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LA CONFIGURAZIONE GENERALE

La giungla di Ké-Thaarn comincia in mode
molto aspro: dall'esterno l'esploratore si
trova di fronte ad una vera muraglia vegetale
e gia dai primi metri gli alberi si elevano a
delle altezze vertiginose. 1l clima ¢ di tipo
tropicale, caldo e afoso, con delle piogge
torrenziali che possono durare molte
settimane. La foresta & abitata da quaitro
razze intelligenti, le cui caratteristiche sono
combinazione di quelle umane e animali.
Una quinta razza, che si avventura raramente
nella giungla, vive sui contrafforti montagnosi
che si elevano nel centro. La principale
particolarita del mondo di Ké-Thaarn ¢ il
fatto che tutti i viaggiatori che vi penetrano
finiscono per subire delie strane mutazioni,
al punto da acquistare a poco a poco le
caratteristiche morfologiche di una delle
cinque razze indigene. Cosi, il fatto di tendere
verso una razza piuttosto che un'altra sembra
dipendere dal proprio stato spirituale, dai
propri sentimenti e dalla propria moralita.
Se un viaggiatore, che ha iniziato la
trasformazione, ritorna sui suoi passi in
tempo, pud ancora arrestare il processo di
mutazione. Nel caso contrario, il movimento
¢ irreversibile e la "vittima" dovra trovare
rifugio presso la sua razza d'adozione: egli
non avra pit il minimo desiderio di lasciare
il mondo di Ké-Thaarn. A fianco delle cinque
razze principali vivono una quantita di
creature semi intelligenti, a volte dotate di
parola, con le quali i rapporti con i primi
vanno dalla simbiosi alla guerra aperta. Esse
sono a loro volta legate in modo misteriose
al passato di questo mondo, cosi come i
templi di pietra abbandonati nel piti profondo
della giungla o i circoli di megaliti eretti nel
centro di una radura. Ké-Thaarn porta ancora
le stigmate del suo doloroso parto. Il passato
non & morto: sta solo dormendo un sonno
agitato, attendendo il risveglio.

LA STORIA

"Questo - mi spiegd la strana creatura
posando il pesante volume coperto di
corteccia sul basso tavolo con preziosi intagli
di bosco - questo & uno dei pili vecchi

esemplari del Grande Libro Cieco. Un'opera
di raro valore, dove sono depositate le
osservazioni e i sogni della nostra comunita.
-Posso consultarlo?- dissi accarezzando
l'antica opera col palmo della mano.
-Potrai passarci delle ore o delle giornate
intere -mi rispose lo Xenophone- ma non ti
servira a niente.

-Non capisco...

~Guarda- disse e apri il libro nel mezzo.
Niente. Nient'altro che pagine bianche.
-Posso?- dissi cercando l'approvazione nel
suo squardo. Lo Xenophone mi rivolse un
sorriso benevolo e scosse il capo. Ero
cosciente dell'incredibile privilegio che mi
era stato accordato. In religioso silenzio
lasciai a mia volta scorrere le pesanti pagine
tra le mie dita, tremanti di fervente
eccitazione. Il libro era vuoto. Non una sola
riga.

-Vedo- dissi, un po’ deconcentrato. Ma era
tutto il contrario. Il mio vecchio amico riprese
I'opera e la mise davanti a se.

-Che cosa vuoi sapere?

-lo... tutto. Voglio dire... da dove viene...?-
detti un'occhiata ai miei avambracci. La mia
pelle si ispessiva ed erano apparse delle
piccole scaglie.

-Perché ci trasformiamo? Che cosa € successo
qui? Queste terre sono cosi... diverse. Non
so piu che cosa pensare veramente.
Lo Xenophone fisso i suoi grandi occhi viola
sui miei.

-Tu hai fatto giuramento- mi disse -sulla tua
vital- il suo tono si fece improvvisamente piti
serio, quasi minaccioso.

-Lo so- dissi semplicemente. Sapevo anche
che non ne tenevo di nessun conto.
-Molto bene, allora, visto che sei pronto- egli
tird una boccata dal narghilé posto vicino a
lui, la assaporo, poi i suoi occhi
strabuzzarono. Era entrato in trance. Apri il
libro alla prima pagina e la, dove qualche
secondo prima non persisteva che un vuoto
totale, apparirono all'improvviso, come per
magia, i gufi nerastri di una scrittura
sconosciuta. Si impressero sulla pergamena
e scomparvero subito, passando come un
sogno. Il vecchio saggio si mise a recitare
con voce grave e monotono.

-In questi tempi remoti, cosi remoti che le



cose non hanno ancora un nome, gli Edueni
dovettero fuggire dal loro mondo per trovare
rifugio nel nostro. Questo popolo magico e
immateriale termino finalmente la sua corsa
nel cuore di un vasto territorio circolare, al
centro dei quale si levavano delle alte e ripide
montagne. Essi battezzarono questo luogo
“Ké-Thaarn” che, nella loro lingua, significava
contemporaneamente “nuova speranza” e
“cerchio profetico” (1), poi forgiarono con
l'aiuto di un'argilla magica una moltitudine
di golem incaricati di servirli. Il primo compito
di questi titani d'argilla fu di innalzare degli
alti monoliti destinati a creare un ambiente
magico all'interno del quale i loro signori
poterono svilupparsi al meglio. E cosi fecero.
Con l'aiuto dei loro servitori, gli

sentire storie. Non comprese il suo errore
che quando i suoi stregoni entrarono in
contatto con gli spiriti di Ké-Thaarn. Ma a
quel punto era gia troppo tardi. Gli siregoni
Belligeri sentirono in fretta che avevano
invocato delle forze che sfuggivano loro. Se
i primi spiriti si mostrarono docili e facili da
controllare, diventd presto evidente che ne
arrivavano sempre di pili, e gli sciamani
erano incapaci di controllarne il flusso, presto
furono schiacciati dal numero. La pianura
intera fu allora sommersa da un caos
indescrivibile, e tutti gli spiriti della natura
si liberarono dal controllo dei Belligeri. La
maggior parte degli Edueni che non si erano
ancora insediati a bordo di una delle citta

volanti furono distrutti

Edueni poterono costruire tre citta
volanti, tre citta meravigliose che,
rapidamente, fluttuarono al di sopra
delle montagne e a bordo delle
quali cominciarono presto ad
insediarsi. Questo periodo di pace
e di armonia non duré a lungo.
Presto un popolo barbaro di
guerrieri e stregoni animisti, dei
quali la storia si & ricordata con il
nome di Belligeri, arrivo ai piedi
delle montagne, forte di un'armata
tanto potente quanto determinata,
e decise di impadronirsi delle citta
volanti. Sebbene fossero saggi e
valorosi, gli Edueni non erano
preparati ad un tale attacco. Presi
alla sprovvista, lanciarono

o dispersi
istantaneamente dal
mondo. Ma gli invasori
subirono una fine
ancora piu
sbalorditiva. Nell'arco
di qualche ora (ma
alcuni parlano di
secondi o di anni), tutti
' gli spiriti si
- agglomerarono in una
massa compatta e
§ ribollente, un caos di
| coscienza che aspird
le anime dei Belligeri
che morirono sul
campo. Il super spirito
racchiudeva in sé tutto

affrettatamente un battaglione dei Uno degh Edueni, misterioso quello che la regione

loro migliori golem sugli invasori,
con la speranza che la vista di queste volanti.
creature bastasse a metterli in fuga.

In verita, non gli fecero niente. Vedendo i
pesanti guerrieri scendere dalle montagne,
il capo dei Belligeri riuni gli stregoni del suo
popolo e chiese loro di invocare le forze
della natura per abbattere i golem. Gli
stregoni a loro volta non erano molto
numerosi, la terra qui rispondeva in modo
inusuale alle loro invocazioni e non erano
sicuri, in definitiva, di poter controllare quello
che avrebbero invocato. Ma il capo dei
Belligeri, che del suo popolo era il piu
inflessibile e il pili arrogante, non voleva

popolo costruttore delle cittd conteneva di vivo e di

cosciente, eccetto

qualche Edueno che
era sfuggito alla sua attrazione. Per qualche
istante sembrava esitare, contrarsi,
deformarsi, poi, in un fascio avvolgente,
esplose dando vita ad un nuovo mondo. La
coscienza fu ridistribuita anarchicamente tra
tutti gli esseri che popolavano la regione e
diverse centinaia di specie vegetali e animali
si crearono spontaneamente. Un'immensa
foresta, fatta di alberi parlanti, di umanoidi
semi-intelligenti e di nuove creature, copri
tutta la pianura. Ognuno degli esseri che
popolavano questo nuovo mondo portava



in sé una parte di tutti gli altri. L'anima dei
Belligeri, la vita delle piante, la coscienza
degli spiriti della natura, tutte si erano fuse
in un'unica entita, e ogni particella della
foresta era divenuta particella di queste
entita. Sorpresi e inorriditi, gli Edueni
preferirono non avventurarsi in questo nuovo
territorio dove non rimanevano che le rovine
dei loro monoliti. Essi continuarono la loro
strana esistenza al riparo delle loro due citta
volanti sopravvissute (la terza, quella che &
stata abbandonata, ha la reputazione di
essere maledetta), e scelsero di dare fiducia
alle forze della vita. Fu presto chiaro che il
mondo al quale avevano dato vita le
esperienze dei Belligeri era regolato da delle
regole specifiche, tanto strane quanto
incomprensibili. L'intelligenza non si trovava
per forza deve ci si poteva aspettare: un
albero o un cespuglio si potevano rivelare
dotati di una certa forma di intelligenza
mentre delle creature piu umanoidi si
rivelavano definitivamente stupide. Gli esseri
dotati di coscienza, gli antichi Belligeri, dotati
di una nuova forza, avevano visto il loro
aspetto e la loro personalitad plasmati dai
loro sentimenti iniziali. A seconda che i
Belligeri fossero stati nobili, coraggiosi, leali,
imprevedibili, sensibili, sognatori, astuti,
attivi, maligni, ipocriti, tranquilli o innamorati,
la creatura che sarebbero divenuti (e che,
dopo qualche generazione, non avrebbe
avuto piu alcun rapporto con il popolo
barbaro al quale era appartenuta) avrebbe
trovato un aspetto e un modo di vita specifici.
Alcuni dei nostri saggi dissero che nel
momento in cui gli spiriti della natura presero
possesso dei Belligeri, ognuno di essi scelse
quello la cui personalita corrispondeva
maggiormente alla sua natura. Alcuni
avvicinamenti con i cinque elementi (terra,

fuoco, aria, acqua e tenebre) erano comunque
gia stabiliti, cosa forse non priva di
fondamenti: in effetti cinque razze dominanti
poterono affermarsi molto velocemente e
sviluppare delle culture specifiche. E' cosi
che apparvero i coraggiosi Dakshani, i
tranquilli Shawnee, i malefici Lithiani, gli
astuti Bastei e la nostra stessa razza, quella
degli Xenophoni (2). Alire creature intelligenti
popolarono la foresta o i suoi margini, ma
nessuna era a giunta al livello di sviluppo e
di coscienza quale era il nostro. Un nuovo
mondo era nato.

Per lunghi secoli le cinque razze vissero
relativamente in pace. Ognuna sviluppo dei
rifugi o delle citta, stabili dei riti e dei costumi
e si creo le sue proprie credenze. Ognuna
accolse ugualmente dentro di sé i nuovi
membri venuti dall'esterno: luogo altamente
magico, Ké-Thaarn, & ancora oggi influenzato
dalla presenza degli spiriti, e tutti gli stranieri
che vi peneirano subiscono delle strane
trasformazioni, direttamente legate al proprio
stato spirituale, ai propri tratti di carattere,
alle proprie qualita e ai propri difetti. Alcuni
hanno il tempo di ripartire prima che la
trasformazione sia inevitabile. Altri vengono
ad aumentare i nostri ranghi per sempre.
Questa ¢ la regola del nostro mondo.
Recentemente, i Lithiani, il pili aggressivo
dei cinque popoli, si sono volti verso le citta
volanti degli Edueni di cui ignorano tutto
(noi soli, grazie al Grande Sogno, conosciamo
la ragione della loro presenza). Essi hanno
invaso e conguistato la meno difesa delle
due citta abitate, e volgono ormai i loro
sguardi verso l'altra, dove gli abitanti sono
in preda al panico. Solo la terza citta,
abbandonata dagli Edueni da moltissimo
tempo, non sembra attrarre la loro attenzione.
Chi sa cosa vi si potrebbe trovare? Il mondo

(1) Questa versione & smentita dall'esploratore Dungan Storke. Egli ha scoperto durante un pericoloso
viaggio nella citta Munshu (o Terza Citta) dei testi che indicano le montagne sotto il nome di Ke o a volte
An-Ke, che si puod tradurre con "riposo" o "luogo di riposo™. Il termine Thaarn, o sarne, vuol dire "assedio”
o pill esattamente "cittadella assediata™. Il Ké-Thaarmn rappresenterebbe dunque simbolicamente le montagne
della vita assediate dalle creature della giungla.

(2) Un'altra leggenda (di origine Dakshana) indica che cinque sciamane Belligere fecero appello a cinque
spiriti-animali dei piani esterni, costruendo cinque templi in cinque luoghi simbolici. Riuniti contro la loro
volonta in un solo e vasto spirito magico, Fantagonismo di questi spiriti-animali era tale che essi si separarono
violentemente dopo l'attacco della Terza Citta.




cambia, in ogni caso, e strani eventi si
preannunciano. Possano gli ultimi segreti
del Grande Sogno esserci rivelati in tempo.
Perché noi, gli Xenophoni, siamo l'ultima
speranza di un mondo che minaccia in ogni
istante di sprofondare nel caos che gli ha
dato vita."

Estratto dal secondo tomo delle «Cronache
Anonime» di Asheran Paren-YTantus
pubblicate a titolo postumo su volonta
dell'autore.

I SEGRETI DI KE-THAARN

La Terza Citta: nessuno a Ké-Thaarn sa
quale maledizione si sia abbattuta sulla terza
citta eduena. Durante i combattimenti contro
i Belligeri essa fu devastata da una sorta di
esplosione psichica che fece sparire in un
colpo tutti quelli che vi si trovavano. In reaita
tutti gli spiriti invocati dagli sciamani hanno
tentato di fuggire comprendendo la ragione
per cui li si era fatti venire. Nel tentativo di
reintegrare il loro piano di esistenza, essi
hanno creato una dimensione intermedia,
dalla quale non se ne sono piu potuti andare,
“rinchiudendo” con loro gli sfortunati Edueni
rimasti sul posto. Al momento attuale, gli
antichi abitanti della terza citta sono ancora
prigionieri di una citta parallela, in ogni cosa
simile alla loro citta, prima della catastrofe.
Essi possono vedere quello che vi succede
e possono a volte comunicare, in modo
estremamente temporaneo, con gli abitanti
di Ké-Thaarn, ma la loro presenza resta
molto labile e sono essi che danno alla Terza
Citta la reputazione di essere infestata. I
fantasmi edueni non vogliono alcun male
agli abitanti di Ké-Thaarn ma va detto che
il contattarli non esclude pericoli. A ogni
tentativo di contatto, lo spirito della persona
che tenta di parlare con i fantasmi rischia di
essere aspirato nella dimensione intermedia,
lasciando sul posto solo il suo involucro
corporeo, capace a malapena di sovvenire
ai propri bisogni vitali. Oggi i Dakshani,
sebbene abbiano contatti con gli Edueni,
provano ancora timore nell'avventurarsi in
quel luogo di rovine esposto a tutti gli eventi,
che é diventata la Terza Citta. Al contrario,

i Lithiani iniziano ad adocchiarla, cercando
di proteggere i loro spiriti con la magia nera
mentre gli Xenophoni tentano di accedervi
grazie al Grande Sogno.

Munshu, la cittad maledetta.

Gli Antichi Templi: tutte le razze intelligenti
di Ké-Thaarn hanno la loro spiegazione sulla
creazione del mondo come loro lo conoscono,
ma Shawnee, Dakshani, Bastei e Xenophoni
sono almeno d'accordo su un punto: la
specificita della loro razza, considerata da
ognuno come Unica e associata a degli
innegabili particolarismi. In verita, si sbagliano
tutti. Se il temperamento esercita una grande
influenza sulla trasformazione fisica, il
processo non € per niente irreversibile, e
chiunque se ne dara veramente la pena
comprendera che e possibile “passare” da
una razza all'alira. Meglio: utilizzando dei
mezzi magici e/o delle meditazioni
appropriate, sara anche possibile tendere
verso una razza unica, associando delle
caratteristiche delle cinque razze attuali, e
combinandole al meglio per creare una forma
di vita “ideale”, perfettamente adattata alle
condizioni di vita di Ké-Thaarn. Alcuni
Shawnee, cosi come un piccolo gruppo di
Bastei e di Xenophoni, sembrano vagamente
coscienti di queste possibilita ma, per ora,
non le hanno apprese che in modo frazionato.
Un culto sotterraneo, raggruppante i



partigiani di questa credenza, si sviluppa a
poco a poco. I suoi membri si riuniscono
segretamente nel piu profondo dei templi
nella foresta, alla ricerca dei segreti che
potrebbero aiutarli a riavvicinarsi alla verita.
Il movimento & ancora sopito ma potrebbe
ampliarsi molto se la minaccia che i Lithiani
fanno pesare sull'equilibrio del mondo
dovesse aumentare.

Gli alti circoli di pietra: questi circoli sono
stati eretti moltissimo tempo fa dagli Edueni.
Alcuni non sono che delle esche e non sono
mai stati attivati. Gli altri forniscono alle tre
citta volanti I'energia tellurica necessaria per
mantenersi in aria. | Lithiani, che intendono
impadronirsi delle ricchezze degli Edueni,
sono giunti a localizzare la maggior parte di
questi circoli e a deviare le loro energie per
far perdere altitudine alle citta e invaderle
piu facilmente. Questo non & immune da
conseguenze, visto che l'energia cosi smossa
puo facilmente risvegliare antichi spiriti
addormentati e turbare 1'equilibrio di Ké-
Thaamn. Per ora i Lithiani non valutano bene
le conseguenze dei loro atti e gli Edueni
riescono a resistere moltiplicando il numero
di attrattori tellurici della loro ultima citta.
In piu degli strani avvenimenti
sopraggiungono intorno ai circoli, tra cui
una concentrazione anormale di eletirodi,
quasi ectoplasmatica, ¢ stata recentemente
notata.

LE RELAZIONI TRA LE RAZZE

I cinque grandi popoli di Ké-Thaarn hanno
stabilito, nel corso degli anni, delle zone
d'influenza generalmente delineate attorno
alle loro citta. Cosi, gli Xenophoni si sono
progressivamente installati nella giungla, ad
est, a partire dalle loro sei citta d'origine.
Una settima, a nord-est, & attualmente in
costruzione. Il nord appartiene principalmente
agli Shawnee che hanno sviluppato delle
relazioni con gli Xenophoni, con i quali essi
condividono l'ascesi e la ricerca di una verita.
I due popoli hanno stabilito degli scambi
commerciali, in particolar modo di fiori e di
erbe utili alla trance e ai sogni. Questi scambi
si fanno ancora con diffidenza, in piccole

a citta o dei coloni Xenophonl si
incaricano di operare la transazione. | due
popoli condividono in ugual modo
l'inquietudine suscitata dall'avanzata Lithiana.
Gia vari dignitari hanno accettato i principi
di un incontro al fine di prevedere e
contrastare una invasione su grande scala.
Ad ovest, i Bastei occupano una gran parte
della giungla intorno agli acquitrini dove
vivono i borlock. Contrariamente agli
Xenophoni per esempio, i Bastei non
controllano realmente il loro territorio.
Sottomessi alle scaramucce e agli assalti
ripetuti dei Lithiani (che sprofondano nelle
paludi per cacciare i borlock), hanno imparato
a spostarsi regolarmente, fondando delle
societa arboree in funzione delle invasioni.
Tuttavia i Bastei sono indomiti nelle
profondita della giungla, 1a dove gli alberi
arrivano a piu di trecento metri d'altezza. In
questo magma vegetale, dove anche i ragni
Lithiani hanno delle difficolta ad aprirsi un
passaggio, i Bastei sono i re e ricevono
periodicamente degli emissari Dakshani e
Shawnee. Con i Dakshani le relazioni sono
ambigue, un misto di attrazione (la parte
felina comune alle due razze?) e di sfiducia
(come d'abitudine tra i popoli di Ké-Thaam).
Ma in alcuni casi i guerrieri arrivano ad
incontrarsi per mettere a punto eventuali
attacchi contro avamposti Lithiani. Come
Xenophoni e Shawnee, Bastei e Dakshani
si accordano su dei punti molto precisi, si
concentrano su eventi limitati senza mai
considerare azioni ad ampio raggio. I Lithiani
non sono interessati dalla minima relazione
con gli altri popoli, che considerano
solamente come dei futuri schiavi. Senza
alcun permesso o alleanza, i Lithiani hanno
invaso il sud e allargato pazientemente la
loro influenza ad ovest e ad est. Essi occupano
anche una piccola parte delle montagne fino
alla citta volante dove troneggia la loro
Regina. Ufficialmente i Lithiani non
consentono dl avere alcun trattato
commerciale con gli altri popoli. Tuttavia, e
malgrado la loro educazione spartana, succe-
de che qualcuno dl loro incontri in segreto
degli Xenophoni per procurarsi certe droghe
che i aiutino a sopportare le difficili condizioni



di vita nei loro avamposti (i casi di furia
berserk non sono rari). Dalle due parti un
tale commercio ¢ considerato come un
tradimento. I Dakshani, infine, approfittano
di una situazione geografica vantaggiosa.
Installati sui contrafforti montagnosi, le loro
frontiere si aprono su tutta la giungla, e di
conseguenza sui diversi territori sotto
l'influenza degli altri popoli. I Dakshani non
esitano a scambiare con gli Shawnee e gli
Xenophoni i vari minerali estratti dalle
montagne, in cambio di derrate alimentari.
Un commercio che partecipa nel suo modo
al rawicinamento tra i popoli. Ufficialmente

i pochi Dakshani in contatto con gli Edueni
sono stati incaricati di accentuare questi
scambi commerciali al fine di tessere delle
linee di interdipendenza tra le popolazioni
di Ké-Thaarn ostili ai Lithiani. Naturalmente,
i Dakshani si sforzano, da parte loro, di
contenere i Lithiani da ora in avamposti
solidi nei dintorni della citta della Regina.




