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Introduzione

Questo libro parla di altri mondi.

E un libro che parla del paradiso e dell'inferno. Un libro
che parla dei frammenti che compongono l'universo e dei
palazzi delle diviniti. Un libro che parla di portali risplen-
denti e di sentieri che attraversano nebbie ¢ ombre.

E un libro che parla dell'universo ¢ della cosmologia che
lo tiene unito assieme. E un libro che parla dei piani di esi-
stenza.

Lidea di “altrove”, di regni e domini pit potenti e pil
strani del nostro, ha sempre fatto parte della nostra mito-
logia. Orfeo scende nelle terre dei morti, le divinita risie-
dono sul monte Olimpo. Altri esseri sia splendenti che or-
ribili vengono evocati da reami lontani per eseguire il
volere dell'evocatore. Terre sconosciute. Lande inesplora-
te. Qui ci sono 1 mostri.

1l Manuale dei Piani & ben piti di una semplice lista delle
dimore dei diavoli, dei demoni, dei celestiali e degli ele-
mentali. Fornisce al Dungeon Master degli strumenti da
utilizzare per creare le sue cosmologie e i suoi universi
personali. Con questo volume é possibile personalizzare la
disposizione dei propri piani esattamente come si fa con le
nazioni e le citta delle avventure: e i piani hanno un po-
tenziale di espansione praticamente infinito.

[l Manuale dei Piani richiede I'uso del Manuale del Gioca-
tore, della Guida del Dunceon Master e del Manuale dei Mo-
stri. Con questo volume, il Dungeon Master pud creare il
sU0 universo personale e aprire ai suoi giocatori le porte di
numerosi piani di esistenza.

Buona esplorazione!

MANUALE DEJ PIANI

Questo volume offre informazioni sia al Dungeon Master
che ai giocatori, guidandoli attraverso una visita dei piani di
esistenza. [] Manuale det Plani, tuttavia, & destinato in primo
luogo ai Dungeon Master, sebbene i giocarori possano co-
munque sfogliare le sue pagine. Se il Dungeon Master sta
creando una sua cosmologia personale, i giocatori non do-
vrebbero rovinarsi la sorpresa leggendo questo libro.

Natura dei piani (Capitolo 1): Questo capitolo rispon-
de alle domande di base: che cos'e un piano, e a cosa serve?
Qui vengono spiegati i tratti planari, le componenti di ba-
se con cui viene costruita una cosmologia. E una guida fai
da te per la costruzione delle dimensioni e degli universi
personali.

Collegamenti tra i piani (Capitolo 2): Dopo aver co-
struito il proprio mondo, questo capitolo spiega come col-
legarlo agli altri. Come ci si sposta da un piano all'altro, e
quali sono i punti di accesso?

Personaggi ¢ magia (Capitolo 3): Questa sezione in-
troduce nuove opzioni per i personaggi, tra cui nuove clas-
si di prestigio (campione planare, emissario divino, sabota-
tore di portali e viandante plnnam] € nuovi incantesimi

come scarica elerea, sparizione nell'ombra ¢ vortice delle realta.

Piano Materiale (Capitolo 4 ): Questo capitolo inizia la
visita dei piani esaminando il piano che praticamente qua-
si tutti i personaggi chiamano casa. Il Piano Mareriale & di
solito il fulcro della campagna e il punto di partenza di tur-
te le storie.

Piani di Transizione (Capitolo 5): Questi sono i piani
che portano i personaggi altrove, i piani di trasporto e di
movimento. Sono il collante che tiene ruri gli altri piani in-
sieme, ma ognuno presenta anche dei pericoli particolari.

Piani Interni (Capitolo 6): Questo capitolo esplora la
materia grezza e le energie che costituiscono la cosmolo-
gia. Questi sono i plani pit ostili, quei piani dove risiedo-
no gli elementali piti potenti. Sono composti da potere al-
lo stato grezzo, senza alcun ordine.

Piani Esterni (Capitolo 7): Le divinita stesse vivono in
questi piani, assieme ad altri poteri extraplanari che si me-
scolano con i mortali e con il Piano Materiale. E qui che ri-
siedono i pantheon e le divinira.

Semipiani (Capitolo 8 ): Questi sono i piani minori,
frammenti di realti nascosti, plasmari dai loro creatori.
Con i semipiani, il DM pub gettare via le regole e creare
qualsiasi cosa che gli passi per la testa.

All'interno di questi capitoli vengono forniti esempi per
la “Grande Ruots", la cosmologia di D&D. La Grande Ruota
& una rappresentazione della disposizione planare descritta
nei manuali delle regole di D&D e quella con cui i giocato-
ri sono pit familiari. Turtavia, questi esempi vengono offer-
ti solo come un comodo punto di partenza per coloro che
vogliono avere qualeosa da usare immediatamente. [ DM
sono incoraggiati a creare le loro cosmologie personali in
base ai bisogni delle loro campagne. Usare la Grande Ruota
& unottima scelta per una tipica campagna fantasy, ma po-
trebbe non essere la scelta migliore per una campagna stret-
tamente connessa a una cultura specifica come, ad esempio,
gli antichi Greei o gli dei Nerdici.

Mostri (Capitolo 9): Qui verigono descritti i mostri e
le creature che vivono nei piani. Sono incluse sia descri-
zioni complete dei mostri che alcuni archeripi per per-
mettere al DM di conferire un aspetto alieno alle creature
del Piano Materiale.

Appendice: Viene infine offerto un esempio dei vari ti-
pi di piani e di disposizioni planari che non fanno parte
della Grande Ruora. Questi esempi di “idee spettacolari
che si possono attuare” dimostrano che, anche se il Ma-
nuale dei Piani 5i occupa della cosmologia di di D&D, il
DM pub fare quello che vucle per realizzare le sue avven-
ture personali. All'interno di questa appendice vengono
esplorati posti interessanti come il Piano Elementale del
Legno, il Piano degli Specchi e il Piano Esterno di Faerie.

Ora, con gli strumenti offerti in questo volume, & possi-
bile creare il proprio universo mitologico e permertere al-
la propria immaginazione di spaziare tra le meraviglie di
molti universi.

Che l'immaginazione vi porti verso altri mondi.
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di questo volume per creare la sua cosmologia personale. Se
lo fa, dovrebbe informare i suoi giocatori che questa non &
una cosmologia descritta in un volume. Potra cosi lasciare
che i giocatori scoprano tutti i dettagli dei piani per conto lo-
ro. Questo metodo aggiunge una nuova dimensione di emo-
zione, mistero e senso del meraviglioso, ¢ ricorda a tari i gio-
catori del tavolo che non turtte le risposte possono essere
irowvate in un ]'I'Iﬁ]'ll]ﬂ]ﬂ.".

INTRODUZIONE Al PIANI

Ouesto libro contiene una vasta gamma di possibilita per una
campagna continuata. E caldamente raccomandato che il
DM non riversi tutte le informazioni contenute in questo vo-
lume nella campagna in una sola vola. Cosi come i perso-
naggi crescono gradualmente in potenza, analogamente do-
vrebbero diventare gradualmente consapevoli dei poteri dei
piani e delle sfide che vi incontreranno.

Introduzione ai piani: La migliore introduzione ai piani
per dei personaggi di basso livello avviene facendo uso di
creafure evocate attraverso incantesimi come svoca mostr L
In questo modo i personaggi incontrano per la prima volta
creature come ['aquila celestiale o il topo crudele immondo.
Va evidenziato come queste creature sembrano pit nobili
(nel caso delle ereature celestiali) o piu terrificanti (nel caso
delle creature infernali) rispetto a quelle che & possibile in-
contrare nel mondo naturale. A questo punto, non resta che
suggerire ai giocatori che esistono aliri mondi oltre a quello
che essi conoscono.

Incontrare pit mostri: Man mano che i personaggi cre-
scono di livello, iniziano a incontrare sempre piti mostri che
provengono da altr piani. Potrebbero dover combartere con-
tro salamandre provenient dal Piano Elementale del Fuoco,
o da demoni provenienti dall'Abisso. Man mano che incon-
trano e sconfiggono queste creature, si rendono conto che
non tutti i mostri degli aliri reami sono versioni pii spaven-
tose di creature gia conosciute. Molt di essi sono dotati di ca-
paciti uniche che dovrebbero tenere i personaggi sempre sul
chi vive.

Primi viaggi: Le prime spedizioni dei personaggi verso al-
tri piani potrebbero avvenire con l'aiuto di forze esterne, o
perfino involontariamente (una trappola che scatta, un porta-
le attraversato senza accorgersene ). I giocatori potrebbero
imbattersi in un portale che conduce verso un altro piano op-
pure essere inviati in missione per conto di un mago. Oppu-
re potrebbero scoprire per caso 'entrata che conduce verso
un piccolo semipiano,

In ogni caso, i giocatori scopriranno che sono arrivati in
urialtra dimensione e scopriranno che le regole mradizionali
(come, ad esempio, la gravitd) non vengono pit applicate au-
tomaticamente. Alcuni dei piani non si rivelano solranto osti-
li, ma lerteralmente letali per coloro che non li conoscono. 1
DM deve assicurarsi che i giocator siano all'altezza della sfida
non solo nei confronti delle creature planari, ma anche nei
confront della dimensione stessa. All'interno della Grande
Ruota della cosmologia di D&D, i Piani Esterni (dove risie-
dono le divinita) tendono ad essere piti ospitali nispetto ai Pia-
ni Interni (dove imperversano gli elementi nelle loro forme
pilt crude e selvagge).

Nel corso di questo periodo intermedio, il DM pud con-
trollare il livello di accesso che i personaggi hanno verso gli
altri piani attraverso il numero di portali disponibili, la nat-
ra delle mrappole e il volere del personaggio mago non gio-
cante (PNG) che li ha inviati sul piano del Limbo.

Liberta di spostamento: Prima o poi, tuttavia, i giocatori
otterranno alcuni oggetti magici {come un cubo dei portali) o
incantesimi (transizione eterea e spostamento planare al 5° livello
e proiezione astrale al 9°) che consentono il viaggio verso altri
piani. A questo punto, i personaggi hanno la liberti di muo-
versi da un piano allalro e l'esperienza necessaria per regge-
re lo scontro con un ambiente avverso e gli abitanti poten-
zialmente ostili del luogo. Scaraventatli in un Piano Esterno
contro la loro volonta non funzionera pii. Useranno sempli-
cemente la magia per tornare indietro. [ personaggl necessi-
tano di un motivo per viaggiare verso altri piani, e di avven-
ture che carturino il loro interesse e che li trattengano laggin.
I personaggi dovrebbero cominciare ad avere dei loro proget-
ti riguardo agli altri piani: tesoro, gloria o semplicemente l'e-
mozione dell'esplorazione.

Alla fine, i personaggi potrebbero arrivare a un punto in
cui decidono di stabilirsi in un altre piane, forse un semipia-
no costruito da essi stessi o un regno ricavato allinterno di un
Piano Esterno esistente. [ piani sono sufficientemente ampi e
sufficientemente selvaggi da offrire ogni tipo di avventura. E
c'é sempre spazio per qualcosa di piis neghi aleri plani.

COS’E UN PIANO?

I piani di esistenza sono realta diverse interconnesse tra loro.
Se si eccetruano dei rari punti di collegamento, ogni piano éa
rutti gli effetti un universo a sé stante, dotato delle sue parti-
colari leggi naturali. I piani ospitano versioni pit potenti del-
le creature familiari, ma anche mostri specifici, ¢ sia gli uni
che gli altri si sono adattari allo strano ambiente in cui vivono,

I piani sono divisi in vari tipi generali: Piani Materiali, Pia-
ni di Transizione, Piani Interni, Piani Esterni ¢ semipiani.
Queste tipologie non sono esclusive (& possibile trovare divi-
nita all'interno dei Piani di Transizione, ad esempio) ma quasi
tutti i piani di solito ricadono specificamente in una partico-
lare categoria.

Piani Materiali: Questi piani sono quelli che i personaggi
trovano pitt familiari, e di solito sono l'ambientazione di una
normale campagna di D&D. I Piani Materiali tendong ad es-
sere quelli piti simili alla nostra terra e a funzionare facendo
uso delle stesse regole naturali. Le regole di D&D sono state
concepite facendo riferimento ai Piani Materiali. La maggior
parte delle ambientazioni dispongene di un solo Piano Mate-
riale, che funge da “casa base” per quella campagna.

Piani di Transizione: Una serie variegata di piani assai di-
versi tra loro ma con un elemento comune: servono tutti a
viaggiare da un posto a un altro. 1l Piano Astrale viene usato
per raggiungere gli altri piani, mentre il Piano Etereo e il Pia-
no delle Ombre vengono entrambi usati per spostarsi allin-
terno del Piano Materiale a cui sono connessi. Questi piani
sono fortemente interconnessi con il Piano Materiale, ed é
possibile accedervi usando numerosi incantesimi. Sono dota-
ti anchlessi di abitanti narivi.

Piani Interni: Queste realta, chiamate anche piani di po-
tere, sono incarnaziont degli elementi base che costruiscono
l'universo. Seno composti da un singolo tipo di energia o di
elemento che & superiore a tutti gli aliri, e i loro stessi abitan-
ti sono composti da questo elemento. I Piani Interni possono
essere divisi in due gruppi: i piani elementali, che rappresen-
tano le proprieta fisiche dell'universo (terra, aria, fuoco e ac-
qua), e i piani di energia, che rappresentano le forze creative e
distruttive dell'universo (energia positiva e energia negativa).
I piani di potere sono ostili verso i viaggiatori planari, e van-
no attraversarti facendo molta attenzione.




Piani Esterni: Questi piani, le dimore di esseri di grande
patere, vengono anche chiamati i piani divini, i piani spiri-
nali, o i piani degli dei. Le diviniti stesse vivono quaggii, as-
sieme a creature come celestiali, demoni e diavoli. I Piani
Esterni [l."l.'!ll::Ili."-I'fll.J ﬁl:i JVETE U l{_'l!'l'_'l E]J.i.TI.L'E‘ITIL"I'I‘[U. C':]l“ l‘.lp]:-t'L‘-
senta un aspetto morale o etico particolare, e i loro abiranii
tendono a comportarsi seguendo questo allineamento. I Pia-
ni Esterni sono anche il luogo del riposo finale degli spirit
provenienti dal Piano Materiale, sia che siano destinati a una
calma introspezione che alla dannazione eterna.

Semipiani: Questa categoria serve a raccogliere tur gli al-
tri spazi exiradimensionali che funzionano come i piani ma
che hanno accesso e dimensioni misurabili e limitate, Gli aler
tipi di piani hanno in teoria dimensioni infinite, ma un serni-
]'_lE.i] T [H?[T{'q'lh" E5Ere ||.I]'I.E{!I ."IE'I';,'I':IL" HI.IIIII'IITI L Fﬂ'l'.]'h’.' centinaia
di merri. Laccesso ai semipiani pud essere limitato a un luogo
particolare (come un portale fsso) o a particolari situazioni
LCoTTe L prtrti-:'{:—|:1m moméento []I!"l.lln.'IT!ITI.l!I (R FEH] f{lndiIiUI1f i
mosferica). Aleuni semipiani vengono creati da incantesimi,
altri si evolvono naturalmente ¢ altri ancora appaiono in base
al volere delle divinita. Infine, i piani possono essere collegati
in maniera diversa; non tutti i piani sono collegati diretta-
mente ['uno allaliro. Un esempio di come i plani siano colle-
gati tra loro viene illustrato qui sotto. La pagina che segue pre-
senta una descrizione piu dettagliata che mostra le
connessioni tra i piani della cosmologia di D&D.

TRATTI PLANARI

Ogni piano di esistenza ha le sue proprietd particolar: le leg-
gi narurali del suo universo. Cambiando questi tratti da un
piano all'altro, il DM pud alterare la forma e lasperto dei luo-
ghi che i personaggi visitano.

In generale, il Plano Mareriale da cui parte una campagna
viene considerato il piano di partenza di base per turni gli av-

venturieri. Turti i paragoni vengono farti in rapporo al Piano

Materiale, quindi gli aliri piani sone considerati simili al Pia-

no Materiale di base, li dove una descrizione non affermi il

CONITrario.

I tratri planari sone ripartiti in alcune categorie generali.
Tutri i piani hanno i tratt seguenti.

« Tratti fisici: Questi tratti determinano le leggi della naru-
ra, come la graviti e il tempo.

« Tratti elementali e di energia: Questi trarti determinano
il dominio di particolari forze elementali o di energia.

» Tratti di allineamento: Proprio come un personaggio po-
trebbe essere legale neurtrale o caotico buono, un piano po-
trebbe essere collegato a un particolare allineamento mora-
le o etico.

» Tratti magici: La magia funziona diversamente su ogni
piano, e questi tratti definiscono cosa la magia pud fare e
non pud fare.

Quuesti trati di solito riguardano il pianc nella sua interez-
3, Ma un pianc & un posto molto vasto. Potrebbero esistere
locazioni particolari al suo interno dove le regole sono di-
verse, forse a causa di qualche effetto naturale, di qualche in-
terferenza divina o di qualche fulcro di energia magica.

TRATTI FISICI

Le due ||.:ggi naturali pitl importanti definite dai teanti fisici
sono il funzionamento della gravita e lo scorrere del rempo.
Aleri tratti fisici possono delimitare i confini del piano (se esi-
stono) e la natura dei suoi confini. Inoltre, un tratto fisico de-
finisce la natura della materia stessa, che pud essere statica e
immutabile o casuale e in continua rasformazione.

Gravita

Una delle variabili che il DM pud variare é la gravit, che pud
dj"."-l.‘ﬂ'[ﬁl_'l.? Ellmﬁﬂmrinffﬁﬂmfnlﬂiﬁ{‘fﬂ fﬂl'.l'lpll::i AMmMEeEnte assenie.
Inoltre, la direzione della forza di graviti potrebbe essere inso-
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lita, ¢ potrebbe anche cambiare all'interno del piano stesso.

Gravita normale: Molti piani hanno una gravita simile a
quella del Piano Materiale. Questo significa che se qualcosa
pesa 3 ]'71.-'- zul Piano Materiale, pesa 3 l-;::r, ariche sull'altro piano.
Vengono quindi applicate le consuete regole per i punteggi
di cararteristica, le capacita di rrasporto e lingombro.

f & Gravitd superiore: La graviti di questo piano € assai pi
[ %\ ] intensa di quella del Piano Materiale. Come risultaro, le pro-
¥
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viene mostrato =| H:ﬂn._gﬁ n‘wuiﬁu- i
delle Terre Esterneditittiiipianiesterni

ve di Acrobazia, Cavalcare, Equilibrio, NMuotare, Saltare e Sca-
lare subiscono una penalita di circostanza -2, come anche tut-
ti i tiri per colpire. Il peso di wurd gli oggetti viene raddoppia
to, il che potrebbe anche influire sulla velociti del

personaggio. La gittata delle armi viene dimezzata.

La Forza e la Destrezza di un personaggio non vengono in
fluenzate, ma i punteggi di queste caratteristiche non conce-
dono al personaggio di compiere le stesse azioni possibili sul




Piano Mareriale. Questa limitazione vale sia per i viaggiatori
provenienti da aliri piani che per 1 nativi del posto, anche se i
nativi s0mo ;'nnsap{-'mh della limitzione e si comporiana di
L'l!.'ll'li‘itE'_L[L']'l.:-".:l.

E possibile raddoppiare o triplicare l'effetto della gravita di
un piano particolare, anche se tali piani non sarmnno certo de-
stinazioni molto popolari rra gli avwenturieri.

I personaggi che subiscono una caduta in un piano a gra-
vitd superiore subiscono 1d10 danni per ogni 3 metri di ca-
duta, fino 2 un massimo di 20d10 danni.

Graviti inferiore: La gravita di questo piano é meno in-
tensa di quella del Piano Mareriale. MNe risulta che le creature
sono in grado di sollevare pesi maggiori, ma i loro movimenti
tendono ad essere scoordinari. | personaggi che si trovano sul
plano a gravita inferiore subiscono una penalita di circostanza
-2 a tutti i tiri per colpire e alle prove di Acrobazia, Cavalcare,
Equilibrio ¢ Nuotare. Tutti gli oggertd pesano la mera. La gira-
ta delle armi viene raddoppiata ¢ i personaggi guadagnano un
bonus di circostanza +2 alle prove di Saltare e Scalare.

La gravita inferiore non cambia i punteggi di Fors e di De-
strezzd, ma i personaggi ora possono fare molto di piti con gli
stessi punteggi. Questi vantaggi valgono sia per i viaggiatori
provenienti da altr piani che per | nativi.

I personaggi che subiscono una caduta su un piano a gre-
vita inferiore subiscono 1d4 danni per ogni 3 merri di cadura,
fino ad un massimo di 20d4 danni.

E possibile scegliere di diminuire la graviti ulteriormente,
raddoppiando o triplicando gli efferti sopra descrirti su quel
piano particolare,

Senza gravita: Cli individui che si trovano su un piano
privo di gravita si limitano a fluttuare nello spazio, a meno che
altri meccanismi (come 'applicazione di una magia o della
forza di volonta) non riescano a conferire alla forza gravitazio-
nale una precisa direzione. Ad esempio, un piano privo di gra-
viti & il Piano Astrale, dove ognuno st sposta semplicemente
immaginando di muoversi in una particolare direzione.

Gravita direzionale oggettiva: La forza di graviti é la
S$1E551 presente sul Piano Materiale, ma la direzione non &
quella tradizionale *in basso” verso il terreno. La graviea po-
trebbe spingere i corpi verso un qualsiasi oggetto solido, ver-
so un angolo del piano stesso, o perfino in alto, creando una
sorta di mondo alla rovescia dove chiungue deve aggrapparsi
verso Valio per non venire scaraventato nel vuoto.

Inoltre, k2 graviti direzionale oggerttiva potrebbe variare da
un punto allaltro. La direzione “in basso” potrebbe cambiare,
quindi gli individui potrebbero improvvisamente ritrovarsi
scaraventati verso |'alto (un efferto simile all'incantesimo in-
versione della graviti) o a camminare lungo le pareti.

1 viaggiatori che attraversano un plano a gravit direziona-
le opgettiva tendono ad essere prudenti. A nessuno fa piacere

scoprire nel modo peggiore che un corridoio di 30 merri é di-
ventato un pozzo profondo 30 metri.

Graviti direzionale soggettiva: La forza di gravita nima-
ne la stessa, ma ogni individuo sceglie la direzione della sua
forza gravitazionale personale. Un piano simile non esercita
aleuna gravit sugli oggerti incustoditi e sulle creature non
senzienti. Un posto simile pud essere sconcertante per i nuo-
vi arrivati, ma & comune in quel plani “senza pesa” come il Pia-
no dell'Aria.

[ personaggi possono spostarsi normalmente su una su-
perficie solida immaginando che la gravita sotto i loro piedi
agisea “in basso”. Sulle poche sacche di mareria presenti sul
Piano Elementale dell Aria, questo & il metodo pit comune di
generare una gravita personale. Se un personaggio & sospeso
a mezzaria, puo “volare” semplicemente scegliendo una dire-
zione “in basso” e “cadere” in quella direzione.

In base a rale procedurs, un individuo “cade” per 45 merri
nel prime round e per 90 metri ad ogni round successivo. 1
movimento & possibile soltanto in linea retta. Per potersi fer-
mare, un personaggio deve rallentare il proprio movimento
cambiando la direzione assegnata alla graviti {muovendosi di
nuovo 2 45 metri nella nuova direzione nel primo round e a
90 metri ad ogni round seguente).

E necessaria una prova di saggezza {CD 16) per stabilire
una nuova direzione gravitazionale come azione gratuira;
lI_'II_I_I_"S[H 'F'II'I._'I'L’.;'I I_'I'I_Hl:ﬁl ES5ETE "ﬂ-{"“l'l:l ta 1ina "r'ﬂl.fﬂ Per I'iJ'I.Il'It:l. Seun
personaggio fallisce la prova di Saggezza, nei round successi-
vi riceve un bonus di 46 ad ogni ulteriore tentative, finché
NON Mesce,

Tempo

Lintensiti dello scorrere del rempo pubd essere assai diversa
da un piano all'altro, sebbene rimanga costante all'interno di
un singolo piano qualunque. Il tempo diventa un fattore in-
teressante quando un individuo si sposta da un pianoc ad un
altro, sebbene continui a muoversi alla stessa apparente velo-
citit agli occhi del viaggiatore.

In altre parole, il tempo & sempre percepito dal punto di vi-
sta del soggetto. Se qualcuno viene messo magicamente in
animazione sospesa per un anno, alla fine di quel perodo egli
penserd che siano passati solo pochi secondi. Ma per tutti gli
ﬂlt I, 54T ].T.]E!'iﬁlu un anno.

Lz stessa soggertivitd viene applicata ai vari piani. I viaggia-
tori potrebbero scoprire di avere guadagnaro o perduro del
tempo nel corso dei loro viaggi planari, madal loro punto di vi-
sta il tempo @ trascorso in manier apparentemente naturale.

Tempo normale: Questo é lo scorrere normale del tempo,
paragonato al Piano Materiale. Un'ora su un piano dotato di
tempo normale equivale a un'ora sul Piano Materiale,

Tempo alterato: Su alcuni piani, il tempo pud scorrere in

—_— — ¢ - :

COMBATTIMENTO IM TRE DIMENSIONI

Su guei piani dotati del tratto senza gravitd o di entrarmbi i tratti
gravitazionali direzionali, il combattimento potrebbe essere piu
complesso a causa del fatto che gli attacchi possono provenire
da sotto e da sopra oltre che dalle direzioni laterali.

La statistica “faccia” ora agisce anche su una terza dimen-
sione, & questo terzo elemento di solito & grosso modo pari all"al-
tezza di una persona, Per un bersaglio di tagla Piccola o Media,
questo significa una faccia di 1,5 m per 1.5 m per 1,5 m all'in-
terno di un combattimento in tre dimensioni. Su una superficie
bidimensionale, un tale bersaglio potrebbe essere attaccato da

otto avversari adiacenti (1 attaccante per ogni lato di un quadrato
lungo 1,5 m & un attaccante per ogni angolo). In una situazione
di combattimento tridimensionale, fino a 26 avversari di taglia
Piccola o Media potrebbero attaccare un singolo bersaglio della
stessa taglia. Otto sarebbero adiacenti al personaggio al suo
stesso livello verticale, 9 potrebbero attaccare dalle posizioni pits
in alto e 9 dalle stesse posizioni pit in basso. Per ulteriori infor-
mazioni sulle tagiie e sulle facce delle creature, vedi “Creature
grandi e piccole in combattimenta” nel Capitole 8 del Manuale
del Giocatore, ¢ “Movimento e posizione” nel Capitolo 3 della
Guida del DuNGEON MASTER.
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modao piil veloce o pii lento. Un viaggiatore potrebbe spo-
starsi su un altro piano, e passare un anno laggii, ma poi ri-
tornare al Piano Materiale per scoprire che sono passati solo
sei secondi. Tutto cio che si trovava sul plano nativo & invec-
chiato solo di pochi secondi. Ma il viaggiatore, gli ogger, gli
incantesimi e gli effetti che si rovavano su di lui sonoe invec-
chiari di un anno intero.

Quando si deve stabilire lo scorrere del tempo su un piano
a tempo alterato, bisogna prima stabilire lo scorrere del tem-
po sul Piano Materiale e determinare a quale periodo corri-
sponde nell'altro piano. Nel caso dell'esempio soprastante, sa-
rebbe 1 round = 1 anno. Ad ogni anno che passa sull'altro
piano corrisponde un round di 6 secondi sul Piano Materiale.

Gli individui pit intelligenti e privi di scrupoli possono
abusare dei piani in cui il tempo scorre diversamente. La capa-
cita di trasferirsi in un piano dove il tempo scorre pii lenta-
mente, agli scopi di guarire e di recuperare incantesimi, & una
vera e propria arma contro ghi aleri. Il personaggio torna, com-
pletamente al pieno delle sue energie, ancora prima che i suoi
nemici si accorgano che se ne fosse andato. Esiliare gli avver-
sari in un piano dove il tempo scorre piti velocemente, invece,
potrebbe tenerli lontani dallazione per melti anni, ma rende-
re il loro ritorno un problema per le generazioni furure.

Tempo erratico: In aleuni piani il tempo rallenta e accele-
ra casualmente, quindi un individuo potrebbe perdere o gua-
dagnare tempo man mano che si sposta tra due piani. Per
ogni piano che si crea dotato di tempo erratico, si crea anche
una tabella casuale per determinare il ritmo del flusso del
tempo. La tabella che segue viene presentata come esempio.

Tempo sul Tempo sul
d% Piano Materiale piano a tempo erratico
01-10 1 giomo 1 round
11-40 1 giomo 1 ora
2160 1 giormo 1 giomo
61-90 1 ora 1 giormo
91-100 1 round 1 giorna

E necessario anche stabilire quanto spesso (in base agli stan-
dard del Piano Materiale) il flusso del tempo di un piano do-
tate del trarto di tempo erratico cambia, richiedendo un nuo-
vo lancio dei dadi. Per gli abitanti di tale piano, il tempo
SCOTNE ]'lﬂTll]'.'I.!l']'Il_'l"I[{' [ ]l. c:‘:]nbiﬂmcntn non 'i'.H.']'I.E} notan,

Senza tempo: Su questi piani, il tempo continua a passare,
ma i suoi effetri sono fortemente diminuit. Tali efferti devo-
no essere specificati in dettaglio per ogni piano senza tempo.
Aleune condizioni come la fame, la sete e linvecchiamento
potrebbero non venire influenzate in una dimensione senza
tempo. Ma per lo stesso motivo, anche la guarigione narurale
potrebbe essere annullata, il che potrebbe implicare che nes-
suna ferita guarisce a meno che non si faccia uso di magia. Se
un piano & senza tempo rispetto alla magia, qualsiasi incante-
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IL TEMPO NELLA GRANDE RUOTA
All'interno della cosmolegia di DE&D, il tempo scorre a un rit-
ma nermale e tutti | piani sono dotati del tratto di tempo nor-
male. | piani dotati del tratto di tempo alterato o tempo errahi-
eo cambiano il gioco in maniera troppo drastica per i gusti di
rolti giocatori.

L'unica eccezione & il Piano Astrale, un piana senza tempo agli
scopi dell'invecchiamento, della fame, della sete e della guari-
glone naturale.

—_————raseseEerr T

simo lanciato che non sia di durara non istantanea diventa
permanente finché non viene dissolto.

1l pericolo dei piani senza tempo consiste nel farto che una
volta che si abbandonane tali piani per ritornare su un alro
dove il tempo scorre normalmente, quelle condizioni come
la fame e linvecchiamenro tornano a verificarsi, a volte re-
troattivamente. Un personaggio che non ha mangiato per
dieci anni su un piano senza tempo potrebbe impazzire dalla
fame (anche se non ne morird), e uno che & rimasto “fermo”
all'eta di vent'anni per cinguant’anni potrebbe improvvisa-
mente invecchiare fino a settant’anni nel giro di un istante.
Le favole e leggende narrano di vari luoghi in cui gli eroi vi-
vono per centinaia di anni, soltanto per crollare in polvere
non appena abbandonano quei luoghi.

Forma e dimensioni

Esistono piani di rurte le dimensioni e di rurte le forme. Mol-
ti piani sono infiniti, o comungque talmente grandi da sem-
brare a rurti gli effert infiniti.

Infinito: 1 piani dotati di questo tratto continuano per
sempre, anche se possono contenere componenti finite al lo-
ro interno, come ad esempio dei mondi sferici, Oppure po-
trebbero essere formati da distese che si estendono all'infini-
to in due direzioni, come il foglio di una mappa che si srotola
all'infinito.

Finito: Esistono dei confini e dei margini ben definiti che
delimitano il piano. Questi margini potrebbero essere dei
confini con altri piani adiacenti oppure interruzioni brusche
e definitive come una grande muraglia o l'orlo del mondo. I
semipiani, spesso, sono finiti.

Auto-contenuto: In questo caso i confini del piano i ri-
congiungono tra loro, depositando il viaggiatore dall'alro la-
to della mappa. Un piano sferico € un esempio di un piano
aute-CONTenUto, ma possono esistere piani cubici, distorti, o
dotati di bordi magici che teletrasportano il viaggiatore fino
al margine opposto nel momento in cui li attraversa. Alcuni
semipiani sono auto-contenti.

Tratti plasmabili

Quiesto tratto misura la facilita con cui la natura di base del pia-
no pub essere alterata. Alcuni piani sono sensibili al pensiero
senziente, mentre altri possono essere manipolati solo da crea-
ture estremamente potenti. Altri piani ancora rispondono agli
sforzi fisici 0 magici che vengono applicad su di essi.

Plasmabile alterabile: Un piano plasmabile alterabile &
un piano normale. Gli oggerti rimangono dove si trovano (e
rimangono cio che sono) finché non vengono influenzad da
forze fisiche o magiche. In un piano plasmabile alterabile &
possibile costruire un castello, animare una statua o far cre-
scere un raccolto, eambiando l'ambiente nelle immediate vi-
cinanze attraverso i propri sforzi tangibili.

Statico: Questo tipo di piano & immutabile. I visitatori non
possono influenzare le creature native del piano e gli oggerr
che esse possiedono. Un qualsiasi incantesimo che influen-
zerebbe coloro che appartengono a quel piano non avra alcun
effetto, a meno che il trarto statico del piano non venga in
qualche modo rimesso o soppresso. Leffetto & simile a quello
che si ottiene lanciando lincantesimo fermare il tempo, ma &
ancora pit1 difficile applicarlo alle creature e agli oggerti. Que-
gli incantesimi lanciati prima di entrare su un piano dotato
del trarto statico rimangoeno tuttavia attivi

Anche spostare un oggetto non custodito all'interno di un
plano statico richiede una prova di Forza (CD 16). Gli oggetti
particolarmente pesanti potrebbero essere impossibili da




finito, auto-conte

spostare (vedi “Capaciti di trasporto” nel Capitolo 9 del Ma-
nuale del Giocatore).

Altamente plasmabile: Dal lato completamente opposto
dello spentro stanno i piani altamente plasmabili, che cambia-
no con una frequenza tale che & difficile mantenere una qual-
sigsi area stabile a |1Lngn. Aleuini di questi piani pmrebhem
reagire violentemente ad alcuni incantesimi specifici, a un
pensiero senziente, o alla forza di volonta. Altri cambiano
senza alcuna ragione. Mella cosmologia di D&D, il Piano
Esterno del Limbo & un piano altamente plasmabile.

Plasmabile magicamente: Alcuni particolari incantesi-
mi possono alterare la materia di base che compone questi
piani. Il Piano delle Ombre, che pud essere attirato alrove ¢
usato per replicare certi incantesimi, & un buon esempio di
piano magicamente plasmabile.

Plasmabile divino: Alcuni esseri particolari (le divinita o
altri grandi poteri simili) hanno la capaciti di alterare oggert,
creature e perfino il paesaggio di questi piani. I personaggi
normali trovano questi piani simili ai piani plasmabili altera-
bili, dal momento che possono essere influenzati da incantesi-
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mi e sforzi fisici. Ma le divinitd potrebbero provocare cambia-
menti istantanei e drastici, creando ad esempio dei loro segni
personali. I piani plasmabili divini sono assai comuni dei Pia-
ni Esterni, ed & per questo che molte divinita vivono laggit.

Senziente: Un piano senziente & un piano che risponde a
un unico tipo di pensiero: quello del piano stesso. | viaggiaro-
ri scoprono che il paesaggio del piano attorno a loro cambia
in base a cid che il piano pensa dei viaggiatori, diventando piti
o meno ospitale a seconda della sua reazione.

TRATTI ELEMENTALI E DI ENERGIA

I Piani Materiali sono composti da aleuni elementi ed ener-
gie fondamentali. Tali elementi e tali energie possono variare
da una cosmologia all'altra, ma turd gli universi devono co-
munque avere delle componenti di base da cui viene costi-
tuita tutra l'esistenza. Nella cosmologia di Dé&D esistono
quattro elementi di base e due tipi di energia che insieme
creano ogni cosa. Gli elementi sono terra, aria, fuoco e acqua.
Le energie sono lenergia positiva e quella negativa.

11 Piano Materiale & composto da un equilibrio di tutt que-
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PIANI A PIU STRATI
Linfinito pud essere ripartito in infiniti pit piccoli e i piani in
piani pill piccoli correlati tra loro. Questi strati sono a tutti gH
effetti dei piani di esistenza separati, e ogni strato pud avere i
suoi particolari tratti planari. Ma gli strati di un piano hanno
delle affinita tra loro, e lo spostamento potrebbe essere pili facile
e pill comune da uno strato all'altra. G strati sono collegati tra
loro attraverso numerosi portali planari, vortici naturali, sentieri
e confini mutevoli,

Laccesso a un piano a pil strati da un'altra provenienza di
solito avviene su uno strato specifico, il primo strato del piano,

che pud essere sia quello piti in alto che quello pil in basso, in
base al piano in questione. Molti punti di accesso fissi (come
portali & vortici naturali) conducono fino a questo strato, che
diventa il portale di accesso verso gli altri strati del piano. Anche
I'incantesimo spostamento planare deposita l'incantatore sul
primo strato del piano.

Tutti gli strati di un piano sone connessi al Piano Astrale,
quindi | viaggiatori possono raggiungere degli strati specifici
direttamente facendo uso di incantesimi come proiezione astrale.
Ma di solito il primo strato & quello pil ospitale nei confronti dei
viaggiatori planari.
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sti elementi ed energie, che sono turd presenti. Alrri piani,
specialmente i Piani Interni, potrebbero essere dominati da
un solo elemento o tipo di energia. Altri piani ancora potreb-
bero disporre di vari aspetti di aleuni tratti elementali.

Acqua dominante: Questi piani, quasi del tutto composti
da materia liquida, di solito provocano I'annegamento di co-
lore che non possono respirare sott'acqua o che non riescono
a raggiungere una sacca d'aria (vedi “La regola dell'annega-
mento” nel Capitolo 3 della Guida del Duwceon Master). 1 pia-
ni dominad dallacqua possiedono il tratto senza gravita op-
pure uno dei due trard di gravita direzionale. Le creature del
sottotipo del fuoco si trovano estremamente a disagio sui pia-
ni deminati dallacqua. Colore che sono fatti di fuoco (come
gli elementali del fuoco) subiscono 1d10 danni ad ogni
round.

Aria dominante: Questi piani, principalmente composti
da spazi aperti, contengono solo frammenti di rocce galleg-
gianti o di altri elementi. Sono di sclito dotati di un‘armosfera
respirabile, anche se potrebbero esistere nubi di gas tossico o
acido allinterno del pianc. 11 tratto della gravita su un piano
dominato dall'aria di solito & direzionale OgEettivo, direziona-
le sopgettivo oppure senza gravita. Le creature del sottotipo
della terra si trovano a disagio sui piani dominati dall'aria, per-
ché esiste ben poca terra naturale a cui Cﬂi]ugﬂﬁi Tuttavia,
non subiscono alcun danno.

Fuoco dominante: Questi piani sono composti da hiam-
me che bruciano perennemente senza consumare la loro fon-
te di combustibile. 1 piani dominati dal fluoco sono estrema-
mente ostili per le crearure del Piano Materiale, e coloro che
non sono dotati di resistenza o di immunita al fuoco presto
vengono consumari. Carta, tessuto o legno non proterti e alri
materiali infiammabili si incendiano quasi immediatamente,
e anche chi indossa vestiti non protetti prende fuoco (vedi
“Prendere fuoca” nel Capitolo 3 della Guida del Dunvceon Ma-
s1er), Inoltre, gli individui subiscono 3d10 danni da fuoco
per ogni round in cui rimangeno su un piane con il fuoco do-
minante, In genere, i piani dominati dal fuoco presentano
condizioni di gravitd normali. Le creature del sottotipo del-
I'acqua si trovano estremamente a disagio sui piani dominari
dal fuoce. Coloro che sono farti d'acqua (come gli elementali
dell'acqua) subiscono danni raddoppiati ad ogni round.

Nonostante gueste siano le condizioni tipiche del Piano
Elementale del Fuoco, esistono anche luoghi come pozze di
lava, fiumi di magma e sorgenti vulcaniche dove le condizio-
ni sono ancora peggiori. Nella cosmologia di D&D, alcune
parti dei Piani Esterni infernali sono di dominio del fuoco, e
sono dotate a loro volta di locazioni particolarmente lerali,

Terra dominante: Cuesti piani sono quasi del mutto com-
posti da materia solida. | viaggiatori che vi si recano rischiano
di rimanere sotfocati se non raggiungono una caverna o
un'altra sacca daria all'interno della terma (vedi “Soltocamen-
to” nel Capitolo 3 della Guida del Dunceon Master). Inoltre,
gli individui senza la capacita di scavare rimangono sepolti vi-
vi nella terra e devono aprirsi la strada con le proprie mani
(1,5 metri per turno). | piani dominati dalla terra di solito so-
no dorati di gravita direzionale oggettiva o direzionale sog-
gertiva. Le creature del sotrotipo dell'aria si trovano a disagio
sui piani con la terra dominante, in quanto i piani sono op-
primenti e claustrofobici per loro, Tuttavia, non stbiscono al-
cun efferto negativo al di la di qualche ditficolti 2 muoversi.

Energia positiva dominante: Cuesti piani sono caratte-
rizzati dalla presenza particolarmente abbondante di forme
di vita. Esistono due tipi di trarti di energia positiva domi-
nante: energia positiva minore dominante ed energia posiri-

Vil Miagtprione LiU]'IJ'i NAnLe.

Un piano dell'energia positiva minore dominante non é al-
tro che una rigogliosa esplosione di vita in tutte le sue forme.
I colori sono pil sgargianti, i fuochi sono pit caldi, i rumori
sono pit forti e le sensazioni sono piit intense, a causa dell'e-
nergia positiva che pervade tutto il piano. Tutt gli individui
che si trovano su un piano dell'energia positiva ottengono la
capaciti straordinaria di guarigione rapida 2 fintanto che ri-
mangono su quel piano.

Un piano dell'energia positiva maggiore dominante si
spinge addirittura oltre. Quelle ereature che si trovane suun
piano dell'energia positiva maggiore dominante devono su-
perare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 15) per evitare di ri-
manere accecati per dieci round dallo splendore dell'ambien-
te circostante. 11 solo fatto di trovarsi sul plano conferisce loro
la capacita straordinaria di guarigione rapida 5. Inoltre, colo-
ro che si trovano al massimo dei propri punti ferita otrengo-
no 5 punti ferita temporanei aggiuntivi ad ogni round. Que-
sti punti ferita temporanei scompaiono 1d20 round dopo che
la creatura ha abbandonato il piano dell'energia positiva mag-
glore dominante. Tuttavia, una creatura deve effetruare un ti-
ro salvezza sulla Tempra (CD 20) ad ogni round in cui i suoi
punti ferita temporanei superano il suo normale totale di
punti ferita. Se il tiro salvezza non riesce, la creatura esplode
in una grande deronazione di energia e muore,

Lincantesimo protezione dall'energia positiva impedisce a co-
lui che lo riceve di ottenere la capacita straordinaria di guari-
gione rapida, di rischiare laccecamento e di ricevere i punti
ferita temporanei fin tanto che si trova su un piano dellener-
gia positiva dominante.

Energia negativa dominante: Questi piani sono distese
vuote e sterminate che risucchiano la vita dei viaggiatori che
e attraversano. Di solito sono piani solitari e spettrali, privi di
colore e percorsi da venti che portano il lontano lamento di
coloro che sono morti su quel piano. Come nel caso dei piani
dell'energia positiva dominante, i piani dell'energia negativa
dominante possono essere di dominio maggiore o minore.
Sui plani dell'ene rgia negativa minore dominante, le creature
viventi subiscono 1dé danni per round. Quande rggiungo-
no 0 punti ferita 0 meno, si dissolvono in polvere.

Un piane dell'energia negativa maggiore dominante é an-
cora piti letale. Ad ogni round, coloro che vi si trovano devo-
no superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 25), altrimenti
otterranno un livello negativo, Una creatura che accumula
un numero di livelli negativi pari ai suoi attuali livelli o ai suoi
Dadi Vita viene uccisa e diventa un wraith.

Lincantesimo profezione dall'energia negativa protegge un viag-
giatore dai danni e dai risucchi d'energia dei piani dell'ener-
gia negativa dominante.

TRATTI DI ALLINEAMENTO

Aleuni piani, in modo particolare i piani divini, sono dotati di
un loro allineamento proprio come i personaggi. Molti degli
abitanti di questi piani condividono quel particolare allinea-
mento, anche le creature pii potenti come le diviniti stesse,
Inoltre, le erearure di allineamento contrario a quello del pia-
no hanno molte difficolta a trattare con gli abitanti del piano
¢ con lambiente circostante.

Decidere come un piano sviluppa un tratto di allineamen-
to & un enigma pari a quello dell'vovo e la gallina. Alcuni pia-
ni sono predisposti per un particolare allineamento, quindi le
creature dello stesso allineamento tendono ad esserne artrat-
te e a stabilirsi laggit,, Questo rende quel piano ancora pin af-
fine a quel particolare allineamento, e cosi via. Nella cosmo-




logia di D&D, tutti i Piani Esterni eccetto uno sono predispo-
sti secondo un qualche allineamento. Questo non deve esse-
re necessariamente vero per eventuali piani che fungano da
“dimore degli dei” che un DM voglia creare.

Il tratto di allineamento di un piano influenza i rapporti so-
ciali al suo interno. Quei personaggi che sepuono degli alli-
neament diversi da qw.:] lo della maggior parte L!::gli abitanti
avranno una vita assai difficile.

[ tratti di allineamento hanno componenti multiple. Le
prime sono quella morale (buona o malvagia) e quella etica
(legale o caotica); un piano pud per essere dotato di una com-
ponente morale, di tina componente etica o di entrambe, Se-
condariamente, viene mﬁciﬁcntu se la componente étnica o
morale viene applicata in maniera leggera o forte.

Allineamento buono/Allineamento malvagio: Questi
piani hanno scelto di schierarsi da una parte nella bartaglia
del bene contro il male. Un universo in cui si scontrano in
continuazione angeli e diavoli probabilmente & dotato di pia-
ni di allineamente buone e di allineamento malvagio.

Allineamento legale/Allineamento caotico: La batta-
glia in cui sono impegnati questi piani & quella della legge
contro il czos. Una cosmologia che vede gli eserciti dei diavo-
li scontrarsi contro le orde di demoni sari probabilmente do-
tata di piani ad allineamento legale e caotico,

E probabile che il tratto di allineamento per alcuni piani sia
dotato di due componenti: sia quella morale che quella erica.
Esistono ad esempio, piani di allineamento legale buono o di
allineamento caotico malvagio. Ma non possono esistere pia-
ni di allineamento buono malvagio {che sono componenti
morali opposte) o di allineamento caotico legale (componen-
ti etiche opposte). Ad ogni parte del matto di allineamento é
abbinato anche un aggettivo di descrizione, leggero o forte,
che indica quanto & potente la presa dellallineamento sul pis-
no in questione. Un piano potrebbe essere di allineamento
buono leggero, o di allineamento caotico forte, ad esempio.

Allineamento leggero: Cuelle creature dotare di un alli-
neamento opposto all'allineamento leggero di un pianc subi-
scono una penalit di circostanza -2 a rutte le prove basate sul
Carisma. Eventuali personaggi malvagi su un plano di alli-
neamento buono leggero, ad esempio, avrebbero difficolti ad
andare d'accordo con gli abitanti del luogo. 1l fatro che un
personaggio sia legale, neutrale o caotico non avrebbe impor-
tanza su un piano simile: solo il suo allineamento buono, neu-
trale o malvagio.

Allineamento forte: Questi piani applicano la penalira di
circostanza -2 a tutte quelle creature che non sono dello stes-
so allineamento del piano. In altre parole, anche i personaggi
neutrali subiscono la penaliti. Un piano di allineamento buo-
no forte e legale forte applicherebbe la penalita anche a e
le creature di un qualsiasi allineamento neutrale rispetto al
proprio (cltre che a qualsiasi creatura malvagia o caotica).

La penalita di circostanza sui piani ad allineamento forte si
ﬂpplicn anche in altre situazioni. La pr.‘n:alilfl di -2 influenza
tutte le prove basate sull'Intelligenza, sulla Saggezza e sul Ca-
risma. E come se il piano stesso ostacolasse il volere del per-
sonaggio.

Le penalita per le componenti morali ed etiche dell'alli-
neamento sono cumulative. Un personaggio neutrale malva-
gio su un piano ad allineamento caorico forte ¢ buono legge-
ro subirebbe una penalita di -2 alle prove di Carisma in
quanto & un personaggio malvagio su un piano buono legge-
ro, ¢ un'alira penalita di -2 alle prove basate sull'Intelligen:a,
la Saggerza e il Carisma, in quanto & un personaggio neutrale
su di un piano ad allineamento caotico forte. Un tale perso-

naggio avrebbe qnindi. LA 1Hrn.'||1t.:| di circostanza -4 alle pro-
ve basate sul Carisma e una penaliti di circostanza -2 alle pro-
ve basate sull'Intelligenza e sulla Saggesza.

Allineamento neutrale: Un piano ad allineamento new-
trale leggero non applica nessuna penalita di circostanza a
nessun personaggio. Un piano simile potrebbe diventare un
punto di incontro per tutti coloro che sono dotati di allinea-
menti diversi, oppure un luogo per il cui possesso le forze ex-
traplanar si danne baraglia.

Un piano ad allineamento neutrale forte si oppone invece
al bene, al male, alla legge e al caos. Un piano simile & pii
preoccupato di mantenere lequilibrio degli allineamenti che
di n-;_'mgl.il:- re e accettare punti di vista alternativi. I piani ad al-
lineamento neutrale forte applicano la penalita di circostanza
-2 a qualsiasi creatura che non sia neutrale. La p-ul'l:llilfl viene
ilpp]i.Cilt;l due volte {una per la legge/caos e una per il be-
ne/male), quindi le creature di allineamento neutrale buono,
neutrale malvagio, legale neutrale, e caotico neutrale subisco-
no una penaliti di -2 e le crearure legali buone, caotiche buo-
ne, caotiche malvagie e legali malvagie subiscono una pena-
lir i 4.

I Piani Materiali di solito sono ad allineamento neutrale
leggero, anche se possono contenere alte concentrazioni di
bene, male, lqggn.’- o caos in alcuni posti pm'l[::-:.rl:l.ri. Hiesio
spesso rende il Piano Materiale un campo di battaglia per
tutti i vari piani allineati e i loro abitanti, che potrebbero cer-
care di cambiare il tratto di allineamento del Piano Materis-
le stesso.

TRATTI MAGICI

I tratti magici indicano come un piano influenza gli incante-
simi ¢ le capaciti soprannaturali. Come nel caso degli alori
tratti, | tratti magici indicano come funziona la magia rispet-
to al suo funzionamento sul Piano Marteriale, Potrebbero esi-
stere alcuni luoghi particolari su un piano (come quelli sotto
il controllo diretto delle divinita) dove viene applicato un
tratto magico diverso da quello del piano generale.

Magia normale: Questo trarto magico indica che rumi gli
incantesimi e le capacith soprannaturali funzionano nella
maniera normalmente descrita.

Magia morta: Questi piani non hanno alcun tipo di ma-
gia. Un piano dotato del tratto di magia morta funziona a -
ti gli effetti come un incantesimo campo anti-magia. Gli in-
cantesimi di divinazione non sono in grado di individuare i
loro soggerti su un piano di magia morta, ¢ un incantatore
non pud far uso di un teletmsporte o di un altro incantesimo
per entrire o uscire da quel piano. Le sole eccezioni alla rego-
la “niente magia” sono i portali planari permanenti, che conti-
nuano a funzionare normalmente. Gli incantatori che si tro-
vano su un piano di magia morta si sentono immediatamente
a disagio e soffrono di un leggero mal di testa,

Magia selvaggia: Gli incantesimi e le capaciti magiche
funzionano in modo estremamente difterente e a volte peri-
coloso sui piani dotati del trarto di magia selvaggia. Qualsiasi
incantesimo o capacita magica usata s un piano di magia sel-
vaggia ha una probabilita percentuale di andare fuori control-
lo. Il viaggiatore deve superare una prova di livello (CD 15 +1l
livello di incantesimo dellincantesimo tentato) affinché lin-
cantesimo funzioni normalmente, Nel caso di capacith magi-
che, viene usato il livello di incantatore della capaciti per de-
terminare la CD e il livello 0 i DV della creatura per effertuare
la prova di livello.

Se la prova fallisce, significa che accade qualcosa di strano.
Quando si crea un piano dotato del tratto di magia selvaggia,




bisngﬂﬂ ﬂnfhf‘ Creare 1ina tﬂh{,"l!ﬂ per dl:l!l:n'ni]urr_" Come ]:I ma-
tura del piano distorce gli incantesimi e le capacita magiche.,

Una tipica tabella di magia selvaggia viene riportata a
fianco.

Inolire, i piani di magia selvaggia potrebbero applicare mo-
difiche particolari alla prova di livello di magia selvaggia in
base alla scuola o alla descrizione dellincantesimo (aggiun-
gendo +4 alla CD degli incantesimi di necromanzia, o -2 alla
CD degli incantesimi buoni),

Magia ostacolata: Alcuni incantesimi o capacita I"I'I.E_E_,i.-l:'i'l-l."'
sono pitl difficili da lanciare su questi piani, spesso a causa del
fatto che la natura del piano interferisce con lincantesimo.
Una palla di fuoco potrebbe essere lanciata sul Piano Ele-
mentale dell'Acqua, ma le nature opposte dellincantesimo ¢
del plano la renderebbero difficile.

Cuando si crea un piano dotato del marto di magia ostaco-
lata, deve essere compilata una lista di quali incantesimi ven-
gono ostacolati. I piani di magia ostacolata potrebbero impe-
dire gli incantesimi in base alla lore scuola, alla loro
sottoscuola, ai loro descrittori, o al loro livello. Gli incantesi-
mi individuali vengono raramente ostacolati su scala planare,
ma potrebbero essere ostacolati su un semipiano o nel regno
di una divinita.

Per lanciare un incantesimo ostacolato, lincantatore deve
superare una prova di Sapienza Magica (CD 15 + il livello del-
lincantesimo). Se la prova fallisce, l'incantesimo non funzio-
na ma viene comungue perduto come incantesimo preparato
o slot di incantesimo. Se la prova viene superata, l'incantesi-
mo funziona normalmente.

Magia potenziata: Alcuni incantesimi o capaciti magiche
sono piu facili o pit potenti da usare su un piano dotato di
questo tratto, risperto al Piano Mareriale.

Quando si crea un piano dotato del reatto di magia poten-
ziata, deve essere compilata una lista di quali incantesimi ven-
gono potenziati. Proprio come nel caso dei piani di magia
ostacolata, tale lista di soliro & basata sulla scuola, la sottoscuo-
la, il descrittore o il livello dell incantesimo.

I nativi di un piano dotato del tratro di magia potenziata so-
no consapevoli di quali incantesimi e quali capacita magiche
vengono potenziate, ma i viaggiatori planari potrebbero do-
verlo scoprire da soli.

Se un incantesimo viene potenziato, alcuni talenti di meta-
magia possono essergli applicati senza cambiare lo slot di in-
cantesimo richiesto o il tempo di lancio. Gli incantatori che si
trovano su quel piano vengono considerati dotati di quel ta-
lento allo scopo di applicarlo per quellincantesimo. Gli in-
cantatori nativi di quel piano devono guadagnare il talento
normalmente, se vogliono usarlo anche su aliri piani.

Ad esempio, gli incantesimi con il descrittore del fuoco
vengono massimizzati ed estesi sul Piano Elementale del
Fucco. | maghi possono preparare versioni massimizzate ed
estese dei loro incantesimi di fuoco anche se non hanno il
talento Incantesimi Estesi e Incantesimi Massimizzati, e
usare gli stessi slot di incantesimo che userebbero per lan-
ciare quell'incantesimo normalmente (non esteso o massi-
mizzatoe) sul Piano Materiale. Gli stregoni possono lanciare
incantesimi di fuoco estesi o massimizzati senza usare i loro
slot di livello piii alto, e non devono impiegare tempo ag-
giuntive per farlo.

Magia limitata: Questi piani consentono l'uso di incante-
simi ¢ di capacitd magiche solo di aleune scucle, sottoscuole,
descrittori o livelli. Altri incantesimi e altre capacita magiche
non funzionano; per essi, il piano agisce come un piano di
magia morta.

TABELLA 1-1: EFFETTI DELLA MAGIA SELVAGGIA 5 9

d%
01-19

20-23

24-27

28-1

3235

36-39

40-43

44-47

45-a1

a2-38

60-71

7298
99-100

Effetto

Lincantesimo rimbalza sull'incantatore con effetti
normali. Se I'incantesimo non pub influenzare
I'incantatore, si limita a non funzionare, Sl
Una fossa circolare ampia 4.5 metri si apre sotto i
piedi dell'incantatore; & profonda 3 metri per ogni
livello dell’incantatore.

Lincantesimo fallisce, ma il bersaglio o i bersagli -
dell'incantesime vengono investiti da una pioggia di
piccoli oggetti {qualsiasi cosa, da fior a frutta marcia) L

che scompaiono dopo aver colpito. La raffica continua
per 1 round. Durante questo tempo | bersagli sono
accecati e devono superare una prova di
Concentrazione (CD 15 + livello dell'incantesimo) per
lanciare degli incantesimi. s
Uincantesimo influenza un bersaglic o un'area ke
casuale. Il DM sceglie a caso un bersaglio diverso tra ;

quelli che sono entro la portata dell'incantesimo

:::ppum- cenira |'incanln—5:m-:: 54U un F'IJ Nt Casu E.IE

all'interno del suo raggio di azione. Per generare una

direzione casualmente, si tira 148 & si contana in

senso orario le direzioni della bussola partendo da

nord. Per generare un raggio di azione casuale, si

tirano 3d6. Si moltiplica il risultato per 1,5 metri per gh

incantesimi a raggio di azione vicine, & metri per gli

incantesimi a raggio di azione medio e 24 metri per gli

incantesimi a raggio di azione lungo.

Lincantesimo funziona normalmente, ma qualsiasi

componente materiale che si doveva utilizzare non

viene consumata. Lincantesimo non viene rimosso

dalla mente dell'incantatare (uno slot di incantesimo o

un incantesimo preparato possono essere usati di

nuovo). Un oggetto non p-erde AELSUNa carnica, &

I'effetto non viene calcolato ai fini del limite di uso di

un oggetto o di una capacita magica.

Lincantesimo non funziona, Al suo posto, tutti coloro

che si trovano entre 9 metri dall'incantatore (sia amici

che nemici) ricevono gli effetti di un incantesimo

guarngions.

Lincantesimo non funziona. Al suo posto, un effetto

di oscuritd profonda e silenzio si estende su un raggio

di 9 metri attorno all'incantatore per 2d4 round.

Lincantesima non funziona. Al suo posto, un effetto

di inversione della gravitd si estende per un raggio di 9

metri attorno all'incantatore per 1 round.

Lincantesimo funziona, ma un turbine di colori

sgarglanti avwwolge l'incantatore per 1d4 round. Questo

effetto va considerato come un effetto polvere

luccicante con una CD del tiro salvezza paria 10 + il

livello dell’incantesimo che ha provocato guesto

risultato.

MNon succede nulla. Lincantesimo non funziona. = e
Qualsiasi componente materiale che doveva essere .
utilizzata viene comungue consurmata. Lincantesimo 5
o lo slot di incantesimo vengono usati, e le cariche o '
gli usi di un oggetto vengono consumate.

MNon succede nulla. Lincantesimo non funziona.

Eventuali componenti materiali da utilizzare non

vengono consumate, Lincantesimo non viene '
rimosso dalla mente dell'incantatore {uno slot di
incantesimo e un incantesimo preparato possono

essere utilizzati di nuove). Un oggetto non perde le

sue cariche, e I'effette non viene calcolato ai fini del

limite di use dell’incantesimo della capacitd magica. 3
Lincantesimo funziona normalmente.

L'incantesimo funziona con pil forza. | tiri salvezza

contro l'incantesimo subiscono una penalitd di -2.
Lincantesimo ha il massimo effetto possibile, come

se venisse lanciato usando il talento Incantesimi
Massimizzati Se I'incantesimo era gid massimizzato
tramite il talento, non ¢i sono ulteriori effetti.
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piani "inferiori”. Cio che conta per una cosmologia & sa-
pere se 1 due piani sono separati, adlacenti o coesistenti.

Piani separati: Due piani che sono separati tra loro
non Si sovrappongono & non si collegano diretramente
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I'uno all'altro. Sono come pianeti su orbite diverse.

Un Piano Esterno, ad esempio, potrebbe tion avere

alcun r.uﬂ: gamento diretto col Piano Materiale, I
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da.un piano.allaltro & passare arcraverso un terzo
piane, come il Pano Astrale.

¥ Piani adiacenti: Quei piani che si collegano
gli uniagli altri Tn punti specifici vengono congi-
degati adiacensi. Sipensi a due piani adiacenti
comé®e si toccassero l'uno con Faltro. Eaddove i
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Piano Eteteo & coesistente con il Plana Materia-
le..Gli abitanti del Piano Erereo'tescono a vedere
il Piano Materiale. Usando le giuste energie, gli
abitanti del Piano Materiale possono i loro
volra vedere e interagire con quelli del Pia-

no Etereo (vedere invisibilita e dardo incanta-

te, ad esempio, hanno entrambi effetro sul

Piano Etereol

Un piano pud essere sig coesisténte che

-

-
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adiacente, 1l Piano delle Ombre, ad esempio, & coesistente
perché si sovrappone al Piano Materiale & Vi i pud accede-
I'c atlraverso __E'_!i incantesimi o le capacita Appropriate, Ma
¢ anche adiacente: & possibile entrare nel Piano delle Om.
bre in cerri punti, e viaggiare verso strani reami che vanno
oltre quella parte del piano che si sovrappone al Piano Ma-
teriale (vedi la mappa nella piagina seguente),

LA COSMOIOGIA DI D&D

Come esempio ricorrente, viene offerta la Grande Ruots,
la cosmologia di D&D. La Grande Ruota mostra come | vil-
'l piani sono disposti tra loro e fornisce una dis posizione
planare che & possibile urilizzare senza dover idears da ze-
ro la propria cosmologia personale.

La Grande Ruota & composta da ventisette piani. Essi
S0no:

Piano Materiale: Il Piano Mareriale raccoglie il mondo
di Oerth ¢ il mondo presentato nei manuali hase di D& D,
Potrebbero esistere anche dei Piani Materiali alternarivi.

Tre Piani di Transizione: La Grande Ruota comprende
il Piano Etereo, il Piano Astrale e il Piano delle Ombre.
Questi piani funzionano come descritto nei manuali base
di D&D.

Sei Piani Interni: Quattro piani elementali o due piani
dell'energia fanno parte della Grande Ruora. 1 piani ele-
mentali sono quelli dei classici elementi di D&D- fuoco,
aria, terra e acqua. 1 piani dell'energia sono composti dal-
lenergia positiva e dall'energia negativa,

Diciassette Piani Esterni: Questi piani dotati di alli-
neamento sono la dimora di varie divinita e vari esterni. ¢
Spesso sono piani a pia strati. I Piani Esterni sono:

* Domini Eroici di Ysgard

* Caos Mutevole del Limbo

* Profondita Ventose del Pandemonium

= Intinit Strati dell'Abisso

* Protondita Tartaree di Carceri

* Grigie Distese dell’Ade

* Cupa Eternita della Gehenna

= Move Inferi di Baator

* Campo di Battaglia Infernale dell'Acheronte
* MNirvana Meccanico di Mechanus

* Pacifici Regni di Arcadia

* Sette Cieli Ascendenti di Celestia

* Paradisi Gemelli di Bytopia

* Campi Benedert dell' Elysium

* Distese Selvagge delle Terre Besriali
* Foreste Olimpie di Arborea

* Uominio Concordante delle Terre Esterne

Semipiani: Infine, la cosmologia di base offre la possi-
bilita di creare tutti i semipiani che si desiderano,

LA DISPOSIZIONE DELLA COSMOLOGIA
DI D&D

La cosmologia di D& D segue la disposizione sottostante:

* 1l Piano Materiale & posto al centro,

Il Piano delle Ombre e il Piano Brereo SON0 Coesistenti
al Piano Materiale. Turti i piani, compreso il Piano delle
Ombre e il Piano Etereo, sono coesistenti al Piano Astra-
le, che avvolge l'intera cosmologia come una nuvols,
* Isei Piani Interni circondano il Piano Mareriale. Sona se-

parati dal Piano Materiale e I'uno dall'altro (non esistong
collegamenti tra di essi). Ognuno di essi & coesistente al
Fiano Astrale, naturalmente. Ognuno dei Piani Interni &
dotato del relativo tratto elementale o di energia.

* 1 Piani Esterni sono disposti lungo una Grande Ruora ar-
torno al Piano Materiale, Ogni Piano Esterno & adiacen-
te ai piani che stanno ai suoi lati ma é separato dagli altri
Piani Esterni. Lunica eccezione a questo & il Dominio
Concordante delle Terre Esterne, che & adiacente a -|.]L::i]-
siasi altro Piano Esterno ¢ quindi un punte di incontro
centrale dove gli esterni possono recarsi facilmente.
I Piani Esterni sono coesistenti al Piano Astrale. Sono

separati dal Piano Etereo e dal Piano delle Ombre. guindi

esistono limiti di accesso ai relativi incantesimi quando ci

51 trova nei Piani Esterni. I Piani Esterni sono composti da

strati collegati tra loro, e I'sccesso piit comune conduce 1l-

lo strato superiore di ogni piano, 1 piani di allineamento

buono, chiamati anche piani celestiali, sono collegati dal
sentiero del Fiume Oceanus, mentre i piani infernali di al-
lineamento malvagio sone collegari dal sentiero del Fiume
Stige (vedi “Sentieri planari®, sorto),

Esiste un gran numero di semipiani finiti collegari a rut-

ti i luoghi. Condotti individuali, portali d'accesso libero e

VOTTICE 50N0 35531 CcOmani,

COSTRUIRE UNA PROPRIA
COSMOLOGIA

I piani hanne i propri trarri e collegament, decisi dal Dun-
geon Master. Utilizzando i tratti e i collegamenti descritti
in questo manuale, ogni Dungeon Master pud costruire e
sviluppare una propria cosmologis,

La cosmologia creata dovrebbe riflettere le necessit
della propria campagna. Di seguiro & presentata una lista
di cose che la cosmologia di una “tipica’ campagna di
D& D dovrebbe fornire:

* Un luogo per le divinir,

Un luogo di provenienza per le creature immonde.

Un luogo di provenienza per le creature celestiali

Un luogo di provenienza per le creature elementali.
* Un medo per spostarsi da un piano all'alro,

Un modo per far funzionare gli incantesimi relativi al
Fiano Astrale, al Plano Etereo e al Piano delle Ombre.

Nessuno di questi & un requisito assolutamente necessario
per una campagna. Sarebbe possibile conduree una campa-
gna senza alcuna divinitd, con divinits irraggiungibili o che
non possiedono regni interplanari. E possibile stabilire che
le creature immonde e celesrigli provengano dallo stesso
piano, o che tutti gli elementali giungano dallo stesso vorti-
ce turbinante. Ed & anche possibile stabilire che non vi sia
alcun Piano di Transizione nella propria campagna,

Una cosmologia personale pud riflettere e proprie esi-
genze e i propri desideri per la campagna. Se si vuole dare
importanza alla lota del bene conrro il male, allora predi-
sporre dei piani con allineamenti forti pud essere unidea
eccellente. Allo stesso modo, se si vuole un enorme conflin.
to tra lorganizzazione e la liberta, sono consigliari piani for-
temente allineati verso la legge e il caos. 11 DM PUd creare,
aggiungere e togliere piani come meglio crede. Se desiders
un quinto piano elementale (come ad esempio del freddo
elementale, del legno elemenrale o anche del vuoto ele-
mentale), il DM lo pué fare senza alcun problema.
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DECIDERE QUALI PIANT METTERE

La costruzione di una cosmologia personale concede un
ampio margine di liberta. E possibile aggiungere nuovi
piani, alrerarne altri e sopprimere quelli che non si deside-
rano. Tra i cingue tipi basilari di piani, ecco le opzioni pos-
sibili:

Piano Materiale: Il Piano Materiale & un ottimo fonda-
mento e un grande posto da cui partire. A meno che non si
desideri creare una cosmologia che esista in modo assai di-
staccato dalla norma (il che pud anche essere un'esperien-
z4 emozionante in &), il Piano Materiale funge da casa per
i personaggi giocanti. I giocatori hanno delle nozioni di
base su come funzionano le cose, ¢ il Plano Marteriale per-
mette loro di fare uso di queste conoscenze.

