primi  

asploratori stettero in piedi sulle loro navi a guardare la terra di
Zanaga avvolta nelle nebbie, sognando di inimagginabili ricchezz    e

e indicibili meraviglie che avrebbero trovato. Citta’ di pietra, piene
d’ oro e pietre prezgiate, presto scoperte nella jungla. Animali 

esotici con tane prez  iose, con vene di rari metalli e gemme

prez  iose, rare piante, spe  ie, ed erbe medicinali, da la’ i tesori di

Zanaga sembravano non avere fine. Ma Zanaga si rivelo’ invece

molto piu’ insidiosa di quello che appariva. 

La savana e le pianure sono terre dominate dai leonini Singhara, 

una razza di cacciatori e fieri guerieri. Attraversare i loro domini

significa essere pronti ad offrire doni e massimo rispetto, di quei 

mercanti ed esploratori che hanno offeso gli Singhara, non si e’

saputo piu’ nulla. La jungla e le paludi sono la casa dei Mahkim 

quattro bracia, una razza di rettili che abitano sia la terra che l’µ
acqua. Timidi e solitari, i Mahkim  sembrano essere i custodi di
un grande segreto. Gli altopiani e le colline sono usate come 
nascondiglio dai   RRoving bande di selvaggi orchi e dagli uomini. 

Disperati e pericolosi, questi individui sembrano essere soprav–-

vissuti o discendenti di spedizioni precedenti provenienti da

Mennara… e fallite. E poi ci sone le citta’ di pietra deserte degli

uomini lucertola. L’ impero degli uomini lucertola e’ scomparso
quasi del tutto, ed ora essi vivono come barbari, uccidendo tutti
queli che incontrano. 

La nebbia ricopre tutto, la notte appartiene a questi luoghi selvaggi.

wilderness. Feroci predatori e sciami di mortali insetti rendono 
pericoloso viaggiare. Anche i guerrieri piu’ abili e coraggiosi sono
caduti a selvaggi sauri e Thundertusks inferociti. Ultimamente, 
cose ancora piu’ terribili sono state viste nelle fetide paludi  

– cose innaturali – la morte che cammina e peggio. 

C’e’ del marcio nel cuore di Zanaga, e si sta’ diffondendo.

L' Infezione di Tarakhe
Nelle profondita’ sotto Zanaga, Tarakhe dorme. E’ una divinita’, 
un demone o una forza primordiale, sconosciuto e inconoscibile, 
oltre l’ umana capacita’ mentale. Q   uesta entita’ ha toccato il 

mondo prima, in in altri luoghi, ed e’ stato conosciuto con molti
nomi. In Torue Albes, egli era Assif Shib-Sa. In Terrinoth, era cono-
sciuto come Zorek, il dio della disperazione. In Zanaga, i Mahkim lo 
chiamano Tarakhe, e lo temono e lo odiano come come altro. 

Tarakhe si rafforza a Zanaga. E’ la corruzione di Tarakhe che
in questa terra deforma le bestie in forme nuove e piùu’ pericolose.

forms. E’ la contaminazione Tarakhe che ha indotto gli uomini lucertola
a lasciare il loro impero e diventare barbari. E’ l’ influenza di Tarakhe
che mette le tribu’ e le persone di Zanaga le une contro le altre. Ed e’
l’ avidita’ di Tarakhe che spinge gli esploratori “civili” a sfruttare la
terra e sconvolgere gli equilibri della natura. 

Se lasciato senza controllo, Tarakhe inquinera’ tutto, fino a che  
questo verde continente sara’ ridotto a niente, come un deserto 

primordiale. 

Forze della Natura
Gli Mahkim hanno ideato un disperato e pericoloso piano. Per
combattere Tarakhe, essi vogliono risvegliare uno degli dei primordiali
creatori di Zanaga all’ alba dei tempi. Gli Mahkim credono che solo un
dio primordiale habbia il potere di purificare Zanaga dalla contaminazione

e riportare tutto al proprio stato originario. Nascosti lontano nelle paludi

e nei sacri luoghi di Zanaga, gli Mahkim lavorano alle loro grandi
cerimonie del sole e della luna per risvegliare gli dei primordiali
dai loro sonni. 