GLI SHAWNEE

Generalita: gli Shawnee sono delle creature
di taglia media (1,70 m) dalla pelle rugosa
e squamosa, dalla fronte larga, dal naso
schiacciato e dall'espressione impassibile.
Dovendoli comparare ad un animale,
sarebbero un misto di bufalo e lucertola,
sebbene non possiedano né corna né vere

shawnee

scaglie. Le femmine sono pill piccole e pilt
tarchiate dei maschi. Esse sono dotate di
quattro mammelle che servono per allattare
i piccoli (due o tre in tutta la vita).
Contrariamente ai Bastei, per esempio, gli
Shawnee sono tutti molto diversi gli uni dagli
altri, e il loro aspetto dipende molto dal loro
livello di degenerazione. La loro intelligenza
¢ normale, ma volta verso l'introspezione.
Essi non ne fanno d'altronde una fine in sé:
per loro l'importante ¢ di avvicinarsi alla
natura. Quando uno Shawnee raggiunge un
certo grado di degenerazione e non & pil
che semi-intelligente, il suo aspetto fisico si
modifica di conseguenza ed egli diventa un
“Gordok”, La longevita degli Shawnee ¢é di

una cinquantina di anni. Il tempo che essi
possono passare sotto la forma di Gordok
divide questa approssimazione per due: uno
Shawnee divenuto Gordok a 30 anni non
vivra che 40 anni. Essendo la loro pelle
molto resistente, si vestono generalmente
solo di un lungo perizoma o di una tunica.
Amano invece ornarsi di gioielli scolpiti nelle
ossa dei loro antenati. Non disprezzano
neanche i tatuaggi e i sacrifici rituali. Gli
Shawnee sono associati al concetto di
calma, di contemplazione e di meditazione.
E' un popolo calmo e altamente pacifico.

Habitat e tecnologia: gli Shawnee sono
prima di tutto dei nomadi. Vivono ai
margini della foresta o in alcune radure
dove stabiliscono degli accampamenti
rudimentali. Le loro capanne sono costruite
con materiali vegetali. Essi dominano alla
perfezione l'arte della tintura e dispongono
di un impressionante ventaglio di colori
(rossi, azzurrognoli, verdi o ocre), che
ottengono mescolando diverse terre a
estratti vegetali sapientemente selezionati.
Le capanne, disposte a semicerchio attorno
ad un unico focolare, accolgono ciascuna
una intera famiglia; una tribu raggruppa
per la maggior parte del tempo una mezza
dozzina di tende. Gli Shawnee rimangono
in un luogo stabilito per tanto tempo
quanto essi giudichino “recettivo”, cioe
abbastanza tempo che il Grande Spirito
permetta loro. Per un osservatore esterno,
la loro partenza improvvisa non rispetta
nessuna logica. Semplicemente, un mattino,
essi si sentono di dover partire. Loro ignorano
tutto del metallo, ma sanno lavorare la pietra
e le ossa, comprese quelle dei loro simili. Le
loro armi sono di tipi rudimentale visto che
gli Shawnee sono piuttosto dei raccoglitori
che dei cacciatori: si nutrono principalmente
di frutta, radici, bacche e del succo estratto
dalle radici di alcuni alberi, succo dalle sicure
proprieta allucinogene. Gli Shawnee non
combattono solo se vi sono obbligati.
Possiedono dei pugnali con lame di selce e
delle lance con punte di pietra. Nel corpo a
corpo, proiettano i loro nemici al suolo e
tentano di stordirli o ridurli all'immobilita.
Non uccidono che come ultima possibilita.



Societa: il comportamento degli Shawnee
sfida spesso la logica. Popolazione “sociale”
per eccellenza, hanno grande venerazione
per la Vita, sono fedeli a tutte le loro vite,

accoglienti di fronte agli stranieri: questi
ultimi, se desiderano restare, sono integrati
con dolcezza nella comunita e possono

con una grande attenzione per i bambini
(che passano all'eta adulta appena si
sentono “pronti”, senza altri processi
intermedi) e rispettano i loro simili. Ma
questi esseri dolci e pacifici ubbidiscono
ugualmente al Richiamo, un sentimento
imperioso che li pud colpire in qualsiasi
momento e che li spinge a lasciare la loro
tribu e ad avventurarsi nella giungla per
ritrovarvi lo spirito dei loro antenati. Tutto
quello che sanno gli Shawnee, ed ¢ il
fondamento della loro credenza, & che essi
appartengono a qualcosa di piu grande,
di pitt importante di loro. Sentono di essere
stati amputati da qualcosa e che il loro
destino ¢ di ritrovare “I'essenza” di questo
qualcosa. Una volta ricevuto il Richiamo,
gli Shawnee si mettono in cerca di un
albero-pietra, fanno una nicchia tra le sue
radici ed entrano in torpore.
Abbandonando la loro personalita, i loro
ricordi piu futili e tutto quello che ha
composto la loro esistenza, essi si lasciano
invadere dal Grande Spirito, la coscienza
collettiva della foresta. Se l'esperienza

Gordok

riesce, se lo Shawnee non & disturbato e
puo consacrare sufficiente tempo alla sua
meditazione, il suo aspetto si altera
progressivamente, e diventa pilt animale:
per lui l'equilibrio si & ristabilito. Diventare
un Gordock -un essere animale dotato di
una coscienza rudimentale- & considerata
come una tappa positiva. Una volta risvegliato
dal suo torpore, lo Shawnee ritorna dai suoi
cari, guidato da istinto infallibile e questo,
con qualunque sia il suo stato di mutazione.
Egli ¢ accolto come se niente fosse. Se &
diventato un Gordock, viene organizzata una
grande festa silenziosa. Tutta la tribli beve
del succo di radici ed entra in trance per
comunicare con lo spirito del nuovo venuto
ed avvicinarsi essi stessi al Grande Spirito,
nello spazio di qualche istante. La famiglia
dell'eletto lo riprende allora con sé, a meno
che egli non preferisca rimanere con gli altri
Gordock della tribli, come accade di solito.
Gli Shawnee si mostrano tutti molto

ripartire quando lo desiderano. Chiunque
percepisca la degenerazione verso lo stato
animale come una maledizione ¢ considerato
con pieta e condiscendenza. "Poco importa
- giudicano gli Shawnee - un giorno
comprendera e si ricredera." Tutta l'esistenza
di questa razza strana é situata sotto il segno
della fatalita: € inutile lottare contro il proprio
destino. Quando uno Shawnee muore, la
sua anima ritorna verso 'albero-pietra dove
egli ¢ entrato in torpore e si fonde con lui:
i suoi discendenti potranno “integrarla” se
si lasceranno a loro volta invadere dai Grande
Spirito nello stesso luogo.

Relazioni con le altre razze

-DAKSHANI: "I Dakshani sono una razza
strana: non comprendono che la loro anima
si trova nella foresta e non in quelle citta
volanti verso le quali volgono incessantemente



i loro squardi. Per il resto sono coraggiosi
e intelligenti."

-XENOPHONI: "Ci piacerebbe molto
conoscerli meglio! Sembra che ci sia in loro
una saggezza diversa dalla nostra, ma
complementare. Che danno sarebbe se
fossero piu inclini a dividere i loro segreti?"
-LITHIANI: "Non vogliamo alcun male ai
Lithiani. Se solo potessero capire la vanita
dei loro atti! La crudelta di cui hanno fatto
arte di vivere non li portera da nessuna parte.
Sono cosi lontani dal Grande Spirito che
non li possiamo che considerare con pieta."
-BASTEI: "In un certo modo, sono i nostri
cugini, e le nostre credenze non sono cosi
lontane dalle loro come essi vorrebbero
credere. Ma c’¢ troppa tensione, troppe
contraddizioni nella loro vita perché il Grande
Spirito li possa raggiungere."

Ambiente

GLI ALBERI-PIETRA. Quando gli spiriti della
natura hanno creato o preso possesso di
tutte le forme di vita della foresta, sono
sopraggiunti alcuni antagonismi. Gli alberi-
pietra sono il risultato della neutralizzazione
di due spiriti. Sotto 1'effetio del
“combattimento”, l'albero si ¢ fossilizzato
istantaneamente, perdendo il suo stato
vegetale verso quello minerale. Gli alberi-
pietra sono vecchi quanto il mondo di Ké-
Thaarn, e gli Shawnee portano loro una
venerazione particolare. Amano rifugiarsi
nel cuore delle loro radici per meditare ed
entrare in torpore.

I BORLOCK. Incrocio tra una specie di
ippopotamo e un brontosauro, queste enormi
creature, che possono pesare fino a venti
tonnellate, sono tanto pacifiche quanto
pericolose. Malgrado il loro aspetto

patibolare, sono esclusivamente erbivori, e
si nutrono principalmente di alghe che
trovano il fondo alle paludi. I borlock non
disdegnano neanche le foglie degli alberi piu
bassi, e il problema é tutto Ii. Afflitti da una
miopia che li rende quasi ciechi, sono
terribilmente goffi e schiacciano tutto quello
che si presenta sul loro cammino. Non si
contano piu gli accampamenti di Shawnee
distrutti, né gli alberi centenari abbattuti
dalle loro assurde cariche. I borlock sono
dei solitari che si ritrovano solo per
accoppiarsi. Passano la maggior parte del
loro tempo a cercare nutrimento oppure ad
oziare nell'acqua. La loro carne ¢
commestibile ma sa terribilmente di fango.
Solo i Lithiani sembrano apprezzarla.

I LESHI. Questi alberi di piccola taglia sono
abitati da spiriti malvagi, capaci di dar loro
vita. Si nutrono di tutio quello che passa a
loro portata. Stringendo la loro preda tra i
loro rami nodosi, la soffocano e poi la
lasciano cadere morta ai loro piedi e
aspettano che si decomponga. E' dal frutto
di questa decomposizione che loro
successivamente si nutrono. Alcuni leshi sono
dotati di parola, ma i loro argomenti sono
totalmente incoerenti. Gli Shawnee
sostengono che decifrandoli, il saggio
accedera ai segreti della creazione del mondo.
Nessuno, per ora, c'eé ancora riuscito.

GLI UDUK, Questi magnifici uccelli
multicolori, considerati sacri dagli Shawnee
(per le altre razze la loro carne ¢ deliziosa),
hanno la particolarita di ripetere sempre la
stessa parola, quella che sanno. Si dice che
chiunque incontri i “suoi” uduk (ci possono
volere molti anni, o non succedere mai) potra
ricostruire una frase proverbiale che
l'illuminera sul corso della sua esistenza.

SCHEDA TECNICA
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I BASTE

Generalita: i Bastei sono dei piccoli uomini- .

gatto alti in media 1,60 m. Il loro corpo
umanoide & coperto di una pelliccia setosa
la cui colorazione, adattata alla vegetazione
circostante, va dal verde pallido al blu notte.
La loro testa & quella di un gatto, ma un po’
pill schiacciata. Le loro pupille, la loro
mascella, le orecchie e il loro muso
sono tipicamente felini. Le dita
terminano con degli artigli retrattili
e sono provvisti di fini membrane
che, quando estendono le
braccia, formano una sorta di
corte ali che gli permettono di
planare di ramo in ramo. I
Bastei sono tanto rapidi quanto
agili e la loro disinvoltura tra
gli alberi ¢ stupefacente perché
ignorano completamente le
vertigini. Questo popolo & semi-
telepate: non si possono $7%
comunicare frasi o concetti, ma %
possono trasmettere emozioni
primarie come la paura, la gioia,
linvidia o I'aggressivita in un raggio
di molte dozzine di metri e solo se
decidono di farlo. Non vuol dire che se
un Basteo ¢ in amore, tutti i suoi simili
lo sappiano (se gli interessa puo decidere di
tenere il segreto). I maschi e le femmine non
si distinguono che dalle mammelle di
proprieta di queste ultime e per le orecchie
leggermente piu lunghe. 1 Bastei sono
tradizionalmente associati alla nozione di
arguzia, scaltrezza, furbizia, di caos e di
allegria. Infatti, ¢ difficile dar loro fiducia
per questi motivi e il loro umore & spesso
imprevedibile.

Habitat e tecnologia: i Bastei vivono nei
piu grandi alberi della giungla, dei giganti
che possono raggiungere piu di trecento
metri di altezza, con dei rami larghi molti
metri. Questi alberi-mondi forniscono loro
tutto quello di cui hanno bisogno e ne lasciano
raramente le altezze. Vivono in delle capanne
di rami particolarmente solide e ben concepite
che possono accogliere fino a una mezza
dozzina di individui. Dei ponti di liane

collegano i rami principali tra loro. Vi si
possono anche trovare delle corde, utilizzate
per dondolarsi da un punto ad un altro, delle
grandi reti di recupero, delle piattaforme,
delle gabbie guarda-cibo e delle trappole per
le piccole scimmie o gli uccelli di cui i Bastei
sono ghiotti. Sul piano tecnologico, essi
prediligono soprattutto gli oggetti leggeri e
maneggevoli. Non conoscono
I'acciaio e non utilizzano la
pietra. Tutti i loro utensili
sono confezionati con legno,
foglie o liane. 1l loro
armamento ¢& costituito
da giavellotti con la punta
indurita sul fuoco, di
archi, di frecce munite di
spine e di cerbottane. Nel
corpo a corpo, i Bastei
utilizzano le loro zanne e i loro
artigli. Generalmente vivono nudi,
ma amano adornarsi di piume
d'uccello e sfoggiare dei braccialetti
i/ fatti con una strana corteccia
fosforescente.

Societa: il clan, la base della societa bastea,
¢ formato da un minimo di due o tre famiglie
(una decina di individui) e i piu grandi

contano piu di un centinaio di membri.
Generalmente un clan occupa un unico

albero ma i clan pit importanti si installano
su due o tre alberi vicini. Salvo rarissime
eccezioni, i clan convivono con intelligenza,
mantenendo tra di loro una distanza
rispettabile che corrisponde al limite dei loro
territori di caccia. Ogni clan & guidato da un
capo, generalmente il miglior cacciatore, che
cede il suo posto solo quando un individuo
piu giovane lo sfida e riesce a vincerlo. Il
capi dei clan non si incontrano che in casi
di estrema gravita, come un attacco Lithiano
o una catastrofe naturale. I Bastei sono,
prima di tutto, dei cacciatori e passano
moltissimo del loro tempo a cercare
nutrimento. I giovani Bastei diventano
autonomi all'eta di sette o otto anni (per una
longevita di una quarantina di anni), potendo
cosi partecipare alle cacce. Il passaggio all'eta
adulta & sanzionato da un rituale di caccia
notturna durante il quale il giovane deve fare



le sue prove. Prima, essi sono educati
alternativamente dal padre e dalla madre.
La loro societa ¢ ugualitaria: la femmina non
deve nessuna obbedienza al maschio e si
ritrovano i due sessi in uguali proporzioni
tra i migliori cacciatori o i capi dei clan. 1
Bastei non conoscono né la pieta né
l'indulgenza: l'individualismo ¢ la loro parola
d'ordine. Quando un individuo é ferito, non
deve contare che su sé stesso. Quando un
cacciatore e troppo vecchio per seguire gli
altri, diventa un peso per il clan: egli deve
allora ritirarsi e morire. I litigi si risolvono
con dei duelli di caccia. Si sara capito che
la caccia ¢ tutto per i Bastei: ¢ essa che

determina chi diventa adulto, ¢ essa che
decide chi ha ragione o torto e che dice,
infine, chi & troppo vecchio. L'immaginario
dei Bastei ¢ completamente impregnato di
essa. Dopo la morte essi pensano di
reincarnarsi in un cacciatore ancora piu
potente: ¢ il loro unico scopo. Un cacciatore
diventato capo di clan & arrivato al termine
del suo ciclo di reincarazione. Quando viene
destituito, non gli resta altro che morire: egli
¢ pronto, ormai, a dissolversi nel Grande
Tutto da dove e nato e che & l'anima della
foresta. I sentimenti dei Bastei rispetto agli
stranieri che assumono a poco a poco il loro
aspetto & mitigato. Essi accoglieranno i nuovi
venuti dopo una prova di caccia ma questi
ultimi non saranno mai completamente
integrati. Solo i loro eventuali discendenti
potranno pretendere questo privilegio. Gli
stranieri “normali”, invece, sono fatti
prigionieri.

Relazioni con le altre razze

-DAKSHANI: "Abbiamo pochi rapporti con
questi guerrieri. Hanno rinnegato la foresta
e noi siamo pilt lontani da loro per le nostre
credenze e il nostro modo di vita che per
I'aspetto. Sono veramente cosi coraggiosi
come dicono loro?"

-SHAWNEE: "Meditare. Avvicinarsi alla
natura, Che cosa significa esattamente? Gli
Shawnee non sono pil vicini alla natura di
noi o di chiunque altro. Sembra
semplicemente che non siano capaci di fare
altre cose che restare seduti sui loro
posteriori."

-XENOPHONI: "Essi sono dei saggi, e noi li
rispettiamo. Loro hanno avvicinato qualcosa
di prezioso e di primordiale, & evidente.
Qualcosa che noi Bastei abbiamo potuto
solo intravedere. Ma saranno capaci di
passare all' azione al momento opportuno?"
-LITHIANI: "I nostri nemici giurati. Una razza
malefica e perversa. Ké-Thaarn appartiene
a tutti e loro non lo vogliono capire. Verra
un giorno in cui dovremo alleare le nostre
forze a quelle delle altre razze per cacciarli
una volta per tuite. Per ora noi rimaniamo
soli nella nostra lotta."



Ambiente

I TEMPLI DIMENTICATI. Nell'epoca in cui
la giungla non esisteva ancora, gli stregoni
Belligeri trovarono nelle pianure dei vecchi
templi abbandonati, la cui origine si perdeva
nella notte dei tempi. Sentendo che questi
luoghi erano invasi da un importante potere
spirituale, li occuparono per effettuarvi le
loro invocazioni, con il risultato che sappiamo.
Se l'ambiente esteriore fu definitivamente
sconvolto, i templi rimasero in piedi ma
furono sommersi dalla vegetazione. A meno
che non si conosca la posizione di uno di
questi santuari (che ¢ generalmente un
segreto gelosamente custodito), non si

ot

possono scoprire che per caso. I templi
dimenticati accolgono tutta una fauna di
insetti, di roditori, di rettili e di pipistrelli, e
sono spesso ricoperti di muschi e di funghi.
La loro architettura & delle piit complesse e
si estende a volte sotto terra per diverse
centinaia di metri. Alcune delle trappole che
preservavano l'accesso delle sale pil1 segrete
sono ancora in attivita: numerosi scheletri
di avventurieri troppo temerari sono ancora
li come testimonianza. Ma ci sono ancora
altri pericoli: un gruppo di spiriti invocati
dagli stregoni Belligeri, & sempre imprigionato
tra le mura di questi templi, da poter essere
giustamente definito “abitate” o “infestate”.
Incattiviti da secoli di prigionia, questi spiriti
sono spesso malvagi. Essi possono agire sul
mondo fisico, ma senza mai lasciare la pietra:
'esploratore non rischia niente finché non
si addossa a un muro. La prudenza non ¢

mai troppa...

GLI ARIKEN E GLI TZANKA. Queste due
specie di insetti mostruosi ingaggiano una
guerra senza pieta da secoli, senza che la
ragione sia mai stata chiaramente stabilita.
Tutti e due possiedono una forma di
intelligenza rudimentale. Gli ariken sono
arboricoli. Il loro aspetto prende dalle
formiche e dai ragni quello che hanno di pitl
ripugnante. Essi tessono delle tele giganti
tra i rami dei pitt grandi alberi e dormono
ripiegati su sé stessi. La loro taglia puo
raggiungere tre metri di diametro. Le loro
mandibole acuminate sono capaci di rompere
di tutto e sono dotati di un veleno paralizzante
per ridurre le loro vittime all'impotenza. Gli
tzanka vivono nelle profondita umide della
foresta e assomigliano a grosse zecche.
Dormono sotto terra, sotto delle trappole di
foglie e seta mischiate di cui sono spesso
vittime gli esploratori inesperti. Gli
avventurieri che vi cadono sono affettati e
trascinati sotto terra, dove serviranno a
nutrire le larve che dovranno schiudersi. Gli
tzanka sembrano possedere dei poteri
psichici, ma niente ¢ mai stato provato.

SCHEDA TECNICA
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GL1I XENOPHONI

Generalita: gli Xenophoni somigliano a dei
draghi, panciuti e scagliosi, con un viso
triangolare, grandi occhi viola e sognatori
sotto a grandi sopracciglia ipersensibili.
Questo popolo, molto amichevole e raffinato,
rievoca i pascia de “Le Mille e Una Notte”.
Acciambellati su grandi e morbidi tappeti
levitanti dove si ammucchiano cuscini di seta,
incensieri e narghile, essi sognano nella
speranza di scoprire il passato e, quindi, il
segreto della genesi di Ké-Thaarn. Gli
Xenophoni annoverano tanti maschi quante
femmine. Queste ultime si distinguono per
le loro lunghe sopracciglia dai riflessi rossastri.
La maggior parte sono delle guerriere
incaricate di difendere le citta. Esse
pattugliano generalmente a bordo di tappeti
volanti (tutti gli Xenophoni possiedono un
potere di levitazione) stretti e maneggevoli
e piombano sul nemico brandendo grandi
lance o delle lunghe scimitarre. Tuttavia gli
Xenophoni sono lontani dall'essere un popolo
guerriero. Essi coltivano una gentilezza e un
rispetto del prossimo che sconfina a volte
nell'ingenuita. Gli esploratori che arrivano
fino a loro sono accolti a braccia aperte e
invitati a dividere i loro sogni. Una tradizione
di ospitalita che va ugualmente a riguardo
di certi abitanti della giungla, in particolare
gli Shawnee. Gli Xenophoni sono allo stesso
tempo dei grandi eruditi. Quando non
sognano, lavorano su dei libri ricoperti con
corteccia o annotano, analizzano e
commentano i sogni che hanno fatto.
Chiacchieroni e filosofi, sono capaci di parlare
diversi giorni di fila senza prendersi il minimo
riposo, con il rischio di ammaliare quelli che
non sono avvezzi a questo genere di esercizio.
Molti avventurieri sono cosi caduti nell'inedia
durante questi discorsi incantatori. Gli
Xenophoni stessi utilizzano le loro riserve di
grasso per sopravvivere durante questi
dialoghi complessi e interminabili. Gli
Xenophoni vivono circa un centinaio di anni,
prima di partire in isolamento nella giungla
per 1'Ultimo Sogno. I vecchi sono peraltro
considerati come degli eletti e sono
particolarmente “coccolati” fino alla loro
partenza definitiva.