E possibile creare Piani Materiali assai diversi, e proget-
tarne uno & una buona sfida per i Dungeon Master pit
esperti. Dopotutto, molti tratti planari paragonano un
aspetto di un piano al suo funzionamento sul Piano Mate-
riale, quindi, se si cambia il Piano Materiale, si cambia il
metro di paragone di tutta la cosmologia. Se le cose sono
radicalmente diverse sul Piano Materiale creato, i perso-
naggi probabilmente sono consapevoli di tali proprieti del
loro piano natale. Ad esempio, se chiunque pud raggiun-
gere ['Abisso camminando per tre giorni verso ovest dopo
una notte di luna piena, i nativi di questo sfortunaro Piano
Materiale probabilmente ne saranno tutti al corrente.

Piani di Transizione: Molti incantesimi, oggetti e mo-
stri nei manuali base di D&D dipendono dal Piano Astra-
le, dal Pianc Etereo ¢ dal Piano delle Ombre. Rimuovere
uno qualsiasi di questi piani ha efferto su cio che & possibi-
le ¢ non & possibile fare allinterno della campagna. 1l Ca-
pitolo 5§ descrive in dettaglio cosa accade a una campagna
se uno o pilt Piani di Transizione non esistono.

E invece possibile e facile aggiungere un altro Piano di
Transizione a quelli gia esistenti, come ad esempio il Piano
degli Specchi (descritto nell' Appendice). Questo pud apri-

re le porte verso nuove avventure, nuove creature e nuovi
incantesimi.

Piani Interni: Queste sono le componenti pili impor-
tanti della cosmologia. Gli elementi e le energie sono so-
stanze pure, letali e impietose nei confronti dei mortali
che le attraversano. | Piani Interni possone rivelarsi § pits
ostili tra turri i piani.

Nonostante la loro natura estrema, non sono tuttavia
necessari in una cosmologia. La mancanza di un Piano Ele-
mentale dell’Aria non implica che l'aria non esista pii sul
Piano Mareriale; | personaggi possono comunque respira-
re. Analogamente, sopprimere il Piano dell'Energia Nega-
tiva non significa liberarsi del risucchio di energia e dei
non morti.

Nella cosmologia di base, i Piani Interni sono composti
da quattro piani elementali e due piani di energia. 1l Capi-
tolo 6 descrive in dettaglio cosa succede se viene rimosso
uno o pii di questi piani dalla propria cosmologia perso-
nale. E inoltre possibile aggiungere altri Piani Interni a
proprio piacimento. LAppendice descrive che aspetto po-
trebbe avere il Pianc Elementale del Legno.

Piani Esterni: Questi sono i piani dove generalmente
vivono le divinita e dove si recano gli spiriti quando il cor-
po fisico muore. Nessuna delle due funzioni é necessaria
per la cosmologia personale. Le diviniti porrebbero essere
estremamente lontane dal Piano Materiale o abitare in un
luogo distante e difficile da raggiungere del Piano Mate-
riale stesso (come la cima di una monrtagna). Le divinira
potrebbero non esistere affatto; i chierici potrebbero vene-
rare un allineamento ideale, un principio astratto o un do-
minio stesso.

I Piani Esterni sono anche popolati da creature immon-
de e celestiali, oltre che da esterni come arconti, diavoli e
demoni. Eliminare i Piani Esterni da una cosmologia po-
trebbe implicare l'eliminazione di queste creature, o co-
mungque il loro spostamento in una nuova dimora.




Mei Piani Esterni, il DM pud porre i limiti che pid gli
tornano utili. E pi:t'ESibilE avere il numero di Piani Esterni
che si preferisce. E possibile avere dei Piani Esterni che
entrano nella campagna dopo che é cominciata, portando
con loro nuove creature e nuove divinira. O forse altri Pia-
ni Esterni sono sempre esistiti ma non sono mai comparsi
su nessuna mappa planare tracciata dai saggi, e attendono
solo di essere scoperti.

Semipiani: Questi sono i piani meno importanti nella
maggior parte delle campagne. Se si desidera qualcosa di
specifico per la propria cosmologia, & possibile renderli
dei piani veri e propri fin dall'inizio. I semipiani di solito
sono limitati in dimensioni e in accesso, e quindi sono le
ambientazioni ideali per delle avventure auto-contenute.
E possibile scegliere i tratti planari adeguati per regolare i
semipiani sui bisogni dell'avventura.

I semipiani forniscono un'area in cui il DM pub espan-
dersi, ambientare avventure e inserire idee che non appar-
tengono a nessun altro posto. Lo sgabuzzino di un mago
potrebbe rivelarsi pitt grande all'interno di quanto sembri
all'esterno, la prigione di un principe dei demoni perduto
(e infuriato) o un piccolo impero di non morti esiliato va-
rie generazioni addietro sono tutti esempi di possibili usi
per un semipiano,

ESEMPIO DI COSMOLOGIA: LOMNIVERSO

La cosmologia di D&D & molto vasta, in quanto & stata
ideata per adartarsi a numerose opzioni e stili di gioco. Le-
sempio che segue & una cosmologia piti semplice per una
campagna pit semplice.

I piani che compongono questa cosmologia semplice,
I'Omniverso, sono i seguenti:

» Un Piano Materiale. 1l piano natale dei personaggi gio-
canti.
* Un Piano Astrale, un Piano Etereo e un piano delle Om-

bre. Per poter usare gli incantesimi e gli oggetti che fan-
no riferimento a questi piani.

* Un unico Piano Elementale composto da tutti e quattro
i tipi di elementi (Terra, Aria, Fuoco e Acqua).

« Cieli Superni. Questo Piano Esterno & la dimora della
maggior parte delle divinita di allineamento buone, e
degli esterni come gli arconti.

« Profondird Oscure. Questo Piano Esterno & la dimora
della maggior parte delle divinita di allineamento mal-
vagio, oltre che dei demoni, dei diavoli e degli altri ester-
ni malvagi.

Anche una scelta basilare come questa solleva delle do-
mande. Dove vanno collocati tutti gli esterni legali neutra-
li come i formian e gli esterni caotici neutrali come gli
slaadi? E possibile limitarsi a metterli da parte per il mo-
mento, oppure assegnare i formian a un angolo dei Cieli
Superni di allineamento legale e gli slaadi a un frammento
particolarmente caotico delle Profonditi Oscure.

Questa cosmologia non é dotata di piani di energia,
quindi le creature di quei piani probabilmente non esisto-
no in una campagna simile. Le creature che fanno uso di
energia positiva o negativa, Come 1 Non morti, non véngo-
no influenzate.

Un unico Piano Elementale mette gli elementi in pe-
renne conflitto sul loro stesso piano natale. Un viaggiatore
che attraversa il Piano Elementale dovrebbe tenersi pron-
to a molti scontri casuali tra i vari elementi.

I tratti planari vengono assegnati in base alle esigenze
del Dungeon Master. Supponiamo che alcune porzioni del
Piano Elementale del'Omniverso siano dominati dal fuo-
co, dominari dall'acqua, dominati dall'aria e dominati dalla
terra. Definiamo i Cieli Superni come un piano di allinea-
mento buono leggero e le Profonditd Oscure come piano
di allineamento malvagio leggero. Dal momento che i pia-
ni sono solo di allineamento leggero, i nativi neutrali che
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CAMBIARE COSMOLOGIA A CAMPAGNA

INIZIATA

Anche se una campagna & iniziata ambientata nella cosmolo-
gia di D&D, un DM potrebbe voler rimescolare le cose per
ereare una disposizione planare personale,

Ma che ripercussioni ha questo sui giocatori? Se i perso-
naggl giocanti interagiscono spesso con i piani, allora i
cambiamenti che li riguardanc dovrebbero essere minimizzati
o comungue applicati soltanto dopo averme discusso con |
giocatori, Un giccatore 1l cul personaggio possiede una
fortezza nelle Terre Esterne sarebbe estremamente infastidito
se il piano non esistesse pid, o se improvvisamente si
spostasse nell'Abisso, azzerando il valore della proprieta. Un
personaggio che venera il pantheon degli dei Mordici potrebbe
rimanere confuso o arrabbiato se quelle divinitd venissero
improwvisamente sostituite da quelle greche: adorare Zeus &
una cosa assai diversa dall'adorare Odino.

Prima di mettersi a spostare la disposizione planare, &
meglic determinare guali sono quelle parti che influenzano in
maodo maggiore | personaggi giocanti, e trattare questi aspetti
con cura. Ecco alcuni metedi per movimentare le cose:

« Predisposizione dietro le quinte. Le cose cambianc sempli-
cemente nel mezzo di una serata. All'inizio di una nuova
sessione di gioco, il DM spiega ai giocatori che le cose

funzionano diversamente, Questa tattica funziona meglio se
al piani sono stati apportati piccoli cambiamenti, che non
influenzano i personaggi giocanti in modo diretto.

Crisi planare. Queste metodo & pil adatto ai personaggi di
alto livello. Viene fatta partire una cerca per un artefatto in
grado di cambiare la cosmologia, oppure viene dato il via a
un'invasiene di un nuove pantheon di semidei. Oppure, una
divinitd malvagia cerca di riordinare il cosmo a sua imma-
gine ¢ somiglianza. | personaggi forse riusciranno a salvare
I'universo, ma nel farlo la cosmologia della campagna verra
comungue cambiata. Questa tecnica funziena meglio se
devono essere applicati dei cambiamenti radicali tra la
vecchia cosmologia e la nuova.

Lavorare con i giocaterl. Questo metodo funziona bene con
i giocatori pil esperti. Il DM propone i cambiamenti che
intende applicare e poi lascia ai giocatore il compito di affi-
narli. Lasciando che i giocatori contribuiscano alla disposi-
zione planare, si rende la creazione dei mondi oltre il Piano
Materiale un'esperienza collettiva. | giocatori potrebbero
avere delle buone idee da offrire, e di sicuro si sentiranno
pits a loro agio se si muovonao in una cosmaologia che hanno
contribuito a costruire. Il DM ha comunque |'ultima parola
su cosa viene o non viene applicato nel suo mondo, ma i
giocatori capiranno meglio ceme funzionano i piani se
hanno contribuito a costruirli,
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vi risiedono non subiscono svantaggi.

Il Piano Materiale e i Piani Esterni, il Piano Etereo e il
Piano delle Ombre sono dotati di tempo normale, mentre
il Piano Astrale e il Piano Elementale hanno il tratto senza
tempo riguardo alla respirazione, alla fame e al sonne. 1
Piano Astrale & senza gravira, mentre il Piano Elementale
ha una graviti direzionale oggettiva. Per amor di sempli-
citd, diremo che i Piani di Transizione dell'Omniverso so-
no in tutti gli alerd aspetti proprio come le loro controparti
nella cosmologia di D&D, e che gli altri piani dell'Omni-
verso non hanno particolari trarti planari.

Assemblare I'Omniverso

Ora che i pezzi sono stati scelti, come si mettono assieme?
B qui che entrano in gioco i -':.n]hrg:tmr:nti p].‘lnrtri.

Il piano migliore, anche se non l'unico, per collegare as-
sieme gli altri piani & il Piano Astrale, che esiste innanzi-
tutte per facilitare lo spostamento tra un piano e laliro. E
possibile creare delle cosmologie prive del Piano Astrale:
il Piano Etereo e il Piano delle Ombre possono avere la
stessa funzione, ma il meccanismo in base al quale funzio-
nano é diverso.

Per creare 'Omniverso, tutt gli altrd piani vengono mes-
si all'interno del Piano Astrale. Questo & il grande mare
aperto che collega i piani. Il Piano Materiale sta al centro,
il Piano Etereo e il Plano delle Ombre si sovrappongono
ad esso. Sopra il Piano Materiale viene messo il piano dei
Cieli Superni e al di sotto di esso vengono messe le
Profondita Oscure (anche se sarebbe ugualmente accurato
metterle a fianco del Piano Materiale). Il Piano Elementa-
le circonda il Piano Materiale e i suoi vicini coesistent
proprio come gli anelli artorno al pianeta Saturno.

Ora che 'Omniverso e stato disposto, i piani vanno col-
legati. E possibile viaggiare verso un qualsiasi piano attra-
verso il Piano Astrale, che & coesistente a qualsiasi aliro
piano. Probabilmente esistono portali che collegano i Cie-
li Superni e le Profondita Oscure al Piano Mareriale, ma
non dai Cieli Superni alle Profondita Oscure dirertamente

o viceversa. Questo rende il Piano Materiale un punto di
incontro e di scontro per le creature dei Piani Esterni.

Il Piano Elementale deve essere connesso al Piano Ere-
reo ¢ al Piano delle Ombre? E i Cieli Superni e le Profon-
ditd Oscure? Al fine di questo esempio, bastera dire che Eti
altri piani hanno i loro Piani Eterei, separati dal Piano Ere-
reo del Piano Materiale. 1l Piano delle Ombre si collega
potenzialmente a tutti gli altri plani, anche se un indivi-
duo deve attraversare i pericoli dell'Ombra Profonda per
trovare i collegamenti.

Quindi i collegamenti dell Omniverso avranno l'aspetto
illustrato nel diagramma della pagina seguente.

Con Omniverso si ottiene una disposizione basilare dei
piani, sutficiente ad usare tutto ¢id che viene descritto nei
manuali base di D&D. La cosmologia denota una forte scis-
sione bene/male e ignora per la maggior parte il conflitto
tra legge e caos. Il Piano Elementale & un continuo campo
di bartaglia tra forze non umane. I viaggiatori planari po-
trebbero visitare i Cieli Superni o le Profondita Oscure pi
spesso di quanto non facciano con il Piano Elementale, ma
torse alcuni dei maghi piis potenti hanno stretto qualche
patto personale con i vari signori elementali.

Cuesta & una semplice versione di come si costruisce
una cosmologia personale. Altre cosmologie potenziali
vengono descritte in Appendice.

SPOSTARSI DA
UN PIANO ALI'ALTRO

I piani sono collegati tra loro in molti modi diversi, alcuni
dei quali potrebbero essere tipici soltanto di un singolo
piano. I collegamenti tra i piani possono perd essere ripar-
titi in tre categorie: confini, incantesimi e portali magici.

CONFINI

I confini consentono lo spostamento tra i piani in una ma-
niera scorrevole e quasi impercettibile. I viaggiarori po-
trebbero non accorgersi di aver oltrepassato un limite e di
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ALZANDO IL SIPARIO: LA RIVELAZIONE DELLA
COSMOLOGIA
Uno dei vantaggi di creare una cosmologia personale & la
possibilitd di personalizzare un universo e adattarlo ai bisegni
della propria campagna. A tale scopo, & possibile presentare
solo una parte o ben poco di quell’'universo ai giocatori.

| giocatori di D&D pid smaliziati conoscono bene i concetti
dei Piani Interni, dei Piani Esterni, dei piani disposti lungo una
ruota e gl altri concetti “standard”. Costruendo una cosmaolo-
gia personale, il DM non & tenuto a includere quei pezzi che
non gli piacciono, e ha il vantaggio di lasciare che | giocatori
scoprano un peco alla volta cosa esiste sugli altri piani

Quando si creano i propri piani vanno tenuti bene a mente
due punti importanti.

« | giocatori devono sapere di non sapere. Se il DM si é co-
struito una cosmologia personale, | giocatori devono
saperlo. Questo di solito genera domande e curiosita, il che
& una buona cosa. Inoltre, cosl facendo, si evita che i gioca-
teri rimangano frustrati quando scoprono che le loro cono-
scenze su come funziona I'universo non corrispondono alla
realtd

« Wa stabilito cosa i mativi all'interno della campagna cono-

scono. Il che include i personaggi, naturalmente. Possono
esserci due livelli di conoscenza: conoscenza comune &
conoscenza arcana. Ad esempio, una conoscenza comune
potrebbe essere I'idea che il sole sia un carro guidato dalla
Divinita del Sole attraverso il cielo. Ma i saggi e gli altri
dotati di Conoscenze (dei piani) sanno che il sole in realtd ¢
un vortice verso il Piano dell’Energia Positiva, e che un
pantheon di divinith minori gli impedisce di inghiottire il
Piano Materiale. E giusto fornire ai giocatori informazioni
adeguate alla conoscenza dell'universe dei lore personaggi.
E altrettanto giusto che queste informazioni a volte si rive-
lino imprecise, fintanto che le informazioni giuste possano
essere scoperte o rivelate.

In una campagna dove & presente la possibilita di sposta-
menti planari [e dove esistono individui di alto livello che intra-
prendono questi viaggi) esistono senz'altro saggi e maestri del
sapere dotati di conoscenze dei piani sufficienti a definire la
cosmologia “esatta”, o comungue in grado di rispondere alla
maggior parte delle domande che potrebbero nascere attorno
ai viaggi planari. In una campagna dove tali viaggi sono inso-
liti, i personaggi potrebbero dover scoprire da soli quali sono i
collegamenti tra i piani.

e e e
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1} Plano Materiale
Piani di Transizione
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&1 ) Mano/Etereo Elementale

essersi spinti oltre un confine planare e all'interno di una
nuova dimensione. Tali confini potrebbero essere zone di
oscuritd, banchi di nebbia o violente tempeste. A volte un
piano cede il passo a un altro piano in maniera cosi gra-
duale che & impossibile capire dove inizia e dove finisce la
regione di confine.
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Piani Esterni .
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creature abissali e infernali 8
%% 8 ga) Piano Etereo delle Profondita @scur
71 Cieli Superni, dimoradelle creanure
celesriali 4
74} Piano Erereo dei Cieli Supernis

La visibilira oltre un confine potrebbe essere limitata
dalla natura del piano o del confine (come nel caso di un
banco di nebbia) ma non deve essere necessariamente
I',"F[ﬂl:l:}lETﬂ.

I confini stabili segnano un margine preciso tra un pia-
no e un altre, come una scogliera di un pianc che di su un
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baratro di un altro piano, o un campo coltivato che im-
provvisamente cede il passo alla giungla. La magia non ar-
traversa i confini delimirati; nulla di cié che si trova dal-
l'altro lato del confine pué diventare il bersaglio di un
incantesimo, a meno che quell'incantesimo non abbia ef-
fetto specificamente sui bersagli siruati su altri piani.

I confini graduali hanno margini meno definit, e spesso
esistono dove porzioni simili di piti piani si sovrappongono.

Questo forma una zona di transizione o “quasi-pianc” che
appartiene a entrambi i piani, ma che tuttavia ha un'identiti
e dei tratti planari personali. La magia attraversa la zona di
transizione e raggiunge gli aleri piani. I confini graduali a
volte esistono solo quando & presente un terreno simile da
entrambi i lati, quindi un piano di oscurita perenne dispone
di un confine graduale solo in quelle situazioni in cui l'altro
piano & avvolto a sua volea nell'oscurira.

I confini muteveoli sono pit pericolosi da attraversare in
guanto si spostano avanti e indietro. Sono simili alle onde
silla riva del mare, 3 volte I'area di conbine appartiéné a un
piano e a volte si sposta sull'altro. La magia considera un
confine mutevole come un confine stabile, ma c’é il ri-
schio che il confine si sposti nel frattempo, isolando il
viaggiatore sul lato sbagliato del confine e su un piano pe-
ricoloso.

Sentieri planari
I sentieri planari, casi unici all'interno di singole cosmolo-
gie, attraversano pit confini e collegano diversi piani tra
loro. Il cambiamento da un piano all'altro non é sempre
evidente (analogamente a un confine graduale). Per effer-
tuare lo spostamento & sufficiente muoversi lungo il sen-
tiero: non sono necessari incantesimi o oggetti.
Allinterno della cosmologia di Dé&D, esistono due gran-
di fiumi che funzionano come sentieri planari artraversoe i
piani esterni. Il Fiume Oceanus attraversa i piani celestiali;
l'oscuro e sinistro Fiume Stige attraversa i piani inferiori.

INCANTESIMI
Il metodo pilt comune per viaggiare attraverso i piani di
esistenza & I'utilizzo di incantesimi e oggerti magicl. Molu
incantesimi fanno uso di energie planari e della natura dei
piani stessi (vedi la sezione “Incantesimi” nel Capitolo 3
per una lista),

CHIAVT DEI PORTALI

Le chiavi dei portali sono situazioni, incantesimi, oggetti o
altre circostanze particolari necessarie per “aprire” un portale
in modo che possa funzionare, Le chiavi dei pertali possono
essere regolate praticamente su qualsiasi requisito, ma questi
sono le categorie pil comuni:

« Tempo: | portale funziona solo in un determinato momento:
nel corso di una luna piena sul Piano Materiale, ogni dieci
giorni, o quando le stelle si dispongone in una particolare
posizione, ad esempio. Un portale dotato di una chiave a
tempo funziona soclo per un determinate periodo. Un
portale simile potrebbe rimanere aperto per tre giomi dopo

tata la luna piena, per un‘ora o per 1d4+1 round.
i un « Situazione: || portale funziena soltanto se viene soddisfatta
e una particolare condizione. Un portale dotato di una chiave

a situazione potrebbe aprirsi solo durante una notte

pii- limpida, o quando piove, o quando il vento soffia da est.

Nella cosmologia di D&D, il Piano Etereo é raggiungibile
solo attraverso gli incantesimi forma elerea e bansizione elerea,
che trasportano il corpo dell'individuo fisicamente su quel
piano. Lincantesimo proiczione astrale serve per raggiungere
il Piano Astrale; | incantesimo separa la forma astrale dell'in-
cantatore dal suo corpo. Lincantesimo camminare nelle ombre
permette di spostarsi attraverso il Piano delle Ombre per at-
traversare grandi distanze sul Piano Mareriale.

Ogni incantesimo spiega come i viaggiatori fanno ritor-
no al proprio piano di origine. Lincantesimo forma eterca
permette a chi ne ta uso di ritornare a suo piacimento. Lin-
cantesimo proiezione astrale fa altrettanto, e restituisce il
viaggiatore al suo corpo naturale nel caso che la sua forma
astrale vada incontro a una prematura dipartita sull'alero
plano. Gli incantesimi spostamento planare ¢ portale, al con-
trario, si limitano a spostare l'incantatore da un piano a un
altro, ed & necessario un altro incantesimo simile per effer-
tuare il viaggio di ritorno.

PORTALI MAGICI

“Portale” & un termine generico per una connessione in-
terplanare stazionaria. I portali, che includono oggetti da
essi generati come vortici e incantesimi portale, si aprono
su una locazione del piano di origine e su un'altra locazio-
ne del piano (o dei piani) di destinazione.

I portali sono creati da molte fonti. Alcuni sono sempli-
cemente dei grossi oggetti magici che collegano due piani
(o due locazioni all'interno dello stesso piano, in alcune
cosmologie). Altri esistono in natura. Aleri particolari por-
tali, infine, sono stati creati dalle divinita stesse,

Molti porrali, indipendentemente dalla loro narura e
dalla loro origine, condividono diverse proprieti. Forni-
scone trasporto istantaneo da una lecazione all'alira. Se ar-
traversano il Piano Astrale, formano dei condotti, lunghi
tubi impenetrabili che si fanno strada attraverso quel pia-
no aperto.

Che aspetto ha un portale

Un portale potrebbe essere trasparente, translucido o opa-
co. Un portale trasparente assomiglia a una porta o una fi-
nestra che si apre sull'altro piano. I portali translucidi sono
parzialmente offuscati e avvolti nelle nebbie, ma permet-
tono comunque al viaggiatore di vedere a una breve di-
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« Casuale: Un portale casuale funziona per un periodo casuale

di tempo, poi si chiude per un periodo analogamente
casuale. Normalmente, un portale simile permette a 1d6+6
viaggiatori di attraversario, poi si chiude per 1d6 giorni.
Parola di comando: Il portale funziona soltanto se viene
pronunciata una particolare parola di comando, simile a
quella usata per attivare un oggetto magico (vedi “Usare
aggetti” nel Capitole 8 della Guida del Dunceon MasTer).
Oggetto di comando: Il portale funziona se il viaggiatore
impugna un oggetto particolare: l'oggetto agisce a tutti gli
effetti come la chiave di una porta. Questo oggetto di
comando potrebbe essere un oggetto comune, oppure una
chiave particolare creata per quel portale. In quest'ultimo
caso, di solito si tratta di portali magici creati dai maghi che
vogliono limitare il pill possibile I'accesso a quei portali.
All'interne della cosmelogia di D&D, la citta di Sigil nelle
Terre Esterne & conosciuta come la Cittd delle Porte, ed &
piena di portali a oggetto di comande di questo tipo.
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stanza cosa li attende sul piano di destinazione. Un porta-
le opaco non rivela nulla su cid che si trova dall'alrra parre,
ma potrebbe apparire come un turbine di colori, un'ombra
opaca, una superficie a specchio o perfino un dipinto su
quella che in apparenza sembra una parete solida.

Un buon esempio di portale opaco & la pozza di colore
che si trova sul Piano Astrale. Nella cosmologia di D&D
questi portali, che conducono verso numerosi altri luoghi,
sono dotati di colori particolari che li attivano, e la tonalita
della pozza indica la destinazione del portale.

Interagire con un portale

I portali magici di solito richiedono che un viaggiatore
sia senziente per usarlo; i pericoli naturali di un pianc
non attraversano un portale. La temperatura, I'aria (che
sia tossica o mena), le sostanze pericolose e le emissioni
di energia rimangono dal loro lato di un portale aperto.
Un portale che da sul Piano Elementale del Fuoco, ad
esempio, non costituisce alcun pericolo per coloro che si
trovano dall'altre lato del portale, in quanto il calore non
lo attraversa. Analogamente, un personaggio puo aprire
un portale sul Piano Elementale dell'Acqua senza per
questo causare un'immediata alluvione all'interno dell'al-
tro piano. Gli oggetti indossarti, impugnati o trasportati
dai personaggi attraverso i portali normalmente.

Un'eccezione al requisito della volontarieta avviene
nel caso di un portale che si apra naturalmente tra luo-
ghi simili su piani diversi. Tale portale viene chiamato
vortice, e di solito si apre su un piano elementale o di
energia. In tali casi le condizioni sono simili su entram-
bi i lati del portale. Un vortice verso il Piano Elementale
del Fuoce potrebbe trovarsi ai margini di un vulcano,
mentre uno che si apra sul Piano Elementale dell'Acqua
potrebbe essere trovato al largo di una costa. Il pericolo
maggiore di questi vortici ¢ costituito dal fatto che le
creature native del piano elementale possono attraver-
carlo facilmente, o dal fatto che un viaggiatore potrebbe
improvvisamente ritrovarsi sull'aliro piano senza l'in-
tenzione di recarvisi,

A differenza di una porta normale, di solito & impossi-
bile attraversare solo per metd un portale o allungare una
mano oltre di esso. Un personaggio si trovao daun lato o
dall'altro, Allungare una mano oltre un portale non ha al-
cun efferro sull'altro lato finché la maggior parte del cor-
po non & passata, nel qual caso il personaggio si trova sul-
I'altro piano. “Infilare soltanto la testa oltre il portale”
non servirad per scoprire cosa ce dall'altro late di un por-
tale opaco, mentre incantesimi di divinazione come ana-
lizzare portale si riveleranno comungue molto utili

Gli incantesimi non funzionano attraverso i portali. Le
divinazioni non rivelano nulla riguardo all'altro lato del
portale, a meno che non sia specificato nella descrizione
dell'incantesimo. Le divinazioni lanciate sull'incantato-
re, come vedere invisibilita, funzionano anche attraverso
un portale.

I portali spesso hanno un limite di taglia; una creatura
troppo grande potrebbe non riuscire ad attraversare lo
spazio fisico di un portale. Un portale di una determina-

ta taglia di solito permette a una creatura superiore fino a
una taglia rispetto al portale stesso di passare, anche se ci
riesce a malapena.

Portali complessi

1 portali di solito funzionano in entrambe le direzieni.. ma
“di solitc” & la parola chiave, Se un viaggiatore usa un portale
per spostarsi dal piano A al pianc B, potrebbe percorrere il
viaggio in senso inverso e usare il portale per andare dal pia-
no B al piano A. Ma esistono portali a un solo senso che co-
stringono i viaggiatori a trovare un altro modo per tornare al
piano di partenza.

I portali variabili possono inviare il viaggiatore verso una
serie di locazioni diverse, sia all'interno di un piano partico-
lare che di piani diversi. Un portale variabile potrebbe invia-
re gli individui che lo attraversano verso delle locazioni par-
ticolari in momenti particolari, oppure potrebbe inviare un
gruppe di viaggiatori a caso in un luego ¢ un altro gruppo in
un altro luogo. 1 portali variabili spesso fanno uso di chiavi
(vedi riquadro nella pagina precedente) per aprirsi su una lo-
cazione particolare.

I portali selettivi permettono solo a oggerri o individui par
ticolari di attraversarli. Tali portali possono limitare il passag:
gio in base all'identita, al nome o allallineamento, ma altri-
menti devono avere qualcosa di chiaramente visibile che
indichi il suo criterio di selezione. Un portale che permeneil
passaggio soltanto ai diaveli potrebbe essere ingannato da un
incantesimo di illusione adeguaro, e labilita Utilizzare Og-
getti Magici porrebbe permettere a un viaggiatore intelligen-
te di simulare un altro allineamento diverso dal proprio e di
ingannare il portale. Le divinita di solito fanno uso di portali
selettivi per limitare I'accesso ai loro emissari.

Alcuni portali potrebbero essere sia selertivi che variabili,
inviando un gruppo verso una locazione e un altro gruppo
verso un'almra locazione. Alcuni maghi molto astuti creano
portali selettivi e variabili per disarmare possibili avversari in-
viando le creature in un posto e le loro armi in un altro posto,

A volte un portale ha delle limitazioni specifiche e creative
al suo uso. Queste limitazioni di solito vengono chiamate
chiavi. Un qualsiasi numero di chiavi pud essere posto suun
portale, e i creatori del pormle di solito definiscono le chiavi
al momento della creazione del portale.

e

NUOVO OGGETTO: SESTANTE DIMENSIONALE

Un sestante dimensionale & una sfera di 20 centimetri (costruita in
un qualsiasi materiale appropriate) con delle frecce che si proten-
dono dalla sfera in ogni direzione. Conduce il portatore verso il
portale planare pili vicino. || sestante dimensionale va impugnato
in entrambe le mani e, le frecce che risplendono indicano le dire-
zioni giuste. E necessaria una prova di Conoscenze (dei piani)
per utilizzare un sestante dimensionale.

Direzione desiderata cD
Verso il portale pil vicino 15
Verso il portale pit vicino che dia su un piano specifica 20
Per scoprire dove conduce un portale 17

Mel case di portali temporanei, come quelli creati dall'incantesimo
portale, il sestante rivela la natura temporanea di quel portale. Non
reagisce alle semplici estensioni dimensionali come una bora
conservante o un incantesimo trucco defla corda, o da frammenti
provenienti da altre dimensioni come gli incantesimi d'ombra.
Livello dellincantatore; 15% Prerequisiti: Creare Oggetti Mera-
vigliosi, rivela locazioni; Prezzo di mercato: 21.600 mo; Peso: 0,9 kg.

e e g TR
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venturieri pitl coraggiosi, ed esplorarli & un'espe-
rienza che cambia il viaggiatore per sempre. Quei
giocatori che desiderano usare creature extraplanas
come personaggi giocanti in questo capitolo trave-
ranno le descrizioni relative ai bariaur, ai githyanki, ai
githzeraj e ad altrim®Ostri.Vengono introdotte anche
quattro nuove glagsi di présfigio per coloro che ambisco-
no a seguire il semtiero che conduce verso altri mondi, a
squatciare il velo detarealia éa servired grandi poteri na-
scosti ol didéssp. Infine, véngono presentati nuovi in-

[ 1 piani sono terre ricche di opportunita per gli av-

cantesimi ¢he si riveleranno utili ai viaggistori planati- .

per spostarsi da un ‘mondo allaltro e per sopravvivere ai
- s :

pericali. che incontreranfide—-
:?‘-‘filh r_-_: J-.: _-._-'._';I_‘r___l ~ il -_:\:! - .
f:.r:'.f.' T ._ . - iy
QT OME RA

chﬂﬁiﬂﬁﬂu Iie . ¢ ﬁe__ %.:I‘_E.E_ID'\"'ﬁlﬂmL‘hﬂnlj utiliz-
zabill gome ra péri personaggi glocanti. Turtavia, si
tratta di razzeidecisainente pitpotenti rispetto a quelle

i queste razze, vanngapplicati dei modificatori per man-
tenere il gioco equilibrato tra i ﬁ&?@kﬁﬁﬁ#i’&&éﬁmi che
usano le razze comuni € i personagg giocanti che scelgo-

.E i i ¢ Il:-_h : --_.__.rll.ﬂ-r-r.
no le razze pit esoriche. e
In ogni caso, e rﬁoﬁmlﬁppmmmﬂﬁi DM prima

'ﬂ' di considerare una qﬁﬁ!;'mslrazm accessibile a un perso-

naggio giocante.

VWODIFICATORI DI LIVELLO

" A quelle razze non standard che vengono considerateise-

% lezionabili dai personaggi giocanti viene assegnato un
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.capacitd specialiappartenenti di narum alla lo-

¢ usando una rza diversad quelle stand;
£ " viene aggiunto al livello (o ai l’-vél:' clas-
“descritre nel Manuale dél Giocatore. Se si decide di fare.uso 7 7 se.di quel personaggio il mod . di lj-
1vello della razza, dlfine di stabilive il |
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modificatore di livello o un equivalente di livello.
Questo concetto viene introdotto nel Capitolo 2
della Guidadel Duncegn Master. In un certo senso,
un modificatore di-livello puivessere considerato
la.“classe di mostre! df tma'certa razza,

Cuindi, guei personaggi giocanti appartenenti
a una di queste azze che scelgono il loro primo li-
vello in una elasse standard in realtd sono, in un
cerro senso, dei personaged milticlasze Ma le re-
gole @ le restrizioni dei personaggi mutliclazse
non vengono applicate (tranne una, descritta
pil sotto), e i personaggi ottengono solo quelle

ro fclasse di mostro”; armarure naturali; armi
nafurali, attacchi dpecidli eleventuali capacita
steaordinarie, soprannaturali o magiche di cui

la greatura pogrebbe essere dotarta.

Quindo viene créatdsgn-persvinzgio
"

lo eftettivo di Pnrﬁpqaﬁ{ﬁh{]

tiefling ha in medificatore di-livelodi
dihfomebERparia2; T TE

Le razze selezionabili come personaggi dal Ma-
nuale dei Piani (e dal Manuale dei Mostri, nel ca-
so del tiefling e dell'aasimar} vengono rias-
sunte di seguito, assieme 1i loro rispettivi
modificarori di livello.




TageLLa 3-1: MoDIFICATORI DI LIVELLO

Razza Modificatore di livello
Aasimar +1
Barigur 1
Canoloth +5
Githyanki +d
Githzerai +2
Spinagon +4
Tiefling +1
Uridezu +3

Creare personaggi usando il LEP: Un DM dovrebbe
permettere a un giocatore di creare un personaggio apparte-
nente a una razza non standard solo in quei casi in cui per-
metterebbe comunque la creazione di un personaggio di li-
vello piii alto appartenente a una razza standard e di
equivalente potere. Quindi, uno stregone tiefling di 1° livel-
lo, dotato di un LEP di 2 non dovrebbe entrare in gioco fin-
ché non fossero previsti personaggi standard di 2° livello.

Avanzamento dei personaggi dotati di LEP: Il LEF,
come misura di potenza di un personaggio, & equivalente
al livello di personaggio. Normalmente il livello di perso-
naggio si ottiene sommando i livelli di tutte le classi del
personaggio in questione. Quindi, un umano multiclasse,
stregone di 3° livello/ladro di 4° livello ha un livello di per-
sonaggio pari a 7. Al suo successivo passaggio di livello,
avrd un livello di personaggio pari a 8; questo richiede ul-
teriori 7.000 PE, come illustrato nella Tabella 3-2 del Ma-
niuale del Giocatore.

Un personaggio dotato di LEP in gquanto appartenente
una classe non standard necessita di piti PE per avanzare
di livello. Ad esempio, un tiefling multiclasse, stregone di
3" livello/ladro di 4° livello possiede un LEP pari a 8 (mo-
dificatore di livello +1 in quanto tiefling, +7 per il suo li-
vello di personaggio). Per avanzare di livello, il tiefling fa
riferimento al suo LEP quando consulta la colonna del *Li-
vello di personaggio” sulla Tabella 3-2 del Manuale del Gio-
catore. Il tiefling necessita di altri 8.000 PE per passare al li-

TaBELLA 3-2: ESPERIENZA MECESSARIA PER IL LEP

LEP =
Livello +1 LEP =
LEP= ([Aasimar, Livello+2 LEPw= LEP =
Livello  Bariaur, (Githyanki, Livello +4 Livello +5
PE (Normale) Tiefling) Githzeral) (Canocloth) (Uridezu)

TR - ; 5
.000  2° i : : :
3.000 3 2 i g -
5.000 4 3 z* : :

10.000 5 4* 3* T -
15.000 &' 5° 4 2 1
21.000 T 6* 5¢ 3 2
28000 & r & 4 3¢
6000 9 B 7 5 4°
45.000 10° g° g g g*
55.000  171° 10" 9 7 6
66.000 12° 11" 10° 8 7
78.000 13 12 1 g* 8
91.000 14° 13° | g 10 g

105.000 15 14° 13° 1" 107

120,000 16" 15° 14° 12* 1

136000 17" 16° 15° 13° L

153.000 18" 17 16* 14° 13°

171.000  19° 18" 17 15° 14°

190.000  20° 19° 18" 16° 15°

210000 - 20 19¢ Fa 16°

231.000 - : 20° 18° 17

253.000 - : 2 19° 18

276.000 - - : 20° 19°

300.000 - - g - 200

vello seguente (dal momento che passa da LEP 8 a LEP 9).

In pratica, i punti esperienza richiesti a un personaggio
non standard per passare al livello successivo sono diversi.
Invece di dover guadagnare un numero di PE pari al suo
livello di personaggio x 1.000 per passare al livello seguen-
te, un personaggio non standard deve guadagnare PE pari
al suo LEP x 1.000. Questa modifica viene riassunta nella
Tabella 3-2: "Esperienza necessaria per il LEP",

CLASSI DI PRESTIGIO

Se in possesso dell'incantesimo o del portale giusto, qual-
siasi personaggio pud fare carriera spostandosi da un pia-
no all'altro. Ma quei personaggi che desiderano un colle-
gamento pit strerto con quelle dimensioni oltre il Piano
Materiale potrebbero tentare di accedere alle classi di pre-
stigio del campione planare, dell'emissario divino, del sa-
botatore di portali e del viandante planare.

CAMPIONE PLANARE

Guerriero di centinaia di mondi. Capitano mercenario del-
la Guerra Sanguinosa. Spada della vendertra celesriale. 11
campione planare si sposta tra i piani, spinto sempre a
combattere. Pub essere mosso dalla sete di giustizia o dalla
sete di sangue, ma viene comunqgue temuto nell'universo
conosciuto per la sua prodezza.

Tutti i campioni planari erano gia famosi per il loro va-
lore prima di acquisire la classe di prestigio, quindi sono le
classi pit affini all'uso delle armi ad avvicinarsi a questa
classe. 1 campioni planari si specializzano nella lotta con-
tro i nativi di un piano particolare, cercando di scoprire
quanto piil possibile a proposito dei loro avversari al fine
di sconfiggerli.

[ personaggi non giocanti (PNG) campioni planari ven-
gono incontrati in battaglia, mentre recuperano le forze
dopo una battaglia o mentre si preparano alla prossima.
Spesso si spostano da un piano all'altro per compiere mis-
sioni importanti per la loro grande crociata.

Dado Vita: d10.

Kequisiti

Per diventare un campione planare, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti:

Bonus di attacco base: +6.

Abilita: Conoscenze (dei piani) 4 gradi.

Talenti: Specializzazione in un'Arma.

Speciale: Il campione planare deve aver visitato almeno
due piani oltre al suo piano nativo, prima di entrare a far
parte di questa classe di prestigio. Non & necessario che ab-
bia visitato questi piani volontariamente.

Abilita di classe

Le abilita di classe del campione planare (e le cararteristi-
che chiave per ogni abilitd) sono Addestrare Animali
(Car), Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Cavalcare (Des),
Cercare (Int), Conoscenza delle Terre Selvagge (Sag), Co-
noscenze (dei piani) (Int), Intimidire (Car), Muoversi Si-
lenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare {For),
Owrientamento (Sag), Osservare (Sag), Parlare Linguaggi
(nessuna), Professione (Sag), Saltare (For}, Scalare (For),
Utilizzare Corde (Des). Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel Ma-
nuale del Giocatore per la descrizione delle abilira.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.
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Privilegi di classe vo piano prescelto, il bonus dei piani prescel precedenti

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- aumentano di +1. Ad esempio, un campione planare di 5° li-
gio del campione planare. vello potrebbe scegliere I'Acheronte come suo nuovo piano

Competenza nelle armi e nelle armature: I campioni prescelto, guadagnando un bonus di +1 contro i suoi nativi,
planari sono competenti in tutte le armi semplici e da guer- ¢ il suo bonus contro i nativi dei Move Inferi salirebbe a +2.

Il campione planare non pub scegliere il suo piano nati-
WO COTIE [ALETI Fl]'t!ili.'i:] Lo

ra, in tutti i tipi di armature e negli scudi.

Piano prescelto: 1l campione planare ha studiato a2
lungo i nativi di un piano particolare. Ottiene un bo- _3 ! I bonus di questa capaciti si accumulano con la
nus di +1 alle prove di Ascolrare, Conoscenza delle f.r:"" B capacita di nemico prescelto del ranger. Un ran-

: i ger/campione planare che avesse I diaveli come
nemico prescelto e i Move Inferi come piano pre-
scelto sommerebbe entrambi i bonus quando si
trovasse a combattere con dei diavoli nativi
dei Nove Inferi.

5,

Percepire Inganni, Raggirare %\
quando usa queste abilita
contro un nativo di quel pia- %
no. Analogamente, il campione '\
planare ottiene lo stesso bonus Vedere invisibilita (Sop): Un campione
ai tiri per i danni delle armi con- “gsC 2 planare, quando raggiunge il 2° livello,
tro le ereature native del piano . S Ly ' , W ottiene la capacita di vedere linvisibi-
' : litd a volontd, come accade nell'in-
o cantesimo omonimo lanciato da uno
stregone di 5° livello. Quiesta capa-
cita permette di vedere (ma non di
influenzare) le creature eteree.
Attacco etereo (Sop) Un cam-
pione planare di 3° livello o supe-
riore pud trastormare la sua arma
in un efferto di forza materiale a vo-
lonta, il che gli permette di attacca-
re le creature sul Piano Etereo. Il
campione planare pone inizio e
fine a questa capaciti come azio-
ne gratuita, ma deve usarla su
un'arma da mischia per la quale
sia dotato di Specializzazione in
un'Arma. Se il campione plana-
re impugna un'arma magica,
questa capaciti elimina la pos-
sibilitd del 50% di non andare a
segno quando attacca un nemico

prescelto. Il campione planare
ottiene il bonus ai danni per le
sue armi a distanza solo se il
bersaglic si trova entro 9 metri.
I bonus ai danni non viene ap-
plicato alle creature immuni ai
danni critici.

Il campione puo scegliere un
solo piano prescelto, ed even-
tuali creature identiche, ma
provenienti da altri piani non
verranno influenzate. Ad esem-
pio, se un campione planare
sceglie i Nove Inferi come suo
piano prescelto, ortiene il suo
bonus contro i diavoli nativi
di quel piano, ma non con-
tro i diavell provenienti dal
piano adiacente dell'Ache-
ronte.

Gli studi del campione
planare tornano utili anche Y. { ) INCOTpoTeo,
nelle situazioni estranee ai ' ' Sopravvivenza planare
combattimenti. Il campione (Str): Al 4° livello un campione
planare ottiene un bonus di +1 planare entra in sintonia con la na-
alle prove di Diplomazia e Racco- tura dei plani che visita e divenra per-
gliere Informazioni quando interagi- sonalmente immune ai loro effetti

M

sce con i nativi del piano prescelro. Le prove di Orienta- - planari naturali. Qualsiasi effetto che
mento ottengono un bonus di +1 quande vengono verrebbe negato dall'incantesimo evitare effetti planari
effertuate sul piano prescelto. viene negato anche dalla capacita di sopravvivenza planare.

Il campione planare ottiene un secondo piano prescelro 1l eampione planare diventa immune ai fuochi “normali”
quando raggiunge il 5 livello e un terzo piano prescelto del Piano Elementale del Fuoco, ma le forme di attacco ba-
quando raggiunge il 10° livello. Quando acquisisce un nuo- sate sul fuoco e le aree insolitamente infuocate continuano

TaBeELLA 3-3: CAMPIONE PLAMARE

Livella Bonus Tira sahv. Tirg salv. Tiro sakv.

di classe di attacco base Tempra Riflessi Volonta Speciale
1* 1 +2 +2 +0 Piano prescelto
i +2 +3 +3 +0 Vedere invisibilita
2 +3 +3 +3 +1 Attacco etereo
4° o 4 i +1 Sopravvivenza planare
5 +5 4 «d +1 Piano prescelto
5" +6 +5 +5 +2 Transizione gterea
i +7 +5 +5 +2 Lacerare portale
B* +8 +6 o +3 Separare portale
9* +9 +6 +6 +3 Riduzione del danno 20/+1

108 +10 +7 +7 +3 Piang prescelto

3
B,
=
2




ad avere efferto su di lui. Dal momento che questa capaciti
straordinaria & il risultaro della sua sintonia con un piano
particolare, il campione planare rimane vulnerabile allo
stesso tipo di danno sugli altri piani, quando la forma di ar-
tacco non & parte dell'ordine naturale di quel piano. I fucchi
di altri piani, compresi quelli del Piano Materiale, hanno su
di lui un efferto normale.

Transizione eterea (Mag): Un campione planare di 6° livel-
lo o superiore pud spostarsi sul Piano Etereo per tre volte al
giorno. Questa capacita funziona come l'incantesimo omo-
nimo lanciato da uno stregone di 13° livello.

Lacerare portale (Mag): Una volta al giorno, un campione
planare di 7° livello o superiore pud aprire un varco attra-
verso il Piano Astrale per raggiungere un altro piano di esi-
stenza. Aprendo un varco nel tessuto del piano su cui si tro-
va, il eampione puo aprire un portale verso il Piano Astrale
o qualsiasi piane toccato dal Piano Astrale e che abbia gia vi-
sitato. Come nel caso dellincantesimo spostamento planar, il
campione planare non ha nessun controllo sulla precisa de-
stinazione relativa al piano d'arrive verso il quale egli apra
un varco. 11 portale si manifesta come uno squarcio nello
spazio adiacente al campione planare e dura per 1d4+1
round prima di chiudersi.

Separare portale (Mag): Una volta al giorno, un campione
planare di 8" livello o superiore ottiene la capacita di sigilla-
re un portale o un varco dimensionale separando il suo col-
legamento verso il piano di destinazione. Puo farlo superan-
do con successo una prova di livello (CD 5 + livello
dell'incantatore del portale o del varco). Lincantesimo por-
tale viene distrutto come se venisse dissolto, mentre i porta-
li vengono annullati per 1dé giorni,

Riduzione del danno: Un campione planare di 9° livel-
lo omtiene una riduzione del danno pari a 20/+1. Questo si-
gnifica che il personaggio ignora (rigenera istantaneamen-
te) i primi 20 danni inferti da qualsiasi attacco, a meno che
il danno non venga inflitto da un'arma dotata di un bonus di
potenziamento +1 o superiore, da un incantesimo, o da una
forma di energia (fuoco, freddo e cosi via). Questa capaciti
non & cumulativa con altre capacita di riduzione del danno.

EMISSARIO DIVING

La Mano Destra di Dio. La Voce della Dea. Il Servitore del
Potere Supremo. Lemissario divino é un agente selezionato
in modo speciale da una divinitd, che agisce per servire il
potere di quella divinita. Gli emissari divini non sono limi-
tati da nessun dogma o gerarchia, ma rendono conto del lo-
ro operato solo al loro diretto (e supremo) signore.

I chierici e i paladini sono ottimi emissari divini, ma la
classe non é limitata solo a loro. Le divinita hanno bisogno
di un gran numero di capacita e di molti punti di vista. Un
emissario divino spesso viene inviato su un piano dalla divi-
nitd affinché i occupi di un problema cruciale o di una si-
uazione delicata. In occasioni simili, l'emissario & autoriz-
zato a farsi accompagnare dai compagni che reputa pit urili.

Un emissario divino di basso livello di solito viene incon-
trato sul suo piane nativoe o su guello della sua divinita. Man
mano che gli emissari divini acquisiscono livelli, & gradual-
mente pifi facile incontrarli su altri piani, impegnati ai svol-
gere missioni per volere della loro divinita.

Dado Vita: ds.

Kequisit:
Per diventare un emissario diving, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Bonus di attacco base: +4.

Abiliti: Conoscenze (religioni) 7 gl:';ldi..

Incantesimi : La capacita di lanciare incanresimi divini
di 2° livello.

Speciale: Lemissario divino deve essere entrato in con-
tatto in modo pacifico con la sua diviniti o con uno dei suoi
agenti direrti (in alcuni casi a loro volta degli emissari divini
in missione per conto della divinita). Inoltre, un porenziale
emissario divino deve aver portato a rermine unimpresa
specifica assegnatagli dalla divinita, per potersi considerare
un emissario divino vero e proprio.

Una volta che un emissario divino ha intrapreso il suo
sentiero (acquisendo il suo 1° livello di emissario divino),
non pub pilt diventare l'emissario divino di nessun‘altra di-
vinita.

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'emissario divino (e le caratteristiche
chiave per ogni abiliti) sono Artigianato (Int), Camuffare
{Car), Cercare (Int), Concentrazione (Cos), Conoscenze (re-
ligioni) (Int), Diplomazia (Car), Guarire (Sag), Intimidire
(Car}, Osservare (Sag), Percepire Inganni (Sag), Professione
(Sag), Raccogliere Intormazioni (Car), Sapienza Magica
(Int) e Utilizzare Oggerti Magici (Car). Vedi Capitolo 4:
“Abilita” nel Manuale del Giocatore per la descrizione delle
abiliti.

Punti abiliti ad ogni livello: 4 + modificatore di Int

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio dell'emissario divine.

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: Gli emissari
divini sono competenti in tutte le armi semplici ¢ in ruri i
tipi di armatura. Inoltre, un emissario divino & dotato di
competenza nell'uso dell'arma preferita della sua divinit,
qualora non la possedesse gia.

Dominio concesso: Un emissario divino ottiene accesso
a un dominio scelto tra quelli offerti dalla sua divinira, e as-
sieme ad esso, acquisisce anche il potere concesso di quel do-
minio. Quegli emissari divini che erano dei chierici acquista-
no a tuttd gli effetti un terzo dominio in questo modo e

ssono preparare i loro incantesimi di dominio ad ogni li-
vello dalla lista del nuove dominio acguisito, se lo desiderano.

Indipendentemente dalla classe a cui appartenevano pri-
ma, ghi emissari divini ottengono i poteri concessi del do-
minio che hanno scelto. Mel caso in cui la capaciti scelta sia
basata sui livelli di chierico o permetta di scacciare o inti-
morire i non mortl, viene usata la somma dei livelli di chie-
rico e di emissario divino del personaggio per determinare
l'effetto della capacita.

Contatto (Sop): Un emissario divino di 2* livello o supe-
riore pud essere contattato mentalmente dalla sua diviniti o
dagli altri agenti, normalmente per ricevere ordini o infor-
mazioni di particolare importanza. Il contarto funziona a un
solo senso; lemissario divine non é in grado di stabilire di
sua inizativa il contatto, di discurere gli ordini o di chiedere
chiarimenti. La natura del contatto dipende dalla divinita:
sogni, visioni spettrali o luci che scendono dal cielo sono tut-
te forme di contatto possibili. Il contatto con la divinitd di so-
lito interrompe tutte le azioni normali dell'agente.

Incantesimi al giorno: Un emissario divino continua a
progredire nello studio della magia, oltre che ad ottenere
potere dalla sua divinita. Al 2%, 4, 6°, 8" e 10° livello I'emissa-
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rio divino guadagna nuovi incantesimi al giorno come se
avesse anche ottenuto un livello nella classe di incantatore a
cui apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio.
Non ottiene, tuttavia, nessun altro beneficio che un perso-
naggio di quella classe avrebbe ottenuro. Questo significa in
pratica che i livelli di emissario divino vengono aggiunti ai
livelli dell'altra classe di incantatore di cui era dotato il
personaggio, per poi determinare gli incantesimi al
giorno in base al risultato.

Se un personaggio apparteneva a piti di una classe di AR

incantatori prima di diventare un emissario diving,
il giocatore deve decidere a quale classe asse-
gnare ogni livello di emissario divino prima
di determinare i suoi incantesimi al giorno. e
Aura minacciosa (Str): Al 3° livello, un
emissario divino otriene la capacita di gene-
rare unauta minacciosa invisibile e intangi-
bile che indebolisce le creature ostili all'in-
terno di un raggio di 6 metri. Chiungue
tenti di attaccare I'emissario divino deve
superare un tiro salvezza sulla Volonti
(CD = livello di personaggio dell'e-
missario divino). Chi lo fallisce
subisce una penalitd al morale ¥4
di -2 agli atracchi, alle prove e g
ai tiri di salvezza per un gior- / .
no intero, o finché non
riesce a infliggere
danni all'emissario
divino che ema-
na l'aura. Se una
creatura supera il tiro
salvezza iniziale o rie-
sce a danneggiare 'e-
missario divino, di-
venta immune =
all'aura di quell'a-
gente per un glorno.
Dono divino:
Al 37, 6" e 9° livel-
lo, la divinita im-
partisce all'emis-
sario divino un
dono. Ogni dono dells divinira é diverso, ma di solito si trat-
ta della capaciti di usare un incantesimo trarto dalla lista dei
domini dell'emissario divino come capaciti magica. La divi-
nitd offre un incantesimo del livello dell'emissario divine o
inferiore. In altre parole, un emissario divine di 3° livello ot-
tiene uno dei suoi incantesimi di 1° livello, di 2* livello o di 3*
livello utilizzabile come capacitd magica. Lemissario divino
pud usare questa capaciti una volia al giorne. La capacith ma-

TABELLA 3-4: EMISSARIO DIVINGD

Livello Bonus Tiro salv. Tiro salv.  Tire salv.

gica funziona come un incantesimo lanciato da un chierico
di livello pari al livello di personaggio dell'emisziario divino.
Apparenza alterata (Str): Al 4° livello, un emissario divi-
no inizia a mostrare connotazioni fisiche visibilmente mo-
dificate che avvicinano il suo aspetto a quello per lui scelto
dalla diviniti. Per le divinita di allineamento buone, questo
¢i esplicita in pelle, capelli, o occhi dorati. Gli emissari divi-
ni delle divinita di allineamento malvagio sviluppano
corna da capra, da cervo o una
coda appuntita. Le divinita
neutrali conferiscono una
tonalitd bronzea o argenia-
taalla i'ml!l:, mentre le divi-
niti della narura in genere
'i]'!di.l CONO Un Fli.!ll]f_'l]'l_' ‘.'E‘T‘IJ.I'J'
gnolo e capelli simili a cortec-
¢ia. I poteri elementali alterano ['s-
.tipl._.'"'-l':l I;ii:l |'|'.'II'I'.'| EEL"!’I!j Lil'.'lnﬂnd'i} |.L'FT".'| una
tonaliti di pelle simile a quella dell'elemen-
to in questione. Tutte queste alterazioni sono
permanenti, anche se eventuali travestimenti o
incantesimi possono nasconderle.
Comunione (Mag): Un emissario divino di
5* livello o superiore pud attivare questa caps-
cita magica (che funziona come l'incantesi-
mo omonimo) una volta a sertimana. Questa
capaciti magica funziona come l'incantesimo
omonimo lanciato da un chierico di livello pa-
ri al livello di personaggio dell emissario divino.
Spostamento planare verso il piano della
divinita (Mag): Un emissario divino di 5* li-
& vello o superiore puo effertuare uno sposta-
i HEn h,:l Prﬂl‘lﬂr{' YELSO [] ]'HEI.'!IH ]'I.Et'i'u"ﬂ l'jl'.]!ﬂ aLlld
2] divinitd una volea al giorno, e uno spostamen-
to di ritorno da quel piano al
proprio piano nativo. Questa
capaciti magica funziona co-
me lincantesimo omoni-
mo lanclate da un
chierico di livello
pari al livello di

)
.
€

e 1

o >t = personaggio del-

l'emissario divino.

Spostamento planare verso qualsiasi piano: Una volta
raggiunto il 7* livello, un emissario divino pud effettuare
uno spostamento planare verso qualsiasi piano di esistenza,
come l'incantesimo omonimo, per una volta al giorme. Que-
sta capacita magica funziona come l'incantesimo omonimo
lanciate da un chierico di livello pari al livello di personag-
gio dell'emissario divino.

Udienza (Mag): Per due volte all'anno, un emissario divi-

di classe di attacco base Tempra Riflessi  Volontda  Speciale Incantesimi al giorno

1" +0 +0 410 47 Daminio concesso
7" +1 +0 +0 +3 Contatto +1 livella di incantatore
3 +2 +1 +1 +3 Aura minacciosa, done divino
4* +3 +1 #1 - Apparenza alterata +1 livello di incantatore
5 +3 +1 +1 +4 Comunione, spostamento planare verso il

plano della divinita
B +4 4+2 +2 +5 Done diving +1 livello di incantatore
r +5 +2 +2 +5 Spostarmento planare verso qualsiasi pianc
g +h +3 +3 +6 Udienza, cambio di allineamenta +1 livelle di incantatore
g +B +3 +3 +6 Unione mistica, dono divino

10 +7 %3 +3 +7 Portale +1 livello di incantatore
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Emissari divini caduti

no di 8° livello pud richiedere un'udienza presso la sua divi-
nitd, che funziona come una comuniene di doppia durata e
¢che consente un numero di domande pari al doppio del li-
vello di personaggio dell'emissario divino.

Cambio di allineamento: Se un emissario divino non
dello stesso allineamento della sua diviniea, allora il suo alli-
neamento cambia diventando quello del dio non appena l'e-
missario divino raggiunge I's” livello.

Unione mistica: Al 9° livello, un emissario divino diven-
fa una crearura magica. Viene considerato come un esterno
appartenente 3l piano natale della sua divinita, invece che
un umanoide. Ad esempio, charme non avra alcun efferto su
di lui. Inoltre, l'emissario divino acquisisce una riduzione
del danno paria 20/+1. Que-
sta riduzione non & cu-
mulativa con altre for-
me di riduzione del
danno.

Nonostante il suo "
status di esterno, un
emissario divino puo comun-

que ¢ssere riportato in vita, se
viene UCciso,

Portale (Mag): Un
emissario divino di
10° livello puo atti-
vare questa capa- |
citi magica (che
funziona come l'o-
monimo incantesi-
mo, tranne per il far-
1o che conduce solo
al piano nativo della
divinitd dell'emissa-
rio divino) una volta al
giorno, Questa capacita magica fun-
ziona come l'incantesimo omoni-
mo lanciato da un chierico di li-
vello pari al livello di personaggio
dell'emissario divino.

Non tutti coloro che se-
guono una divinita
Hescono a pora-
re compimento
gli scopi di quella
divinitd. E possi-
bile essere allon-
tanati (o andarsene di propria volonei) dal servizio di una di-
vinita. Gli efferri di essere un emissario divino caduto sono
1 Seguenti:

« 11 personaggio perde tutte le capaciti di comunione, portale
& udienza

« Lex emissario divine conserva le sue proprieta di unione
mistica, di apparenza alterata e i suoi doni divini.

» In base alle circostanze della separazione, l'emissario divi-
no potrebbe o non potrebbe essere cacciaro dagli aleri
agenti della divinira in questione.

« Laclasse dell'emissario divino non é piil;lﬂm‘::i‘::ﬂ}llﬂ a quel
personaggio. Nessun'alira diviniti accetteri un ex emissa-
rio divino.

* Lemissario divino potrebbe essere di nuove accettato dal-
la sua divinita solo dopo aver completato una cerca di

grande importanza stabilita dal DM. Spesso la divinira
rende l'intera impresa ancora pit difficile, al fine di met-
tere alla prova la devozione dell'emissario divino caduro.

SABOTATORE DI PORTALI

I sabotatori di portali si considerano agenti cosmici indi-
pendenti, forze libere in grado di intluenzare i nativi dei
piani e perfino le forze dinamiche della magia stessa. Sono
gli ingannatori del multiverso, che spesso mettono alla pro-
va i pila valorosi, mandano fuori strada i pith tenaci e scorag-
giano i pitt egoisti. La loro comprensione istintiva della na-
tura dell'universo permette loro di effettuare azioni che
altrimenti non sarebbero alla loro portara.

I sabotatori di portali considerano cid che fanno un'arte,
non una scienza. La capacit di scegliere il momento giusto
in cui colpire, la parola esarta da pronunciare, la roccia giu-
sta da spostare, tutto viene fatto piii attraverso lintuito che
attraverso il pensiero cosciente. | sabotarori di portali
provengono da ogni classe, sebbene molti abbiano
sviluppato il loro atteggiamento irriverente quan-
do erano ladri o bardi.

I sabotatori di portali possono essere
incontrati assieme agli altrd viaggiatori pla-
nari, intenti di solito a stuzzicare il ressuto del-
la realtd dell'universo per vedere cosa ne
viene fuori.

?{‘. Dado Vita: dé

Requisiti
Per diventare un sabotatore di por-
tali, un personaggio deve soddisfa-
re i seguenti requisiti.
Allineamento: Cualsiast non le-
gale.
Bonus di attaceo base: +4.
Abiliti: Conoscenze (dei piani) 4
gradi, Urilizzare Oggerti Magici,
g gmdi.
Speciale: Per aspirare a
diventare un sabotatore di
portali, un personaggio deve
aver visitato almeno altri due
piani di esistenza oltre al suo pia-
no natvo.

Abilita di classe
Le abilita di classe del sabota-
g tore di portali (e le caratteristi-
che chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia
{Des), Alchimia (Int), Artigianato (Int), Artista della Fuga
{Des), Ascoltare (Sag), Camuffare {Car), Cercare {Int), Co-
municazione Segreta (Sag), Conoscenze (qualsiasi abilita
seelta individualmente) (Int), Decifrare Scritture (Int), Di-
plomazia (Car), Disattivare Congegni (Int), Equilibrio
{Des), Falsificare (Int), Intimidire (Car), Intrattenere
(Car), Leggere Labbra (Int), Muoversi Silenziosamente
{ Des), Nascondersi ( Des), Orientamento (Sag), Osservare
(Sag), Parlare Linguaggi (nessuna), Percepire Inganni
(Sag), Professione (Sag), Raccogliere Informazioni (Car),
Raggirare (Car), Saltare (For), Scalare (For), Scassinare Ser-
rature (Des), Svuotare Tasche (Des), Utilizzare Corde
(Des), Utilizzare Oggetti Magici (Car) ¢ Valurare (Int). Ve-
di Capitolo 4: “Abilitd" nel Manuale del Giocatore per la de-
scrizione delle abilita.
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Punti abilita ad ogni livello: 8 + modificatore di Int

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del sabotarore di portali.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 sabotatori
di portali sono competenti in tutte le armi semplici e nelle
armature leggere (ma non negli scudi).

Analizzare portale (Mag): Un sabotatore di portali ortiene
ta capacita di urilizzare analizzare porlale come una capaciti
magica. Pud farlo un numero di volre al giorno pari al suo
livello di sabotatore di portali. Questa capacita, a turti gli al-
tri effetti, funziona come l'incantesimo omonimo lanciato
da uno stregone di livello pari al livello di personaggio del
sabotatore di portali.

Linguaggio bonus: Un sabotatore di portali ottiene un
linguaggio gratuito tra quelli comunemente parlati sugli al-
tri piani. Tali linguaggi includono I'Abissale, I'Aquan, ['Au-
ran, il Celestiale, I'lgnan, I'Infernale e il Terran. Il DM pud
ampliare questa lista per adartarla alla cosmelogia della sua
campagna. Alri linguaggi bonus vengono acquisiti al 4°, al
7 eal 10° livello.

Comprensione: Quando un sabotatore di portali rag-
giunge il 2* livello, inizia a comprendere i conflitti di base
tra le varie forze e le varie energie e pud usare questa com-
prensione istintiva per migliorare alcune sue abilit. 1l sabo-
tatore di portali ottiene un bonus cognitivo di +2 alle prove
di Decilrare Scrirture e Utilizzare Oggertd Magicl. 1l sabota-
tore di portali ottiene anche un bonus cognitivo di +2 quan-
do tenta di cercare o di disattivare trappole magiche.

Aprire portale (Sop): Al 3° livello, il sabotatore di porta-
i raggiunge una comprensione delle forze planari che si
estende al funzionamento dei portali magici, e che gli per-
mette di costringerli ad aprirsi anche se non possiede ['in-
cantesime, lo strumento con la chiave giusta. Il sabotatore
di portali puo effettuare una prova di Scassinare Serrature

usando il suo modificatore di Intelligenza invece che quel-
lo di Destrezza. I portali normalmente possiedono le se-
guentt CLx

Portale chD

Tipico portale a:chiave 30

Portale sigillato dall'incantesimo 204 lvells
sigiflare poriale dell'incantatore

Fortale creato da una divinita 50

Per aprire un portale & necessario 1 round di lavoro e una
prova superata con successo. E un'azione di round comple-
to. Il portale rimane aperto per i 1d4+1 round seguenti.

Annullamento incantesimi di evocazione (Sop): I sa-
boratori di portali spesso combattono i demoni e i diavoli

TABELLA 3-5: SAROTATORE DI PORTALI

Livella Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv,
diclasse di attacco base  Tempra Riflessi Volonta
1" +0 +0 +2 +2
i +1 +0 +3 +3
=h +2 +1 +3 +3
4 +3 +1 +4 +4
o +3 +1 44 )
[ +4 +2 +3 +3
- ] 2 +5 5
8 +B +2 +5 +6
9 +6 +3 +6 +6
10* +7 +3 +7 +7

sopprimendo la loro capacitd di evocare rinforzi. Per tre vol-
te al giorno, un sabotatore di portali di 4° livello o superiore
¢ in grado di creare un campo di annullamento che =i esten-
de per 30 metri in tutte le direzioni. Gli incantesimi ¢ le ca-
paciti magiche di evocazione e di richiamo all'inrerno di
quest'area vengono soppresse, sebbene quelle creature che
siano state evocate al di fuori del campo di annullamento
possane entrarvi normalmente. Il campo di annullamento
dura per 10 round. Le creature evocate o richiamare prima
che il saborarore di porrali creasse il campo di annullamen-
0 Nom e ve TEC0Y '!nﬂm.'.n?.atu.