Una volta sveglio, tuttavia, gli dei primordiali non si acconteranno di
sconfiggere Tarakhe. Essi si infurieranno con tutto il continente 
e distruggeranno le vestige della civilta’, e tutto quello che riterranno
innaturale o impuro. Solo un eroe con grande coraggio e forz  a

puo’ garantire non solo la sconfitta di Tarakhe, ma anche la
tutela di questo equilibrio. 

Introduzione
The Mists of Zanaga  e’ un’ espanz  ione di Runebound Second 

Edition  e per giocare necessita del gioco base  Runebound.

I giocatori assumono il ruolo di un eroe che attraversa la terra di

Zanaga in in cerca di avventure. Durante il gioco, gli eroi affrontano

molte sfide (rappresentate dalle carte avventura) Iinclusi mostri,

banditi, pericoli naturali e pericolose trappole. Confrontandosi e 

e superando queste sfide, gli eroi ricevono vari tipi di rcompense, 
incluso oro, magici manufatti e leali alleati. 

The Mists of Zanaga puo essere giocato dal numero di 

giocatori indicato nel regolamento di Runebound base, 

i giocatori possono decidere di modificare la difficolta’ del gioco in 
base al numero dei giocatori (vedi “Regole Opzionali” a pag. 13).

L' Avventura
The Mists of Zanaga e una nuova ed inedita grande avventura per 

Runebound. In questa avventura, i Mahkim celebrano rituali per
svegliare il dio promordiale la follia chiamata Tarakhe aumenta di
potere. Gli eroi devono sconfiggere il dio primordiale che si risveglia

prima che acquisisca la forza necessaria per distruggere il mondo. 
L’ eroe che sconfigge il dio primordiale vince il gioco!
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Componenti Standard di Runebound
Alcuni dei componenti di Runebound  base sono usati quando si

gioca a The Mists of Zanaga nello stesso modo in cui si usano 

giocando a Runebound base, mentre altri componenti di Runebound 

base vengono usatiti in maniera diversa o adirittura rimossi. QIIINella

quali come usare tutti i componenti.

sezione “Preparazione del Gioco”,verra’ descritto nel dettaglio

Preparazione del Gioco
Prima di giocare a The Mists of Zanaga per la prima volta, stacca 
attentamente le pedine di cartone dal loro supporto. PDopo, segui

le seguenti fasi per preparare il gioco. PUlteriori istruzioni sono nel

regolamento base di Runebound.

Posiz   iona il tabellone:1.   prendi il tabellone di R                   base

e mettilo al centro del tavolo. Metti il tabellone di The Mists 

of Zanaga sopra in modo da coprire la parte della mappa del 

Runebound.

 

tabellone di

Posiz  iona i segnalini avventura:2.  metti un segnalino avventura 
faccia in alto in ogni esagono della mappa che contiene una 
gemma avventura. Ill colore del segnalino deve essere lo stesso

della gemma (un segnalino verde su ogni gemma verde, uno

giallo su ogni gemma gialla e cosi via). 

Segnalini rituale:3.  metti tutti i segnalini rituale coperti e  
mescolati. Se preferisci possono essere messi anche in una
ta   zzza o in un sacchetto. Q   uesta rappresenta la riserva dei

Ma    zz i avventura:4.   i mazz    i avventura di Runebound

 base non si usano quando si gioca a The Mists of Zanaga

 e sono sostituiti dai mazz    i avventura contenuti in The 

Mists of Zanaga. Separa le carte avventura in base ai colori

nei quattro mazzi (verdi, gialle, blu, e rosse). Mescola tutti 
i mazzi e ponili negli appropriati spazzi  sul tabellone  a 
faccia in giu’. 

Metti i mostri erranti:5.  pesca tre carte dal mazz    o avventura 

verde e mettile scoperte sul bordo inferiore del tabellone.
Q   uesta zzz  ona e’ ora considerata la  

 Poi pesca tre segnalini rituale dalla riserva e mettili scoperti 
uno sopra ogni carta che si trova sulla Traccia dei Mostri 

Erranti.

Mazz    i Rituale: 6. separa le carte rituale in base al colore in quattro 

mazzi (verde, giallo, blu, e rosso). Mescola tutti i mazzi e metti
il mazzo verde coperto sul tabellone nello spazio eventi. Poni 
gli altri mazzi rituale da parte fino a quando non entreranno 
in gioco durante il corso della partita. 