Habitat e tecnologia: gli Xenophoni vivono
in citta sotterranee, scavate nel centro delle

radure. Sette pozzi a cielo
aperto hanno cosi visto la luce
nella giungla di Ké-Thaarn.
Lo spettacolo e
impressionante per uno
straniero che scopra una
citta xenophona per la
prima volta. La pietra
dei fianchi dei pozzi
& stata scolpita, di
generazione in
generazione, in
modo da illustrare i
sogni degli
Xenophoni. Questa
facciata onirica
lascia fiorire delle
scene strane e
misteriose a futti i
livelli della citta. Poi
si scoprono le nicchie,
delle grotte sulla cui
soglia ¢ ormeggiato il
tappeto volante
dell'inquilino. All’interno
le decorazioni sono
barocche, con tinte a colori
caldi e cuscini di seta. Ogni
dimora & un piccolo cafarnao di

ricchi tessuti, di vasellame lavorato e di
strumenti di rame o di vetro che servono per
distillare i fiori e le erbe per sognare.
L'organizzazione ¢ la stessa da una citta
all'altra. In vetta, sui bordi dei pozzi un
grande recinto fornito di picche protegge
dagli attacchi dei Lithiani o dai borlock.
Questo recinio é sotto la responsabilita di
una guarnigione unica nel suo genere, venti
femmine in groppa a pesanti tappeti irti di
punte ed equipaggiate di una grossa balestra.
Una piccola campana copre una grossa leva
di bronzo che suona lo stato di allerta in
caso di attacco. Appena sotto, i primi livelli
danno riparo ai raccoglitori incaricati di
nutrire la citta, cosi come gli artigiani
(tessitori, ricamatori, tintori, fabbri,
ebanisti...). E' il quartiere degli Xenophoni
meno considerato, coloro che non sanno o
sanno poco sognare e che sono assoggettati




a dei mestieri materiali, autentica condanna
sociale. Poi vengono i livelli d'abitazione,
dove fluttuano notte e giorno numerosi
Xenophoni sprofondati nel sonno. Per gli
stranieri, i fumi dei narghilé cominciano a
diventare pesanti e inebrianti. Man mano
che si discende, questa sensazione va
crescendo. Infatti, piti si scende, pili le brume
odoranti propiziatrici dei sogni si ispessiscono
e tessono un velo impenetrabile. Nel cuore
di questa nube fluttuano i Primi Sognatori,
spesso gli Xenophoni pitt anziani che non si
devono scomodare per nessun pretesto.
Infine, nel pilt profondo della citta, c'e il
Grande Albero, una sequoia massiccia e
ultracentenaria la cui corteccia € intagliata
con frasi minuscole relative ai sogni piu
importanti di ogni decennio.

Societa: gli Xenophoni si consacrano al
sogno al fine di captare il segreto del Grande
Sogno, quello che racconta la genesi di Ké-
Thaarn e nel quale ritornano
sistematicamente delle immagini diffuse della
misteriosa Terza Citta Eduena. Questa ricerca
permanente ha modellato un ciclo di vita
estremamente particolare. Gli Xenophoni
incaricati di sognare dormono generalmente
circa una settimana per poi emergere
lentamente per due o tre giorni, durante i
quali si rimpinzano di nutrimento; poi si
gettano sui loro grimori di corteccia per
riferire dei loro sogni. Ogni giorno circa la
meta della popolazione e cosi addormentata.
Una delle prime conseguenze &, senza dubbio,
il silenzio osservato da coloro che
oltrepassano i primi livelli. II minimo

rumore pud far condannare il suo
autore a varie pene, generalmente la
raccolta nella giungla per diversi giorni.
Il piccolo ha una importanza
primordiale per gli Xenophoni, che
sanno che il Grande Sogno rivelera i
suoi segreti a condizione che la
generazione seguente possa sognare
a sua volta. Al momento della stagione
degli abbracci, che viene ogni tre anni,
le coppie devono lasciare la citta per
unirsi nella giungla. Gli Xenophoni non
hanno alcuna disposizione al sesso, un
grande tabu: I'accoppiamento si fa in
segreto e lontano da chiunque. Essi
sono particolarmente vulnerabili
durante questo periodo e non si
contano pili gli Xenophoni cosi sorpresi
e catturati dei Lithiani. Pertanto gli
Xenophoni decidono di associarsi tra
intellettuali e guerrieri. Il sognatore
ricerchera la protezione e, all'inverso,
il guerriero vorra partecipare a suo
modo al Grande Sogno. Questa
abitudine ha permesso agli Xenophoni
di soprawivere a innumerevoli attacchi.
Quando uno sogna, l'altro lo nutre e
lo veglia. In effetti, certi Xenophoni
sentono il bisogno di sentir pienamente

Un dwisso, ragno "da sella" dei Lithiani, il popolo

* piv-temuto dagli Xenophoni.

gli spiriti della natura addentrandosi
nella giungla per meglio sognarli e
comprendere i loro segreti.



Relazioni con le altre razze

-DAKSEANI. "Sono troppo impulsivi ma
rispettano la natura. Commerciamo con loro
e forse un giorno avremo bisogno di loro
quando i Lithiani saranno troppo pressanti.”
-SHAWNEE. '"Rispettiamo le loro
atteggiamento ma si sono fuorviati credendo
che l'animale sia un fine. Bisognerebbe
spiegare loro le cose, insegnar loro le virtu
dei sogni. Allora propenderanno con noi
verso il Grande Sogno."

-LITHIANI: "Dei mostri, delle creature che
calpestano la natura e I’assoggettano. Non
potremo mai comprenderli. Noi abbiamo
provato a capirli ma essi appartengono al
male e alimentano i nostri incubi,
allontanandoci dal Grande Sogno."
-BASTEI: "Visto che si oppongono ai Lithiani,
li rispettiamo. Ma sono cacciatori, sono scaltri
e non ci si puo fidare di loro. Tuttavia,
speriamo ancora di convincerli a partecipare
con noi al Grande Sogno perché il loro dono
di telepatia potrebbe essere un prezioso
aiuto."

Ambiente

-L NUTRIMENTO E LE DROGHE. Gli
Xenophoni sono vegetariani, si accontentano

di bacche, frutta, radici e di piante che

crescono numerose intorno alla loro citta.
In compenso il loro consumo di droghe ¢
tale che alcuni Xenophoni hanno l'incarico
speciale di addentrarsi nella giungla per
raccogliere i fiori e le piante che bruceranno
sui bracieri e infuseranno poi nei narghileé.
Essi apprezzano in particolar modo I'edeniel,
un fungo arancione che cresce nelle citta
troglodite dei Dakshani.

LA DEGENERAZIONE. Gli Xenophoni
pensano che lo straniero sottomesso all'
influenza di Ké-Thaarn debba essere
incoraggiato a restare come parte della
comunita. Numerosi esploratori sono stati
intrappolati, senza malvagita, in questo modo
visto che gli Xenophoni credono che i sogni
di uno straniero possano chiarire i loro.
Molto spesso, gia dall'inizio della mutazione,
lo straniero & invitato nei livelli dove staziona,
notte e giorno, la bruma per farli
addormentare e divenire degli Xenophoni.

GLI ELETTRI. Quando gli spiriti della natura
furono generati da Ké-Thaarn, parecchie
nuove creature morirono appena create,
abbozzi maldestri e troppo deboli per
sopravvivere. Questi abbozzi si mutarono
allora in una sorta di meduse fluttuanti, delle
creature diafane e fragili come la seta. Da
allora, un gran numero di morti tra la
popolazione di Ké-Thaarn & divenuto, per
un misterioso trucco della natura, degli elettri
stessi. Essi errano secondo i venti, si
strappano tra i rami degli alberi o finiscono
per sfiorare gualcuno, associando la loro
immagine al presagio di una morte prossima.
Gli elettri sono rispettati dalla maggior parie
dei popoli, eccetto che dai Lithiani che
trovano piacere nel distruggerli.

SCHEDA TECNICA

di trasformazione.

Ecco le modifiche alle caratteristiche che provoca una trasformazione completa in
Xenophono. Il Master applichera questi modificatori ai PG o ai PNG in funzione del grado

PER AD&D: +1 a Costituzione (massimo 19), -1 a Destrezza, Bonus di +4 ai Tiri Resistenza
contro lo charme e le illusioni, I'allineamento cambia di un grado {Buono, Legale, Malvagio
o Caotico), ma solo uno, verso la Neutralita.

PER BASIC: +1 a Costituzione (massimo [9), -1 a Destrezza, in caso di test Mana contro
Mana si considera che gli Xenophoni facciano il test come se avessero +2 al loro Mana.




1 DAKSHANI

Generalita: il Dakshano & una creatura
umanoide dalla faccia leonina e dotata di un
corpo flessibile e armonioso. Nel pieno della
sua mutazione i suoi capelli si possono
trasformare in criniera e il suo viso somigliare
in maniera spettacolare a quello di un leone.
Gli esploratori tendono a diffidare di questi
esseri dal volto austero e dallo sguardo
tagliente come una freccia. Tuttavia il
Dakshano non va temuto. Egli privilegia i
valori come il coraggio, l'istinto e I'amore
per la natura. E' un emotivo che reagisce
rapidamente. 1l primo contatto con i Dakshani
& primordiale. Se essi diffidano, non arriverete
mai ad entrare nella loro intimita, a essere
accettati. Al contrario, se guadagnate
rapidamente la loro fiducia, possono
diventare degli alleati di una generosita
eccezionale. Voci insistenti dicono che i
Dakshani non esitano ad introdursi in un
sadkan, un avamposto Lithiano, per liberare
un esploratore di cui avevano apprezzato il
valore. Infatti, il Dakshano € esso stesso un
esploratore. Vari gruppi si avventurano
regolarmente nel cuore delle montagne per
sorvegliare i Lithiani, impedire loro alcuni
passi, sistemare armi in alcuni nascondigli
e/o posti di guardia. All'interno della
comunita Dakshana, la femmina & prima di
tutto incaricata dell'educazione dei piccoli e
della caccia. I maschi, molto meno numerosi,
hanno il dovere di proteggere i clan, di
addestrare gli zelmoth, di intrattenere le
relazioni con gli Edueni e di provvedere ai
bisogni dei naga, un popolo di scimmie-
lucertola che sono loro alleati da moltissimo
tempo. Il Dakshano ha una speranza di vita
relativamente lunga, tra i cento e i
centocinquanta anni. Al termine della sua
vita, il vecchio Dakshano riposera tranquillo
tra i componenti della sua famiglia.

Habitat e tecnologia: i Dakshani vivono
sui contrafforti delle montagne, in grandi
citta troglodite appollaiate in alto. Per
premunirsi contro gli attacchi Lithiani, i loro
accessi sono resi estremamente pericolosi.
Bisogna lottare a volte coniro il vento
fortissimo che spazza i contrafforti e

atiraversare a piedi cammini scoscesi che
serpeggiano sui fianchi delle montagne. Solo
gli zelmoth, dei possenti animali da monta
e da basto, permettono ai Dakshani di salire
e scendere senza ingombri, anche se ogni
anno si piange la scomparsa di almeno un
grande zelmoth che & caduto nel vuoto con
il suo equipaggio. Per completare la difesa
delle loro citta, i Dakshani mantengono dei
posti di guardia nelle grotte naturali
disseminate tra le montagne. Nascosti e
accessibili solo scalando delle pareti molto
pericolose, questi posti di guardia ospitano
dei piccoli gruppi ben armati di archi e
pesanti pietre, cambiati ogni mese (le
condizioni di vita qui sono terribilmente
difficili). Una volta arrivato in una citta,
l'esploratore scopre un susseguirsi di piccole
case scavate nella pietra e protette dal vento.
Si possono distinguere tre grandi strutture
comuni alle sei citta dei Dakshani. La prima
¢ un edificio riservato al Consiglio, cinque
Dakshani scelti per il loro valore che hanno
il compito di prendere le grandi decisioni
concernenti la comunita. Questo consiglio
si riunisce eccezionalmente e gli affari correnti
sono a carico di uno di loro, una sorta di
amministratore ai bisogni quotidiani della
citta. La seconda struttura & costituita dai
grandi steccati dove sono sistemate le varie
specie di zelmoth. Ogni citta conta in media
una dozzina di grandi zelmoth e una
cinquantina di creature pilt1 piccole. Questi
animali sono accuditi e sorvegliati con cura:
essi rappresentano il solo mezzo per spostarsi
con sicurezza tra le moniagne. Infine la terza
¢ una grande torre quadrata dove sono
ricevuti i rappresentanti di alire razze, tra
cui gli Edueni. Questa torre & un simbolo di
amicizia tra i popoli.

Societa: il clan, una trentina di individui
con le femmine e i giovani, ¢ comandato da
un maschio potente in cui le virti: di coraggio,
di compassione e di altruismo hanno convinto
i suoi pari a dargli fiducia. Ogni maschio di
un clan Dakshano ha il dovere di appartenere




a una fratellanza, una sorta di super clan
riunito in caso di situazioni di crisi, di solito
in caso di guerra. Questi super clan sono
fondati in funzione delle affinita tra i guerrieri
e costituiscono a volte delle vere caste dal
comportamento elitario. Alla sua maggiore
eta, il bambino maschio dovra compiere un
tragitto iniziatico, una sorta di ricerca
spirituale prima di essere considerato come
un Dakshano con tutti i diritti e guadagnare
il diritto di fondare il suo proprio clan. Per

-LITHIANI: "Speriamo di poter far venire un
giorno la loro Regina per tentare di farla
ragionare, ma abbiamo poche speranze. Gli
Edueni vorrebbero che sparissero. Bisognera
prima tentare l'impossibile per convincerli a
riunire gli spiriti della natura."

Ambiente

IL RAPPORTO CON GLI EDUENI. 1
Dakshani hanno rapidamente deciso di met-

fare cio, egli potra sfidare un altro
Dakshano in un singolo combattimento
o tentare di convincere parecchie
femmine (la poligamia & d'obbligo) ad
unirsi a lui. Il Dakshano ha la convinzione
che le mutazioni generate da Ké-Thaarn
siano benefiche per tutti i popoli,
chiunque essi siano. Se gli spiriti della
natura hanno partorito delle creature
come i Lithiani, esistera per forza una
spiegazione. Da questo modo di pensare
deriva una predisposizione al dialogo,
un rifiuto di impegnarsi in una guerra
globale e vendicarsi come hanno potuto |
fare i Bastei. I Dakshani hanno cosi
preso l'abitudine di portare con loro un
animale amico del quale si improwisano
padrini. Il legame empatico tra loro e
questo animale ¢ tale che alcuni guerrieri
si sono suicidati alla morte del loro
piccolo compagno.

Relazioni con le altre razze

-XENOPHONI: "Loro tentano di
comprendere il segreto degli spiriti della
natura e si meritano il nostro sostegno.
Solo che sono troppo passivi. Ké-Thaarn
ha bisogno di un popolo attivo."
-SHAWNEE: "Il loro misticismo li
smarrira. Loro vanno troppo lontano,
veramente troppo lontano. Alla fine
saremo obbligati a vegliare su di loro

Orveal, l'ultima citta volante ancora in mano agli
Edueni.

o forse anche a prenderli come compagni,
come animali amici...

-BASTEI: "Non possiamo non capirci. La
loro duplicita ¢ tale che & impossibile dar
loro fiducia. Tuttavia loro combatitono i
Lithiani e questo rappresenta una carta che
noi dobbiamo giocare."

tersi "al servizio" degli Edueni. Regolarmente
questi ultimi vengono fino alle citta Dakshane
per decidere le azioni da intraprendere.
Si progettano di solito azioni contro i Lithiani,
con lo scopo di frenare la loro espansione
o imprese di conciliazione con gli altri popoli
di Ké-Thaarn. L'essenziale &, naturalmente,



impedire ai Lithiani di avere il potere
sufficiente per partire alla conquista delle
ultime due citta.

I NAGA. Questa specie animale vicina
all'estinzione ¢ stata letteralmente presa a
carico dei Dakshani. Queste piccole scimmie-
lucertola (sebbene piuttosto villoso, il loro
ventre ¢ a volte squamoso) abitano

naturalmente ai margini della giungla, ai
piedi dei contrafforti montagnosi. I Dakshani
li utilizzano come animali da compagnia ¢
come sentinelle visto il loro udito molto
sviluppato. Quasi intelligenti, sono capaci di
utilizzare dei semplici attrezzi, perfino di
combattere con la daga; comprendono de-
gli ordini semplici ma non parlano. Inoltre
essi sono degli abili arrampicatori, capaci di
intrufolarsi in luoghi inaccessibili ai Dakshani
(sono lunghi da trenta a quaranta centimetri)
e di arrampicarsi sugli alberi. Alcuni sono
utilizzati per rifornire i posti di guardia con
piccole quantita di viveri.

(SRR

I SILENI. Lontani cugini dei naga, ma di
taglia umana, i Sileni somigliano a delle
grosse lucertole dotate di una rara intelligenza
e soprattutto provvisti di stupefacenti capacita
mimetiche. Poco numerosi, vivono esclu-
sivamente negli alberi, passano la maggior
parte del loro tempo a divertirsi, a provare
di fare paura a quelli che hanno la sfortuna

il Sileni ¢
perfettamentie inoffensive. Una sorta di
buffone della foresta o di genio ridanciano,
egli pud eventualmente aiutare qualcuno che
si presti di buon cuore alle sue facezie.

di incontrarli. Tuttavia,

GLI ZELMOTH. Questi pachidermi dalle
larghe corna e dalla fronte ossuta sono usati
come cavalcature. I piti grossi pesano diverse
tonnellate e possono raggiungere i dieci metri
al garrese. Essi possono accogliere sul loro
dorso cinque o sei Dakshani in una sorta di
navicella. E' un animale ben addestrato alla
monta. Nonostante la sua massa, i suoi
enormi piedi gli assicurano una stabilita
eccezionale e il suo istinto gli permette di
fiutare i terreni pericolosi. Degli zelmoth pill
piccoli, tre metri al garrese, sono utilizzati
come cavalcature individuali, capaci di
caricare l'avversario e di sventrarlo con le
sue corna. Lo zelmoth & un alleato
indispensabile per far fronte ai ragni Lithiani.

SCHEDA TECNICA

Ecco le modifiche alle caratteristiche che provoca una trasformazione completa in
Dakshano. Il Master applichera questi modificatori ai PG o ai PNG in funzione del grado
di trasformazione.

PER AD&D: +1 a Iniziativa, +1 ai danni in corpo a corpo e a contatto, +1 punti ferita
a livello; i Dakshani possono diventare "berserk” se lo desiderano (vantaggi: +1 al tiro
per colpire, +2 ai danni, non cosciente a -2 punti ferita). Invece, dovra combattere fino
alla morte di tutti i suoi nemici piu vicini (raggio di sei metri) o alla sua.
PER BASIC: in combattimento, si lanciano due dadi per l'iniziativa e si sceglie quello che
si vuole. I danni sono aumentati di 1. Si aggiungono 2 punti ferita al suo totale. Il
Dakshano puo diventare "berserk” se lo desidera (+20% nel combattimento corpo a corpo
o con armi a contatio, -20% a schivare). Egli dovra, combattere fino alla morte di tutti
i suoi nemici pil1 vicini (raggio di sei metri) o alla sua.




| LITHIANI

Generalita: i Lithiani sono delle creature
umanoidi dal viso caprino dotato di una o
due protuberanze cornee. Essi sono grandi
e scheletrici, e provvisti di nervi molto
particolari che permettono loro delle
incredibili capacita muscolari. E' cosi che
arrivano a sopportare le loro armature
imponenti anche quando solcano la giungla.
Questo popolo é segreto, crudele e chiuso,
adepto della magia nera, vanitoso e
arrogante. Esso vive per e con la guerra,
con la conseguenza della schiavizzazione di
tutti i popoli di Ké-Thaarn. Esso ¢
particolarmente disciplinato e obbedisce agli
Addestratori, coloro che sono capaci di
addomesticare i ragni giganti che usano
come cavalcature. I Lithiani sono ferocemente
opposti a tutte le forme di anarchia o di caos
di cui la natura é, ai loro occhi, l'odioso
simbolo. Da anni essi rosicchiano
pazientemente la giungla e le montagne,
come un rullo ——
compressore, animati
dalla stessa volonta | (g4
espansionistica di gene- | '
razione in generazione.
Fino dalla giovane eta,
essi sono sottomessi a una
disciplina severa al fine di
servire la Regina. Alcuni §
esploratori hanno notato |
delle strane similitudini tra §
la loro crudelta e quella |
degli elfi scuri del culto di
Lolth: che i primi Lithiani
fossero stati degli elfi
scuri? Per quello che se
ne sa, la gerarchia militare
delinea il destino di ogni P4
bambino dalla sua nascita,
in funzione del rango di
suo padre. Egli prendera
il proprio posto a seconda di cio che
quest'ultimo pensera poter essere utile alla
Regina. In quel momento, per non diventare
un peso per la comunita, il vecchio Lithiano
si addentrera nella giungla con l'unica
missione di dare la morte al pii grande
numero possibile di Bastei. Le femmine sono

Lithiano

principalmente destinate a procreare i piccoli,
in particolare dei maschi. Servite da una
miriade di schiavi, esse vivono, indebolite e
capricciose, al riparo, aspettando la visita
del loro sposo e signore.