Lingua sciolta (Str): Un sabotatore di portali di 5° livel-
lo o superiore & in grado di trattare con una grande varieta
di creature e di personaggi, ottenendo un bonus cognitiva
di +2 alle prove di Diplomazia, Intimidire, Percepire Ingan-
ni, Raccogliere Informazioni e Raggirare.

Sopravvivenza planare (Str): Al 6” livello un sabotarore
di portali entra in sintonia con la natura dei piani che visita
e diventa personalmente immune ai loro effetti planari na-
turali. Qualsiasi effetto che verrebbe negato dall'incantesi-
mo evitare effetti planar viene negaro anche dalla capacita di
sopravvivenza planare.

Il sabotatore di pﬂ]’tﬂli diventa immune a1 fuochi “norma-
li" del Piano Elementale del Fuoco, ma le forme di attacco
basate sul fuoeo e le aree insolitamente infuocate continua-
no ad avere etfetto su di lui. Dal momento che questa capa-
cita straordinaria é il risulrato della sua sintonia con un pia-
no particolare, il saborarore di portali rimane comungue
vulnerabile allo stesso tipo di danno sugli altri piani, quan-
do la forma di artacco non é parte dell'ordine naturale di
quel piano. I fuochi di alrri plani, compresi quelli del Plane
Materiale, hanno su di lui un efferto normale.

Riduzione del danno: Un sabotatore di porrali di 7° li-
vello o superiore ottiene una riduzione del danno pari a
5/+1. Questo significa che il personaggio ignora (rigenera
istantaneamente) i primi 5 danni inflitti da qualsiasi attacco,
a meno che il danno non venga inflitto da un'arma dotata di
un bonus di potenziamento +1 o superiore, da un incantesi-
mo, ¢ da una forma di energia (fuoco, freddo e cosi via).
Qluesta capacitd non & cumulativa con altre capacita di ridu-
zione del danno.

Diistorcere portale (Mag): All'8" livello, un sabotatore di por-
tali ottiene la capacita di distorcere un portale (come fareb-
be un incantesimo distorcere portale lanciato da uno stregone
dello stesso livello del sabortatore di portali). Questa capacita
pud essere utilizzata tre volte al giorno.

Spostamento planare (Mag); Al 9° livello, un sabotatore di
portali pud spostarsi da un piano all'altro una volra al giorno
facendo uso di questa capacita magica. La capacita funziona
come l'incantesimo spostarmento planare lanciato da uno stre-
gone di 15" livello.

Speciale

Anaglizzare portale, linguaggio bonus

Comprensione

Aprire portale

Annullamento incantesimi di evocazione, linguaggio bonus
Lingua sciolta

Sopravvivenza planare

Linguaggio bonus, riduzione del danno 5/+1

Distorcere portale

Spaestamento planare

Linguaggio bonus, annullamento planare




Annullamento planare (Mag): Un sabotatore di portali di
10" livello pud generare un campo che sopprime gli incante-
simi e le capacitd magiche che normalmente danno accesso
ad altri piani entro un raggio di 9 merri. Gli incantesimi e le
capacitd magiche esistenti in precedenza non ne vengono in-
fluenzati; un sabotatore di portali non pud porre fine alla
profezione astrale di un avversario semplicemente spostandosi
accanto a lui. Gli incantesimi lanciati dopo che il sabotatore
di portali ha generato il suo campo di annullamento planare,
ruttavia, vengono influenzati: un avversario che si trovasse
entro 9 metri dal saboratore di portali non potrebbe scappare
usando un incantesimo porta dimensionale, o chiamare rinfor-
#i usando un incantesimo evoca mostri, ad esempio.

Il sabotatore di portali pud attivare il suo annullamento
planare tre volte al giorno. Un annullamento dura 10 round.

La capaciti di annullamento planare del sabotatore di
portali influenza i seguenti incantesimi e le seguenti capa-
citd magiche: cerchio di teletrasporto, comunione, congedo, con-
tattare aliri piani, esilio, forma eterea, imporve manifestazione, in-
termittenza, labirinto, manifestazione di massa, messaggio
interplanare, porta dimensionale, portale, proiezione astrale, reg-
gia meravigliosa di Mordenkainen, serigno segreto di Leomund,
spostamento pf.umru, SUanire, Iq'thmspm'h'l wenza crvore, teletra-
sporto, transizione eterea, trucco della corda e vortice delle realfa.

Inoltre, gli incantesimi di evocazione e richiamo riesco-
no a raggiungere solo creature sullo stesso piano, e gli in-
cantesimi della sottoscucla dell'ombra funzionano solo sul
Piano delle Ombre. Gli efferti di esilio di blasfermia, dettame,
parola sacra e parola del caos vengono soppressi, nonostante
gli incantesimi, per il resto, funzionine normalmente.

VIANDANTE PLANARE

1l viandante planare & uno studioso di magia e un esperto in
viaggi planari che, attraverso le sue ricerche arcane, ha svi-
luppato non solo la capacita di percepire i portali planari,
ma anche la capacitd di creare il suo semipiano personale
(rimanere in circolazione a sulficienza da p-c:rm'r[n:l usare &,
naturalmente, un altro discorso),

I maghi e gli stregoni, esperti nelle loro conoscenze arca-
ne, sono i viandanti planari migliori, in quanto & sempre ne-
cessario un minimo di capacita come incantatore arcano
per poter diventare un viandante planare. I viandanti si ra-
dunano in organizzazioni molto libere con nomi come il Li-
bro Eterno o il Gruppo di Studio delle Entita Planari. Que-
ste organizzazioni sono pill simili a confraternite che a gilde
o gruppi di potere, e sembrano apparire (e scomparire) con
grande frequenza.

1 viandanti planari PNG raramente rimangono nello stes-
s0 posto a lungo. Sono sempre in viaggio per osservare un
nuovo fenomeno planare o esplorare nuovi luoghi. A volte
ingaggiano degli avventurieri come guardie del corpo, assi-
stenti o guardaspalle.

Dado Vita: d4.

Requisiti
Per diventare un viandante planare, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti:

Abilita: Concentrazione 10 gradi, Conoscenze (dei pia-
ni) 4 gradi, Sapienza Magica 10 gradi.

Talenti: Creare Oggetti Meravigliosi.

Incantesimi: La capacita di lanciare incantesimi arcani
di 5* livello.

Speciale: Deve aver visitaro un Piano Interno o un Piano
Esterno prima di poter accedere a questa classe di prestigio.

Abilita di classe

Le abilira di classe del viandante planare (e le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Alchimia (Int), Artigianato
(Int), Cavalcare (Des), Cercare (Int), Concentrazione {Cos},
Conoscenze (qualsiasi abilita scelta individualmente) {Int),
Diplomazia (Car), Intimidire {Car), Intrattenere (Car), Muc-
tare { For), Orientamento (Sag), Parlare Linguaggi (nessuna),
Professione (Sag), Raccogliere Informazioni (Car), Sapienza
Magica (Int) e Scrutare (Int). Vedi Capitolo 4: "Abilita" nel
Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abiliti ad ogni livelle: 4 + modificatore di Int

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del viandante planare.

Competenza nelle armi e nelle armature: I viandanti
planari non hanno alcuna competenza nelle armi o nelle ar-
mature.

Spostamento planare (Mag): Un via ndante planare ha la ca-
pacita di effettuare uno spostamento planare (che funziona
come lincantesimo omonimo lanciato da uno stregone del
suo livello di personaggio) una volta al giorno. All'S" livello,
il viandante planare pud utilizzare questa sua capacita a vo-
lonta.

Incantesimi al giorno: Un viandante planare continua
a progredire nel lancio degli incantesimi oltre che ad otte-
nere potere dal suoi viaggi attraverso i piani, Quindi, quan-
do un viandante planare guadagna un nuovo livello di clas-
se (tranne che al 17, al 5° e al 9°), guadagna anche nuovi
incantesimi al glorno come se avesse ottenuto un livello
nella classe di incantatore arcano a cui apparteneva prima di
acquisire la classe di prestigio. Non ottiene, tuttavia, nessun
altro beneficio che un personaggio di quella classe avrebbe
otrenuto. Questo significa in pratica che i livelli di viandan-
te planare vengono aggiunti ai livelli dell'altra classe di in-
cantatore di cui era dotato il personaggio, per poi determi-
nare gli incantesimi al glorne in base al risultato.

Se un personaggio apparteneva a pit di una classe di in-
cantatori arcani prima di diventare un viandante planare, il
giocarore deve decidere a quale classe assegnare ogni livello
di viandante planare prima di determinare i suoi incantesi-
mi al giorno, quando acquisisce un nuovo livello.

Analizzare portale (Mag): Un viandante planare ottiene la
capacita di utilizzare analizzare porfale come una capacita
magica. Pud farlo un numero di volte al giorno pari al suo li-
vello di viandante planare. Questa capacita, a tui gli aler
effetti, funziona come l'incantesimo omonimo lanciato da
uno stregone di livello pari al livello di personaggio del
viandante planare.

Sopravvivenza planare (Str): Un viandante planare di
3* livello o superiore entra in sintonia con la natura del pia-
ni che visita e diventa personalmente immune ai loro effet-
ti planari naturali. Qualsiasi effetto che verrebbe negato dal-
lincantesimo evitare effetti planari viene negato anche dalla
capacita di SOpravvivenza ]:rl:marf:.

[l viandante planare diventa immune ai fuochi "normali”
del Piano Elementale del Fuoco, ma le forme di attaceo ba-
sate sul fuoco e le aree insolitamente infuocate continuano
ad avere effetto su di lui. Dal momento che questa capacita
straordinaria & il risultato della sua sintonia con un piano
particolare, il viandante planare rimane vulnerabile allo
stesso tipo di danno sugli altri piani, quando la forma di at-
tacco non & parte dell'ordine naturale di quel piano. I fuochi
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di aleri piani, compresi quelli del Piano Mareriale, hanno su del viandante planare viene considerato aumentato di quar-
di lui un efferto normale. tro livelli qua ndo 1:1:]1' lancia ancora dimensionale e incantesi-

Stabilita plasmabile (Str): Al 4° livello, un mi di congedo.
vizndante planare acquisisce la capacira di Telepatia (Sop): Un viandante planare di 7 li-
imporre la sua volonti all'ambiente cir- vello o superiore pud comunicare telepa-
ticamente con qualsiasi creatura che
si trovi entro 30 metri e che sia
in grado di parlare un lin-
JELLEETETICD.

Srambio di aree p[ﬂm::r:'
(Mag): Al 9* livello, un
viandante planare ottie-
ne la capaciti di spostare
delle sezioni del paesag-
gio da un pianoc a un altro.
Un'area sterica dotara di
un raggio pari fino a 30
metri per livello di vian:
dante planare pud essere
spostata in questo modo.
Qualsiasi individue nen
consenziente che si trovi
all'internc della stera
THII:-,] lL"ffl."l.‘l'll.'ll'lf" um fi=
ro salvezza sulla Vo-
lonta (CD 20) per
terno del pia- negare l'intero
no Non Vengo- scambio. Come nell'in-
no influenzate, e il terreno - i g _: : : . SRR cantesimo sposlamento
pud comungue essere [ ' o ' ; planare, il controlle der-
cambiato attraverso nor- tagliato della destinazio-
mali attiviea. ne & impossibile.

Conferire sopravvivenza Quando il frammento
planare (Sop) Un viandante viene trasportato sul
planare di 5° livello o superio- nuovo piane, i trati del
re puo estendere la sua capa- nuove piano si applica-
citd di sopravvivenza planare, no al frammento nel giro
tramite contatto, a un NUmMers di 1d4 round. Ad esem-
di altri individui pari al suo livel- pio, una parte del Piano
lo di viandante planare. Una volra —=ms___ Elementale del Fuoco traspor-
concessd, la capacith di sopravvivenza .~ tata sul Piano Materiale brucia bre-
planare dura per 24 ore. Se uno dei com- vemente (1d4 round) e poi si dissolve.
pagni del viandante planare dovesse finire Dal momento che si tratta di uno scambio,
su un piano diverso da quello su cui si trova una pari area del piano di destinazione appare sul plano di
il viandante planare, la sua protezione sva- origine. Il piano di origine applica i sui tratti planari alla
nisce immediatamente, nuova area nel giro di 1d4 round.

Controllare flusso pl.:ma re (Sop): Al Le aree cosi scambiate tornano al loro posto nel giro di un
6" livello, un viandante planare ortiene una numerc di giorni pari a 10 + il livello di viandante planare.

costante, eniro Certl EI.]'I'I.lI:i- Su
quei piani dotati del tratto alea-
mente plasmabile (come il
Limbo nella cosmologia
di D&D) o del tratro ma-
gicamente plasmabile
(come il Piano delle
Ombre), il terreno at-
torno al viandante pla-
nare diventa stabile. 1l
vizndante planare cal-
ma automaticamente il
[Ermeno enioo un ra gg'l{!l
attorno a lui pari a 9 me-
tri per livello di viandan-
fe ]'llﬂl"li'I.T{" Fl{!l.ﬁtil.?'liilltﬂl.
(luesrarea si sposta assie-
me Ei ".'EE]'I.I.EE'I.'!I!'I.'! F].'Il'll'l:ﬂ." c
rimane centrata su
di lui. Le strutrure
permanenti all'in-

comprensione intuitiva di come interagiscono Germe del semipiano: Il germe del semipiano & una
le creature che si trovano sul piano che sta visitando, ed & in piccola dimensione tascabile che viene cresciuta da un
grado di sfruttare alcuni piccoli cambiamenti delle barriere viandante planare che abbia raggiunto il 10° livello. Questa
che separano i piani a suo vantaggio. Il livello di incantarore dimensione tascabile viene spesso usata come base di ope-

TageELLa 3-6: VIANDANTE PLANARE

Livello Bonus Tiro salv. Tiro salv.  Tiro salv.

di classe di attacco base Tempra  Riflessi Volonth  Speciale Incantesimi al giorno
1* +0 +2 +0 +0 Spostarmento planare 1 volta al giomo
2" #1 +3 +0 +0 Analizzare portale +1 livello alla classe esistente
3 +1 +3 +1 +1 Sopravvivenza planare +1 livello alla classe esistente
4 #2 +4 1 +1 Stabilita plasmabile +1 livello alla classe esistente
o +2 +4 +1 +1 Conferire sopravvivenza planare
B 3 5 +2 ¥2 Controllare flusso planare +1 livello alla classe esistente
iy +3 +5 +2 +2 Telepatia +1 livello alla classe esistente
g w4 +6 +2 +2 Spostamento planare a volonta +1 livello alla classe esistente
g* +4 +6 +3 +3 Scambio di aree planar
10" +5 +7 +3 +3 Germe del semipiano +1 livelle alla classe esistente
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razioni, Un viandante planare pud possedere solo un semi-
piano alla volra, e non ne pud costruire UNE NUOVO @ MENo
che tutti portali verso quello vecchio non vengano distrurti.
[l viandante planare deve essere in possesso di una singola
gemma perfetta del valore di almeno 1.000 mo e lavorare al-
la creazione del semipiano per 100 giorni consecutivi, per
otto ore al giorno,

Una volta completato il lavoro, il germe fiorisce diven-
tando un piccolo semipiano sferico del raggio di 30 centi-
metri. 1| semipiano cresce rapidamente, ampliando il suo
raggio di 30 centimetri al giorno fino a un raggio massimo
di 3 metri x il pit alto livello di incantatore del viandante
planare. Dopo aver raggiunto queste dimensioni, il semipia-
no continua a crescere pitt lentamente, ampliando il suc
raggio di 60 centimetri all'anno. Se il suo creatore muore, il
semipiano smette di crescere.

1l semipiano del viandante planare ha i seguenti tratti
planari: tempo normale, alterabile e magia normale. Al
momento della creazione, il viandante planare pud stabili-
re i tratti gravitazionali, elementali e di allineamento che
preferisce, e pud scegliere se il piano sia finito o aute-con-
tenuto. Anche se il semipiano non & plasmabile, il vian-
dante planare ha il controllo totale sul paesaggio al mo-
mento della creazione, ¢ quindi pud decidere se il
semipiano abbia l'aspetto di una terra desolata sinistra e
montagnosa o di una foresta bucolica. Il tipo di terreno
stabilito al momento della creazione si estende anche alle
nuove zone create dalla crescita del semipiano. Anche se
non & possibile includere picchi montagnosi all'interno di
una sfera di 30 centimerri, le verte e i crepacci vi appaiono
man mano che il semipiano cresce.

1l semipiano cresciuto dal germe & privo di strutture,
quindi il viandante planare deve portare al suo interno le co-
struzioni che ritiene necessarie. E dotato di una singola en-
trata attraverso un portale, che il viandante planare pud con-
trollare per regolamentare l'accesso. I semipiani vengono
spesso usati come nascondigli, laboratori di ricerca e prigio-
ni per bestie particolari.

1A MAGIA SUT PIANI

Sono malti gli incantesimi che influenzano o fanno uso dei
piani oltre il Piano Materiale. Quello che segue & un rias-
sunto degli incantesimi dotati di un aspetto planare. Se un
DM desidera modificare o eliminare alcuni piani particola-
ri, dovrebbe cambiare o rimuovere anche questi incantesi-
mi dal gioco.

Gli incantesimi contrassegnati con un asterisco (*) sono
incantesimi nuovi, descritti in questo capitolo.

Gli incantesimi contrassegnati con una (F) sono incante-
simi che usano effetti di forza, e che quindi influenzano il
Piano Etereo oltre il Piano Materiale. Se il DM decide di
non usare il Piano Erereo nella sua campagna, questi incan-
tesimi rimangono comunqgue utili.

E possibile avere incantesimi che creano elementi senza
che nella cosmologia esistano i piani elementali. Analoga-
mente & possibile avere incantesimi che fanno uso di ener-
gia negativa o positiva senza che esistano i relativi piani di
energia, e incantesimi che influenzano gli allineamenti sen-
za avere piani specifici per quegli allineamenti.

INCANTESIMI DEL PIANO ASTRALE

Angora dimensionale
Cerchio di teletrasporto

Fuoca mostri (I-IX)
Messaggio interplanare
Porta dimensionale
Proiezione astrale
Svanire

Teletrasporto senza ervore
Teletrasporto

Zona di rifugio ®

INCANTESIMI DEL PIANO ETEREO

Ancora dimensionale

Armia spirituale (F)
Armatum magica {F)
Camenn ™

Capanna di Leomund (E)
Dardo incantato (F)

Disco fluttuante di Tenser (F)
Epurare invisibalit

Forma elerea

Gabbia di forza (F)

Imporre manifestazione *
Intermitienza

Labirinto (F)
Manifestazione di massa ®
Muro di forza (F)

Rune esplosive (F)

Serigno segreto di Leomund
Scudo (F)

Sfera elastica di Otiluke (E)
Sfera telecinetica di Ofiluke (F)
Sigillo del serpente (F)
Spada di Mordenkainen (F)
Swanine

Transizione elerea

Vedere invisibilita

Vistone del vero

Zona di rifugio ®

Zona di rivelazione ®

INCANTESIMI DEL PIANO DELLE OMBRE

Ancora dimensionale

Camminare nelle ombre

Evoca most {1-1X)

Ombra di una evocazione superiore
Ombra di una evocazione

Ombra di una invecazions supeviore
ﬂr"!lﬁ] dl. HHa INFeOEIIene

Ombae

Zona di rifugio

INCANTESIMI DEL PIANO ELEMENTALE

Corpo-elementale *
Evitare effetti planan *
Evoca mostri (1-1X)
Salvezza ®

Seiame elementale

INCANTESIMI CHE INFLUENZANO
CREATURE EXTRAPLANARI

Alleato planare inferiore

Alleato planare superiore

Alleato planare

Blagfemia

Cerchio magico contro il bene/caos/legge/male

Congedo

Dettame
Esilio

Evoca mosin

Intrappolan:
Legame plar
Legamie plar
Legame plar
Parola del o
PBurola sacm
Proibizione

Protezione d
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Congedo
Uellame
Esilio

Evoca moshri (I-1X)

Intrappolare l'anima

Legame planare inferiore

Legame planare superiore

Legame planare

Rarola del caos

Parola sacra

Proibizione

Protezione dal bene/caos/legge/male

INCANTESIMI CHE STABILISCONO
COLLEGAMENTI PLANARI

Comniome
Comtattare alir piari
Poriale

Spostamento planare
Vortice delle realld ®

INCANTESIMI CHE FANNO USO DI SPAZIO
EXTRADIMENSIONALE

Lahirmio

Reggia di Mordenkainen

Truceo della conda

NUOVI INCANTESIMI

Qui di seguito viene riportata una lista di incantesimi urili
per i viaggiatori planari. Gli incantesimi qui presentati se-
guono le regole descritte nel Capitolo 10 e nel Capirolo 11:
“Incantesimi” del Manuale del Giocatore,

Adattare forma
|rasmurazione
Livello: Chr 3, Drd 3, Mag/Str 4
Componenti: V; S, M/FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Una o piti crearure viventi toccate
Durata: 2 ore per livello (vedi testo)
Tire salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo permette allincantatore di adattare le
creature influenzate al piano su cui al momento si trova, ne-
gando gli etterti dannosi o negarivi di quel pianeo. Le ereatu-
re influenzate ottengono le protezioni elencate nell'incan-
tesimo evitare effetti planari.

Contpontenite maleriale arcana: Un frammento di pietra o di
terra proveniente dal proprio piano nativo.

Allarme migliorato

Abiurazione

Livello: Brd 3, Mag/Str 3

Componenti: V| 5, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Emanazione del raggio di 7,5 merri centrata su un
punto nello spazie

Durata: 8 ore per livello (T)

Tiro salverza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo funziona come l'incantesimo allarme,
ma inoltre funziona anche su quelle creature che attraversa-
no l'area su piani adiacenti o coesistenti, come il Piano
Astrale, il Piano Etereo e il Piano delle Ombre.

Focus: Una campana fatta di eristallo lavorato del valore di
almeno 100 mo.

Allarme per portale

Abiurazione

Livello: Brd 2, Mag/Str 2

Componenti: V. 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Un portale interplanare

Durata: 2 ore per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Allarme per portale invia un allarme mentale o udibile ogni
volta che una creatura di taglia Minuscola o superiore attra-
Versa ln ]_'I-F,'I'I!'l:'tll: magico su cui é stato lanciato questo incan-
tesimo. E l'incantarore a decidere, al momento del lancio, se
lallarme per porlale deve essere mentale o udibile.

Allarme mentale: Un allarme mentale avverte l'incantatore
{e solo lui), finché rimane entro 1,6 km dall'area protetra.
Lincantatore avverte un :tifngu]u tremito mentale nella sua
testa, abbastanza forte da risvegliarlo dal sonno normale, ma
non disturba in alcun modo la sua concentrazione (non in-
terferisce con il lancio di incantesimi). Un incantesimo si-
lenzie non ha effetto su un allarme mentale,

Allarme udibile: Un allarme per portale udibile produce il
suono di un campanelle, un renzio o un altro simile suono
ripetuto che pud essere udito distintamente fino una di-
stanza di 18 metri, che oltrepassa le porte chiuse e si esten-
de anche su altri piani. 1l suono puo essere sentito debol-
mente fino a 54 metri e dura 1 round. Le creature all'interno
dell'area di un incantesimo silenzio non possono sentire il
suono, e s¢ lo stesso portale si trova all'interno di un'area di
silenzio, non risuona alcun allarme.

Le creature eteree e astrali fanno scattare l'allarme per
portale se attraversano il portale.

E possibile regolare l'allarme per portale affinché funzioni
con una parola d'ordine, determinata al momento del lan-
cio, e che pud essere individuata attraverso ['incantesimo
analizzare portale. Coloro che pronunciino la parola d'ordine
prima di attraversare il portale non fanno scattare Iallarme.

Componente materiale: Un campanello.

Allarme per portale migliorato

Abiurazione

Livello: Brd 4, Mag/Str 4

Componenti: V. 5, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersagli: Un portale interplanare

Durata; 8 ore per livelle (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo funziona come ['incantesimo allarme
per porfale, ma con le seguenti aggiunte:

« E puﬁz-;il:l:i[r: stabilire che l'allarme che viene fatto scattare
dall'allarme per portale migliomato sia mentale, udibile o en-
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» Se viene scelto un allarme mentale, l'incantatore riceve
un'immagine mentale di turte le creature che hanno artra-
versato il portale e della direzione in cui l'hanno attraver-
sato. Limmagine mentale fornisce informazioni come se
l'incantatore si trovasse a 3 metri di distanza dal portale.

+ [ possibile stabilire che sia un‘altra creatura a ricevere lal-
larme mentale invece dellincantatore stesso. E necessario
che lincantatore tocchi la creatura, che ha diritto a un tire
salvezza sulla Volonti per negare l'effetto, se applicabile.

» Focus: Una piccola borsa di pelle contenente tre campa-
nelli di orrone.

Analizzare portale

Divinazione

Livello: Brd 3, Mag/Str 3

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: 18 metri

Area: Un quarto di cerchio che parre dall'incantatore e si
estende fino al limite del raggio

Durata: Concentrazione, fino a 1 round per livello (T)

Tiro salvezza: Vedi testo

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore & in grado di determinare se unarea contiene
un portale magico. Se si studia un'area per 1 round, si sco-
prono le dimensioni e l'ubicazione di eventuali portali pre-
senti al suo interno. Una volta scoperto un portale, & possi-
bile studiarlo (se si scopre piu di un purtal'm e ]Jl:lﬁﬁ'ibi]:'
studiarne solo uno alla volta).

Per ogni round in cui l'incantatore studia un portale, pud
scoprire una proprieti del portale, in quest’ordine:

» Qualsiasi chiave o parola di comando necessaria per atti-
vare il portale.

« Qualsiasi circostanza speciale che regoli F'uso del portale
{come il momento specifico in cul pud essere attivato).

« Se il portale & a un senso o due sensi.

« Eventuali proprieti consuete descritte nella sezione *Por-
gali m agici” del C;lpimln 2

« Infine, una breve visione dell'area dove conduce il porta-
le. E possibile esaminare I'area dove conduce il portale
per 1 round; il raggio di azione della visione dell'incanta-
tore & pari al raggio di azione dell'incantesimo. Analizzare
portale non permette ad altri incantesimi o capacita magi-
che di divinazione di estendersi oltre il portale. Ad esem-
pio, non & possibile utilizzare individuazione del magico o
individuazione del male per studiare la zona su cui si apre il
portale mentre si esamina l'area con analizzare portale.

Per ogni proprieti si effettua una prova di livello di in-
cantatore (1d20 + livello di incantatore) con CD 17. Se la
prova non viene superata, & possibile provare di nuovo al
round seguente.

Analizzare portale ha una capacita limitata quando si trat-
ta di rivelare eventuali proprietd insolite, che agisce come
BEELLED

+ Portali casuali: Lincantesimo rivela solo che il portale &
casuale e che pud essere attivato in quel momento. Non
rivela quando il portale inizia o cessa di funzionare.

» Portali variabili: Lincantesimo rivela solo che il portale &
variabile. Se l'incantatore studia la destinazione del porta-

le, l'incantesimo rivela solo la destinazione verso la quale
il portale & al momento orientato.

« Portali solo per creature: Lincantesimo rivela questa pro-
priet. Se l'incantatore studia la destinazione del portale,
Lincantesimo rivela dove il portale conduce le crearure.
Se si tratta di un tipo di portale che invia le creature in un
posto ¢ il loro equipaggiamento in un altro posto, lincan-
tesimo non rivela dove viene inviato E'qulipﬂggirtmu o,

« Portali malfunzionanti: Lincantesimo rivela solo che il
portale non funziona bene, ma non quale tipo di disturbo
Eenera.

Componenti materiali: Una lente di cristallo e un piccolo
specchio.

Camera

Invocazione | Forza)

Livello: Mag/Str 3

Componenti: ¥, 5 M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di arione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura eterea

Durata: 1 round per livello

Tiro salverza: Riflessi nega

Resistenza agli incantesimi: 51

Lincantatore & in grado di creare una prigione translucida
di pura forza cristallina artorno a un bersaglio che si trova
sul Piano Etereo. Lincantatore deve essere in grado di vede-
re o in qualche modo di individuare la ereatura che deside-
ra influenzare.

Il bersaglio su cui viene proiettata la camera non pud spo-
starsi né sul Piano Etereo né sui piani ad esso adiacenti per
la durata dell'incantesimo, ma altrimenti non subisce alcun
altro efferto. 1l bersaglio non pud spostarsi su un altro piano
fincheé si trova allinterno della camera, nemmeno fare ritor-
no al Piano Materiale.

Il bersaglio all'interno della prigione trasparente non pud
attaccare e non pud essere attaccato fisicamente e non viene
influenzato dalla maggior parte degli incantesimi e delle ca-
pacita soprannaturali. Gli attacchi tramite sguardo e gli in-
cantesimi sonor possono avere efferto oltre le pareti di una
prigione trasparente, ma il bersaglio di tali attacchi ottiene
un bonus di +2 ai suoi tiri sa

1l bersaglio di una camer pud tentare di aprirsi la strada
oltre la sua prigione trasparente superando una prova di
Forza (CD 10 + livello di incantatore). Un incantesimo di-
sintegrazione & sufficiente a distruggere la camera.

Questo incantesimo ha effetto solo sul Piano Etereo,
quindi non ha alcun effetto su quei piani che non sono adia-
centi al Piano Etereo, Non ha alcun efferto su quelle crearu-
re che si trovano sul Piano Marteriale.

Comporente maleviale: Un pezzo di vetro trasparente.

Vg,

Cavalcatura eterea

Evocazione (Creazione)

Livello: Brd 4, Mag/Str 4

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 10 minuti

Raggio di azione: 0 metri

Effetto: Una cavalcarura quasi-reale, pil una cavalcatura ag-
giuntiva per ogni 2 livelli

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No
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Sul Piano Etereo, lincantatore & in gmd::- di richiamare 2 sé
una o piit cavalcature quasi-reali composte della protomate-
ria del piano stesso. Queste cavalcature accettano solo l'in-
cantatore ¢ le persone da lui designate come cavalieri. Le ca-
valcature possono avere l'asperro di cavalli o di qualsiasi
altra cavaleatura comune, ma hanno un aspetto nebuloso,
quasi translucido, e 1 loro colori cambiano in continuazione
ad ogni minuto.

Queste cavalcature hanno CA 18 (-1 aglia, +4 armatura
naturale, +5 Destrezza), e 10 punti ferita <1 pl per livello del:
lincantatore. Non combattono e non conducono attacchi.
Se viene condotta a 0 puntl ferita, una cavalealura elerea si
'iit!-i::l.'ll'l."{" ]'lt"”.:l !'ll.'!ll_'l'bi.ﬁ eferea {EE Cul 51 13 E:J'I'I'I'l:l:[-.'l.

Una cavalcatura eterea ha una velocita di 72 metri sul Pia-
no Etereo ed & in grado di trasportare il peso del suo cava-
liere piii 4,5 kg per livello. E possibile lanciare questo in-
cantesimo solo sul Piano Etereo, e la cavalcarura eterea non
abbandona mai questo piano.

(Seviene usato il Profondo Etereo nella propria cos molo-
gia, allora il tempo necessario per raggiungere una destina-
zione viene dimezzaro quando =i fa uso di una cavalcarura
eterea).

Corpo elementale
Trasmurazione [vedi testo]
Livello: Mag/Str 7
Componenti: V| 5 M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 round per livello

Lincantatore pud trasformare il proprio corpe in un tipo
particolare di sostanza elementale. Sia lui che gli oggerti da
lui posseduti sembrano essere fatti di quell'elemento, anche
s¢ conservano la loro forma generica, la loro taglia e il loro
aspetto normale,

Quando l'incantatore utilizza corpo elementale ottiene le
seguenti capacita:

 Ottiene i benefici dell'incantesimo adattare forma in rela-
zione a quello specifico elemento. Se sceglie un corpo
d'acqua, ad esempio, potra respirare normalmente sui pia-
ni con l'acqua dominante.

« E immune al veleno, al sonno, alla paralisi e allo stordi-
mento ¢ non & soggetto a colpi critici o ad attacchi sui
fianchi. Ortiene scurovisione entro un raggio di 18 merri.

* 1l suo tipo di creatura rimane immutato, quindi non vie-
ne influenzaro da quegli incantesimi che hanno gli ele-
mentali come bersaglio.

Inolire, lincantatore ottiene le seguenti capacita ecceziona-
li in base al tipo di corpo elementale scelio:

Arqut: Lincantatore & in grado di nuotare alla sua normale
velocita, p.‘lt{mnun:-:l :lu:]l'.‘u:i.gua (ottiene un bonus di +1 ag]i
attacchi e ai danni se sia lui che il suo avversario sono in con-
raito con l'acqua), bagnare (& in grado di usare la sua forma
elementale per estinguere eventuali iamme aperte di natu-
ra non magica e di dissolvere i fuochi magici a contatto come
se lasciasse un dissolvi magie al suo livello di incantartore),

Arie; Lincantatore & in grado di volare alla sua normale
velocitd (manovrabilita perfetta), padronanza dell'aria (le
creature aeree subiscono una penaliti di -1 ai tiri per colpire
¢ 3i danni effettuati contro di lui).

Fuoco: Immuniti al fuoco, bruciare (coloro che vengono
colpiti dallincantatore in mischia e coloro che lo attaceane
usandeo armi naturali devono superare un tiro salvezza sui
Riflessi, la cui CD & pari a quella di un elementale del fuoco
dells stessa taglia, altrimenti prenderanno fuoco).

Terra: Padronanza della terra (ottiene un bonus di +1 agli
artacchi e ai danni se sia lui che il suo avversario sono in
contattoe con il terrenc), spinta (avviare una manovra di
spinta senza provocare un attacco di opportunita), bonus di
armatura naturale +3 alla CA.

Lincantesimo corpo elementale & dotato del descrirtore del-
l'elemento scelto. Quindi, se si sceglie un corpo di fuoce,
corpo elementale viene considerato un incantesimo di fuoco.

Componenle materiale; Un frammento dell'elemento in
questione proveniente da un piano diverso da quello in cui
¢i sta lanciando l'incantesimo.

Distorcere portale

Trasmutazione

Livello: Mag/Str 4

Componenti: V, § M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un portale interplanare

Durata: 1 round per livelle

Tiro salvezza: Nessuno (per il portale); Volonta nega (per
chi ne fa uso)

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore rende casuale la destinazione di un portale in-
terplanare per la durata dell'incantesimo. Chiunque artra-
versi il portale da un qualsiasi lato viene inviato verso un
piano casuale invece della normale destinazione del porta-
le, a meno che non superi un tiro salvezza sulla Volonta. Co-
lore che falliscono il tiro salvezza raggiungono turti la stes-
sa destinazione sullo stesso piano.
Componente materiale: Uno Specc hio infranto,

Evitare effetti planari

Abiurazione

Livello: Chr 2, Drd 2, Mag/Str 3

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 6 metri

Bersaglio: Una creatura per livello entro un'esplosione del
raggio di 6 metri centrata sullincantatore

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Lincantatore, per un certo periodo di tempo, non viene pii
toccato dagli efferti naturali di un piano specifico. Questi ef-
tetti includono temperature estreme, mancanza di aria, gas
velenosi, le variazioni di energia negativa o positiva o alir
artributi del piano stesso.

Evitare effetti planari offre una protezione da 3d10 danni
da fuoco su un piano dotato del tratto di fuoco dominante.
Evitare effetti planari permette a un personaggio di respirare
soft'zcqua su un piano dotato del tratto acqua dominanre ed
essere immuni al soffocamento su un piano dotato del trat-
to di terra dominante. Un personaggio protetto da evitare ef-
fetti planari non pud essere accecato dall'energia di un piano
dell'energia positiva maggiore dominante e smette automa-
ticamente di acquisire punti ferita temporanei quando il
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sup totale & pari al totale massimo dei suoi punti ferita nor-
mali. I piani dell'energia negativa dominante non infliggo-
no danni o livelli negativi ai personaggi protetti da evitare ef-
fetti planar.

Inoltre, anche alid effetti specifici di un piano vengono
negati da evitare effetti planari. Mella cosmologia di D&D, evi-
tare effetti planari nega leffetto assordante del Pandemo-
nium e il danno da freddo dello strato di Cania dei Nove In-
feri. E possibile aggiungere protezioni aggiuntive per le
proprie cosmologie personali. Se esiste un Piano Elementa-
le del Ereddo, ad esempin, evilare effetti planari offre prote-
sione contro i danni di base del freddo subiti da chiunque
attraversi quel piano.

Gli efferri dei tratti gravitazionali, di allineamento e ma-
gici non vengono negati da evilare effelti planari, e nemmeno
dai particolari tratri di intrappolamento di cui sono dotati al-
cuni piani (I'Elysium e I'Ade nella cosmologia di D&D).

incantesimo non offre protezione contro alcuna creatu-
ria, nativa o mene di quel piano, né contro incantesimi, ca-
pacita speciali o formazioni estreme ¢ artificiali allinterno
del piano. Ad esempio, questo incantesimo permette al sog-
getto di sopravvivere sul Piano Elementale della Terra, ma
non proteggeri il soggetto se cade in una pozza di magma di
-qw.*i plano.

Imporre manifestazione

Trasmutazione

Livello: Chr 4, Mag/Sir 6

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: 51

['incantatore pud costringere una creatura che si trova su
un piano adiacente o coesistente; assieme ai suoi oggetti
personali, ad apparire improvvisamente sul proprio piano
di esistenza. Ad esempio, lincantesimo imporre manifestazio-
ne permette all'incantatore di far si che un bersaglio che 5
trova sul Piano Etereo improvvisamente appaia sul Piano
Materiale e viceversa. Lincantatore non ottiene tuttavia la
capacita di individuare le creature che si trovano sui piani
adiacenti artraverso questo incantesimo.

Per la durata dellincantesimo, la creatura bersaglio con-
serva turte le sue capacity, tranne quelle che le permettono
di spostarsi su altri piani. Ad esempio, un fantasma strap-
pato al Piano Etereo manterrebbe la sua natura incorporea,
ma un mago che facesse uso di ransizione eleren potrebbe
ecsere attaccato normalmente. Alla fine della durata del-
lincantesimo, la creatura bersaglio ritorna al piano su cui
si trovava prima di essere influenzata dall'incantesimo, an-
che se si & spostata oltre il raggio di azione di imperre ma-
nifestazione.

Manifestazione di massa

Trasmurazione

Livello: Chr 6, Mag/Str 8

Componenti: V| 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Un'emanazione del raggio di 7,5 metri centrata su un
punto nello spazio

Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: 51

Tutte le creature e gli oggetti non custoditi sui piani adia-
centi o coesistenti allinterno di un'area di manifestazione di
massa vengono immediatamente trasportati sul piano del-
l'incantatore.

Per la durata dellincantesimo, la creatura bersaglio man-
tiene tutte le sue capacita, tranne quelle che le permettono
di spostarsi su altri piani. Al termine della durata di manife-
stazione di massa, gli oggetti e le creature fanno ritorno al lo-
ro piano di origine, anche se sono uscit dall'area dell'incan-
tesimo,

Componente materiale: Una manciata di polvere di rame
lanciata in aria.

Messaqgio interplanare

Invocazione [ Dipendente dal linguaggio|
Livello: Chr 3

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vedi testo

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round (vedi testo)

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Cluesto incantesimo consente all'incantatore di inviare un
messaggio composto da un massimo di 25 parole fino alla
creatura bersaglio, che pub anche trovarsi su un altro piano
nel momento in cui riceve il messaggio. Lincantesimo di
colito viene usato come una precauzione per avvertire un
amico che lincantatore & caduto in una trappola o é prigio-
niero su un piane, e che non pud scappare senza aluto. Pud
anche essere usato per altri scopi, come per indicare al com-
pagni che il percorso che conduce fino all'incantatore attra:
verso i vari piani € sicuro,

Lanciare lincantesimo richiede un'azione, durante la qua-
le l'incantatore deve toccare la creatura con la quale intende
comunicare. Quella creatura deve essere in grado di capire
il linguaggio dell'incantatore (altrimenti, quando la magia
verra attivata, la creatura sapra che & stato l'incantatore a
mandare il messaggio, ma non avra aleuna idea riguardo al
suo significato}. Da allora in poi, l'incantatore pud inviare
un breve messaggio interplanare a quella creatura.

[l messaggio interplanare echeggia nella mente del bersa-
glio, sia che sia sveglio che se dorma, e il bersaglip & co-
sciente del fatto che il messaggio & stato trasmesso. Se il
messaggio arriva quando il bersaglio & addormentato, pud
apparire come un sogno particolarmente nitido, che il ber-
saglio ricorda anche al suo risveglio.

Questo incantesimo non costringe e non obbliga in alcun
modo la creatura con cui l'incantatore ha comunicato ad
agire. Il bersaglio non pud rispondere o far sapere all'incan-
tatore i suoi piani ¢ le sue intenzioni. 1l messaggio raggiun-
ge il suo bersaglio attraverso il Piano Astrale, quindi |'incan-
tesimo non pud raggiungere quei piani separati (non
adiscenti o non coesistenti) dal Piano Astrale.

La creatura destinata a ricevere il messaggio inferplanare
emana una debole aura magica. Questo incantesimo puo es-
sere lanciato su una creatura noh consenziente, ma in que-
sto caso un tiro salvezza sulla Volonti superato con successo
nega l'effetto.
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Movimenti dello xorn

Alterazions

Livello: Mag/Str §

Componenti: V[ 5, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 round per livello o vedi sotto
Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

1] ]'.-:-rsrlghn;: di questo Incaniesimo ],3:1:'1- 5]}:151:11"51' A TAVErSo
materiali solidi narurali come la terra o la roccia come fa-
rebbe uno xorn, avanzando all'interno della terra ma non la-
l'il.'iﬁl!ll.il.'l I;I:I.ll_"lrl._,.l I;]I. SE NEsSLInN H.I.I'II'IE' & NEessLEn HL‘EHU‘ LI]. F'-'.I!'i"
sagpio. Il bersaglio non pud attraversare pietre lavorate,
mattoni o metalle. Un incantesimo muovere il terreno lancia-
[k 5L '|||1I:'|.fl."ﬁ contenente una creatura I._]'II:: Lia I.!:'Fil.l'l'ljl:] mm-'fr
menti dello xorn scaglia il bersaglio indietro di 9 metri e lo
stordisce per un round (un tro salvezza sulla Tempra supe-
rato nega lo stordimento).

1l bersaglio di movimenti dello xom & in grado di respirare
nnrn1.‘||mt:nt1.'. ETEI'.'I'IL" l[l!E]'I:IjU‘ ﬁ:i [rin'a i.I'I'lTI'lL"I.‘HfJ‘ l'lf]lit [erra o
nelle rocce naturali.

Lincantesimo movimenti dello xorn dura almeno 1 round
per livello. Se il bersaglio non & emerso in un adeguato vo-
lume di spazio aperto (uno spazio sufficientemente ampio
da poterlo ospitare) per tutta la durata dell'incantesimo, mo-
vimenti dello xorn rimane artivo finché il bersaglio non rag-
giunge un'area simile. In questo modo, quei personaggi che
si trovano sommersi nel Piano Elementale della Terra pos-
sono trovare un modo per raggiungere la salvezza,

Focus: Una scaglia proveniente dalla pelle di uno xorn.

Protezione dall'energia positiva

Abiurazione

Livello: Chr 3

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contato
Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 round per livallo

Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

La creatura protetta da questo incantesimo ottiene una
protezione parziale dagli efferti dell'energia positiva, com-
presa la guarigione magica e la rigenerazione. Lincantesi-
mo pud essere lanciato sui non morti per conferire prote-
zioni aggiuntive contro le capacita di scacciare non morti
dei chierici.

Lincantesimo profezione dall'energia positiva fa uso di ener-
gl negativa per bilanciare g]i efferti &r:"'r.m:rgin positiva,
Ogni volta che una creatura protetta viene colpita da un ef-
fetto di energia positiva, tira 1d20 + il livello dell'incantato-
re controuna CD di 11 + 1 DV du‘.ll'nrlginf& dell'efferto, Ad
esempio, la CD della prova di livello sarebbe 19 se un chie-
rico di 8° livello stesse tentando di seaceiare qualeuno dota-
to di protezione dall'energia positiva.

Se la creatura protetta supera la prova, tutte le energie po-
sitive e negative si cancellano a vicenda in una nuvela nera
ribollente facendo risuonare un rombo di ruono. Cincante-
simo o l'efferto non funziona, e se la fonte dell'effetto di
energia positiva stava toccando la creatura protetta, tale fon-

te subisce 2de danni. Se la creatura prorerta fallisce la prova
di livello, allora Peffetio di energia positiva viene applicato
norma |.]T|.l'_"['|'[li.".

Questo incantesimo pud essere lanciato sulle creature
non morte per conferire loro una migliore possibilita di evi-
tare gli efferti della capacira di scacciare non morti di un
chierico buono, Prima viene dererminato quante creature
scaccerebbe un chierico normalmente. Coloro che verreb-
bero scaceiate potenzialmente hanno diritto a una prova di
livello per evirare leflerto.

Questo incantesimo offre protezione dall'effetro accecan-
te del Piano dell Energia Positiva, e le creature protette non
utwngunc} -"Il.'l::'l.l.l'l |:I1.|.:|'|.tu E-‘I.']'i.li‘l. IL"'I'I.'I'P'L:'I.'EI'IL"'I.:I [Euandu '1] [Tova-
no laggii.

Rianimare esterno

Evocazione (Guarigione)

Livello: Chra

Componenti: V. 5, M, FD

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Contatto

Bumagliu: Esterno morto (occato

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo)
Resistenza ngli incantesimi: Si{innhocus)

Lincantatore riporta in vita un esterno morto, con gli stessi
efferti di un incantesimo rianimare morli. Lincantatore ¢ in
grado di riportare in vita qualsiasi creatura di tipo esterno
dotata di un massimo di Dadi Vita pari al suo livello, e la
creatura pud essere rimasta uccisa per un periodo indetini-
to di tempo.

Componenle maleriale: Un campione di terreno, acqua o
i'l:l'[r{'l ma [fTiﬂlf' I'Il'l:ll]l.'ﬂll-l.'! non ]:'I"-"ﬂl'ETI:J pmv:rni:r:n I IL:I.'I.I Piﬂ-
no nativo dell’esterno e un diamante del valore di almeno
500 mo,

Sacca d'ombra

Hlusione (Ombra)

Livello: Brd 3 Mag/Str 3
Componenti: V|, 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Area: Un cerchio del diametro di 30 cm
Durata: 1 minuto per livello (1)

Tiro salvezza: No

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore pud accumulare temporaneamente dei piccoli
oggetti sul Piano delle Ombre o abbandonarli definitiva-
mente lasciandoli laggit. Cuesto incantesimo apre un pic-
colo portale sul Piano delle Ombre che & invisibile sul Piano
Materiale e ha l'aspetto di un piccolo disco sul Piano delle
Ombre.

Lincantatore pud raggiungere con il braccio il Piano del-
le Ombre attraverso il portale creato da sacca d'omibra, ma sol-
tanto gli oggetti piQ piccoli non viventi sono in grado di
passare attraverso il buco.

E possibile recuperare gli oggetti piazzati oltre il portale
per turta la durata dell'incantesimo, o lanciare un'altra sacea
d’'embm in seguito. La sacca d'ombra rimane stazionaria la
dove & stata creata. Gli oggetti piazzati nella sacea dombra
potrebbero essere raccolti da dei nativi del Piano delle Om-
bre, e in ogni caso vengono comungue lentamente spostari




dal tratto plasmabile del piano stesso. C'é una probabilita
del 10% al giorno che gli oggetti piazzati sul Piano delle
Ombre antraverso sacea d'ombra non ci siano piil (perché por-
tati via oppure mossi). Dopo dieci giorni, gli oggetti sono si-
curimente SCOMpParsi.

Lincantesimo non pud essere lanciato quando ci si trova
direttamente sul Piano delle Ombre, ma solo sui piani coe-
sistenti con il Piano delle Ombre.

Salvezrza

Abiurazione

Livello: Chr 3

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale o contatto
Bersaglio: Incantatore o creatura toccata
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno o Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: No o 5i (innocuo)

1l soggertto di questo incantesimo & in grado di trovare la via
piit breve e piil diretta verso un luogo di salvezza, dove per
salvezza si intende una locazione in cui lindividuo non su-
bisce danni immediati dall'ambiente, e tali danni immedia-
ti non sono imminenti. Non conferisce al SOEEeIIo il mezzo
per spostarsi in quella direzione.

Lincantesimo salvezza indica la distanza pit breve per
uscire da una nube di gas velenoso, o la direzione in cui sca-
vare verso la superficie se ci si ritrova seppelliti sotto terra.
Non funziona contro lincantesimo labirinto, in quanto quel-
l'incantesimo non infligge alcun danno fisico. Mon fornisce
aleuna conoscenza o alcuna protezione contro le creature
che potrebbero abitare nelle zone di salvezza.

Nella cosmologia di D&D, salverza ha i seguenti efferti sui
piamni Hpr:ﬁiﬁt‘i:

Piano delle Ombre: La strada pit breve per uscire dalle ter-
re oscure,

Piano Elementale dell' Acqua: La sacca pit vicina di aria re-
spirabile; la via pil breve per uscire da una pozza dacqua
bollente, da una sacca di ghisccio o da un'onda rossa.

Piano Elementale dell'Aria; 11 pity vicino riparo protetto dal
vento o la strada piti breve per uscire da un banco di fumeo.

Piano Elementale del Fupco: La strada pit breve per uscire
da una pozza di magma o da altri posti troppo caldi.

Piano Elementale della Terra: La sacca d'aria o la caverna
aperta piu vicina,

Piano dell'Energia Negativa: Larea di stasi piti vicina dorata
del tratto dell'energia negativa minore dominante.

Piano dell'Energia Positiva; La pif vicina zona di margine
dotata del tratto dell'energia positiva minore dominante.

Limbo: Larea piQ vicina di Limbo stabilizzato,

Pandemonium: Il rifugio pit vicino da una tempesta di
vento,

Carceri: La strada pit breve per uscire da una tempesta di
sabbia di Minethys.

Gehenna: 11 cornicione piatto pin vicino, il rifugio pit vi-
cino dalla neve acida di Mungoth.

Mouve Inferi: 11 rii'tlgi-::r pitt vicino dalle palle di fuoco di
Avernus, dalle frane nella M:ﬂﬂbﬂ]glﬂ o dal freddo di Cania.

Acheronte: 11 rifugio pili vicino dalla tempesta di lame di
Ocanthus.

Sui piani creati dal DM personalmente, salvezza pud for-
nire altre informazioni.

Questo incantesimo di solito viene usaro negli ambienri

ostili come i Piani Interni per individuare la sacca pit vici-
na di spazio abitabile.

Se viene lanciato salvezza, seguito da un incantesimo spo-
stamento planare, lo spostamento planare invia l'incantatore
verso un luogo di relativa sicureiza su quel piano. Lincanta-
tore viene trasportato fino a una sacca d'aria sul Piano Ele-
mentale dell'Acqua, ad esempio, o fino a un posto pii fresco
sul Piano Elementale del Fuoco.

Scarica d'ombra

Invocazione

Livello: Chr 4, Drd 4

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Area: Propagazione del raggio di 6 merri

Durata: [stantanea

Tiro salverza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Questo incantesimo & particolarmente efficace contro quel-
le creature native del Piano delle Ombre e quelle che fanno
uso dell'ombra nei loro incantesimi e nelle loro capacita ma-
giche. Lincantesimo sgombra larea di efferro da qualsiasi
portale o punto debole tra il Piano delle Ombre e gli altri
piani ¢ impedisce I'accesso agli incantesimi basati sull'om
bra. $i manifesta come un lampo di luce all'interno dell'area
di efferto.

1 nativi del Piano delle Ombre sorpresi da una scarica
d'ombra rimangono storditi per 3d6 minuti se falliscono un
tiro salvezza sulla Tempra. I nativi delle ombre che siano an-
che non morti o vulnerabili alla luce subiscono ulteriori
2d10 danni se falliscono un secondo tiro salvezza sulla Tem-
pra. Quelle creature che falliscono entrambi i tiri salvezza
sulla Tempra non possono fare uso di capaciti magiche o so-
prannaturali per aprire un qualsiasi portale verso il Piano
delle Ombre e per i 3d6 minuri seguenti.

Scarica d'ombm chiude ruri porrali, gli incantesimi portale
o glj altri passaggi verso il Plano delle Ombre, e ql.l:'llt'-Eﬁs'l
punto debole viene rinforzaro. Le creature che si trovano
dall'altro lato di un portale non vengono influenzate dalla
scarica d ombra.

Componenie materiale: Una manciata di terra prelevara da
una tomba, stretta nel pugno e poi lanciata

Scarica eterea

Abiurazione

Livello: Chr 4

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Emanazione sferica del raggio di 7,5 m + 1,5 m per
ogni 2 livelli centrata sull'incantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Quando un incantatore lancia questo incantesimo, fa esplo-
dere un piccolo ciclone etereo sul Piano Etereo, centrato su
se stesso. Coloro che si trovano sul Piano Materiale non
vengono influenzati dalla scarica (compreso lincantatore,
se lo lancia dal Piano Materiale), Tuttavia, turti coloro che si
trovano sul Piano Erereo e all'interno dell'area dell'incante-
simo vengono influenzati come se fossero colpiti da un ci-
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clone etereo. 1l ciclone infuria per turta la durara dell'incan-
tesimo, e coloro che entrano in quell'area sul Piano Erereo
vengono colpiti dalle sue raffiche di vento e rischiano di es-
seTe sparzati via.

E possibile lanciare scarica eterea anche se lincantatore si
trova sul Piano Etereo, ma anche lui viene influenzato dal-
lincantesimo. I non morti non vengono influenzati da que-
sto incantesimo, € nemmeno i grossi oggetti eterei. Turti gli
oggetti non custoditi che pesano 22,5 kg 0 meno vengono
spazzati via dal Piano Etereo.

Componcnle materiale: 1l dente di una creatura che taccia
uso del Plano Etereo, come un cane intermittente o un pre-
datore etereo o lartiglio di un ragno fase.

Seqnale di portale

Trasmutazione

Livello: Chr 1, Mag/Sir 1

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Un portale interplanare

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore pud alterare un portale magico in modo che
emetta un segnale mentale percepibile da un massimo di
sei creature, compreso l'incantatore stesso, se lo desidera.
Ouesti individui devono essere conesciuti dall'incantatore,
ma non devono necessariamente essere presenti al momen-
todel lancio. Una volta che lincantatore lancia segmale di por-
fale, queste creature sapranno sempre la direzione e la di-
stanza che li separa dal portale bersaglio.

Se ci si sposta su un piano diverso dai due piani collegati
dal portale, lefferto di segnale di portale per quella creatura
svanisce, ma rimane attivo per gli alrri. Un incantatore pud
avere un qualsiasi numero di segnali di portale regolati su se
stesso senza influenzare in aleun modo le sue capaciti e le
LI AZLOTHA,

Sigillare portale

Abiurazione

Livello: Mag/Sir 6

Componenti: V. 5 M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un portale interplanare o un incantesimo por-
fale

Durata: Permanente (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore pud sigillare in modo permanente un porrale
interplanare o un varco generato dall'incantesimo portale. Se
viene lanciato sul portale, lincantesimo ne impedisce Iatti-
vazione, sebbene lincantesimo sigillare portale possa essere
dissolto dall'incantesimo dissolvi magie. Un incantesimo
scassinare non funziona sul portale sigillaro, ma una campana
J:-|’|'.J_|.1:'r|um dissalve s[g:“mr pﬂﬂ::h‘ S Sij_.’l"dn' ;III"MJ!.' & S
lanciato da un incantatore di livello inferiore al 15°. Inoltre,
la capacita della classe di prestigio del sabotatore di portali
di aprire portali potrebbe essere in grado di aprire un varco
oltre un portale sigillato, ma se il primo tentativo fallisce, il
sasbotatore di portali non pud provare una seconda volea.

Una volta che il portale & stato aperto, sigillare porfale non
torna in funzione e deve essere lanciato una seconda volra.

Componente materiale: Una sbarra d'argento del valore di
50 mo.

Sparizione nell ombra

Husione (Ombra)

Livello: Mag/Str 5

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale ¢ contatto

Bersagli: Incantatore e una creatura toccata per livello
Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantatore apre un portale sul Piano delle Ombre, con-
sentendo a se stesso e alle creature che tocca di mggiungere
quell'area. A differenza dell'incantesimo camminare nelle
ombre, questo incantesimo non con ferisce allincanratore la
capacita di aprire un altro portale simile automaticamente,
quindi questo incantesime viene spesso usato come na-
scondiglio temporaneo o come un semplice metodo per ac-
cedere al Piano delle Ombre.

1l 'P-DI'[E]-I‘_" rimane aperto per tutta la durara dellincantesi-
mo, ¢ altre creature potrebbero attraversarlo in qualsiasi
senso, se superano un tiro salvezza sulla Volonti. 1 portale &
invisibile dal Piano Materiale mentre sul Piano delle Om-
bre ha l'aspetto di un foro bianco.

Come nel caso dell'incantesimo camminare nelle ombre,
['incantatore deve trovarsi in una zona coperta da ombre per
poter lanciare sparizione nell'ombm. Lincantesimo puo essere
lanciato solo su un piano coesistente con il Piano delle Om-
bre, e non pud essere lanciato sul Piano delle Ombre stesso.

Vortice delle realta

Invocazione

Livello: Mag/Sir 7

Componenti: V 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Bersaglio/i: Un'emanazione del raggio di 1,5 metri per li-
vello centrata su un punto nello spazio, e un'esplosione
del raggio di 3 metri per livello centrata sullo stesso
punto

Durata: 1 round per livello

Tiro salverza: Volonta nega, Riflessi nega

Resistenza agli incantesimi: 5

[_:infﬂﬂ[ﬂ:'clﬂ" AP LI ViEloo ||.'.|'EIPL'I!_-] nen “L"'.]-TJ t‘-.";!ll’fj SLEssa,
che risucchia tutto il materiale non custodito e le creature
viventi al suo interno, inviandole su un piano casuale (vedi
Tabella 3-7: “Destinazioni planari casuali”, nella pagina se-
guente). Tutto cio che viene risucchiato in un vortice delle
realta viene condotto sullo stesso piano.

1l vortice delle realta ha un'area di ettetto primaria e una se-
condaria. Larea primaria é il buco stesso: una sfera di un rag-
gio pari a 1,5 metri per livello dellincantatore. All'interno di
questarea, tutti gli oggetti non custoditi che pesano 45 kg o
meno vengono risucchiati all'interne del vortice delle
realtd, come anche turti quegli individui che falliscono un
tiro salvezza sulla Volonta.

Lo squarcio crea anche un risucchio d'aria che spinge og-
getti e persone verso il vareo. Tutti gli oggetti non custoditi




che pesano 22,5 kg o meno entro un raggio di 3 metri per li-
vello dell'incantatore vengono risucchiati nell'area primaria
di efferto del vortice delle realta. Gli individui allinterno del-
I'area secondaria di effetto devono superare un tiro salveszza
sui Riflessi. Coloro che falliscono vengono risucchiati nel-
l'area primaria di effetto e devono superare un tiro salvezza
sulla Volonta per evitare di essere risucchiati dal vortice.

Gli individui che superano entrambi i tiri salvezza posso-
no muoversi e attaccate normalmente, ma devono superare

_ £ =

DESTINAZIONI PLANARI CASUALI
Alcuni incantesimi come spruzzo prismatico, vortice delle realta
e oggetti come un amuleto dei piani e un bastone del potere
possono inviare un individuo verso un piano casuale. La lista
dei piani disponibili varia in base alla cosmologia scelta. Di
seguito viene presentato un esempio che fa uso della cosmo-
legia di D&D.

| pianti di transizione come il Piano Etereo, il Piano Astrale e
il Pianc delle Ombre non devono essere considerati tra le
destinazioni casuali.

TaBELLA 3-7: DESTINAZIONI PLAMARI CASUALI
d% Piano

01-05 Domini Eroici di Ysgard

06-10 Caos Mutevole del Limbo

11-15 Profondith Ventose del Pandemonium
16-20 Infiniti Strati dell'Abisso

21-25 Profondith Tartaree di Carceri

26-30 Grigie Distese dell'Ade

31-35 Cupa Eternita della Gehenna

36-40 Mewve Inferi di Baator

41-45 Campo di Battaglia Infernale dell'Acheronte
45-50 Mirvana Meccanico di Mechanus

51-55 Pacifici Regni di Arcadia

56-60 Sette Cieli Ascendenti di Celestia

61-65 Paradisi Gemelli di Bytopia

66-70 Campi Benedetti dell'Elysium

7175 Distese Selvagge delle Terre Bestiali
76-80 Foreste Qlimpie di Arborea

81-89 Dominio Concordante delle Terre Esterne

00-91 Piano Elementale del Fuoco

92-93 Piano Elementale della Terra

94.95 Piano Elementale dell’Aria

96-97 Piano Elementale dell'Acqua
98 Piano dell’Energia Positiva
a9 Piano dell’Energia Negativa
00 Semipiano a scelta del DM

Lo strato e la locazione esatta all'interno del piane specifico
vengono decisi dal DM. Il trasporte su un piano casuale non
garantisce la sopravvivenza del soggetto, @ coloro che corrono
il rischio di un simile spostamento dovrebbero essere ben
consapevoli dei pericoli che comporta.

Se¢ un individuo si trova su un piano diverso dal Piano
Materiale quando effettua la transizione planare, & sufficiente
sostituire il piano di origine sulla tabella alla voce Piane
Materiale. Quindi, un bastone del potere infranto sul Piano
Elementale del Fuoco pud inviare il suc detentore sul Piano
Materiale se esce un 91,

- ﬂ— T —

Zona di rifugio

Zona di rivelazione

dei tiri salvezza aggiuntivi per ogni round in cui rimango
all'internc dell'area di effetto primaria o secondaria. .
Un vortice delle realtit @ un portale a un senso, quindi nosBSSEES
emerge mai nulla dal varco creato dall'incantesimo. ol
Componente materiale: Un anello d'oro del diametro di Elrl
meno 2,5 cm. | g

Abiurazione

Livello: Chr 3, Mag/Str 4

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 2 round

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Un cubo con spigole di 9 metri per livello
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore ¢ in gmdn di creare una regione che & tempeS
raneamente isolata dalle intrusioni interplanari. Questo ingEss
clude quegli incantesimi ¢ capaciti che fanno uso di altis
piani, tra cui porta dimensionale, spostamento planare, feletra-
sporto e il viaggio attraverso piani come il Piano Astrale, (I
Piano Erereo e il Piano delle Ombre. !
Gli incantesimi di evocazione e di richiamo non funzie S
nano all'interno di zona di rifugio, ma le creature evocate ot
chiamate al di fuori della zona di rifugio possono entrarvi
Gli incantesimi portale e altri eventuali portali non posso
no essere creati allinterno della zona di rifugio, ma i portal®
gia esistenti non vengono influenzati dall'incantesimo. Leg
creature all'interno di piani adiacenti o coesistenti d::vnr.amr
ritirarsi oltre i margini della zona di rifugio e non possono en- &
trare nell'area corrispondente del piano adiacente o ::-u:u;*!:i-h'L ;
stente. L
Componente materiale: Una piccola quantita di sangue di rl""'
una gorgone. 15.*‘,':”

Divinazione

Livello: Chr 3, Mag/Str 4

Componenti: V| §, FD M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli}#
Area: Un'emanazione del raggio di 1,5 metri per livellof#
Durata: 1 minuto per livello .
Tiro salvezza: Nessuno . :_:.j#;
Resistenza agli incantesimi: 5i

Turte le creature e gli oggetti allinterno dellarea di 2ona di 8
rivelazione vengono resi visibili. Questo include le creature
visibili e anche quelle che si trovano in piani coesistenti co-
me il Piano Erereo e il Piano delle Ombre. I narivi di quest iSRS
piani non perdono nessuna delle loro capaciti, vengono s
semplicemente resi visibili.

Zona di rivelazione sopprime ma non dissolve invisibilita,
forma eterea o altri incantesimi. Una volta che un oggetto o
una creatura resa visibile abbandona l'area, torna di nuovo
invisibile.

Componente materiale arcana: Una manciata di polvere
proveniente dai vestiti contenuti nella romba di una crearu-
ra NON MOrta.

"




[ima |1}1c1 ]
[

;I]'.:'.n.i'. non
[0

getro di al-

& [Empo-
JUSSO in-
so di altri
ire, feletra-

Aztrale. il

in funzio-
OCaLe O -
- ETTarvi.
O POSS0-
i portali
zaimo. Le
i devono
SS0N0 en-

& O CO8E]-

angue di

2 livelli)

r livello

li zoma di
cragurs
Tenti co-
di questi
‘Engono

visihilita,
|
i nuovo

polvere
1 Creati-

| Biane-Mareriale & il punto di parteniza di ogni cam-
pagna. E la locazione “normale” della cosmalogia, in

cui i personaggi giocanti iniziano toloro cardeta dis

avventurieri. Blo specchioghe riflette tutto il resto
dells cosmologia e prc:-babﬂlnenre nn-:he il cenrro di
guelluniverso, ' % :*- ey

TRATTI DEL PIANB
MATERIALE

I].Piano Materiale usa‘it mgnle deirmanuali base di

i .