Poni le carte rituale: 7.  pesca tre carte dal mazz    o rituale verde 

e mettile scoperte sulla traccia delle sfide non superate. Ora 
questa area e’ considerata la  

Poni gli Dei primordiali: 8.  metti le 10 carte Dei primordiali a 
fianco del tabellone. Disponi le carte per mostrare in maniera
facilitata i simboli risveglio posti sul lato destro della carta. 

Mazz    i mercato:9.   mescola il nuovo mazzo carte mercato con 
quello di Runebound base e mettilo coperto dove indicato sul 
tabellone. Prendi una carta da sopra il mazzo e mettila scoperta
in tutti gli spazzi mercato delle citta’. Metti poi una carta 
addizionale sugli spazzi mercato delle citta’ di Onasan, 
Terr’s Crossing, Xitotl, e Stonefang.

Segnalini:10.  metti tutti i segnalini ferita, fatica, oro, esperienza e
segnalini sopravvivenza sul tavolo dove siano facilmente 
accessibili a tutti.

Ricevere oro e segnalini sopravvivenzz  a:11.   ogni giocatore riceve 

tre oro, una trappola tagliola, una bussola dei morti, e uno 
ossa di sciamano.

Scegli l’eroe:12.  ogni giocatore prende una carta eroe a caso che

rappresentera’ l’eroe con cui giocare. IIOppure, i giocatori di comune

accordo sceglieranno l’eroe con cui giocare. POgni giocatore  

prendera’ poi la relativa miniatura di plastica del proprio eroe. 
Le carte eroe non utilizzate insieme alle rispettive miniature 
verranno poste nella scatola in quanto non servono.

Scegliere il primo giocatore: 13. scegliere in maniera casuale chi 
giocheràa’ per primo.

Posiz  ionare l’eroe: 14. il giocatore che comincia pone la propria 

miniatura su una citta’ a sua scelta. PTutte le citta’ possono essere

usate. Continuando in senso orario intorno al tavolo, gli altri
giocatori mettono la propria miniatura seguendo le regole 

sopra scritte. Da una citta’ possono partire un numero qualsiasi

di eroi.

Dopo che sono state effettuate queste operazioni, il gioco e’ 

pronto per cominciare!

Usare Solo  
una Parte dell' Espanzione

Mentre l’ espanzszione The Mists of Zanaga  e’ concepita per 

essere usata tutta, il gioco baseRunebound puo’ usare solo 

alcuni degli elementi dell’ espanzione. Precisamente, i nuovi
eroi e le  carte mercato sono facili da usare senza il resto
dell’ espanzsione The Mists of Zanaga.

Tutte le carte di The Mists of Zanaga 

hanno un simbolo serpente, per aiutarti a
distinguerle dalle altre carte di Runebound.

Il Simbolo dell' Espanzione
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Preparazione del Gioco

Traccia Rituali 

(metti 3 carte rituale)

Carte Dei Primordiali

Riserva Segnalini Rituale

Onasan 

(metti 2 carte mercato)

Terr’s Crossing 

(metti 2 carte mercato)

Xitotl 

(metti 2 carte mercato)

Stonefang 

(metti 2 carte mercato)

Mazz    i Avventura

Segnalini Sopravvivenza

Area carte evento 

(metti il mazz    o 

carte rituale verde)

Traccia Mostri Erranti  

(metti 3 carte avventura, poi metti un

segnalino rituale sopra ad ogni carta)
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Villaggi dei 
Nativi
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zzPianura Foresta Palude Strada

Colline Montagne Fiume



Avamposto 
Commerciale

Eroe Attivo
  uando le carte ed il regolamanto fanno riferimento all’ 
“eroe attivo”, si riferiscono al giocatore che attualmente e’  
di turno. P  ercio’, quando un altro giocatore ini  ia il proprio
turno, egli diventa l’ eroe attivo.

Simbolo Terreno

Q
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Se il mazzo avventura corrente finisce le carte, il mazzo di livello
subito superiore diviene il corrente mazzo avventura. Se l’ ultima
carta del mazzo rosso viene pescata, tutte le carte scartate del mazzo
avventura rosso devono essere recuperate e mescolate, cosi che 
diventino il corrente mazzo avventura.
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Mostri Erranti
Le terre di Zanaga brulicano di mostruose creature e bestie feroci.

GG   li avventuriere che lasciano la protezzz  ione e la sicurezz    a delle 

citta’ sono sotto la costante minaccia di incontrare un mostro 

errante. La parte inferiore del tabellone di gioco vedi figura sotto,

e’ detta TRraccia dei Mostri Erranti.   