Habitat e tecnologia: uno degli strumenti
dell'espansione Lithiana & il sadkan, una
grande torre da guerra. Fabbricata con pelli
e forata con innumerevoli passaggi, e un
vero labirinto dal quale raramente schiavi o
stranieri sono mai potuti scappare. E' un
avamposto usato per portare sempre piu
lontano il potere della Regina. Come una
fortezza, il sadkan ¢ autonomo e sotto il
controllo di un Addestratore che ha ereditato,
all’inaugurazione della torre, una nidiata di
ragni. Da allora, sotto la sua guida, il sadkan
deve prosperare perché un giorno una nuova
armata si possa lanciare nella giungla ed
impiantare ancora piu lontano una nuova
torre. Alla base del sadkan, si trovano delle
grandi sale dove sono ammucchiati gli schiavi.
Sul soffitto si
aprono dei
grandi fori su
dei tunnel
| verticali nei
11 quali vivono e

i si riproducono
i ragni. In
# queste gallerie
4 grigiastire,
ostruite da tele
impiastricciate,
si dibattono i
prigionieri che
servono da
cibo per i
ragni. Le grida
si sentono fino
in basso,
74 terrificando i
: M4 pnuovi venuti.
Ai primi piani, si attraversa una successione
di sale d'armi dove si affrontano
continuamente i guerrieri che partiranno per
una nuova spedizione. Queste fiancheggiano
le fucine, dove sono fabbricate le armi e le
armature, delle sale strette immerse in un
calore opprimente dove faticano notte e




giorno dei fabbri il cui tasso di mortalita la
dice lunga sulle condizioni di lavoro. Si tratta
generalmente di Dakshani, di Bastei o di
Xenophoni catturati che muoiono dopo
qualche giorno, prosciugati, bruciati
e intossicati dai vapori bollenti che esalano
dai bracieri. Le forge sono circondate da
numerosi soldati al fine di prevenire ogni
principio di incendio, il terrore del sadkan.
Per questo motivo, i Lithiani tappezzano le
pareti delle forge con delle pelli di borlock
le cui squame resistono particolarmente al
fuoco.

Poi vengono i quartieri di abitazione, un
intreccio di piccole alcove scure e spartane
dove gli schiavi subiscono il ben volere dei
loro padroni, in particolare i capricci dei
Lithiani. Infine, ai piani superiori, vive
I'Addestratore e i suoi fedeli. Ed & qui che i
giovani Lithiani vengono ad imparare a
montare il loro primo ragno. I Lithiani
dispongono anche di una delle tre citta
volanti. Essa serve da palazzo sospeso
alla Regina e ai suoi cortigiani, collegata
al suolo da delle tele di ragno. Calata
la notte, dei ragni giganti rinforzano
questa tela gigantesca tessendo i loro fili
impiastricciati sotto la responsabilita della
guardia reale composta unicamente da
Addestratori. Quanto alla citta, §i
largamente distrutta nel corso dell'assalto {1
Lithiano, non & mai stata ricostruita.
Rimangono solo alcune case pretoriane
degli Edueni dove si ammucchiano i
cortigiani e un piccolo palazzo dove vive
la Regina in compagnia dei suoi parenti.

Societa: i Lithiani ubbidiscono ad una
organizzazione piramidale. Alla sommita
la Regina, una Lithiana dal portamento
di mummia. Poi vengono gli Addestrato-
ri, una casta elitaria la cui carica si
trasmette di padre in figlio con l'avallo
reale. Al di sotto si distinguono i Meliok,
dei generali alla testa di una grande
famiglia di cui porteranno lo stendardo
in uno o pitt sadkan. La nozione di
famiglia & fondamentale. D'altronde, la
maggior parte dei sadkan appartiene a
delle potenti famiglie, le cui rivalita inces-

santi hanno impedito l'invasione completa %

delle montagne, della giungla e delle altre
due citta volanti.

I dwissi, i ragni giganti, giocano un ruolo
primordiale nella societa Lithiana. Essi sono

particolarmente docili una volta
addomesticati: il loro cavaliere pu¢ esigere
da loro l'impossibile e rimettersi al loro udito
e al loro odorato eccezionali per braccare
una preda. 1l dwisso puo raggiungere la
velocita di un uomo in piena corsa, rendendo
possibile delle cariche potenti con la lancia
capaci di atterrare un borlock, Tutte le
popolazioni di Ké-Thaam ne provano orrore,
ma sanno che il loro principale difetto & di
temere il fuoco. | Bastei, per esempio,
utilizzano delle torce per spaventare un
dwisso e il suo cavaliere. Una volta
disarcionato, il Lithiano diventa molto piu
vulnerabile. Tuttavia, i comportamenti del
dwisso sono conosciuti soprattutto dagli
Addestratori, di cui si dice che utilizzino
un certo decotto di corteccia per riuscire
ad addomesticare questi ragni giganti. 1
bambini maschi indossano la loro prima
armatura a tre anni. Questo trattamento
estremamente severo provoca a volte
- terribili malformazioni. I bambini incapaci
i di sopportarle sono maledetti e velocemente

« abbandonati. Essi diventano una sorta di

intoccabili miserabili che si ammassano
ai piedi del palazzo della Regina. A volte,
alcuni non esitano a raggiungere la terra
ferma per la grande tela che ormeggia ia
citta al suolo. Questi figli deformi
tenteranno la fortuna nella giungla o nelle
montagne sforzandosi di sopravvivere o
offrendo i loro servigi, come mercenari,

¢! ad altri popoli. Una voce insistente rievoca

anche di una comunita fondata una dentro
'altra, un clan di esclusi che si sarebbe

1| stabilito come scopo quello di assassinare
" la Regina... Nessuno sa in quale modo la

prima regina sia arrivata a sorgere sul
trono e a farsi accettare dall'insieme dei
signori. Molti sostengono che la magia
nera sia la sola spiegazione per giustificare
il regno ininterrotto dei discendenti della
famiglia Damderon. Una famiglia che pesa
" sul destino del popolo Lithiano dalla
fondazione dei primi sadkan. Una tale

4. impresa ha suscitato, e suscita ancora,



idee di innominabili intrighi all'interno delle
famiglie Lithiane ma nessuna, a tutt'oggi, ha
saputo scuotere l'ambiente della Regina:
grazie alla magia nera, essa anticipa con una
vigilanza esemplare anche il minimo
complotto.

Relazioni con le altre razze

-DAKSHANI: "Dei cosi detti guerrieri codardi
come i Bastei. Impulsivi, servitori del caos.
I Dakshani si cacciano come gli altri, in
particolare per i naga e gli zelmoth, sui quali
vorremmo mettere le mani definitivamente."
-SHAWNEE: "Dei poveri selvaggi inoffensivi.
Almeno non danno fastidio a nessuno. Ci
occuperemo di loro alla fine, quando anche
l'ultimo Basteo sara diventato nostro schiavo."
-XENOPHONI: "Il Grande Sogno? Una
chimera... Queste creature sono delle reliquie
che bisogna spazzar via senza il minimo
rimpianto. Vivono nel passato mentre noi
stiamo costruendo il presente."

-BASTEI: "Dei subdoli senza alcuna etica,
dei ladri e degli assassini che non hanno che
le loro ali per scappare alle nostre lance.
Noi li bracchiamo senza tregua per liberare
Ké-Thaarn da questi parassiti."

Ambiente

LA CACCIA. I ragni sono degli eccellenti
cacciatori e la caccia fa parte dei passatempi
preferiti dai Lithiani. Ogni quatiro giorni,
'Addestratore in carica in un sadkan designa
coloro che parteciperanno alla caccia in sua
compagnia. In questa occasione, si
distinguono maggiormente i guerrieri che
hanno il suo favore. La caccia concerne
principalmente i borlock la cui carne permette

di nutrire un sadkan per circa cinque giorni.
Ma esistono altre prede, come i pecari, le
anaconde, o ancora i sileni, riservati ai dwissi.

I POPOLI VICINI. Agli occhi dei Lithiani,
tutti i popoli di Ké-Thaarn non sono che un
ostacolo alla loro conquista definitiva. La
schiavitli & un mezzo ideale per riconvertire
tutti questi "buoni a nulla” al proseguimento
di una colonizzazione ad oltranza. La maggior
parte degli abitanti della giungla e delie
montagne temono i Lithiani. Quando i
cacciatori lasciano il loro sadkan, creature
e bestie selvagge fuggono via veloci, la-
sciando dietro di sé solo uno strano silenzio.
Tuttavia & da notare che gli tzanka offrono
a volte il loro aiuto ai cacciatori Lithiani in
cambio di schiavi...

LE DEGENERAZIONI. Gli esploratori che
hanno la sfortuna di incrociare la via dei
Lithiani non possono sperare che una cosa:
diventare come loro. In effetti, un prigioniero
diventa sistematicamente schiavo, ma coloro
che subiscono l'influenza di Ké-Thaarn e
mutano progressivamente in Lithiano (in
considerazione della sua mentalita) avra, una
possibilita di non finire nella forgia di un
sadkan. In questo preciso caso, i Lithiani
considerano che lo straniero debba provare
il suo valore affrontando uno dei loro
guerrieri. Questi duelli, sufficientemente rari
per essere osservati, sono l'occasione di una
festa data intorno al sadkan e presidiata dall'
Addestratore. Se l'esploratore sopravvive al
confronto, guadagnera il diritto di indossare
I'armatura Lithiana e di completare la sua
mutazione.

SCHEDA TECNICA

trasformazione.

Ecco le modifiche alle caratteristiche che provoca una trasformazione completa in Lithiano.
Il Master applichera questi modificatori ai PG o ai PNG in funzione del grado di

PER AD&D: +1 a Carisma (massimo 19) e -1 in Saggezza, 1'allineamento dei PG si sposta
di un grado, e solo di uno, verso il Legale-Malvagio (con priorita verso il Neutrale, poi
il Legale, poi il Malvagio in caso di scelte equivalenti). Se il Lithiano & mago o chierico,
egli guadagna un incantesimo di primo livello da memorizzare.

PER BASIC: +1 in Fascino (massimo 19) e -l in Mana. Il Lithiano guadagna 6 punti
magia (da aggiungere al loro punteggio di base dopo aver modificato il Mana).




AIUTI TECNICI DI GIOCO
PER AD&D E BASIC

Le trasformazioni: tutti gli umanoidi che
entrano nella giungla di Ké-Thaarn rischiano
di vedere il proprio aspetto (cio¢ il proprio
fisico) modificarsi e spingerli a riunirsi a una
delle cinque razze descritte nelle pagine
precedenti. Ecco come gestire, in termini di
gioco, queste trasformazioni.

I modificatori: queste trasformazioni si
risolvono con dei tiri di dado. Ma prima,
bisogna che il Master faccia, per ogni
personaggio, una piccola tabella sul modello
di quella riportata a fondo pagina.

Razza: in funzione della razza del
personaggio, applicate i modificatori seguenti
a) Elfo: O per Lithiani: -2 per tutte le altre.
b) Hobbit/Piccolo Popolo: 0 per Bastei, -2
per tutte le altre.

¢) Nano/Gnomo: 0 per Shawnee, -2 per
tutte le altre.

d) Umano: nessun modificatore.

e) Altre razze (Orco, Uomo-lucertola, ecc.):
-8 per tutte.

Allineamento: la nozione di allineamento
vale solo per AD&D; per Basic, non ne
tenete conto.

a)Legale Malvagio: +1 per Lithiano.

b) Caotico Buono: +1 per Dakshano.
c)Caotico Neutrale: +1 per Bastei.

d) Vero Neutrale: +1 per Shawnee e +1 per
Xenophoni.

Tempo trascorso a Keé-Thaarn: questi
modificatori sono gli stessi per le cinque

razze. La durata corrisponde al tempo

passato nella giungla. Se i PG restano al

centro delle montagne, vicino alle citta

volanti, non sono considerati come se fossero

nella giungla. Al contrario, i ripari dei

Dakshani, sui contrafforti, sono considerati

come se si fosse nella giungla.

a)Da 1l a 7 giorni: +1.

b) Da 8 giorni a 1 mese: +2.

c) Da 1 a 4 mesi: +3.

d) Da 4 mesi a 1 anno: +4.

e) In seguito si aggiunge +1 per ogni anno
supplementare.

Conflitto violento: ogni volia che i

personaggi si ritrovano in situazioni

pericolose, sia in combattimento sia di fronte

a un grande pericolo, il loro atteggiamento

genera un modificatore. Questi ultimi sono

cumulativi. Tuttavia, non viene notato che
se c¢'e un vero pericolo (un gruppo di cinque
avventurieri esperti di fronte a un cucciolo
aggressivo non ¢ un grande pericolo).

a) Coraggio (o caricare in corpo a corpo):
+1 per Dakshano.

b) Ferocia (o attaccare da distanza, alla
schiena, ferire inutilmente): +1 per Basteo.

c) Attendere (fare magia di protezione): +1
per Xenophono.

d) Fuga (nascondersi, per proteggere la
propria famiglia in maniera passi-va): +1
per Shawnee.

e) Scaltrezza (mentire, usare la magia di
distruzione o la necromanazia): +1 per
Lithiano.

Se la reazione del personaggio € estrema,
gli si pu0 accordare un modificatore di +2.
-ESEMPIO: Helebort € un hobbit guerriero,
caotico buono, che ha trascorso una

Nome del
PG

+2 +3

0 0 0

Legenda: Bastei (B), Dakshani (D), Lithiani (L), Shawnee (S) e Xenophoni (X). In ogni voce
indicherete una cifra che modifichera il tiro di dado che farete in seguito.



settimana di esplorazione nella giungla di
Ké-Thaarn. I modificatori sono dunque B=
+2 (0+2), D= +1 (-2+2+1), S= 0 (-2+2), L=
0 (-2+2), X= 0 (-2+2). Uno dei suoi amici
si fa attaccare da una tigre. Sebbene non
abbia che una pugnale in mano, egli si
getta sull'animale. Si aggiunge +2 (at-
teggiamento molto coraggioso) al
modificatore Dakshano. E alla fine abbia-
mo: B +2, D= +3, 5-- 0, L= 0, X= :0.

I test: una volta calcolati questi modificatori,
bisogna applicarli nel corso del gioco. Per
questo, si distinguono le prime tre volte dove
sono utilizzati dalle volte seguenti. Per le
prime tre volte, il test é effettuato dopo una
situazione particolarmente stressante o un
momento importante della vita degli eroi.
La trasformazione che ne risulta & minima,
appena visibile, e ha luogo dopo 1'evento
che I'ha scatenata. Per le volte seguenti, la
trasformazione ha luogo non appena, sotto
l'impulso dell'emozione (come quando un
lupo mannaro si trasforma in preda alla
furia). Quest'ultima trasformazione dura da
1 a 6 round (tirate 1D6). Al di fuori di questa
differenza, si gestisce il test nella stessa
maniera. Come fare? Il giocatore tira cinque
volte di seguito 1d6. Egli aggiusta ogni lancio
con i modificatori calcolati precedentemente.
Per ogni tiro, si verifica se la somma "lancio
di dado + modificatore" supera il valore del-
la Saggezza (per AD&D) o del Mana (per
Basic). Se il valore & superato, la
trasformazione ha inizio. In caso di pit valori
che sorpassano, ¢ il valore pil1 alto che conta.
-ESEMPIO: Il giocatore che interpreta
Helebort lancia i cinque dadi e ottiene 4,
8, 5, 1 e 10. Con i modificatori si avra B
(6), D (11), S (5), L (1) e X (10). Helebort
ha 9 a saggezza. Lo sorpassa di 2 con
Daksharno e di 1 con Xenophono. E'
dunque in Dakshano che egli si trasforma.

La durata della trasformazione & uguale, in
ore, al valore di superamento del test. Se
tre trasformazioni di seguito indicano la
stessa razza, la durata della trasformazione
non e pil in ore ma in giorni e (salvo
circostanze eccezionali), il PG non si puo piu
trasformare in un altra razza (egli non fara
allora piu test per quella razza). Se una
trasformazione supera gli otto giorni, essa

diventa irreversibile (salvo circostanze ma-
giche volute dal Master).

E dopo Ké-Thaarn?: lasciando Ké-Thaamn,
un umanoide che non si puo trasformare
che in una sola razza e la cui trasformazione
non ¢ irreversibile, puo a volte trasformarsi
al di fuori di questo paese. Questa
trasformazione non & mai voluta, essa
sopraggiunge sotto l'influsso dell'emozione
e unicamente se il PG riesce in un test di
trasformazione (con un malus di -2 alla
partenza e di -1 per anno supplementare
vissuto fuori da Ké-Thaam). Questa emozione
deve essere significativa della razza verso la
quale tende il PG. Cosi un umanoide-
Xenophono non si trasformera sotto l'influsso
della collera (anche se questo sarebbe potuto
essere vero nel paese stesso).

La lingua: per ragioni di comodita, si partira
dal fatto che tutte le razze di Ké-Thaarn
parlano il linguaggio comune. Potete tuttavia
decidere di complicare le cose decretando
che ogni razza possieda in pil la sua propria
lingua, cosa che permettera loro di
comunicare senza essere compresi dagli
stranieri. Dei cinque popoli di Ké-Thaarn,
solo gli Xenophoni sanno leggere e scrivere.
Comunque solo in circostanze molto
particolari, che non dovranno riguardare i

PG.

Le tre citta: ognuna delle citta volanti &
conosciuta con due nomi. Quello dell'esplora-
tore che I'ha scoperta la prima volta e quello
che dettero loro gli Edueni. C'é quindi Orveal
(o santuario Drake, scoperta da un umano),
la Prima Citta, ancora abitata dagli Edueni.
Poi Argiveal (o tempio Listess, scoperta da
un Lithiano), la Seconda Citta, conquistata
dei Lithiani. E infine Luneal (o citta Munshu,
scoperta da uno gnomo asiatico), la Terza
Citta abbandonata.

Articolo tratto da Casus Belli n°107 di
Luglio - Agosto 1997.

Autori originali: O. Bos, FE Colin, M.
Gaborit, D. Guiserix e P. Rosenthal.



LA SCACCHIERA
DELLE SENTINELLE

Avventura per AD&D e Basic destinata ad avventurieri di livello 4/6, questo
scenario ha per cornice il paese di KI-Thaarn, descritto su questo speciale di
Anonima Gidierre. Si indirizza ad un Master piuttosto esperto, abituato
all'improvvisazione, e da quattro a sei giocatori capaci d'iniziativa. E’ consigliabile

che un mago e uno o due ladri siano presenti tra i personaggi.



C'ERA UNA VOLTA

Molto tempo prima che cominci questa storia,
il popolo degli Edueni dovette fuggire davanti
alla minaccia di un terribile flagello. Gli
Edueni erano allora delle entita di pura
magia, capaci di scolpire le correnti telluri-
che del loro mondo e di evolverle a loro
piacere. Inseguiti da un predatore spietato,
essi non ebbero altra scelta che rifugiarsi
sulla terra degli uomini, la sola che poteva
loro permettere di scappare dal flagello che
li braccava. Tagliati fuori dal loro mondo
natale, gli Edueni dovettero affrontare il
rigore della loro terra di adozione, ed in
particolar modo la debolezza delle sue fonti
magiche. Usando queste magre risorse, essi
foggiarono degli esseri di pietra e di argilla,
dei golem, che si impegnarono subito
lavorando per loro. Essi elevarono delle alte
pietre, in tre circoli concentrici, destinate a
canalizzare e concentrare le energie telluriche,
creando cosi un ambiente vitale per gli esseri
magici.

Cosi fu fondato il reame terrestre degli
Edueni. Qualche secolo piu1 tardi, gli Edueni
dovettero fare fronte ad una nuova minaccia,
una invasione condotta dal popolo feroce e
crudele dei Belligeri. Gli stregoni Belligeri,
invocatori esperti, conclusero un'alleanza
con dei potenti spiriti della natura. Per
difendersi gli Edueni completarono un
formidabile progetto: un'armata di cento
golem di pietra corazzati di metallo, guerrieri
invulnerabili adatti a vincere tutte le battaglie.
Essi forgiarono congiuntamente una spada,
destinata a riunire e a condurre in
combattimento queste sentinelle di pietra.
Ma prima che gli Edueni avessero 'occasione
di inviare le loro creature ad affrontare le
orde Belligere, i barbari furono traditi ed
annientati dalle loro invocazioni elementali.
Il regno degli Edueni si copri di una giungla
inestricabile e incantata, ed essi furono
costretti a ritirarsi sulle loro tre ultime citta,
protette dalla foresta e da immense
montagne. I golem dimorarono in un luogo
segreto. Il tempo passo e le citta degli Edueni
sprofondarono nell'oblio, con grande
contentezza dei loro abitanti che non
aspiravano che alla pace.

LA STORIA

Settanta anni fa, Djaellan, avventuriero e
ladro di reputazione leggendaria, ritrovo il
cammino del regno degli Edueni. Secondo
la sua esplorazione, egli scopri il luogo dove
si trovavano rinchiusi i golem e la spada.
Poco scrupoloso, Djaellan si impadroni
dell'arma e parti senza rendersi conto che
essa poteva attivare i golem. Qualche tempo
dopo, Djaellan incrocio la via di un viaggiatore
di nome Andruanel, un mezzelfo apprendista
mago senza grandi capacita. Egli gli parlo
del suo lungo e pericoloso viaggio e gli
mostrd la spada che ne aveva riportato.
Andruanel la riconobbe subito come
impregnata di una potente magia. Visto che
Djaellan non sembrava esserne a conoscenza,
egli gli propose di acquistargliela,
dichiarandosi sedotto dal motivo della lama.
Prima sospettoso, Djaellan fini per cedere,
mediando una forte somma. Avuta I'arma in
suo possesso, il mago non impiegd molto
ad identificare l'incantesimo che conteneva
come uno di natura atta a manipolare gli
spiriti. Egli non poté determinare la sua
funzione precisa, ma fu vinto dall'idea di
estrarre i principi magici inscritti nel metallo
per utilizzarli ad altri fini. E' allora che egli
avviso la citta di Fulme e la curiosa passione
dei suoi abitanti per gli scacchi. A Fulme,
capitale del regno di Ropsel, la corona reale
non si trasmette di padre in figlio, ma spetta
al vincitore di un torneo di scacchi. Solo i
marchesi del regno di Ropsel possono
pretendere al trono, ed essi si allenano per
tutta la vita alla pratica degli scacchi in vista
di questa competizione. Andruanel decise di
conquistare Fulme, e seppe come la spada
avrebbe potuto aiutarlo. Egli chiese ad un
orefice di gran fama di fonderla e di utilizzare
il metallo per costruire un magnifico gioco
degli scacchi, il pit1 bello che mai si fosse
visto a Fulme. Egli lo offri poi al re e, per
questo gesto, inizid una rapida ascesa alla
corte. Tutti quelli che utilizzavano la
scacchiera, ad iniziare dal re, cadevano
rapidamente sotto l'influenza dei suoi
charmanti e malvagi sortilegi. Egli divenne
cortigiano, poi consigliere ed infine ministro,
prima di ritirarsi in disparte, all'ombra del
trono. Egli si ingegno ugualmente perché la



sua scacchiera fosse utilizzata ad ogni nuova
incoronazione.