.- I

1 f damentali della fisica fun@lonano come siaspettanoi

{l g__m_g:u_?n. Un n]_:ucn Piano =..- areriale E_&ﬂ_{ﬂu:@ s:‘:gum-
'”.“:-j'_ti tatt pla:_::ud‘. s -

S ;
K _ LT i 3 %" b
T L [}

jfl -(’ramtﬁnomﬂe. | {"W Tt

.ll' I{_
'..I

-‘-l'.'-

uru-sturrerufdel tempd in huse al Piano, Mamnale

"2 Dimengioni infinite.+ .
,ri‘ ‘P]aam:]:rlle alterabile.

b Hcssu.n tratto eIementnlau di energia: Tuttavia, al-

“cune locazioni EPECIFI'Cj}_Q ﬁﬁtrebbem ES5ETE | dnmim:r.;-
dagli elememr o dall'energia. -
+ Allineamento ntﬂtrﬂ;lﬂ-lﬁggﬂtﬂ.?ﬁf yeF

« Magia nnnmlg. Bt ,n-
¥ ! 1

-_‘,

s pms:bxle,i?m;:ntc quesu tratti p&radamreﬂ Pmnn:r I'-ia- el

reriale 4lla propria‘cosmologia, ma 1 questi sono | trarti di
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nenti dibase dispﬁﬁihﬂ[ sul Piani Inteent, ed ¢.da
esso chei grandi poreri dei Piani Esterni traggono
i loro seguaci-e ladorp forzaudl Piano Mareriale di
solito & collegate al Plano Astrale; al Piano Etereo

e al'Piano délle Ombre, e isuoi nativi spesso si di-

m:}st;anu estremamente inreressatia visitare gli

. altri pi \

i F‘Inm:n Mareriale tende a raccogliere culture,
‘climi® abitanri diversi, molto di piti di qualsfasi
altro p!ann. Sul Piano Mareriale, spostandosi da
una locazione all'altra, sipud rravare praticas
‘menge ditureo. Il Piano Materiale'& composto
olteplici aspetti in quanto ¢ collegato a

mﬁlu altri piani, ed & popolato'da reature na-
¢ lwe dizogni tipo: w4

Ma'il fatto che siail'piancinativo non si-

suggerimenti per personalizzare un Piano
Materiale a piacimento. i .
Forme alternarive: Un Pia nuMamrmlu
pud avere le forme pit disparate; un gIﬂq:rD
sospesa nello spazio;un lu Ago.nastro; una
distesa piatta, un diséo nppugglatn sulla
schiena di tina gigantesca-tarraruga. Spessoun
Piano Materiale é cmtlmttﬂJﬁ ta sferico;
questo ¢ I'asperro pit familiare pe :ggmr par-
te dei giocatori. ' il =
Anche se/di solito un Pi Mammla. &
infinito-o comunque enormemente gran-
de e auto-contenuto, pud essere anche fi-
nito, come un disco sospeso al di sopra di
un Piano Elementale.
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Nativi: [l Piano Materiale é il piano nativo della mag- quanto i tratti degli elementi dominanti e delle energie Esterni. ©
gior parte delle crearure conosciute nella cosmologia di dominanti del loro piano nativo non sono disponibili sul Famento ¢
D&D, tra cui i draghi, gli animali, i non morti e natural- Piano Materiale. collegato
mente le razze dei personaggi giocanti. Tutri quei tipi di MUuoVversi,
creature che non siano esterni ed elementali considerane INCONTRI SUL PIANO MATERIALE Grande R
il Piano Materiale il loro piano native. Le creature ¢ le sfide del Piano Materiale variano enorme- Inoltre,

Quando i narivi del Piano Materiale si spostano su un mente da locazione a locazione, e qualsiasi mostro descrit- quanti 5& 1
altro piano, mantengono il loroe tipo naturale di creatura, to nel Manuale dei Mostri pud essere incontrato da qualche ti creati d
ma vengono considerati creature extraplanari rispetto agli parte sul piano. Consultare la sezione “Incontri nelle terre dove nasc
effetti degli incantesimi. Questo significa che possono es- selvagpe”, pagina 132 della Guida del DuncEON MASTER per no o impr
sere rimandati sul Piano Materiale da incantesimi congedo i metodi da utilizzare per creare delle tabelle per gli in- Oerth1
o esilio, 0 influenzati da incantesimi protezione e cevchio ma- coniri sul Piano Materiale. tuali Pian
gito se erano statl evocat su quel piano. alternativ

Collegamenti verso gli altri piani: Il numero di in- ESTERNI ED ELEMENTALI se il DM
cantesimi portale, portali, confini e altri collegamentimail  SUL PIANO MATERIALE Anche
Piano Materiale e gli altri piani dipende dai desideri del Gli esterni e gli elementali possono entrare sul Piano Ma- mentale
DM. Tra le varie possibilita applicabili, ne vengono indi- teriale solo attraverso alcuni modi specifici. Perfino quegli no conte
cate alcune: esterni e quegli elementali dorati degli incantesimi o del- Queste 3

Niessun collegamento: Non esistono collegamenti con gli le capacita magiche per raggiungere il Piano Astrale, il vortici ct
altri piani. Non esiste alcun Piano Astrale, alcun Piano Piano Etereo o il Piano delle Ombre non possono arrivare
Etereo e alcun Piano delle Ombre. Questa é la soluzione al Piano Materiale tranne che in particolari circostanze.
piii radicale, in quanto rimuove molti incantesimi e molte Questo & uno dei motivi per cui il Piano Materiale non &
potenziali zone da esplorare dal gioce. ancora stato invaso da orde di demoni.

Collegamenti sconosciuti: I collegamenti esistono, ma gli Esistonc numerosi incantesimi, oggetti magici e capa- A suo pis
incantesimi per utilizzarli devono essere ancora scoperti. cith magiche per evocare o richiamare esterni o elementa- ternativi
Gli incantesimi descritti al Capitolo 3 non sono ancora li sul Piano Materiale. Tali incantesimi normalmente ob- nativi 50
stati creati sul Piano Materiale e devono essere studiari e bligano la creatura evocara ad eseguire un servizio su personal
sviluppari. ordine dell'incantatore. Gli esterni ¢ gli elementali pidin- differen

Collegamenti creati da incantesimi: Gli incantesimi, le ca- telligenti di solito non accettano una simile schiavit e che esis
pacita magiche e gli oggerti magici che formano collega- tentano di ribellarsi ai loro padroni, se le imprese imposte cosmolo
menti tra i piani o permettono alle creature di spostarsi da non sono di lero gradimento. Inoltre, questi incantesimi senza di
un piano all'altro funzionano normalmente sul Piano Ma- tendono a tenere gli esterni e gli elementali sul Piano Ma- Un Pi
teriale. teriale per un periodo di tempo limitato; alla fine della du- SEESSH T

Vortici elementali: 11 Piano Materiale é dotato di alcune rata dell'incantesimo, le creature ritornano automatica- forma e
aree o punti deboli che dimostrano particolari atfinita con mente al loro piano di provenienza. Inolire,
le varie categorie elementali. Aleuni vertici verso il Piano Gli esterni e gli elementali possono entrare sul Piano 1o SONo
Elementale del Fuoco potrebbero essere nascosti in un Materiale artraverso i portali permanenti esistenti sui loro naturals
vulcano, ad esempio, oppure i vortici verso il Piano Ele- piani. Ma esistono vari guardiani sul Piano Materiale che trasforn
mentale dell'Acqua potrebbero trovarsi nelle profondita sorvegliano questi portali o si limirano a sigillarli per im- Piani In
degli oceani. 1l Piano Elementale della Terra potrebbe es- pedire simili incursioni. tivo & d
sere collegato attraverso le zone piu basse del prefondo Inoltre, gli elementali possono passare attraverso vorti- via, pon
sottosuolo, e il Piano Elementale dell'Aria porrebbe essere ¢i creari naturalmente e raggiungere alcune aree del Piano Ombre
accessibile dai picchi montani pin alti e ventosi. Materiale simili al loro piano nativo, anche se di solito

Portali accessibili: 11 Piano Materiale é fisicamente colle- non si allontanano da tali elimi ospitali (per loro). Alcuni TIPI DI
gato con alcune locazioni specifiche dei Piani Interni e esterni hanno la capacita di impossessarsi dei corpi delle Ecco al
dei Piani Esterni. Vedi la sezione “Portali magici” nel Ca- creature del Piano Materiale e di usarli come loro corpi tivo ch
pitolo 2 per una spiegazione su come funzionane simili ospiti, analogamente all'incantesimo giara magica, tranne parte d
portali. per il farto che l'esterno non ha bisogno di un ricertacolo. Live

Piani di transizione: 11 Piano Mareriale & coesistente con Tali esterni devono trovarsi gia sul Piano Etereo per poter aumen
il Piano Etereo, adiacente al Piano Astrale ed & dotaro di usare questa capacita. Piano |
un accesso limitato e basato su incantesimi al Piano delle tivo il |
Ombre. OERTH: IL PTANO MATERIALE DELLA tenziat

COSMOLOGIA DI D&D Piano |

SOPRAVVIVERE SUL PIANO MATERIALE Oerth, il Piano Materiale della cosmologia di D&D & com- rebbe |
Anche se varie locazioni all'interno del Piano Materiale posto da corpi celesti sferici auto-contenuti sospesi nello consid
(vulcani, profonditi marine) sono estremamente perico- spazio. Oerth & dotato di turti i normali tratti e collega- Un Pi:
lose per le forme di vita native, l'ambiente generico del menti di un Piano Materiale. E collegato al Piano Astrale, rebbe
Piano Materiale & amichevole. I nativi, gli esterni e gli ele- al Piano Etereo e al Piano delle Ombre, e i viaggiatori che giche,
mentali non subiscone alcun danno dal piano stesso. provengono da Oerth possono raggiungere i Piani Interni ineui’

Molti esterni provenienti dai Piani Esterni tendono a e Piani Esterni attraverso il Piano Astrale. dove i
trovarsi a disagio sul Piano Materiale in quanto il Piano La cosmologia di Oerth & illustrara nei diagrammi pla- o ins
Materiale non ¢ dotato del mratto di allineamento a cui so- nari presentati nel Capitolo 1. Una sfera di sei Piani Inter- dotari
no abituati. Gli esterni e gli elementali provenienti dai ni circonda Oerth, e la collega anche al Piano Astrale, e ar- sere i
Piani Interni tendono ad essere analogamente a disagio in traverso di esso, alla grande ruora dei diciasserte Piani provi
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Esterni. Ognuno dei sei Piani Interni non ha alcun colle-
gamento con i suoi vicini, mentre ogni Piano Esterno &
collegato ai suoi due vicini, Se un viaggiatore sa come
muoversi, pud trovare la sua strada per percorrere tutra la
Grande Ruota da Celestia all'Abisso e viceversa.

Inolire, esistone molti piti semipiani collegati a Oerth di
quanti s¢ ne possano immaginare. Molti di questi sono sta-
f creati dalle divinita o dai maghi pid potenti come posti
-,j.-i,'l'.'l_’ r'.;ISI:{'I'I'l.I.if_"I'{’ 1{!-[13 ri{'f]'l.l.!il':II..". CitiTarsi 'Ijﬂl ]'I'I.I:JI.'!HZJ.L'I ESrer-
no o imprigionare nemici particolarmente sgradevoli.

Oerth non ha aleun collegamento conosciuto con even-
tuali Piani Marteriali alternartivi (vedi sotto). Quest piani
alternativi potrebbero esistere in maniera intermittente,
s¢ il DM desidera che la sua campagna ne sia dotata.

Anche se Oerth stesso non possiede alcun tratto ele-
mentale o di energia, alcune locazioni particolari sul pia-
no contengono delle sacche dotate di tratti elementali.
Queste aree spesso sono situate nei pressi di portali o di
vortici che conducono ai vari piani elemenrali.

PIANI MATERIALI
ALTERNATIVI

A suo piacimento, il DM pué introdurre Piani Mareriali al-
ternativi nella sua campagna. Questi Fiani Marteriali alter-
nativi sono dotati di loro cosmologie, paesaggi e abitanti
personali, che potrebbero essere simili o enormemente
differenti dal Piano Materiale originale. Non é necessario
che esistano Piani Materiali alternativi all'interno di una
cosmologia, e 'universo pud funzionare benissimo anche
senza di essi.

Un Piano Materiale alternativo tende a condividere gli
stessi tratti temporali, gravitazionali; di dimensione, di
forma e di plasmabilita del Piano Materiale originale.
Inoltre, i suoi tratti elementali, di energia e di allineamen-
1o sono simili (se il Piano Marteriale originale ne possiede,
naturalmente). Cambiando questi trarti di base si tende a
trasformare i Piani Materiali alternativi in veri e propri
Piani Interni o Piani Esterni. Un Piano Materiale alterna-
tivo & dotato dei suoi piani di transizione permm]l. Turra-
via, potrebbe condividere alcuni semipiani e il Piano delle
Ombre con gli altri Piani Mareriali.

TIPI DI PIANT MATERIALI ALTERNATIVI
Ecco alcuni metodi per creare un Piano Materiale alterna-
tive che funzioni da vera controparte al luogo che la gran
parte dei personaggi considera casa.

Livelli magici diversi: Una variabile che puo essere
aumentata o diminuita é il livello di magia disponibile sul
Piano Mareriale. Se viene dato al Piano Materiale alterna-
tivo il tratto di magia selvaggia, magia morta o magia po-
tenziata, il mondo viene trasformato completamente. Un
Piano Materiale alternativo dotato di magia selvaggia sa-
rebbe pericoloso, in quanto i suei incantatori verrebbero
considerati delle minacce verso se stessi e verso gli aleri.
Un Piano Materiale alternativo di magia morta impedi-
rebbe ogni tipo di lancio di incantesimi o di capacitd ma-
giche, anche se potrebbero esistere “sacche” di magia reale
in cui il lancio di incantesimi potrebbe essere effettuato (e
dove i personaggi giocanti probabilmente desidererebbe-
ro insediarsi). I Piani Materiali alternativi raramente sono
dotati del tratto magia ostacolata, anche se potrebbero es-
sere limitati per livello o per scuola, se lo si desidera. Si
provi a immaginare un mondo dove il solo tipo di magia

esistente & la necromanzia, o dove gli incantesimi di invo-
CazZlone non Sc1StOno.

Piani Materiali doppelganger: | piani doppelganger
sono simili, ma non in egni dettaglio, al pianc nativo dei
personaggi. Forse sul piano doppelganger tutto é identico
tranne il fatto che i sosia dei personaggi sono di allinea-
mento opposto... oppure non esistono affatro. 1 piani dop-
pelganger sono meno difficili da creare risperto agli altri
Piani Materiali, in quanto & possibile usare le mappe ¢ il
materiale di riferimento del Piano Materiale originale e
cambiare seltanto cid che & necessario.

Piani Materiali spostati nel tempo: Ai personaggi
che efferruano questo viaggio potrebbe sembrare di aver
viaggiato nel tempo, ma in realtd hanno raggiunto un Pia-
no Materiale parallelo che é identico al passato del Piano
Materiale di provenienza (o a un suo possibile futuro), An-
che in questo modo & possibile usare il materiale di riferi-
mento gid esistente per questo Piano Materiale alternari-
vo. Questa scelta offre al DM la possibilita di limitare i
personaggi alla tecnologia dell'eti della pierra o di far loro
usare le armi futuristiche descritte nel Capitolo 6 della
Guida del DuncEon MasTER, ad esempio. Ma é meglio fare
attenzione a quei personaggi che decidono di portare le
armi da fuoco con sé quando tornane al loro piano nativo.

Piani Materiali basati sul terreno: E facile immagi-
nare un mondo dominato da un unico tipo di terreno. For-
se un'era dei ghiacci ha coperto interamente un Piano Ma-
teriale alternativo di distese innevate e di ghiacci, e i
giganti del gelo terrorizzano i pochi insediamenti di uma-
ni, gnomi ed elfi esistenti. | nani, invece, si sono ritirati an-
cor pill sotto terra, per avvicinarsi al calore geotermico dei
fiumi di magma e degli oceani di lava. Molti orchi e mez-
zorchi agiscono come esploratori per i giganti del gelo,
mentre i pochi halfling che esistono sono domestici e ser-
vitori dei porenti signori della guerra dei giganti del gelo.

O forse il Piano Marteriale alternativo & coperto da un va-
sto oceano, e i tritoni, i locathah e i sahuagin sono le cul-
ture dominanti. Gli umani e gli elfi sono soltanto progenie
mutante rispettivamente dei marinidi e degli elfi marini,
esiliati sulle poche isole che emergono dal mondo oceani-
co. I nani e gli halfling invece vivono sui vari arcipelaghi e
sono organizzati in una cultura retta da principi mercanti
e da terribili pirati. Lintera razza degli gnomi vive in un'e-
norme citti-aerostato che galleggia sopra le acque.

Piani Materiali basati su altre culture: Certh & vaga-
mente basata sulla societd e sulla cultura europea medie-
vale. Tuttavia, alcuni Piani Materiali alternativi potrebbe-
ro usare altre culture del mondo come fonte di
ispirazione. I personaggi potrebbero visitare Piani Mate-
riali alternativi dove i nobili impugnano la spada e si sfi-
dano a duello per questioni d'onore, oppure uno in cui in-
tere tribii di cacciatori usano armi di pietra per inseguire
belve feroci all'interno di vaste savane. Se si vuole creare
un Piano Materiale alternative radicalmente diverso, si
possono mescolare i vari aspetti delle diverse culture, ag-
giungendo altri elementi creati da zero. Forse esiste un
Piano Materiale alternativo dove i nobili risolvono le loro
dispute d'onore nel corso di cacce rituali che fanno uso di
armi in pietra magicamenteé potenziate.

Piani Materiali dominati dai mostri: Non c¢'¢ alcuna
ragione per cui le razze nel Capirolo 2 del Manuale del Gio-
catore debbano avere il dominio (o debbano addirittura
esistere) su ogni Piano Materiale. Un Piano Materiale al-
ternativo potrebbe essere dotato di una grande nazione di




minotauri in guerra contro i centauri e i lamia barbarici.
Nel frattempo, un ordine stregonesco di rakshasa potreb-
be controllare gli eventi da dietro le quinte, mentre gli
schiavi grimlock dei minotauri premono per ottenere la
liberta. Le razze comuni dei personaggi giocanti sono
estinte da tempo, quindi i visitatori di questo Fiano Mare-
riale alternativo saranno al centro di grande curiosita.

Su un altro Piano Materiale alternativo, un esperimen-
to magico di cui & stato perso il controllo ha farto esplo-
dere una gigantesca ondata di energia negativa, trasfor-
mandeo tutti su quel piano in non morti. Ora i lich e
signori dei vampiri si danno battaglia per il controllo del-
le terre desolate, guidando eserciti di scheletri, zombi,
ghoul e wight e facendo uso di spetiri e fantasmi come
esploratori e spie.

Piani Materiali dotati di altri pantheon: Gli abitanti
di un Piano Materiale alternativo non devono necessaria-
mente adorare le divinita familiari e il resto della cosmo-
logia. Forse divinita come Pelor o Hextor appaiono in for-
me diverse e usano nomi diversi su un Piano Materiale
alternativo, o forse esiste addirittura un pantheon diverso
di divinita, Un Piano Materiale alternativo & un buon po-
sto da cui partire se si & interessati a introdurre nuove di-
vinitd in una campagna esistente. Forse gli dei della mito-
logia greca vivono in cima al Monte Olimpo di un Piano
Materiale alternativo, e i personaggi abbastanza potenti da
poterlo visitare possono gareggiare contro Ercole oppure
ortenere I'aiuto di Atena per risolvere un enigma partico-
larmente difficile.

Piani Materiali a geografia fantastica: Questi Piani
Materiali alternativi sono esattamente come Oerth, tran-
ne per dei paesaggi radicalmente diversi. Si immagini un
Piano Materfale alternativo dove enormi montagne flur-
ruano nel cielo, spinte lentamente dal vento come le nu-
vole. Vene di “pietra volante” possono essere estratte da
queste isole di rocce fluttuanti, e il metallo pud alimenra-
re le navi volanti e le fortezze flutruanti. La pietra volante
& cosi preziosa che le montagne fluttuanti sono un territo-
rio per il quale le nazioni e le creature piii potenti si dan-
no battaglia. La maggior parte della popolazione vive sulla
superficie a rerra del piano, all'ombra dei signori supremi,
che dominane dall'alto delle loro montagne flutruanti. Su
un altro Piano Materiale alternativo, la societd é cresciuta
attorno a un unico fiume che scorre in cerchio attraver-
sando un intero continente. Dal momento che & la magia
ad alimentare il fiume, & possibile navigare con una zatte-
ra e visitare tutte le cittd e le culture principali sul Piano
Materiale alternativo per poi ritornare esattamente al
punto di partenza dopo un viaggio di vari mesi. Alcuni

e ——— ——

INCANTATORI DIVINI E PIANT MATERIALI
ALTERNATIVI

Anche se un Pianc Materiale alternative pud avere il suo
pantheon divine personale, gli incantatori divini ottengono
ancora | loro incantesimi, purché abbianoc accesso al loro piano
native attraverso incantesimi o portali. Anzi, la loro divinita
potrebbe essere estremamente interessata a questa nuova area

piena di potenziali adoratori. Viceversa, le divinith native del
Piano Materiale alternativo (se esistonc) potrebbero interessarsi
melte a una nuova religione che si diffonde sul piano. Simili
trasposizioni possono essere alla base del fatto che le stesse divi-
nitd appaiono su vari mondi diversi.

—

tratti del flume sono pericolosi; altri sono ricchi di com
mercio. Quando le stelle si allineano, lo scorrere del fiume®
si inverte e sul piano dilagano la guerra e l'anarchia. y W

Altre campagne pubblicate: Dal momento che ogniBS s

Piano Materiale pud avere la sua cosmologia personale®
entrare su un Piano Materiale alternativo é come trasfericf 8
si su un nuovo mondo. | personaggi possono viaggiarel iI
verso un nuove mendo crearo dal DM, oppure verso unal 3%
tro dei mondi delle campagne pubblicate da Wizards ol
the Coast e da Twenty Five Edition. E possibile decidere dif
inviare i personaggl attraverso un portale che collegail
piano narivo della loro campagna con il mondo di
Greyhawk. Dopo aver combattuto contro il Tempio dell
Male Elementale, i personaggi possono fare ritorno al lor§
Piano Materiale nativo e sigillare il portale dietro di lora®

RAGGIUNGERE I PIANI MATERIALI
ALTERNATIVI

Esistono molti metodi per raggiungere i Piani Materiali
alternativi, se tali piani esistono all'interno di una cosme-
logia.

Piano delle Ombre: Come indicato nella sezione del
Piano delle Ombre nel Capitolo 5, & possibile addentrars
sul piano e allontanarsi dal Piano Materiale. Anche se il
viaggio pud rivelarsi pericoloso, potrebbe essere possibile
spostarsi fino a un Piano Materiale alternativo artraverso
il Piano delle Ombre. Se tale piano esiste e se & facilmente
accessibile dipende da come & stata costruita la cosmole-
gia in questone.

Portale delle Ombre: Questo portale ha l'aspetto diun
normale portale interplanare (in altre parole, pud avers’
qualunque aspetto). Ma invece di attraversare il Piano?
Astrale, il portale attraversa il Piano delle Ombre e condu-|
ce fino 2 un Piano Materiale alternativo. Il portale delle
ombre pud avere qualsiasi proprieta di un normale portale

Semipiano: Un piccolo piano pud funzionare come “cor- 1
ridoio tra i mondi”. Se due Piani Materiali hanno accesso al
lo stesso semipiano da lati opposti, il semipiano diventa un
sentiero tra essi. Il semipiano pud essere popolato da guar
diani o da trappole, e i portali che li connettono a entrambi
i lati potrebbero essere intermittenti o inaffidabili.

Incidente interplanare: Un evento a turti gli effert ir-§
reversibile, ad esempio un incidente cataclismico come
spezzare un bastone del potere, potrebbe indebolire la bar
riera tra le realta a sufficienza da spingere qualcuno su un
Piano Materiale alternativo. Un'altra opzione pud essere
quella di tirare 100 sulla Tabella 3-7: “Destinazioni planari 8
casuali” per inviare coloro coinvolti nell'incidente verso |8
un Piano Materiale alternativo. "
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Se un incantatore diving che riceve incantesimi da una divinita
arriva su un Piano Materiale altemativo a causa di un incidente
interplanare, tuttavia, il collegamento potrebbe essere interrotto.
Un personaggio simile dovrebbe localizzare una nuova divinita
che corrisponda a quella vecchia per allineamento e convinzieni
per poter ricevere di nuove i suoi incantesimi. Alcuni incantesimi
o alcuni dei domini potrebbero non essere pil disponibili finché
lo scambio mon viene effettuato, e convertirsi alla nuova fede
potrebbe essere un procedimento complicato. In alternativa, un
chierico separato dalla sua divinita potrebbe semplicemente
venerare | principi in cui crede, collegandosi ai suei domini allo
stesso modo in cui lo fanne i chierici non affiliati a una divinita.
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Piani di Teangizione sono Iz colla chetiene umnita tugta
la cosmologia. Attraverso questi piani é possibile spo-

tefiale stessa con molta pitwvelocita pdacilita. I tre Pia-
ni 'di Transizione della cosmologia di D&D sona il
Piano Astrale; il Piano Eterec e il Pianp delle Ombre, An-
che molte dlire cosmologie fanno uso di questi tre Piani di
Transiziene; sono i percorsi pill comuni e ricorrentida una

cosmologia all'aleea. " Quasi tutre le cosmologie di D&

fanno uso del Piani di Transizione; sé i.'eng:inn rimossi dal-
la cosmologia, il funzionamento della campapna ne viene
fortemente influenzato. .

I Piani di Transizione sembrano molto pit diversi che si-
mili tra loro. 1l Piano Astrale; ampio e sconfinato, il Piano

Erereo, insostanziale e intangibile ¢ il Piano delle Ombre,

saest datun piano allaloro o attravefsaré il Plano Ma- |

oscuto ¢ minacciose,sono dorati ognuno di alcuni tratti

personali.
Tuttavia i Planidi Transizione condividono anche molti

aspetti comuni. Tutti vengono usati per spostamenti sicur

o veloci, o per raggiungere aree che altrimenti sarebbero
assai difficili da raggiungere. Turi sono per la maggior par-
fevuoti; la gran'parte dello spazio viene usata solo per rag-

-guungcmgll altri piani. Le poche strutture permanent al-
linterno dei Piani di Transizione sembrano oscillare e
mutare in continuazione, [ Piani di Transizione sono stret-
amente legati ai loro piani coesistenti o adiacenti. Infine,
soprattuttal & possibile accedere a questi piani e manipo-
larli tramite la magia, e quindi occupano un postoimpor-

tante nel répertorio di trucchi di un incantatore.

Gli abitant di un Piano di Transizione di solito proven-
no dai piani ad esso collegati, turtavia anche un Piano di
nsizione pud avere le sue forme di vita native. Anche in

| questo caso, i nativi dimostrano comunque una forte affi-
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. .l_gn::hae i non morti. Turte le creature che hanno
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® chiavi pitt comuni per entrare sui Piani di Tran-
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nitd ai piani @ cul i Pianidi Transizione Sono connes-
si. Sui Piani di Transizione & possibile incohtrare sia
. visitatori che crearure che sisone costruite un do-
minio personale all'inrerne dello spazio vuoto del
pianc: Ghi estetni‘sono comumi sit Plani di Transi-
zione, ma'anche le crsarure del Piano Materiale so-
flo altrettanto comuni; specialmente le bestie ma-

fcgesso a incantesimi o capacitia magiche attraver-
“sano i Piani di Transizione, quindi & possibile in-
‘contrare umani, umanoidi, umanoidi mostruosi
e draghi che flurtuano nel vuoto.
Gli incantesimi € l¢ capacita magiche sono le

sizione. I portali indipendenti e i vortici verso
Piani di Transizione sono rari. Quei pottali che
vengono trovatisu un Piano di Transizione
spesso lo stanno solo atraversando per cone
nettere aliri due piapi. Ad esempio, molti
jportali magici atraversano il Piano Astrale
perraggiungere i Piani Esterni, ma sono po-
chi i portali che danno direttamente sul Pig-
no Astrale,

MOVIMENTO SUI PIANI
DI TRANSIZIONE

Per raggiungere un Piano di Transizione i per-
sonaggi normalmente devono fare uso di in-
cantesimi o capacitad magiche, Gli incanresi-
mi transizione eterea ¢ forma - elerea
conducono un personaggio fino al Piano
Etereo, 'incantesimo proi¢zione astrale lo
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conduce fino al Piano Astrale, e l'incantesimo camminare
nelle ombre lo conduce fino al Piano delle Ombre. Tali incan-
tesimi dovrebbero funzionare in qualsiasi locazione che sia
coesistente o adiacente al piano. Se il Piano delle Ombre &
collegato a un particolare Piano Esterno, allora l'incantatore
dovrebbe essere in grade di lanciare l'incantesimo cammi-
nare nelle ombre anche da quel Piano Esterno. Ma se i due
piani non sono coesistenti o adiacenti, l'incantesimo non
funziona.

La questione si fa piit complicata quando viene lanciato
uno di questi incantesimi e ci si trova gia su un Piano di
Transizione. Un incantesimo particolare pud permettere lo
spostamento da un Piano di Transizione a un altro? Ecco le
risposte per quello che riguarda la cosmologia di D&D.

Dal Piano Etereo al Piano Astrale: E possibile spostar-
si al Piano Astrale da praticamente qualsiasi punto del Piano
Etereo, in quanto il Piano Astrale é collegato a qualsiasi pun-
to del Piano Etereo (il Piano Etereo ruttavia non & necessa-
riamente collegato a qualsiasi punto del Piano Astrale; vedi
sotto). Se si fa uso di un incantesimo proiezione ashule, il cor-
po fisico dell'incantatore rimane sul Piano Etereo e la forma
astrale si sposta sul Plano Astrale. Se lincantatore viaggia fi-
sicamente nel Piano Astrale, la sua forma perde la sua con-
sueta natura insostanziale e diventa solida.

Dal Piano Astrale al Piano Etereo: E possibile spostar-
st dal Piano Astrale al Piano Etereo in quelle regioni in cui i
due piani sono coesistenti o adiacenti. Se ci si trova in una
regione dalla quale normalmente non si accede al Piano
Etereo, uno spostamento simile é impossibile. Un corpo fi-
sico che si sposta dal Piano Astrale al Piano Etereo diventa
insostanziale (come nel caso dellincantesimo transizione cle-
rea), sia che abbia raggiunto il Piano Etereo attraverso un in-
cantesimo che spostandosi atrraverso una pozza di colore.
Una forma astrale pud entrare nel Piano Etereo, dove ottie-
ne le relative proprieta eteree (pud essere influenzata dagli

attacchi di forza o dalle capacita di sguardo, ad esempio). Ma
se la forma astrale viaggia sul Piano Etereo, non pud andare
oltre; non le & possibile manifestarsi sul Piano Materiale. Se
l'incantatore & costretto a scendere sul Piano Materiale, la
sua forma astrale viene distrutta e la sua anima ritorna al sue
corpo originale. Se si sposta fisicamente dal Piano Astrale al
Piano Etereo, pub continuare a viaggiare manifestandosi sul
Piano Materiale in qualsiasi momento successivo.

Dal Piano delle Ombre al Piano Astrale: Dal Piano del-
le Ombre, & possibile usare l'incantesimo proiezione astrale,
lasciando indietro il proprio corpo su quel piano (il che non
¢ proprio una buona idea, dal momento che il Piano delle
Ombre & il pit pericoloso dei Piani di Transizione). E possi
bile anche spostarsi fisicamente sul Piano Astrale dal Piano
delle Ombre, in quanto il Piano Astrale e il Piano delle Om-
bre sono coesistenti.

Dal Piano Astrale al Piano delle Ombre: MNon esistono
ombre in sé sul Piano Astrale (un vago bagliore pervade nu-
to il piano), ma il piano & dotato di zone di oscurita suffi-
cienti a permettere I'accesso al Piano delle Ombre. E possi-
bile spostarsi sul Piano delle Ombre dal Piano Astrale sia
fisicamente che in forma astrale. Una pozza di colore & il
metodo pill comune per raggiungere il Piano delle Ombre.
Quando si usa una pozza di colore, il cordone argentaro del-
l'incantatore va dal Piano delle Ombre al Piano Astrale e poi
rientra nel suo corpo originale.

Dal Piano delle Ombre al Piano Etereo o viceversa:
Mella cosmologia di D&D, questi due piani sono coesistenti
con il Piano Materiale, ma non tra di loro. Gli incantesimi e
gli effetti magici che fanno uso del Piano delle Ombre non
funzionano sul Piano Erereo, ¢ gli incantesimi e gli efferi
magici che fanno uso del Piano Etereo non funzionano sul
Piano delle Ombre. I viaggiatori non possono spostarsi di-
rettamente da un piano all'aliro.

Se il DM decide che questi due piani sono coesistenti nel-
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PERSONAGGI IN MOVIMENTO: COME CI 5I
SENTE SUI PIANI DI TRANSIZIONE

Le descrizioni riportate alle voci dei vari Piani di Transizione
spiegano come agiscono i sensi dei personaggi durante I'at-
traversamento del Piane Etereo, del Piano Astrale e del Piano
delle Ombre. Ma in aggiunta agl effetti di gioco sui perso-
naggl, ogni Piano di Transizione trasmette una sua "sensa-
zione"” che & inconfondibile agli occhi dei viaggiatori planari
pit esperti.

Il Piano Etereo intorpidisce sottilmente i sensk; sembra che
una nebbia calda avvolga il personaggio. La vista e 1 suoni
vengono leggermente attutiti. Gli oggetti emanano odori debo-
lissimi e tutte le sensazioni tattili insolite vengono sminuite.

Il Piana Astrale, al contrario, acuisce | sensi. | personaggi
non riescono a vedere pid lontano o a sentire meglio, ma i lore
sensi si fanno pid vibranti. | movimenti sembrano nitidi e
dettagliati, i suoni sano pieni e profondi e gli oderi sono ben
distinti e molte forti. Anche il senso del tatto viene influenzato,
¢ viene leggermente amplificate fine al punto di percepire l'in-
treccio che compone un tessuto o la presenza di una goccia
d'inchiostro su una pagina.

La natura aperta del Piano Astrale proveca un formicolio al
sistema nervoso. La sensazione & simile a quella dell'aria dopo
un temporale; la protomateria astrale si rinnova in continua-
zione, e tiene vivi | sensi del viaggiatore. |n genere, i viaggiaton
hanno I'impressione che i loro sensi si estendano per grandi

distanze fino a perdersi nel vuoto.

Il Piano delle Ombre escura i sensi; I'ambiente stesso & un
peso che grava sull'anima. E proprio come il Piano Astrale
conferisee una sensazione di liberazione, il Fiano delle Ombre
genera una sensazione opprimente. Loscurita incombe da ogni
parte, opprime e reclama la luce e il calore generato dai perso-
naggi. | suoni sono distanti, gl edori sono deboli e gli oggetti al
tocco sembranc sempre leggermente viscidi, 1| Piano delle
Ombre, pur non essendo dichiaratamente ostile come alcuni del
Piani Interni, & un luogo e agghiacciante e minaccioso.

Indipendentemente dal piano che sta attraversando un
personaggio, un cambiarmento di sensazione & sempre imme-
diatamente percepibile. Al di |3 degli ovvi cambiamenti notati
quandc si attraversa, ad esempio, il Piano Elementale
dell'Acqua o il Piane Elementale del Fuoco, esistono altre mille
piccole differenze. A volte la sensazione & simile a quella che si
prova spostandosi da un’area ombreggiata a un'area forte-
mente illuminata. Altri piani possono provocare un leggerc
prurito sulla pelle o un improvvise brivide lungo la schiena.
Soltanto se il viaggio interplanare & effettuato in maniera assai
graduale (lungo una regione di confine o attraverso un portale
costruito come un lungo corridoio, ad esempio) i viaggiator
nen si accorgeranno automaticamente che hanno attraversate
un confine planare. E anche in questi casi, un personaggio che
supera una prova di Osservare (CD 15) notera il cambiamento
sottile nei suoi sensi.
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I sua campagna, allora gli incantesimi di un piano dovreb- smologia stessa. [ corpi infranti e fusi delle divinita morte,
bero funzionare anche sull'aliro. Questo significa che i per- dimenticate dai loro adoratori e bandiri dei piani divini,
sonaggl possono avers incontri POSSONO essere trovati
eterei sul Piano delle Ombre ¢ quaggit. C'e chi dice
incontri d'ombra sul Piano Ete- che non siano davvero
reo. Gli individui che viag- morti ma che siano solo
giano da un pianc allaliro 2 _ .
dovrebbero acquisire 0 8 = ' X

perdere i loro corpi .' ', s TRATTI ASTRALI

addormentati.

eterel insostanziali. Det tre Piani di Transi-

d' ok v zione, il Piano Astrale &
, - - .
F]AN O _ ’ e Llllll“i:.h pit allu: no per i
oo, Vr 7 N nativi del Piano Mare-

" - AR Ky 3 kv [

_ﬂS__Eﬂ_LE :  PaREes e riale. Chi attraversa il
E lo spazio tra turte le 8 oy N D Piano Astrale per la pri-

Cose.
E la strada che con-
'.IIJEL" O LEC.
E dove ti trovi
quando non sei in i)
nessun altro posto.

» iH] UDL[:’I "u"E!I'IlI;"nIIIﬂ -::I.i'li
: Piano Materiale non
o trova quasi nulla di fa-

i+ miliare.
! Il Piano Astrale & do-
tato dei seguenti trat-

Il Piano Astrale . i fi.
& lo spazio tra i pia- "{‘ £+ Senza graviti: Co-
ni. Quando un per- ¥ S loro che lo antraversa-
sonagglo si sposta % ,: no si spostanc con la
AUTTAVETsO Un poTTa- B J B torza del pensiero (ve-
le interplanare o iy e di sotto). Gli oggerti e

P L

- gt le creature prive del pun-
\‘%_._M-.m'r & teggio di Intelligenza non
possono spostarsi sul Piano

Astrale, anche se possono essere spinti.
= Senza tempo: Invecchiamento,

proietta il suo spiri-
w0 st un piano di
esistenza diverso,
lo fa viaggiando
attraverso il Piano

Astrale. Anche fame, sete, veleno e guarigione natu-
quegli incantesimi che permettono uno spostamento istan- rale non hanno effetto sul Piano Astrale, anche se rico-
taneo verso un altro plano, come porta dimensionale, passano minciane subito a funzionare quando il viaggiatore ab-
brevemente per il Piano Astrale. bandona il Piano Astrale.,
Il Piano Astrale & un'enorme sfera infinita di cielo ar- * Dimensioni infinite.
gentato, che si estende sia verso l'alto che verso il basso. * Plasmabile alterabile.
Enormi nuvele a forma cilindrica ruetano lentamente al- * Nessun tratto elementale o di energia: Alcune picco-
lorizzonte, alcune sembrano percorse da fulmini e altre le regioni sul piano potrebbero avere uno o pit di questi
sembrano vortici immobili fatri di vento grigio. Turbini tratti, ma il piano in sé non ne é dotato.
vaganti di colore lampeggiano nel vuoto ruotando come + Allineamento neutrale leggero.
monete impazzite. Esiste qua e li qualche frammento di * Magia potenziata: Tutti gli incantesimi e le capacita
materia solida, ma la maggior parte del Piano Astrale & un magiche usate sul Piano Astrale possono essere usate co-
dominio aperto e infinito. me se fossero state migliorare dal talento Incantesimi
Sia i viaggiatori planari che i profughi provenienti da altri Rapidi. Gli incantesimi delle capaciti magiche a cui &
piani considerano il Piano Astrale la loro casa. Gli abitanri gia stato applicato questo talento non vengono influen-
pitt comuni del Piano Astrale sono i githyanki, una razza di zati, e nemmeno gli incantesimi degli oggetti magici.
esiliati che vive assalendo i viaggiatori che artraversano il Gli incantesimi velocizzati in questo modo vengono co-
piane. mungque preparati e lanciati al loro livello non modifica-
Il Fiano Astrale raccoglie i relitti e i derelitti di tueri i to. Come nel caso del ralento Incantesimi Rapidi, & pos-
grandi eventi che hanno scosso le fondamenta della co- sibile lanciare solo un incantesimo rapido per round.

OPZIOMNE: DARE FORMA AL PTIANO ASTEALE possibile inventare incantesimi e una cosmologia specifica che
Il Piang Astrale pud essere dotate di uno o pil tratti plasmabili, influenzino il Pianc Astrale in queste modo.
anche se al momento non esiste nessun incantesimo in grado Tali incantesimi o capacitd magiche funzionerebbero solo su

di dare forma al piano in questo modo. Alcuni incantesimi (o quei piani adiacenti al Piano Astrale. Nella cosmelogia di DED,
capacita magiche, o altri poteri come quelli degli psionici) tutti | piani sono adiacenti al Plano Astrale, quindi non esiste-
patrebbero riuscire a piegare e dare forma alla nebbia astrale, rebbero particolari difficolta a utilizzare questa capacita. Ma se il
analogamente all'effetto che hanno sulla sostanza d'embra  Piane Astrale fosse separato dagli altri piani in una particolare
quegl incantesimi d'ombra come ombra di una evocazione. E cosmologia, allora tali capacitd non funzionerebbera laggit.
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quadro a pagina 50), ma in generale il Piano Astrale con-
duce evungue,

Molti individui attraversano il Piano Astrale senza ren:
dersene conto quande lanciano alcuni incantesimi o usano
dei portali interplanari. Si ritrovano sul Piano Astrale solo
quando qualcosa non funziona, come un incantesimo porta
dimensionale lanciato male o una borsa conservante infilara al-
linterno di un buco portatile. Quando qualcosa deve arrivare
da qualche parte ma non ha nessun modo per arrivarci, di
solito finisce sul Piano Astrale.

Possono esistere portali permanenti che collegano i van
piani al Piano Astrale. Quegli esterni che non hanno aler
modi di spostarsi da un piano all'altro fanno uso di quest
portali per arrivare fino al Piano Astrale.

Numerose aperture conosciute come pozze di colore col:
legano il Piano Astrale agli aleri piani. Le pozze di colore so-
no dischi irregolari di un preciso colore che fluttuano nel
vuoto del Piano Astrale. Il colore della pozza rivela al viag:
giatore astrale quale piano si apre dall'altro lato della pozza
di colore.

Circa sette su dieci pozze di colore sone portali a un sen-
so che conducono solo verso un piano specifico. I tre rima-
nenti consentono il transito in entrambi i sensi. Lincantesi-
mo proiezione astrale & comunque sufficiente ad aprire un
varco attraverso queste pozze di colore indipendentemente
dalla loro direzione, quindi un individuo che si sposta sul
nuove piano pud sempre ritirarsi sul Piano Astrale, anche
attraverso un portale a un solo senso,

Quei portali che passano attraverso il Piano Astrale per
raggiungere gli altri piani formano dei condotri, sentieri che
hanno l'aspetto di grosse strade di polvere grigia che arra-
versano il cielo astrale. I viaggiatori possono arrivare a una
particolare locazione su un altro piano agganciandosi a uno
di questi condotti e seguendoli fino alla sua destinazione, an-
che se questo pud essere un modo pericoloso di viaggiare,

I condotti si agitano e si dibattono man mano che attra-
versano il Piano Astrale, e riuscire ad aggrapparsi con suc-
cesso a uno di essi & come rentare di voler cavalcare un tor-
nado. Aggrapparsi a un condotto richiede un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 20). Se il tiro salvezza fallisce, lindividuo
viene scaraventato via con violenza dal condotto e subisce
1d10 danni dalla turbolenza astrale. Se il tiro salvezza riesce,
il viaggiatore & riuscito ad agganciarsi ad un condotto e si
trasferisce immediaramente su uno dei due piani collegati
da esso. I condotti tendono a scorrere in una delle due dire-
zioni, ¢ non cambiano la loro direzione o il loro flusso fre-
quentemente, quindi quegli individui che si aggrappano a
un condotto in rapida successione di solito finiscono sullo
stesso piano. Se una forma astrale si unisce a un condotto,
all'arrivo sul piano di destinazione ottiene un nuovo corpo.

Il vantaggio di usare un condotto & che il viaggiatore di
solito ha un modo per fare ritorno al piano di provenienza.
Lo svantaggio & che & impossibile capire da dove viene o do-
ve un conduce un condotto semplicemente esaminandolo.
I condotti di solito vengono usati dai viaggiatori astrali che
non hanno altri mezzi di trasporto e che hanno bisogno di
lasciare in fretra il Piano Astrale.

ABITANTI ASTRALI

11 Piano Astrale & dotato di poche forme di vita native. E po-
polato da molti viaggiatori e da molti nativi degli altri piani
che hanno deciso di stabilirsi sul Piano Astrale permanen-
temente. I pitt famosi di questi "quasi nativi” sono i
githyanki, una razza che molto tempo fa fuggi dai mind

COLLEGAMENTT ASTRALI

1l Piano Astrale & onnipresente e pud in teoria essere col-
legato a qualsiasi altro piano della cosmologia. E possibile
limitare il collegamento del Piano Astrale ad alcuni piani
particolari (vedi l'opzione: “Senza il Piano Astrale” nel ri-
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TageLLA 5-1; POZZE DI COLORE CASUALI NELLA COSMOLOGIA
ol DeD

% Piano Colore

0105 Domini Eroici di Ysgard Indaco

0610 Caos Mutevole del Limbo Mero opaco

11-15  Profondita Ventose del Magenta
Pandemonium

16-20  Infiniti Strati dell'Abisso Ametista

21.25  Profondita Tartaree di Carceri Oliva

26-30  Grigie Distese dell’Ade Ruggine
31-35 Cupa Eternita della Gehenna Rossiccio
36-40 Move Inferi di Baator Rubing
4145 Campo di Battaglia Infernale

dell’Acherante Fiamma
46-50 Nirvana Meccanico di Mechanus  Diamante
51-35  Pacifici Regni di Arcadia Zafferano

56-80 Sette Cieli Ascendenti di Celestia Oro

6165 Paradisi Gemelli di Bytopia Ambra

6610  Camipi Benedetti dell’Elysium Opale

7175 Distese Selvagge delle Terre Bestiali Smeraldo

76-80 Foreste Olimpie di Arborea Zaffiro

£1-89 Dominio Concordante delle Pelle marrone
Terre Esterne

#0095 Piano Materiale Argento

$6-97 Piano Elementale o dell’Energia; tirare un secondo d%
01-20 Piano Elementale del Fuoco Smeraldo di fuoco
21-40  Piano Elementale della Terra Cranato muschiato

4160  Piano Elementale dell'Acqua Blu scuro

61-80  Piano Elementale dell'Aria Azzurro pallido
8190  Piano dell'Energia Positiva Bianco splendente
81-100  Piano dell'Energia Megativa Mero lucido

9% Piano delle Ombre
29 Piano Etereo
103 Semipiano a scelta del DM

Spirale nera

Spirale bianca

Qualsiasi altro
colore

flayer che li tenevano in schiaviti e che hanno fondato una
loro tirannia personale sanguinaria quasi quanto quella dei
loro vecchi schiavisti illithid. Il terrore astrale potrebbe es-
sere una forma di vita nativa, ma le origini di quella creatu-
ra sono difficili da studiare,

[ viaggiatori possano essere incontrati sia in forma fisica
che in forma astrale, Nel secondo caso, i viﬂggi_::mﬁ hanno
laspetto di immagini spettrali e argentate di se stessi. Un
cordone argentato flurtua dietro a loro per aleuni metr, per
poi scomparire nella foschia astrale. Di solito una forma
sstrale & piti pericolosa di una forma fisica, in quanto & ne-
cessario un alto livello di competenza magica per poter lan-
clare un incantesimo proiezione astnale (rispetto a un incante-
simo spostamento planare).

Forma astrale
Una forma astrale ha le stesse capacita generiche del suo
coTpo nativo, compresa la stessa Classe Armatura, i punti fe-
rit2 e i punteggi di cararteristica che possiede sul Piano Ma-
teriale. Ma una forma astrale presenta anche delle differen-
z¢ dalla sua controparte sul Piano Materiale.

Morire: Una forma astrale non pud essere uccisa nor-
malmente. Se una forma astrale viene uccisa (ridotta a -10
punti ferita o distrura in qualche modo), l'anima del viag-
giatore astrale fa ritorno al suo corpo originale, che non su-
bisce alcun danno.

Viaggiare altrove: Se una forma astrale artraversa una
pozza di colore o in qualche modo si manifesta su un altro

piano, acquisisce un nuovo corpo farto delle componenti di
base che costituiscono il piano stesso. Il corpo é identico al-
la sua forma naturale, tranne per il fatto che é immune ai pe-
ricoli naturali di quel piano particolare. Se un corpo astrale
si sposta sul Piano Elementale del Fuoco, ad esempio, il cor-
po che acquisisce & immune ai danni del tratto di fuoco do-
minante. Se la forma astrale viene uceisa, l'anima fa ritormo
illesa al corpo originale e alla sua locazione.

Oggetti: Gli oggerti indossati, impugnati e trasportati
dalla forma originale non vengono danneggiati se le loro
forme astrali vengono danneggiate o distrutte sul Piano
Astrale. Quando il viaggiatore esce dal Piano Astrale, quegli
oggett scompaiono nel nulla, anche se il viaggiatore inten-
deva lasciarli sul Piano Astrale. Se qualeuno rimuove un og-
getto da una forma originale mentre il suo proprietario &
impegnato in un viaggio astrale, la copia astrale dell'oggetio
scompare a sua volta. Se la forma astrale del viaggiatore fa
uso di oggetti magici con un numero di utilizzi limitato (co-
me pozioni, pergamene e bacchertte) gli utilizzi vengono
consumati sugli oggetti reali, oltre che sulla copia astrale.

Gli oggetti raccolti da un personaggio astrale possono es-
sere portati fino al suo corpo originale, fintanto che la forma
astrale fa ritorno al corpo normalmente. Se la forma astrale
viene uccisa, allora gli oggerti astrali raccolti lungo la strada
rimangono dove sono e non fanno ritorno assieme all'anima.

Guarigione: Sul Piano Astrale, la guarigione naturale
non viene applicata. La guarigione magica invece agisce
nﬂnna]mnnle H-LI“-E ﬁ}n‘n{' ﬂﬁtmi'i.

Cordone argentato

Una forma astrale pud sempre fare ritorno al suo corpo ori-
ginale con un'azione standard. Quando una forma astrale
passa attraverso una pozza di colore o un altro portale, il cor-
done argentato la collega con il portale, permettendo al
viaggiatore di fare ritorno al suo corpo originale anche se la
pozza o il portale ha proprieti come il transito a un senso
che altrimenti non consentirebbero questo movimento.

Recidere il cordone d'argento che collega la forma al cor-
po principale uccide il corpo normale di un viaggiatore
astrale. Il cordone di solito appare alla base del cranio di un
individuo e si estende per circa 1,5 metri prima di fondersi
con il Piano Astrale. Solo alcune rare circostanze, come un
vento psichico, l'aggressione di un terrore astrale o un colpo
da una potente spada githyanki possono recidere questo
cordone. I mostri, le creature o le circostanze, in genere,
non sono in grado di recidere un cordone argentato a meno
che questa capaciti non venga specificata apertamente.

Un viaggiatore astrale percepisce automaticamente se il
suo cordone argentato viene minacciato, ma non viene au-
tomaticamente avvertito se il suo corpo originale corre dei
rischi, quindi molti lasciano dei guardiani o degli incantesi-
mi a proteggere il corpo originale o ad avvertire il proprie-
rario se qualche minaceia si avvicina.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Lassenza di gravita rende il Plano Astrale un posto pericolo-
50 su cui muoversi. Mold degli abitanti del piano si spostano
semplicemente pensando di andare in una direzione parti-
colare. Questo equivale a volare con manovrabilita perferta e
con una velocitd massima di 3 metri per punto di Intelligen-
za. Quando una crearura manovra artraverso il Piano Astrale,
“sopra’ e “sotto” vengono stabiliti esclusivamente dall'orien-
tamento del personaggio (il basso equivale a cio che sta sotto
i suoi piedi e I'alto & cid che sta sopra la sua testa), A differen-




za del volo normale, discendere o risalire sul Piano Astrale
non cambia la velocitd di un personaggio, ¢ non esiste nes-
suna velocita minima necessaria per evitare uno stallo.

Un personaggio astrale pud effettuare movimento doppio,
ma la sua manovrabilita scende a media. Un personaggio
astrale pud muoversi a quattro volte la sua velociti (equiva-
lente a correre) ma la sua manovrabilita diventa maldestra.

Quegli individui dotati di Intelligenza paria 0 0 senza un
punteggio di Intelligenza riportato (i golem, ad esempio)
possono spostarsi solo molto lentamente, e solo spingendo
altri oggetti solidi. La loro velocita massima & 3 metri, e non
possono raddoppiare il loro movimento o correre. Se ven-
gono in qualche modo portati a terra da un fenomeno gra-
vitazionale locale, sono in grado di camminare e muoversi
normalmente.

Le distanze sono ingannevoli sul Piano Astrale, e le map-
pe sono totalmente inutili una volta che ci si mova sulle di-
stese nebbiose. 11 tempo necessario per un individuo o un
gruppo di individui ad arrivare in un particolare luogo del
Piano Astrale dipende dalla loro familiarita con quell'area.

Familiarita Tempo di viaggio
Molto familiare Jdb are

Studiato attentamente 1d4 x & ore

Visto casualmente 1d4 x 10 cre
Visto una volta 16 x 20 ore
Sala descrizione 1d10 % 50 ore

“Molto familiare” indica un posto in cui il viaggiatore & stato
molto spesso e in cui si sente a casa. “Studiato attentamente
indica un posto ben noto, che & stato oggetto di visite regola-
ri, comprese molte pozze di colore che il viaggiatore ha gia
usato in precedenza, “Visto casualmente” indica un posto co-
nosciuto grazie a visite occasionali, compresa una pozza di
colore di un tipo particolare, ma non una pozza di colore spe-

OPZIONE: UN PIANO ASTRALE CANALIZZATO

Nella cosmalogia di DED, il Piano Astrale & collegato a tutti gii
altri piani. E facile, tuttavia, immaginare un Piano Astrale colle-
gato solo a particolari pozze di colore nel momento in cui un
viaggiatore lo attraversa.

| viaggiatori selezionano un particolare piano di destinazione
quando entrano su un Piano Astrale canalizzato, sia che lo
facciano fisicamente (attraverso lincantesimo spostamento
planare) che in forma astrale (attraverso Fincantesimo proiezione
astrale). Se un viaggiatore non sceglie un piano di destinazione,
allora il viaggio attraverso la nebbia astrale non rivela alcuna
pozza di colore, nemmeno dopo la pili accurata delle ricerche.

Una volta sul Piano Astrale, un viaggiatore & in grado di
vedere e utilizzare soltanto le pozze di colore & | portali del piano
di destinaziene che ha scelto o del sue piano di origine. e
proviene dal Piano Materiale e cerca un ingresso per Celestia,
allora quelle sono le uniche pozze di colore che vedra. Una
pozza di colore verso | Move Inferi risulterebbe invisibile per egli,
e il viaggiatore non potrebbe attraversarla in nessun caso (il
portale lo respingerebbe).

Anche se invisibili e bloccate, le altre pozze di colore riman-
gono comunque presenti, ed eventuali creature potrebbero
sempre fuoriuscirne. Proprio come i persanaggi, questi intrusi
potrebbero vedere soltanta le pozze di colore che conducono al
loro pianc di origine e al loro pianc di destinazicne.

cifiea (qualsiasi pozia di colore che conduca ad Ysgard, mé
non una specifica pozza di colore che conduca ad Ysgard, o
esempio). “Visto una volta” indica un posto visto una volt
sola o un posto che & stato visto solo attraverso la magia. “Se
lo descrizione” si riferisce a una descrizione verbale o scrim
del posto, anche se una mappa che indichi la locazione di s
lito & inutile su un piano cosi privo di punti di riferimento

I viaggiatori che anraversano il Piano Astrale non subk
scono alcuna penalith di movimento per I'armatura o perdl
peso, ma non possono trasportare pit di un carico pesants
mentre si Spostano.

Il movimento attraverso il Piano Astrale & silenzioso.

Combattimento astrale
Il Piano Astrale & privo di gravita, quindi gli aggressori pos
sono avvicinarsi da rutte le direzioni (vedi il riquadro "Com-
battimento in tre dimensioni” nel Capitolo 1),

Senza graviti o senza aliri fattori che la influenzino, uns
freceia a tutti ghi efferti pud continuare a volare allinfinito
La penalita per ogni incremento di gittata oltre il primo &
pari a -1 invece che a -2. Non esiste gittata massima, tranmne
il limite della visuale di chi attacca.

1l Piano Astrale & dotato del tratto senza tempo riguardos
fattori come veleno o malattie, quindi un mago avvelenato
che si sposti sul Piano Astrale non viene influenzato finché
non si trasferisce su un altro piano. Un viaggiarore che vie
ne avvelenato in forma astrale non viene influenzato affar
to, in quanto i danni subiti dalla forma astrale non vengone
trasferiti al corpo originale su un altro piano. Il Piano Astra-
le & senza tempo anche agli effetti della guarigione naturale,
quindi solo la guarigione magica funziona. 1 viaggiarori sul
Piano Astrale non subiscono alcuna penalita alla velocin
per l'armatura o lingombro. Le penalita di armarura alla pro
va e le possibilita di fallimento degli incantesimi arcani, tut-
tavia, vengono comundque applicate.

OPZIONE: SENZA 1L PIANO ASTRALE

Il Piano Astrale ¢ una componente vitale della maggior parte
delle disposizioni planari, in quanto rende possibile il movi-
mento attraverso queste grandi distanze, Tuttavia, & possibile
escludere il Piano Astrale da una cosmologia personale. Questi
sono gli effetti che ne conseguono:

« | seguent incantesimi nen funzionano in una cosmologia
priva del Piano Astrale: evoca mostn (I-1X), messaggio interpla-
nare® e proiczione astrale.

« | seguenti incantesimi possiedono alcuni elementi che non
funzionano in una cosmologia priva del Piano Astrale: ancora
dimensionale e zona di rifugio™. (Altrimenti, questi incantesinmi
funzionano normalmente).

. | seguenti incantesimi possono comunque funzionare, ma d
venta necessario determinare esattamente come funzionano
senza la presenza di un Piano Astrale: cenchio di teletrasporto, por-
ta dimensionale, svanire, teletrasporto e teletrasporio senza emore.

« Il passaggio tra due piani che non siano Piani di Transizione &
ancora possibile, ma questi due piani devono essere adiacenti
o coesistenti. || piano di destinazione deve essere collegato al
piano di origine affinché il viaggio possa avere luogo. Laccesso
ad altri piani & quindi limitato ad aleune locazioni specifiche
del Piano Materiale. Non esiste alcun Piano Astrale dove pos-
sono snodarsi | condotti dei portali.
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CARATTERISTICHE DEL PIANO ASTRALE

Il Fiano Astrale, anche se vuoto per la maggior parte, pre-
senta alcune caratteristiche interessanti per il viaggiatore
planare,

Non esistono il giorno e la notte sul Piano Astrale. Esiste
invece una luce soffusa e grigia che illumina l'intero piano
da rurte le direzioni. Anche se sembra non esserci nulla nel-
lares, la visibilitd svanisce dopo 180 metri. Gli altri sensi
funzionano normalmente,

lempeste psichiche
Esistono dei venti che soffiano lungo il Piano Astrale, ma
normalmente non intluenzano il viaggiatore astrale. 1 ca-
|.=E]]:i & i vestiti tendono a nnd:;ggmm all'indietro durante i
viaggi astrali, ma i venti psichici raramente soffiano con pill
forza di una brezza leggera.

Qualche volta, tuttavia, una parte del Piano Astrale viene
percorsa da una tempesta psichica che devasta mura l'ares,
ritardando i viaggiatori o spingendoli su altri piani. Le tem-
peste psichiche possano anche influenzare la mente dei
VIZgZEator.

La rempesta stessa di solito scoppia senza alcun preavviso,
Il Fiano Astrale si fa buio in una direzione, e l'oscurita rapi-
damente avvolge tutto cid che trova sul suo sentiero. Solo
coloro che si allontanano nella direzione opposta di una
tempesta psichica a una velocitd di 96 metri pOSSONO0 riusci-
re a sfuggirle. Gli altri vengono investiti dalla tempesta.

Coloro che vengono colpiti dalle raffiche di vento ]'r::ichi-
co potrebbero essere spinti fuori dal loro cammino e subire
mentalmente le turbolenze psichiche della rempesta. An-
che se violente, le tempeste pﬁichir]m scatenano raffiche di
vento su grande scala, quindi quei viaggiatori sorpresi dalla
stessa tempesta psichica di solito vengono shatruri verso la
stessa destinazione. Si consuln la seguente tabella, tirando
una volta per gruppo per gli effetti della locazione, e una
volta per individuo per gli effetti mentali:

(Oggetti astrali
Alcuni frammenti di mareria vagano flurtuando per tutto il
Pano Astrale. Mold di questi oggerti sono stati risucchiari
da qualche pozza di colore o sono stari lasciati indietro da
swenturier distratti (o decedus),

E facile per i viaggiatori avvistare simili oggetti (ai quali
viene comungue applicata la regola del raggio massimo del-
2 visibilitd) ¢ muoversi verso di essi. I nativi del Piano
Astrale, e in modo particolare i githyanki, spesso seguono i
venti astrali in cerca di tframmenti ¢ piccoli oggerti da ag-
BRINECTE ﬂ!.l.ll.:' |.I.'.|]'ﬂ- fﬂrrﬂ St 8 atl tl:l'l'{ll esor.

Circa il 10% dei frammenti trovati pud avere qualche va-
lore (l'equivalente di un tesoro di 10° livello: vedi il Capirolo
7 della Guida del Dunceon Master). Tali tesori possono con-
sistere in un baule chiuso a chiave, un cadavere o una borw
conservante che & andata incontro a una brutta fine quando &
stata messa dentro a un buco portatile ed & stata lanciata sul
Fiano Astrale. I tesori di valore rrovari in questa maniera
spesso hanno da qualche parte un proprietario potente in-
tenzionato a recuperarli.

Divinita morte
Se la cosmologia utilizzata nella campagna annovera delle
divinita decedute (poteri dimenticati di terre antiche, divi-
nitd adorate da razze ora estinte, o perfino interi pantheon
che hanno perso una guerra per il potere), il Piano Astrale é
il posto dove le forme fisiche di queste divinita trovano ri-

TABELLA 5-2: TEMPESTE PSICHICHE

Effetto della locazione, viaggiatore in forma fisica

d%  Effetto

01-40 Fuorviato, Vengoeno aggiunte 1d6 ore al tempo di viaggio.

41-60 Spinto fuori percorso. Vengono aggiunte 3d10 ore al
tempo di viaggio.

61-80 Perduto. Inizia il viaggio da capo come se partisse ora.

21-100 Spinto attraverso una pozza di colore casuale. Tirare
sulla Tabella 5-1; “Pozze di colore casuali®,

Effetto della locazione, viaggiatore in forma astrale

d%  Effetto

01-40  Fuorviato. Vengono aggiunte 1d6 ore al tempo di viaggio.

4160 Spinto fuori percorso. Vengono aggiunte 3d10 ore al
termpao di viaggio.

61-80 Perduto. Inizia il viaggio da capo come se partisse ora.

81-95 |l cordone argentato subisce 2d10 danni e il viaggiatore
& fuorviato (vedi sopra).

96-100 Il cordone argentato subisce 2d10 danni ¢ il viaggiatore
& spinto fuori percorso (vedi sopra).

Effetto mentale

d% Effetto

01-40 Stordito [nessun tiro salvezza) per 1d6 minuti.

41.50 Confuse (tiro salvezza sulla Velontd CD 20 nega) come
nell'incantesimo confusione per 3d8 minuti,

51-60  Privo di sensi (tiro salvezza sulla Tempra CD 20 nega)
per 1010 ore.

61-80 Pawura (tiro salvezza sulla Volontd CD 20 nega) come
nell'incantesimo omonime, per 2d10 minuti.

81-90 Regressione mentale (tiro salvezza sulla Volonta:CD 20
nega) come nell'incantesimo omonimo, per 2d10 ore.

91-95  Dolore (tiro salvezza sulla Tempra CD 25 nega) come
simbolo del dolore per 2d10x10 minuti.

96-100 Demenza (tiro salvezza sulla Violonta CD 25 nega)
come l'incantesimo omonimo,

poso: il cimitero degli dei.

Cosa succede quando una diviniti muore (e, se per que-
sto, s¢ una divinird possa davvero morire) viene stabilito dal
DM. E sufficiente immaginarsi la forma gigantesca di una
diviniti dimenticata da tempo che fluttua sul Piano Astrale,
ricoperta da detriti e da muschio al punto da non essere
nemmeno riconoscibile a prima vista. Queste sagome gi-
gantesche dalla forma vagamente umanoide possono avere
qualsiasi dimensione, da qualche centinaio di meri a interi
chilometri. Le diviniti morte possiedono una gravita loca-
lizzata personale. Gli abitanti del Piano Astrale individuano
un “sotto” vero e proprio nei loro pressi ¢ possono cammi-
nare normalmente, pur conservando la possibilita di andar-
sene ed essere liberi dalla gravira della divinitd morta con
Ln .‘iL"l'.I'l.P]i.I:L" FII_' Nsicro,

Dal momento che gli enormi corpi fisici delle divinira so-
no indistruttibili, & possibile costruire strutture sopra di es-
si. Alcune razze, EpJ.tri:r!m:?nn: igi;h!l.'ﬂnl-;i pit agnostici,
hanno usato i cadaveri delle divinita come basi per le loro
operazioni. Una divinitd morta non pud essere visibilmente
spostata o portata fuori del Piano Astrale. Un eventuale ten-
tativo di costringere la diviniti morta ad andare da qualche
altra parte provoca il sue immediato ritorno al sue posto sul
Piano Astrale.

Dal momento che questi enormi corpi esistono, cosa so-
no le divinith morte? La decisione spetta al DM, ma qui ven-
gono offerte alcune idee.




Si tratta veramente delle spoglie mortali delle divinira,
che necessitano soltanto di essere riunite con lo spirito vi-
tale & la conoscenza del dio per riacquistare il loro potere.

« Non si trarta affatto di divinita, bensi di pietre tombali per
gli dei: grandi idoli provenienti dai Piani Esterni che sono
stati lanciati nel vuoto quando quella divinita é scomparsa.

» Si tratta davvero di divinita, ma non sono affatto morte.
Sono semplicemente addormentate, e sono in attesa che i
loro seguaci ritornine e che forniscano loro forza suffi-
ciente per svegliarsi e tornare a plasmare il cosmo.

Il procedimento per riportare le divinit in vita dipende, na-
turalmente, dal tipo di cosmologia usata, ma possedere il
corpo vero e proprio probabilmente & comunque un buon
punto di partenza. Come risultato, quei viaggiatori planari
che si imbattono in una divinita morta, di solito incontrano
anche adoratori, chierici o perfino un piccolo gruppo di se-
guaci. Alcuni potrebbero essere vecchi seguaci della divi-
nitd, intenzionati a proteggere la sua forma fisica da qualsia-
si forma di violenza. Altri potrebbero essere adoratori di
altre divinitd, intenzionati a far si che la divinit in questio-
ne rimanga morta. Nessuna delle due categorie accoglie a
braccia aperte gli intrusi.

Githyanki sul Piano Astrale

I githyanki vivono sul Piano Astrale all'interno di citta, for-
tezze ¢ cittadelle. Le citta pid grandi sono costruite sui cor-
pi di divinita morte, dimenticate e senza nome, la cui carne
divina si & trasformata in semplice pietra.

Se paragonate alle comunitd della maggior parte delle al-
tre razze, le comunitd githyanki sono di natura fortemente
militaristica. Anche se i githyanki non vivono in caserme, le
loro case ¢ i loro affari sono comunque ordinati in base al
grado e alla posizione di ogni individuo o gruppo di adde-
stramento. | githyanki non si raggruppano in famiglie, ma
si identificano invece con i gruppi di addestramento di cui
fanno parte. Laddestramento & la cosa piti importante a cui
un githyanki di valore, ¢ non ha mai fine, Ogni githyanki
lotta in continuazione per superare i suoi compagni.

e — o — s s

CARACCA ASTRALE

Questa nave astrale & lunga 30 metri, ed & dotata di un ponte
principale scoperto e un ponte intermedio e un ponte inferiore
completamente chiusi. Richiede un equipaggio di venti ele
menti, ma in genere ospita un equipaggio di almene quaranta
elementi, tra cui un capitane di 11° livelle, un prime ufficiale di
8" livello e quattro luogotenenti di 4° livello. | valori per colpire
¢ per i danni riportati pid sotto vengono applicati solo quando
le balliste sono manovrate dal normale equipaggio di
githyanki. Analogamente, lo speronamento ¢ possibile solo
guando al timone della nave sta il capitano.

Caracca

Costrutto Colossale

Dadi Vita: 18410 (99 pf)

Iniziativa; Come il capitano -4

Velocith: 15 metri (solo sul Pianc Astrale)
CA: 30 (-1 taglia, -1 Des, +22 naturale)
Attacchi; 10 balliste +23 in mischia
Danni: Balliste 1d12

FacciafPortata: 30 m per 9 mf0 m
Attacchi speciali: Speronamento 10410

e T—

I centri di addestramento, i laboratori magici e psionic. TABELLA 5-3: i

le biblioteche e i campi di addestramento sono le zone pi
frequentate di tutte le comuniti githyanki.

Tu'narath: Tunarath ¢ la pit grande citta di githyanki iz
assoluto. E costruita sul corpo di una divinita che era gi
morta da eoni quando i githyanki giunsero sul Piano Aste
le per la prima volta. La gravita, direzionale soggettiva, &2t
tiva nel raggio di 60 metri dalla forma di pietra e permette
agli abitanti della cita di camminare normalmente.

Tunarath raduna una popolazione di githyanki di oltre
100,000 abitanti. La citti & abbastanza evoluta da ospitare 2
tre razze nei suoi quartieri: bariaur, umani e alcune razze im-
monde. E qui che risiede la sovrana di tuttii githyanki, lare
gina lich, che raramente esce dal rifugio e dalla protezions
del suo gigantesco palazzo. 1l palazzo & stato scolpito in
quella che doveva essere la fronte della gigantesca diviniti
morta su cui Tunarath & sorta. 1l palazzo & la strurtura pit ek
ta e pifi grande di rutta Tunarath.