Durante lo svolgimento del gioco,le sfide sono messe nella trac-cia

dei mostri erranti ed attaccano gli eroi durante la fase  

 controllo mostri erranti.

Fare il Controllo Mostri Erranti
GL’eroe che termina il movimento in una casella al di fuori delle  

citta’ e non affronta alcuna sfida o non incontra un’ altro eroe, 

deve effettuare un controllo mostri erranti durante la propria 
fase avventura.

  uando un eroe effettua una fase controllo mostri erranti, per prima
cosa deve controllare se sulla traccia m.e. ci siano carte con lo  
stesso simbolo terreno di quello dove si trova l’eroe. Se una sfida
lo ha, l’eroe          affrontarla. Se due o piu’ carte hanno lo stessodeve  

tipo di terreno, l’eroe sceglie quale sfida affrontare. 
Se nessuna carta sfida posta sulla traccia dei mostri erranti ha 

il simbolo dello stesso tipo di terreno sul quale si trova l’eroe,

egli deve pescare una carta dal corrente mazzo avventura ed 
aggiungerla alle sfide che si trovano sulla traccia dei mostri 

erranti (vedi “Aggiungere Sfide alla Traccia dei Mostri Erranti” 
di seguito). (Ricorda che ogni volta che viene pescata una carta 
sfida dal mazzo avventure, il giocatore attivo deve pescare anche 
un segnalino rituale dalla relativa riserva e posizionarlo sopra di 
essa.) Se la nuova carta pescata ha lo stesso tipo di terreno sul
quale si trova l’eroe, egli dovra’ affrontare questa sfida. Se la nuova 

carta pescata NON ha lo stesso tipo di terreno sul quale si trova l’eroe, 
il suo turno prosegue con la fase esperienz  a. 

L’eroe che termina il suo movimento in una casella citta’ non

deve effettuare il controllo mostri erranti.

Alcune carte danno come indicazione all’eroe di effettuare un 
controllo mostri erranti (anche agli eroi che si trovano in una casella
citta’). E’ importante notare come gli esagoni citta’ siano cosiderati
ai fini del movimento zone “selvagge”, ma        sono paragonati anon  

nessun simbolo terreno presente sulle sfide. Se un eroe si trova in 

una casella citta’ ed effettua un controllo mostri erranti, automaticamente
pesca una carta dal mazzo avventure e la posiziona sulla traccia 
mostri erranti, senza affrontare alcuna sfida. 

Sconfiggere i Mostri Erranti
Q   uando un eroe sconfigge un mostro errante, egli riceve normalmente 

la ricompensa della sfia. Invece,                               punti esperienzz  a l’eroe non riceve  

dai mostri erranti a meno che la ricompensa della carta svida specifichi

diversamente. In altre parole, un eroe che sconfigge un mostro
errante dal mazzo avventura verde non riceve il segnalino avventura
verde a meno che la stessa sfida non specifichi che la propria

ricompensa siano punti esperienza, anche se la sfida viene vinta
mentre ci si trova su di una casella contenente un segnalino 

avventura verde.

Aggiungere Sfide sulla Traccia dei Mostri Erranti
Le carte sfida vanno aggiunte sulla traccia dei mostri erranti 
seguendo le seguenti condizioni:

Un eroe effettua un controllo mostri erranti, e nessuna carta • 
che si trova sulla traccia dei mostri erranti reca lo stesso tipo 
di terreno sul quale si trova la miniatura dell’eroe.

Un eroe tenta una sfida ed e’ battuto oppure riesce a figgire• 
da essa.

Un effetto di qualche carta indica di agguingere una carta • 
alla traccia dei mostri erranti.

Ogni volta che viene aggiunta una carta alla traccia dei mostri erranti, 
deve essere messa a destra delle altre carte che si trovano sulla traccia. 

La traccia dei mostri erranti puo’ contenere solo sei carte. Se una sfida
deve essere aggiunta alla traccia, ed in essa ci sono gia’ sei carte, la 
sfida che si trova all’estrema sinistra viene scartata.    uando una
sfida viene eliminata in questa maniera, il segnalino rituale che
trovava su di essa viene posto sulla carta rituale che si trova all’
estrema sinistra (vedi “Posizionare Segnalini Rituale” a pag. 9).

Traccia Mostri Erranti

TRraccia dei Mostri Erranti. 

controllo mostri erranti.