Ma oggi, per la terza volta nella loro storia,
gli Edueni sono minacciati da una invasione.
I Lithiani, delle creature malefiche venute
dalla foresta, hanno gia preso possesso della
loro prima citta e minacciano di impadro-
nirsi della seconda (l'ultima & stata
abbandonata da moltissimo tempo). Gli
Edueni si trovano praticamente impotenti
contro i Lithiani. Sebbene i loro corpi magici
abbiano acquisito forma materiale da quando
abitano su questa terra, essi non li possono
combattere in maniera diretta. I golem sono
per loro degli indispensabili intermediari con

carretti dei mercanti ambulanti ed i seguiti
di numerosi cavalieri erranti, venuti per
partecipare al torneo organizzato per questa
occasione.

L'avvenimento raccoglie ugualmente un gran
numero di avventurieri che sperano di
prendere parte alle festivita prossime. Un
simile avvenimento & in sé una ragione
sufficiente perché i personaggi decidano di
recarsi a Fulme. D'alironde, che cosa avranno
di meglio da fare? Un guerriero vorra tentare
la fortuna alle giostre (se non ¢ cavaliere,
fategli notare che alcune prove sono riservate
alla gente comune, tra cui una gara di tiro
con l'arco con ricchi premi). Un mago potra

sperare di assistere
alla fiera, dove ¢
possibile incontrare
dei rappresentanti
della Mano Blu,
una gilda di maghi
stabilita a Fulme e
conosciuta in tutto
il regno.

Un ladro si sentira
immancabilmente
attratto dalla folla
e le sue numerose
possibilita di
arricchirsi

i

il mondo fisico. Ma senza la spada, le
sentinelle di pietra resteranno per sempre
addormentate, e niente potra opporsi
all'avanzata dei Lithiani. Gli Edueni hanno
quindi deciso di ritrovare la spada rubata.
Essi hanno fatto appello a tutte le loro ultime
risorse magiche per localizzare I'arma a
Fulme ed inviarvi un messaggero.

IL PROGRAMMA DEI FESTEGGIAMENTI

Attraversando il verdeggiante paese di
Ropsel, i personaggi non hanno potuto non
sentire parlare della prossima incoronazione
del re a Fulme. Questo avvenimento &
I'occasione per una settimana di feste al
termine della quale il nuovo re si vedra
consegnare il suo scettro e le chiavi delle
quattro fortezze cardinali, guardiane delle
marche del regno. Per il momento, le vie
che portano alla cittd sono ingombrate dai

- rapidamente e
senza darsi troppo da fare. Infine un chierico
non dovra mancare 'occasione di incontrare
i suoi pari e i fedeli del suo culto.
Arrivati a Fulme, i personaggi faranno la
conoscenza di un alchimista, il vecchio
Philomenus, che cerca ovunque un mezzo
per salvare sua figlia Orianna, colpita da un
male rarissimo. Il vecchio uomo ha ricevuto
da poco la visita di una entita magica, il
messaggero degli Edueni, che gli ha promesso
un rimedio a condizione che egli accetti di
rubare la scacchiera di Fulme... Da buoni
samaritani che sono tutti, in fondo, i
personaggi dovranno mostrarsi sensibili alla
sfortuna del vecchio e accettare di aiutarlo
a sottrarre la scacchiera per lui.
Sicuramente, Andruanel non ci sentira molto
da quell'orecchio.



Atto |
INIZIO CLASSICO

FULME

Citta ricca e influente, Fulme deve la sua
prosperita alla sua posizione privilegiata sulle
rive della Fulmina, un fiume immenso e
tranquillo, vera arteria economica del paese
di Ropsel. Superando le mura, i personaggi
sono subito travolti da una folla rumorosa e
variegata, fatta di paesani, di venditori
ambulanti, di carretti e di portantine. Perduti
in mezzo alla folla, si scorgono anche qualche

nobilta, in particolar modo, si allena tanto
quanto nell'uso delle armi. I Ropselliani
hanno d'altronde la reputazione di essere
degli eccellenti strateghi.

I LUOGHI

-l palazzo d'Inverno. Il re di Ropsel vi risiede
per un quarto dell'anno. E' una fortezza grigia
e smorta, dall'architettura massiccia, che
domina il centro della citta. E' qui che

nano e dei rari
elfi. Con questa
improvvisa
affluenza, la
maggior parte
delle locande
sono complete,
e non c'e altra
scelta che
scendere a "La
Quinta Via",
u n a
sistemazione di
seconda
categoria,
situata in un
quartiere
malfamato.
Abjrn, il
locandiere, e
un vecchio
nano, bisbetico
e vendicativo,
ma che ha il
vantaggio di

FULMFE

alloggiano i
membri della
corte, pilt una
piccola armata
di servitori.
-1 giardini reali.
Si estendono
ai piedi del
palazzo,
circondati da
un piccolo
recinto;
sapientemente
composti, essi
riproducono i
paesaggi di
Ropsel. Vi si
trovano delle
rocce, boschi,
piccole colline
artificiali e un
corso d'acqua.
Essi sono
normalmente
destinati ai

conoscere
benissimo la citta e i suoi bassifondi. Egli
accoglie essenzialmente le persone della sua
razza, alle quali riserva 1'eccellente birra che
produce nella sua cantina.

Abj’rn puo insegnare ai personaggi un po'
di pit1 sui festeggiamenti a venire: dopo il
torneo e la fiera, i sei marchesi del regno,
tutti pretendenti al trono, si affronteranno
agli scacchi. La corona spettera al vincitore.
A Fulme, e ovunque nel paese di Ropsel, gli
scacchi sono un gioco molto apprezzato, che
si pratica a tutte le eta e in tutti i luoghi. La

cortigiani e ai
consiglieri del re. In alcuni periodi dell'anno
e durante la festa dell' incoronazione, sono
accessibili al pubblico.

-La piazza grande. Vi si trovano le migliori
locande, le terme, un ingresso del palazzo,
I'albergo della citta e la sede della Mano Blu.
Approssimativamente quadrata, essa dispone
ad ognuno dei suoi angoli di una bella
fontana, scolpita ad immagine delle quattro
fortezze che si elevano alle frontiere del
regno. A seconda che si beva dall'una o
dall'alira al nuovo anno, si pud sperare




ricchezza, amore, salute o avventura. Adesso,
la grande piazza ¢ assalita di mercanti,
divertimenti e saltimbanchi. Qualche
carpentiere si da ancora da fare per
trasformare un patibolo in un bel palco da
feste.

-Le terme. Questo grande edificio di fattezze
antiche propone numerosi servizi: bagni caldi
o freddi, bucato, massaggi, bagni di vapore...
Vi si viene soprattutto per approfittare della
sua immensa vasca riscaldata e discutere
con i propri concittadini. Qui, come ovunque,
si praticano gli scacchi. E' il luogo ideale per
incontrare gli abitanti di Fulme e tendere
I'orecchio alle voci che girano.

LE AUTORITA'

-Mastro Arbael, gran ciambellano. E' un
importante personaggio della corte reale,
I'equivalente di un primo ministro. Sulla
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sessantina, ¢ alto e magro, con lunghi capelli
bianchi come la neve. Egli dirige gli affari
del regno in attesa che il nuovo sovrano sia

scelto. La sua saggezza e la sua grande forza
di carattere gli hanno permesso di non cadere
sotto l'influenza di Andruanel. Egli lo sospetta
da molto tempo come cospiratore contro il
regno ma non ha mai avuto nessuna prova
effettiva.

-Mastro Andruanél di Boscoverde, eminenza
grigia. E' tutt'oggi molto abile nelle arti
magiche e negli intrighi di palazzo. Vecchio
poco pil di centocinguanta anni, & divorato
dall'ambizione e da un bisogno morboso di
manipolare chi lo circonda. Egli fa di tutto
per coltivare un'aura di mistero intorno alla
sua persona. E' un uomo di taglia media,
sempre vestito di grigio, con lunghi capelli
neri. Il suo sangue elffico traspare chiaramente
nei suoi tratti. Si vede raramente a corte.
Non vi viene che per suggerire le sue istruzioni
al re o verificare che la sua scacchiera sia
sempre al suo posto nella sala del trono.
Vive in una piccola torre, sulle rive del fiume.
-Hilverd d'Ascardia, capitano della guardia.
E' un vecchio e rude guerriero, con una folta
barba nera che incornicia una dura testa di
fanatico. I personaggi avranno a che fare
con lui da quando si avvicineranno al pa-
lazzo. Egli ¢ completamente devoto a
Andruanél e ha messo i balestrieri reali al
servizio del mago. A Fulme, solo gli
alabardieri, un corpo di élite incaricato della
protezione del re, obbedisce ancora al
ciambellano Arbael. Tutti ne hanno piu o
meno coscienza, e si ¢ di conseguenza stabi-
lita una rivalita tra i due corpi {pensate alle
scaramucce tra i moschettieri e le guardie
del cardinale nei romanzi di Alexandre
Dumas).

PHILOMENUS L'ALCHIMISTA

Una mattina, quando i personaggi stanno
lasciando la loro locanda per recarsi
all'apertura della fiera, scorgono in uno scuro
vicolo tre malviventi occupati a molestare
un vecchio. Il poveraccio si protegge meglio
che pué mentre i tre lo spintonano e lo
insultano: "Vecchio pazzo, vuoi la nostra
rovina? Ti abbiamo detto che questo lavoro
e troppo pericoloso! E poi quanto oro hai
per pagare i nostri servizi?" Basta qualche
minaccia ed eventualmente una spada fuori
dal fodero permettere i tre uomini in fuga.



Ma i personaggi dovranno lasciare
rapidamente il posto, rischiando
di vederli ritornare con dei rinforzi. Il vecchio
si chiama Philomenus. Leggermente ferito,
egli chiede ai personaggi se per cortesia lo
possono riaccompagnare a casa. Abita con
sua figlia Orianna in una modesta casa dei
quartieri bassi, occupata essenzialmente dal
suo negozio e da un piccolo laboratorio.
La malattia di Orianna la fa invecchiare di
un anno ad ogni nuova luna. La sua eta
normale ¢ 16 anni ma ella ne dimostra una
buona cinquantina. Il messaggero degli
Edueni é venuto a trovare Philomenus da un
po' pit di un mese. Accorgendosi della
sfortunata Orianna, egli ha proposto di
curarla in cambio della scacchiera. Da quel
giorno, l'alchimista cerca dappertutto delle
persone che si possano prendere un tale
incarico. E' il momento di colpire il punto
sensibile dei giocatori. Insistete sul profondo
smarrimento di Philomenus, spingeteli a
porgli delle domande su questa aggressione.
L'alchimista si spiega subito con un bagliore
di speranza negli occhi: “I tre uomini da cui
mi avete salvato appartengono a una gilda
di ladri. Li ho contattati io stesso perché
un... un personaggio importante mi ha offerto
di guarire mia figlia in cambio della scacchiera
dell'incoronazione.” Se i personaggi si
informano sull'identita del personaggio e
non si accontentano delle spiegazioni
imbarazzate di Philomenus, il vecchio finira
per rivelare loro la verita: “Temo che mi
prendiate per un pazzo. E' un essere magico,
un Djinn o qualcosa di simile... Mi ha detto
di essere un messaggero, ma di non poter
agire egli stesso. Mi ha giurato che la
scacchiera avrebbe dovuto servire una nobile
causa... Signori, vi supplico di aiutarmi. Mia
figlia ¢ tutto quello che ho. Lei & la mia vita,
la mia anima.”

-E se i personaggi si rifiutano di aiutare
Philomenus?

Sono veramente senza cuore. Forse hanno
degli scrupoli a commettere un furto, anche
per una buona causa? (Si pud sempre
sognare!) Come sempre per prevenire questo
genere di problema, & consigliato di legare
P'introduzione al passato dei personaggi, per

esempio sostituendo Philomenus o Orianna
con qualcuno di loro conoscenza. Per
convincerli, Philomenus & prontc a dare loro
tutto il suo oro (una somma simbolica lasciata
a vostra discrezione) e promette tutto e
qualsiasi cosa, compreso la pietra filosofale,
se i personaggi appartengono alla razza di
quelli creduloni e avidi. Se i personaggi sono
scettici, egli propone loro di incontrare la
creatura. Se non c'é niente da fare, potrete
farli contattare dal gran ciambellano. Mastro
Arbael sospetta da molto tempo che
Andruanel sia un nemico del regno, e &
giunto alla conclusione che la scacchiera
avesse qualcosa a che vedere nei suoi intrighi.
Egli ingaggia dunque i personaggi perché
essi la facciano sparire senza che lui stesso
abbia fastidi (la scacchiera & un simbolo
importante per il popolo). Sicuramente egli
sara piu fortunato di Philomenus. Se gli
avventurieri non sono dei buoni samaritani
e hanno bisogno di motivazioni pecuniarie
per agire, potete proporre loro subito questa
introduzione piuttosto che l'incontro con
'alchimista.

In questo caso non vi rimane che introdurre
I'emissario degli Edueni. Visto che egli vuole
ugualmente recuperare la scacchiera, questo
non dovra essere troppo difficile.

LA FESTA DELL'INCORONAZIONE

E' compito vostro orchestrare i festeggiamenti
che precedono il torneo di scacchi. Si tratta
di una “festa dei folli", durante la quale le
barriere sociali e le proporzioni sono
momentaneamente dimenticati e dove
ognuno fa praticamente quello che gli pare.
E' soprattutto 'occasione per il popolino di
liberarsi dalle inibizioni verso le autorita. La
milizia, assistita da alcuni soldati dei marchesi,
fa fatica a contenere i frequenti traboccamenti
della folla. I mercati e le locande sono presi
d'assalto da una miriade di vagabondi; risse
scoppiano dappertutto e i feriti si contano
a dozzine. Ma tutto si svolge in un ambiente
da bravi ragazzi, pieno di gioia e di allegria,
dove niente sembra dover essere preso sul
serio. Malgrado tutto, i personaggi hanno
interesse a mostrarsi prudenti (soprattutto
se, un po' sbronzi, tenteranno di fare ritorno
ai loro letti ad una tarda ora).



-La fiera. Dura tutta la settimana e permette
di procurarsi tutto, qualsiasi oggetto, a dei
prezzi spesso esorbitanti. Il giorno che
precede il torneo di scacchi, molti mercanti
sono autorizzati a montare i loro banchi nella
corte del palazzo.

-Le giostre. Hanno luogo dal secondo al
quinto giorno di festa, e riuniscono i migliori
cavalieri del regno e qualche altro venuto da
contrade lontane ed esotiche.

-Il carro navale. Si tratta di un lungo corteo
di navi e barche che risale la Fulmina e
accompagna le spoglie del vecchio re fino
al Tumulo di Morti, dove sono sepolti tutti
i sovrani di Ropsel. Avra luogo il sesto giorno.
I navigli sono decorati in vari modi, con un
proprio equipaggio mascherato, gli uni pit1
grotteschi degli altri: draghi dei boschi,
demoni della carta, figure del gioco degli
scacchi... I giorni che seguono il carro navale,
ci saranno spesso altri scontri, per le vie e
nelle taverne, tra abitanti mascherati.
-Il torneo di scacchi. Avra luogo il settimo
giorno. II vincitore ¢ incoronato una settimana
piu tardi, dopo i nuovi festeggiamenti.
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ha bisogno di una materia sufficientemente
fluida per modellarsi un aspetto (acqua,
polvere...). Egli appare allora come un piccolo
uomo, calvo e panciuto, con il torso nudo
al di sopra di pantaloni a sbuffo. Molto
indebolito dal suo viaggio e dal suo soggiormo
a Fulme, Boudiffa aspetta che Philomenus
rubi la scacchiera. Egli si dissimula in una
delle quattro fontane della grande piazza,
quella che si trova di fronte alla sede della
Mano Blu.

In effetti egli ha notato che le pratiche
magiche dei membri della gilda hanno
incantato leggermente l'acqua della fontana.
Questo ¢ appena sufficiente perché egli possa
resistere ancora qualche giorno all'ostilita di
questo ambiente. Egli ha stabilitoc con
Philomenus un Iuogo di incontro, in una
viuzza in disparte rispetto alla piazza grande.
Bastera che l'alchimista si presenti davanti
alla fontana perché Boudiffa lo segua fino
al luogo dell'incontro.

Come giocarlo? Boudiffa & un personaggio
scostante, strambo e con la testa fra le
nuvole. La sua fedelta agli Edueni & assoluta,
ma egli a volte si dimentica perché sia L.
Egli spera soprattutio di lasciare
al pilt presto questo luogo. Ha

AN 7 | contattato Philomenus perché

! ‘l F > ha capito che la malattia di sua
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figlia era un buon modo per
] convincerlo. Tuttavia egli ignora
ogni cosa degli usi e della societa
umana e non capisce perché sia
~1 cosi difficile portargli la

| scacchiera. Se i personaggi
esigono di incontrarlo, provate
a mantenere il pit a lungo
possibile il mistero dello scenario.

IL MESSAGGERO DEGLI EDUENI

Boudiffa & un essere magico creato dagli
Edueni, allo stesso modo dei golem, ma
sagomato partendo dall'aria piuttosto che
dalla terra. Questa particolarita gli permette
di spostarsi alla velocita del vento, ma lo
rende ugualmente molto fragile,
particolarmente in un ambiente cosi povero
di magia come Fulme. Boudiffa ¢&
normalmente invisibile agli occhi dei mortali,
nani ed elfi inclusi. Per prendere forma egli

In ogni modo, Boudiffa non sa
che un minimo di cose e risponde solo con
frasi sibilline, del genere "Vengo da un luogo
dove niente & mai cambiato in un paese dove
tutto ¢ cambiato" Per quanto riguarda
Orianna, egli non nasconde "loro che " il
rimedio che puo salvarla si trova nel lontano
paese da cui vengo'. Se i personaggi sono
molto pazienti, potranno ottenere da Boudiffa
che egli spii per loro conto. Egli potra dire
loro dove si trova la scacchiera, o di seguire
questa o quella persona. Ricordatevi tuttavia



che & molto doloroso per l'essere magico
lasciare per troppo a lungo la fontana.

IL FURTO DELLA SCACCHIERA

Se non vogliono finire in prigione, i
personaggi avranno interesse a preparare
molto bene il colpo. Si prospettano loro due
opzioni: rubare la scacchiera mentre si trova
a palazzo, nella sala del trono, oppure impa-
dronirsene durante la partita a scacchi, il
settimo giorno della festa. In un caso o
nell'altro, dovranno prima ottenere pil
informazioni possibili sul numero delle
guardie, la sala dove si trova la scacchiera,
lo svolgimento della cerimonia, ecc. Come
si & visto, essi potranno fare appello a
Boudiffa. Ma, fedele a sé stesso, l'essere
magico non sara necessariamente molto
chiaro nei compiti resi.

La migliore soluzione & di frequentare per
qualche tempo le terme di Fulme e di tentare
di avvicinare un servitore del palazzo. Una
breve indagine tra gli addetti alle terme fara
scoprire loro che il vecchio Herbert, un
servitore del ciambellano, viene a fare il
bagno tutti i giomi per alleviare la sua artrite.
I personaggi non avranno problemi a
simpatizzare con lui e ad ottenere le
informazioni di cui hanno bisogno (tuttavia,
se vi sentite capaci di improvvisare, non
privatevi del piacere di complicare loro il
compito, disperdendo le informazioni tra pit
di un PNG).

ALTRI PREPARATIVI

-Ottenere l'aiuto della gentaglia di Fulme.
"La Quinta Via" ¢ un buon punto di partenza.
Abjrn neghera ostinatamente di avere il
minimo rapporto con i ladri della citta. Ma
se i personaggi spiegano che cercano della
manodopera, il nano proporra loro di
incontrare qualche giorno piti tardi un uomo
che probabilmente li aiutera: "Non vi fate
delle false idee, € un puro caso se ho potuto
contattare questo triste personaggio! Ma
cosa volete, si da il caso che non scelga mai
i clienti del mio locale...".

A voi improvvisare un incontro tra i
personaggi e un membro della gilda dei ladri.
A seconda che essi appaiano come dei clienti
seri, si mostrino convincenti e siano pronti

a sborsare una somma d'oro non trascurabile,
potranno ottenere l'aiuto di due o tre ladri
per aiutarli ad introdursi nel palazzo. Nessun
ladro osera avventurarsi fino dentro il palazzo,
ma potra inscenare un diversivo con le
guardie per permettere ai personaggi di
superare il muro di cinta. Uno di loro potra
ugualmente conoscere l'esistenza della fogna
che porta dalle cucine al canale dei giardini
reali.

-Informarsi sull'origine della scacchiera. Una
ricerca rapida tra gli orafi della citta
permettiera di sapere che si tratta
probabilmente del lavoro del laboratorio
Ciseél. Se decidono di recarvicisi, i personaggi
saranno ricevuti da Mastro Cisel in persona.
E' un womo di una quarantina d'anni
dalla carnagione rosea, cortese e gioviale:
"Signori, credo in effetti di sapere che la
scacchiera di Fulme ¢ opera di mio nonno,
il fondatore del laboratorio. Curiosamente,
nessun pezzo della scacchiera porta il suo
marchio, ma sono opera incontestata della
sua mano. Non vi saprei dire chi glieli abbia
commissionati. Tutto cio risale a circa mezzo
secolo fa, ovviamente...". Insistendo un po’,
Mastro Cisel accetta di frugare nei suoi
archivi. Ritornera con dei vecchi schizzi della
scacchiera: "Secondo queste carte, si trattava
di mastro Andruanel, il primo consigliere
del re...". Sebbene questo sia poco probabile,
si puo considerare che i personaggi risalgano
questa pista, finendo per comprendere il
ruolo della scacchiera negli intrighi di
Andruanegl e contattando essi stessi il gran
ciambellano per legittimare il furto che si
appresteranno a commettere. Se arrivano a
conwvincere mastro Arbael, egli potra facilitare
loro il compito, per esempio cercando di far
allentare alle guardie la vigilanza intorno al
palazzo.

-Rivedere Philomenus. L'alchimista non puo
fare gran cosa per i personaggi. Se essi
considerano di rubare la scacchiera durante
il torneo di scacchi, egli suggerira loro l'uso
di un artefatto di sua concezione, una pie-
tra di oscuramento, nera e friabile. Secondo
lui, "bastera esporla al sole perché se ne
sviluppi subito una nube di tenebre, capace
di immergere nell'oscurita tutta la piazza
grande. Se prima avrete avuto I'accortezza




di sfregarvi gli occhi con questo balsamo,
queste tenebre non vi colpiranno e vi sara
possibile agire a vostro piacimento".