La Regina Lich: Lattuale sovrana della razza githyanki
Vlaakith la regina lich, regna incontrastata da olire mille an
ni. Deve la sua longevita alla sua natura di lich, non ha nes
sun erede e difficilmente ne genererd in future. Tuttavia
non ha aleuna intenzione di rinunciare mai al suo trono,
quindi gli eredi per lei non sono necessari.

La regina lich ha un aspetto mostruoso: assomiglia a un
cadavere veechio e annerito dagli occhi scintillanti di color
smeraldo. Ama vestirsi con lunghe tuniche color porpon
ornate in oro e decorate con gemme preziose. Porta un els
borato diadema di oro e rubini e uno scettro a forma di dre
go incastonato di altri rubini, che sono i suoi simboli di co-
mande. Lo scertro é stato regalato a Vlaakith dal consorte
rosso di Tiamat, Ephelemon. E possibile che lo scettro sia ks
rappresentazione simbolica della regua stipulata tra i drs-
ghi rossi e i githyanki.

I githyanki adorano la regina lich come la martrigna della
loro razza, e sono pochi quelli che pensano soltanto di conr
traddirla. Per rurti loro, la sua parola é legge. Nonostante
questo, la regina lich custodisce gelosamente la sua posizio-
ne. Divera l'essenza vitale di qualsiasi githyanki che acquisi-

Qualita speciali: Costrutto, durezza 10

Le navi astrali sono strumenti creati magicamente che si rive-
lano estremamente utili sul Piano Astrale. Di certo non sono
creature vere e proprie, ma se manovrate dal giusto equipag-
gio, possono essere considerate dei costrutti colossali che
attraversano il Piano Astrale.

Combattimento: Le navi astrali sono armate di balliste, che
quando vengono manovrate da un equipaggio “standard” di
githyanki fanno uso dei dati di attacco sopraelencati. | van
githyanki individuali pessono lanciare attacchi a distanza, poten
psionici o incantesimi dal ponte del galeone verso altre creature.

Balliste: Le balliste montate sul ponte hanno un incrermento
di gittata di 30 metri sul Piano Astrale,

Speronamento: In un round in cui nessuna ballista ha fatto
fuoco, il capitano pud ordinare uno speronamento cantro una
creatura di taglia Enorme o superiore. 5e la prua della nave
astrale & pil lontana di 15 metri in linea retta dal bersaglio, pud
muoversi per raddoppiare la sua velocith in modo da effettuare
un attacco da speronamento con un bonus di attacco +23,
infliggendo 1410 danni perforanti se |'attacco va a segno.
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TARELLA 5-3: INCOMNTRI ASTRALI
d%  Incontro Mumera G5 LI
0104  Brdl4 1 14 14
05 Celestiale, firre 100 10
06  Celestiale, ghaele 1313
07  Celestiale, planetar 16 16

1
1
1
08  Celestiale, solar 1 19 19
0812 Chr11l e Grr8 1 11 12
1314  Couatl 2 10 12
1516  Demone, bebilith 1 g 9
17 Demone, succube 1 St
13 Demone, vrock] | 12 12
19 Diavolo, gelugon 1 HBila
20 Diavalo, kyton 2dé B 1
11.22  Diavolo, narzugon o incubo 1d3 10 12
13  Divinita mortaj 1 =l
2 Divaratore 1 i e |
2527 Forma astrale Chrl 7= 1 i S
2530 Forma astrale Magl 7= 1 | 10 Iy
11-34  Forma astrale Stel 7 1 17 17
15-36 Genio, dao e 7T M
37-38  Genio, djinn 2da U T |
33.40 Cenio, efreet 1d4 B N
4142 Cenio, jann 1d10+5 4 M
4144  GCenio, Manrd 1d3 g 1M
4548 Cithyanki Grré 1deé+1 & 11
49.51  Githyanki Mag5, tre githyanki Grr5 1 5 11
52 Githyanki S5tr9 a cavallo di un
drago rosso adulto giovane 1 AL
53.55 Incubo 1 5 5
1 Inevitabile, marut 1 15 15
57T-58  Ldr13 con tunico delle stelle 1 13 13
%9 Mind flayer® 4 g 12
#0-64 Missione cornmerciale mercane’® 1 Cri] .
65-73 Opggetto astrale 1 -
M4-83  Pozza di colore 1 -
5487  Rrakkma Githzerai @ 1 - 14
83-89  Setta Githzerai || 1 =13
90-91  Squadra githyanki § 1 - 14
a2 Terrore astrale 1 i B
53 Titano 1 21
8498  Vento planare - - -
99100  Yugolath, mezzoloth 3 79

1 La creatura non & dotata di alcuna capacitd intrinseca che le
permetta di entrare sul Piano Astrale, ed & stata

richiamata fevocata da un altro essere o & arrivata sin |l attraverso
una pozza di colore,

1 Possibilith del 50% che siano presenti altri esseri. Chrll e tre
Crrd (01-50), o tirare di nuovo sulla tabella degli incontri (51-100).
¥ |n protezione astrale,

** Una missione commerciale ¢ composta da tre mercane € otto
guardie del corpo githyanki Grr3.

# Un rrakkma & composta da quattro Mnc8, un Mncl1 e uno
5ir11.

| La setta & composta da quindici Mnc3 o Grrd pil due Mne7 e
un mentore MncS.

| La squadra & composta da quindici Grr3. due Grr/, un capitano
Grr e un drago rosso giovane,

sca piid di sediei livelli di personaggio. In questo modo la re-
gina nutre il suo spirito non morto ed elimina evenruali fu-
turi rivali.

Navi astrali githyanki: I githyanki sono dotati di talen-

ti speciali per la creazione di oggerti che permettono loro di
creare le loro famose navi astrali. Ogni nave & dithicile da
creare, ¢ richiede anni di lavoro. Le comunita piil piccole ne
possiedono solo pochi esemplari, anche se le citta-forrezza
pill Emmii come Tunarath sono dotate di una flotta, e fanno
uso di alcune navi anche per scopi commerciali.

Le navi astrali variano in dimensione, e vanno da piccole
scialuppe a veri e propri galeoni, tutti di aspetto simile alle
normali navi marine terrestri. Molte navi astrali sono equi-
paggiate con arpioni e baliste, e quelle pin grandi possiedo-
no perfino delle catapulte. Le navi astrali possonoe sperona-
re altre navi e creature anche pill grandi di due categorie di
taglia rispetto alle proprie.

INCONTRI ASTRALI

Le creature che & possibile incontrare sul Piano Astrale,
tranne alcune eccezioni degne di nota, tendono ad essere
creature provenienti dai vari piani toccati dal Piano Astrale.
Alcune creature sono dotate della capaciti naturale di effer-
fuare uno HPIDH-[JT“'ET!III:I FEJHET‘L’ sl 'Llll{'g‘[l'_'l reame, :Illl"{: IL’I“'
ciano incantesimi che permettono loro di farlo, e altre an-
cora riescono a farsi strada fino al Piano Astrale atrraverso
portali o interferenze magiche.

La tabella a laro & adatta per i normali viaggiarori, ma il
Dungeon Master pud anche usarla come tabella per gli in-
coniri di aree specifiche, aggiungendo creature ¢ cambiando
le percentuali. E stata ideata per quei viaggiatori che entrano
fisicamente sul piano facendo uso di incantesimi come spo-
stamento planare, ma contiene creature in grado di minaccia-
re anche quei viaggiatori che si spostano in forma astrale.

Su un tiro in d% da 96-100, i personaggi incontrano qual-
cosa dalla Tabella 5-3: “Incontri astrali”. Si effetrua un tiro
una volta ogni ora.

EREO

E un piano fuori fase.

E un posto popolato da mostri e fantasmi.

E a un soffio di distanza da noi, e non lo vediamo nem-
mend,

1l Piano Etereo ¢ una dimensione nebuloss ¢ nascosta
coesistente con il Piano Materiale ¢ spesso anche con altri
piani. I viaggiatori che attraversano il Piano Etereo lo de-
scrivono come un ammasso di nebbie turbinanti e nubi co-
lorate. Il Piano Materiale stesso & visibile dal Piano Etereo,
ma appare trasformato e indistinto, i suoi colori sfumano
I'uno nell'altro e i margini degli oggerti si fanno stocarl. Gli
abitanti del Piano Erereo vedono il Piano Materiale come at-
traverso un vetro distorto e opaco.

Sebbene sia possibile osservare il Piano Materiale dal Pia-
no Etereo, il Piano Etereo di solito rimane invisibile a colo-
ro che si trovano sul Piano Materiale. Normalmente, le crea-
ture sul Piano Etereo non possono attaccare le creature sul
Piano Materiale e viceversa. Un viaggiatore che si trova sul
Piano Etereo & invisibile, incorporeo e totalmente silenzio-
so rispetto a coloro che si trovano sul Piano Materiale. Que-
sto rende il Piano Etereo molto utile per scopi esplorativi,
per spiare avversari ¢ in altre occasioni in cui & urile muo-
versi senza essere individuati.

Il Piano Etereo é quasi del tutto sgombro da strurture e osta-
coli. Tuttavia, il piano & popolato dai suoi abitant nativi. Aleu-
ni di questi sono altri viaggiatori eterei, ma esistono anche dei
fantasmi che risiedono sul piano e che costituiscono una seria
minaccia a tutti coloro che camminano tra le nebbie.




TRATTI ETEREI

1l Piano Etereo sembra quasi un non-piano, essendo stretta-
mente legato al Piano Materiale. Si pud quasi considerare
una quarta dimensione psichica o una vibrazione legger-
mente sfasata rispetto al resto dell'universo. E dotato dei
{Tatli seguenti.

« Senza graviti.

» Tempo normale.

« Dimensioni finite o infinite: Le dimensioni del Piano
Etereo dipendono dai piani a cui & adiacente.
Plasmabile alterabile: Anche se sul piano stesso ¢'é ben
Pl I:ii.'l U.I:ll.'l':l T,

« Nessun tratto elementale o di energia: 1l piano coesi-
stente potrebbe essere dotato di uno o piil di questi trarti,
ma il Piano Etereo in sé non ne possiede nessuno.
Allineamento neutrale leggero.

Magia normale: Gli incantesimi tunzionano normal-
mente sul Piano Etereo, anche se non possono arrivare fi-
no al Piano Materiale. E possibile utilizzare un incantesi-
mo palla di fusco contro un nemico che si trova sul Piano
Etereo assieme all'incantatore, ma la stessa palla di fuoco
non avri effetto su nessuno che si trovi sull'area corri-
spondente dell'incantesimo sul Piano Materiale. Un pas-
sante casuale sul Piano Marteriale pud artraversare un
campo di battaglia etereo senza avvertire nulla di pia di
un leggero formicolio sulla nuca.

Le uniche eccezioni sono quegli incantesimi e quelle
capaciti magiche che fanno uso di forze magiche (e dota-
te del descrirtore di forza come dando incantato o muro di
forza) e quelle abiurazioni che hanno effetto sulle creatu-
re eteree. Gli incantatori sul Piano Materiale devono esse-
re dotati di un modo per individuare gli avversari sul Pia-
no Etereo prima di poter indirizzare contro di loro
incantesimi basati sulla forza, naturalmente. Nonostante
sia possibile colpire nemici eterei facendo uso di un dardo
imcantato lanciato dal Piano Materiale, l'opposto non &
possibile. Nessun attacco magico proveniente dal Piano
Etereo ha efferto sul Piano Materiale, nemmeno gli atrac-
chi che fanno uso di forza.

L

L

COLLEGAMENTI ETEREI

1l Piano Etereo & strettamente collegaro al suo piano coesi-
stente, Quando un viaggiatore si sposta attraverso il Piano
Etereo, percepisce il Piano Materiale al suo fianco ad ogni
momento del viaggio.

Alcuni porrali su altri piani potrebbero aprirsi sul Piano
Etereo, piuttosto che sulla sua zona corrispondente sul Pia-
no Materiale. Tali portali hanno l'aspetto di un sipario di co-
lore scintillante (invece delle pozze di colore del Piano
Astrale). Questi portali generano dei condorti che attraver-
sano il Piano Astrale fino alla loro destinazione, proprio co-
me un portale qualungue, ma i loro ingressi si trovano sul
Piano Etereo. I viaggiatori provenienti da altre locazioni di-
ventano eterei non appena raggiungono il Piano Etereo at-
traverso un sipario, e devono oltrepassare un altro sipario si-
mile (o essere dotati di un modo di manifestarsi) per poter
raggiungere il Piano Materiale.

E possibile effettuare uno spostamento planare (come in-
dicato dallincantesimo omonimo) per raggiungere il Piano
Etereo. In tal caso, il corpo diventa etereo non appena rag-
giunge il piano. Analogamente, quei viaggiatori che aprono
un portale sul Piano Etereo e quegli individui che vi vengo-
no scaraventati accidentalmente, diventano a loro volia ete-

rei (come nel caso dell'incantesimo transizione eferea) non
appena raggiungono il piano. A meno che non possiedans
una capacita che consenta loro di abbandonare il Piano Ete
reo o non individuino un sipario che conduca oltre il Piano
Etereo, rimangono intrappolati laggit.

ABITANTI ETEREI

Il Piano Etereo & assai piti popolato del Piano Astrale, Ospin
numerose creature native, oltre che a vari tipi di viaggiator

Besrie magiche come il predatore etereo, il ragno-fase e i
saccheggiatore etereo fanno spesso uso del Piano Etereo
Queste creature perd non sono esterni veri e propri, bens
creature del Piano Materiale che si sono adattate a usare il
Piano Etereo per cacciare le loro prede.

I viaggiatori che attraversano il Piano Etereo includone
anche esterni che hanno accesso a porali magici o a sipan
verso il Piano Etereo. Come indicato piil sopra, spostarsi sul
Piano Etereo facendo uso degli incantesimi portale o sposta:
miento planare rende etereo anche il viaggiatore. E necessaric
un secondo incantesimo per fare ritorno al piano di origine.

Uno dei piti grandi pericoli del Piano Etereo & costituito
dai fantasmi che lo popolano. Tali creature nutrono un odio
viscerale per i viventi, e non hanno alcuna pieta per quel
viaggiatori che attraversano i loro domini.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Una creatura si sposta sul Piano Etereo allo stesso modo in
cui si sposta sul Piano Materiale. Tuttavia, grazie alla proto-
materia di cui ¢ composto il piano stesso, un viandante é in
grado di spostarsi in alto o in basso con la stessa facilit con
cui si sposta lungo le superfici solide. Ogni movimento av-
viene perd a velocith dimezzata, sia per i viaggiatori che per
l& creature native del Piano Etereo.

Esiste un "basso” ben definite sul Piano Etereo, che corr-
sponde alla gravira del piano coesistente a cui & artaccato.
Tuttavia, non esiste alcun }mrjculn di cadere.

Dal momento che il Piano Etereo & coesistente con il Piz-
no Materiale, la maggior parte dei viaggiatori cammina nor-
malmente, lungo il terreno del Piano Materiale, Le creature
sul Piano Erereo possono attraversare gli oggerti solidi del
Piano Materiale, ma non possono attraversare gli oggerti so-
lidi incontrati sul Piano Etereo. A differenza del Piano
Astrale, il Piano Etereo non offre alcun modo di spostarsi r-
pidamente per coprire grandi distanze.

Un viaggiatore normalmente si sposta fisicamente dal
Piano Materiale al Piano Etereo, a difterenza dei viaggiator
del Piano Astrale, che a volte proierntano su quel pianc un lo-
ro duplicato. Il modo piii comune di raggiungere il Piano
Etereo & attraverso incantesimi come transizione eferea od og-
gerti magici come un'armatura dotata della capacita forma
¢leren. Non esiste aleun pericolo intrinseco nello spostarsi
dal Piano Materiale al Piano Etereo, quasi del tutto vuoro.
Anche se ci si imbatte in un oggetto etereo lungo il cammi-
no, il viaggiatore viene spinto, in modo innocuo, fino al luo-
g0 vuoto pill vicino sul Piano Etereo.

Fare ritorno al Piano Materiale implica un rischio, se una
creatura o un oggetto solido sono presenti. Quei viaggiatori
che si sovrappongono a un oggetto o a una creatura del Piano
Mareriale vengono spint fino allo spazio vuoto pitl vicing,
subendo 1dé danni per ogni 1,5 metri di materia attraversati.

Combattimento etereo

Il combattimento sul Piano Etereo non viene influenzaro in
alcun modo dalla narura del piano, tranne per il fatto che ghi
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che gli

attacchi potrebbero provenire da qualsiasi direzione (vedi il
riquadro “Combattimento in tre dimensioni” nel Capitolo 1).

Anche la visibilitd limitata sul Piano Etereo influenza il
combattimento; & difficile scorgere gli avversari che si tro-
vano a lunga distanza. Inolire, se un gruppo si é separato, i
vari membri potrebbero avere qualche difficolti a radunarsi
man mano che vengono coinvolti in combartimenti pit pic-
coli ¢ frammentati. I nativi del Piano Eterec possono tenta-
re di antirare gli avventurieri lontani gli uni dagli altri e poi
sssalirli individualmente.

CREATURE DEL PIANO ETEREO
Non esiste alcun pericolo direrto alla sopravvivenza sul Pia-
no Etereo. 11 Piano Etereo e dotato di un'atmostera normale
¢ i suoi abitanti respirano normalmente. Quei veleni e que-
gl incantesimi come nube morlale lunzionano normalmen-
te sul Piano Etereo.

Tuttavia, non esiste altro cibo o altra acqua che quelli che i
viaggiatori hanno portato con loro. Chi rimane intrappolato
sul Piano Etereo senza un modo per andarsene rischia di su-
bire gli effert della fame e della sete (vedi “Pericoli della fame
e della sere” nel Capirolo 3 della Guida del DuncEon MasTER).

——— —

OPZIONE: IL PROFONDO ETEREO

Normalmente i viaggiatori utilizzano il Piano Etereo per attra-
versare il piano con il quale esso & coesistente. Secondo questa
opzione, il Piano Etereo potrebbe avere una regione separata
lontana dal Piano Materiale a cui ¢ legato. Questa regione & il
Profondo Etereo.

Il miglior modo di descrivere il Profondo Etereo & pensare a
un gceano e @ una costa. LU'acqua bassa nei pressi della costa ¢
il Piano Eterec nel punto in cui & coesistente con il Piano
Materiale, Man mano che ci si allontana in mare (e dal Piano
Materiale}, le acque si fanno pit profonde finché non si perde
completamente di vista la terra. Loceano al largo ¢ il Profondo
Etereo,

| viaggiatori che si incamminano verso il Profondo Etereo
vedono il Piano Materiale farsi sempre pid nebuloso. La visibi-
lita si fa ancora pil scarsa del consueto raggio, e diminuisce di
3 metri ad ogni minuto finché la visibilith del viaggiatere non
viene ridotta a un minime di 3 metri. A quel punto, il viaggiatore
si & lasciato il Piano Materiale alle spalle. Ad un osservatore
rimasto indietro sembra che la figura del viaggiatore si faccia
wempre pid nebulosa finché non svanisce interamente,

Senza alcun punto di riferimento, lo spostamento nel
Profondo Etereo diventa simile al movimento sul Pianc Astrale,
dove ¢ solo il tempo a contare, e non la direzione o la distanza.
In base alla destinazione, un viaggio nel Profondo Etereo pud
richiedere minuti oppure ore.

Meta Tempo richiesto
Ritornare al Piano Materiale 1410 minuti
Trovare un sipario di colore specifico 1d10x10 ore

Trovare un oggetto specifico sul Piano Etereo 1d10:100 ore

Quando si fa ritorno al Piano Materiale, I'individuo riappare in
una locazione casuale, invece di ricomparire nel punto in cui era
partite. || punto di ritorno del viaggiatore & 1410 x 1,6 km
lontano dal punto di partenza originario per ogni minuto in cui

il viaggiatore ha tentato di ritornare. La direzione del nuovo
punto di riemersione viene determinata casualmente.

Ad esempio, un mago parte alla ricerca di una pozza di colore
nel Profondo Etereo, e impiega 30 ore nel farlo. Poi tenta di fare

A differenza di mold alird piani, il Piano Etereo consente
la vizione oltre i confini planari fino al suo piano coesisten-
te: il Piano Materiale. Indipendentemente da dove ci si tro-
va sul Piano Etereo, ¢ possibile intravedere la zona corri-
spondente sul Piano Materiale. La visibilita, turtavia, é
limitata a 18 metri sia sul Piano Etereo che sul Piano Mate-
riale. Inoltre, il Piano Mareriale appare come se fosse avvol-
to nella nebbia, quindi gli osservatori eterei non sono in
grado di discernere i dettagli, come eventuali scritture. E
pitl facile invece distinguere volt e paesaggi. Per il resto, la
vista e l'udito funzionanc normalmente, quindi gli artacchi
e le capacita di sguardo e sonore lanciate dal Piano Materia-
le hanno effetto anche sulle creature eteree.

Lopposto non & invece possibile. Un viaggiatore etereo
normalmente & invisibile e silenzioso per chi si trova sul
Piano Materiale. Gli incantesimi e le capacitd come vedere
invisibilitd rivelano eventuali creature o oggetti eterei.

Le creature che si trovano sul Piano Etereo non possono
parlare a quelle che si trovano sul Piano Materiale, nemme-
no se cercano di farsi sentire. Gli ascoltatori eterei sono in
grado di udire solo quei suoni sul Piano Materiale che ven-
gono generati entro un raggio di 18 metri, mentre a turti gli

ritorno al Piano Materiale, impiegande 3 minuti (ottenuti
tirando casualmente) per farlo. Riemerge quindi a 3d10x 1,6 km
dal suo punto di partenza in una direzione casuale.

La cosmologia di DED non include il Profondo Etereo, ma il

DM pud aggiungerlo nella sua cosmologia perscnale come
metodo per raggiungere altri piani o luoghi dove vivono creature
particolarmente minacciose (regni di fantasmi o reami di sogna),

OPZIONE: SENZA IL PIANO ETEREOQ

Il Fiano Etereo & strettamente legato al suo piano coesistente.
Tuttavia, ¢ possibile creare dei piani privi di un Piano Etereo
attaccato ad essi. Questa scelta influenza vari incantesimi,
oggetti magici e creature.

= | seguenti incantesimi fanno uso direttamente del Pianc
Etereo e non funzionano se ['accesso al piano & impossibile:
camera, scanca eterea, scrigno segreto di Learmund e transizione
eterea. Inoltre, quegli oggetti magici che duplicano gli effetti di
questi incantesimi, come l'alio delfa forma eterea, non funzio-
nano in assenza di questo piano.

= | seguenti incantesimi possiedono alcuni elementi che non
funzionano se non esiste un Plano Etereo da influenzare:
ancora dimensionale, epurare invisibilita, imporre manifesta-
zione, manifestazione di massa, swanire, vedere invisibilitd, visione
del vero, zona di rifugio, zona di Avelazions e incantesimi con il
descrittore di forza come dardo incantato e muro di forza. Gli
altri elementi di questi incantesimi funzionano normalmente,

« Lincantesimo intermittenzo funziona ancora, ma va determi-
nato come (e s¢) pud funzionare senza un Piano Etereo.

« Quelle creature che fanno uso ripetuto del Piano Etereo, come
il cane intermittente, il predatore etereo, il saccheggiatore
eterec e il ragno-fase si trovano in netto svantaggio senza
poter ricorrere: al Plano Etereo. Per guesto motivo, evitano
tutte le aree in cui I'accesso etereo & impossibile. | fantasmi
non esistono in quelle aree prive di Piano Etereo.

Mella cosmologia di D&D, soltanto il Piano Materiale & dotato di
un Piano Etereo coesistente. Nessuno dei Piani Interni o Esterni
¢ collegato al Piano Etereo, quindi le regole sopra descritte
funzionano per qualsiasi Piano Interno o Esterno.
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altri efferti il loro udito funziona normalmente. Le perce-
zioni di gusto, tatto e olfatto non si trasmettono da un piano
all'altro.

Il Piano Etereo genera una sua luce diffusa, quindi i viag-
giatori eterei non hanno bisogne di torce per vedere il Pia-
no Materiale, anche se sul Piano Materiale & buio pesto. Le
fonti di luce non si estendono oltre il limite visivo di 18 me-
tri sul Piano Etereo, ¢ nemmeno i metodi di visione alterna-
tivi come la scurovisione. La vista cieca, utilizzara sul Piano
Materiale, non rivela eventuali creature sul Piano Etereo,
mentre una creatura dotata di vista cieca e presente sul Pia-
no Etereo pud individuare evenruali altre crearure fino alla
sua normale distanza.

A quegli osservatori sul Piano Etereo, gli oggetti del Piano
Materiale appaiono nebulosi, indistinti e quasi translucidi.
Tali oggetti interrompono la linea visiva e possono fornire
occultamento, ma non copertura. Un osservatore etereo
non pud vedere cosa ¢'¢ dietro a un muro sul Piano Mate-
riale se non ci infila la testa artraverso.

Un personaggio etereo i cui occhi siano totalmente im-
mersi all interno di un oggetto sul Piano Materiale non & in
grado di vedere.

Solidi eterei

In generale, il movimento sul Piano Etereo ¢ privo di restri-
zioni. I viaggiatori possono arrivare fino al centro della rerra o
alle sommiti del cielo (anche se sono comungue limitad dal-
l'evenmuale carenza di cibo o acqua). Esistono, ruttavia, alcuni
oggetti permanenti sul Piano Etereo che possono bloccare il
movimento delle creature eteree. I solidi eterei, al contatto,
appaiono duri e reali, anche se non hanno aleun corrispon-
dente reale sul Piano Mareriale coesistente. Spasso questi so-
lidi eterei sono il risultato di artivita in corso sul Piano Mate-
riale coesistente. Esistono varie categorie di solidi eterei.

Forza: Gli efferti di forza si estendono anche sul Piano
Etereo e influenzano le creature eteree. Un muro di forza, ad
esempio, impedisce a una creatura eterea di attraversarlo. In
generale, un viaggiatore etereo vede la stessa cosa che ve-
drebbe un nativo del Piano Materiale. In base all'incantesi-
mo, potrebbe anche non riuscire a vedere nulla.

Oggetti eterei: Questi oggetti sono stati costruiti sul Pia-
no Materiale e poi sono stati spinti (di solito usando la magia)
fino al Piano Etereo. Uno scrigno pieno di oggerti di valore
puo essere inviato sul Piano Etereo attraverso un in-
cantesimo svanire, ad esempio, oppure una creatura pud esse-
te trasformata in pietra eterea dallo sguardo di una medusa.

Esistono anche oggetti pitt grandi sul Piano Erereo. Ad
esempio, un mago potrebbe voler difendere la sua riserva-
tezza da eventuali ficcanaso extraplanari quando si trova
nella sua biblioteca personale. Potrebbe quindi trasformare
un blocco di pietra di 6 metri in pietra eterea, e poi costrui-
re la sua biblioteca sul Piano Materiale sullo stesso posto
coesistente con il bloceo di pietra. Oppure, grazie alla con-
cessione di una divinitd, un potente barone porrebbe spo-
stare un'intera montagna sul Piano Etereo e poi costruire la
sua fortezza 13 dove prima esisteva la montagna. Nel primo
caso gli eventuali intrusi eterei si troverebbero davanti un
blocco di pietra, e nel secondo caso una montagna, entram-
bi impossibili da oltrepassare.

Un oggetto etereo, se costretto a manifestarsi sul Piano
Materiale, non pud ricomparire nel punto in cui éra scom-
parso se quel punto ora & occupato da un altro oggetto soli-
do; in quel caso, viene invece spinto fino alla prima area li-
bera che pud occupare. Nel secondo caso, la montagna non

ricomparirebbe nello spazio dove ora sorge la fortezza. Se ks
fortezza fosse pii alta che larga, allora la montagna verrebbe
spinta da un lato quando viene fatta ricomparire sul Piano
Materiale. Ma se la direzione pit vicina dove la montagns
potesse comparire fosse verso l'alto, allora il barone avrebbe
un grosso problema.

Aree di magia morta: Un viaggiatore che fa uso di mea
gia per raggiungere il Piano Erereo non puo spostarsi in
unarea dotata del tratro di magia morta senza fare ritorno al
Piano Materiale. Sul Piano Etereo, le aree di magia morta ap-
paiono come enormi macchie nere.

Sangue della gorgone (Opzionale): 11 DM ha la possi-
bilita di creare nuovi tipi di solidi eterei, se lo desidera. Ad
esempio, le vecchie leggende raccontano che il sangue di
una gorgone possa essere usato per impedire alle creature
eteree di attraversare un muro, Queste leggende continuz-
no a circolare, nonostante il farto che latracco normale di
una gorgone, a differenza dell'efferto pierrificante di una
medusa o di una cockatrice, non abbia un efferto direrto sul
Piano Etereo. Un muro che sia stato costruito con del san-
gue di una gorgone mescolato assieme alla malta o all'argil
la ha l'effetto di un mure di forza contro tutte le creature ete-
ree, ma rimane un muro normale sotto ogni altro aspetto
Mezzo litro di sangue di gorgone pud rendere invalicabile
una superficie di 30 metri per 30 metri, e una tipica gorgo-
ne pud arrivare a fornire fino a 8 litri di sangue.

Metalli pesanti (Opzionale): Anche il metallo potrebbe
essere in grado di interferire con i viaggi eterei. Una lastra
d'oro o di piombo appoggiata contro una parete blocca ogni
attraversamento etereo, Per rivestire una parete di 3 merr
per 3 metri d'oro & necessaria una spesa di 500 mo, per rive-
stirla in piombo, 100 mo.

Vegetali (Opzionale): Al fine di ottenere una variante
molto pii insolita, il DM pud decidere che le creature ete-
ree NON POSSano passare attraverso altri oggerti viventi, co-
me i vegetali del Piano Materiale. Una capanna di un mago
interamente coperta d'edera sarebbe un'ottima protezione
contro gli intrusi extraplanari, ad esempio. Coloro che sta-
biliscono il proprio rifugio all'interno di un albero ancora
verde sarebbero analogamente protetti, in quanto la linfa vi
tale dei vegetali impedirebbe a eventuali viaggiatori eterei il
passagpio. Questa opzione entra in contraste con la descri-
zione dell'incantesimo transizione eterea.

Sipari

Delle tende verticali scintillant collegano il Piano Etereo
agli altri Piani Interni ed Esterni. | sipari ererei, proprio co-
me i portali, creano dei condotti che attraversano il Piano
Astrale. Sebbene sia possibile individuare un sipario etereo
anche dal Piano Materiale (attraverso l'incantesimo visione
del vero, ad esempio), & possibile accedervi solo dal Piano
Ereren.

I sipari eterei funzionano come le pozze di colore del Pia-
no Astrale, ma rendono sempre i viaggiatori solidi quando
depositano sul piano di destinazione (mentre attraverso una
pozza di colore & possibile inviare la propria forma astrale e
ottenere un nuovo corpo all'arrivo sull'altro lato). Quei viag-
giatori rimasti bloccati sul Piano Etereo possono utilizzare
un sipario etereo per spostarsi altrove,

Un sipario etereo & quasi sempre stazionario. E immune a
qualsiasi cosa che non sia un violentissimo ciclone etereo
(vedi sotto). I sipari eterei piti conosciuti possono essere
sorvegliati, adorari o sfrurtati da coloro che hanno interessi
specifici sul piano di destinazione.
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I sipari eterei possono anche condurre verso i semipiani.
Un semipiano di solito & collegato al Piano Astrale, ma po-
irebbe avere anche un varco verso il Plano Etereo. Questo &l
C3E0 s.p-e-:i:thm-me di quei semipiani usati come prigioni, in
gquanto, anche se i prigionieri scappano, si ritrovano comun-
que sul Piano Etereo, dove lo spostamento & lento, facilmen-
te individuabile e a volte anche bloccato dai solidi eterei.

Come un qualsiasi portale, un sipario etereo pud essere
dotato di propriera specifiche. In genere tali sipari sono por-
tali a un senso, anche se esistono delle eccezioni (vedi l'og-
gEro magico arazzo elereo, pill SO0,

Come nel caso delle pozze di colore sul Piano Astrale, i si-
pari eterei hanno ognune un colore specifico. La cosmologia
di Dé&D fa uso della rabella riportata a lato, ma il DM pub an-
che crearne una pi:r:-:unair:. I color dei sipari erérei non corti-
spondono a quelli delle pozze di colore sul Piano Astrale.

TaseLLa 5-4: S1PARI ETEREI CASUALI NELLA COSMOLOGIA

o1 DeD
d% Pano Colare
01-05 Domini Eroicidi Ysgard Porpora
0610 Caos Mutevole del Limbo Nero turbinante
1115 Profonditd Ventose del Cremisi

Pandemonium

1620 Infiniti Strati dell’Abisso Rosso turbinante

21-25 Profondita Tartaree di Carceri Grigio-verde
16-30 Grigie Distese dell'Ade Rosso scuro
11-35 Cupa Eternita della Gehenna Rosso chiaro

Rosso & neno
Rossa metallico

1640 Nove Inferi di Baator
41-45 Campo di Battaglia Infernale
dell'Acheronte

46-30 Nirvana Meccanico di Mechanus Bianco

5155 Pacifici Regni di Arcadia Giallo pallide
56-60 Sette Cieli Ascendenti di Celestia Giallo brillante
61-65 Paradisi Gemelli di Bytopia Giallo scuro
66-70 Campi Benedetti dell'Elysium Yerde scuro

71-75 Distese Selvagge delle Terre Bestiali Verde smeraldo
76-80  Foreste Olimpie di Arborea Blu chiaro
81-88 Dominie Concordante delle Marrane

Terre Esterne
50-95 Piano Materiale Argento metallico
96-97 Piano Astrale Grigio turbinante
93.99 Piano Elementale o dell'Energia; tirare un secondo d%

01-20  Piano Elementale del Fuoco Verde scintillante
21-40  Piano Elementale della Terra Grigio scintillante
4160  Piano Elementale dell’Acqua Blu scintillante
61-80  Piano Elementale dell’Aria Bianco scintillante

81-90  Piano dell'Energia Positiva Bianco lucente

91-100  Piano dell'Energia Negativa Nero lucido
100 Semipiano a scelta del DM Qualsiasi altro
colore

Licloni etere]

I cicloni eterei, simili alle tempeste psichiche del Piano
Astrale, sono centri energetici di forze magiche che vagano
per il Piano Etereo. Si manifestano dal nulla & minaceiano

wutti i viaggiatori eterei presenti nell'area. Di solito sono im-
provvisi e brevi come un temporale sul Piano Materiale, ma
a volte pud svilupparsi anche un ciclone etereo permanen-
te, in grado di durare anni o perfino secoli.

Un ciclone etereo ha su coloro che si trovano sul Piano

Materiale il semplice efferto di provocare un brivido lungo
la schiena o di fare comportare in modo irrequieto gli ani-
mali. Ma sul Piano Etereo il ciclone etereo & un vento incre-
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dibilmente potente. I vestiti, i capelli e gli oggetti non cu-
stoditi vengono spazzati via, e prima o poi anche il viaggia-
tore stesso viene sollevato in aria e scaraventato attraverso il
Piano Etereo verso un destino ignoto.

I venti in arrivo di un tipico ciclone etereo possono av-




vertire i viaggiatori planari almeno 1d10 round prima che il
ciclone scoppi in tutra la sua potenza. Un ululato insoliro
echeggia sempre piii forte a ogni round, finché, con una
violenta raffica di vento inaspettata, il ciclone etereo spazza
via tutto cit che trova sul suo cammino.

[ viaggiatori possono sfuggire al ciclone etereo spostan-
dosi sul piano coesistente o cercare un riparo, Quegli incan-
tesimi dotati del descrittore di forza, come capanna di Leo-
mund sono in grado di proteggere i viaggiator dall'efferto
del ciclone, ma quegli incantesimi basati sul tempo atmo-
sferico come controllare venti e controllare tempo atmosferico
non hanno alcun effetto su un ciclone etereo.

Uno dei piii grandi pericoli di un ciclone etereo é il ri-
schio di disperdere un gruppo di avventurieri e di rendere
impossibile la loro riunione, o di consentire loro di rovare
un'uscita dal Piano Etereo. A scelta del DM, si pud tirare una
volta sola per il gruppo di viaggiatori sulla tabella sortostan-
te, purché tutti i membri del gruppo siano vicini gli uni agli
altri quando il ciclone li investe.

I non morti non vengono influenzati dai cicloni eterei,

TaseLLA 5-5: CiCLONI ETEREI

d%  Effetto

01-30 |l viaggiatore subisce 1d10 danni (tiro salvezza sulla
Tempra con CD 20 nega). Tirare di nuove dopo ogni
minute se il viaggiatore si trova ancora nel ciclone.

31.60 |l viaggiatore viene spostato 1d10x 1,6 km in una
direzione casuale. Dopo di che non si trova pid nel
ciclone & pud spostarsi normalmente.

61-80 Come sopra, ma per 2d20'x 1,6 km in una direzione
casuale.

8180  Come sopra, e in pilt subisce 3d10 danni (tiro
salvezza sulla Tempra con CD 20 nega).

9105 |l viaggiatore subisce 2d10 danni (tiro salvezza sulla
Tempra con CD 20 nega) e fa ritorno al Piano
Materiale. Se riappare all'interno di un oggetto sclido,
viene spinto da una parte, ma subisce 1d6 danni per
ogni 1,5 metri di oggetto solido attraversati in questo
modo.

96-100 Il viaggiatore vola oltre un sipario etereéo e riappare su
un altro piano o semipiano. La destinazione viene
determinata casualmente utilizzande la Tabella 5-4.

OPZIONE: PIANI ETEREI MULTIPLI

All'interno della Grande Ruota della cosmologia di D&D soltanto
il Piano Materiale & dotato di un Piano Eterec coesistente. Ma &
possibile consentire I'accesso al Piano Etereo anche ad altri piani.

Tutti, alcuni o nessuno degli altri piani possono avere un loro
Piano Etereo coesistente personale. Il DM pud limitare questi
“mini-piani eterei” ad alcuni piani specifici, come i Piani Elemen-
tali o Piani Esterni. Questo significa che potrebbe esistere un Pia-
no Etereo Elermnentale del Fuoco, o un Piano Etereo dell’Elysium.

Gli abitanti di questi piani sarebbero in grado di accedere al loro
relativo Piano Etereo e di utilizzare incantesimi e capacitd magiche
che influenzano il Piano Etereo, Quelle creature che si incontrano
sul pianc potrebbero popolare anche i Piani Eterel associati.

Un Piano Etereo collegato a un altro piano potrebbe presentare
tuttl, aleuni o nessunc degli attributi di quel piano. E comunque
dotato dei tratti di base del Piano Etereo (senza gravita e tempo
normale). Ma potrebbe, ad esempio, essere dotato del tratto di
fuoco dominante se & coesistente con il Piano Elementale del
Fuoco, o un alineaments malvagio debole se & allineato con le

TABELLA 5-6: INCOMTRI ETEREI

d% Incontro Mumero GS LI
01.04  Cane intermittente 3d6 2 9
05 Celestiale, ghaele 1 13 13
06 Celestiale, planetar i 16 16
07 Celestiale, solar 1 19 19
0B-09:  Chr1l e Grrd etereo 1 15 15
1011 Chrll etereo 1 n n
1216 Ciclone etereo . 55 e
17 Couatl 1 10 10
13 Demone, armanitat 1d3 s
19.20 Demone, bebilith 1d3 9 1N
21 Bemone, succube 1 o 19
22 Diavolo, cornugony 1 10 10
23 Diavelo, narzugen, e incubo 1 100 10
24 Divaratore 1 11 1)
25-26  Fantasma Grrd 1d3 7 4
27-28  Fantasma Ldr7 1 g9 4
29.30  Fantasma Magh 1 8§ 2
11-32 Fantasma minotauro 1d6 & 8
33-34  Fantasma troll 1d3 T 9
3536 G etereo 1 g o
37-56  Incontro su terreno coesistente® -
57-60 Incubo ] 5 5
61-62  Magl5 etereo 1 15 15
63-67 Missione commerciale mercaneX . .
E8-72  Predatore etereo 1 a3
73-78  Ragno-fase dE 5 1N
79.-83  Saccheggiatore eterec 1 3w
84-93  Sipario etereo ‘ C -
94-95  Strl15 etereo 1 15715
06-100  Xill 1d6 6 N

# \fa tirato un incontro sul tipo di terreno con cui coesiste questa
parte del Piano Etereo. Il risultato pud includere creature in grado
di individuare e influenzare creature sul Piano Etereo, comprese
quelle dotate di attacchi basati sullo sguardo come i basilischi e
quelle dotate di incantesimi e capacita speciali

T Questa creatura non ha la capacita di viaggiare sul Piano Etereo
di per sé, La sua presenza pud indicare che & stata inviata quaggi
per un'altra situazione (90%) o che potrebbe esistere un sipano
verso il piano nativo di quella creatura nelle vicinanze (10%).

1 Una missione commerciale ¢ composta da due mercane e
nowve Grrs.

Grigie Distese dell'Ade.

| Piani Eterei multipli possono essere utilizzati assieme all'op-
zione del Profondo Etereo. In questo caso, i viaggiatori possono
spostarsi dal Piano Materiale su un altro piano direttamente attra-
verso il Piano Etereo. Prima un viaggiatore si sposta sul Piano
Etereo coesistente con il Piano Materiale. Poi si sposta sul
Profondo Etereo, e dal Profonde Etereo pud spostarsi sul Piano
Etereo coesistente con il piano di destinazione.

Per effettuare un viaggio simile, deve essere utilizzata la scala
temporale come indicato alla voce “"Profondo Eterec”, asse-
gnando all'impresa lo stesso tempo indicato a “ritornare al Piano
Materiale”. Quei viaggiatori che emergono dal Profondo Etereo
ricompaiono in una locazione casuale sul Piano Etereo coesi:
stente con il nucvo piano,

Infine, & possibile collegare diversi piani attraversa lo stesso Pia-
no Etereo. Ad esempio, tutti | Piani Esterni potrebbero essere colbe-
gati allo stesso Piano Etereo, mentre un altro Piano Etereo potreb-
be avere la funzione di collegare i Piani Interni al Piano Materiale.

e — —— —— = —_— = =
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nemmeno eventuali creature come fantasmi o divoratori.
Quei fantasmi che non sono vincolati a una particolare lo-
cazione sul Piano Materiale possono perfino cavalcare un
ciclone etereo, lasciandosi sospingere dai venti invisibili.

Qualsiasi crearura che divent eterea all'interno di un ci-
clone etereo (comprese quelle che fanno uso dellincantesi-
mo intermittenza) subiscono immediatamente gli efferti del
ciclone. Turtavia, le creature che stanno per trasferirsi sul
Piano Etereo percepiscono che c'é qualcosa di insolito ad at-
tenderli dall'altro lato, quando ¢'é un ciclone etereo nelle vi-
cinanze. Hanno quindi la possibilita di rinunciare ad entra-
re nel Piano Etereo.

INCONTRI ETEREI

Il Piano Etereo ¢ un Piano di Transizione, un piano per spo-
starsi da un posto allaltro. Molte delle creature che si in-
contrano quaggit sono in viaggio per un motivo o per [al-
tro, anche se alcune fanno uso del Piano Etereo come
nascondiglio, per spiare (o tramare) contro coloro che si tro-
vano sul Piano Materiale,

La tabella a lato @ adatta per i normali viaggiatori, ma il
DM pud anche usarla come tabella per gli incontri di aree
specifiche, aggiungende creature e cambiando le percen-
tuali.

Su un tiro in d% da 93-100, i personaggi incontrano qual-
cosa dalla Tabella 5-6: “Incontri eterei”. Si efferrua un tire
una volta ogni ora.

PIANO DELLF OMBRE

(Questo & il piano avvelenato dell'oscurita e del potere.

Questo & il posto nasecosto che odia la luce,

Questa e la frontiera verso mondi ignori.

Il Piano delle Ombre & una dimensione pervasa di oscu-
riti che & sia adiacente che coesistente al Piano Materiale. Si
sovrappone al Piano Materiale proprio come il Piano Ete-
reo, quindi un viaggiatore planare pud usare il Piano delle
Ombre per percorrere in modo rapido una vasta distanza.
Ma il Piano delle Ombre & anche adiacente ad altri piani. Fa-
cendo uso dellincantesimo giusto, un viaggiatore pud usare
il Piano delle Ombre per visitare altre realri.

Il Piano delle Ombre & un mondo in bianco e nero; ogni
torma di colore & stata bandita dall'ambiente. Negli altri
aspetti & simile (anche se non identico) al Piano Materiale.

I cielo, ad esempio, & una volta eternamente nera dove non
splende nessun sole e nessuna stella. Alcuni punti di riferi-
mente del Piane Marteriale sono visibili sul Piane delle Om-
bre, ma sono versioni contorte e distorte: riflessi sinistr di
cid che & possibile trovare sul Piano Materiale. Nonostante
I'assenza di fonti di luce, vari animali, vegetali e umanoidi
vivono sul Plano delle Ombre.

Il Piano delle Ombre & altamente plasmabile, e alcune
sue parti fluiscono continuamente su altri piani. Ne conse-
gue che anche le mappe piii precise sono praticamente inu-
tili, nonostante la presenza di punti di riferimento. Se un
viaggiatore esplora una catena montuosa nel corso di un in-
cantesimo camminare nelle ombre, la volra seguente la catena
montucsa potrebbe trovarsi ancora li, ma le singole monta-
gne potrebbero essersi spostate. La precisione é una causa
persa sul Piano delle Ombre.

Il terreno sul Piano delle Ombre & di solito simile a quel-
lo dell'area in cui il viaggiatore é entrato dal Piano Materia-
le. Se un viaggiatore entra sul Piano delle Ombre da una fo-
resta, la prima cosa che vede & una foresta equivalente sul
Piano delle Ombre. Se vi accede sott'acqua, appare sul Piano
delle Ombre in un mare di ombre per il quale valgono gli
stessi efferti di un oceano del Piano Materiale, quindi un in-
cantesimo respirare sot'acqua funziona comungue, Tuttavia,
man mano che il viaggiatore si sposta dal suo punto di in-
gresso, il terreno del Piano delle Ombre cambia rapidamen-
te, anche se di solito continua a mostrare almeno qualche
somiglianza al terreno corrispondente sul Piano Materiale.

Alcuni incantesimi spesso fanno uso di un frammento
del Piano delle Ombre, in mode particolare aleune illusioni
dotate del descrittore dell'ombra. Il Piano delle Ombre & un
mondo monocromatico, ma il materiale d'ombra che viene
da esso estratto pud diventare di qualsiasi colore, Lincanta-
tore di solito definisce il colore, la forma e le tonaliti della
materia d'ombra utilizzata, al fine di renderla pii convin-
cente. Un'ombra di una invocazione che genera una palla di
fuoce, ad esempio, ha l'aspetto di una normale palla di fuoco
per coloro che vengono ingannati dall'illusione.

TRATTI DELLE OMBRE

Il Piano delle Ombre &, sotto molti aspetti, un duplicato
oscuro del Piano Materiale. Per la maggior parte & simile ad
ess0, ma esistono alcune differenze significative. 11 Piano
delle Ombre & dotato dei seguenti tratti.

e P = e

NUOVO OGGETTO: ARAZZO ETEREQ
Un amazze eterec ¢ un portale portatile che si apre sul Piano
Eterec. Ha l'aspetto di una robusta cornice in legno di quercia
sulla quale ¢ stata incisa una serie di rune che racchiude un
arazzo in velluto spesso intessute di fili metallici. Quando il
partale viene montate e viene pronunciata la parola di comando,
Farazzo diventa una fascia di colore scintillante che si apre diret-
tamente sul Piano Eterec. Il portale rimane aperto finché non
viene pronunciata una nuova parcla di comando per chiuderlo.
Quando l'arazzo & in funzione, viene creato un portale tra il
Piano Materiale e il Piano Etereo. Chiunque attraversi I'arozzo ete-
rea diventa etereo (come se sotto I'effetto dell'incantesimo forma
eterea). |l soggetto rimane etereo finché non fa uso di un incan-
tesimo per tornare sul Piano Materiale, non attraversa I'arazzo
etereo in un'altra direzione o non fa uso di un altro portale. I
varco aperto dall'arazzo @ ben visibile dal lato del Piano Etereo.

Se l'orazzo etereo viene disattivato, coloro che si trovano sul
Piano Etereo devono trovare un altro modo per tornare indietro.

Quando viene attivato, I'arazzo etereo pubd attirare visitatori
desiderosi di attraversare il portale e di raggiungere il Piano
Materiale, comprese eventuali anime perdute e mostri planari. 5i
tira sulla tabella degli incontri nel Piano Etereo per determinare
quale creatura sta passando nelle vicinanze, Un ciclone etereo
non ha alcun effetto diretto su un arazzo efereo, ma potrebbe
impedire ai viaggiatori di usarlo con successo.

Il portale ha circa le dimensioni di una normale porta (alta 2,4
m e larga 90 cm). Quando viene smantellato, un arazzo etereo &
lungo 3 metri, largo 30 cm e spesso 15 am. Una persona impiega
10 minuti a montare o smontare un arazzo eterto.

Livello dell'incantatore: 7%, Prerequisiti: Creare Oggetti
Meravigliosi, forma eterea; Prezzo di mercato: 47.520 mo; Peso:
3915 kg.
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Graviti normale.
Tempo normale.
Dimensioni infinirte.

Plasmabile magicamente: Alcuni incantesimi come

ambra di una invocazione ¢ ombra di una evocazione modifi-

cano il materiale di base del Piano delle Ombre. Cutiliti e

la potenza di questi incantesimi all'interno del Piano del-

le Ombre li rendono particolarmente urili sia agli esplo-
ratori che ai nativi del piano.

Nessun tratto elementale o di energia: Alcune piccole

regioni del Piano delle Ombre (chiamare “terre oscure’,

vedi sotto) sono tuttavia dotate del tratto di energia nega-
tiva minore dominante.

Allineamento neutrale leggero.

Magia potenziata: Quegli incantesimi dotati del descrit-

tore dell'ombra vengono potenziat sul Piano delle Om-

bre. Tali incantesimi vengono lanciati come se fossero sta-
ti preparati con il talento Incantesimi Massimizzati, ma
non richiedono l'utilizzo di slot di incantesimi superiori.

Inoltre, alcuni particolari incantesimi diventano piu po-

tenti sul Piano delle Ombre. Gli incantesimi ombra di una

invacazione e ombm di una evocazione diventano pii poten-
ti del 60% (invece che del 40%) e un incantesimo ombre
evoca il potere dellincantesimo originale al 90% (e non al

60%). Per calcolare l'efferto di tali incantesimi si sfrutta la

possibilitd di Incantesimi Massimizzati per generare il

massimo dei punti ferita o dei danni, e poi si applica la

percentuale sopra fiportata.

» Magia ostacolata: Quegli incantesimi che usano o gene-
rano luce e fuoco porrebbero fallire quando vengono lan-
ciati sul Piano delle Ombre. Se un incantatore tenta di
lanciare un incantesimo dotato del deserittore di luce o di
fuoco, deve superare una prova di Sapienza Magica (CD
15 + il livello dell'incantesimo). Quegli incantesimi che
generano luce in genere sono meno efficaci, in quanto
tutte le fonti di luce subiscono una riduzione della meri
della propria portata sul Piano delle Ombre.

Monostante la natura oscura del Piano delle Ombre,
quegli incantesimi che producono, fanno uso o manipo-
lano l'oscurita stessa non sono influenzar in alcun meo-
do dal piano.

COLLEGAMENTI AL PIANO DELLE OMBRE

I viaggiatori di solito accedono al Piano delle Ombre attra-
verso incantesimi o portali permanenti.
1l metodo pili comune per visitare il Piano delle Ombre

¢ urilizzando l'incantesimo camminare nelle ombre per spe-
starsi rapidamente da un punto all'altro del Piano Materis
le. Cincantesimo permette al suo bersaglio di spostarsi i
no a 11,2 km per ogni 10 minuri trascorsi sul Piano delle
Ombre, indipendentemente dalla sua normale velocit
Tale spostamento avviene interamente sul Piano delle
Ombre, quindi i viaggiatori vedono ben poco del terreno
attraversato sul Piano Materiale. Quando l'incantesimo ha
termine, il viaggiatore ritorna sul Piano Materiale, di nuo-
vo in una locazione in ombra, se possibile.

Esistono anche dei vortici tra il Piano delle Ombre el
Piano Materiale che funzionano casualmente e che hanno
destinazioni variabili. Questi portali intermittenti verso il
Piano delle Ombre di solito sono di taglia Media e durane
per 1dé giorni prima di svanire. La frequenza di questi por
tali rimane ignota, in quanto i vortici possono apparire,
durare per alcuni giorni e poi scomparire senza che nessu-
no faccia uso del portale o lo noti. Come nel caso degli al
tri vortici, gli incantesimi degli oggetti non custoditi (co-
me le frecce) possono passare da un piano all'altro. E come
se il Piano delle Ombre stesso ribollisse e le bolle salissero
e scoppiassero lungo il confine con il Piano Marteriale.

Quest vortici casuali appaiono soltanto in zone d'ombra
o di oscuritd sul Piano Materiale. Se appaiono all'interno
di un oggerto solido, non & possibile alcun trasferimento
da un piane all'altro. Tuttavia, quei vortici che si aprono su
uno spazio aperto del Piano Marteriale sono utili per i nati-
vi del Piano delle Ombre che vogliono invadere il Piano
Materiale,

Lincantesimo camminare nelle ombre in un certo senso
crea due simili vortici naturali, uno allinizio del viaggio e
uno alla fine. Esistono vortici pift grandi, anche se sono
molto rari. Un vortice particolarmente grande potrebbe
inghiotrire un intero castello o un'intera citta, mrasportan-
dola sul Piano delle Ombre permanentemente,

Quuei visitatori sul Piano delle Ombre che si guardano in-
dietro per osservare il Piano Materiale attraverso il vortice
vedono il mondo in colori bianchi e neri invertiti (come
una fotogratia in negativo). | vortici si aprono su regioni
oscure del Piano Materiale, ma sono ben visibili sul Piano
delle Ombre, in quanto l'oscurita del Piano Materiale sem-
bra luminosa rispetto a quella del Piano delle Ombre.

Il Piano delle Ombre non é collegato al Piano Etereo.
Quegli incantesimi e quelle capacita magiche che fanno
uso o che accedono al Piano Etereo non funzionano sul
Piano delle Ombre. 1l Piano delle Ombre & coesistente con

= — L — g

UNA COSMOLOGIA ALTERNATIVA PER I PIANI DI
TRANSIZIONE

secondo la cosmologia di D&D, tutti i piani di esistenza cono-
sciuti sono avvolti dal Piano Astrale, mentre il Piano delle
Ombre conduce soltanto ad eventuali Piani Materiali alterna-
tivi esistenti. Questa non & |'unica disposizione possibile per i
Piani di Transizione, naturalmente. Ecco un'altra disposizione
che potrebbe funzionare per una cosmologia personale creata
dal DM.

In questa cosmologia, il Piano Astrale e il Piano delle Ombre
sono collegati ad alcuni particolari Piani Esterni, Il Piano Astrale
consente I'accesso ai Piani Esterni celestiali (quelli dotati del
tratto di allineamento buong), mentre il Piano delle Ombre &
collegato ai Piani Esterni infernali e abissali (quelli dotati del
tratto di allineamento malvagie). Quei Piani Esterni che possie-

T —

dono il tratto di allineamento neutrale (Mechanus, le Terre
Esterne e il Limbao, se si sta usando la Grande Ruota) sono colle-
gati ad entrambi piani, come anche i Piani Interni. Il Piano
Astrale e il Piano delle Ombre sono separati I'uno dall'altre, e
non esistono collegamenti tra loro,

Le creature di allineamento buono popoelano il Piano Astrale,
mentre le creature malvagie dominane il Piano delle Ombre, In
base a questa ripartizione, il Pianc Astrale & dotato del tratto di
allineamento buono leggero, mentre il Pianc delle Ombre &
dotate del tratto di allineamento malvagio leggero.

Il Piano Materiale, i Piani Interni & i Piani Esterni neutrali
diventanc campi di battaglia per le forze infernalifabissali e cele-
stiali in questa cosmologia. Raramente sarebbe possibile incon-
trare un diavole sul Piano Astrale, e un arcente non si reche-
rebbe praticamente mai sul Piano delle Ombre.

= =
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il Piano Astrale, quindi esistono vari incantesimi e portali
che permettono il transito tra i due piani.

In base alla cosmologia utilizzata, il Piano delle Ombre
potrebbe anche condurre verso Piani Materiali alternativi
¢ altri piani di esistenza. Questo é un modo pericoloso di
vizggiare, in quanto la strada che conduce verso gli altri
piani passa attraverso parti del Piano delle Ombre che non
sono coesistenti con nessun piano conosciuto e che sono
popolati da numerosi mostri corrotti dall'ombra.

ABITANTI DELLE OMBRE
Anche se il Piano delle Ombre non é malvagio in sé, ospi-
12 una vasta varietd di creature corrotte che odiano la luce
¢ lavita. La creatura piti conosciuta del Fiano delle Ombre
¢ l'ombra, una crearura non merta che risucchia la forza
dugli avventurieri sia sul Piano Materiale che sul Piano
delle Ombre.

Il Piano delle Ombre ospita alcune versioni native di
molti dei vegetali e degli animali tipici del Piano Materia-
le, ma le versioni d'ombra sono delle versioni corrotte e
DS UTE.

Altri mostri pilt pericolosi come il mastino ombra e
lembra notrurna vivono sul Piano delle Ombre. 11 Capito-
lo 9 descrive in dertaglio due nuove crearure del piano, l'e-
calypse e 'umbral banyan, e una terza creatura, la bestia
crepuscolare, che si trova spesso nei pressi dei vortici che
conducono sul Piano delle Ombre.

Esistono numerose storie che narrano di castelli e inte-
re cittd che sono state risucchiate dal Piano delle Ombre
nel corso degli anni. Alcune sono sopravvissute, ma sono
state distorte dalla natura nociva e insidiosa del Piano del-
le Ombre. Leffetto nocivo del Piano delle Ombre, descrit-
to nella sezione della caratteristiche piil sotto, si manifesta
wolo dopo decenni passati sul Piano delle Ombre. Conferi-
sce strane capacitd e artributi non umani a coloro che ven-
gono contaminati dal tocco dell'ombra.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il movimento sul Plano delle Ombre avviene normalmen-
te, ma i viaggiatori possono percorrere grandi distanze sul
Piano Materiale corrispondente, attraversando il Piano
delle Ombre. Coloro che sanno come fare, possono usare
il Piano delle Ombre per accedere ad altri piani. Gli aman-
ti del rischio possono semplicemente vagare per il Piano
delle Ombre in cerca di avventura.

La maggior parte delle creature del Piano Materiale o
del Piano delle Ombre fa uso dell'incantesimo camminare
nelle ombre. Utilizzando questo incantesimo, l'incantatore
si sposta sul Piano delle Ombre in una certa direzione per
un certo ammontare di tempo per poi riemergere sul Pia-
no Materiale. | punti cardinali (nord, sud, est e ovest) sono
gli stessi sia sul Piano delle Ombre che sul Piano Materia-
le, ma le distanze sono ingannevoli. 1 viaggiatori si muo-
vono molto pit velocemente sul Piano delle Ombre ri-
spetto al Piano Materiale.

Ogni 10 minuti di spostamento in una particolare dire-
zione utilizzando camminare nelle ombre sono sufficienti a
coprire 11,2 km nella stessa direzione sul Piano Materiale.
La velocita dello spostamento & la stessa, indipendente-
mente dalla velociti della creatura che ha urilizzato cam-
minare nelle ombre, Che un mago sia a cavallo, a piedi o in
volo, avanza sempre della stessa distanza nello stesso tem-
po. Per mantenere il passo, il viaggiatore deve soltanto
continuare a muoversi

Una volta che la creatura che ha utilizzato camminare
nelle ombre raggiunge la locazione desiderata, si artiva la se-
conda parte dell'incantesimo. Viene aperto un portale che
riconduce al Piano Materiale, di nuovo creando un percor-
so ombreggiato che conduce laggin. Questo percorso é il-
lusorio, ma il portale vero e proprio ¢ reale. Il viaggiatore
emerge dalle ombre pii vicine disponibili alla destinazio-
ne desiderata. Studiando 'ambiente circostante sul Piano
delle Ombre prima di riemergere, un viaggiatore potrebbe
farsi un'idea di dove ricompariri.

Quando i viaggiatori attraversano il Piano delle Ombre,
vedono paesaggi nebulosi e simili, ma non del rutto, al ter-
reno corrispondente sul Piano Materiale. I fiumi potreb-
bero essere diversi o assenti, ad esempio, e i castelli po-
trebbero apparire in rovina, o totalmente alrerati. Ma il
tipo di terreno di base (palude, colline, montagne) rimane
lo stesso.

I viaggiatori del Piano delle Ombre possono rentare di
individuare un portale verso un Piano Materiale alternati-
vo o verso un Piano Esterno. 5e un viaggiarore cerca un
Piano Materiale alternative, deve necessariamente spin-
gersi al di fuori di quelle aree che corrispondono al Piano
Materiale originale. Il terreno si fa aspro: gli alberi sono
pitt grandi di qualsiasi vegetale sul Piano Materiale, le
montagne diventano delle barriere verticali insormontabi-
li e i fumi diventano torrenti impetuosi. Sono necessarie
1d4 ore di viaggio costante per raggiungere un punto sul
Piano Materiale alternativo che corrisponda allo stesso
punto di partenza sul Plano Materiale originale. A questo
punto, un viaggiatore pud aprire un nuovo portale ed en-
trare sul Piano Materiale alternative. Se la cosmelogia uti-
lizzara non include un Piano Marteriale alternative (o non
ne & é stato scoperto nessuno), i viaggiatori non sono in
grado di aprire un simile portale.

In questo terreno aspro, i viaggiatori del Piano delle
Ombre possono anche trovare portali che attraversano il
Piano Astrale e che conducono verso un Piano Interno o
Esterno. Sono sempre necessarie 1d4 ore di viaggio co-
stante per trovare un portale casuale di questo tipo,

Quando un viaggiatore apre un portale da entrambi laci
utilizzando lincantesimo camminare nelle ombre, s viene a
formare un punto debole tra il Piano Materiale e il Piano
delle Ombre. Questo punto debole dura 1déx10 minuri.
Nel corso di questo tempo, le creature sul Piano delle Om-
bre potrebbero tentare di farsi strada fino al Piano Materia-
le, o viceversa. E necessario un tiro salvezza sulla Volonti
(CD 15) per poter passare dall'altra parte, e il tentativo pud
essere effertuato una volta sola per ogni punto debole.

Quiegli individui smarriti, abbandonati o in qualche modo
bloccati sul Piano delle Ombre devono individuare un simi-
le punto debole nel ressuto nebuloso del piano, imbattersi in
un portale permanente o in un vortice naturale, o trovare un
viaggiatore disposto a riportarli sul Piano Materiale.

Combattimento nelle Ombre

Eccettuati i limiti della visibiliti e della magia sopra de-
scrittl, il combarrimento sul Piano delle Ombre si svolge
normalmente. I combattenti del Piano delle Ombre lotta-
no in un universo che & eternamente immerso nella notte.
Il terreno del piano cambia in continuazione a causa della
natura altamente plasmabile del Piano delle Ombre, ma
trattandosi di un cambiamento graduale e lento, nel corso
di un singolo combattimento il terreno non ne viene in-
fluenzaro,
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CARATTERISTICHE DEL PIANO nuove vulnerabilith basate sulla loro nuova dimora adortiva no sul

DELLE OMBRE Quali siano quelle capaciti che cambiano, & impossibile a I vi
Il Piano delle Ombre in sé non & piti © meno pericoloso dirsi: sembrano variare in modo imprevedibile da creaturaa posto

del Piano Materiale. Alcune regioni sono pericolose e i na- creatura ¢ da locazione a locazione del Piano delle Ombre. vono

tivi sono ostili, ma il piano stesso non & intrinsecamente Larchetipo della creatura d'ombra nel Capitolo 9 descrive ignor
dannoso a colero che lo attraversano. A differenza del Pia- aleune eapacita tipiche e alcune vulnerabilita che influenza- viene
no Astrale e del Piano Etereo, esiste cibo a sufficienza (an- no chi permane a lungo sul Piano delle Ombre. nalita
che se spesso di colore nero ¢ grondante sangue nero) e ac- La visibilita sul Piano delle Ombre & pari alla visibilita in anto

qua da bere (anche se & viscosa e nera). L'aria sul Piano una notte senza luna sul Piano Materiale. La magglor par- giator

delle Ombre & normale ¢ un nativo del Piano Materiale te del terreno & buia, interrora soltanto di tanto in tanto influe

pud sopravvivere per anni senza nessun effetto ostile, una dal segnale pallido di un portale o dal falo di un viaggiato- viagg:

volta che si abitua all'oscurira e al leggero freddo sempre re. Il piano non influenza in aleun mode la scurovisione, I'm
presente. ma ogni [orcia, lanterna o incantesimo che emana luce no de

Nel corso dei decenni, perd, il Piano delle Ombre si rive- (come fiamma perenne e luce disorna) subisce una diminu- anche

la nocivo per coloro che non sono nativi di laggit. Le crea- zione del suo raggio di illuminazione pari alla merd. Unin- fino a

ture provenienti da altri piani che passano gran parte delle cantesimo luce divma fornisce luce normale nel raggio di9 COra |

loro vite sul Piano delle Ombre sviluppano nuove capaciti e metri, mentre una lanterna a lente sporgente genera un viaggi
nell'o

e e S PR = P el S IO ST T non s
OPZIOME: SENZA IL PIANO DELLE OMBRE I

Nonostante il Piano delle Ombre rivesta un ruolo importante Quei maostri nativi del Piano delle Ombre non esistono (e

nella Grande Ruota, una cosmologia personale non deve neces- quindi non possano essere evocati attraverso gli incantesimi OPZI
sariamente includere un simile plano. Se il Piano delle Ombre gvoca mostri), oppure sono nativi di altri piani, | Piani Esterni Mella
non esiste, bisogna definire gli argomenti che seguono: infernali e abissali e il Piano dell'Energia Negativa sono dei con il
piani di provenienza eccellenti per i vari nativi del Piano delle Piani

« Le seguenti illusioni dotate del descrittore dell'ombra non Ombre. Quei mostri che fanno uso di capacita relative all'om- altri p
funzionano: camminare nelle ombre, immagine proiettata, bra potrebberc comunque esistere, ma le loro capacita d'om- della
ombra di una evocazione superiore, ombra di una evocazione, bra potrebbero non funzionare oppure basarsi su altri piani delle
ombra di una invocazione superiore, ombra di una invocazione, ed energie. nale,
ombre, sacca d'ombra, spanzione nell'ombra. quant

« Quegli incantesimi che influenzano il Piano delle Ombre ma  All'interno della cosmologia di DED, il Piano delle Ombre & Ester:
che hanno anche altri effetti perdono gli effetti relativi alle  collegato soltanto al Piano Astrale e al Pianc Materiale. Le limi. nare
ombre. Questi incantesimi includone ancora dimensionale,  tazioni sopra descritte vengone applicate quandeo un viaggiatore un pi
scarica d'ombra e 2ona di rifuglo. 5i trova su un Piano Interno o su un Piano Eﬁmrnu Qu
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cono di luce lungo 9 metri e ampio 3 metri verso il fondo.

Le luei forti tendono ad attirare altrd viaggiatori ¢ nativi
del Piano delle Ombre, quindi la possibilita di un incontro
viene raddoppiata se un gruppo di viaggiatori porta con sé
una fonte di luce.