Roaming Monster Track
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Traccia Rituale 
Durante il gioco, carte rituale sono aggiunte alla traccia, 
posizionata sul bordo superiore del tabellone, ogni carta
sulla traccia rituale e’ considerata essere in gioco.  
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Simbolo 
Jjjjolly

Simbolo 
Teschio

Simbolo 
Luna

Simbolo 
Sole

Maliki sconfigge “Doloch Wielder” e
deve ora posizzz  ionare il segnalino rituale 
che si trova sulla carta in gioco. Il se-
gnalino presenta un simbolo teschio, 
pertanto deve essere messo su una carta 
rituale avente uno slot teschio. 

Non ci sono carte rituale con tale slot in gioco, cosi si deve
pescare una nuova carta dal mazzzz     o rituale corrente e 
metterla sulla traccia rituale.

La nuova carta ha slot con il simbolo luna e non teschio, 
un’ altra carta deve essere pescata da mazzo e messa sulla 
traccia rituale. 

La nuova carta ha uno slot col simbolo teschio, cosi il
segnalino rituale viene messo sopra di essa. 

Esempio di Posizionamento 
di Segnalino Rituale

JJ

Simboli Corrispondenti
I segnalini rituale devono avere lo stesso simbolo delle carte 
rituale per essere considerati corrispondenti. 
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Categoria 1 
(Verde)

Categoria 2 
(Giallo)

Categoria 3 
(Blu)

Categoria 4 
(Rosso)

Esempio di  
Completamento di Carta Rituale
Maliki ha appena piazzato un segnalino rituale sulla 
carta rituale “Rite of the New Moon.” 

   uando i segnalini rituale hanno occupato tutti e tre gli slot 
della carta, il rituale e’ completo. Ill rituale ha un effetto
innesco che ora dovra’ essere risolto.
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(Fino a quando questo rituale è in gioco)

(Quando questo rituale è completo)
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Gli effetti dei vari segnalini sono descritti qui sotto.
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Esempio di Scontro Epico

uando un Dio primordiale si sveglia, egli 
deve essere messo a destra degli altri Dei 
svegli. Gli eroi possoo confrontarsi con
tutti  gli Dei primordiali che sono stati 
svegliati. 

In questo esempio, un rituale e’ stato completato e
rappresenta un simbolo luna deve cosi essere messo sotto 
alla prima carta da sinistra degli Dei primordiali che abbia 
lo stesso simbolo. Tuttavia, la prima carta utile ha gia‘’
tutti i simboli luna occupati da carte rituale, cosi il 
rituale completato deve essere messo sotto la sucessiva
carta utile verso destra degli Dei primordiali .

Solo il Dio piu’ a destra risolve 
gli effetti presagio quando un 
rituale viene completato.
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Jararr the Hunter (il Cacciatore)
Il Dio pantera  Jararr e’ l’incarnazione della caccia. Egli e’ pronto a scattare, il
ruggito del predatore dietro di te, il fremito della vittoria quando le mascelle si
chiudono sulla preda.Se fuggi, egli deve inseguirti. Per Jararr, tutti gli altri o sono
predatori o prede – e sicuramente, Jararr e’ il predatore piu’ grande.

Se Jararr si sveglia, la caccia selvaggia comincia. La vita a Zanaga sara’ niente piu’
che una costante lotta per restare un passo avanti al predatore che t’insegue, mentre 
cattura tutte le prede che incontra. La civilta’ cadra’ in anarchia, perche’ tutte le per- 
sone diventeranno prede e predatori. Se l’umanita’ sopravvivera’, si dividera’ in tante
tribu’ tribali di cacciatori e di agricoltori, costantemente in fuga ed in cerca di riparo. 

Set the Deceiver (l' Ingannatore)
Il Dio serpente Set e’ un mistico, un enigma, ed esoterico. Egli e’ un serpente che
con una danza ipotica ti confonde, la piccola lucertola le cui scaglie si confondono
perfettamente con l’ ambiente, la rana il cui corpo gronda veleno. Set e’ uno dei piu’ 
“civilizzati” degli Dei primordiali, arte ed artificio sono per lui cose piacevoli.
Mentire, truffare, rubare, e uccidere per ottenere un vantaggio sono comportamenti
perfettamente normali agli occhi di Set. 