IL PALAZZO D'INVERNO

Come ha gia spiegato il vecchio Herbert, il
palazzo non e molto ben sorvegliato. Non
c'é nessun re da proteggere e la maggior
parte dei soldati percorrono le vie della citta,
occupati dalla festa dei folli. Di giorno come
di notie, le mura sono protette da una dozzina
di balestrieri che pattugliano sul cammino
di ronda (in media, passano ogni dieci minuti,
a gruppi di due). Di giorno, quattro alabardieri
sono di guardia davanti alla scala che porta
alla sommita del maschio. Di notte, sono
solo due, ma la guardia & pero rinforzata
davanti alla camera del re {(vedi disegno).

sole fogne di cui disponga la citta. E' una
lunga e stretta galleria, che passa sotto il
palazzo per riversarsi nella Fulmina.
-La dispensa. Niente di particolare in questo

mucchio di sacchi e vettovaglie, tranne la
scala a spirale che porta al primo piano del
maschio e permette ai servitori di accedere
alla sala del trono quando vi viene servito
un banchetto.

-Le scuderie. Occupate da qualche cavallo
e dai palafrenieri. La notte due ragazzi di
scuderia dormono sul fieno.

Il primo piano:
-L'anticamera. E' qui che consiglieri e
cortigiani aspettano ogni giorno 1'alzarsi del
re. Essi vi accedono dalla scala esterna. La
stanza & decorata di affreschi e ammobiliata
con sedie confortevoli. La stanza dietro

1l pianterreno:

-La corte. Vi risiede sempre
una folla di soldati e servitori.
Durante la festa dei folli vi si
aggiungono le guardie dei
marchesi e, il sesto giorno,
molti mercanti con i loro
carretti.

-Gli alloggi delle guardie. Una
dozzina di camere dove vivono
i balestrieri, in ragione di
quattro per stanza.
L'arredamento & spartano,
costituito da un cassone per
ognuna e da due letti
sovrapposti. Le due stanze in
fondo servono da armeria e
da posto di guardia. La scala
scende fino alle prigioni. Di
giorno, i balestrieri si trovano
in citta e le camere sono vuote.
Di notte, vi si trovano due o
tre soldati.

-Le cucine. E' una vasta stanza
con un soffitto basso e delle
grandi travi, ingombra di
decine di utensili e di molti
tavoli. Il giorno, una dozzina
di persone vi sono attive. La
notte, qualche servitore dorme
su dei giacigli improvvisati. Un
pozzo si apre in un angolo
della stanza. Esso porta alle
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I'anticamera & una sala di guardia dove
vegliano permanentemente due alabardieri.
-La sala del trono. E' sontuosamente decorata
di intonaci e di tappezzerie. 1l pavimento &
lastricato di marmo bianco e nero, a guisa
di una scacchiera. La scacchiera di Fulme si
trova vicino al trono. Nessuno puo accedere
alla stanza in assenza del re, ad eccezione
del gran ciambellano e di Mastro Andruaneél.
Al momento dei banchetti, vi viene disposto
un grande tavolo ad U. La stanza posteriore
al trono & una sala dove il re riceve i suoi
consiglieri in privato e dalla quale puo
raggiungere i suoi appartamenti.
Il secondo piano:
-La camera del re. Un letto a baldacchino,
un cassone riccamente ornato, un massiccio
armadio. Il decoro conviene alla camera di
un sovrano ricco e potente, con tutto quello
che concerne il cattivo gusto e l'ostentazione.
-La sommita del maschio. La stanza a sud &
una camera comune dove dormono gli
alabardieri. Di notte, una ventina di uomini
vi riposano. La stanza attigua alla camera
del re ¢ normalmente sorvegliata da quatiro
di questi soldati d'élite. In assenza del re &
vuota.

1l terzo piano:
L'ultimo piano della torre merlata offre una
vista superba di Fulme e del suo immediato
circondario. La scala esterna porta a una
guardiola, utilizzata come posto di guardia.
Di giorno come di notte, due guardie sono
di stanza per sorvegliare i dintorni.

IL TORNEO DI SCACCHI

1l mattino dell'ultimo giorno di festa, la piazza
grande ¢ sgombrata dai banchetti e dalle
immondizie accumulate durante la settimana.
Il palco costruito dai carpentieri & stato
decorato con drappi preziosi e con diversi
blasoni, prima che vi venga installata una
lunga tavola riccamente decorata. Verso le
dieci la piazza ¢ gremita di persone e una
dozzina di alabardieri, vestiti di rosso e d'oro,
circondano il palco. Il gran ciambellano, i
cavalieri del reame e i sei marchesi, tutti in
vestito di gala, avanzano in mezzo alla folla
e prendono posto intorno al tavolo. Dopo
I'annuncio degli araldi e la presentazione dei
pretendenti e dei loro innumerevoli titoli, le

partite di scacchi possono finaimente
cominciare. Dureranno tutta la giornata e,
come ogni volta, l'interesse della popola-
zione si attenuera rapidamente. Le persone
lasceranno a poco a poco la piazza per
ritornare solo la sera, per assistere allo
scontro tra i due finalisti: il marchesi di
Vermillo e di Octanzio. 1l gioco si svolge
questa volta su una scacchiera immensa,
portata in gran pompa da una dozzina di
servitori. Il suo ripiano ¢ largo un metro e
cinquanta, con dei magnifici pezzi di metallo,
tutti diversi e finemente scolpiti, alti da dieci
a venti centimetri. La folla sottolinea la sua
entrata con un "OQOH!" di ammirazione.
Utilizzando la pietra di oscuramento che ha
dato loro Philomenus ¢ effettivamente
possibile per i personaggi impadronirsi della
scacchiera durante quest'ultima partita. Un
impulso di panico agita la folla mentre una
nube di tenebre scaturisce dal punto dove &
stata gettata la pietra. La zona di oscurita
inghiotte in qualche secondo le prime file di
spettatori e continua a progredire scorrendo
sul suolo alla velocita di un cavallo al galoppo.
Una volta all'interno le sue vittime non sono
capaci di vedere niente, neanche quelle che
fanno uso dell'infravisione. Sclo una sorta
di luce eterna giunge a filtrare parzialmente
attraverso queste tenebre. La nube non ¢ di
altro effetto. La folla, terrorizzata e accecata,
si allontana a tastoni dal centro della piazza.
Durante questo tempo, i cavalieri hanno
serrato i ranghi attorno al gran ciambellano
e gli fanno lasciare il palco. I marchesi, in
preda al panico, fuggono. E' il momento di
agire! La nube si dissolvera dopo qualche
minuto,

BRACCATI

Il giorno seguente al furto, gli araldi, trombe
alla mano, percorrono la citta per annunciare
alla popolazione che una cospicua
ricompensa verra offerta a chiunque ritrovera
la scacchiera di Fulme o dara delle indicazio-
ni che permettano l'arresto dei ladri. In via
accessoria, il gran ciambellano promette
ugualmente il patibolo per gli autori di questo
inqualificabile misfatto, che considera come
un insulto alla regalita e alla sua persona.
Tutti gli uomini d'arme che Fulme riesce a



raccogliere mettono sottosopra la citta.
Balestrieri, alabardieri e soldati dei marchesi
si abbandonano ad una accanita lotta per
ritrovare la scacchiera. I miliziani pattugliano
notte e giorno i bastioni e sorvegliano le
porte. Un solo luogo ¢ meno sorvegliato
degli altri: il fiume. Le navi all'ormeggio sono
state ispezionate, ma & facile introdurvisi
nottetempo e lasciare discretamente la citta.
Se i PG sono complici con mastro Arbael,
solo le truppe reali li ricercheranno.
Una settimana dopo il furto, il gran
ciambellano annuncia che la partita tra i
marchesi di Vermillo e di Octanzio avra luogo
da qui a due giorni, su di una nuova
scacchiera offerta gratuitamente da un orafo
conosciuto di Fulme. E' finalmente il marchese
di Octanzio che vince. Egli sara incoronato
dopo una nuova settimana di festeggiamenti.
Dopo lincoronazione, la vigilanza dei soldati
si attenua e tutti finiscono per dimenticare
il furto della scacchiera, ad eccezione di
Andruanel e dei suoi balestrieri. Se i
personaggi rimangono rintanati abbastanza
a lungo, non saranno infastiditi. Se verranno
scovati in un modo o nell'altro nel momento
in cui lasciano la citta, il mezzelfo mandera

al loro
inseguimento, con l'ordine di riprendere la
scacchiera costi quel che costi.

una dozzina di balestrieri

BOUDIFFA

Ora che sono in possesso della scacchiera,
i PG non avranno che da contattare il
messaggero degli Edueni per ottenere il
rimedio che dovra salvare Orianna.
Boudiffa ¢ agli estremi, e ha soltanto qualche
ora di vita. Egli & ormai incapace di rimanere
visibile e si accontenta di utilizzare il vento
per sussurrare le sue istruzioni ai personaggi:
“II rimedio al male che rode la figlia
dell'alchimista si trova nel luogo che mi ha
visto nascere, oltre la pianura Urlante e le
montagne dalle Mille Zanne, una zona di
pietra nel cuore di un oceano di alberi, il
paese di Ké-Thaarn, una citta sospesa tra
cielo e terra. Portateci la scacchiera perché
vivano Orianna e i miei Signori...”
Qualunque cosa dicano i personaggi, non
otterranno niente di pitt dall'essere magico.
Con un lungo respiro, egli prendera forma
per un istante, prima di disperdersi per
sempre.

I PNG DELL’ATTO 1
Per AD&D:

-Andruanél: mezzelfo; mago 7° livello; INT 17; allineamento caotico-neutrale; classe
armatura 9; punti ferita 25. Se ce ne fosse bisogno, scegliete i suoi incantesimi tra la
scuola enchantment/charme.

-Boudiffa: allineamento caotico-buono; classe armatura -6; punti-ferita 1. Non pud
intraprendere nessuna azione fisica.

-Balestrieri, alabardieri e soldati dei marchesi: umani, guerrieri livello 30; allineamento
legale-neutrale; classe armatura 7; punti ferita 25.

Per Basic:

-Andruanel: intelligenza 15, mana 17. Fisicamente & nella media (12 ovunque). Egli
conosce la maggior parte degli incantesimi del grimorio dell'apprendista e del grimorio
del mago con un punteggio da 70 a 90%. Dispone ugualmente di qualche rituale di pri-
mo livello. Egli puo in ogni modo comandare delle istruzioni nello spirito delle persone
che si servono regolarmente della scacchiera (teoricamente il re e i suoi pil1 vicini consiglieri).
-Boudiffa: le sue caratteristiche non hanno alcuna importanza. Consideratelo come uno
spettro, con 14 in mana, senza alcuna possibilita di attacco.

-Balestrieri, alabardieri e soldati dei marchesi: FOR 13/INT 9/COS 15/MAN 9/ TAG
13/FAS 10/DES 12/PF 14; Bonus al danno +1D3.

Abilta: atletica 35%; armi da mischia 45%; armi ad asta 45%; armi da tiro 45%; rissare
45%; cadere 35%; schivare 35%; vigilanza 65%.




Atto II
GRANDE ARROCCAMENTO

IL. PAESE AL CONFINE DEL MONDO

Le peripezie del viaggio sono lasciate a vostra
discrezione. Dipendera dal ritmo della vostra
campagna e dal luogo dove deciderete di
piazzare il paese di Ké-Thaarn.

Lasciando i contrafforti delle Mille Zanne, i
personaggi contemplano finalmente il
margine della foresta del paese di Ké-Thaarn.
In quanto a foresta, si tratta di una autentica
giungla fatta di un groviglio indescrivibile di
alberi storti e immensi, di liane pesanti come
travi e di rocce dagli spigoli aguzzi. Al suo
centro, si intuiscono a malapena i contorni
di un monumentale massiccio montagnoso.
Solo le cime di qualche picco innevato riesce
a sfondare oltre la spessa foschia che avvolge
questo oceano vegetale.

Il miglior modo di penetrare nella giungla
sembra essere un grande fiume che avanza
sotto le fronde. In poco tempo i personaggi
potranno costruire un’imbarcazione decente
con qualche liana e le canne che crescono
sulle sponde. Essi si saranno appena lanciati
sulle acque che una forte corrente li
trasportera a forte andatura. La navigazione
non dara altri problemi pit gravi. Avranno
bisogno di utilizzare la pertica solo di tanto
in tanto, per evitare un banco di sabbia o
qualche roccia. Il fiume & ricco di pesci e
permette ai personaggi di fare economia
sulle loro provviste. Calata la notte i
personaggi inizieranno a fare degli strani
sogni: uno si vedra saltare di albero in albero,
con un’agilita che non si sarebbe mai
aspettato; un altro sente il petto riempirsi di
una forza nuova mentre contempla una
vallata verdeggiante e un vento di liberta
carezza il suo viso; un altro ancora sogna la
luna e le stelle, intravisti da un varco nella
volta vegetale. Questi sogni si fanno piu
precisi ogni notte e annunciano le
trasformazioni che dovranno avvenire (vedi
il riquadro Metamorfosi).

Qualche giorno dopo l'inizio del viaggio, la
vegetazione attorno a loro si fa sempre pill
densa. Le foglie degli alberi che lasciavano
fino ad allora filtrare qualche raggio di sole,
si ispessiscono ancora e immergono il fiume
nelle tenebre. Questo inizia a dividersi in
innumerevoli affluenti, le sue rive si fanno
pilt acquitrinose e i banchi di sabbia si

moltiplicano. Improwisamente, uscendo da
un meandro, i personagdi si ritrovano in una
radura paludosa, punteggiata da qualche
albero titanico. Una dozzina di creature
antidiluviane, dei Borlock, passano
tranquillamente e non prestano loro alcuna
attenzione. Appena i personaggi passeranno
vicino ad uno di loro, il mostro si agitera
bruscamente e, con uno sfortunato colpo di
coda, mettera fine a questo viaggio cosi
tranquillo.

I personaggi si ritrovano a sguazzare in
dell’acqua salmastra, attaccati ai resti della
loro imbarcazione. Essi non avranno altra
scelta che proseguire a piedi, visto che il
fiume adesso non ¢é altro che una immensa
distesa paludosa.

OCCHI NELLA NOTTE

Allontanandosi dagli acquitrini, i personaggi
penetrano in breve nel territorio di un clan
di Bastei. Saranno obbligati ad accendere
torce e lanterne per dirigersi nella notte
perpetua che regna nella giungla. Gli uomini-
gatto li avvisteranno e li seguiranno gia dai
primi giorni, appostandosi nell’oscurita degli
alti rami. Se un personaggio & sul punto di
trasformarsi in Basteo, comincera a sentire
delle voci, nient’altro che le conversazioni
silenziose dei suoi futuri simili. 1l giorno che
seguira I'atmosfera sara tesa. E’ il momento
per passare alla prima fase della metamorfosi.
Approfittatene per spaventarli un po’, per
esempio lasciando credere ad uno di loro
che sia I'unico a cambiare. Qualche notte
piu avanti, ’accampamento sara attaccato
da enormi insetti volanti, che si lasciano
cadere dagli alberi ronzando. Sono una
dozzina, armati di temibili mandibole e di
lunghi bastoni nodosi. In piu1 le loro ali sono
taglienti come rasoi. Il combattimento sara
selvaggio e volgera rapidamente a sfavore
dei personaggi. Saranno i Bastei che, tirando
fuori gli artigli, verranno a difendere il loro
territorio contro questi predatori. In men che
non si dica metteranno in fuga i mostri-
insetto. A combattimento finito,
circonderanno i personaggi. Sono una
dozzina, ma se ne possono percepire molti
altri, nascosti tra le foglie degli alberi. Senza
una parola, i Bastei spoglieranno i personaggi



del loro equipaggiamento e legheranno loro
le mani dietro la schiena. Li condurranno
poi attraverso la giungla, in una lunga ed
estenuante marcia. Al mattino, arriveranno
ai piedi di alcuni alberi immensi, dove i rami
piu bassi sono sistemati in forme circolari
che supportano delle capanne di rami. 1l loro
arrivo ¢ accompagnato da grida stridenti e
da lunghi ululati. Tutto il clan si precipita
per squadrare con curiosita i nuovi arrivati.
I Bastei usano per la maggior parte dei gesti
molto dolci, quasi carezze, ma qualcuno,
vecchi cacciatori dal pelo brizzolato, sputa
con disprezzo o graffia loro crudelmente la
faccia. Li fanno poi arrampicare fino al
villaggio sospeso e li rinchiudono in una
capanna collocata a cinquanta metri dal
suolo.

PRIGIONIERI? EVASIONE!

Contro ogni aspettativa, i personaggi sono
trattati piuttosto bene. Vengono nutriti
correttamente e viene presto lasciata loro
anche la possibilita di passeggiare nel villaggio
e di discutere con gli abitanti. I Bastei,
quando per loro vale la pena, sono capaci
di esprimersi correttamente in lingua comune
e i personaggi hanno tempo abbastanza per
osservare il loro modo di vivere. Potranno
notare, rinchiusi in delle gabbie appese alle
capanne sugli alberi, innumerevoli creature
della foresta: serpenti, tapiri, scimmie
d’acqua, uccelli-fiore, pappagalli-incudine,
Sileni di piccola taglia... Rapidamente i
personaggi si rendono conto che tenere in
cattivita una creatura qualunque, qui & segno
di potere. Le capanne pii1 fornite di gabbie
sono quelle dei capi e dei cacciatori piu
agguerriti.

Facendo qualche domanda, i personaggi
comprenderanno che sono i prigionieri di
Félias, il capo dei cacciatori che li hanno
salvati dai mostri-insetto. Secondo il costume
le loro vite ormai appartengono a lui, ed egli
ne puo fare quello che gli pare e piace. Per
ora, egli approfitta del prestigio che gli ha
conferito la cattura di questi stranieri. Di
quando in quanto egli decide che uno dei
personaggi lo accompagni mentre si reca a
far visita alla figlia di Matagot, il patriarca
del villaggio. Come si & detto, i Bastei trattano
bene i loro prigionieri, ma a volte si
comportano in modo molto crudele con loro.
E’ cosi che si pu0 vedere un giovane Basteo
togliere dalla sua gabbia una lucertola e

giocarci brutalmente, fino ad ucciderla. Altri
cacciatori pit anziani liberano un’agile
scimmia ai margini del villaggio, la inseguono,
I’acchiappano per rilasciarla di nuovo...
Approfittando della relativa liberta di cui
godono, i personaggi cercheranno
sicuramente di evadere. Avranno solo
pochissime possibilita di riuscirvi, ed &
precisamente quello che cercano i Bastei. Il
loro equipaggiamento, tra cui la scacchiera
di Fulme, ¢ lasciato bene in vista davanti alla
capanna di Félias, a qualche ramo dalla loro,
e nessuno presta loro veramente attenzione.
Se i personaggi si lasciano prendere nella

trappola che i Bastei tendono loro, potranno
fuggire senza difficolta. Un’ora piu tardi, la
caccia é aperta, per il grande piacere dei
felini. Essi si spostano molto piit velocemente
dei personaggi, ed hanno I'’enorme vantaggio
di conoscere bene la giungla. Meno di due
ore dopo la loro partenza, i personaggi
saranno ripresi. Félias fa finta di avere rancore
per questo tentativo di fuga che, secondo
lui, diminuisce di molto il suo prestigio agli
occhi di Matagot. Li rinchiuderanno per
parecchi giorni in delle gabbie di liane
oblunghe, appese a diverse dozzine di metri
dal suolo. Da allora scappare risultera
nettamente pill problematico.

Se i personaggi hanno compreso il gioco dei
Bastei e si comportano senza avventatezza,
potranno apprendere, discutendo con i
cacciatori pitt giovani, che un territorio
interdetto si estende qualche lega a nord:
“Quella e la terra dei fantasmi degli déi
defunti. I loro occhi sono degli specchi che
riflettono 'immagine della morte!”. 1l solo
parlare di questo luogo sembra terrorizzare
i Bastei, ed ¢ chiaro che nessuno osera
seguire laggill i personaggi.

Prima di fuggire e con un po’ di diplomazia,
i personaggi potranno apprendere un po’ di
piut sul paese di Ké-Thaarn, notando
I'esistenza di altri popoli, tra cui quella dei
Lithiani (“Questi stregoni malefici e schiavisti
sono la sola buona ragione per dimenticare
le antiche liti tra i grandi clan”). Quanto ai
Dakshani, “essi sono piu vicino a noi di



quanto non vogliano ammettere, ma fieri al
punto di aver rinnegato la foresta”. In
compenso, questo clan di Bastei non sa
niente di quello che si nasconde nel cuore
delle montagne: “Bisogna essere un folle o
un Dakshano per volersi avventurare in quelle
montagne!”.

LE PALUDI DEGLI DEI DEFUNTI

Calata la notte, i personaggi si lasceranno
scivolare fino al suolo e si addentreranno
nella foresta. Due ore piu tardi, ’oscurita si
riempie dei fuochi dei cacciatori Bastei. La
loro evasione é appena stata scoperta e i
personaggi hanno solo poco vantaggio. In
appena un’ora, i segugi piu rapidi, tra cui
Félias, si trovano appena dietro di loro, e i
PG devono giocare d’astuzia per non essere
raggiunti. Infine, quando il grosso della
squadriglia & sul punto di riprenderli e di
farli a pezzi, essi penetrano in un acquitrino
nauseabondo. I Bastei non osano andare
oltre, accontentandosi di promettere loro
una morte orribile e di scagliargli contro
qualche proiettile.

La palude & un paesaggio desolato di alberi
neri e putrescenti attaccati a delle rare strisce
di terreno fangoso. Da un momento all’altro
si intravede una statua dalla testa orrenda
e grottesca, dalla cui bocca esce una nebbia
spessa e sovrannaturale. E’ impossibile vedere
a piu di dieci passi di fronte a sé. Bruscamente
la foschia si illumina di strani giochi di luci
multicolori. Delle piccole sfere azzurrognole
sgorgano da tutte le parti e fanno giravolte
intorno ai personaggi prima di sparire. Pil
tardi, uno di PG crede di intravedere la
sagoma diafana e fantomatica di una giovane
donna, sicuramente un’elfa tanto erano grandi
la sua bellezza e la sua grazia...