[ viaggiatori provenienti dal Piano Materiale trovano il
Piano delle Ombre fresco, ma non freddo. Il Plano delle
Ombre mitiga leggermente il calore emanato dai fuochi
normali. Il fuoco infligge danni normali sul piano, ma un
normale falo da campo sembra emanare meno calore rispet-
to a quanto riscalda sul Plano Mareriale.

Miragqi oscuri

Una delle cararteristiche piii sconcertanti del Piano delle
Ombre & il riflesso distorto che proietta del Piano Materia-
le. Un viaggiatore che entra nel Piano delle Ombre dalla
sua cirtd natale potrebbe trovarsi improvvisamente in una
versione tetra e abbandonara della stessa cittd. Il paralleli-
smo non é mai esatto, quindi la sua casa potrebbe trovarsi
in uina via diversa, essere costruita in uno stile diverso o (di
solito) apparire in rovina.

Alrri miraggi sono analogamente sconcertanti, come un
enorme castello oscuro dove sul Piano Materiale non ne
esiste nessuno, o un antico campo di bartaglia dove invece
dovrebbe trovarsi un dungeon. Ancora piil inquietanti so-
no ghi echi nelle ombre di voci che il viaggiatore conosce,
creature d'ombra con le caratteristiche distorte ma ancora
riconoscibili di persone armate. Quest duplicari d'ombra
non hanno alcuna capaciti speciale, ma l'effetto che han-
no sul viaggiatore & sempre inquietante.

| viaggiatori del Piano delle Ombre che attraversano un
posto per loro particolarmente familiare o significativo de-
vono superare un tiro salvezza sulla Volonea (CD 15) per
ignorare questi miraggi oscuri. Chi fallisce il tiro salvezza
viene turbato e scosso dalle somiglianze, e subisce una pe-
nalitd al morale di -2 ai tiri per colpire e ai tiri salvezza fin-
unto che rimane in quella locazione familiare. Qued viag-
giatori che superano il tiro salvezza non vengono invece
influenzati dai miraggi oscuri per wurtto il resto del loro
viaggio attraverso il Piano delle Ombre.

| miraggi oscuri si verificano a causa del fatto che il Pia-
no delle Ombre & molto vicino al Piano Materiale. A volte
anche l'eco di un Piano Materiale alternativo puo arrivare
fino al Piano delle Ombre, rendendo i miraggi oscuri an-
cora pilt sconvolgenti. Gli oracoli e gli indovini spesso
viaggiano sul Piano delle Ombre in cerca di illuminazione
nell'oscuritd, tentando di scoprire se simili miraggi oscuri
non siano in realtd presagi del furure.

Terre oscure

Sul Piano delle Ombre esistono alcune chiazze di oscurita
che sono ancora pit oscure delle ombre stesse. Questd luo-
ghi sono infusi di energia negativa. E impossibile dire se ta-
le energia negativa provenga dal Piano dellEnergia Negati-
va stesso o se sia semplicemente un prodotto dell'alea
concentrazione di ombre non morte o di altri non morti in
grado di risucchiare la vita.

Le regioni delle terre oscure sono dotate del tratto dell'e-
nergia negativa minore dominante. Quelle creature viventi
che entrano nelle terre oscure subiscono 1dé danni per
round dall'energia negativa e crollano a terra polverizzate se
raggiungono 0 punti ferita o meno. Quegli incantesimi e
quegli oggerti magici in grado di proteggere un soggetrto
contro l'energia negativa funzionano normalmente all'in-
terno delle terre oscure.

I viaggiatori del Piano delle Ombre possono riconoscere
facilmente le terre oscure. Sono ancora pit desolate e cupe
delle aree circostanti (che di solito sono gii abbastanza sini-
stre su questo piano). I vegerali sono mort e dnsecchitl a
causa della prolungata esposizione all'energia negativa.

I vortici naturali verso gli altri piani non si aprono sulle
regioni delle terre oscure, e quegli incantesimi ¢ quelle ca-
pacitd magiche che aprono un portale dal Piano Marteriale
avvertono il viaggiatore (di solito provocando un brivido ge-
lido lungo la schiena) che una regione di terre oscure lo at-
tende dall'altra parte. Le terre oscure spesso corrispondono
a campi di bartaglia infestati, cimireri sconsacrati e rifugi di
potenti necromanti sul Piano Materiale, oltre ad eventuali
locazioni dominate dai non morti.

Fortali astrali

Il Piano Astrale é adiacente al Piano delle Ombre, quindi i
portali magici che partono dal Piano delle Ombre possono
creare condotti chie artraversano il Piano Astrale, ftin dove il
Piano Astrale & in contatto con il Piano delle Ombre. Tali
portali compaiono di solito nelle regioni pit aspre, lontani
dalle aree "normali” del Piano delle Ombre. Un viaggiatore
che non & in grado di raggiungere i Piani Esterni diretta-
mente pud spostarsi sul Piano delle Ombre e trovare un por-
tale che faccia uso del Piano Astrale per raggiungere la sua
desrinazione.

Terremoti d'ombra

Il Piano delle Ombre & un ambiente plasmabile, ma in
generale si trastorma lentamente. Nel corso di una setri-
mana il paesaggio potrebbe alterarsi sufficientemente da
non essere riconosciuto, anche se qualcuno che lo osser-

—— — —— — e o~ CE— — ——— - — -

OPZIONE: OMBEE DI ALTRI PIANI
Nella cosmologia di DED, il Piano delle Ombre & coesistente
con il Piano Materiale e pud essere usato per raggiungere i
Piani Materiali alternativi. | viaggiatori possono raggiungere gli
altri piani attraverso il Piano Astrale, che collega gli altri piani
della Grande Ruota e che altrimenti sono separati dal Piano
delle Ombre. Se si intende costruire una cosmologia perso-
nale, & possibila collegare il Piano delle Ombre a tanti piani
quanti si desidera, sia che si tratti di Piani Interni che di Piani
Esterni o di Piani Materiali alternativi. Lincantesimo cammi.
mare nelle ombre diventa un modo pil versatile di spostarsi da
un piano all'altro.

Quanda il Piano delle Ombre si avvicina ad altri piani, tende

a sviluppare gli stessi tratti degli altri piani. Laddove il Piano
delle Ombre si avvicina a Mechanus, ad esempio, acquisisce il
tratte di allineamento legale leggero, mentre i viaggiatori del
Piano delle Ombre che si spostano verso il Pianc Elementale
dell'Acqua noterebbero che il Piano delle Ombre sta acqui-
sendo il tratto dell’acqua dominante man mano che si avvici-
nano alla fine del lore viaggio. A meno che la vicinanza ad altri
piani non imponga cambiamenti contrari, i tratti del Piano
delle Ombre rimangono validi. In entrambi i casi descritti
sopra, le zone di confine mantengono i tratti di magia poten-
zidgta e magia ostacolata del resto del Piano defle Ombre, dal
momento che né Mechanus né il Piano Elementale dell'Acqua
dispongone di tratti magici che “si sovrapporrebbero”™ ad essi.




vasse continuamente non lo vedrebbe mai muoversi. Tut-
tavia, il Piano delle Ombre possiede anche una sua ver-
sione del terremoto che pud rivelarsi altrettanto letale
per il viaggiatore.

I terremoti d'ombra tendono ad essere violenti ma loca-
lizzati, e hanno lo stesso efferto di un incantesime ferremo-
to all'interno di un raggio di 30 metri. Le creature volanti o
incorporee non vengono influenzate.

Il terremoto d'ombra pud anche interrompere l'effetto
di un incantesimo camminare nelle ombre. Lincantatore de-
ve superare una prova di Concentrazione (CD 20) per
mantenere il controllo dell'incantesimo. Se l'incantatore
fallisce, i bersagli dell'incantesimo vengono isolati sul pia-
no come se fossero perduti o abbandonati. E sempre possi-
bile fare ritorno al Piano Materiale lanciando un altro cam-
minare nelle ombre o individuando un vortice dombra o un
altro portale.

La Cittadella Splendente

Non si sa se questa leggendaria fortezza esista davvero o
meno, ma tutti i viaggiatori planari ne parlano. Narra la
leggenda che il Piano delle Ombre sia in realtd arnificiale,
a che sia stato creato da una creatura dimenticata da tempo
e dotata dello stesso potere di una divinita. Il Piano delle
Ombre, che un tempo era un semplice semipiano, rac-
chiuderebbe al suo cuore una cittadella splendente fatea di
colori e di luce. Per alimentare la cittadella, i membri di un
ordine che venera il creatore del piano hanno risucchiato
la vita, la luce e il colore da tutto il resto della realta. E cosi
& nato il Piano delle Ombre. Nessuno ha mai trovaro la cit-
tadella splendente, ma si narra che coloro che non fanno
piit ritorno da una visita alle regioni pili profonde del Pia-
no delle Ombre l'abbiano scoperta.

INCONTRI NELLE OMERE
Aleune creature trovate sul Piano delle Ombre possono es-
sere native del piano stesso (creature goffe fatte di materia
d'ombra e plasmate in una grottesca parodia della vita). Al-
tre sono creature del Piano Materiale che sono scappate da
un mondeo di luce solare per rifugiarsi in un mondo di te-
nebre eterne.

La tabella sottostante & stata creata per viaggiatori tipi-
ci, ma il DM pué anche usarla come tabella per gli incon-
tri di un'area specifica aggiungendo nuove creature o

VARIANTE: OMBRE DANZANTI E IL PIANG

DELLE OMBRE

La classe di prestigio delle ombre danzanti descritta nel Capitolo

2 della Guida del Dunceon MasTer fa uso delle ombre ma non

entra direttamente nel Piano delle Ombre. Tuttavia & possibile

legare le capacita delle ombre danzanti al Piano delle Ombre. Se

si opta per questa scelta, vanno tenuti in considerazione i se-

guenti effetti.

. Evocare ombre: Le ombre evocate hanno origine sul Piano
delle Ombre.

cambiando le percentuali. Le creature si fanno pii pert
colose (e il Grado di Sfida pit alto) man mano che cid

sposta verso le terre oscure e ci si allontana dal Piano Mz 88

teriale.

Su un tiro in d% da 96-100, i personaggi incontrano 8

qualcosa dalla Tabella 5-7: “Incontri sul Piano delle Om-
bre". Si effertua un tiro una volta ogni ora.

TABELLA 5-7: INCONTRI SUL PIANO DELLE OMBRE

d¥%  Incontro Numero G5 U
0103  Basilisco d'ombra+ 1d3 6 8
04.05 Bodak* 1dé S
06-12  Ephemera, bestia crepuscolare 24 ) &
13-14  Ephemera, ecalypse 1 9: 9
15-16  Ephemera, umbral banyan 1 10 10
17-19  Fungo fantasma d'ombrat 1 4 4
20-22  Gorilla crudele d'ombrat 1d8 3 B
23-25  Grick{ d'ombra 1dé 4 B8
26-28  Lupo crudele d'ombraf 2dd 4 8
29-38  Magl3 (mentre utilizza 1 13 13

camminare nelle ombre)

39-40 Manto assassing® 2d4 5 10
41-45  Mastine ombra 2d441 5 10
46-48  Missione commerciale mercanel T
49-58 Ombra [non morto)® ide 3 10
59-60 Ombra notturna, ala nofturna 1 14 14
61-62 Ombra notturna, gigante notturno | 16 16
63-64 Ombra notturna, verme notturme 1 18 18
65-67 Orso nero d'ombraf 1d6 2 ®
68-70  Orsopufe d'ombraf 26 S N
71-75  Portale astrale :

76-78  Squartatore grigio d'embraj 1 g9

79-88  Str14 (mentre utilizza 1 14 14

camminare nelle ombre)
89.90 Terremoto d'ombra -
91-93  Topo crudele d'ombray de+2 1 8
94.96  Umber hulk d'embraf 1 8 &
97-100  Wraith* 2d4 5 10

# Mon nativo, ma si @ fatto strada fino al Piano delle Ombre e
wi 5i & stabilito.

i Viene applicato il modello della creatura d'ombra.

i Una missione commerciale & composta da quattro mercane
con un branco di 3d4 mastini ombra.

« Salto d'ombra: La capacitd passa attraverso il Piano deile
Ombre invece che attraverso il Piano Astrale.

. Wusione d'ombra: Questa capacita ottiene il descrittore
dell'ombra, anche se 'incantesimo che duplica, immagine
silenziosa, non lo possiede,

Se viene effettuato questo cambiamento, va ricordato che colle:
gare queste capacita al Piano delle Ombre limita I'uso di queste
capaciti a quei piani dove non & possibile accedere al Piano
delle Ombre.
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Piani Interni sono E:.mgh:.d ppmmﬂlﬂ SIato Erezzo,
di elementi puri ¢ 'di condizioni estreme. Sono le
componenti di base con cui & costruito il resto del-
I'universo'e rappresentane la materia e lenergia al
loro stato primordiale. Come destinazioni, i Piani

Interni si rivelano Lpitt inospitali verso le-eréature del

sopprimerli assieme al'piant in :.]uq.ﬂmclm. y
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I Piani Internisono dotati di numerose gqualici spe-

cifiche descrittenei lora rispettivi pasagrafi. 11 mo-
vimento, la wﬁiblhn ¢ il combattimente possono
quindi variare di piana in pianc; nunnst:m:e le so-

Piano Matertale. I wiaggiapori impreparati nel migliore
dei casiscoprono di essere impotenti'di fronte 2 simili |
pateri, e nel peggiore dei casi vengono spazzati via coppe

candele in un uragano.

Nella cosmelogia di D&, i Piani Interni sono compo-

sti da quattro Piani Elementali (Terra, Aria, Fucco'e Ac-
qua) e due Piani di Energia (Positiva, lo spirito cheanima
‘ogni forma di vita, e Negativa, la forza delli distrotione ¢
— dell'entropia).
Ogmuna dei Piani'Interni & una regione costiruita.da un
~imbienté pill 0 meno uniforme, 1l Piano Elementale dell

Terra, ad esempioy & quasi interamente composto da mares

- rinsclids, mentreil Piano Elementale del Fuoco'e .w-.-:}lm-
: -:nmple:nmmm. dalle Hamme. Su opnune.dei piani <ono
presenti anche frimmenti deglialtri elementi e delle algre
"1 spstanzg, che spuntanc come isole nel mare sconfinato del
“I:]n:man:::ru dellenergia !‘J;M'mna nte. Gli esterni e i viaggia-

" toritendono a confluire Verso la relativa sicurezza che que-
(ste istle afftono. La Citta di Otone, sul Piano Eln:-mcma[e'.

| del Fuoco, & una famosa localita :Ilqucsmripa' ’
| 1 Piani Interni possono anche non essere presenti in una
L chsmnlngur j!’ér.snmhz::lta Lassenza dei Piani Interni non
implies cheirelativi elementi o energle non esistano, ma
\ solo lassenza di realtd extraplanari composte da tali mdferie
“r,lda tali energie. Anche le crearure elementali possono esi-
stere indipendentemente dai Piani Elementsli, ma in quan-
 toabitanti nativi di questi piani, & necessario assegnare loro

Le descrizioni planari dei singoli pigni des‘r‘_ﬂv{mcr

:;El resto dei ¢asi, | Piani Inrerni pres-gmam:n
tu

+ Gravita normale, superiore o direzionale

« Tempo normale. RET S|
* Dimensioni infinite.

« Plasmabile alterabile.

* Tratti elementali o di energia:Ogni Pia-

= no Elementale dell'Aria possiede il tranto

miglidnze gr.:ncm:lm comuni a tuti L Pand Taferni.
in dettaglio queste situazioni: L

I Il-|Lgl1.lL!I'Ill TT".'-IHI =
- i

asotoudyd [NH 4 I NI INVId

guggu.trwa,. I Piani Interni présentano un
gran numero di trattl gravitagionali. 1l Piane
Elémentale del Fuoco & dotato del trarto di
gravita normale, il Piano Elementale della
Terra & dotato del tratro di gravita superigre
¢ i Piani Elemenrali “quasi vuoti™ dell Arid e
dell Acqua sono dotati del tramo gravird di- -
rezionale soggetriva, come anche i Plani del-
I'Energia Positiva ¢ NMegativa, b |

no Interno é dotato di uno di questi tatt
in base alla sua natura individuale. 11 Pia-

di aria dominarite, ad esempio, mentre il
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Piano dellEnergia Negativa possiede il trareo di energia
negativa dominante. Quei Piani Interni che il DM crea
personalmente dovrebbero essere dotati dei nuovi tratd
elementali o di energia corrispondenti. Vedi il Piano Ele-
mentale del Freddo e il Piano Elementale del Legno nel-
I'Appendice come due possibili esempi.

« Allineamento neutrale leggero: Allinterno della co-
smologia di D&D, i Piani Interni non hanno alcuna affi-
nitd verso nessun allineamento particolare, anche se aleu-
ne zone specifiche al loro interno potrebbero averne.
Indipendentemente dall'allineamento, i nativi di ogni pia-
no tendono ad essere ostili verso i visitatori non invitati,

» Magia potenziata ¢ magia ostacolata: A causa della na-
tura grezza dei Piani Interni, alcuni incantesimi e alcune
capacitia magiche vengono potenziate, mentre altre vengo-
no ostacolate. In generale, quegli incantesimi che fanno
uso dello stesso elemento o della stessa energia dominan-
te sul piano vengono potenziati, mentre quelli che fanno
uso di materiali o energie opposte a quello dominante sul
piano vengono ostacolate. I dettagli del rrano di magia po-
tenziata variano da piano a piano (e da cosmologia a co-
smologia). Su alcuni piani, le capacitd magiche e gli incan-
tesimi vengono massimizzati o potenziati, mentre su aleri
vengono estesi o prolungari.

Piano ElementofEnergia opposta
Aria Terra

Terra Aria

Fuoco Acqua

Acqua Fuoco

MNegative Positiva

Positivo Megativa

COLLEGAMENTI VERSO
[ PIANT INTERNI

All'interno della cosmologia di D&D, i Piani Interni sono se-
parati tra loro, delle isole indipendenti che flurtuano nel mare
del Piano Astrale. E possibile accedervi facendo uso di incan-
tesimi come porfale, ma non sono adiscenti 'uno all'alro, Que-
sto accesso limitato mantiene i Piani Interni quasi del o
pur, se si eccettuano le isole interne degli alrri elementi.

——— e ——— e — e E——— —— = —

1l Piano Astrale conduce fino ai Piani Interni, quindi quegh’
incantesimi che fanno uso del Piano Astrale possono condur-
re anche fino ai Piani Interni. Anche i portali magici condu?
cono fino ai Piani Interni, e di solito si aprono su zone di qusl
piani che offrono un minimo grado di sopportabilita a quet®
viaggiatori provenienti da altri piani. Infine, esistono dei vor:
tici che colleganc i piani a locazioni simili esistent su alii pis
ni. Questi punti deboli naturali nel tessuto della realti per
mettono alle creature di spostarsi con facilitd da un Piana
Interno al Piano Materiale. Il cuore di un vulcano spesso con-S
tiene un vortice che collega il Piano Materiale al Piano Ele*
mentale del Fuoco, e un simile collegamento esiste tra il Piano®
dell'Energia Negativa e le terre oscure del Piano delle Ombre=

COLLEGAMENTI TRA'
IANT INTERNI

LP

Come illustrato nel Capitolo 2, & possibile creare una co-
P

smologia che non segua la disposizione della Grande Ruena
Una variante consiste nel far si che i Piani Interni si fonds
no I'uno nell'altro, in modo che un viaggiatore possa spe
starsi fisicamente dal Piano Elementale del Fuoco a quells
della Terra. Questi "parapiani” di elementi misti disposi
lungo dei confini possiedono il trarto di piani adiacenti e so
no popolati da nativi di entrambi i piani. Le creature native
di questi parapiani dovrebbero essere dotati di immuniri in
grado di proteggerli dai pericoli naturali di entrambi i piang
mentre le creature provenienti dalle regioni pitt “pure” de

OFZIONE: SENZA I PIANI INTERNI

La cosmologia personale di un DM non necessita dei Piani Inter-
ni per funzionare, né deve necessariamente usare tulti | piani della
cosmologia di D&D. Lara esisterda comunque allinterno del
Piano Materiale, anche se non esiste un Piano Elementale
dell'Aria, e quelle creature che utilizzane 'energia negativa, come
i wraith e i wight, conserveranno comungue le loro capacita di
risucchio vitale anche senza un Piano defl’Energia Negativa.

A differenza dei Piam di Transizions, esistons numerosi in-
cantesimi che vengono utilizzati al lore meglic sui Piani Interni,
ma sono pochi quelli che fanno uso della natura dei plani stessi.

| seguenti incantesimi e le seguenti capacitd magiche vengono
ridotte in efficacia se non esiste il piano interno appropniato: corpo
elementale, evitare effetti planan, salvezza, sciame elementale e gli
incantesimi di evocazione che influenzano le creature elementali
¢ i nativi dei Piani Interni,

Cosa succede agli incantesimi elencati sopra? La risposta pid
semplice e drastica ¢ decidere che non funzionano e basta. Come
opzione, tultavia, & possibile fare sl che questi incantesimi funzio-

e —— ==

Piani Elementali dovrebbero esserne prive, mento ch
Analogamente, i Piani Elementali possono fondersi coni altre solu
Piani di Energia lungo le zone di confine. Questi “quasi-pis
ni” dovrebbero essere dotati dei tratti relativi sia al Piane + Confir
Elementale che al Piano di Energia. Queste regioni potreb Un pre
bero rivelarsi p;jr:lc'n]ﬂ rmente violente e pericolose, a causi dellaTe
della natura estrema dei Piani di Energia. Le regioni vicine goilco
al Piano dell'Energia Positiva si rivelerebbero estremamen: + Confis
te attive e dinamiche, in quanto l'infusione di energia post avanza
tiva renderebbe tutto pii vibrante. Le regioni di confing presen
adiacenti al Piano dell Energia Negativa tenderebbero ad es quellit
sere prosciugate di ogni forma di vita e di colore. alterna
Queste regioni di confine funzionano bene se i confini to dalle
tra i due Piani Interni sono indistinti e graduali, con un ele no Eles
si trovs
- * Sacchu
U Un 2
nino purché lincantatore fornisca una quantita dell’elemento rela- la Terr
tive sufficiente a farli funzionare. subisce
Lelementale evocato necessiterebbe di un volume pani alla sua Eleme:
faccia e alla sua altezza (per tutti gli elementali) e al peso (per gii ria for
elementali della terra e dell'acqua). Per evocare un elementale Eleme:
Enorme, ad esempio, in una cosmologia priva del Piano SON0 §
Elemmentale della Terra, un incantatore necessiterebbe di una Eleme:
quantith di roccia naturale omogenea, terra o pietra di 9.6 metri
per 1,5 metri in una zona che pesi circa 21.600 kg. Nella cos
Il materiale deve essere relativamente puro e non deve essere tagonist
stato alterato magicamente in alcun modo. Quando l'incantesimo Energia
si esaurisce, qualsiasi materiale utilizzato per evocare l'elementale cassatiar
fa ritormo al suo 5.tal..u lf'FEr‘[E. ; : didee pol
Se vengono eliminati alcuni o tutti i Piani Interni, il DM deve cheno
anche decidere cosa accade alle creature del tipo elementale e dei
R ; tra Terra
sottotipi dell'aria, della terra, dell"acqua e del fuoco. Possona non
: . : : : Uuna tem;
esistere, oppure vivere altrove (probabilmente sul Piano Materiale
o sui Piani Esterni). i ung_a
I'Energi:
e — — sione di
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mento che si trasforma lentamente nell'altro. Ma esistono
alire soluzioni che funzionano altrettanto bene.

* Confini definiri: I piani si interrompono bruscamente.
Un precipizio segna il punto in cui il Piano Elementale
della Terra ha rermine, e una muraglia d'acqua si erge lun-
go il confine del Piano Elementale dell'Acqua.

* Confini mutevoli: I piani sono dorati di confini che
avanzano e indietreggiano, creando regioni in cui sono
presenti i tratti di entrambi i Piani Interni, ma dove solo
quelli relativi ad uno di essi vengono applicati a intervalli
alternati. Si immagini, ad esempio, un paesaggio devasta-
to dalle eruzioni e dai fiumi di lava quando si trova sul Pia-
no Elementale del Fuoco e da continui terremoti quando
si trova sul Plano Elementale della Terra.

* Sacche elementali: Alcune regioni di un piano dilagano
su un altro piano. Se una sacea del Piano Elementale del-
la Terra emerge sul Piano Elementale del Fuoco, la terra
subisce turti i normali effett che la sua presenza sul Piano
Elementale del Fuoco comporta, ma al cuore della mate-
ria formatasi esiste comungue un vortice verso il Piano
Elementale della Terra. Simili sacche elementali di solito
sono sorvegliate da un guardiano proveniente dal Piano
Elementale o dal Piano di Energia originario,

Nella cosmologia di D&D alcuni piani sono considerati an-
tagonisti naturali reciproci: Fuoco e Acqua, Terra ¢ Aria,
Energia Positiva ed Energia Negativa. Questo non deve ne-
cessariamente essere applicato anche ad altre cosmologie,
dove potrebbero esistere collegamenti e confini tra piani
che normalmente sarebbero considerati opposti. Il confine
tra Terra ¢ Aria, ad esempio, potrebbe essere composto da
una tempesta di sabbia perenne, quello tra Fuoco e Acqua da
un uragano turbinante di entrambi gli elementi, e quello tra
IEnergia Positiva e quella Negativa da una continua esplo-
sione di energie diametralmente opposte.

ABITANTI DEI PIANI INTERNI

I nartivi dei Piani Interni di solito sono creature elementali o
esterni. Le creature elementali sono costituite dalla pro-
prieti di quel piano; un magmin é composto interamente di
fuoco elementale trasparente, mentre un belker non & com-
posto da altro che una nube d'aria fumosa.

Alcuni elementali possono mescolare due elementi assie-
me. Ad esempio, il thogqua, che combina assieme i sottotipi
del fuoco e della terr, & composto da entrambi gli elementi.
Se si spacca un thoggua in due non fuoriesce alcun organo o
tessuto vivente (come aceade invece con la maggior parte
degli esterni), ma solo ulteriore materia elementale di base.

Inoltre, le creature elementali di solito vengono sponta-
neamente generate dal materiale del piano stesso, invece
che “nascere” nel senso radizionale del termine. Un gorgo
sul Piano Elementale dell'Acqua o un soffio di vento sul Pia-
no Elementale dell'Aria possono acquisire autoconsapevo-
lezza e diventare parti capaci di libero pensiero del piano a
cui appartengono. Se un elementale simile viene ucciso sul
suo piano di appartenenza, ritorna alla sua forma naturale e
inconsapevole.

Gli esterni sono esseri piti complessi, e spesso sono orga-
nizzati in societd a loro volta complesse. Questo li rende pin
comprensibili agli occhi dei narivi del Piano Mareriale.
Quegli esterni che risiedono su un Piano Interno sono im-
muni agli effetti naturali di quel piano. Sono resistenti o im-
muni ai danni di quel tipo, almeno entro certd limiri.

PIANO ELEMENTALE
DELI ARIA

E un luogo aperto come i cieli sconfinati.
E solido quanto il respiro di un neonato.
E un luogo in perenne caduta.
Il Piano Elementale dell'Aria é un piano vuoto, composto
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soltanto da cieli aperti che si estendono sia sopra che sotto.
Le nuvole fluttuanc ovunque, in banchi sempre piti nume-
rosi, ribollendo in foschi cumuli temporaleschi o sfumando
delicatamente in striature graduali simili a zuechero filate. 11
vento sospinge e scuote i viaggiatori, e in lontananza ri-
splendono gli arcobaleni.

11 Piano Elementale dell'Aria & il piti comodo e il pit abi-
tabile dei Piani Interni, e ospita un gran numero di creature
aeree. Praticamente ogni tipo di creatura in grado di volare si
frova estremamente 3 suo agio su questo piano. I viaggiaror
che non sono in grado di volare possono comungue soprav-
vivere facilmente quaggili, ma sono comungue in svantag-
gio rispetto a chiungue sia in grado di volare.

Aleuni vortici naturali collegano il Piano Elementale del-
I'Aria al Piano Materiale, di solito aprendosi sulle vette delle
montagne piu alte o in mezzo a condizioni atmosferiche
estreme (come l'occhio di un ciclone).

TRATTI DEL PIANO ELEMENTALE DELL'ARIA

Il Piano Elementale dell'Aria & dotato dei seguenti tratti.

« Graviti direzionale soggettiva; Gli abitanti del piano
determinano singolarmente qual ¢ la propria direzione “in
basso”. Quegli oggetti che non ricadono sotte la forza di-
rezionale di nessuno non si muovono.

* Tempo normale.

» Dimensioni infinite.

* Plasmabile alterabile.

= Aria dominante.

« Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capacita
speciali che utilizzano, manipolano o generano aria (com-
presi quelli del dominio dell'Aria) vengono potenziati ed
estesi (come se su di loro fosse stato utilizzato il talento
Incantesimi Potenziati e Incantesimi Estesi, ma senza che
gli incantesimi necessitine di uno slot di livello superio-
re). Un incantesimo nube mortale vedrebbe dunque il suo
raggio di azione raddoppiato e i suoi danni (verso coloro
che non ne venissero uccisi direttamente) aumentati della
meti. Quegli incantesimi e quelle capacita magiche che
sono state gid potenziate o estese non vengeno influenza-
ti da questo vantaggio.

« Magia ostacolata: Quegli incantesimi e quelle capacita
magiche che utilizzano o generano terra (compresi gli in-
cantesimi che evocano elementali della terra o esterni del
sottotipo della terra) vengono ostacolati, Lo stesso accade
per gli incantesimi del dominio della Terra. Tali capacira
magiche ¢ incantesimi possono essere utilizzati, ma & ne-
cessaria una prova di Sapienza Magica (CD 15 + livello del-
lincantesimo) per poterlo fare.

ABITANTI DELL'ARIA

La maggior parte delle forme di vita del Piano Elementale
dell'Aria & dotara di ali: il piano & un luogo dove sono i piu ve-
loci e i pin agili nel volo a sopravvivere.

Le creature piit comuni del piano sono gli elementali
che sono emersi dai venti e dalle nuvole del piano stesso,
Questi esseri, normalmente dotati di volonta propria,
comprendono gli elementali e i mezzo-elementali dell'aria
simili ad alcune creature analoghe del Piano Materiale. 1
paraclementali del ghiaccio e del fumo vivono nelle zone
piii estreme del piano, all'interno di gigantesche nuvole di
cenere e di tempeste di ghiaccio e di grandine (vedi il Ca-
pitolo 9 per gli archetipi del paraclementale e del mezzo-
elementale). Tali creature considerano il Piano Elementale

dell'Aria il loro piano nativo e non esitano ad aggredire
(nel migliore dei casi) o a distruggere (nel peggiore) quak
siasi viaggiatore che incontrino.

Anche un piccolo numero di esterni vive sul Piano Ele
mentale dell'Aria; i pitt noti sono i djinn. E possibile incon-
trare anche i falchifreccia predarori e gli onnipresent
mephit della polvere, dell'aria e del ghiaccio.

E possibile incontrare anche creature provenienti dal Pis
no Materiale, specialmente se dotate di ali. Tuttavia la quag
totale assenza di terraferma tende a disorientare e a confon:
dere molti nativi del Piano Materiale. Tra le creature del Pix
no Materiale presenti sul Piano Elementale dell’Aria & possi
bile incontrare ippogrifi, pegasi, beholder, sfingi e spiritells
Gli uccelli comuni e le creature volanti non intelligenti non
sopravvivono a lungo su questo piano.

Il linguaggio nativo del Piano Elementale dell'Aria & I'Aw
Fam, und l'tngua ariosa e cavernosa che suona come una serie
di respiri emessi in sequenza. Quando & necessario parlare
altri linguaggi, spesso viene usato il linguaggio Comune del
Piano Materiale, oppure il Celestiale.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

1l movimento sul Piano Elementale dell'Aria viene de
scritto nella sezione della gravita direzionale soggertiva
nel Capitolo 1.

Quelle creature dotare di una velocira di volo ottengono
un miglioramento di manovrabilita di un grado sul Piano
Elementale dell'Aria, da maldestra a scarsa, da scarsa a nor
male, da normale a buona e da buona a perfetta. Inolire, quak
siasi creatura volante & in grado di tuffarsi, muovendosi allo
stesso modo delle altre creature non volanti.

Combattimento nell aria

Sul Piano Elementale dell'Aria, un numero maggiore di ag-
gressori pud assalire un bersaglio, potendo attaccare anche
da sopra e da sotto, come descritto nel riquadro "Combatti
mento in tre dimensioni” nel Capitolo 1.

I personaggi possono tuffarsi verso i loro avversari come
forma di carica. Quando questo accade, l'azione viene consi-
derata una carica normale (movimento solo in linea rena,
bonus per colpire +2 e penalita alla Classe Armatura di -2 per
1 round). In alternativa, i personaggi possono semplicemen-
te lasciarsi cadere verso un bersaglio inerme o stazionario. In
questo caso, viene applicato quanto descritto nella sezione
“Oggerti cadenti” nel Capitolo 3 della Guida del Dunceoy
Master, per determinare il danno procurato dagli oggerti in
caduta. I danni vengono applicati sia a chi attacca che al ber
saglio. In questo modo & possibile infliggere fino a un massi-
mo di 20dé danni.

CARATTERISTICHE DEL PIANO
ELEMENTALE DELL ARIA

Per quei viaggiatori che arrivane sul Piano Elementale
dell'Aria per la prima volta, il pericolo pit grande & il pani-
co che si prova nel ritrovarsi sospesi nell'aria senza il mini-
mo segno di terra attorno a sé. Alcuni viaggiatori sono
morti precipitando, non essendosi mai resi conto di dov'e
rano e senza capire che sarebbe bastato un pensiero per ar
restare la loro caduta. Determinare la propria direzione “in
basso” nel verso sbagliato pud risultare tatale in quei casi
in cui sia presente un oggetto solido lunge il percorso del-
la cadura (e se si cade da una lunga distanza, prima o poisi
incontra sempre qualcosa).

Ma al di la di questo rischio, il Piano Elementale dell'Aria
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non oftre nessun altro pericolo immediaro. Esistono regioni
percorse da condizioni atmosferiche turbolente, che pero
costituiscono un pericolo sia per i narivi che per i viaggiaro-
fi. Incantesimi come evitare effetti planari, che normalmente
cffrone protezione planare, non oftronoe aiuto contro questo
genere di rempeste,

Nel lungo periodo, ottenere cibo e acqua pud rivelarsi un
problema. Le piogge possono fornire l'acqua, ma il cibo &
sempre scarso. Le creature elementali, fatte della stessa ma-
teria del piano, tendeno a dissolversi quando vengono ucci-
se, il cibo vero e proprio & difficile da procurarsi. I djinn so-
no alleati assai ricercati da tutti i viaggiatori esterni, in
guanto sono in grado di creare cibo, acqua e vino.

Se si eccertuano le nubi, i banchi di nebbia, le piogge e al-
i ostacoli alla linea visiva, la visibilita sul Pianc Elementale
dell'Aria non viene ostacolata, e nemmeno la scurovisione lo
¢ Lintero piano é pervaso da una luminescenza perlacea
uniformemente diffusa, come se la materia di base del piano
s1es50 emanasse una sua radiosit.

Venti e tempo atmosferico
Il Fiano Elementale dell'Aria & in perenne movimento, e
l'aria circostante pud variare da una brezza gentile che
scuote il mantello dei viaggiatori a potenti uragani che rur-
binano attraverso i cieli vuori. La maggior parte dei venti
sono leggeri 0 moderati, ma solo in situazioni specifiche
risulteranno sufficientemente potenti da frenare o dan-
neggiare i viaggiatori. La sezione “Rischi del tempo atmo-
sferico” nel Capitolo 3 della Guida del Dunceon Master ri-
porta le regole dertagliate per gli efferti delle varie
ntensitd dei venti. In quasi turtd i casi, le crearure sul Pia-
no Elementale dell’Aria vengono considerate volanti
(quindi vengono considerate di una taglia piu piccole agli
scopi degli effetti del vento). Quelle creature che trovano
qunlm::n di [;Ig]i;i sufficiente su cui o dietro cui nasconder-
5i possono evitare questa penaliti, ma se vengono spazzate
via vengono trascinate dal vento stesso, e subiscono danni
finché il vento non si placa.

Le nuvole stesse, caratteristiche comuni su questo piano,
hanno lo stesso efferro della nebbia, oscurando ogni tipo di
visibiliti, compresa la scurovisione, oltre 1,5 metri. Le crea-
wre che si trovano entro 1,5 metri g:ou.'lmm di metd occulta-
mento, quindi gli attacchi verso di loro hanno una probabi-
lird del 20% di andare a vuoto. I falchifreccia e gli altri
sacchegpiatori spesso si nascondono tra le nuvole per tende-
re unimboscata alle loro prede.

Le condizioni estreme di rempo atmosferico sono comuni
sul Piano Elementale dell'Aria, tra cui neve, pioggia, grandi-
ne, tempeste di sabbia, temporali, tempeste ¢ uragani. Nono-
stante lassenza di gravita sul piano, la pioggia cade spesso,
proseguendo per chilometri per poi venire assorbita da alire
nuvole.

Banchi di fumo

Spesso alcune grosse nuvole di fumo denso, i residui di bat-
tglie dimenticate da tempo, fluttuano nelle regioni pia
manquille del piano, lontani dalle principali correnti d'aria. A
volte prendono la forma di grosse muraglie mobili, ma nella
maggior parte dei casi sono relativamente stazionarie. An-
che i fuochi pit grossi generano banchi di fumo che flurtua-
no attorno alla fonte della fiamma.

Quei personaggi che entrano in una zona occupata da un
banco di fumo subiscono gli effetri descritti nella sezione
“Fumo” nel Capitolo 3 della Guida del Dunceon MasTER.

Castelli volanti

Lassenza di peso, gli spazi vuoti e l'ambiente ospitale fanno
del Piano Elementale dell'Aria un luogo ideale per quegli in-
dividui potenti che sono in cerca di riservatezza. Questi in-
dividui includono maghi e stregoni che necessitano di lun-
ghi periodi di studio ininterrotti, chierici di ogni
allineamento in fuga dalle minacce dei piani pit pericolosi e
perfino monasteri e biblioteche che ospitano coloro che so-
no in cerca di solitudine e riflessione. Qualsiasi frammento
di reecia o di minerali abbastanza grosso da sostenere le fon-
damenta di un edificio ospita una costruzione di qualche ti-
po (o I'ha ospitata in passato).

Data la natura della graviti soggertiva, e le stanze all'in-
terno della struttura possono essere orientate secondo la stes-
sa direzione gravitazionale oppure possono essere un folle
intreccio di stanze in cui la direzione gravitazionale cambia
di volta in volta. Spesso la scelta dipende dalle necessita degli
utenti. Coloro che si aspettano di ricevere visite di solito scel-
gono una direzione comune “in basso” per riferimento.

I colonizzatori del Piano Elementale dell'Aria devono tro-
vare un metodo personale per procurarsi cibo e acqua, quindi
molte fortezze sorgono nelle vicinanze di portali e vortici che
consentono un facile accesso su alerd plani. Inoltre, quei ma-
ghi, quei chierici e quei monaci che scelgono di abitare in que-
ste fortezze devono raggiungere un rapporto relativamente
pacifico con la popolazione elementale ed esterna locale, ma-
mite il negoziato o tramite 'uso della forza. Non turti gli inva-
sori hanno successo, e cosi i viaggiatori spesso si imbartono in
torri e cittadelle di maghi le cui cami sono state strappate dal-
le ossa per mano di un predatore invisibile, o le cui fortezze so-
no state cristallizzate nel ghiaccio dopo aver provocato la col-
lera di un elementale del ghiaccio dal brutto carattere.

Fortezze djinni

I djinn sono tra gli esterni pit accomodanti che scelgono di
vivere sul Piano Elementale dell'Aria. Di solito colonizzano
grossi frammenti di marteria fisica presenti sul piano, grosse
schegge di roccia e di terra che vanno da poche centinaia di
metri a vari chilomerri di larghezza. Ognuna di queste isole
& dotata di gravita personale, e chi & ospite dei djinn puo
muoversi sull'isola come se fosse sul Piano Materiale.

Una tipica comunita di djinn sul Piano Elementale dell'A-
ria consiste di 3d10 di queste creature (alcune delle quali di
sicuro hanno guadagnato dei livelli in qualche classe di per-
sonaggio), 1d10 jann e 1d10 creature elementali di bassa in-
telligenza che agiscono come servi, animali da compagnia o
guardiani. Il piti potente dei djinn della comuniti & cono-
sciuto come lo sceicco. Lo sceicco potrebbe essere, ma non
necessarizmente, un djinni nobile.

Tali fortezze il pit delle volte non sono altro che opulenti
palazzi di piacere, ma a volte i djinn allevano anche del be-
stiame (spesso cavalli da corsa) ed erigono giardini e fontane.

I djinn uniscono le loro tortezze in grosse confederazioni
alleate. In caso di attacco, una fortezza invia uno dei suoi
membri alla piti vicina fortezza alleata, che a sua volta invia
due messaggeri verso altri due alleati. In breve tempo, viene
radunata un'orda di djinn pronta a scendere in combatti-
mento. A causa di questo, qualsiasi attacco contro una roc-
caforte djinni deve concludersi rapidamente.

I califfi piti potenti sono a capo delle confederazioni delle
tortezze djinni; ogni califfo esercita il suo potere su murte le
tortezze nel raggio di due giomi di volo. I califfi, a loro volta,
giurano fedelti ai gran califfi. Il piti potente e prestigioso dei
gran califfi risiede nella Cintadella di Ghiaccio e Acciaio, cir-




TABELLA 6-1: INCONTRI SUL PlaNG ELEMENTALE DELL'ARIA

d%  Incontro MNumero G5 LI
1 Arpia mezzo-elementale dell’aria* dd+l 6 9
2.3 Banco di fumo - - -
4 Behaolder 1 13 13
58  Belker 2d6 & N
9 Belva distorcente 1di 6 10
mezzo-clementale dell'aria®

1012 Cacciatore invisiblle 1d3 7 9
13 Castello dei giganti delle nuvolet - - 18
14 Divora-ragni mezzo-elementale dellaria® 1d3 L
15-22  Dijinni 2d6+1 5 1
23 Drago d'argento, adulto 1 14 14
24  Drago verde, adultc 1d3 10 12
25 Elernentale dell'aria, Piccolo 2dé+3 1 8
26-27 Elementale dell'aria, Medio 2d4 i 8
7879 Elementale dell'aria, Grande 1d4 £ B
10-31 Elementale dell'aria, Enorme 1 S}
32.33  Elementale dell’aria, Maggiore 1 9:=:9
34.35  Elernentale dell’aria, Anziano 1 1M n
16-37  Falcofreccia, adolescente 2db ]l 8
33-42 Falcofreccia, adulto 2d4 5 10
43.46 Falcofreccia, anziano 1d3 g 10
47  Grifone 2d4 4 9
48  Ippogrifo 2d8: 2.9
49.53  Janni Idd+1 4 7
54-55 Leone marino dell'elemento ariaj idi0 5 10
56-58 Mephit del ghiaccio 148 3 9
59-61 Mephit dellaria 1d3 3 9
52-64 Mephit della polvere 1ds 3 8§
65-68 Missione commerciale mercane § 1 - 12
69  Paraclementale del ghiaccio, Piccole 2d6+3 1 B
70 Paraelementale del ghiaccio, Medio 2d4 i 8

condato da un consiglio di sceicchi, emiri, bey e malik. Que-
sta cittadella & un gigantesco costrutto fatto di ghiaccio e ac-
ciaio magico freddo al tocco ma pit duro della pietra.

La Cittadella di Ghiaccio e Acciaio & composta da vari li-
velli sovrapposti di giardini, cortili e labirinti. E un palazzo
privo di scale, e quei visitatori che non sono in grado di vola-
re vengono accompagnati da geni guida che li scortano at-
traverso la cittadella. Alcune cittadelle pit piccole orbitano
artorno alla Cittadella di Ghiaccio e Acciaio, e ognuna di es-
se & abitata da un fidato consigliere o da un potente califfo
minore. $i dice che il cuore della cittadella racchiuda una
prigione dove & stato rinchiuso il piti grande nemico del
gran califfo. Lidentita di questa creatura e l'entitd del suo cri-
mine rimangono un mistero, ma la sua cella buia & protetta
CONMre ogni accesso planare o alterazione magica.

INCONTRI NELL'ARIA

Il Piano Elementale dell'Aria & in perenne flutruazione. La
maggior parte delle creature che lo abita si trova a loro agio
in volo, sia che si trard di nativi del piano che di crearure in
grado di volare per cause naturali. Anche quelle creature che
necessitano di azioni continuate per volare, come gli uccelli,
imparane a dormire sospese nel vuoto del Piano Elementale
dell'Aria.

La tabella in questa pagina & stata creata per i viaggiatori ti-
pici, ma il DM put anche usarla come tabella per ghi incontri
di unarea specifica aggiungendo nuove creature o cambian-
do le percentuali. Su un tiro in d% da 96-100, i personaggi in-
contrano qualcosa dalla Tabella 6-1: “Incontri sul Piano Ele-
mentale dell’Aria”. i effertua un tiro una volta ogni ora.

d¥ Incontro Numere G5 LI
71  Paraelementale del ghiaccio, Grande  1d4 5 &

72 Paraelementale del ghiaccio, Enorme 1 L
73 Paraclementale del ghiaccio, Maggiore 1 S
74  Paraclementale del ghiaccio, Anziano 1 1N
75 Paraelementale del fumo, Piccolo 2d6+3 1 8
76 Paraelementale del fumo, Medio 2d4 3 8
77 Paraelementale del fumo, Grande 1d4 5 8
78 Paraelementale del furmo, Enorme 1 7.3
79  Paraclementale del fumo, Maggicre 1 9 9
80  Paraelementale del fumo, Anziano 1 1nn
81-82 Pegaso dell’elemento arial 1d8- 3 8
§3-84 Seppia dell’elemento ariaf 2d8 1 10
85-86 Sfinge dell'elemento aria, ieracosfinge: 1d6 6 10
87  Sfinge, criosfinge mezzo-elementale 1 g
dell’aria™

88  Tempo atmosferico, grandine -
£9-90 Tempo atmosferico, neve
a Tempo atmesferico, nevischio
92.95 Tempo atmosferico, pioggia
96  Tempo atmosferico, tempesta
di fulmini o di polvere
97  Tempo atmosferico, tormenta

O urgganc
98  Unicomo mezzo-elementale dell'aria® 244 5 10
99-100 Verme del gelo dell’elemento ariaf 1 12 12

* Viene applicato l'archetipo di creatura mezzo-elementale.

1 Un castello di un gigante delle nuvole contiene sette giganti
delle nuvole, un gigante delle nuvole 5tr5 e quattro grifoni.

+ Viene applicato ["archetipo di creatura dell'elemento aria,

§ Una missione commerciale & composta da due mercane a
cavallo di grifoni ¢ accompagnati da sette djinn.

PIANO ELEMENTALE
DELLA TERRA

Eun luogo di ricchezze nascoste.

E una muraglia contro tutt i nemici.

E una tomba per i pitt avidi.

1l Piano Elementale della Terra & un luogo solido faro di
rocce, terra e pietra. I viaggiatori incauti o impreparati pe-
trebbero trovarsi sepolti all'interno di questa enorme massa
di materiale e schiacciati fino alla morte, e solo i loro resti o-
marrebbero come avvertimento per quegli sciocchi che ven-
gono dopo di loro,

Nonostante la sua natura solida e inamovibile, il Piano
Elementale della Terra varia in consistenza, passando da un
suolo relativamente soffice a vene di metallo duro e prezic-
g0, Strati di granito, rocce vulcaniche e marmo si intrecciano
con giacimenti di cristallo e frammenti morbidi di sabbia e
pietra friabile. Queste vene di gemme, enormi e allo stato
grezzo, sono racchiuse all'interno del piano, e sono proprio
questi gioielli non raffinati a spingere i piti avidi a raggiun-
gere il piano nella speranza di potersene impadronire con
un minimo sforzo. Tali cercatori spesso devono scontrarsi
con l'opposizione dei nativi del Piano Elementale della Ter-
ra, che si dvelano molto attaceati (a volte in modo letterale)
a ogni parte della loro casa.

Il Piano Elementale della Terra & un luogo ostile verso le
forme di vita del Piano Materiale, ma a differenza del Piano
Elementale del Fuoco, non & ostile in modo attivo. Si trata
piuttosto di un piano che non si cura delle forme di vita stra-
niere, ¢ che non si preoccupa di coloro che lo attraversano o
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che si muovono sopra di esso. Turto é fato di solida roceia,
wito @ paziente come la terra stessa, dotara di tunto il tempo
dell'universo a disposizione.

TRATTI DEL PIANO ELEMENTALE
DELLATERRA

Il Piano Elementale della Terra & dotaro dei seguenti tratri.

* Graviti superiore: A tutte le creature, native o straniere,
che si rrovano sul piano vengono applicate le penalita del
tratto di gravitd superiore.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite.

* Plasmabile alterabile.

* Terra dominante,

* Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capa-
cita speciali che utilizzano, manipolano o generano ter-
ra o pietra (compresi quelli del dominio della Terra) ven-
gono potenziati e prolungati (come se su di loro fosse
stato utilizzato il ralento Incantesimi Potenziati e Incan-
tesimi Prolungati, ma senza che gli incantesimi necessi-
tino di uno slot di livello superiore). Un incantesimo
movimenh dello xorn vedrebbe dunque la sua durata rad-
doppiara. Quegli incantesimi e quelle capacita magiche
che sono state gia potenziate o prolungate non vengono
influenzate da questo va nmggin.

* Magia ostacolata: Quegli incantesimi ¢ quelle capacita
magiche che utilizzano o generano aria (compresi gli in-
cantesimi che evocano elementali dell'aria o esterni del
sottotipo dell'aria) vengono ostacolati. Lo stesso accade
per gli incantesimi del dominio dell’Aria. Tali capacita
magiche ¢ incantesimi possono essere urilizzati, ma é
necessaria una prova di Sapienza Magica (CD 15 + livel-
lo dellincantesimo) per poterlo fare.

ABITANTI DELLA TERRA

Gran parte della vita sul Piano Elementale della Terra ri-
mane ignota ai viaggiatori provenienti dal Plano Materia-
le, in parte a causa della natura di questo Piano Interno. La
maggior parte dei visitatori passa il suo rempo solo nelle
caverne e nei tunnel che attraversano la mareria solida del
piano, quindi quelle creature che vivono nelle profondira
del plano stesso rimangono ignote e ignorate.

Gl elementali sono parti senzienti del piano stesso. 5i
muovono senza alcuno sforzo artraverso il misto di rocce e
stiolo che compone il Piano Elementale della Terra. Alcu-
ne creature sono analoghe a quelle del Piano Materiale,
menitre altre sono un'espressione del potere grezzo del pia-
no in forma elementale,

Gli elementali della terra st trovano a disagio negli spazi
aperti. Sul lore piane nativo, a meno che non vengano
pstacolati o trattenuti in qualche modo, fanno crollare tur-
ti quei tunnel, spaccature e caverne che interrompono la
massa solida dei loro reami.

Quegli esterni che vivono sul piano si oppongono alla di-
struzione perpetrata dagli elementali, in quanto preferisco-
no commerciare con gli altri piani e vogliono che le loro ca-
se sul Piano Elementale della Terra rimangano ospitali. Gli
svamposti dei dao, ad esempio, vigilano continuamente con-
iro i pericoli naturali o senzienti del piano, proteggendo gli
spazi aperti quel ranto che basta per consentire agli incontri
e alle trattative con i loro colleghi geni e con gli alin viaggia-
tori di avere luogo. Anche i mephit vanno in cerca di spazi
aperti ¢ sono comuni quanto i parassiti negli insediamenti

del Piano Elementale della Terra. Quelle creature dotate del-
Li] E:'I'P.."I-I__“::t I.il pﬂﬁﬁﬂr{" aAtTraneErso iﬂ ferma, Come _E"ll Xorm, non Hi.
curano minimamente in un modo o nell'altro degli spaxi
aperti all'interno dei loro reami.

Il Piano Elementale della Terra ospita anche numerose
creature dotate di una naturale affiniti verso la terra e la roc-
cia e vari esseri viventi che si trovano a loro agio nei unnel
che si sono scavati da soli. Qui vivono alcuni draghi e aleuni
nani, cosi come creature pit grandi come i giganti delle pie-
tre ¢ qualche gargoyle (anche se su questo piano sono rare le
oCcasioni in cui possono aprire le ali e volare). Tali creature
hanno bisogno di spazi aperti per sopravvivere, quindi spes-
so §1 alleano con altre razze native pil potenti.

La lingua nativa del Piano Elementale della Terra & il
Terran, un linguaggio profondo e rimbombante le cui vi-
brazioni raggiungono l'ascoltatore e lo fanno tremare. I
nativi intenzionati a trattare con i visitatori possono parla-
re alri linguaggi aggiuntivi, anche se molti non sentono
alcun bisogno di farlo.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Sono possibili due tipi di movimenrto attraverso il Piano
Elementale della Terra: scavare oppure camminare attra-
verso tunnel e caverne. Scavare & un'attivitd molto stan-
cante, che viene condotta al ritmo di 1,5 metri per ogni 10
minuti (vedi tuttavia il riquadro "Farsi strada scavando™).
Spostarsi attraverso i passaggi equivale a un movimento
normale, e implica turtd i pericoli tipici dell'esplorazione
di una caverna sul Piano Materiale.

Quegli individui dotati della capaciti di spostarsi come
uno xorn attraverso gli oggerd solidi non diventano intan-
gibili quando si spostano in questo mode, 5i muovono
piuttosto come pesci nell'acqua, permettendo alla terra di
richiudersi dietro di loro una volta passari. Tali creature di
solito non lasciano alcun tunnel dietro se stessi che gli al-
tri possano seguire, a meno che non scavino alla velocita e
nel modo sopra descritro.

Un viaggiatore in proiezione astrale la cui forma si ma-
nifesti su questo piano ottiene la capacita di spostarsi at-
raverso ].ﬂ: miﬂ. EIL'I].I.dﬂ: :'I.”.n STES50 J'n::ld.l:i LI'I LETY I:I.I: meént JIL"
della terra. Questa capaciti viene applicata solo sul Fiano
Elementale della Terra.

Combattimento nella terra

Se si eccertua quanto riportato nei trarti elemenrali, il
combattimento avviene normalmente sul Piano Elemen-
tale della Terra. Un viaggiatore che urilizzi un incantesimo
movimento dello xorn o una capacita simile pud essere attac-
cato normalmente, e potrebbe dover subire attacchi da
eventuali aggressori in grado di muoversi allo stesso modo
(vedi “Combattimento in tre dimensioni” nel Capirolo 1)

CARATTERISTICHE DEL PIANO
ELEMENTALE DELLA TERRA

Per il viaggiatore, il piti grande pericolo sul Piano Elementa-
le della Terra é quello di venire accidentalmente intrappola-
to e softocato all'interno della terra solida. Quei viaggiarori
che si manifestano nelle caverne o in altre “zone sgombre”
del piano sono al sicuro da questo pericolo (a meno che non
si verifichi una frana), ma quel viaggiatori che si manitesta-
no all'improvviso e casualmente sul piano corrono il rischio
di essere soffocati e di ottenere una rapidissima sepoltura.

Anche quelle creature che non hanno bisogno di respira-
re potrebbero comunque ritrovarsi intrappolate nella roccia




& nel suolo, senza possibilita di potersi liberare. In questo ca-
s0 devono aspettare che una forza esterna li salvi, e potreb-
bero cadere vittime della fame o della disidratazione.

A discrezione del DM, colore che rimangono sepolti in
unarea di suolo relativamente morbido sul Piano Elementale
della Terra possono tentare di scavare uno spazio per se stessi
(impiegando circa 10 minuti per sgombrare un cubo del lato
di 1.5 merri). Da li dovranno scegliere una direzione e iniziare
a scavare, nella speranza di raggiungere una caverna aperta.

Un incantatore intrappolato nella terra solida e in grado di
usare solo quegli incantesimi che non necessitano di una
componente somatica, e i soli focus e componenti materiali
che pub utilizzare sono quelli a portata di mano. Le compo-
nenti verbali non vengono influenzate.

Per coloro che rimangono intrappolati per molto tempo,
la fame e la disidratazione possono rivelarsi delle minacce.
Le forme di vita elementali sono parte del piano stesso, e
quindi non sono commestibili. Quegli esterni nativi del Pia-
no Elementale della Terra che necessitano di forme di so-
stentamento normali di solito le conservano presso le loro
comunitd permanenti. Al di la di queste aree, il perenne mo-
vimento distruttivo del suolo del piano impedisce a qualsia-
si cosa di mettere radici abbastanza a lungo da fiorire.. anche
se ci fosse luce a sufficienza da consentirglielo.

Quei viaggiatori intrappolati in una zona rocciosa del piano
sono a tutti gli effert ciechi finché non possono raggiungere
uno spazio sufficientemente aperto da lanciare un incantesi-
mo o da accendere una torcia. Anche allora, il Piano Elemen-
tale della Terra rimane, per sua stessa natura, oscuro quanto la
caverna pill profonda: non esiste nessun cielo e nessun sole.
La scurovisione funziona normalmente nei passaggi contorti
del Piano Elementale della Terra, ma coloro che non ne sono
dotati devono procurarsi altre forme di illuminazione.

Esistono gemme e cristalli luminosi che spuntano in ma-
niera naturale all'interno del piano e che possono essere usa-
ti come fonti illuminazione (di solito emanano luce della
stessa intensita di una candela, mentre i depositi piti grandi
equivalgono pifi 0 meno a una torcia). Tali cristalli di solito
sono un segno di una recente o artuale occupazione dell'area
da parte di altri abitanti.

Scoperte speciali

Se un personaggio o un gruppo di personaggi passano fino a
& ore (al massimo) a farsi strada scavando attraverso il piano,

esiste una probabilita del 10% di imbattersi in qualcosa di in-
teressante. Se il tiro del d% indica che si veritica una scoper-
ta nell'arco delle 8 ore, si tira 1d10 per determinare di quale
scoperta si tratta (vedi la tabella sortostante) e si tira 1d8 per
determinare quante ore sono passate prima della scoperta

1d10 Scoperta
-4 Sacca elementale
5-8 Giacimento di metallo
g Giacimento di gemme
10 Fossile

Sacca elementale: La maggior parte delle artivita degli av:
venturieri sul Piano Elementale della Terra si svolge neglispa-
zi aperti del piano, in quelle parti che non sono costituite dal-
la terra stessa ma dalle intrusioni degli alri piani sul Piano
Elementale della Terra. I piis comuni sono caverne scavate da
acqua di provenienza esterna al piano o tunnel scavati da cres-
ture viventi. Il piano stesso, vibrando lentamente come un
unico, gigantesco impasto, richiude lentamente questi spazi

Una forma pit duratura di spazio aperto & una sacca ele-
mentale di un altro piano, un luogo dove un altro piano emer:
ge sul Piano Elementale della Terra. Queste regioni sono pe-
ricolose da esplorare senza precauzieni, in quanto pessono
dilagare improvvisamente nelle aree circostanti, immergen-
dole completamente nell'elemento specifico su cui si aprono.
Una sacea elementale d'acqua allaga un‘area, mentre una sac-
ca elementale di fuoco infligge a turti coloro che la raggiun-
gono i pericoli relativi al Piano Elementale del Fuoco.

Le sacche normalmente si estendono per 6 merri dal pun-
to di rottura. In alcuni posti, 'area artornoe a una sacca ele
mentale & stata meticolosamente scavata, e queste aree po-
rebbero essere tuttora abitate dai nativi del piano emergente.

Giacimento di metallo; Questo tipo di deposito é com-
posto di solito da un metallo prezioso del Piano Materiale,
come oro, argento o platino. Una tipica vena produce 1.000
mo per ogni ora di scavo per un massimo di 4d10 ore prima
di esaurirsi.

Giacimento di gemme: Questi giacimenti, piccoli ma
piti preziosi, racchiudono gemme grezze non tagliare. Un
deposito medio pud racchiudere fino 2 2d10 gemme. Un uso
appropriato della abilita Artigianato (tagliare pietre preziose)
pud generare gemme di grande valore. Il valore del prodotto
finito viene determinato usando la Tabella 7-5; “Gemme” nel

FARSI STRADA SCAVANDO

Come regola opzionale, il DM pud scegliere di aggiungere o li-
mitare 'ammontare di terra che un personaggio & in grado di
scavare. Per quei viaggiatori che appaiono all'improvviso sul Pia-
no Elementale della Terra, si tira 1d10 per determinare il tipo di
terreno o di roccia in cui arrivano (vedi la tabella sottostante).
Quindi ogni personaggio deve superare un prova di Forza per
determinare se riesce a muoversi a sufficienza da poter comin-
ciare a scavare. Incltre, i vari tipi di terreno influenzano il tragitto
che un individuo pud percorrere in un round.

Per ogni 10 minuti di scavo, si effettua un nuovo tiro per
determinare il tipo di terreno, ma dopo il primo tiro si tira 1d20.
| tiri successivi rappresentano | cambiamenti nel tipo di roccia
che si attraversa, e offrono al viaggiatore |'opportunita di rag-
giungere uneC Spazio aperto (Una Caverna, un tunnel, una tana.o
un altro spazio vuoto).

Tiro Tipe di CD prova Avanzamento
1d10/1d20 roccia di Forza  per 10 minuti
1-3 Terreno 15 3 metri
4.6 Roccia molto friabile 17 1,5 metri
7-8 Roccia friabile 19 1.2 metri
9 Roaccia dura 21 B0 centirmetr
10 Roccia molto dura 23 30 centimetri

1117 Stesso tipo di
terreno precedente
18-20  Spazio aperto -

Come sopra Come sopra

Meovienento
normale

Il terrenc equivale alla terra tipica del Piano Materiale, del tipe
che si pud trovare nel campo di un contadine. La roccia molto
friabile pud essere gesso o pietra calcare. Tipi di roccia friabile
possono essere banchi arenari o di ghiaia. Roccia dura equi-
vale al granito e roccia molto dura al marmo ¢ al basalte.
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diin- . Tageia 6-2: INcONTRI SUL Piano ELEMENTALE DELLA TERRA

IPEr- g% Incontro Mumera G5 LI
uale 0109 Dao a6 7 10
 per 10 Deinonico mezzo-elementale deflaterra® 1d8 5 10
Tt 11 Drago blu, adulto 1 13 13
12 Drago di rame, adulto giovane 1 10 10
13 Elementale della terra, Piccolo 2d6+3 1 8
1415 Elementale della terra, Medio 204 3 8
16-17 Elementale della terra, Grande dd 5 8
18-19 Elementale della terra, Enorme 1 77T
1021 Elementale della terra, Maggiore 1 9 9
1223 Elementale della terra, Anziano 1 1 11
i av- 2429 Fossilit - - -
spa- 3031 Gargoyle dell'elemento terrag 2dd 5 10
- dal- 1237 Cemmef - - =
ano 1838 Ghicttone crudele dell'elemento terra 2d6 5 10
e da 4045 Giacimento di metallof . - .
“Ted- 46 Gigante della pietra a3 8§ 10
= un 47.50 Janni 1d4+1 4 7
pazi. 51 Medusa mezzo-elementale della terra® 1 949
ele- 5254 Mephit del sale 24 3.9
mer- 35.57 Mephit della terra dd 3 %
» pe- 58  Minotauro mezzo-elementale della terra® 1d6 6 9
ono 5961 Missione commerciale mercane § : -1
FEN- 62 Orsogufo mezzo-elementale della terra® 1d6+1 & 10
N0, 63  Paraelementale del magma, Piccolo 2d6+3 1 B
S 64 Paraelementale del magma, Medio a4 3 B
un- 65  Paraelementale del magma, Grande 1d4d 5 8
nin- Capitolo 7 della Guida del Dunceon MasTER.
ola- Fossile: Questo & un termine generico che viene usato
po- per quelle creature e quegli oggeni (sia vivi che morti) che
nte. rimangono intrappolati nella roccia finché non vengono
om- scoperti da cercatori o esploratori, Quando qualcuno, sca-
iale, vando attraverso il piano, si imbatre in un fossile, si tira un
000 incontro casuale su una tabella a scelta del DM dalla Guida
ima del Dunceon Master per determinare il livello di sfida ap-
propriato. Se la crearura & una creatura che non sopravvi-
ma vrebbe 2 un lu ngo pr:riur.lu di :;l:pi:l]t ura sul Piano Elemen-
Un tale della Terra, il personaggio trova solo il suo cadavere (e
uso qualsiasi tesoro che essa trasportava con sé). Se si tratta di
ase) una creatura che potrebbe sopravvivere a una lunga sepol-
oo flira, COME UN COSITutto o un non morto corporeo, allora i
nel stoi scopritori potrebbero essersi imbattuti in un nuovo
problema.

Grande Antro Cupo
to La razza pin civilizzata del Piano Elementale della Terra &

it quella dei dao (come di sicuro non mancheranno di far no-
tare). E possibile incontrare questi geni in numerose comu-
niti, molto spesso in lotta contro le forme di vita elementali
i native, in quanto i dao sono assai desiderosi di trattare con le
i altre razze extraplanari. La pii grande comuniti di dao é il
3 Grande Antro Cupo, conosciuto anche con il nome di Gran-
de Labirinto. E qui che risiedono i capi supremi della razza.
R Lantro stesso & un folle intrico di passaggi, che i dao han-
no imparato a memorizzare, ma che gli aleri viaggiatori tro-
e vano incomprensibili. I dao e le razze che essi hanno schia-
ks vizzato vivono quaggiil, immersi in un oscuro splendore,
ile smerciando accanitamente le gemme che estraggono dalla
= terra in cambio di cid di cui hanno bisogno. Gli schiavi, spes-

so individui che hanno perso una scommessa o un affare far-
to con i dao, costruiscono e ricostruiscono in continuazione
il i passaggi sotterranei, respingono gli artacchi degli elemen-

d% Incontro MNumero G5 LI
66  Paraelementale del magma, Enorme i 70
67 Paraclementale del magma, Maggiore i L
68  Paraelementale del magma, Anziano 1 11N
69  Paraelementale della melma, Piccolo 2d6+3 1 &
70 Paraslementale della melma, Medio 2dd i 8
71 Paraelementale della melma, Grande 1dd4 5 B
72 Paraelementale della melma,; Enorme 1 A
73 Paraelementale della melma, Maggiore 1 9 9
74  Paraelementale della melma, Anziano 1 11
75-76 Remorhaz dell’elemento terra 1d3 g 10
77-78 Rinoceronte dell'elemento terraf 143 A B
79.-84 Sacca elementale - -
£5  Terremoto = ER
£6-37 Thoqqua 148 2 &
88  Troll mezzo-elementale della terra® 1d3 7 9
29-90 Verme purpureo dell’elemento terrag 1 14 14
91.93 Xormn, minore a8 3 .7
04-98 Xorn, medio 1d8 & 10
99.100 Xorn, anziano 1d3 8 10

* Viene applicato 'archetipo di creatura mezzo-elementale.

{ Esiste una probabilith del 50% di incentrare un aliro gruppo
quaggit: una squadra di nani di montagna (01-40), una squadra
di duergar {41-70) o un branco di xorn medi (71-100).

1 Viene applicato I'archetipo di creatura dell'elemento terra.

{ Una missione commerciale ¢ composta da due mercane scor:
tati da sette guide xom,

tali e vengono lentamente consumati fino alla morte dai lo-
ro padroni privi di pieta.

Il Grande Antro Cupo é illuminato da alcuni cristalli scin-
tillanti, che nelle sale pii grandi vengono disposti a simula-
re i tracciati di alcune costellazions, anche se diverse da quel-
le conosciute sul Piano Materiale, Quaggiii esiste anche del
cibo, per la maggior parte funghi luminosi che crescono nel-
le zone pit buie. Questo cibo, dal cattive sapore e dal pessi-
mo odore, serve principalmente a nutrire gli schiavi. I dao
stessi mangiano ¢ bevono soltanto per provare le sensazioni
che il cibo e le bevande comportanc, ma possono sopravvi-
vere altrettanto agevolmente nutrendosi di rocce o di qual-
siasi altro materiale. Alcuni, dotari di gusti particolarmente
strani, amano consumare le gemme piil rare, considerando-
le delle prelibarezze.