Se Set si sveglia, inizialmente sembrera’ l’alba di una nuova eta’ dell’oro. Grandi 
tempi saranno erette in sua gloria, l’apprendimento e la conoscenza saranno valoriz- 
zate. Tuttavia, la disonesta’ e l’inganno intrinseca di tutti gli esseri viventi causera’
la dissoluzione della societa’ come ogni persona lottera’ per dominare tutti gli altri.
else. La gente non lavorera’ piu’ insieme, e la civilta’ di una generazione crollera’
dall’ interno. 

Moakileki the Destroyer (il Distruttore)
Alcuni dicono che Moakileki il distruttore, il Dio-lucertola, e’ gia’ caduto sotto la
corruzione del caos, e questo ha dato inizio alla caduta degli uomini-lucertola. 
  uesto spiegherebbe il fatto che gli uomini-lucertola improvvisamente fermarono
la costruzione di grandi templi ed atri lavori d’ arte. Moakileki il distruttore, tutto
quello che era una volta,e’ l’albero che divide la roccia dall’acqua che erode il tempio.
Egli e’ la forza della natura che erode e distrugge tutte le cose permanenti, specalmen–--
te i lavori delle civilta’. Moakileki non sara’ soddisfatto fino a che nessuna pietra 
sara’ su di un’altra e non ci sia piu’ alcuna lingua parlata ed ascoltata nelle foreste,
solo il ruggito delle bestie. 

Ravin the Ravenous (l' insaziabile)
Il Dio coccodrillo Ravin e’ sempre affamato. Egli aspetta immobile sotto ogni sta- 
gno e ruscello, e’ il desiderio e la necessita’ sotto l’aspetto di un uomo civile.Tutti 
gli animali devoo mangiare, e Ravin esemplifica il fatto che essi fanno di tutto per
farlo.     uando le creature diventano disperate, diventano come Ravin l’insaziabile. 

Se Ravin si svegliasse, egli vorra’ mangiare e mangiare, crescendo e divorando  
fino a che non abbia consumato ogni citta’. Egli si allarghera’ in Zanaga come una 
macchia d’olio, e come un fuoco rinvigorito dalla terra. Al suo passaggio avverra’
un fiorire di cose verdi che diverranno un’orda famelica di piccoli animali, che
mangeranno e cresceranno. 

Arachne the Weaver (il Tessitore)
IIIll desiderio di rimodellare il mondo per soddisfare se stesso e’ l’impulso di Arachne, 
il tessitore. Proprio come il ragno tesse la sua tela, l’orso segna il suo territorio e
l’uomo edifica le sue citta’, Arachne il tessitore rimodella Zanaga per soddisfare se
stesso. Di tutti gli Dei primordiali, Arachne e’ il piu’ simpatizz    ante per lesistenz  az
della civilta’. Tuttavia, anche nel loro ordine e monotonia, le citta’ sono troppo
squallide, brutte, e caotiche per i suoi gusti. Egli preferisce le perfette simmetrie
dell’ alveare, o la curva frattale del nautilus. 

Se Arachne si svegliasse, coprirebbe Zanaga con un manto di ragnatele. Continuera’
a muoversi fino a quando tutto non diventera’ tranquillo e statico, e poi Zanaga 
infine conoscera’ la pace. 

Var Ni the Nightlord (il Signore della Notte)
A Zanaga,la gente e’ impaurita dal buio.E’la paura di Var Ni il Signore della Notte, 
il Dio-pipistrello delle tenebre, la notte, e terrore. Dal piu’ piccolo topo che trema
nella sua tana al piu’ possente zanna-tonante che scappa dalla tempesta, ogni cosa 
selvaggia conosce la paura perche’ sa che Var Ni e’ dietro di essa, nascosto nelle 

ombre piu’ profonde. Var Ni e’ anche lo spettro della morete per malattia, incidenti
ed altre cause che le creature non possono combattere. Di tutti gli Dei primordiali, il
Signore della notte e’ il meno compreso ed il piu’ temuto dai viaggiatori delle citta’
libere. Dopo tutto, coca fa piu’ paura della paura stessa? 

Se Var Ni si svegliasse, l’ oscurita’ coprirebbe tutta Zanaga e terribili predatori
notturni regnerebbero supremi. La speranza e l’' amore si spegnerebbero piu’ in fretta
di una candela in una note senza fine, e non esisterebbe piu’ nulla oltre agli strani e
sconvolgenti richiami in tutta la giungla delle creature della notte. 