Le giornate sono soffocanti e popolate di
zanzare e di sanguisughe. Le notti sono
glaciali e angoscianti, disturbate di continuo
da apparizioni irreali. Infine, tre giorni pit
tardi, i personaggi raggiungono una regione
un po’ meno paludosa. Gli alberi sembrano
piu in salute, sebbene sempre torti e
vagamente inquietanti. Improvvisamente,
uno degli alberi si anima bruscamente e
minaccia i personaggi con i suoi rami
artigliati. E’ un leshi, ed é particolarmente
aggressivo. Il combattimento ¢, ahime,
inevitabile.

METAMORFOSI

Quasi tutti gli umanoidi che penetrano nella
giungla di Ké-Thaarn si trastormano presto
o tardi in una creatura di una delle cinque
razze dominanti. Questo cambio si effettua
nello stesso tempo gradualmente (piti tempo
vi si resta, piu possibilita si hanno di
trasformarsi) e di colpo (sotto I'influenza
delle forti emozioni). Tornate alla pagina
degli ‘aiuti tecnici di gioco’, dove queste
regole sono spiegate in dettaglio. Durante
I’avventura, fate fare un test ai giocatori
senza dire loro a cosa corrisponde. I
modificatori sono in funzione del modo in
cui hanno giocato le avventure precedenti
(se giocate una campagna, siete avvantaggiati.
Prendete appunti durante gli scenari che
precedono l'arrivo nella giungla). Qualunque
sia la razza che prende il predominio, non
giocate sulle trasformazioni fisiche.
Accontentatevi di raccontare loro dei sogni
adatti al loro caso (passeggiate tra gli alberi,
immobilita contemplativa davanti alle nuvole,
un leone che attacca una gazzella, un demone
caprino... a voi immaginare quello che li
intrighera o ‘piacera’ loro di piu).
Dopo qualche giormno di viaggio nella giungla,
fate fare un ‘vero’ test. La prima
trasformazione & poco visibile (unghie che
crescono, bozzi sulla fronte, pelle che
scurisce...) e dura poco tempo (da 1 a 6 ore
in genere). Poi, ai fini dello scenario, fate
fare due o tre test (uno per paragrafo, o ad
ogni momento drammatico). Se il gruppo
contiene uno o due personaggi non giocanti,
non fate i test per loro, ma gestite la
trasformazione in modo da poter aggiungere
azione in situazioni particolari.

Il problema sara allora il comportamento
dei PNG (gli abitanti di Ké-Thaarn) faccia a
faccia con coloro che iniziano a trasformarsi.
Finché il processo & poco visibile, & accolto
in modo piuttosto favorevole. La razza presso
la quale si trovano mostrera loro il suo modo
di vita, e provera a convincerli della validita
della sua filosofia. In effetti, tutti sanno che
a questo stadio la trasformazione pud ancora
essere deviata verso qualsiasi altra razza.
Tuttavia, se un personaggio inizia ad avere
due bozzi sulla fronte (inizio della
trasformazione in Lithiano) mentre si trova
presso i Bastei, sara soggetto a delle diverse
provocazioni (piu per farlo cambiare
brutalmente di comportamento che per ferirlo
realmente). Piu tardi, quando la



trasformazione & piu visibile (alla terza volta
e oltre), i riflessi positivi e negativi della razza
rischiano di ostacolare fortemente i rapporti
fra i PG e i PNG. Sappiate tuttavia che gli
avventurieri conservano il loro libero arbitrio,
e che possono formare una intera squadra
inconsueta con dei futuri Xenophoni, Bastei
e Lithiani. Essi avranno grosse difficolta a
convincere i loro compagni, anche adducendo
come pretesto la facilita nell’andare a spiare
il campo nemico.

Questa gestione ‘in finezza’ delle
trasformazioni deve essere riservata ai master
sicuri di sé e con dei giocatori che amino i
problemi di diplomazia. Se tutto questo vi
sembra troppo complesso, fate in modo che
i personaggi non attraversino mai il primo
stadio, mostrando loro solo quello che
rischiano di diventare se rimangono per
molto tempo in quel luogo (pit di tre mesi).

OSPITI DELL’ALBERO-PIETRA

Mentre il fracasso provocato dall’azione
dell’'uomo-albero si dilegua nella nebbia, i
personaggi percepiscono una melodia noiosa
ma molto debole, quasi un sussurro. Sembra
provenire da un tronco gigantesco, privo di
foglie e ricoperto da una scorza grigia e
pietrosa. Ai piedi dell’albero, larghe una
ventina di metri, le sue radici si allontanano
per rivelare un portico e una scala di pietra
che sprofonda nel terreno... Se i PG non
hanno intenzione di volersi arrischiare,
suggerite loro che, in mancanza di meglio,
quello potrebbe essere un buon riparo...
Prudentemente, i personaggi scenderanno
in quella che sembra una cripta. Il suolo é
cosparso di ossa dalle forme strane e le
pareti sono decorate con affreschi che
rievocano i tormenti della trasformazione
che provoca il paese di Ké-Thaam. In fondo
a tutto brillano le fiammelle tremolanti di
una ventina di candele.

I personaggi arrivano finalmente di fronte
ad un vecchio Shawnee, avvolto in una pelle
di bestia. Sembra essere tutt’'uno con I'albero
che lo protegge, tanto la sua pelle & grigia
e screpolata. Il suo viso si apre in un sorriso
appena egli alza sui personaggi i suoi occhi
gialli e benevoli: “Sedetevi, nuovi figli della
foresta. L’albero-pietra mi ha chiamato qui
per ricercare la mia via verso la metamorfosi,
ma vi sento smarriti... Voi credete che la
vostra ragione sia perduta per la stranezza
di questo paese. Lasciatemi istruirvi, perché

risplendano su di voi i doni di Ké-Thaarn.”
Questo incontro non ha altro interesse per

i personaggi che permettere loro di toccare
con mano la magia che anima il paese di
Ké-Thaamn e di iniziarli a qualcuno dei suoi
misteri. E’ soprattutto ’occasione di far
capire ai giocatori che la metamorfosi che
impone la foresta non & né veramente una
maledizione né semplicemente il mezzo per
ottenere dei nuovi poteri.

Settima Penna, il vecchio Shawnee, & qui
per compiere una nuova tappa della sua
propria trasformazione, una nuova
‘degenerazione’ che lo andra ad avvicinare
ancora di piu all’animale. Per ora, si prende
il tempo per accogliere i personaggi e per
presentare loro il suo mondo. Senza odio,
egli parlera loro dei vari popoli, delle loro
differenze e dei loro punti comuni, delle
difficolta della loro coesistenza e della
necessaria presenza di ognuno di loro.
Spieghera loro come il cambiamento che la
foresta impone loro non sia che il riflesso di
una parte essenziale della loro personalita.
Poi dira loro come possano trarre profitto



da questa metamorfosi per diventare un
essere unico, perfettamente in accordo con
sé stesso, liberato dai suoi istinti e dalla
gogna della civilizzazione.

I personaggi potranno riprendere un po’ di
forze accanto al vecchio Shawnee. Dopo
una giomata di tregua, tuttavia, egli annuncia:
“Dovete partire oggi perché questo luogo
non & per voi, non ancora. Il vostro risveglio
sta solo cominciando. Quanto a me, lunghi
giorni di meditazione mi attendono. Andate!
Forse ci rivedremo!”

GLI SCHIAVISTI

Non ci vorra piu di qualche ora ai personaggi
per lasciare definitivamente le paludi. Gli
alberi via via sono sempre piu immensi e
fitti, e il progredire dei personaggi &
continuamente ostacolato da enormi radici
che devono aggirare o scavalcare. Dopo
qualche giormo di marcia estenuante, durante
la quale hanno percorso solo una manciata
di leghe, si ritrovano all’estremita di una
doppia fila di alberi titanici che formano una
valle dai fianchi scoscesi. Da una parte e
dall’altra, la giungla sembra ormai
invalicabile. Fermandosi un istante per
contemplare lo spettacolo, i personaggi sono
bruscamente messi in allerta da una serie di
grida, seguite dallo schioccare di fruste.
Dal fondo della vallata inizia a spuntare una
strana carovana. E’ composta da una mezza
dozzina di creature di aspetto demoniaco,
dal viso di capra e dalle lunghe corna
attorcigliate. Ognuna di esse ¢ a cavallo di
un ragno mostruoso e tira dietro di se una
colonna di una dozzina di altri umanoidi
dall’aspetto diverso, legati tra di loro con
delle liane. Tra questi prigionieri, i personaggi
riconoscono qualche Basteo, due o tre
Shawnee, e soprattutto degli esseri dal fisico
leonino, i Dakshani. Quanto agli schiavisti,
sono dei Lithiani, a cavalio di alcuni dwissi.
Attaccarli non e cosa da poco ma, contando
sull’effetto sorpresa e I'aiuto dei prigionieri,
i personaggi potrebbero uscirne vincitori.
Non appena gli schiavi saranno liberi, la
maggior parte scappera verso il fondo della
vallata. Una dozzina, principalmente alcuni
Dakshani e qualche naga, si scaglieranno
contro i Lithiani e tenteranno di disarcionarli.
Curate bene la situazione del combattimento
e moltiplicate gli atti di eroismo dei Dakshani.
Uno di loro non esitera a gettarsi in mezzo
alla carica di un ragno, evitando ad uno dei

personaggi una morte certa. I Lithiani si
battono come dei veri demoni in una lotta
senza quartiere. In compenso, si sforzano di
prendere prigionieri. Oltre alle loro fruste,
sono armati di lunghe lance o sguainano
delle scimitarre se si trovano corpo a corpo.
Uno tra di loro puo lanciare qualche
incantesimo offensivo (come un mago di 3°
livello). Le loro cavalcature emanano un
odore orrendo e sono estremamente rapide.

1 DAKSHANI

A combattimento terminato, i personaggi
possono interrogare i Dakshani sopravvissuti.
Si tratta di giovani guerrieri, appartenenti
ad una tribu stabilita ai margini della foresta.
Uno di loro si presenta come Irwan, del clan
dell’Artiglio d’Oro. Egli spiega ai personaggi
che sono stati catturati dai Lithiani durante
una caccia nei contrafforti montagnosi.
Propone loro di condurli fino al suo villaggio,
attraversando la vallata. Se i personaggi
sono reticenti ad avventurarsi cosi allo
scoperto, Irwan spiega loro che senza
cavalcature non hanno altrimenti alcuna
possibilita di attraversare questa parte della
foresta: “Gli alberi qui sono talmente fitti
che ci vuole la forza di uno zelmoth per
aprirsi un passaggio!”

I Dakshani li condurranno attraverso la
vallata, fino al margine della foresta. Gli
alberi cedono bruscamente il posto ad un
paesaggio di colline rocciose e di burroni,
dominate da un impressionante massiccio
montagnoso. | personaggi e le loro guide
attraversano un caos di pietre e di alberi
morti, superano un fiume e finiscono per
fermarsi di fronte ad una ripida parete. Nelle
anfrattuosita della roccia, scorgono le sagome
di diversi naga, attenti al minimo movimento
nei dintorni. Vengono condotti attraverso un
piccolo cammino a fianco della roccia fino
ad una entrata dissimulata da un cespuglio.
Lo spettacolo di una vasta citta troglodita si
apre di fronte a loro. Questa ¢ organizzata
intorno ad un lago dalle acque nere ed
immobili. Centinaia di Dakshani sono attivi,
indaffarati intorno ai frutti dell’ultima caccia,
occupati nella cura di pesanti creature dalla
pelle liscia e chiazzata o nella manutenzione
di curiose navicelle di legno. Nell’alto delle
caverne che compongono la citta, si
distinguono le piccole nicchie dove vivono
le famiglie dei naga.

Dopo aver fatto un lauto pasto ed essersi



dati una lavata nell’acqua ghiacciata del lago,  di esiliati. Molti non hanno ancora compreso

che la loro salvezza risiede nel cambiamento
che accorda il paese di Ké-Thaarn.
Qualcuno ha superato questo passo, e

i personaggi sono vestiti e armati alla
maniera dakshana. Vengono condotti
di fronte ad un consiglio di vecchi

saggi, seduti in cerchio intorno ad un
grande fuoco di legna in una grotta
a cielo aperto. La maggior parte

hanno una criniera brizzolata e
smorta, ma qualcuno possiede
ancora dei ciuffi fiammeggianti.

Uno di loro, con la chioma di un

luminoso biondo-bianco, si
rivolge ai personaggi con molto
rispetto: “Siamo felici di
apprendere che il coraggio esiste
anche oltre il paese di Ké-
Thaarn. I giovani che avete
liberato sono i futuri cacciatori
ed esploratori del nostro clan.
Vi siamo riconoscenti per
I'avvenire, e non c’é niente che
vi possiamo dare per ripagare
un tale debito. Potete rimanere
qui per quanto tempo
desiderate e chiedere tutto
quello che vi pare: le vostre
richieste saranno esaudite

immediatamente. Sarete per

sempre gli ospiti del clan

ormai cammina tra di noi.” Se capiscono
che alcuni Dakshani sono nati nella
citta e vogliono raccontarlo, i PG si
sentono rispondere: “La loro natura
originale & troppo diversa dalla loro

forma attuale perché possano
ricordarsene. Le risposte alle

vostre domande vi saranno date
dagli abitanti della citta.” Il giorno
della loro scelta, quattro zelmoth
e una dozzina di Dakshani, tra
cui il giovane Irwan, si tengono
pronti a scortarli nel cuore delle
montagne. Con l'aiuto di queste
guide e delle loro robuste
cavalcature, il viaggio non crea
grosse difficolta, ad eccezione
del freddo e di qualche caduta
di pietre (se i personaggi sono
in forma e di umore combattivo,
siete liberi di improvvisare un
attacco di animali selvaggi -
naturalmente per una volta - nel
passaggio su di un valico
innevato).

dell’Artiglio d’Oro.” I personaggi ,,i A Le montagne sono di dimensioni
non dovranno farsi scappare

]
I'occasione di beneficiare di queste \.

/ opprimenti, con alcune grandi foreste
di abeti bluastri aggrappati sui fianchi.

1

guide per avventurarsi nelle montagne. I picchi vertiginosi gettano ad intermittenza
Se faranno delle domande su una citta nel la vallata nell’oscurita o rivelano bruscamente
cuore delle montagne, verra risposto loro un allineamento di antiche pietre dalle
che questa esiste: “E’ 'opera di un popolo  dimensioni titaniche.

I PNG DELL’ATTO Il
Per AD&D:

-Gli esseri-insetto: INT scarsa; allineamento neutrale vero; classe armatura 2; dadi vita
3+3; punti ferita 24; danni 2D4.

-1 Bastei: ladri 4° livello; allineamento caotico-neutrale; classe armatura 7; punti ferita
20; danni secondo I’arma o 1DA4.

-l leshi: allineamento caotico-malvagio; classe armatura O; dadi vita 6; punti ferita 45;
danni 2D8.

-1 Lithiani: guerrieri 5° livello; allineamento caotico-malvagio; classe armatura 5; punti
ferita 30; danni secondo I'arma.

-I dwissi: allineamento caotico-malvagio; classe armatura 4; dadi vita 4+4, punti ferita
32; danni 2D4.

-I Dakshani: guerrieri 5° livello; allineamento legale-buono; classe armatura 7; punti ferita
35; danni secondo 'arma o 1D4+1.

-I naga: INT scarsa; allineamento neutrale vero; classe armatura 6, dadi vita 1; punti ferita
8; danni secondo I’arma o 1DA4.




Per Basic:

-Gli esseri-insetto: utilizzate le caratteristiche delle mantidi cacciatrici dal manuale di Basic.
-] Bastei: FOR 12/INT 12/COS 14/MAN 10/TAG 12/DES 17/Bonus al danno 0/PF 13.
Armi: artigli 60%, 1D3+2; spada 35%, 1D6+2.

Abilita: atletica 65%; armi da mischia 50%; armi da tiro 65%; rissare 65%; schivare 35%;
muoversi silenziosamente 75%; orientamento 75%; pronto soccorso 25%; vigilanza 75%.
-1l leshi: utilizzate le caratteristiche del troll a pagina 47 di Basic.

i;FLiltEiiani: FOR 14/INT 12/COS 14/MAN 16/TAG 14/DES 12/Bonus al danno +1D3/
Armi: scimitarra 50%, 1D6+2+1D3; frusta 55%, 1D3+1D3; lancia 40%, 1D10+1D3.
Abilita: atletica 35%; armi da mischia 65%; rissare 45%; cavalcare 45%; schivare 45%;
muoversi silenziosamente 35%; orientamento 65%; vigilanza 65%.
-1 dwissi: FOR 22/INT 6/COS 16/MAN 10/TAG 26/DES 16/PF 21.
Armatura naturale 4.

Armi: morso 45%, 1D10.

Abilita: atletica 50%; muoversi silenziosamente 65%; schivare 30%.
g]PilgShani: FOR 17/INT 12/COS 16/MAN 10/TAG 16/DES 18/Bonus al danno +1D6/
Armi: rissare 65%, 1D3+1D6.

Durante il combattimento qualcuno raccogliera le lance e le scimitarre dei Lithiani
uccisi.

Abilita: atletica 75%; armi da mischia 60%; armi da tiro 40%; rissare 65%; schivare 65%;
muoversi silenziosamente 65%; orientamento 65%; pronto soccorso 25%;
vigilanza 75%.




Atto I1I
SCACCO MATTO

LA FINE DEL VIAGGIO

Dominando dalla navicella del loro zelmoth
una vallata verdeggiante, i personaggi
contemplano una citta straordinaria
dall’aspetto di una fortezza, unione di un
albero gigantesco e di torri affusolate,
fluttuante a un centinaio di metri al di sopra
del terreno. Nel cielo volteggiano lentamente
due aerostati, dei palloni ad aria calda,
mentre un terzo si posa su una vasta terrazza
della citta aerea. Uno dei Dakshani che
accompagna i personaggi tira fuori un drappo
rosso e I’agita in direzione del pallone. Quasi
subito quello inizia a discendere verso il
fondo della valle, mentre la carovana dei
personaggi si rimette in marcia per
raggiungerlo.

Una mezz’ora piu tardi, dopo una discesa
pericolosa lungo un pendio scosceso, i
personaggi scoprono l’aerostato e il suo
strano equipaggio posato su un prato coperto
di fiori. La navicella & una sfera color rame,
perfettamente liscia ed ermetica, sopra la
quale fluttua una grande involucro di tessuto
bicolore. Due creature umanoidi aspettano
di fronte all’apparecchio. Il loro corpo
d’argilla ¢ quello di una statua male
abbozzata, dai tratti spigolosi e asimmetrici.
Le loro labbra sono sigillate. I loro occhi
sono due opali in cui brilla un velato bagliore,
la scintilla magica che li anima. A gesti, i
due golem invitano i personaggi a salire sulla
navicella. Sono accompagnati da Irwan,
visibilmente a disagio in questa macchina,
ma che ci tiene a seguirli fino in fondo a
questa avventura. Senza che i golem debbano
fare il minimo movimento, la navicella si leva
dolcemente nell’aria. I personaggi
deglutiscono a fatica mentre seguono la loro
progressione attraverso un oblo. Infine, con
un colpo sordo, il pallone si posa sulla
terrazza della citta. Fuori altri golem di taglie
e di colori diversi sono in movimento intorno
ad altri palloni.

I personaggi sono presi in carico da un golem
piu piccolo, dai tratti meglio definiti. Egli li
conduce attraverso un dedalo di corridoi e
di sale, per la maggior parte vuote, ma
sontuosamente conservate. Altri golem vanno
e vengono in tufti i sensi e non prestano
alcuna attenzione ai personaggi, ad eccezione

di qualcuno, dal corpo tagliato nel granito,
armato di possenti alabarde impossibili da
maneggiare per un uomo ordinario. Se i
personaggi hanno bisogno di cure, saranno
condotti nella casa dell’alchimista (vedere la
descrizione dalla citta, piu avanti) dove un
golem si occupa di medicarli, con premura
ma senza per questo riuscire ad essere
rassicurante.

Infine vengono condotti su per una scala
interminabile, nella torre principale della
citta. Il gruppo si ritrovera in un immenso
anfiteatro forato da alte finestre ad ogiva e
ifluminato da una luce calda e dolce. Questa
non proviene da nessun candelabro fissato
al muro, ma da un centinaio di esseri
affascinanti, dalle sagome diafane e
fantomatiche. L’assemblea degli Edueni si e
riunita per l'occasione dell’arrivo dei
personaggi. Gli esseri magici sono alti e
slanciati. I loro tratti, vagamente elfici, sono
di una purezza sovrannaturale, ed ¢ difficile
distinguerli gli uni dagli altri. Solo i bagliori
che irradiano i loro corpi sembrano
differenziarsi da un individuo a un altro. Essi
pulsano a dei ritmi diversi e si estendono a
volte in arabeschi di colori, sempre secondo
gli stessi motivi. Alcune di queste luci sono
piut tenui di altre, i loro arabeschi piu
complessi, e suggeriscono che I’essere ha
raggiunto una certa eta.

Un Edueno dalla luce veneranda accoglie
cerimoniosamente i personaggi: “lo sono
Ilhmendilh, consigliere delle Stagioni Morte,
e a nome del popolo degli Edueni qui riuniti,
auguro il benvenuto ai salvatori venuti da
Fulme.”

Finalmente & venuto il momento di chiarire
ai personaggi il passato degli Edueni e
I’importanza che riveste per loro la
scacchiera. Alla fine del suo racconto,
Ilhmendilh si rivolge un’altra volta ai
personaggi: “Come il nostro messaggero a
Fulme vi aveva promesso, nel giardino
sospeso della citta abbiamo un fiore capace
di vincere il male che affligge la sfortunata
Orianna e farle ritrovare la sua giovinezza
perduta. Questo fiore vi verra dato subito,
qualunque cosa voi decidiate...

Ma un’altra volta siamo sul punto di
soccombere ad un’invasione barbarica,



condotta oggi dal popolo crudele e arrogante
dei Lithiani. La prima delle nostre citta,
situata molte leghe a nord, & caduta nelle
loro mani da molti anni, ma sembra che non
ne siano soddisfatti. Con un mezzo che
ignoriamo, sono arrivati a far diminuire
I'influenza magica che esercitano i circoli di
pietre sulle montagne. Dal nostro punto di
vista, questa regione si sta trasformando in
un deserto sterile e i nostri legami con questo
mondo si assottigliano di pilt ogni giorno.
Le nostre risorse magiche sono esaurite e
non abbiamo altra scelta che fare appello
alla forza per vincere i nostri avversari. Per
poterlo fare, dovremmo fondere una nuova
spada e condurre in combattimento 'armata
dei cento golem. Nessun Edueno e nessun
golem ne ¢ attualmente in grado. Siete la
nostra ultima speranza.”