Il Grande Antro Cupo si estende attrraverso una serie di
grosse caverne naturali che sono tettonicamente instabili. i
terremoti si verificano spesso, e quindi gli schiavi sono pe-
rennemente occupati a sgombrare zone della caverna, che
nel suo complesso & grande quanto un continente.

I collegamenti e i passaggi del Grande Antro Cupo condu-
cono fino 2 un numero imprecisato di portali che si aprono
sugli altri Piani Interni, sulle zone sotterranee di alcuni Piani
Esterni e sui dungeon piti profondi del Piano Materiale. Si di-
ce che da qualche parte all'interno del Grande Antro Cupo
esista almeno un portale indipendente per ognuna delle lo-
cazioni segrete esistenti all'interno della cosmologia di Dé&D.

I dao incoraggiano questa credenza e mettono i loro pas-
saggi a disposizione di quei viaggiatori planari che amano
andare & venire in modo riservato. La sola cosa che impedi-
sce al Grande Antro Cupo di diventare una destinazione pit
popolare & la natura conrorta dei dao. 1 dao presumono che
chiungue altro sia infido quanto loro, e memorizzano una
lunga lista di vendette e di rorti contro chiunque, divinita o
mortale che sia, che si sia limitato anche soltanto a guardarli
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di traverso. Ne risulta che molti esseri potenti della cosmo-
logia di D&D si tengono alla larga dal Grande Antro Cupo.

Terremots

1l Piano Elementale della Terra si muove in continuazione.
Solitamente questo movimento & un processo lento e logo-
rante che tende a riempire le caverne e i tunnel creati da co-
loro che sono passati in precedenza. In altri casi il movimen-
to & molto pit improvviso e pericoloso.

Coloro che vengono sorpresi in una 2ona colpita da un ter-
remoto (di solito del mggio di 45 metri) subiscono gli efferd
di un incantesimo fervemoto. Inoltre, quei personaggi che si
trovano all'interno di caverne o passaggi devono superare un
tire salvezza sui Riflessi (CD 17), altrimenti finiranno nella
zona sepolta di un crollo (vedi “Crolli & cediment” nel Capi-
tolo 4 della Guida del Dunceon Master). Quei personaggi che
rimangono sepolti dal terreno e dalle rocce devono scavare e
farsi strada da soli per liberarsi o venire salvati dai loro alleati.

INCONTRI NELLA TERRA

[ Piano Elementale della Terra & un luogo di grande massa e
soliditi. Quelle creature che non sono in grado di scavare o
che non possiedono la capacitd dello xorn di passare attra-
verso la terra frequentano solo i tunnel, le caverne o le altre
sacche che costellano questo piano di materia solida.

La tabella in questa pagina & stata creata per viaggiatori ti-
pici, ma il DM pud anche usarla come tabella per gli incontri
di unarea specifica aggiungendo nuove creature o cambian-
do le percentuali. Su un tiro in d% da 96-100, i personaggi in-
contrano qualcosa dalla Tabella 6-2: *Incontri sul Piano Ele-
mentale della Terra”. Si effettua un tiro una volta ogni ora.

PIANO ELEMENTALL

DEL FUOCO
Eun piano che brucia in eterno.

La sua aria porta lodore di carne bruciata e di sogni ridott
iTY 'F‘ﬂl.h"l."!'!’."-

E l'incarnazione del fuoco stesso,

Ogni cosa & in fiamme sul Piano Elementale del Fuoco. Il
suolo & composto da nient'aliro che grandi distese di fiamme
compresse. Laria & percorsa da continue tempeste di fuoco,
il liquido pit: comune ¢ il magma, non l'acqua. Gli oceani so-
no formati da fiamme liquide ¢ le montagne eruttano lava
fusa. E un vero e proprio crematorio per il viaggiatore im-
preparato, e un posto inospitale anche per l'avventuriero pit
preparato.

1l fuoco si alimenta senza necessiti di combustibile o di
aria da bruciare, anche se il materiale combustibile che viene
portato sul piano brucia presto e bene. 1 fuochi elementali
sembrano alimentarsi gli uni con gli altri fino a comporre un
paesaggio infuocato che si estende all'infinito.

TRATTI DEL PIANO ELEMENTALE
DEL FUOCO

1l Piano Elementale del Fuoco & dotato dei seguenti tratti.

» Gravitd normale: La “terra” sotto i piedi & composta da
fiamme piil dense, ceneri e detriti, ma fornisce un appog-
gio simile al terreno del Piano Materi ale.

« Tempo normale.

« Dimensioni infinire.

+ Plasmabile alterabile.

« Fuoco dominante,

+ Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capaciti
speciali dotate del descritrore del fuoco vengono potenziati
ed estesi (come se su di loro fosse stato utilizzato il ralento
Incantesimi Massimizzati ¢ Incantesimi Estesi, ma senza
che gli incantesimi necessitino di uno slot di livello supe-
riore). Un incantesimo palla di fuoco infliggerebbe dungue il
massimo dei danni (sebbene la maggior parte dei nativi del
piano siano immuni ai danni da fuoco). Quegli incantesimi
e quelle capacita magiche che sono state gia massimizzate o
estese non vengono influenzate da questo vantaggio.

« Magia ostacolata: Quegli incantesimi e quelle capacita
magiche che utilizzano o generano acqua (compresi gli in-
eantesimi che evocano elementali dell'ascqua o esterni del
sottotipo dell'acqua) vengono ostacolati. Lo stesso accade
per gli incantesimi del dominio clericale dell'Acqua. Tali
capacita magiche e incantesimi possono essere utilizzati,
ma & necessaria una prova di Sapienza Magica (CD 15 + li
vello dellincantesimo) per poterlo fare.

ABITANTI DEL FUOGCO

Monostante sia uno tra i pitt ostili dei Piani Interni, il Piano
del Fuoco & anche uno tra i pili vivi ¢ popolati. E abitato d2
un gran numero di elementali, esterni del sottotipo del fuc-
co e creature che fanno uso del fucco.

Gli elemenali sono frammenti senzienti del piano stesso
che si muovono spinti da qualcosa che sembra una forma di
volonti o di proposito. Aleuni di loro sono equivalenti ele-
mentali di ereature simili del Piano Materiale, altri sono gli
elementali del fuoco noti agli incantatori grazie ai vari in-
cantesimi evoca mostr. Ouesti elementali di solite non nutro-
no aleun amore per le creature fredde ¢ carnose, e molti di
loro le attaccano semplicemente per bruciarle e nurrirsi del-
le iamme cosi generate.

CQuegli esterni come gli efreet, gli azer e le salamandre sono
organizzafi in societa piu complesse. Spesso vivono in grossi
insediamenti, il pit famoso dei quali & la Cirra di Ottone degli
efreeti. Gli esterni tendono ad essere (almeno leggermente)
pit ospitali nei confronti degli stranieri, e molte comunia si
fanno in quantro per mettere a loro agio i viaggiatori.

Anche alcune creature che fanno uso del fuoco viveno sul
Piano Elementale del Fuoco, spesso nei pressi di sacche ele-
mentali o di vortici che si aprono sui loro piani di provenien-
za. Anche quelle creature che sono immuni al fuoco, come i
diavoli (ma non i demoni o i celestiali), sono soliti fre-
quentare tali locazioni. Esiste un flusso regolare di informa-
zioni, beni ¢ prigionieri tra la Citti di Ottone e i Nove Inferi.

Il linguaggio native della maggior parte degli abitanti del
Piano Elementale del Fuoco & I'lgnan, un linguaggio aspro,
sibilante e sonoro. Quei nativi che sono abituari a trattare
con gli altri piani sone in grado di parlare linguaggi aggiun-
tivi. CInfernale e la lingua Comune del Piano Materiale sono
i casi pit diffusi.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

1l Piano Elementale del Fuoco & dotato di una superficie re-
lativamente stabile, che rende lo spostamento sul suolo un's-
zione simile a camminare sui carboni ardenti. I carboni in
questione sono frammenti di fuoco elementale leggermente
meno caldi, e spesso capita che un viaggiatore affondi fino
alle caviglie camminando tra i detriti infuocati del pianc.

Le creature volant rrovano latmosfera al di sopra della su-
perficie assai rarefatta, ma utilizzabile. Le creature non nati-
ve subiscono una riduzione di meta della velociti e una -
duzione di un grado della manovrabilitd quando volano sul
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Piano Elementale del Fuoco.

Le creature dotate della capacita di muoversi attraverso gli
oggetti solidi (come gli xorn) hanno similmente la velocita
dimezzara quando passano attraverso la crosta in costante
movimento del Piane Elementale del Fuoco.

La superficie del piano si sposta lentamente, scorrendo
come un fiume di magma, quindi le strutture permanenti
esistenti sono poche e lontane tra loro, Un viaggiatore di so-
lito ingaggia una guida nativa (un esterno oppure un ele-
mentale) per orientarsi all'interno del paesaggio in continua
mutazione del Piano Elementale del Fuoco.

Combattimento nel fuocco
Al di 13 dei rischi del piano stesso, nessun aliro efferto in-
fluenza il combattimento sul Piano Elementale del Fuoco.

CARATTERISTICHE DEL PIANGO

ELEMENTALE DEL FUOCO
Il piii grande pericolo del Piano Elementale del Fuoco é il
suo tratto di fuoco dominante. 1l calore del piano, le iamme
onnipresenti e il fumo tossico che riempie l'aria sono ruti
rappresentati dagli efferri di questo tratto sughi oggerti e le
creature. Le creature sul Piano Elementale del Fuoco subi-
scono 3d10 danni e rischiano di prendere fuoco ad ogni
round in cui rimangono sul piane. Soltanto i viaggiatori do-
tati degli incantesimi o degli oggetti magici adeguati posso-
no sopravvivere per pitl di pochi istanti su questo piano.

Il eibe e l'acqua possono rivelarsi un problema con il pas-
sare del tempo. Gli elementali (incluse le versioni elementa-
li delle crearure del Piano Materiale) sono fatti del materiale
del piano stesso. Mon si nutrono, ¢ quando vengono uccise
tornano alla loro natura di base elementale. Gli esterni del
Piano Elementale del Fuoco possono nutrirsi delle fiamme
stesse, oltre che del cibo "normale”, quindi difficilmente ac-
cumulano provviste pensando a possibili visitatori. Tale cibo
viene servito sempre a bbrustolito, bruciacchiato o comun-
que ben cotto, e ogni tipo di bevanda; che si trarti di acqua, vi-
no o birra, & sempre bollente.

1l Piano Elementale del Fuoco & sempre immerso nella lu-
ce. Il terreno, l'aria, le strutture e perfino alcuni dei nativi
emanano fiamme in continuazione. Ad ostacolare la visibi-
litd rurtavia non & la luminosita, bensi gli eftetti del calore e
latmosfera perennemente fumosa. Laria & distorta dal calo-
re, ¢ a volte genera miraggi al margine del campo visivo del-
losservatore, e la vera natura del terreno, se si eccerrua quel-
lo nelle immediate vicinanze, rimane indefinita.

Larmosfera fumesa limita la visibilita normale a 36 merri.
Quelle forme di visione magica ottenute attraverso incante-
simi od oggetti magici possono estendere questa portata. Le
creature native del Piano Elementale del Fuoco dotate del ti-
po o sottotipo elementale (fuoco) o esterno (fuoco) sono in
grado di vedere Hno a 72 merri.

La scurovisione non funziona sul Piano Elementale del
Fuoco, tranne che in quei rari casi dove esiste una forma di
oscuritd naturale, come forse il palazzo del sultano degli
efreet nella Cirta di Ottone.

Gli altri sensi non vengono influenzati dal Piano Elemen-
tale del Fuoco, anche se il continuo crepitare delle fiamme
infligge una penaliti di circostanza -2 a tutte le prove di
Ascoltare nella maggior parte dei posti.

La Citta di Ottone
La Citti di Ottone & popolata da potenti efreet, ed & conside-
rata dalla maggior parte del popolo efreer la loro patria e lalo-

ro capitale. E possibile trovare degli efreet ovungue sul Piano
Elementale del Fuoco, ma anche gli insediamenti pii: di-
stanti giurano fedelea e si dichiarano al servizio del gran sul-
tano che governa nel palazzo infuocaro della Cina di Ottone.
Si dice che il gran sultano sia un efreeti di enorme potere e
di aspetto possente, e che sia consigliato da uno stuolo di ma-
lik, bey ed emiri. I suoi servitori diretti nella cittd e sul Piano
Materiale sono sei pascia di notevole potere.

La citti stessa sorge al centro di una conca d'ortone ampia
sessantaquattro chilometri, che fluttua al di sopra di un alto-
piano d'ossidiana nel cuore del Piano Elementale del Fuoco.
Scalinate di basalto infuocato e fiumi di flamme risalgono
dalla superficie sottostante fino alle porte corazzate della
cittd. Le mura della citti possono essere raggiunte da quelle
creature in grado di volare, ma gli efreer non hanno alcuna
pazienza per gli intrusi che evitano di presentarsi a uno degli
ingressi cittadini.

La Citta di Ottone & la locazione pit famosa sul Piano Ele-
mentale del Fuoco, ed & anche quella pit visitara dai viaggia-
tori provenienti dal Piano Materiale. All'interno dei contini
della citta la visibilita & normale ¢ la natura ostile del pianc &
stata soppressa per volere del gran sultano. E impossibile di-
re se questa soppressione sia ottenuta grazie alle capacita na-
wurali del gran sultano, grazie a un potente artefatto magico o
grazie a un patto con qualche altro potere. Se il gran sultano
lo desidera, tale protezione pud essere rimossa e la citta pud
essere esposta al tratto naturale del piano.

La Citti di Ottone é anche dotata del tratto di allineamen-
to malvagio leggero. Tutte le creature di allineamento buono
all'interno della Citta di Ottone subiscono una penalica di-2
a tutte le prove e le abiliti basate sul Carisma. Questo efferto
& in parte dovuto alla natura degli efreet allinterno delle mu-
ra, ma anche ai molti portali indipendenti che conducono ai
MNove Inferi di Baaror. I diavoli sono una vista comune all'in-
terno della Citta di Ottone, intenti a svolgere missioni per i
loro padroni infernali o a portare tributi e doni alla corte del
gran sultano.

Al centro della cittd sorgono le torri pit alte e le grandi
fontane di fiamme. Qui & situato il Palazzo Infuccate del
Gran Sultano di Turd gli Efreer, e da qui egli domina, sul suo
Trono di Brace. 5i dice che all'interno del grande palazzo esi-
stano meraviglie oltre ogni fantasia e tesori innumerevoli.
Ma la morte attende qualsiasi ospite non invirato che cerchi
di strappare anche un'unica moneta o una perla dalle sale del
tesoro del gran sultano.

Nubi di vapore

Latmosfera al di sopra della superficie del Piano Elementale
del Fuoce & occlusa da nubi di gas caldo e di fumo. Molte nu-
bi di vapore caldo si innalzano dal paesaggio infuocato. Le
nubi di vapore sono difficili da distinguere tra i fumi e le al-
tre esalazioni dell'atmosfera infuocata, quindi pud capitare
che un viaggiatore rimanga intrappolato all'interno di una di
queste nubi senza accorgersene. La maggior parte delle nubi
di vapore ricopre le zone pii alte dell'atmosfera, ¢ quindi co-
stituisce una minaccia soltanto per quelle creature in grado
di volare. 1 nativi come gli efreet possono percepire un cam-
biamento nel vento che sospinge una nube di vapore, e quin-
di sono in grado di evitarla, se lo desiderano.

Una nube di vapore infligge 1d10 danni da fueco per ogni
minuto a una creatura intrappolata al suo interno, oltre a
eventuali danni inflirti dall'ambiente ostile circostante. 1l va-
pore si condensa sulle superfici, ma anche in forma di gocce
di pioggia infuocate. Una tipica nube di vapore ha un raggio




TABELLA 6-3: INCONTRI SUL PIANO ELEMENTALE DEL FuDCO

d% Inconiro Mumera G5 LI
0102 Ankheg dell’elemento fuoco® 1d8 i &
03 Drago d'oro, adolescente 1d3 g M
04 Drago d'ottone, adulto ] 11 1"
04 Drage rosso, adulto giovane 1 12 12
0607 Dragonne dell'elemento fuoco® 1d3 & 10
08-14 Efreet 1d3 8§ 10
15  Elementale del fuoco, Piccolo 2d6+3 1 8
1617  Elermnentale del fuoco, Medio 2d4 i 8
1819 Elementale del fuoco, Grande dd 5 8
20-21  Elementale del fuoco, Enorme 1 Fosird
2221 Elementale del fucco, Maggiore 1 9 9
24-2% Elementale del fusco, Anziano 1 I
26-27 Gigante del fuoco 1 10 10
28  Gigante delle colline 1 9 9
mezzo-elementale del fuocot
29-30  Gorilla dell’elemento fuoco® 1d6 2 7
11  Grifone mezzo-elementale del fuocef 1d6 6 10
12-34  Janni idé 4 7
315.36 Krenshar dell'elemento fuoco® dde+3 1 9
37.38 Leone crudele dell’elemento fuoco® 1dd 6 9
39.41 Magmin a6 3 9
42  Manticora mezzo-elementale del fuccoy 1d3 7.8
4345 Mephit del fucce 2d4 3 9
46-48 Mephit del magma 2d4 3 9
4951 Mephit del vapore 2d4 3.8
52-54 Missione commerciale mercanel 12
55-58 Mube di vapore . .
59  Paraelementale del fumo, Piccolo 2d6+3 1 8
60  Paraelementale del fumo, Medio 2d4 3 8
61  Paraelementale del fumo, Grande dd 5 8

di 30 metri, anche se esistono nubi grandi dieci volte tanto.
Una nube fluttua a una velocita di circa 36 metri al minuto, e
in genere si dissipa nel giro di 1d10 ore.

Fiogge di cenere
Le piogge di cenere incandescente costituiscono sul terreno
la stessa minaceia che le nubi di vapore costituiscono in at-
mosfera. Tali piogge si manifestano oscurando l'orizzonte e
avvicinandosi rapidamente come un temporale estivo.
Coloro che vengone investiti da una pioggia di cenere su-
biscono 1d10 danni da fuoco aggiuntivi a ogni round clre al
danno naturale infliro dal Piano Elementale del Fuoco. Le
creature immuni al fuoco non ne vengono influenzate. Le
piogge di cenere sono sporadiche e durano 2d10 minuti pri-
ma di spostarsi o di esaurirsi.

Fiumi e cascate di magma
La maggior parte del Piano Elementale del Fuoco & forma-
ta da fiamme solide che si spostano lentamente, ma esisto-
no regioni roventi che si spostano assai pit velocemente.
Questi fiumi di magma e di fiamme si fanno strada attra-
verso il paesaggio instabile del Piano Elementale del Fuo-
co. | fiumi di magma sono incredibilmente caldi, e inflig-
gono 2d10 danni da fuoco a coloro che i attraversano. Le
creature immuni al fuoco non subiscono danni dalla cor-
rente, ma esiste comungue il rischio che una creatura im-
mune alle fiamme possa annegare nel fiume (proprio co-
me una creatura del Piano Materiale potrebbe annegare in
un fiume di laggiu).

Spesso questi fiumi di magma si wuffano dalle cime di un
crepaccio, generando gigantesche e spettacelari cascate di

d%  Incontro Numero G5 LI
62  Paraelementale del fumo, Enorme 1 )
63  Paraelementale del fumo, Maggiore 1 9 5
B4 Paraelemnentile del fumo, Anziana 1 171N
65  Paraelementale del magma, Ficcolo 2do+3 1 8
66  Paraelementale del magma, Medio 24 3 B
67  Paraelementale del magma, Grande 1d4 5 &
68  Paraelernentale del magma, Enorme 1 T
69  Paraclementale del magma, Maggiore 1 g 9
70  Paraelementale del magma, Anziano 1 nmn
71-73 Pioggia di cenere : :
74-75 Piroidra (a otto teste) 143 9 1
76  Piroidra (a dieci teste) 1 1 n
Tr-18 Rast 1d4 5 1
7983 Salamandra comune 1dé 5 10
§4-86 Salamandra di fiamme 2d6+2 2 &
§7-88 Salamandra nobile 1d3: 91
89  Satiro mezzo-elementale del fuoco 1d4 6 3§
(con Alauto)
90-94 Segugio infernale 2d8+3 3 10
95.97 Squadra di azer§ - i A
83899 Thogqua de 2 6

100 Ululatore mezzo-elementale del fuocof 2d4 5 10

* Viene applicato I'archetipo di creatura dell'elemento fuoco,

i Viene applicato I'archetipo di creatura mezzo-elementale.

# Una missione commerciale & composta da 1 mercane dotato
di un anello di resistenza agli elementi maggiore (fuoco) e 9 sala-
mandre comuni come guardie.

§ Una squadra ¢ composta da 15 azer pid un sergente Q3 pid
un Magé (01-50) o un Grrd (51-100) a capo della squadra.

fuoco. Queste gigantesche cascate infuocate spesso infran-
gono le barriere tra i piani, creando vortici naturali che si
aprono su zone simili del Piano Materiale (come il cratere di
un vulcano). Quei viaggiatori nella disperata necessita di ab-
bandonare il Piano Elementale del Fuoeo che abbiano preso
le loro precauzioni potrebbero tentare di individuare questi
portali narurali e riuscire ad andarsene.

INCONTRI NEL FUOCO

Nonostante la sua natura ostile, il Piano Elementale del Fuo-
co ospita diverse creature e diversi fenomeni. E abitato da
creature composte dalla materia del piano stesso, da esterni
che prosperano nel calore rovente delle rerre infuocate e an-
che da creature del Piano Materiale immuni al fuoco.

La tabella in questa pagina é stata creata per viaggiatori ti-
pici, ma il DM pud anche usarla come tabella per gli incontri
di un'area specifica aggiungendo nuove creature o cambian-
do le percentuali. Su un tiro in d% da 96-100, i personaggi in-
contrano qualcosa dalla Tabella 6-3: *Incontri sul Piano Ele-
mentale del Fuoco”. Si effettua un tiro una volta ogni ora.

PIANO ELEMENTALE

DELI ACQUA
E un oceano senza superficie.

E un dominio di onde e di correnti.

E un abisso senza fondo.

1l Piano Elementale dell'Acqua & un mare senza un fondo
e senza una superficie, un ambiente completamente liquido
illuminato da un bagliore diffuso. E uno dei Piani Interni
piil ospitali, una volta che un viaggiatore sia riuscito a supe-
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rare il pmblem:l di respirare nell'elemento locale. Gli oceani
eterni di questo piano variano da gelidi a bollenti, dai mari
dacqua salata alle zone di acqua pura. Sono in continuo mo-
vimento, rimescolati da correnti ¢ mareggiare. Gli insedia-
menti permanenti del piano si formano attorno ai pochi
frammenti e relitti sospesi allinterno di questo liquido scon-
finato. E perfino questi insediamenti vagano sospinti dalle
onde del Piano Elementale dell'Acqua.

TRATTI DEL PIANO ELEMENTALE
DELLACQUA

Il Piano Elementale dell'Acqua & dotato dei seguenti trarti.

* Graviti direzionale soggettiva: Qui la gravita funziona
in maniera analoga a quella del Piano Elementale dell'A-
ria. Tuttavia, affondare o affiorare sul Piano Elementale
dell'Acqua & piit lento (e meno pericoloso) di quanto non
lo sia sul Piano Elementale dell'Aria.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite.

* Plasmabile alterabile.

* Acqua dominante.

*» Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capacita
speciali che utilizzano, manipolano o generano acqua ven-
gono prolungari ed estesi (come se su di loro fosse stato
utilizzato il talento Incantesimi Prolungati e Incantesimi
Estesi, ma senza che gli incantesimi necessitino di uno
slot di livello superiore). Un incantesime respimare soft'ae-
qua durerebbe quindi 4 ore per livello, invece che 2 ore per
livello. Quegli incantesimi e quelle capaciti magiche che
sono state gii potenziate o estese non vengono influenza-
te da questo vantaggio.

*» Magia ostacolata: Quegli incantesimi e quelle capacita
magiche dotate del descrittore del fuoco sono ostacolate.
Lo stesso accade per gli incantesimi del dominio del Fuo-
co. Tali capacith magiche ¢ incantesimi possono essere uti-
lizzati, ma & necessaria una prova di Sapienza Magica (CD
15 + livello dell'incantesimo) per poterlo fare.

ABITANTI DELL'ACQUA

1l Piano Elementale dell'Acqua é relativamente benevolo per
essere un Piano Interno, ¢ ospita un gran numero di ele-
mentali nativi, di esterni in grado di respirare sott'acqua e di
creature provenienti da altri piani in grado di sopravvivere
nelle sue distese liquide.

Gli elementali sono manifestazioni discrete e ritrose del
piano stesso, che hanno acquistato consapevolezza e mobi-
lita artraverso forze magiche o naturali. Questi elementali
includono gli elementali dell'acqua evocan dagli incantato-
ri e alcune versioni elementali delle creature del Piano Ma-
teriale. Tali creature tendono ad essere almeno di stato se-
miliquido e imitano nella forma le bestie e i mostri marini
del Piano Materiale.

Anche molii esterni in grado di respirare sott’acqua vive-
no nel Piano Elementale dell'Acqua. Tra questi esistono alcu-
ne bestie vaganti come i tojanida e i mephit, e altri gruppi
piis stabili come i tritoni e i geni marid, In generale, gli ester-
niin grado di respirare sott'acqua che si incontrano sul Piano
Elementale dell'Acqua tendono ad essere beffardi e crudeli,
e non esitane a tormentare (e ad affogare) quei visitatori in-
terplanari che fanno uso di incantesimi e oggetti magici per
sopravvivere sul piano.

Infine, sul Piano Elementale dell'Acqua & possibile incon-
trare creature in grado di respirare sott'acqua provenienti da

altri piani. Pesci, crostacei, cefalopodi e molte altre creature
marine vivono su questo piano, ma non quelle creature dell'o-
ceano che necessitano di respirare ara, come le balene e i del-
fini. Il Piano Elementale dell'Acqua accoglie sia specie di ac-
qua dolee che di scqua salata, anche se ogni categoria vive in
determinate regioni. Anche alcune ereature acquatiche mo-
struose come il kraken e Faboleth infestano le acque del piano.

Sembrano esistere molti portali tra il Piano Elementale
dell'Acqua e gli oceani del Piano Materiale, mentre sono pit
tari i portali che si aprono su grossi corpi d'acqua presenti su
altri piani. Entrambi i grandi fiumi dei Piani Esterni, lo Stige
e I'Oceanus, contengono vortici che si aprono sul Piano Ele-
mentale dell'Acqua. 1 tritoni e i marid in particolare fanno
uso di questi vortici, e i loro insediamenti di solito sorgono
nei pressi di questi portali permanenti.

1 nativi del Piano Elementale dell'Acqua parlano I'Aquan,
un linguaggio fluente e sotile ricco di doppi sensi e di allu-
sioni nascoste. Quei nativi che devono trattare con gli altri
piani sono in grado di padare altri linguaggi per facilitarsi il
compito: il Comune, 'Infernale, I Abissale e il Celestiale so-
no le scelte pit frequenti.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il Piano Elementale dell'Acqua non ha nessuna direzione
prestabilita, quindi i viaggiatori che lo attraversano possono
spostarsi in modo simile al movimento descritto per il Piano
Elementale dell'Aria. Piuttosto che cadere, un viaggiatore
pud scegliere di affondare o di sollevarsi.

Anche se il viaggiatore pud scegliere quale sia la direzione
“sopra’, il fatto di sollevarsi o di affondare dipende da cosa fa-
rebbe normalmente in base al peso. Quei personaggi che tra-
sportano meno di 2,25 kg di equipaggiamento salgono in di-
rezione della testa, mentre gli altri affondane nella direzione
dei piedi. Entrambi lo fanno allo stesso ritmo: 4,5 metri nel
primo round, e poi 9 metri ad ogni round successivo. La re-
sistenza dell'acqua impedisce ai corpi di acquistare le grandi
velocita tipiche del Piano Elementale dell'Aria e di alre si-
tuazioni, quindi un personaggio che affonda o che si solleva
non subisce alcun danno qua ndo r_'-;.'rlpii-tr: un oggerto,

Oltre a spostarsi affondandosi o sollevandosi, i viaggiatori
possono nuotare normalmente. Se é disponibile una superfi-
cie solida, POSSONG anche camminare. Coloro dotati di velo-
cita di volo possono volare a meti della loro normale velo-
citd, e la loro manovrabiliti viene ridotta di un grado.

Mon esiste praticamente nessuna locazione fisica statica
sul Piano Elementale dell'Acqua, in quanto anche le pii
grandi comunita fluttuano sospinte dalle correnti del piano.
Questo vale anche per i portali che si aprone altrove, quindi
le comunita permanenti non fanno che fluttuare assieme al-
le entrate di questi vortici. Lo spostamento tra due comunita
sul Piano Elementale dell' Acqua spesso rende necessario ['u-
so di magie di divinazione. In alternativa, i viaggiatori posso-
no ingaggiare una guida locale esperta delle correnti e delle
mareggiate del piano che sia in grado dei dedurre dove é sta-
to spinto un particolare portale o una particolare comuniti. 1
tritoni e i marid sono ottime guide, e rendone a trattare i
viaggiatori di carne del Piano Materiale in modo migliore oi-
spetto agli elementali e agli estemni.

Combattimento nell'acqua

Lacqua ostacola il combattimento nel Piano Elementale del-
I'Acqua, con gli stessi effetti che vengono applicati a un com-
battimento che avvenga sorto la superficie di un oceano nel
Piano Materiale. Quando alcune creature entrano in com-
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battimento, vengono applicate le seguenti regole:

» Le creature senza una velocita di nuoto (o prive di un in-
cantesimo liberta di movimente o di un simile efferto) subi-
scono tna penalitd di -2 ai tiri per colpire e ai danni effet-
tuati sott'acqua.

* Inoltre, ogni arma tagliente o contundente e ogni attacco
tramite artigli o coda infligge metd dei danni (si sotirae 2 ¢
poi si divide il risultato per 2, amrotondando per diferto),
con un minimo di 1 danno per colpo inferto. Lincantesi-
mo libertd di movimento nega questa penalita.

CARATTERISTICHE DEL PIANO
ELEMENTALE DELL'ACQUA

[l Piano Elementale dell'Acqua racchiude un unico imme-
diato pericolo, e cioé la natura liquida del piano stesso. A
meno che un viaggiatore non sia in grado di respirare sotrac-
qua o non necessiti di respirare, le visite al Plano Elementale
dell'Acqua devono essere molto brevi. Coloro che non sono
in grado di respirare devono trattenere il fiato finché si tro-
vano sul piano e correre rischio di annegare, come descritto
nella sezione “La regola dell'annegamento” nel Capitolo 3
della Guida del DusGEoN MASTER.

Quelle creature farre di fuoco (come gli elementali del
fuoco) subiscono 1d10 danni ad ogni round sul Piano Ele-
mentale dell'Acqua, a causa del trarto di acqua dominante, Le
creature del sottotipo del fuoco si trovano molto a disagio su
questo piano.

Un'importante differenza tra il Piano Elementale dell'Ac-
qua e gli altri domini d'acqua & 'assenza di pressione. Negli
oceani del Piano Materiale (e in alcuni aliri), la pressione del-
l'acqua aumenta assieme alla profondita. La pressione dell'ac-
qua sul Piano Materiale pud aumentare fino al punto di
schiacciare le creature uccidendole e di piegare l'acciaio. La
pressione sul Piano Ele mentale dell' Acqua non & mai superio-
re a quella presente ad alcuni metri sott'acqua sull'oceano del
Piano Materiale, e quindi non esistono conseguenze dannose.

La sopravvivenza a lungo termine sul Piano Elementale
dell'Acqua non é troppo difficoltosa. Ottenere I'acqua, ovvia-
mente, non & un problema, anche se la sua purezza o la sua
salinith potrebbero costituire una difficolta in alcune zone.
L'abbondanza di vita marina sul piano é sufficiente a soddi-
sfare qualsiasi viaggiatore disposto a nutrirsi di pesce.

Un vago bagliore diffuso illumina i mari del Piano Ele-
mentale dell Acqua da ogni late. Questo bagliore conferisce
ad ogni cosa un'aura blu-verdastra, ma limita la visione niti-
da. La visibilita normale, compresa la scurovisione, & limitata
a 18 metri. Banchi di sabbia, alghe e altri detriti potrebbero
limitare la visibilita ulteriormente.

Punti caldi e sacche di ghiaccio

La maggior parte del Piano Elementale dell'Acqua possiede
una temperatura media gradevole, simile a quella degli ocea-
ni lungo le coste delle zone calde o temperate del Piano Ma-
teriale. Non esiste aleun pericolo intrinseco per quei viag-
giatori che attraversano le aree dotate di questo tipo di
temperatura.

Tuttavia, in alcune zone la temperatura cambia drastica-
mente. In alcuni punti caldi la temperatura porta l'acqua fino
al punto d'ebollizione, e infligge 1d10 danni da fuoco a colo-
ro che vi si avvicinano troppo. I punti piti caldi in assoluto
potrebbero racchiudere dei vortici sul Piano Elementale del
Fuoco, ¢ in queste regioni & possibile vedere delle iamme
guizzare oltre il varco prima di essere investite dalla massa
infinita dacqua.

Analogamente, esistono alcune regioni fredde che vagano
sospinte dalle correnti, aleune ralmente fredde da arrivare s
estinguere la vita delle creature che le artraversano. A meno
che tali creature non si proteggano in qualche modo, subk
scono 1dé danni debilitanti da freddo per ogni minuto in cul
rimangono allinterno di queste aree. Nel cuore di queste re
gioni & possibile trovare anche del ghiaccio solido, e alcune
creature amanti del freddo come i paraelementali del ghiac-
cio che vagano al suo interno,

I punti caldi e le sacche di ghiaccio di solito sono ampi ak
meno 90 metri, ma c'& chi ne ha avvistati alcuni ampi anche
oltre un chilometro e mezzo. Il movimento all'interno di
queste regioni non viene influenzato.

Quesre aree sono difficili da individuare a vista, ma la tem-
peratura nei dintorni cambia in modo graduale. Le creature
di solito avvertono che un punto caldo o una sacea freddasu
per avvicinarsi 1d10 minuti prima che inizi a infliggere dan-
ni. In situazioni normali, si tratta di un tempo pit che sufh-
ciente per allontanarsi nuotando verso acque piti moderate.

Correnti, gorghi e mareggiate

La maggior parte del Piano Elementale dell' Acqua & mosaa
da un intrico di correnti che sposta lentamente le varie locs-
zioni stabili lentamente ma senza troppi sforzi. Le aree abitz
te conoscono il percorso e la direzione degli aleri insediz-
menti, anche se le distanze potrebbero farsi insormontabili e
due comunita potrebbero perdersi di vista per sempre nel-
l'infiniti del mare.

Aleune correnti sono pit forti di altre. Quelle pit fori
portano un viaggiatore in una direzione particolare a una ve-
locita che pud arrivare anche a 36 metri al minuto (tirare 2ds
x 3 per determinare lintensita della velociti in metri ad ogni
minuto). | viaggiatori devono essere in grado di muoversi
pitt velocemente della corrente per poter avanzare nella di-
rezione opposta.

Alcune correnti costituiscono anche una minaccia fisica. 1
gorghi sono delle aree localizzate formate da pit corrent
contrapposte tra loro che risucchiano ogni cosa entro un rag:
gio di 1d10 x 9 metri in una spirale sempre pii stretra. Colo-
ro che vengono risucchiati in un gorgo devono superare una
prova di Muotare (CD 15), altriment subiscono 1dé danni
dalla violenza della corrente. Questa prova deve essere effer-
tuata a ogni round. Chi rimane intrappolato in un gorgo pud
uscirne con una seconda prova di Nuotare (CD 15), oppure
ne esce automaticamente dopo 2dé round.

11 30% dei gorghi racchiude un vortice al loro interno, e
quelle creature che vengono risucchiate da un gorgo venge-
no scaraventate su un altro piano, in unarea dotata del tratto
di acqua dominante. Chiunque rimanga intrappolato in un
gorgo deve superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 19) ad
ogni round dopo il sesto per evitare di essere risucchiato nel
vortice. E il DM a determinare dove conduce il vortice.

Le correnti plii pericolose sono le mareggiare, gigantesche
valanghe d'acqua che attraversano il piano lasciando la di-
struzione dietro di loro. Chiungue venga investito da una
mareggiata deve superare una prova di Nuotare (CD 20}, al-
trimenti subird 2d10 danni. In ogni caso, le creature investi-
te da una mareggiata vengono trascinate via per chilometri
prima che la corrente si esaurisca.

Onde rosse

Una pericolosa epidemia ha contaminato alcune zone ac-
quatiche, dove si manifestano delle ondate d'acqua rossa.
Le onde rosse possono variare da una grandezza minima di
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TABELLA 6-4: INCOMTRI SUL PlAND ELEMENTALE DELL'ACQUA

d%  |ncontro Mumera G5 LI
0102 Aboleth 2 7= =0
03-04 Ankheg dell'elemento acqua™ 2d4 3 &
0506 Cockatrice dell’elemento acqua®* 2d6 3 &
07:09 Corrente forte - -

10 Drago di bronzo, adulto giovane 1 1n 1
11 Drago nero, adulto a3 10 12

12 Elementale dell'acqua, Piccolo d6+3 1 8
1314 Elernentale dell'acqua, Medio 2dd 3 8§
1516 Elementale dell'acqua, Grande 1d4 5 b
1712 Elermentale dell'acqua, Enorme 1 e
1920 Elermentale dell'acqua, Maggiore 1 e
21-22  Elementale dell'acqua, Anziano 1 | I o

23 Fuoco fatuo 1d4 & 9
1416 Corgo . .

27 Grick mezzo-elementale dell’acquay 2d4 5 10

28 ldra mezzo-elementale dell'acqua 1 g 9

& otto teste) T
1932  Janni Ta4 4 7

33 Mareggiata g ol et
3442 Marid 1d3 9 11
4345 Mephit dell'acqua 204 3
4648 Mephit della melma 2d4 3 9
4951 Missione commerciale mercanel . ]

52  Ondarossa - .

53 Oreca mezzo-elementale dell'acquat d3: 7 .9

54 Orso polare mezzo-elementale de & 10

dell'acquat

55 Otyugh mezzo-elementale dell'acquai 1d4 B
56  Paraelementale del ghiaccio, Piccolo  2d6+3 1
57 Paraelementale del ghiaccio, Medio 2d4 3
58  Paraclernentale del ghiaccio, Grande 1dd 5

oo 00 DO D

18 metri a interi mari infettati dal contagio. Se si inala l'ac-
qua infetta o se l'acqua tocca gli occhi privi di protezione
di un personaggio, esiste il rischio di contrarre l'infermiti
accecante, con gl efetti descritt alla voce "Malarria® del
Capitolo 3 della Guida del Dunceon Master. A differenza
della maggior parte delle malattie, il tiro salvezza iniziale
sulla Tempra per evitare l'infezione deve essere ripetuto
ogni minuto, fintanto che il personaggio rimane all'inter-
ncx di:”lﬂ'ndil DO%5E.

Alghe e coralli

Enormi nuclei di alghe e coralli fluttuano nel Piano Ele-
mentale dell’Acqua, crescendo in ogni direzione e assumen-
do laspetto di piccoli pianeti fatti di materia vegetale viven-
te. Queste masse sferiche diventano spesso il rifugio di vari
esterni nativi del piano, in modo particolare dei tritoni. Le
scque nei pressi delle sfere di alghe e di corallo sono assai ric-
che di pesce, quindi spesso i marid costruiscono degli avam-
posti nelle vicinanze.

Comunita di marid

I marid sono una razza fortemente indipendente, quindi il
cosiddetto *impero marid” del Piano Elementale dell' Acqua
¢ in realta una raccolta di fortezze semi-indipendenti, tutre
legate piti 0 meno saldamente da un giuramento di fedelea al
pascii dei marid. Spesso il grado di fedelti & determinato dal-
la vicinanza della fortexza alla Citadella delle Diecimila Per-
le, 0 dalla presenza sul luogo di eventuali agenti del pascia.
Tutti i marid dichiarano di essere in qualche modo di sangue
nobile, e il pianc & pieno di scid, di atabeg e di mufti.

d% Incontro Mumera G5 LI
59  Paraclementale del ghiaccio, Enorme 1 e
60  Paraelementale del ghiaccio, Maggiore 1 B
61 Paraclementale del ghiaccio, Anziano 1 1Mm n
62  Paraelementale della melma, Piccolo  2d6+3 1 8
63  Paraelementale deila melma, Medio 2d4 :
64  Paraelementale della melma, Grande 1d4 5 8
65 Paraelementale della melma, Enorme 1 Fi 7
66  Paraelementale della melma, Maggiore 1 B
67  Paraelementale della melma, Anziano 1 11: N

68-60 Punto caldo

70-71° Sacca di ghiaccio

72-75 Sfera di alghe§

76-78 Sfera di corallof

79-80 Squale crudele dell’elemento acqua* 1 11
&1 Strega marina (congrega) || . = 12

8281 Tigre dell'elemento acqua* 1d6 4 8§

84-86 Tojanida, giovane a6 3 7

8791 Tojanida, adulto 2eld 5. 14

92.93 Tojanida, anziano id3 5 N

94-98  Tritone Zdd 4 10

99.100 Unicorno dell'elemento acqua™ 2dd 3. B

* Viene applicato I'archetipo di creatura dell’elemento acqua.

1 Viene applicato l'archetipo di creatura mezzo-elementale.

i Una missione commerciale & composta da 1 mercane dotato di
una pietna magica indescénte @ una guardia d'onore di 11 tritoni,

{ Esiste una probabilita del 50% di incontrare un altro gruppo di
creature quaggil: una compagnia di marid (01-50) o una squa-
dra di tritoni {51-100).

| La congrega & composta da 3 streghe marine, & merrow ¢ 1
gigante delle tempeste malvagio.

Una tipica fortezza marid ¢ di solito collegata a qualche t-
po di relitto, di solito un frammento di materia solida o an-
che un banco di alghe. Una comunirta tipica é composta da
2d10 marid, accompagnati da vari servitori elementali e
jann, oltre che dai mortali che hanno perso scommesse, cer:
cato favori, sono stati scelti come favoriti o sono stati ridot
in L‘It:;]l,l:l]{" modo in schiaviti dai (relativamente) benevoli
marid. I marid hanno poca tolleranza per le crearure malva-
gie, neanche per quelle in grado di respirare sott'acqua, e so-
no molto spesso in guerra con gli abitanti malvagi del Plano
Elementale dell'Acqua.

La Cittadella delle Diecimila Perle & la pil grande comu-
nitd di marid e il luogo dove si raduna la corte del Trone di
Corallo. Da quaggiti si irradia il saggio governo del Gran Pa-
scia dei Marid, il Custode dell Impero, la Perla del Mare, il Si-
gnore delle Onde, il Maragii degli Oceani, 'Emiro di Turte
le Correnti e cosi via. Questa cittadella, situara in cima a una
scogliera corallina flutruante, & composta da ogni ripo di tor-
ri e di palazzi e decorata da perle scintillanti e luminose. So-
no circa duecento i marid che abitano nella cittadella, e sono
tutti di sangue nobile. Ogni marid & accompagnato da una
schiera di servitori che porta il conteggio della popolazione
non-marid della cittadella a circa diecimila.

La corte del gran pascii & piena di intrighi e di spie, in
quanto ogni marid & convinto che spetti a lui il merito di se-
dere sul Trono di Corallo. Gli assassini, le rivoluzioni di pa-
lazzo e le condanne all'esilio sono all'ordine del giorno. Indi-
vidualmente, i marid sono i geni pin potenti, ma la loro forte
volonti e l'alta opinione che hanno di sé non consente loro
di radunarsi permanentemente sotto un unico capo.




La Citta di Vetro

Quei viaggiatori che non amano troppo gli intrighi di palaz-
z0 troveranno nella Citta di Vetro un punto dincontro idea-
le sul Piano Elementale dell Acqua (specialmente quei viag-
giatori che respirano aria). La cittd & situata presso un gruppo
di portali stabili che si aprono su altri piani (stabili nel senso
che non si muovono rispetto I'uno allaltre), ed & composta
da una grande sfera di vetro infrangibile, piena d'acqua per
meti. I visitatori possono entrare in citta attraverso una qual-
giasi delle molte aperture lungo il lato acquatico, o attraverso
uno dei portali magici situati nella merta d'aria della sfera.
Molsi edifici oltrepassano il confine tra aria e acqua; esistono
edifici pieni d'acqua nella meri dell'aria ed edifici pieni d'aria
nella meti dell'acqua. In base a un comune accordo tra i resi-
denti della cired, la direzione “in basso” & stata stabilita verso
la metd d'acqua della sfera.

La Citta di Vetro & una raccolta cosmopolita di mercanti,
viaggiatori e profughi provenienti da altri piani. E abitata
principalmente dalle razze acquatiche del Piano Materiale,
tra cui marinidi, elfi acquatici, kuo-toa, lucertoloidi, lo-
cathah e sahuagin. E rerta da un concilio di abitanti anziani,
dove ogni membro deve appartenere a una razza diversa.

La Citta di Vetro & un porto libero che incoraggia attiva-
mente il commercio. | mercane sono comuni al suo interno,
assieme ai mercanti marid, dao e umani. Alcuni portali si
aprono sul Piano Materiale, e si dice che in alcuni posti se-
greti della citti esistano anche dei portali che si aprono sual-
tri piani.

Gli storici fanno notare che il verro “infrangibile” della cu-
pola & stato infranto in passato. Senza una gravita definira,
ruttavia, laria della cittd & rimasta pit o meno dove si trovava.
Le sutoritd della cittd hanno immediatamente riparato la
spaccatura ¢ hanno giustiziato quei visitatori i cui incantesi-
mi fuori controllo avevano provocato la rotrura,

Il Vendicatore

La vera natura del Vendicatore, una particolare figura del
Piano Elementale dell' Acqua, rimane un mistero. 11 Vendica-
tore, da molti considerato un mito, ha 'aspetto di una gigan-
tesca razza manta grigio scura che misura oltre 27 metri dal
naso alla base della coda e ha un'apertura alare di oltre 54 me-
tri. La sua coda si allunga per altri 27 merri, ed & in grado di
lanciare dei fulmini (come uno stregone di 18° livello), a
quanto pare, a volonti. Il Vendicatore sembra essere un co-
strutto o un veicolo, piuttosto che una bestia vivente, in
quanito si sposta nell'acqua tramite una serie di eliche.

Esistono varie teorie sulla natura del Vendicatore. Potreb-
be trattarsi di un potente costrutto, forse ancora sotto il con-
trollo del suo padrone, forse impazzito e privo di controllo, o
forse dotato di una sua volonti indipendente... le storie al ri-
guardo si fanno sempre contraddittorie.

Aliri credono che il Vendicatore sia un veicolo, forse co-
struito su un Piano Materiale alternativo, che poi & riuscito
ad arrivare fino al Piano Elementale dellAcqua. La natura oil
destine del suo equipaggio variano a loro volta da storia a sto-
ria. I locathah dicono che l'equipaggio & composto da pirati
locathah, mentre i marid ritengono che si tratti di jann ribel-
li. Molti umani parlano di un equipaggio di spertri.

INCONTRI NELL'ACQUA

Il Piano Elementale dellAcqua & un luoge liquido e mutevo-
le. Molte crearure si portano dietre la loro riserva d'aria per-
sonale, hanno la capacita di respirare sort'acqua o non respi-
rano affarto.

La tabella a pagina 79 & stata creata per viaggiatori tipic,
ma il DM pud anche usarla come tabella per gli incontri di
un'area specifica aggiungendo nuove creature o cambiands
le percentuali. Su un tiro in d% da 96-100, | personaggi ir-
contrano qualcosa dalla Tabella 6-4: “Incontri sul Pianc Ele
mentale dellAcqua”. Si effettua un tiro una volta ogni ora

PIANO DELL'ENERGIA
NEGATIVA

E la notte piil nera.

E il cuore delle tenebre.

E la fame che dimora le stesse anime.

11 Piano dell Energia Negativa & un posto spoglio e desols
to, un vuoto senza confini, un posto di notti deserte e senz
fine, Ma non & solo questo: & un piane avido, pretenzioso,
che risucchia la vita da tutto ¢id che si dimostra vulnerabile.
1 calore, il fuoco e la vita stessa vengono turti risucchiari nek
le fauci di questo piano, che li reclama senza mai saziarsene.
Un osservatore non ha molto da vedere sul Fiano dellEner-
gia Negativa. E un posto oscuro e vuoto, un baratro eterno
dove un viaggiatore pud soltanto continuare a cadere finche
il piano stesso non reclama tutta la sua luce e turta la suavita

Il Piano dellEnergia Negativa & il pi ostile dei Piani In-
terni, e il plii spietato e intollerante nei confronti della vit
Solo quelle creature invulnerabili alle sue energie in grado
di succhiare la vita possono sopravvivere quaggiis, e perfino
loro si trovano a disagio man mano che l'energia negativa l
reclama da ogni direzione implorandele di poterle divorare

TRATTI DEL PIANO DELL'ENERGIA
NEGATIVA

Il Piano dell'Energia Negativa & dotato dei seguenti tratri

Gravita direzionale soggettiva: Analogamente al Piano
Elementale dell'Aria, su questo piano ogni abitante decids
qual & la sua direzione “in basso”.

+ Tempo normale.

» Dimensioni infinite.

Plasmabile alterabile.

- Energia negativa maggiore dominante: Alcune aree k-
linterno del piano sono dotate soltanto del tratto di ener:
gia negativa minore dominante, e sono proprio queste isc-
le che tendono ad essere abitate. Nel caso si desideri creare
una cosmologia dove il Piano dellEnergia Negariva & piu
abitato, si rendano le zone dotate del tratto di energia ne-
gativa minore dominante quelle pit frequenti, e quelle do
tate del tratto di energia negativa maggiore dominante le
sacche pil sporadiche.

+ Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capaciti
speciali che utilizzano energla negativa vengono massimiz-
zati (come se su di loro fosse stato utilizzaro il talento Incar
tesimi Massimizzati, ma senza che gli incantesimi necessiti
no di uno slot di livello superiore). Quegli incantesimi e
quelle capacita magiche che sono state gid potenziate o este-
se non vengono influenzate da questo vantaggio. Quelle ca-
pacita di classe che fanno uso di energia negativa, come in-
timorire e controllare i non morti, ottengono un bonus di
+10 al tiro per determinare i Dadi Vita influenzati.

» Magia ostacolata: Quegli incantesimi e quelle capaciti

magiche che utilizzano energia positiva, compresi gli in-

cantesimi cua ferite, vengono ostacolati.Tali capacita magi-
che e incantesimi possono essere utilizzati, ma & necessaria
una prova di Sapienza Magica (CD 15 + livello dellincante
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simo) per poterlo fare. I personaggi subiscono inoltre una
penalitd di -10 ai tiri salvezza sulla Tempra effettuari per re-
ctperare quei livelli negativi inferti da un dsucchio di ener-
gia, finché si trovano su questo piano, anche se possono
sempre tentare di abbandonare il Piano dellEnergia Nega-
tiva ed efferruare i loro tiri salvezza sulla Tempra altrove,

ABITANTI NEGATIVI

Il Piano dell Energia Negativa, proprio come il suo gemello
dell'energia positiva, & relativamente vuoto. Non contiene
nessuna vera forma elementale e nessuna versione delle crea-
ture del Piano Mareriale, e i suci esterni sono pochi e molto
distanti ra loro. A differenza del Piano dell'Energia Positiva,
tuttavia, i non morti prosperano in questo posto oscuro,

Lesterno pill conosciuto che vive sul Piano dell'Energia
Negativa ¢ lo xeg-yi. Queste creature strane e aliene sembra-
no essere senzienti, anche se la loro natura ¢ i loro scopi ri-
mangono un mistero per molti. Gli esterni nativi del Piano
dell Energia Negativa (inclusi gli xeg-yi) sono immuni agli
efferti distrurtivi tipici del piano.

ll Piano dellEnergia Negativa & una dimora ospitale per i
non morti, specialmente per quei non morti che succhiano
le energie vitali dai loro avversari. Wraith, spettri e wight so-
no assai comuni, ¢ anche alcuni tra i vampiri e i lich piii po-
tenti scelgono di abitare sul Piano dell'Energia Negativa. La
sola cosa che limita queste creature & la disponibilita di even-
tuali prede, quindi, solitamente, i non morti si stanno recan-
do altrove per cibarsi quando vengono incontrati.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il movimento sul Piano dell'Energia Negativa funziona come
quello descritto sul Piano Elementale dell'Aria e sugli aleri pia-
ni a gravitd soggettiva, Quel volo che & basato sulle ali e sulla
presenza di aria, tuttavia, non funziona, mentre le forme di
velo magico (come l'incantesimo volare) funzionano regolar-
mente. Le ali di uecello non hanno nulla contro cui battere,
sul Piano dell'Energia Negativa, ad esempio, mentre le capa-
citd di levitazione di un beholder funzionano normalmente.

Anche per quel viaggiatori che sono in grado di attraversa-
re guesto piano vuoto e desolato, l'oscurita totale e 'assenza di
qualsiasi punto di riferimente lo rendono un posto pericolo-
soda visitare.  non morti sembrano confusi al riguardo quan-
10 i visitatori Provenienti dal Piano Materiale. Se un potente
incantatore & in grado di trovare un modo per interagire con
degli xeg-yi, questi energon possono fungere da guide.,

Lombattimento negativo
Dal momento che i Piani di Energia sono dotati del tratto sen-
24 gravitd, molti aggressori possono attaccare un singolo ber-
saglio (vedi il riquadro “*Combartimento in tre dimensioni®
nel Capitolo 1). In ogni altro aspetto, il combattimento non
subisce particolari modifiche sul Piano dell'Energia Negativa.

CARATTERISTICHE DEL PIANO
DELL'ENERGIA NEGATIVA

Il pit2 grande pericolo immediato del Piano dell Energia Ne-
gativa ¢ il piano stesso: la sua cupa malizia e la sua fame di
anime sono una minaccia per tutti coloro che lo artraversano,

Come nel caso del suo gemello positivo, non esiste aria sul
Piano dell Energia Negativa. Anche se l'ambiente non & sot-
1o vuoto complete, il rischio di soffocare & altissimo e I'as-
senza di aria respirabile tende a tenere lontane le creature vi-
venti. Analogamente, il cibo e le bevande non esistono di
natura sul Piano dellEnergia Negativa, quindi un viaggiato-

re deve portare con sé le proprie provviste.

Il Piano dell'Energia Negativa divora ben piii della sem-
plice luce. Succhia avidamente 'energia da ogni cosa che rie-
sce a raggiungere. Le torce e le lanterne durano la meti del
loro rempo normale. La durata degli incantesimi, invece,
non viene influenzata, in quanto la narura dellincantesimo
stesso contrasta il potere entropico dell'energia negativa.

Infine, un altro grande pericolo del piano & il fatto che, no-
nostante sia composte di zone a energia negativa maggiore
dominante e a energia negativa minore dominante, il confine
tra i due tipi di zone spesso & indistinguibile. Non solo, il con-
fine & anche mutevole, e quindi perfino un visggiators fermo
potrebbe improvvisamente ritrovarsi allinterno di un‘area 3
energia negativa maggiore dominante. Alcuni incantesimi
come protezione dall'energia negativa possono tenere alla larga
questo genere di pericoli, almeno lemporaneamente.

[l Piano dell Energia Negativa ¢ completamente e toral-
mente nero. Anche se i viaggiatori portano con loro una fon-
te di luce, il potere intrinseco del piano risucchia il colore da
qualsiasi cosa, lasciando soltanto delle tonalita di grigio illu-
minate dalla luce indebolita.

La normale visibilita (inclusa la scurovisione) & limitata a
1,5 metri. Le fonti di luce olire quel raggio appaiono come
frammenti indistinti di luminositi che seintillano debol-
mente, immersi nell'oscuriti pit profonda. La distanza & im-
possibile da valutare in questo ambiente ostile.

Pietra del vuoto

In alcuni punti del Piano dell'Energia Negativa, lintensita di
collassamento del piano & talmente forte che l'energia negati-
va si ripiega su se stessa, stabilizzandosi in frammenti solidi di
materia completamente nera. Questi frammenti di pietre del
vuoto potrebbero essere le componenti di costruzione per og-
getti come una sfera annientatvice. Infarti, qualsiasi cosa entriin
contae con una pietra del vuoto viene immediatamente di-
strutta. A differenza di una sfera annientatrice, un personaggio
che tocea un frammento di pietra del vuoto ha didto a un t-
ro salvezza sulla Tempra (CD 25) ad ogni round in cui rimane
in contatto con la pietra. Perfino i nativi del Piano dell Energia
Negativa sono vulnerabili alle pietre del vuore.

Sempre a differenza di una sfem annientatrice, i frammen
di pietra del vuoto non possono essere controllati anraverso
I'energia mentale. I frammenti di pietra del vuoto possono
essere di qualsiasi dimensione, e vanno da pochi centimetri
a vari metri di grandezza.

Zone di stasi

Alcune regioni sul Piano dell' Energia Negativa sono meno
micidiali di altre, & al loro interno il trarto di energia negati-
va dominante viene ridotto da maggiore o minore o addirit-
tura scompare del tutto. Queste aree, chiamate zone di stasi,
sono relativamente tranquille all'interno del pianc, ed & pos-
sibile costruire al loro interno torri, citti e altre strurrure.

I pericoli di questi posti sono di due generi. La minaccia
pill ovvia & posta dalle forme di vita (e di non vita) ostili nel-
la zona. Una seconda minaccia  posta dal fatto che i confini
delle zone di stasi potrebbero cedere e le mortali ondate di
energia negativa potrebbero di nuovo invadere la regione, 1
necromanti prediligono in modo particolare le zone di stasi
per i loro covi.

Cuore della Morte

La locazione pit famosa allinterno di una delle maggiori zo-
ne di stasi, il Cuore della Morte, & una cittd turrita costruita
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all'interno di una sfera di metallo cava del diamerro di 1,6
km, proveniente da un Piano Materiale alternativo estinto da
tempo. Sebbene l'esterno della sfera sia dotato del tratto di
energia negativa minore dominante, il suo interno é libero
del micidiale effetto negativo del piano. Ma questa protezio-
ne non & riuscita a salvare ghi abitanti della cire.

La cittd era stata fondata come una comuniti sperimen-
tale utopistica. In origine veniva chiamata il Cuore del
Vuoto, ed era stata creata dai suold misteriosi signori per es-
sere un posto irraggiungibile da altre crearure o da altre
scucle di pensiero. Venne perd rapidamente invasa dai
non morti, che si cibarono della carne e delle anime degli
studenti al suo interno. Ora le sue torri e le sue piazze so-
no vuote, eccettuati gli invasori non morti. Qui & possibile
trovare non morti di ogni tipo, comprese non selo le crea-
ture che risucchiano energia come i wraith, i wight e gli
spettri, ma anche i pit tangibili scheletri, zombi ¢ mum-
mie. Anche alcuni potenti vampiri e lich hanno stabiliro il
lore dominio all'interno della sfera.

Alcune voci che circolano tra i mercane affermano che so-
litamnente le varie fazioni malvagie all'interno del Cuore del
Vuoto sono impegnate in una perenne lotta tra loro. Ma ora
un individuo p:irﬁl:ni:lrm-:nlr: |.'|1."'r!'{':.'r|:Cr5=:r. un minotauro
vampiro, ha imposto la pace tra le fazioni e si sta impegnan-
do a fondo negli studi per capire la natura della cita e del
piano stesso. I mercane credono che lo scopo finale del mi-
notatro vampiro sia quello di prendere il controllo della
citti, di condurla su un altro piano e di usare il suo esercito di
non morti per seminare la distruzione laggit.

Castelli perigliosi

Dato il gran numero di ereature non morte che risiedono sul
Piano dell Energia Negativa, si tende a non utilizzare il Piano
dell'Energia Negativa come prigione per prigionieri malvagi
e gli oggetti pericolosi. Tuttavia, i prigionieri di allineamento
buono e gli oggetti benevoli vengono spesso rinchiusi quag-
gii, di solito all'interno di torri in duro ferro dalle porte si-
gillate. Queste prigioni vengono protette da numerose trap-
pole pesantemente sorvegliate.

Alcune racchiudone celestiali o artefatti di allineamento
buono difficili da distruggere, mentre altre contengono pa-
ladini in stasi e altri oggetti o individui letali per i non mor-
ti. La presenza di questi castelli perigliosi spesso & una ragjo-
ne per la quale i viaggiatori provenienti dal Piano Materiale
(specialmente quelli di allineamento buono) si recano su

quESTo plano,

INCONTRI NEGATIVI
11 Piano dell Energia Negativa in genere & un posto vuoto,
estremamente ostile. Si incontrano Fﬂxh:* cose quaggiu, e la
possibilita di imbartersi in esse semplicemente per caso ¢
minima. Il Piano dell'Energia Negativa viene considerato
leggermente pii letale del Piano dell’Energia Positiva a cau-
sa della presenza di ereature non morte.

TABELLA 6-5: INCONTRI SUL PlaN©O DELL'ENERGIA NEGATIVA

d% Incontro Mumers Cs LI
0115  Energon, xeg-yi 2d4 5 10
1630  Pietra del vuoto : E -
311-40  Progenie vampirica 2d4 i 10
41.50  Spetiro Tdd+2 7 11
51-60 Wight 2d6 3 g
61-70  Wraith 2d6+1 5 12
71-100  Zona di stasi . - -

La tabella in questa pagina e stata creata per viaggiaton b
pici, ma il DM pué anche usarla come tabella per gli incon
tri di un'area specifica aggiungendo nuove creature o cam-
biando le percentuali. Su un tiro in d% di 100, i personaggi
incontrano qualcosa dalla Tabella 6-5: *Incontri sul Piano dek
I'Energia Negativa®. Si effettua un tiro una volta ogni ora

PIANO DELL'ENERGIA
POSITIVA

E il potere incarnato.

E radiosita senza paragoni.

E la vita sviluppata all'estremo.

[l Piano dell' Energia Positiva pud essere paragonato sok |
tanto al cuore di una stella. E una perenne fornace di cres: 3
zione, un dominio di splendore che non pud essere compre
so dagli occhi mortali. La sua stessa essenza vibra e d
espande man mano che la nuova materia e la nuova energa
generate sviluppano il loro pieno potere come un frutto che
matura. E un piano vibrante, talmente vivo che i viaggiator
stessi ne vengono potenziati semplicemente visitandolo

Il Piano dell’Energia Positiva non & dotato di nessuna s
perficie ed & simile al Piano Elementale dell'Aria, di cui pos-
siede la stessa natura aperta e sconfinara. Tuttavia ogni fram:
mento di questo piano risplende di un potere innato. Questo
potere é pericoloso per le forme mortali, che non sono state
ereate per poterlo utilizzare.

Monostante i suoi efferti benefici, questo & uno dei pit
ostili tra i Piani Interni. Un personaggio privo di protezione
che arriva su questo piano viene investito di potere e di
energia positiva che lo pervadono senza tregua. La sua for
ma mortale, incapace di contenere ranto potere, esplode oo
me un piccolo pianeta investito dalla potenza di una super
nova. Le visite al Piano dellEnergia Positiva devono essere
brev i; e anche in quei casi, i viaggiatori devono essere forte

mente protete.

TRATTI DEL PIANO DELL'ENERGIA POSITIVA

1l Piano dell'Energia Positiva & dotato dei seguenti mani |

Gravita direzionale soggettiva.

Tempo normale.

Dimensioni infinite. |

Plasmabile alterabile.

» Energia positiva maggiore dominante: Alcune regiont
del piano sono dotate invece del tratto di energia positiv
minore dominante, e sono queste isole che tendonoades
sere popolate. Se si desidera, & possibile prendere il trag
di energia positiva minore dominante il tratto di base pet
il piano per fare del Piano dell’Energia Positiva un piass
pit1 accogliente.

+ Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capacia

speciali che utilizzano energia positiva vengono massimis

zati (come se su di loro fosse stato utilizzato il talento In-
cantesimi Massimizzati, ma senza che gli incantesimi ne
cessitino di uno slot di livello superiore). Quegh
incantesimi ¢ quelle capacitd magiche che sono state gi
potenziate o estese non vengono influenzate da questo
vantaggio. Anche se gli incantesimi cura ferile vengono
massimizzati, non rutti gli incantesimi di guarigione sk
scono questo effetto. 11 Piano dell'Energia Positiva, al
esempio, non modifica lincantesimo rimuovi maluftia, ia

quanto le energie benefiche del piano agevolano tanto i

malattia quanto la vittima, Lincantesimo non & né migliore

i &

. CAR
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né peggiore rispetto a quando viene lanciato sul Piano Ma-
teriale. Quelle capacita di classe che tanno uso di energia
posifiva, come scacciare e distruggere i non morti, otten-
gono un bonus di +10 al tiro per determinare i Dadi Vitain-
Huenzari (i non morti, ruttavia, sono praticamente impossi-
bili da rovare su questo pianc).

* Magia ostacolata: Quegli incantesimi e quelle capacita
magirhe che utilizzano e neérgia negativa vengono ostaco-
|lati. Tali capaciti magiche e incantesimi possono essere uti-
lizzati, ma & necessaria una prova di Sapienza Magica (CD
15 + livello dell'incantesimo) per poterlo fare.

ABITANTI POSITIVI
I Fiani di Energia vengono chiamati “piani vuoti”, in quanto
dispongono di ben poche forme di vita. Non possiedono le
tradizionali forme elementali degli aliri plani, o, se ne han-
no, sono cosi diverse dalle forme di vita del Piano Materiale
che non vengono nemmeno riconosciute.

Alcuni esterni seelgono di vivere sul Plano dellEnergia
Positiva. I pidi noti sono i ravid, che tendono a stabilirsi nelle
zone pitt tranquille del piano, ma sono assai diffusi anche gli
xig-ya, che sono in grado di spostarsi perfine nel cuore pii
profondo del piano.

Gli esterni nativi del Piano dell'Energia Positiva (come i
ravid) sono immuni agli efterti nocivi tipici del piano, anche
se continuane comungue a beneficiare dalla natura rigene-
rante del dominio. Gli esseri che non possono essere guariti
in modo normale o non traggono benehici dall'energia posi-
tiva, come i costrutti, sono in grado di sopravvivere in questo
deminio con le proprie forze.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il movimento sul Piano dell'Energia Positiva funziona come
sugli aliri piani dotati di gravita direzionale soggettiva: i viag-
giarori scelgono una direzione “in basso” e agiscono di conse-
guenza. Quelle torme di movimento che dehiedono la spinta
di qualcosa contro qualcos'aliro di tangibile, come volare bat-
tendo le ali e nuotare spingendo le pinne contro lacqua, non
funzionano g, in quanto non ceé nulla contro il qna]r e
citare una pressione. Il volo magico, sia tramite incantesimo
che ramite capacitd magica, funziona normalmente.

Il pili grande pericolo all'interno del Piano dell'Energia Po-
sitiva consiste nel fatto che non esiste nessun posto dove an-
dare, & 1 pochi punti di dlerimento che guidane il viaggiatore
sono assai rarl. 1 ravid e le creature simili sembrano avere dei
metodi personali per sapere dove si trovano, e potrebbero es-
sere convintl a fungere da guide su questo plano.