Gor-Bor-Gor the Savage (il Feroce)
Gor-Bor-Gor e’ l’essenza della rabbia, rabbia incontrollata, rabbia sconfinata. La 
rabbia del Dio delle scimmie non e’ quella del giusto difensore – e’ la rabbia della bestia 
ferita, la rabbia del predatore negato ad uccidere, la rabbia dell’ offeso da un torto.
La sua influenza e’ estremamente pericolosa per la civilta’, perche’ potrebbe esplodere 
in qualsiasi momento e puo’ covare sotto la cenere per offese immaginarie e crescere
sempre piu’ forte…

Se Gor-Bor-Gor si svegliasse, si infuriera’ immediatamente, distruggendo qualsiasi
cosa si trovasse sulla sua strada. Egli lascera’ una fascia di distruzione attraverso le
le foreste. I rumori e la puzza delle citta’ dell’uomo lo faranno infuriare, ed egli li
colpira’ fino a che non  ce ne saranno piu’. E come la furia di Gor-Bor-Gor, essa si 
accendera’ nel petto di tutte le bestie e uomini, fino a che non rimarra’ piu’ nessun
villaggio, clan, branco o citta’. 

Harridan the Stalker (l' Inseguitrice)
Le ali silenziose del gufo e la sparizione dei timidi cervi della foresta, fanno parte del
dominio di Harridan l’inseguitrice, la Dea-uccello. Anche se spesso raffigurato come
un predatore (le somiglianze e la furtivita’ a una bestia da caccia sono evidenti), animali
da preda sono appena graditi ad Harridan l’inseguitrice. Essere abbastanza intelligente
da nascondersi e paziente da aspettare sono virtu’ che Harridan l’inseguitrice mostra al
mondo. Essa e’ la spia e l’assassino del mondo naturale – il falco che s’impenna e la
 pantera che striscia. 

Se Harridan l’inseguitrice si svegliasse, essa prontamente sparirebbe per colpire con
un’imboscata, ucciderebbe inesorabilmente le mandrie di Zanaga. Le citta’ si vuterebbero
dei loro abitanti che andrebbero nelle foreste, muovendosi in piccoli gruppi silenziosi per
rimanere nascosti. Fiducia e coraggio spariranno e con loro la civiltàa’.

Hamzah the Pridelord (il Capobranco)
Il Dio-leone Hamzah e’ il protettore della natura e dei giovani. Hamzah e’ spesso 
raffigurato assieme a  Hari, la sua compagna, come i genitori di tutti e tutto. La ferocia
del padre protegge i suoi piccoli, la fierezza del lupo che corre alla testa del suo branco,
ed il ruggito del leone che segna il suo territorio sono le cose che Hamzah il Capobranco
ama. Mentre egli evita gli ornamenti materiali della civilizzazione, Hamzah capisce
bene il bisogno di riunirsi in tribu’ e clan, e potrebbe essere frainteso come fosse
in sintonia con i modi di vivere delle citta di Zanaga. ITuttavia, credo sarebbe corretto.
Per Hamzah il Capobranco, la comunita’ e’ famiglia e per definizione armoniosa.
Le squallide baraccopoli e la criminalita’ di cui sono piene le citta’ umane, per lui 
sono un anatema. 

Se Hamzah il Capobranco si svegliasse, unirebbe tutte le bestie di Zanaga orgoglio- 
samente insieme per andare in guerra. Egli colpirebbe le squallide e puzzolenti fosse
della civilta’, punirebbe la minima trasgressione contro le leggi naturali, e regnerebbe
come il re di tutti gli animali. 

Tarakhe the Corruptor (il Corruttore)
Tarakhe non e’ un Dio primordiale, di per se, ma qualcosa di molto simile. Tarakhe - 
il cui nome gli e’ stato dato dai mahkim – e’ la corruzione e l’entropia dell’universo. Il
suo tocco deforma le creature in cose innaturali, e la sua influenza deforma le menti
degli esseri intelligenti in follia e depravazione. Mentre gli Dei primordiali sono
ostili nei confronti della civilta’, Tarakhe e’ ostile alla vita in generale.

La corruzione di Tarakhe ha messo radici in Zanaga, e gli Dei primordiali ed i loro
seguaci si stanno organizzando per cacciarlo. Solo una profonda purificazione ci 
riuscira’, ed e’ improbabile che la civilta’ sopravviva all’esperienza. 
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