-E se i personaqgi prendono il fiore e se ne

vanno?

Sono certo liberi di lasciare sparire cosi un
popolo unico e immortale. E voi siete liberi
di rendere loro il viaggio di ritorno il pil
difficoltoso possibile. Gli Edueni, una volta
ricostituite le loro risorse magiche, potranno
senza dubbio fare loro dono di qualche
potente oggetto o incantesimo. Ma queste
considerazioni sordide e meschine non
dovranno certo farli cambiare idea, vero?

ORVEAL, LA CITTA’ SOSPESA

Gli abitanti

-Gli Edueni. Come si & detto, gli Edueni sono
prima di tutti degli esseri magici e immateriali.
Il loro soggiorno in questo mondo ha loro
permesso di acquisire una certa consistenza
e la possibilita di interagire leggermente con
I’ambiente che li circonda senza fare appello
alla magia. Secondo il caso, la rarefazione
dell’energia tellurica fornita dai circoli di
pietre ha due conseguenze sul loro
metabolismo. Alcuni “perdono piede”. La
poca materialita di cui dispongono svanisce.
Sono allora attirati dalla loro terra natale
dove, per quello che ne sanno, il loro antichi
nemici li attendono sempre. Altri non
sopportano l'impoverimento del loro
ambiente. I loro corpi magici morti non
lasciano dietro di sé che un involucro
essiccato.

-I golem. La maggior parte non sa parlare,
solo qualcuno sa scrivere, ma tutti

comprendono molto bene quello che si chiede
loro. Nove golem su dieci sono dei Servitori
e per questo chiunque puo far eseguire loro
un compito. Essi lo adempiono al meglio
delle loro possibilita e del loro intelletto
(spesso molto limitato). Gli altri golem sono
dei Guardiani. Essi non possono obbedire
che agli Edueni, perfino ad un Edueno in
particolare o al portatore di un oggetto. E’
il caso di quelli che sono incaricati della
conservazione dello Strano Distrattore (vedere
pilt avanti), dei golem di granito che
sorvegliano la citta e, sicuramente,
dell’armata dei cento golem. I golem sono
teoricamente immortali. Tuttavia, come gli
Edueni, sono sensibili alle correnti telluriche
e magiche, e ne hanno bisogno per
sostentarsi. Infine, numerosi tra di loro sono
vittime di incidenti sul lavoro o di errori di

concezione.
I luoghi

Globalmente, ’architettura della citta ha
subito I'influenza congiunta degli Edueni e
dei golem. Alcuni luoghi della citta sono piu
o meno marcati dall’'uno o dall’altro gruppo.
Ne risulta uno strano miscuglio di reale e di
irreale: qui, la cupola di una stanza ¢
supportata da pilastri disposti secondo una
tecnica che ammirano i migliori architetti;
la, un ponte dal piano sottile come una
pergamena attraversa il vuoto che separa
due torri, senza che nessun parapetto
prevenga una eventuale caduta. Alcune sale
sono vuote, ravvivate solamente da dei getti
d’acqua multicolore. Altre sono decorate in
uno stile barocco, circondate di gallerie, di
tappezzerie, di statue e di bassorilievi.
Tutta la citta si organizza intorno ad un
grande albero. Immenso e sovrannaturale,
questo & 'anima della citta. Grazie alla magia
degli Edueni, le sue radici si sostentano da
un altro piano di esistenza e permettono alla
citta di restare cosi, immobile tra la terra e
il cielo. Molte zone del suo fogliame sono
state trasformate dagli Edueni in giardini
sospesi, accessibili da dei ponti e delle
passerelle di liane. Un po’ dappertutto, dei
minuscoli torrenti, alimentati dalla rugiada
mattutina, scorrono lungo i rami e cascano
fino a delle piccole pozze scavate nel tronco.
A - La fortezza. Questo insieme di torri e di
edifici ¢ fortificata pili pesantemente del
resto della citta, i suoi corridoi chiusi da
dozzine di saracinesche e percorsi da
numerosi golem di granito. E’ destinata a




servire da luogo di riparo in caso d’invasione.
In cima alla piu alta torre della fortezza si
trova I’armeria e diverse balliste incaricate
di difendere la citta contro eventuali
aggressori volanti.

B - La piattaforma di volo degli aerostati.

allo Strano Distrattore. La casa é costituita
da una serie di camere circolari, ammobiliate
con semplici tavoli di pietra dove si stendono
i golem. La sommita della torre serve ai
Guardiani come osservatorio.

G - Gli appartamenti e le dependances.

La citta dispone in tutto di una dozzina di
palloni. Per ragioni di logistica, solo due o
tre possono essere in aria nello stesso
momento. Gli altri sono accuratamente
ripiegati e disposti in grandi cassoni di vimini.
C - L’assemblea. Si tratta di un vasto
anfiteatro appoggiato al fianco della torre
principale della citta.

D - La casa degli
alchimisti.
Questa parte
della citta &
parzialmente
abbandonata e
accoglie
innumerevoli
laboratori, forge
e officine giganti.
E’ qui che
vengono creati i
golem, cosi come
i diversi artefatti
utilizzati per
garantire la
perennita della
citta. Da molti
secoli, gli Edueni
non ci mettono
praticamente piu
piede e lasciano
la lavorazione dei
nuovi Servitori e
Guardiani ai
golem stessi
(questo spiega
d’altronde che
I’aspetto dei
golem sia sempre
piu grossolano).
E - La casa dei
botanici. Questo grande edificio si apre su
una parte dei giardini della citta. E’ il solo
luogo dove lavorino ancora gli Edueni. Vi
coltivano i loro frutti e le piante magiche
necessarie al loro organismo.

F - La casa dei golem. Questa piccola torre,
di costruzione recente, & per 'uso esclusivo
dei golem. Vi vengono a ricostituire le loro
risorse magiche, approfittando della vicinanza

Costituiscono i tre quarti della citta.
Fondamentalmente vuoti, sembrano indicare
che questi luoghi siano stati molto piu
popolati un tempo.

H - Lo Strano Distrattore. Creato dagli Edueni
al tempo della loro grandezza, migliorato
dai golem, questo artefatto contribuisce, con
I’albero, a mantenere la citta in aria. E’
installato in fondo ad un pozzo - in
realta una torre all’inverso costruita
sotto la citta - ed assomiglia ad un
enorme astrolabio. Sempre in
movimento per approfittare al meglio
delle congiunzioni astrologiche, &
alimentato dall’energia tellurica
canalizzata dai circoli di pietre e dagli
attrattori.

I - Gli attrattori tellurici. Queste piccole
navicelle, appese per dei lunghi cavi
al ventre della citta, accolgono degli
artefatti che entrano in risonanza con
i circoli di pietre della valle. L’energia
tellurica cosi immagazzinata ¢ in
seguito condotta fino allo Strano
Distrattore. Col passare dei mesi, il
calo costante dell’energia fornita dai
circoli di pietre ha portato i golem a
moltiplicare il numero degli attrattori.
Alcuni palloni sono stati modificati a
questo scopo e servono loro a cercare
le correnti telluriche “selvagge” che
a volte percorrono le montagne.

ULTIME ISTRUZIONI

I personaggi sono alloggiati da qualche
giorno in dei superbi appartamenti
quanto Ilhmendilh fa loro visita per
spiegare che sta aspettando loro:
“Nessuno qui & pit in grado di forgiare
la spada dei cento golem. Noi non
siamo pil capaci di tenere in mano gli attrezzi
adeguati e non é certo che le nostre
conoscenze siano sufficienti per poterci
riuscire. Molti dei nostri, difatti, hanno scelto
di addentrarsi nel profondo della foresta,
portando con sé le proprie conoscenze. Ma
per 'appunto ¢ il nostro destino. Quando
un Edueno entra nel paese di Ké-Thaarn, lo
attendono due diversi destini. Sia che abbia




sufficientemente appreso da questo mondo,
e accetti la metamorfosi che la foresta gli
impone; sia che la foresta lo spaventi, lo
paralizzi e lo imprigioni. Egli diventa allora
un elemento inerte, spesso un albero. Esiste
una valle, nel cuore di questo paese, dove
gli alberi sono tutti degli antichi Edueni. Tutte
le conoscenze del mio popolo dormono 13,
e voi vi troverete un fabbro capace di
rifondere la spada. Ho fatto il dovuto per
preparare il vostro arrivo. Qualcuno vi
attendera laggiu per aiutarvi nel vostro
compito.

Quando la spada sara in vostro possesso,
dovrete ancora raggiungere la caverna dove
riposano i golem, poi guidarli in
combattimento per liberare la Pietra
Maggiore. Essa ¢ la chiave di volta del
dispositivo dei circoli di pietre, ed & molto
probabilmente da la che gli stregoni Lithiani
ci tengono in pugno.” 1l golem che
accompagna Ilhmendilh consegna ai
personaggi una carta dove figurano i luoghi

descritti dall’Edueno.
rivedremo per moltissimo tempo. Possiate
uscirne vittoriosi!”

“Non penso che ci

LE TERRE DEL GRANDE SOGNO

Sempre in compagnia di Irwan, i personaggi
sono portati con un pallone al di sopra delle
montagne e oltre la foresta. Guidato da un
golem, I’aerostato inizia una rapida discesa
e si posa un una piccola radura situata sulla
riva di un fiume dove li attende un Dakshano
e due possenti zelmoth. Il pallone ritornera
ogni giorno sopra la radura per aspettare i
personaggi. Comincia da qui un viaggio di
molti giorni durante il quale sono sballottati
in tutti i sensi, soprattutto quando le loro
cavalcature si aprono un passaggio attraverso
una vegetazione di una densita incredibile.
Le enormi lanterne appese alle navicelle
permetiono appena di trafiggere le tenebre,
ma sembrano bastare ai due Dakshani per
proseguire. Col passare dei giorni, la
vegetazione si fa meno densa e finisce per
assomigliare alle foreste che frequentano
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abitualmente i personaggi.

L’ultimo giorno del viaggio viene fatto a
piedi, Irwan e I'altro Dakshano rimangono
indietro con le cavalcature. Il luogo fa loro
visibilmente molta paura... I personaggi
arrivano infine nella valle di cui ha loro
parlato Ilhmendilh. E’ un luogo incantevole,
infinitamente meno selvaggio di tutto quello
che essi hanno potuto vedere fino ad oggi.
Tutto sembra respirare la pace e 'armonia,
compreso anche il modo in cui sono
disposti gli alberi. Ognuno di essi sembra
aver scelto dove sistemarsi per evitare di
dare fastidio al suo vicino, senza peraliro
isolarsi dagli altri. Su un tappeto di muschio
aspettano due esseri completamente
diversi, e tuttavia curiosamente simili. Sono
massicci, con un corpo allungato e una
morfologia a meta strada tra una lucertola
e un drago. Il primo & vecchio e incurvato,
con la schiena appoggiata ad un albero,
un bastone di quercia in una mano e uno
spesso libro di corteccia nell’altra. 11
secondo ¢ piu piccolo, in piedi sulle sue
corte zampe, e sembra essere
costantemente sul chi vive. Le sue lunghe
braccia nodose si bilanciano mollemente
da ogni lato del suo torso scaglioso.
Con voce spasimante, il vecchio
Xenophono si rivolge ai personaggi: “I
sogni di [lhmendilh 'Edueno mi portano




al vostro incontro. Conosco la vostra ricerca
e vi posso aiutare. Ognuno di voi scelga un
albero dove appoggiarsi e accenda questa.”
Lo Xenophono tende a ciascuno di loro una
pipa di argilla, riempita di erbe secche.
Quando tutti hanno ubbidito e cominciato a
fumare dalla pipa, il piccolo Xenophone
inizia una danza frenetica, saltellando in ogni
senso, mentre il suo compagno intona un
canto grave dagli accenti funebri. La danza,
il canto e il fumo hanno rapidamente un
effetto ipnotico sui personaggi. Sentono la
testa appesantirsi. Finalmente, incapaci di
resistere, si addormentano e cadono,
cadono... Si risvegliano 'uno vicino all’altro
su un prato che si estende a perdita d’occhio,
interrotto solo dai fianchi di qualche collina.
Lontano una spessa colonna di fumo nero
oscura il cielo. Improvvisamente un grido!
Una mezza dozzina di uomini spunta dal
niente alla loro sinistra. I loro corpi sono
completamente nudi, pitturati con motivi
rossi o blu. Agitano le loro spade e i loro
scudi e caricano. Si batteranno fino alla
morte. Appena l'ultimo guerriero & stato
sconfitto, la voce dello Xenophone risuona
tutt’intorno a loro.

“Questa terra ha i suoi propri soldati. Questa
prova era necessaria per convincervi della
realta del Grande Sogno. Il sangue sigillera
quello che ne riporterete... Questi guerrieri
erano quelli della Genesi, i Belligeri, distruttori
e tuttavia creatori.” Improvvisamente il
paesaggio cambia completamente. |
personaggi sono adesso ritornati nella casa
degli alchimisti della citta degli Edueni. Ma
questa riecheggia di un’attivita sconosciuta.
Dappertutto degli Edueni, pili tangibili di
quelli che hanno visto nel mondo reale,
martellano il metallo e scolpiscono la pietra.
Nel pil1 grande dei laboratori, un Edueno
maestoso, pitl luminoso di qualsiasi altro, fa
loro un segno. Senza una parola, si
impossessa del sacco che contiene la
scacchiera e si appresta a fonderla in una
fornace gigantesca. In un’ora egli forgia una
spada in cui la lama trova al primo colpo la
sua giusta forma e scintilla ardentemente.
Con una brusca vertigine, tutto svanisce. |
personaggi si risvegliano davanti alla spada,
piantata verticalmente nel centro del cerchio
da loro formato.

LE CAVERNE DEI GOLEM
Di ritorno nella radura, i personaggi salgono

di nuovo a bordo del pallone che li deposita,
questa volta, sulle montagne, su di una stretta
cornice che permette loro di osservare le
immediate vicinanze. Secondo la mappa che
ha loro dato Ilhmendilh, la caverna dove
riposano i golem si trova sulla verticale di
un picco, facilmente riconoscibile dalla sua
sommita mozzata. Impiegheranno una buona
ora di marcia su di un cammino sinuoso per
arrivare finalmente a trovarlo, avvolto da un
mare di nuvole. Un’altra ora € necessaria
per raggiungere il fondo della vallata e la
base del picco. Esplorando gli anfratti della
roccia, i personaggi individuano alla fine una
scala che sprofonda nell’oscurita. La discesa
¢ lunga e resa pericolosa dalle strette scale
e dai gradini scivolosi. Camminano cosi per
diverse ore, addentrandosi nelle viscere della
terra.

I personaggi arrivano finalmente in una grotta
circolare. In questa sono scavate un centinaio
di alcove dove attendono altrettante
sentinelle, fredde e immobili, con una benda
nera sugli occhi senza vita. Queste creature
misurano circa tre metri. I loro corpi di pietra
sono coperti di spesse placche d’acciaio e
le loro mani sono chiuse su delle gigantesche
spade dal metallo inalterato. Ai personaggi
bastera slegare le bende e presentare loro
la spada perché i cento golem si animino
subito. I loro occhi si illumineranno di un
pallido bagliore, mentre il metallo che corazza
i loro muscoli di pietra cresce proiettando
dei getti di scintille. Un istante, e al portatore
della spada sembra di non poter controllare
questi formidabili guerrieri. Essi si avvicinano,
minacciosi, con arma in pugno... per
finalmente inginocchiarsi e abbassare la testa
di fronte a lui.

Al bagliore delle torce, i personaggi scoprono
ugualmente, in fondo alla grotta, un muro
tirato su frettolosamente, fatto di un ammasso
di pietre e marchiato con una runa di
apertura. E’ sufficiente un gesto del portatore
della spada perché i golem vi si avventino
contro. In qualche minuto I'acceso ¢ liberato.
I personaggi e la loro armata si ritrova dietro
la cortina liquida di una cascata d’acqua. Di
fronte a loro si apre una vallata nera e
sinistra, immersa nell’oscurita dall’ombra di
una fortezza ancora pilu nera: la citta che
una volta fu presa agli Edueni.

LA VALLE DEGLI ARACNIDI
La fortezza dei Lithiani & totalmente identica



alla citta degli Edueni, ma fluttua meno in
alto sopra al suolo, ad una ventina di metri
al massimo, ed é ricoperta di tele immense,
simili ad un tessuto fine e setoso, imperlato
dalla rugiada del mattino. Nessun pallone
vola nei dintorni, ma si distingue una grande
attivita sulla terrazza e in fondo alla vallata.
Dei Lithiani, a cavallo degli aracnidi che i
personaggi gia conoscono, pattugliano in
ogni direzione o raggiungono la citta
cospargendo il cammino di seta.
Ci vorra molta discrezione ai
personaggi per riuscire ad
attraversare la valle senza
farsi scoprire. Inviando
uno di loro in

rapidamente che le pietre sono, anch’esse,
drappeggiate di tele di ragno. Le rune che
vi sono incise sono imbrattate di graffiti o
insozzate di escrementi. Pili inquietante, a
loro sembra che i golem facciano tutto il
possibile per allontanarsene. L’ultima pietra,
la Pietra Maggiore, & alta una trentina di
metri e ricoperta di una spessa coltre di seta.
Alla sua base brulica una infame armata di
dozzine di ragni, neri e pelosi, occupati ad
ispessire ancora di piu la tela che imprigiona
le energie telluriche diffuse dalla pietra.
L’ora dei coraggiosi e del combattimento
finale & dunque giunta. I dwissi, allertati dai
passi pesanti e strascicati dell’armata di

pietra, si raggruppano in una massa compatta

per far loro fronte. I golem sono un po’
indeboliti dalla diminuzione delle
correnti magiche, ma sempre valorosi
e pronti a sventrare al minimo gesto
del portatore della spada. 1l silenzio si
abbatte per un istante sulla vallata
prima che la mischia abbia inizio. A
grandi colpi di spada, i golem sfondano
le linee avversarie e riescono a
raggiungere la Pietra Maggiore,
proteggendo i personaggi con i loro
corpi. Malgrado tutto, qualche dwisso
riesce ad inserirsi nei loro ranghi e tenta
in tutti i modi di colpire il portatore.

esplorazione, potranno scoprire una via un
po’ in disparte, che costeggia una fila di
pietre in circolo e permette di sfuggire per
un certo tempo alle centinaia di occhi che
sembrano osservarli dalla fortezza. Secondo
il vostro umore, potrete far capitare loro un
incontro con una pattuglia di una ventina di
Lithiani. Il combattimento, violento e rapido,
mette in evidenza la terribile forza distruttiva
che rappresentano i golem. Appena il
portatore della spada ha indicato loro i
Lithiani con la punta della sua arma, essi si
precipitano su di loro e li fanno a pezzi con
pochi potenti colpo di spada. Il suolo &
rapidamente cosparso di cadaveri, mentre
neanche un golem sembra minimamente
ferito.

In una manciata di ore, i personaggi lasciano
la vallata sorvegliata dai Lithiani e
oltrepassano una collina poco elevata. Ai
loro piedi si stende presto il lungo
allineamento di pietre che, secondo la loro
mappa, porta alla Pietra Maggiore.
Avvicinandosi, i personaggi constatano

Il combattimento si fa piu confuso
mentre iniziano a cadere i primi golem, le
loro risorse magiche esaurite. Presto sono
i ragni che prendono il sopravvento, fendendo
le corazze con le loro zampe chitinose o
imprigionando i loro avversari nella loro tela.
Dopo un’ora di combattimento furioso,
completamente esausti, i personaggi e una
dozzina di golem si trovano accerchiati, ai
piedi della Pietra Maggiore. Una ventina di
dwissi ancora in grado di combattere si
avventano su di loro...

EPILOGO

Il portatore della spada finisce I'ultimo dei
suoi avversari. Ai personaggi non resta altro
che bruciare e strappare le tele tese dai loro
avversari. Dei lampi magici si scatenano man
mano che la Pietra Maggiore viene liberata
dalla sua prigione di seta. I golem caduti in
combattimento si rialzano penosamente e si
riuniscono in cerchio per ricostituire le loro
forze. Se al portatore viene in mente, potra
infilare la spada nella Pietra Maggiore e dare
ai golem il suo ultimo comando: impedire a



chiunque I'accesso a questo luogo. Forti delle
energie sviluppate dalla pietra, ¢ probabile
che nessuno possa mai riuscirci.

Tuttavia, & chiaro che i personaggi hanno
vinto una battaglia, ma certamente non la
guerra. Una citta intera resta ancora nelle
mani dei Lithiani e, anche se gli Edueni non
hanno probabilmente l'intenzione di
riconquistarla, si pud temere che i Lithiani
non restino sempre la. La battaglia con i
golem non ha che scalfito il grosso delle loro
truppe...

Per ora, i personaggi hanno un altro incarico
da compiere: raggiungere Fulme e portare
a Orianna il rimedio che la salvera.
Ma nessuno dubita che essi ritorneranno un
giorno nel paese di Ké-Thaarn e tenteranno
di nuovo di varcarne i misteri.

Di Olivier Bos
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Progetto: Cyrille Daujean

I PNG DELL’ATTO 1l
Per AD&D:-

-Gli Edueni: allineamento legale-buono; classe armatura 4; dadi vita 5; punti ferita 25;
possono essere colpiti solo da armi magiche.

-Golem standard: INT scarsa; allineamento legale-neutrale; classe armatura 7; dadi vita
4; punti ferita 20; danni nessuno o 1D12 per i golem di granito.

-I cento golem: INT scarsa; allineamento legale-neutrale; classe armatura 0; dadi vita 8;
punti ferita 60; danni 4D10.

-1 guerrieri Belligeri: guerrieri 4° livello; allineamento caotico-neutrale; classe armatura
7; punti ferita 30; danni secondo 'arma.

Per Basic:

-Gli_Edueni: hanno solo due caratteristiche: INT (2D6+6) e MAN (2D6+12).
-Golem standard: MAN 8/INT 6/18 a tutte le altre.

Abilita: secondo la sua specialita.

-I cento golem: normalmente, i giocatori non dovrebbero combatterli. In caso di bisogno,
prendete le caratteristiche degli uomini selvaggi. I loro pugni infliggono 3D6+6 di danno.
-1 guerrieri Belligeri: come i balestrieri dell’atto 1.
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