Combattimento positivo

Il tratto senza gravita dei Piani di Energia significa che é pos-
sibile che un singolo bersaglio venga artaceato da un nume-
ro maggiore di aggressori (vedi il riquadro “Combartimento
in tre dimensioni” nel Capitolo 1). Possono rivelarsi necessa-
riattacchi in grandi numeri, in quanto la natura rigenerativa
del piano, anche nelle sue locazioni pin tranquille, & suffi-
ciente a sostenere i combattenti per lunghi perodi di tempo.
Fatta eccezione per quanto sopra descritto, il combattimento
si svolge normalmente sul Piano dell'Energia Positiva.

CARATTERISTICHE DEL PIANOG
DELL'ENERGIA POSITIVA

Il pils grande pericolo immediato sul Piano dell’Energia Po-
sitiva € il piano stesso. Le sue emanazioni costituiscono una
minaccia a rurti viaggiatori ¢ che lo artraversano.

Non esiste aria sul Piano dell'Energia Positiva. Nonostan-
te il piano non sia esposto al vuoro complero (Venergia posi-
tiva genera un effetto equivalente a una normale pressione
atmosferica), il rischio di soffocare & comungue molto alto.
Nemmeno la rapida guarigione conterita a tueti gli abitanti
del piano ha effetto sul soffocamento. I viaggiatori che rag-
giungono questo piano devono trovare un modo di procu-
rarsi la loro atmosfera prrﬁnna]{', o di non dover respirare
finché si trovano quaggii.

Analogamente, cibo ¢ bevande non esistono in natura sul
Piano dell'Energia Positiva, e | danni debiliant dalla fame e
dalla sete non vengono automaticamente guariti.

Cosi come il Piano dell'Energia Negativa & diviso in aree
maggiori ¢ minori, cosi accade anche al Piano dell’Energia
Positiva. Un viaggiatore potrebbe improvvisamente ritrovar-
si in un'area dove le sue orecchie suonano, i suol muscoli vi-
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flusso di energia. Ma & impossibile determinare dove il con-
fine & stato attraversato, e non ¢'¢ modo di sapere da che par-
te si trova un terreno con il rratto di energia positiva minore
dominante. Quegli incantesimi come salvezza sono d'aiuto al
viaggiatore, ma simili flussi di energia sono sempre rischiosi.

Il Piano dell'Energia Positiva & un luogo di luce candida
brillante, dove il potere intrinseco del piano annulla lo sper-
tro di colori e illumina I'ambiente soltante con una luce
bianca che delinea ombre nitide e nette.

La visibilita normale (inclusa la scurovisione) & limitata a
1,5 metri. Quegli oggetti e quelle creature oltre questa di-
stanza appaiono come punti distinti di oscurita contro una
forte luce bianca. La distanza & impossibile da stimare all'in-
terno di questo ambiente luminoso.

Esplosioni di energia

Anche nelle zone di emanazioni radiose e letali del Piano
dell'Energia Positiva, esistono alcune regioni che si rivelano
ancora piil intense e pericolose delle altre. Queste regioni
esplodono come stelle in miniatura, conferendo immediata-
mente a coloro che si trovano entro il raggio (disolito circa 9
metri, ma a volte anche fino a 36 metri) 3d10 punti ferita
temporanei aggiuntivi. I rischi di superare il torale dei nor-
mali punti terira (come indicato nel mratto di energia positiva
dominante), vengono comunque applicati.

Inoltre, coloro che si trovano allinterno di un'esplosione
di energia devono superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 24}, 0 essere accecati per 1d10 round.

Campi animanti

I campi animanti sono regioni invisibili del Piano dell' Ener-
gia Positiva che si rivelano particolarmente ricchi del tipo di
energia che anima gli oggetti. Un'area simile di solito & una
sfera di un raggio che va dai 45 ai 450 metri, All'interno del-
la sfera c'é una probabilica del 50% che un oggerto posseduto
da un personaggio si animi ¢ attacchi. Vengono usate le de-
scrizioni del Manuale dei Mostri relative agli oggerti animati
come guida. Canimazione dura fino a quando il personaggio
rimane nel campo animante, pit 2dé round aggiuntivi.

Zone di margine

Per zone di margine si intendono le aree pit tranquille del pia-
no, quelle isole o quelle rive che affiorano dal mare ribollente
di energia. Queste regioni sono dotati del tratto di energia po-
sitiva minore dominante, ¢ sono costellare di frammenti e de-
triti provenienti dagli aliri piani, tra cui cittadelle volanti, sbui-
t di nebbia astrale e schegge di alini piani. T punti pii: stabili
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delle zone di margine vengono utilizzati come avamposti da
quelle creature sufficientemente potenti da tollerare la natura
mutevole del piano stesso, Tali fortezze devono essere ben
protette, in quanto eventuali ondate di energia positiva pili in-
tensa potrebbero investirle in qualsiasi momento.

La Casa di Guarigione

La Casa di Guarigione, una locazione specifica che sorge al-
l'interno di una zona di margine, & una cirtadella volante co-
struita su un grosso frammento roccioso che la ripara dalle
energie piil violente del piano. La Casa di Guarigione e l'a-
rea circostante ad essa fino a 90 metri di distanza sono dota-
te del rrarto di energia positiva minore dominante, anche se
avolre la strurtura deve spostarsi, al fine di poter mantenere
questa connotazione,

La Casa di Guarigione ospita una piccola comunita di ca-
valieri sacri e di guaritori esperti nelle arti curative. Cordine
& famoso per accogliere quegli individui gravemente feriti e
rportarli in salute, e i suoi membri conoscono incantesimi
e procedure in grado di guarire ferite che in ruri gli aleri ca-
si sarebbero incurabili. La capacita di curare malattie su que-
sto piano & limitata dalla natura del piano stesso, ma anche
in questi casi, a volte, la comunita della Casa di Guarigione
conosce qualche forma di trartamento efficace che non pre-
veda l'uso di energia positiva.

La Casa di Guarigione & protetta da numeresi golem, oltre
al normale personale di umanoidi. La Casa di Guarigione &
protetta da individui di allineamento buono provenienti da
una dozzina di piani diversi. Il personale non arriva a scac-
ciare un paziente malvagio, ma si preoccupa comundgue di
rinchiudere quegli individui meno fidari in sale sorvegliate.

CHI GOVERNA | PIANI ELEMENTALI?

Le divinita tendono a stabilirsi su quei piani che sono in grado di

madificare facilmente. | mortali tendono a contendersi quei piani

dove possono vivere pil comodamente. Ma sui Piani Interni, e

sui Piani Elementali in particolare, esistono dei signori supremi?

Questo dipende da come il DM ha deciso di far funzionare gli

elementi nella sua cosmologia. Ecco alcune opzioni.

- Divinitd elementali: Non & detto che tutte le divinita scelgano
di vivere nel Piani Esterni plasmabili divini. Le divinitd dotate
di domini o sfere di influenza elementali potrebbero decidere
di stabilirsi sui Piani Interni. Le divinita elementali possono
ricavare i loro rifugi dagli elementi e dalle energie viventi dei
piani, usande il loro potere divine per mitigare alcuni degli
effetti pid letali della regione a beneficio di eventuali visitatori.
Le divinita elementali potrebbero scegliere di risiedere sui
Piani Interni, se possiedono molti seguaci che fanno use di
quel tipo di energia o elemento, oppure se i lore domini perso-

nali includono un tipe di elemento. Hanne con i lore adoratori

lo stesso rapporto delle divinita dei Piani Esterni. In base a

come ¢ stato organizzato I'aldila nella cosmologia (vedi il

Capitolo 7), i Piani Interni potrebbero avere i loro supplicanti

personali, dotati delle immunita appropriate.

Signori elementali: | signori elementali, che hanno reclamato

per se stessi | poteri degli elementali pits anziani, sono creature

fisiche di potere e di forza di livello divino. Sono diversi dalle
divinita in quanto non hanno lo stesso rapporto diofadoratore
con | mortali. Indipendentermnente da cib, sono venerati da
alcuni mortali, ed altri chiedono loro dei favori, e i signori

Celle di prigionia

e e e e -

Aleuni individui particolarmente potenti possono essere
imprigionati a turti gli effetti rinchiudendo la loro forma b
sica o la loro anima legata allo spirito in una cella schermata
contro l'energia positiva e poi lanciara sul Piano dell'Energia
Positiva stesso. Anche se si tratta di una soluzione che non
funziona a lungo termine (rali prigioni vengono prima o pai
sempre aperte da qualche viaggiatore curioso o spinte suun
altro piano attraverso un vortice), queste celle sono utili per
tenere oggetti o individui lontani dal resto dei piani per de
cenni o anche per generazioni.

INCONTRI POSITIVI

1l Piano dellEnergia Positiva, come il suo piano gemello, ¢
un piano quasi del rutto vuoto ed estremamente ostile. Sono
pochi gli oggetti o le creature che si incontrano, e la possibi
lita di imbattersi in qualeosa o qualcuno per caso é minima
La tabella sottostante & stata creata per viaggiatori tipici, ma
il DM pud anche usarla come tabella per ghi incontri di un's
rea specifica aggiungendo nuove creature o cambiando le
percentuali. Su un tiro in d% di 100, i personaggi incontra-
no qualcosa dalla Tabella 6-6: “Incontri sul Piano dell’Ener-
gia Positiva”. Si effettua un tiro una volta ogni ora.

TABELLA 6-6: INCONTRI SUL PIANO DELL'ENERGIA POSITIVA

d% Incontro Numere GS L
01-30 Campi animanti . -
31-45  Energon, xag-ya 2d4 4 8
46-55 Esplosione di energia . . .
56-70  Ravid 2d4 5 10

71100 Zona di margine . =R

elementali potrebbero anche decidere di concederne, se sono
deil’'umore giusto.

Geni: | dao, i djinn, gli efreet e | marid forse sono ben pid di
quel che sembrano. Forse hanno scoperto i segreti del loro
piano di esistenza, e i loro califfi ed emiri pil potenti hanno
raggiunto un potere quasi divino, pagando il giusto prezzo. Gli
elementali sono i loro vassalli e loro servitori, e li informano di
cid che accade sul Piano Materiale,

Piani Elementali senza padrone: | Piani Interni sono luoghi ca-
suali & in perenne mutazione. Sono necessarie tutta la volonta
e il potere di qualunque essere soltanto per mantenere una re-
gione di terra, d'aria, di fucco o d'acqua stabile a lungo quanto
basta per potervi erigere qualcosa. | piani stessi sono un nucleo
di entropia allo stato grezzo, pronti a schiacciare, bruciare,
annegare o spazzare via qualsiasi cosa che non sia formata
dallo stesso elemento o tipo di energia. Nella cosmologia di
D&D, il Piano dell'Energia Positiva e quello dell'Energia MNe-
gativa sono senza padrone a causa della loro natura estrema,
ma non & detto che sia cosl anche nelle altre cosmologie.
Piani Elementali senzienti: Utilizzando questa variante, tutti gli
elementali non diventana aliro che estensioni di un essere gle-
mentale superiore il cul corpo forma il Piano Elementale. Eccel-
tuate le divinitd che governanc la cosmologia, questi piani sen-
zienti considerano tutti gli altri incantatori che evocane piccoli
frammenti del lore corpo nient’altro che parassiti. Tuttavia, tutta
la conoscenza appresa dagli elementali individuali viene ricorda-
ta dal piano stesso, quindi un piano senziente che inizi a interes-
sarsi ai personaggi pud diventare molto influente e pericaloso.
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el P!anl Interni sono la materia grezza e lr.m.rgla
che'compone il multiverso, 1 Piani Esterni sono la
direzione, il pensiero e la motivazidne che da ordine
2 questa cosiruzione. Mormalmente, i saggi chiama-
no i Piani Esterni ipiani divini, i piani spirituali o i

piani degli del, in quanto i Piapi Esterni sono noti-50-

prateutte per ospitare le dimore delle divinita, Gli de,
possono-anche viveraaltrove, ma & sui Piani Esterni che
prosperano. Esistonhoanche alire creature che Yivono sui
Piani Esterni, alcune al servizio delle divinita & altre che
protéggono ferocemente la loro indipendeénza, '

Alyiaggiatore inesperte, i Biani Esternt appaiong-pii.

ospitali e simili al Piane Materiale rispetto ai Piani di
Transizione e ai Piani Interni. *

Ma si tratta diun'impressione Eugmnevnh Aiche se fi
paesaggio potrebbe sembrare piil simile.aquello’del Pia:

no Materiale, pud.mutare completamente a un solo pen!

siero delle pogenti forze che vivono sui Piani Esterni. Il

.mle&ﬁdﬂ E:ri'z‘lr.« ivine che risiedono su questi piani
plasm

lrlhpqmpiet:lmentt. cancellandoe rico-

endoa furti gli effeti
.ﬂisf:;rc meglio |pmpﬁ rsideri.
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':-i:gamﬂlngl.a personale In basé alli'm%delh cos r.'llfk
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o finale,
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- Questi tratri planari valgono periPi:lrii Esterni in genera-
' l& Le divinita che vivono suun determinato piano hanno
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Piani Esterni sono Lioghi plasmabili divint! Inolere, |
data la gmmi: varietd'flisponibile sui Piani Esterni,
gli stessi piani individaali potrebbero variare in na-
tura ¢ numero. Taravis letendenze gf.-nr,mh dei
PianiEsterni u.:-nguna dehm{e disse guitd.

il 5

| dotariidi; pravita direzionale cggertiva o sogget-
\\piva, come indicato nelle loro deserizioni spe-

# Temponormale. » il

+ Dimensioniinfinites<c 55 | Fig ]
terare [aspetro det Piani Estetni, in uggijimw
aglialtri tratti dei p?:mfn conle ‘IL’imrazmmn
gui sottg riportare,. ¥

« Nessun tratto clﬂmﬂnta]e o d1 gnergin
Anché se nion sono presenti th ﬁ:reiqn?e_h
rali o di erlergia comumi, nlcunhpi‘nm 5pe~
mf“mg:utrzhbem presentare und‘cr piu-
tratti elementalio dienergia, —— - ==

» Uno o pit1 tratei di ﬂ]lmeamenmr Un
particolare piano pud essere diallinea-
mento forte o leggero e dotatodi unallineamens

_to buono/malvagio, legale/caotico o di entrambi.

H tratto di allineamento di un Piano Esrerno de-
termina la sua posizione all'interno della co-
smologia. Ma, in generale, i traeei di alli-
neamento dei piani tendono ad accardarsi
con gli allineamenti delle divinita che li

= hanno scelti come loro dimora.

« Magia normale: Alcuni Piani Esterni
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possono essere dotari del trarto di magia ostacolata, ma-
gia potenziata, magia limitata o anche del trarto di magia
selvaggia, in base alla natura del piano.

COLLEGAMENTI DEI
PIANI ESTERNI

I Piani Esterni sono separati dal Piano Materiale, quindi i
viaggiatori spesso li raggiungono attraverso il Piano Astra-
le, facendo use di incanresimi o utilizzando portali inter-
planari. I singoli Piani Esterni possono essere separati l'u-
no dall'altro o essere adiacenti e consentire il movimento
tra un piano e laltro,

Allinterno della cosmologia di D&D, ognuno dei Piani
Esterni confina con altri due piani, andando a formare la
Grande Ruota che circonda il Piano Materiale. E possibile
spostarsi tra i Piani Esterni della Grande Ruota attraverso
il Piano Astrale o tramite spostamento Hsico, raggiungen-
do il punro in cui un piano si congiunge al seguente lungo
le regioni di confine adiacenti. Tali confini sono sempre
indefiniti e spesso sono di natura mutevole, quindi a volte
le creature si spestano da un piano all'altro senza volerlo.

Oltre ai collegamenti con il Piano Astrale e ai piani vici-
ni, ogni Piano Esterno & dotato di portali che collegano di-
verse locazioni interne al piano stesso. Questa disposizio-
ne crea l'effetto di strati, piani all'interno di altri piani
collegati tra loro attraverso altri portali.

STRATI DEI PIANI ESTERNI

I Piani Esterni sono dotati di numerosi portali interplana-
ri che non si aprone su altri piani, ma su locazioni diverse
del piano stesso. Tali portali spesso collegano un insieme
di sottopiani dorati di abitanti e tratti planari simili tra lo-
ro. E facile immaginarli come una sequenza di parti so-
vrapposte che formano un unico piane, quindi i viaggiato-
ri li chiamane strari.

La cosmologia di D&D tradizionalmente fa uso degli
strati per descrivere le molteplici ambientazioni di aleuni
piani come i Nove Inferi, i Sette Cieli e gli Infiniri Strari
dell'Abisso. Ogni raccolta di strati viene considerata un
unico piano, e i nativi di uno strato sono riconoscibili ri-
spetto ai nativi di un altro straro.

La maggior parte dei portali che proviene da altrove si
apre sul “primo” strato di un piano a pin strari. Questo stra-
to, di solito indicato come lo strato “superiore” o “inferio-
re”, in base al piano, & il punto di arrivo della maggior par-
te dei visitatori. I viaggiatori possono raggiungere gli
ulteriori strati successivi direttamente, se fanno uso dei
giusti incantesimi, in quanto il Plano Astrale & coesistente
con tutti gli strati di un piano, a meno che non venga spe-
cificato diversamente,

ATTRAVERSARE
[ PIANT ESTERNI

Molti viaggiatori dei Piani Esterni utilizzano l'incantesi-
mo proiezione astrale o un portale per spostarsi da un luogo
(e da un piano) all'altro. Ma esistono altre oprioni.

Fiume Oceanus: Lacqua dell Oceanus é dolce e Iragrante,
in quanto sgorga da una sorgente nei Campi Benedetti del-
I'Elysium. Questo corso d'acqua interplanare traccia un sen-
tiero che artraversa i reami, gli strad e i Piani Esterni vicini.

Il Fiume Oceanus tocea tueti gli serati dell’Elysium, at-
traversa lo strato superiore delle Distese Selvagge delle

Terre Bestiali, lo strato superiore delle Foreste Olimpie di
Arborea e infine si riversa da qualche parte nel secondo
strato di Arborea.

L'Oceanus & una via assai comune per atiraversare i pi
ni e gli strari dei vari piani. Vari vascelli commerciali risak
gono o discendono il suo corso, e piccole citrd sorgono
lungo le sue rive. I viaggiatori possono trovare facilmente
una barca da noleggiare lungo le sue rive.

Fiume Stige: Questo fiume ribolle di sostanze sporche e
viscose, e dei resti imputridiri delle molte batcaglie che si s
no svolte lungo le sue rive. Colore che assaggiano o toccano
le sue acque devono superare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 17) altriment vengone colti da una potente amnesia.
La vittima viene considerata in preda a una regressione
mentale (come per [incantesimo regressione mentale). Anche
coloro che superano il tiro salvezza perdono comungue il -
cordo di tutto cié che & loro accaduto nelle ultime 8 ore. Gli
incantesimi preparati rimangono memorizzati, anche se la
vittima potrebbe non ricordarsi di averli memorizzari.

Lo Stige attraversa gli strati superiori del Campo di Bar-
taglia Infernale dellAcheronte, I Nove Inferi di Baator, la
Cupa Eterniti della Gehenna, le Grigie Distese dell'Ade, le
Profonditi Tartaree di Carceri, gli Infiniti Strati dell'Abis-
so, le Profonditd Ventose del Pandemonium. Vari aftluent
dello Stige si insinuano anche su altri strarti di questi piani.
Ad esempio, un ramo dello Stige arriva fino al quinto strs-
to dell'Abisso, e numerosi ruscelli scorrono artraverso van
altri strari della grande fossa.

Alcuni sinistri traghettatori esperti nell'affrontare le
correnti e i pericoli imprevedibili dello Stige solcano le
sue acque. Aleuni traghertatori (e traghettarrici) sono im-
mondi, mentre altri sono spiriti dei morti delle creature
del Piano Materiale (chiamari supplicanti). Accade assai
raramente che un traghettatore sia un mortale vivente che
decide di mertere la sua esperienza nautica al servizio del
le esigenze deghi aleri mondi.

Camminare lungo i confini: Il primo straro di ogni
Piano condivide un confine con un altro Piano Esterno su
due lati. In questo modo, tutti i Piani Esterni sono collega-
ti tra loro. Quei viaggiatori che conoscono i sentieri ade-
guati possono raggiungere luoghi dove i confini sono cosi
labili da consentire di spostarsi da un Piano Esterno a un
altro semplicemente camminando.

[l passaggio non & mai improvviso, ma avviene sempre
in modo graduale. Man mano che il viaggiatore si avvicina
al confine, il terreno diventa sempre pii simile a quello
del Piano Esterne vicino, mentre le connotazioni del pia-
no attuale si fanno sempre piil indistinte. Alla fine il viag-
giatore si ritrova completamente sull'altro piano, anche se
& difficile riuscire a individuare il momento esatto in cuiil
passaggEio & avvenuto,

Scalinata Infinita; La Scalinata Infinita & un vero e
proprio mistero. Conduce in qualsiasi luogo, anche se la
vera difficolti sta nel trovare un punto di accesso e un'u-
scita. Un collegamento alla Scalinata Infinita di solito ap-
pare come un portale o un arco anonimo collocari in un
punto imprecisato di un Piano Esterno, Oltre l'apertura si
estende un piccolo ripiano con un'anonima tila di scalini
che parte da esso. Normalmente, la Scalinata Infinita si na-
sconde dietro quella vecchia porta alla quale nessuno fa ca-
50 in una cantina, o Sotto un arco in penombra sul retro di
una casa abbandonara, E assai raro che gli accessi alla Sca-
linata Infinita siano di pubblica conoscenza.

Attraversando la Scalinata Infinita, i viaggiatori notano
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come la scalinata cambia continuamente aspette: da una
semplice scala in legno a un intreccio caotico di scalini so-
spesi nel vuoto dove ogni scaline ha una direzione gravira
zionale diversa. Si dice che da qualche parte lungo la Scali-
nata Infinita sia possibile incontrare il piit grande
desiderio del proprio cuore, ¢ ogni ripiano viene ¢sami-
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Lorigine e lo scopo della Scalinata Infinita rimangono
un mistero. E impossibile sapere se la scalinata sia davvero
infinita o se sia solo incredibilmente grande.

Dominio Concordante delle Terre Esterne: A causa
della sua posizione al centro della Grande Ruota, I confini




delle Terre Esterne roccano il primo strato di ogni altro
Piano Esterno.

ABIT | DEI PIANT ESTERNI

I Piani Esterni ospitano la grande maggioranza degli ester-
ni esistenti, dalle versioni celestiali e immonde degli ani-
mali del Piano Materiale a diavoli, demoni e celestiali do-
tati di immensi poteri. Molte delle ereature condotte sul
Piano Materiale rramite gli incantesimi evoca mostri sono
nativi dei Piani Esterni. Gli esterni tendono a radunarsi in
quei piani che corrispondono ai lore allineamenti, in
quanto quei piani di allineamento ostile rendono loro dif-
ficile ogni forma di interazione.

[ Piani Esterni sono anche la dimora delle divinira piu
potenti. Tali divinitd possono esistere anche su altri piani,
ma i Piani Esterni sono il luogo ideale per loro. I Piani
Esterni sono plasmabili divini, quindi le divinitd possone
alterare il paesaggio circostante del piano, entro un'area li-
mitata. E, proprio come gli esterni, anche le divinita trag-
gono beneficio dall'abitare su un piano che corrisponde al
lore allineamento.

Il terzo gruppo principale che risiede nei Piani Esterni &
composto dagli spiriti dei morti. Le creature del Piano Ma-
teriale, quando muoiono, possono raggiungere 1 Piani
Esterni, dove ricevono il loro giudizio finale e/o la loro
grande ricompensa, Se gli spiriti dei morti finiscano sui
Piani Esterni 0 meno dipende dalla visione che il DM ha
della cosmologia e di cid di cui necessira il gioco per fun-
rionare bene.

CATEGORIE DI DIVINITA

Esistono divinita normali, ed esistono divinita pii potenti.
11 mede in cui le divinita misurane il loro potere varia da
cu;:us:rnn]-:}g:q i cnﬁmulugim ma le divinita POSSONO COMUN-
que essere ripartite in alcuni ampi gruppi di appartenenza.
Le categorie di base delle divinita sono le seguenti:

Quasi-divinita/Eroi-divinita: Le quasi-divinita e gli
eroi-divinta sono divini soltantoe in alcuni asperti “margi-
nali”", ma possiedono comunque una porzione di potere di
livello diving, o senoe in grado di attrarre adoratori.

Semidiviniti: Questa & la categoria pitt debole tra le di-
viniti complete. In realtd, alcune semidiviniti un tempo
erano mortali leggendari che sono stati ricompensati (o
che hanno ottenuto con le loro forze) il manto di divinira.
Tra le divinita, sono quelle di asperto pit simile ai mortali.

Divinitd minori: Le divinita di questa caregoria possie-
dono diversi domini che concedono ai loro chierici, e una
sfera di responsabilita che chiamano area di influenza, sul-
la quale esercitano il loro potere. Le divinita minori tendo-
no ad occuparsi di questioni relativamente “piccole”, e
spesso lavorano al servizio o in collaborazione con le altre
divinird pil potenti.

Diviniti intermedie: Queste diviniti sono pili potenti
rispetto alle divinita minori, ed esercitano il comando su
aree di influenza pit importanti.

Divinita maggiori: Queste sono le divinita pitt impor-
tanti che gli avventurieri possono incontrare. Possiedono
le aree di influenza piti importanti e spesso hanno altre di-
vinita al lore servizio. Alcune sono a capo di interi gruppi
di divinird {chiamati pantheon).

Diviniti supreme: In alcune cosmologie esiste una di-
vinita che detiene un potere suuna scala infinitamente su-
periore rispetto alle altre divinitd. Questa divinitd supre-

ma pud essere a sua volta adorata dalle divinita regolari,
oppure essere un'entitd di vasto potere adorata sia dalle di-
vinitd che dai normali mortali.

Tali divinitd supreme, se esistono all'interno della co-
smologia, sone oltre la portata dei mortali e oltre le forze
dell'universo stesso. Non sembrano curarsi dei loro ade-
ratori. Le divinita supreme non concedono incantesimi,
non rispondono alle preghiere e non ascoltano le suppli-
che. Solo un numero ristretto di studiosi sul Piano Mate-
riale & al corrente dell'esistenza di una divinita suprema..
ammesso che ci sia qualcuno che ne sia al corrente. Ad
esempio, la divinitd minore Vecna adora le forze della ma-
gia, e je per,scm:iﬁi:rt in un'entitd che chiama il Serpente.
Forse il Serpente & una divinita suprema di potere inim-
maginabile,

Divinita e piani plasmabili divini

Le divinitd preferiscono i Piani Esterni in quanto il tratto
p]asmnbile divino consente 2 un dio di riordinare il terre-
no attorno a lui con un semplice cenno della mano. Un es-
sere sufficientemente potente pud manipolare la realta di
base del suo piano per soddisfare le sue preferenze. Le di-
vinita agiscono in questo modo quando si creano i loro
reamni personali, di solito in quei luoghi dove i fedeli pos-
sono radunarsi e le divinita possono regnare potenti e in-
contrastare.

Quella che segue non é una definizione completa del
potere di una divinita, ma semplicemente una serie di li-
nee guida per aiutare a determinare cosa é in grado di rea-
lizzare una divinira sul suo piano. E possibile espandere o
limitare il tratto plasmabile divineo in base alle esigenze
della propria cosmologia personale.

Quasi-divinita/Eroi-divinita: Le quasi-divinita e gli
eroi-divinitd non hanno la capacita di manipolare l'am-
biente attorno a sé. Ne risulta che tendono a vagare senza
una dimora fissa 0 a occupare piccoli reami sui Piani Ester-
ni costruiti attraverso la fatica fisica invece che atrraverso
il potere divino.

Semidivinita: Anche le semidivinita non possiedono il
potere di plasmare divinamente |'area attorno a sé. Anche
loro vagano senza una dimora fissa, oppure costruiscono
le loro case in modo convenzionale, o fanno affidamento
su altre divinita pili potenti per ottenere un territorio pla
nare manipolato secondo le proprie richieste.

Divinita minori: Le divinitd minori sono in grado di
iniziare ad alterare il Piano Esterno in cui vivono, cam-
biando il modo in cui i viaggiatori possono raggiungere il
loro reame. Entro il raggio di 1,6 chilomerri, una divinin
minore pud determinare la natura di qualsiasi tratto plana-
re. La divinita pud decidere, ad esempio, se l'area & accessi-
bile dal Piano Astrale. Inoltre, una divinitd minore pud de-
liberare che evenruali portali planari appaiano solo a una
locazione specifica, e che eventuali creature non possano
essere evocate all'interno dell'area.

Divinitd intermedie: Le divinita intermedie sono in
grado di apportare variazioni pill importanti e durature.
Hanno influenza su ogni cosa che si trovi nel raggio di 16
chilometri allo stesso modo della divinitd minori, ma pos-
sone inolire applicare il tratto di magia potenziata o magia
ostacolata su un massimo di quattro gruppi di incantesimi
(selezionati per scuola, dominio o descrittore).

Molte divinita applicane il tramo di magia potenziata ai
loro incantesimi di dominio, rendendoli massimizzati (co-
me per l'effetto del ralento Incantesimi Massimizzati) en-
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tro i confini del proprio reame. Il tratto di magia ostacola-
tz non influenza gii incantesimi e le capacita m:lgic]'u_' del-
|z divinita intermedia, mentre il vantaggio della magia po-
tenziata pud essere sfrurtato dalla divinith all'interno del
D [EAINE.

Inoltre, la divinita intermedia & in grado di erigere pa-
lazzi come pit desidera e di alterare il terreno nel raggio di
16 chilometri per trasformarlo in qualsiasi tipo di terreno
esistente sul Piano Materiale.

Divinitd maggiori: 1l potere di trasformare parte di un
Pizno Esterno si estende ulteriormente; una divinita mag-
gloTe puo alterare ogni cosa propric come una diviniti in-
termedia, ma entro un raggio di 160 chilomerri. All'inter-
no di quest'area, la divinitd maggiore pud anche compiere
una delle seguenti azioni:

* Cambiare o applicare un rtrarto elementale o di energia
dell'area.

* Cambiare o applicare un tratto temporale all'interno
dell'area.

 Cambiare ¢ applicare un tratto gravitazionale all'interno

dell'area.

Applicare il trarto di magia ostacolata a una particolare

scuola, dominio o descrittore d'incantesimo all'interno

dell'area. Gli incantesimi e le capaciti magiche relative

alla divinita maggiore stessa non sono limitate da queste

descrizioni.

Usare il potere per plasmare divinamente un piano in me-
do talmente drastico & un procedimento che richiede tem-
po ed esige gran parte del potere divino della divinita. Co-
me risultato, ne consegue che la divinita di solito cambia
in modo maggiore i tratti del piano per rinforzare il domi-
nio sul suo reame personale. Tali posti devono essere pro-
texti a turtd i costi.

Nella cosmologia di Dé&D, le diviniti non sono in grado
di alterare i trarti di allineamentro del loro piano nativo, di
cambiarne le dimensioni o di alterarne la natura plasmabi-
le. Non sono neanche in grado di rimuovere gli etferri di
magia ostacolata presenti sul loro piano. Ma se il DM pro-
getta una cosmelogia personale, & possibile concedere alle
divinitd maggiori anche questi poteri.

NATURA DEI MOKTI

Alcune cosmologie fanno uso dei Piani Esterni come “ri-
compensa finale” o "castigo eterno” per le creature mortali
del Piano Materiale. La natura di questa ricompensa/puni-
zione viene definita da ogni Dungeon Master; é una delle
prime domande a cui rispondere quando si vuole definire
una cosmologia personale.

Nel gioco di D&D, i personaggi possono essere riportati
in vita. Gli spiriti o le anime possono recarsi altrove a un
certo punto, ma possono anche fare ritorno al corpo, se
viene lanciato l'incantesimo giusto. Dove sia questo “altro-

ve” dipende dalla cosmologia urilizzara,

MNella cosmologia di D&D, quando i personaggl muoio-
no le lore anime fluttuano fino al Piano Esterno che pii
si avvicina alla loro natura. Quelle anime che in vita era-
no legali buone tendono a raggiungere Celestia, mentre
coloro che amavano il male e il caos tiniscono nell'Abis-
so. Una volta giunte, raccolgono i frutti o subiscono la
punizione che si sono meritati grazie ai loro allineamen-
ti, finendo per dimenticare le loro vite passare (ecco per-
cheé quegli incantesimi che riportano una creatura in vita
possono fallire se & passato troppo tempo). In termini di
gioco, i personaggi morti vengono considerati giunei alla
lere ricompensa finale, a meno che non esista un modo
per riportarli in vita. Se alcuni personaggi sopravvissuri
visitano un Piano Esterno ¢ incontrano lo spirite di un
vecchio compagno defunto, lo spirito potrebbe non rico-
noscerli.

Ecco alcune opzioni su cosa pud succedere agli spiriti
dei morti.

Giudizio: I personaggi morti raggiungono i Piani
Esterni, dove vengono giudicati dalle lore divinitd: Coloro
che falliscono vengono trattenuti sui Piani Esterni (nel
qual caso vengono chiamati supplicanti) o vengono rein-
viati sul Piano Materiale per essere reincarnati. Coloro che
vengono giudicati degni di unirsi all'essenza del piano
stesso si trasformano in servitori della divinitd, oppure
passano a un nuovo livello di realtd sconosciute alle divi-
nita stesse. In ogni caso, quei personaggi morti che non
vengono riportati in vita, indipendentemente da quale sia
il loro destine finale, diventano personaggi non giocanti
(PNG).

Unione: Gli spiriti dei morti si uniscono alla divinira, in
quanto sono tutt frammenti della grandu:tm della divi-
nitd. Quegli spiriti che vengono riportati in vita vengono
bruscamente scissi dalla divinita e non hanno alcun ricor-
I'.iﬂ dﬂ_':'l. Fl,!‘ri.l:ldﬂ Fﬂ:‘;ﬁatﬂ Ira EE morte ¢ |.3 l'l:'ﬁ'l.!]'l'l'."'r'.'i.l'.'lnl".

Fusione: Gli spiriti dei morti si uniscono ai Piani Ester-
ni stessi, diventando parte del paesaggio plasmabile.

Ignoto: Nessuno sa cosa accade agli spirid del morti,
nemmeno le divinitd stesse (o forse le diviniti lo sanno,
ma non ne parlano). La morte rimane un grande mistero,

E possibile scegliere l'opzione che piil si preferisce, o in-
ventare altre opzioni personali adatte al proprio stile di
gioco. Se per lo stile di campagna adottato & giusto che gli
spiriti dei guerrieri morti siano impegnati in una batraglia
eterna, cosi sard. Se i rivali morti invece stringono la pace
tra loro, bevendo assieme e scambiandosi storie, anche
questo & legittime. La scelta dipende dalla propria cosmo-
logia e dallo stile della campagna.

Indipendentemente dalla scelra, aleuni spiriti smarri-
scono la strada nel corso della transizione, altri subiscono
una morte violenta e altri ancora cadono per mano dei non
morti. Queste anime diventano mostri non morti come i
fantasmi, i wraith e i vampiri.

OPZIONE: IL PANTHEON RIUNITO

Le divinita a volte si riuniscono in un'unica organizzazione
chiamata pantheon. | membri meno potenti di un pantheon
oitengeno un rifugio sicure presso i fratelli pid potenti, mentre
la loro energia alimenta | cambiamenti pit drastici del paesag-
gio plasmabile divino.

Un pantheon di divinita pud riunirsi assieme per creare un

unico punto d'incontro per i suoi membri, nonostante le differen-
ze di allineamento. All'interno di quest'area, il tratto di allinea-
mento del piano viene soppresso in modo che le divinita di al-
lineamento opposto all'interno di uno stesso pantheon possano
incontrarsi su quello che & in senso letterale, “suolo neutrale”.,




DOMINI EROICI DI YSGARD

E un luogo di eroi e di gloria.

E il posto dove trionfano il valore e la furia.

E il campo di batraglia dell'eternira.

Ysgard & un piano dal respiro epico, ricco di montagne
titaniche, di fiordi profondi e di oscure caverne che na-
scondono le forge nascoste dei nani. Un forte vento soffia
sempre alle spalle degli eroi. Dai corsi d'acqua ghiacciar,
fino ai boschetti sacri degli elfi di Alfheim, il territorio di
‘:'sgnrn;l & grandioso e terribile. E una terra di sragioni estre-
me: I'inverno é un periodo di oscurita e di gelo letale, e i
giorni d'estate sono illuminati da cieli nitidi e roventi.

La vista pili spettacolare di turee & il territorio stesso, che
flurtua al di sopra di immensi fiumi di terra che scorrono
sotto un cielo sconfinato. I fiumi di terra piti ampi hanno
le dimensioni di un continente, menire le sezioni pin pic-
cole, chiamate iceberg di terra, sono grandi quanto un'iso-
l2. Sotto ogni fiume ribolle un mare di fuoce, ma solo un
bagliore rossastro ¢ visibile dalla cime dei continenti. So-
no assai pit preoccupanti le sporadiche collisioni tra i Hu-
mi, che scatenano terribili terremorti e a volte provocano
lli nl':ﬁ'll;l';ﬂ'l'ﬁl:"l'll;i_':l {l.l nuowve Caténe moniuose.

Ysgard & la parria degli eroi caduti, che ora si impegnano
in h:tll:tg]u: ererne su I'-ulg:'r.li campi di g]:}t‘in. ':_11.!.111111:5 que-
sti supplicanti cadono, si rialzano al mattino seguente per
riprendere la loro interminabile guerra.

Due divinitd hanno scelto Ysgard come loro dimora:
Kord, il campione della Forza, e Olidammara, il patrono
dei ladri.

Il piano supporta due strati, Muspelheim e Nidavellir,
che si estendono al di sotto della massa principale di Ysgand

TRATTI DI YSGARD

‘l’,-:grm{ & dotato dei seguenti tratti.

* Graviti normale.

* Tempo normale.

» Dimensioni infinite: Ysgard continua all'infinito, mai
suoi reami pit conosciuti hanno dei confini ben precisi
all'interno del piano.

» Plasmabile divino: Alcune entitd particolarmente po-
tenti (come le divinita Kord ¢ Olidammara) sono in grs-
do di alterare Ysgard con un solo pensiero. Le normali
creature trovano Ysgard facile da alterare quanto lo stes
50 Piano Materiale: il piano & normalmente influenzabi-
le dagli incantesimi ¢ dagli sforzi fisici. Le divinit, mur-
tavia, sone in grado di cambiare vaste aree, e di creare
grandi reami per sé.

» Nessun tratto elementale: Nessun elemento é domi-
nante su Ysgard; tutti sono in equilibrio tra loro, come
sul Piano Materiale. Turtavia, alcune parti del secondo
strato, Muspelheim, vengono considerate dotate del
tratto di fuoco dominante.

» Energia positiva minore dominante: Ysgard é perva
sa da un'incontenibile esplosione di forme di vita, Tutee
le crearure che si trovano su un piano di energia positiva
deminante vengono dotate di guarigione rapida 2 e pos-
sono anche farsi ricrescere gli arti perduti in bartaglia
Inoltre, coloro che vengono uccisi negli interminabili
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OPZIONE: SENZA I PIANI ESTERNI

E possibile includere nella propria cosmologia solo quei Piani
Esterni che si desiderano. Oppure si pud anche decidere di fare
a meno del tutte dei Piani Esterni. Se si decide di rinunciare ai
Fiani Esterni, & necessario dare una nuova collocazione alla
maggior parte degli esterni, decidere dove vivono le divinita e
determinare cosa accade agli spiriti dei morti.

Gli esterni possono essere considerati dei nativi dei Piani
Interni, dei semipiani o perfino di Piani di Transizione. Una tale
scelta rende questi piani assai pib ricchi di creature, quindi gli
incontri su quei piani saranno pid frequenti.

Analogamente, le divinitd possono esistere anche senza i
Piani Esterni. Ecco alcuni posti dove potrebbero vivere.

« Abitano su altri piani, come | Piani Interni, | Piani Transitivi,
o perfino un Piano Materiale alternativo. Forse vivono in
luoghi particolarmente remoti del Piano Materiale. Tuttavia,
non sono in grade di medificare i loro reami personali come
potrebbero fare sui Piani Esterni. Una divinita che vive sul
Piano Materiale deve usare |la forza bruta per costruire una
palazzo dorate (o infernale). Anche se si tratta di un'impresa
notevole, un simile sforzo potrebbe essere eguagliato da un
incantatore mortale,

« Potrebbero essere totalmente al di fuori della portata del
gioce, Non & possibile raggiungerli o contattarli, A tutti gli
effetti, possiedono comungue i loro reami e i loro piani, ma
i semplici mortali non possono accedervi in aleun mode, 5i
trovano oltre il Piano Astrale stesso, ed & solo tramite i
propri poteri di divinith che possono far sentire la loro
presenza sul Piano Materiale. |l vantaggio di questa opzione
& che le divinitd interferiscono di meno con la vita quoti-

diana del Piano Materiale, ma gli incantatori divini riman-
gono comunqgue in grado di preparare i loro incantesimi e di
contattare le loro divinitd, s& necessanio,

Pochissimi incantesimi e capacita magiche vengono influen.
zate dall'eliminazione dei Piani Esterni. Se vengono eliminati
gli esterni, diventa impossibile evocarli attraverso i vari incan-
tesimi evoca mostri. Incantesimi come contatiare altrni piani
conducono altrove, quando vengono usati per contattare le
divinita,

GUERRA SANGUINOSA

La parola “guerra" & troppo semplice per descrivere un
conflitto che infuria armai da millenni, devastando tutti i piani
che si trovano tra I'Abisso e | Nove Inferi, Il desidero brutale di
annientare il nemico spinge gli immondi a combattere tra di
lore. Separati da una divergenza ideclogia, | demoni e diaveli
si danno battaglia, e data la perfidia di entrambe le fazioni, a
volte si scatenano anche delle battaglie tra demoni e demoni e
tra diavoli e diavoli. Ma la Guerra Sanguinosa, in un modo o
nell*altro, tocca ogni creatura dei Piani Esterni.

L'origine della guerra si perde tra le nebbie del tempo. Ora &
un semplice genocidio. Fin quando gli immondi esisteranno, si
daranno guerra tra loro senza né chiedere né concedere pieta,
Su quei piani e quegli strati influenzati in modo pid diretto,
esistono gigantesche macchine da guerra che rombano attra-
versando | campi di battaglia come montagne mobili, mano-
vrate da orde interminabili di immondi o di mercenari. Quando
due armate si scontrano sotto il bagliore dei soli infernali, il
territorio stesso viene devastato dalle tremende energie scate-
nate dafla guerra,
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scontri sui campi di bartaglia di Ysgard tornano in vita
ogni mattine come se su di loro fosse staro lanciato re-
surrezione puna, completamente guariti ¢ pronti a rico-
minciare a combartere. Perfino quei supplicanti che, in
quanto éstérni, non pul!n_'bb::r-.} esSeTe riportati in vita, si
risvegliano completamente guariti. Solo coloro che su-
biscono ferite mortali sui campi di battaglia di Ysgard
usufruiscono dell'effetto di resurrezione pura; qued perso-
naggi morti che vengono portati su Ysgard non risorgo-
no spontaneamente

* Allineamento caotico leggero: Le creature legali su
Ysgard subiscono una penalita di -2 a tutte le prove basa-
te sul Carisma.

+ Magia normale.

COLLEGAMENTI A YSGARD

Esistono dei portali permanenti che collegano Ysgard agli
altri piani. Uno dei pill 'pﬁl.'tli:l;llﬁT:i & Un aSpro passaggio
che si apre sulla Scalinata Infinita, che si collega a innu-
merevoli altri piani. Numerosi ripiani offrono la possibi-
lita di salite o scendere lungu- la Scalinarz Infinita da ogni-
no dei tre strati di Ysgard.

ABITANTI DI YSGARD :

I supplicanti, gli eroi caduti di innumerevoli ere, sono gli
abitanti principali di Ysgard. Tuttavia, lo strato superiore
(chiamato a sua volta Ysgard) & abitaro da umanoidi di rurd i
tipi. Lo strato infuocato intermedio, chiamato Muspelheim,
& popolato principalmente da giganti del fuoco, mentre lo
strato inferiore, composto da caverne e chiamarto Nidavellir,
¢ abitato dai nani. 1l piano & anche popolato da alcuni cele-
stiali eladrin ghaele e firre e da aleuni deva.

supplicanti di Ysgard

I supplicanti di Ysgard sono solitamente vecchi soldati i
cul spiriti valorosi e aggressivi li hanno sospinti verso un
piano dove la competizione non ha mai fine. Sono dotari
delle seguenti qualita di supplicante:

Immunita addizionali: Fuoco, acido.

Resistenze: Elettricita 20, suono 20.

Altre qun]itﬁ 5pr_'~{;i:1|i: Nessuna. Come tutti su questo
piano, anche i supplicanti traggono beneficio dal wratto di
energia positiva minore dominante di Ysgard.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Spostarsi su Ysgard & molro simile allo spostamento sul Pia-
ne Materiale. Tuttavia, viaggiare tra i vari iceberg di terra
sullo strato superiore di Ysgard puo rivelarsi difficolioso.
Coloro che cadono nelle voragini di fuoco precipitano sul
secondo strato, Muspelheim, dove predominano ancora gli
iceberg di terra. A Muspelheim, peré, ogni massa di terra é
perennemente infuocata, e costituisce un ambiente estre-
mamente inospitale per i viaggiatori. Lo strato inferiore,
Nidavellir, & dotato di accessi pini agevoli attraverso crepac-
i e 1UTI.J'I.I_'|.|. H.I'I.E]'ll’." L1 i | "|-'|L'F|.|.I'_' i 1.|.|.T|.]'|.I::'|. 1.I'_"|'|‘|.El_'|'nﬂ ] I'.'UI]:I.HC}H]T‘I:
(un evento egualmentte pericoloso sia per i viandanti che
per i nativi).

Combattimento su Ysgard

Le batraglie su Ysgard funzionano come quelle sul Piano
Materiale. Dal momento che tutt § combartenti sono dota-
ti di guarigione rapida 2, le bartaglie tendono a durare a
lungo, e all'inizio di ogni giorno i nemici caduti si rialzano
& si uniscono di nuovo alla ]:-:letg!i:l.

CARATTERISTICHE DI YSGARD

Eccetruati i trarti planari sopra descrieti, Ysgard funziona
in modo analogo al Piano Materiale, e gli avvenmrieri mro-
veranno poche differenze nel funzionamento degli incan-
tesimi e delle capacita magiri‘u:. La visibilita su "n":agan;i &
identica a quella sul Piano Mareriale.

Ysgard & un posto molto vasto, ricco di vita. Ogni suo
strato viene deseritto di seguito.

Ysgard

Lo strato superiore di Ysgard, chiamato anch'esso Ysgard, &
di gran lunga il piit noto e il pit attraversato dei tre strati. La
maggior parte degli abitanti quassii vive in accampamenti o
in scarni insediamenti in condizioni selvagge e rozze. Lo
strato é costellato da dozzine di vasti saloni, campi di batra-
glia fumanti e rerreni collinosi che scendono fino ai mari
freddi. Esistono ben pochi insediamenti lungo i margini
dei vari iceberg di terra, eccettuati quelli interessati a com-
merciare con le comunita sugli altri iceberg di terra.

Reame di Kord: Kord il Lottatore, la divinita dei forti e
dei coraggiosi, vive nella Sala dei Valorosi su questo piano.
1l suo grande salone é sorretto da robuste travi di legno ri-
cavate da un unico gigantesco frazsino, Nella sala, Kord
presiede a un eterno bancherto dove gli ospiti d'onore van-
no ¢ vengono, ma dove i festeggiamenti non finiscono
mai. I taveli del banchetto circondane un vasto spiazzo
aperto dove gli eroi possono lottare tra loro per sport. A
volte lo stesso Kord mette da parte il suo spadone intelli-
gente, il Hagello dei draghi Kelmar, e i suoi paramenti in
pelle di drago e si fa avanti nello spiazzo, per la gioia di tur-
ti i commensali.

Pianura di Ida: Questa grande pianura si estende nei
pressi della Sala dei Valorosi e della grande cita libera di
Himinborg, il pit grande centro abitato dello strato. La
Pianura di Ida ospita quotidianamente dei tornei dove i
guerrieri possono dare mostra del loro valore. Quaggin, il
coraggio e la bravura in bartaglia sono apprezzati pia di
ogni altra cosa.

Alfheim: Gli elfi supplicanti vivono in questa regione
solare e luminosa, assieme a un contingente di elfi morta-
li. Altheim & pervasa dalla gicia e dalla luce, e i visitatori
vengono sempre rabboniti dalla felicita che si respira nel-
'aria. La terra é selvaggia e splendida, e quegli elementi na-
urali come torrenti, foreste e colline soleggiate sono sem-
pre ricchi e abbondanti.

Gli elfi nativi sono amichevali, ma sl interessano a ben
poco altro che non sia il gioco o la meditazione contem-
plativa delle bellezze naturali circostanti. Anche se molti
elhi viveno in armonia con la natura tra gli alberi e i prat
di superficie, altri preferiscono vivere nelle caverne scin-
tillanti che si aprono sotto la superficie di Alfheim.

e~

OFZIONE: YSGARD COME MONDO MATERIALE
Nella cosmologia di DED, Ysgard & selo un piane tra i vari
Piani Esterni della Grande Ruota. Ma & possibile scegliere
Ysgard come mondo materiale e come base della campagna di
D&D. La natura curativa dell'ambiente esotico di Ysgard inco-
raggia le gesta eroiche e gli atti di coraggio personale. Inoltre,
la strana geografia del piano, i suoi sottostrati, gli abitanti
divini e la 5ala dei Valorosi contribuiscono a dare al gioco uno
stile di “mitologia divenuta realta”.
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Alfheim ha un suo ciclo stagionale. Le estati sono lun-
ghe e temperate, e gli inverni sono bui e spietati. Durante
l'inverno gli elfi si rifugiano nelle caverne scintillanti, le
cui entrate vengono sigillate e ricoperte dalla neve duran-
te la stagione fredda.

Covo di Olidammara: Olidammara il Ladro Ridente,
dio dei ladri, & una divinita intermedia che ama la musica,
i bagordi, il vino, le risate e altri ideali di questo tipo. Il suo
COVO & una gn]ru:l:e ma bizzarra stririura cosiruita in |f_-gnn.
pietra e altre sostanze pit insolite che sembra un insieme
di case di diversi stili mescolate 'una con l'altra.

Al suo interno, un labirinto di corridoi, porte chiuse a
chiave, vicoli ciechi e sale del tesoro segrete conduce fino a
un grande salone dove la musica e le danze sono obbligato-
rie. Di solito gli ospiti di questa sala interna sono bardi, ladr,
attori e intrattenitori di ogni specie provenienti da ogni po-
sto. Qui la fanno da padroni il vino, le donne e le canzoni, e
Olidammara stesso festeggia adagiato su un grande divano...
sempre che non sia mascherato da uno dei suoi tanti ospiti
facendo uso della sua maschera magica ghignante. Dal mo-
mento che sono molte le occasioni che spingono Olidam-
mara ad abbandonare il suo reame per commetrtere qualche
terribile beffa, le altre divinita lo trattano con la massima
cautels, indipendentemente da dove si trovano.

Muspelheim

Lo strato intermedio di Ysgard, Muspelheim, é composto
da strisce di terra flurtuanti, alcune grandi anche quanro
un continente o pitt. Quaggit, turtavia, la rerra brucia e fu-
ma, e viene indicata con il nome di “Terra del Fuoco™. E
uno strato ostile, dove la terra stessa & formata da rocce
vulcaniche aguzze, La maggior parte di Muspelheim & do-
tata del tratto di fuoco dominante.

1l territorio di Muspelheim si estende fino a una catena
di alte montagne infuocate, chiamate la Spina Dorsale del

Serpente, popolata da centinaia di clan di giganti del fuo-
co. Numerose torri di guardia e cittadelle sorvegliano
passi di montagna e tengono alla larga i clan rivali e gli al
tri visitatori indesiderati.

La Guglia é una cittadella alta e slanciata farta di pietra
nera che sorge al centro delle moneagne della Spina Dor-
sale del Serpente. Si dice che nella torre vivano delle de-
vote vergini giganti che servono come chierici una miste-
riosa divinita intermedia dei giganti del fuoco.

Nidavellir

Il terzo strato di Ysgard & Midavellir. Si tratta di un reame
“sotterraneo” attraversato da runnel accoglienti, riscaldari da
geyser e sorgenti calde. Le regioni pii selvagge sono rice-
perte da foreste sotterranee di strani alberi che hanno biso-
gno solo di calore e non di sole per crescere. Le caverne pit
grandi artraversano giacimenti di quarzo puro, e i rifugi pid
profondi sono rivestiti di mica splendente ¢ di pirite. Var
minerali preziosi o semipreziosi affioranc dai pavimenti di
alcuni tranti di tunnel o perfine di intere caverne.

La maggior parte di Nidavellir é formata da regni nanici
e gnomeschi. La maggior parte degli abitanti & composta
da mortali, ma anche i supplicanti sono comuni. E un luo-
go di fornaci infuocate, di fucine operose e di continua ri-
cerca della perfezione nelle arti della lavorazione del ferro,
delle rune magiche e della magia. Le sale risuonano dei co-
ri dei nani e delle canzoni degli gnomi. Anche se le due
razze scendono Spesso in guerra Ira loro, si uniscono rapi-
damente assieme quando vengono aggredite dai loro ne-
mici sotterranei: gli elfi scuri.

Svartalfheim: I drow hanno un loro reame personale
all'interno di Nidavellir. Anche se gli gnomi e i nani han-
no la peggiore opinione possibile degli elfi scuri, la natura
dei drow non é poi cosi malvagia come melti viaggiaton
potrebbero pensare. Come la maggior parte degli abitant
di questo strato, desiderano solo essere lasciati in pace e
non tollerano affatto i visitatori e gli intrusi.

Incontri ad Ysgard

Utilizzare la Tabella 7-9: “Incontri beati” per gli incontri ca-
suali su Ysgard.

CAOS MUTEVOLE
DEL LIMBO

E il luogo dove tutto, ¢ nulla, & possibile.

E il posto in cui il caos assoluto infuria.

E il luogo in cui gli elementi vengono a morire.

Il Limbo & il pianc del caos allo stato puro. Quelle se-
zioni che non vengono controllate appaiono come un mi-
scuglio turbinante dei quattro elementi di base e di tutte
le loro possibili combinazioni. Palle di fuoco, sacche d'a-
ria, frammenti di terra e onde d'acqua cercano di sopraf-
farsi a vicenda soltanto per essere a loro volta sopraffare
da un'altra ondara di caos. Tuttavia, nel marasma fluttuano
anche frammenti di paesaggio simili a quelli tipici del Pia-
no Materiale: angoli di foreste, radure, castelli in rovina e
piccole isole.

Il Limbo & popolato da alcuni abitanti nativi. Quelli pii
famosi sono i githzerai e gli slaadi. Nel Limbo, la maggior
parte dei supplicanti assume la forma di sfere spettrali, pri-
ve di pensiero e cariche dell'energia turbinante del caos.

Il Limbo non possiede strati. O, se ne possiede, si me-
scolano e si separano in continuazione, Ognuno ancora pio
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caotico dell'altro, e nemmeno i pit grandi tra { saggi sareb-
bero in grado di distinguerne uno da un altro.

TRATTI DEL LIMBO

Il Limbo & dotato dei seguenti tratti.

* Graviti direzionale soggettiva: La forza di gravita & la
stessa del Piano Materiale, ma ogni individuo sceglie la
direzione in cui viene applicata. Il Limbo non offre al-
cuna gravitd agli oggerd incustoditi, mentre gli oggetti
indossati, impugnati o trasportati subiscono la stessa
torza gravitazionale che influenza il proprietario. Que-
sto effetto & assai sconcertante per i viaggiatori pif ine-
Speérti.

* Tempo normale.

» Dimensioni infinite: Il Limbo continua all'infinito,
anche se contiene varie componenti finite (compresi
grossi frammenti di terra stabilizzata e le cira e i mona-
steri dei githzerai),

* Altamente plasmabile: Il Limbo cambia in continuazio-
ne, & mantenere una particolare area in forma stabile &
un'impresa difficoltosa, Una certa area, a meno che non
venga in qualche modo stabilizzara magicamente, pud
reagire ad alcuni incantesimi, a un pensiero senziente o
alla forza di volonta. Se lasciata a se stessa, cambia in con-
tinuazione. Per altre informazioni sulla stabilizzazione,
consultare il paragrafo “Controllare il Limbe”, sorto.

* Elemento dominante sporadico: Nessun elemento
esercita un controllo costante sul Limbo. Ogni elemen-
to (Terra, Acqua, Aria e Fuoco) é dominante di tanto in
tanto, quindi ogni area ¢ un calderone pericoloso e ri-
bollente. Lelemento dominante pud cambiare senza al-
cun preavviso.

* Nessun tratto di energia dominante.

+ Allineamento cactico forte: I personaggi non caotici
subiscono una penalita di -2 a turte le prove basare sul
Carisma, sulla Saggezza e sull'Intelligenza. Tuttavia, il
tratto di allineamento caotico forte scompare all'interno
dei monasteri githzerai (ma non all'interno delle cirei
githzerai),

* Magia selvaggia: Gli incantesimi e le capaciti magiche,
nel Limbo, funzionanoe in molti modi diversi. Funziona-
no normalmente all'interno di eventuali strutture o pae-
sagpi stabilizzati permanentemente nel Limbo.

Ma qualsiasi incantesimo o capacitd magica usata in
un'area non controllata del Limbo o in un'area controlla-
ta parzialmente ha una probabilira di uscire fuori con-
trollo. Lincantatore deve effettuare una prova di livello
(1d20 + il livello di incantatore) contro una CD di 15 +il
livello dell'incantesimo tentato. Se l'incantatore fallisce
la prova, si tira sulla Tabells 1-1: “Efferd della magia sel-

vaggia.
COLLEGAMENTI CON IL LIMBO

Esistono dei portali permanenti tra i vari piani e il Limbo.
Tuttavia, un'enorme palla di fuoco, una pila di macigni o
un rerribile uragano potrebbero circondare il lato del por-
tale che da sul Limbo. Quindi, entrare nel Limbo pub esse-
re piurtosto pericoloso per quei visitatori impreparati ad
affrontare il plano del caos.

CONTROLLARE IL LIMBO
Esistono tre tipl di terreno nel Limbo: aree selvagge prive
di controllo, aree controllate e aree stabilizzate. Le aree sel-

vagge formano la maggior parte del piano, mentre le aree
controllate (chiamate anche aree curate) e quelle stabiliz-
zate, in confronto, sono delle piccole isole.

Limbo selvaggio: Le aree prive di controllo del Limbo
sono pericolose, ma molte crearure senzienti sono in gra-
do di esercitare un'influenza calmante (vedi *Limbo con-
trollate”, sotto). A volra, tuttavia, non esiste alcun control-
lo, come nei casi in cui visitatore entra nel Limbo per la
prima volea, o quando un viaggiatore viene tramortito,
Quando nessuno tenta di controllare una certa area del
Limbo, I'area esibisce le qualita indicate nella tabella sotto-
stante. Agli scopi della tabella, per un'area si intende ogni
cosa nel raggio di una sfera di 7,5 metri, anche se un‘area
pud spostarsi e muoversi casualmente. Per una s[ngulu
area, si tira sulla tabella sortostante ogni 1d10 minuti.

TABELLA 7-1: LIMBO NON CONTROLLATO

d%a Effetto

01-10 Aria dominante

11-20 Terra dominante

21-30 Fucco dominante

31-40 Acqua dominante

41-50 Aria e terra: dominante misto
51-80 Fuoco e terra: dominante misto
61-70 Acqua e terra: dominante misto
71-80 Acqua e aria: dominante misto
21-90 Aria e fuoco: dominante misto
91-100 Equilibrio (come se fosse di aria dominante)

Elemento dominante: |l tipo di elemento specificato dilaga
nell'area indicata. Lelemento che dominava in precedenza
viene spazzato via nel primo round, e gli effetti del nuove
elemento dominante vengono applicati immediatamente. Per
gli effetti del tratto di elemento dominante vedere il paragrafo
“Tratti elementali e di energia” nel Capitelo 1. Il tratto di
gravita soggettiva del Limbo prevale sul tratto di gravitd
elementale che corrisponde a quell’elemente.

Dominante misto: | due elementi si mescolano assieme,
creando un effetto ibrido. Larea & influenzata dagli effetti di
entrambi gli elementi. Oltre agli effetti dei tratti, la regione
sviluppa un miscuglio caotico composto da entrambi gli
elementi. Ad esempio, |2 dove si mescolano la terra e il fuoco,
emerge una sfera di magma ribollente.

Equilibrio: Le forze elementali entrano in equilibrio perfetto,
e la zona diventa tranquilla (per 1d10 minuti). Larea in:equili-
brio viene considerata come se fosse di aria dominante, in
quanto quel tratto non ha effetti nocivi.

Limbo controllato: Controllare un'area selvaggia del
Limbo & un esercizio mentale impegnative. Una prova di
Saggezza (CD 16) stabilisce la forma di controllo all'inter-
no di un'area selvaggia del Limbo, e la prova pud essere ri-
petuta ad ogni round come azione gratuita. Un viaggiatore
che fallisce la prova per due volte di fila ottiene un bonus
di circostanza +6 alle prove successive. Se si entra in un'a-
rea di Limbo selvaggio da un'area controllata o stabilizzata,
un personaggio pud effertuare una prova per il conrrollo
subito prima di entrare nel caos turbinante.

Se la prova di Saggezza viene superata, la creatura ha sra-
bilito un controllo su quella parte dell’area e pud ripla-
smarla a suo piacimento, lasciando che un elemento o una
combinazione di elementi sia dominante. Una scelta tipi-
ca dei viaggiatori del Piano Materiale & un frammento di
terra circondato da una piccola atmosfera d'aria.




Si consulta la tabella sottostante per determinare le di-
mensioni dell'area controllata da un personaggio.

TABELLA 7-2: LIMBO CONTROLLATO

Punteggio Area di Area
di Saggezza controllo stabilizzata
1-2 Messuna -
4.7 Raggio di 30 cm -
211 Raggio di 1.5 m -
12-15 Raggio di 3 m .
16-19 Raggio di 4,5 m .
20-23 Raggio di 6 m Raggiodi 1,5 m
24+ +1,5 m per ogni +1,5 m per

4 punti di Sag ogni 4 punti di Sag

Punteggio di Saggezza: Se la prova di Saggezza viene supe-
rata, si fa riferimento al punteggio di Saggezza della creatura
per determinare le dimensioni dell'area di controlle.

Area di controllo: "Messuna” indica che |a creatura non & in
grado di ottenere il controllo dell'ambiente circostante, ||
raggio crescente indica invece le dimensioni dell’area control-
lata che si crea attorno alla creatura, quindi una creatura che
ottiene un raggio di 30 cm pud creare solo un cuscinetto di 30
cm di tranguillita tra se stessa e "'ambiente circostante.

Area stabilizzata: Le aree stabilizzate possono costituire il
nucleo, o sovrapporsi, a un'area di controllo. Quando un‘area
di contralla si dissolve, 'area stabilizzata rimane,

Una volta ottenuto il controllo, l'area rimane in quelle
condizioni fin quando chi la controlla rimane al suo inter-
no, o finché un'altra creatura non riesce a strappargli il
controllo. Le aree conrrollate flurtuano a 1d4 x 3 metri per
round in una direzione casuale. Se pit di una creatura rie-
sce a ottenere il controllo di un'area contemporaneamen-
te, il controllo viene dato alla creatura con il punteggio di
Intelligenza pii alto. Se due aree controllare del Limbo,
spostandosi, finiscono per sovrapporsi, l'area sovrapposta
che ne risulta rimane sotto il controllo di colui che é dota-
to del punteggio di Intelligenza pii alto. In caso di pareg-
gio, vengono paragonati i punteggi di Carisma.

Limbo stabilizzato: Una sezione del Limbo diventa
stabilizzata quando una creatura dotata di un punteggio di
Saggerza sufficientemente alto decide di stabilizzare un'a-
rea controllara. Larea stabilizzata al centro dell’area di con-
trollo conserva i suoi tratil. Flurtua sempre in balia delle
correnti caotiche del Limbo e, se non viene proterta, alla
fine viene erosa dal continuo logorio delle scariche ele-
mentali. Ad esempio, una palla di fuoco del raggio di 1,5
metri pud diventare stabile se viene creata da una creatura
dotata di Saggezza pari o superiore a 20. Dopo ripetute
esposizioni a ondate d'acqua, turtavia, viene erosa e dissi-
pata. Le creature pit industriose, tuttavia, possono avvici-

— T T -

COSA POSSO FARE CON IL LIMBO CONTROLLATO?
Maolti tra coloro che riescono a ottenere il controllo del Limbo
nen riescono a concludere nessuna opera complessa all'in-
terno dell'area che controllano. Il meglio che riescono a fare &
mescolare due o tre elementi... ¢ senza neanche troppe sotti-
gliezze. Alcune menti pit rare, chiamate anarchi, sono in grado
di costruire oggetti incredibilmente complessi, dotati di strut-
tura, o addirittura forme semplici di vegetazione. La capacita
degli anarchi & estremamente rara, anche tra gli abitanti del
Limbo. Ed & ancora pili rara presso eventuali viaggiatori.

nare frammenti di terra stabilizzata assieme e usarli come
fondamenta per delle strutture permanenti, specialmente
se protette da qualche guardiano.

ABITANTI DEL LIMBO

Gli slaadi ¢ i githzerai sono le creature che solitamente
vengono associate al Limbo. Dei due, soltanto gli slaadi so-
no nativi del luogo fin dall'alba dei tempi. I githzerai sono
arrivati molto pit tardi, vedendo nell'intero piano del Lim-
bo una sfida al loro spirito indemito. Il Limbo & anche un
terreno di prova assai impegnativo per il loro credo perso-
nale: “il dolore ¢ debolezza che se ne va dal tuo corpe”.
Anche se gli slaadi sono i veri nativi, controllano il Limbo
soltanto come qualsiasi altro viaggiatore. Tuttavia il con-
trollo di uno slaad non fallisce mai, nemmeno se perde i
sensi, nel qual caso l'area controllata si restringe rapida-
mente attornoe allo slaad. Agli osservatori sembra che lo
slaad fluttui illeso all'interno di una sfera di fiamme.

Quei pochi githzerai che seguono un richiamo monasti-
co seguono anche i dertami della legge, e tali monaci sone
ancora pitt sfidati dalla natura caotica del Limbo. Turtavia,
il tratto di allineamento caotico forte del Limbo viene neu-
tralizzato dalle mura dei monasteri githzerai. 1 molti gith-
=erai che non Seguono il richiamo menastico si radunano
in grandi centri abirtati.

I supplicanti del Limbo sono coloro che adoravano il
caos sopra ogni cosa. Alcuni vanno direttamente a forma-
re il piano, mentre altri fluttuano come spiriti folli compo-
sti dalla materia murevole del Limbo.

Supplicanti del Limbo

Quei supplicanti che raggiungono il Limbo ottengono le
seguenti qualita speciali:

Immuniti addizionali: Fuoco, freddo.

Resistenze: Elertricita 20, acido 20.

Altre qualiti speciali: Quei supplicanti del Limbo che
non vengono riassorbiti dal piano stesso hanno l'aspetto di
masse turbinanti di materia caotica, che vagano farfuglian-
do e sghignazzando, senza curarsi di cosa esiste attorno a
lore. I supplicanti del Limbo, proprio come gli slaadi, con-
rollano automaticamente il caos nelle loro immediare vi-
cinanze, anche se privi di sensi o colti alla sprovvisia, e -
mangono immuni all'ambiente tempestoso circostante.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Come ogni altra cosa nel Limbo, anche il movimento di-
pende dalle condizioni locali. Laddove & 'aria ad essere do-
minante, un viaggiatore pud sfruttare il tratto di graviti
soggettiva per cadere lungo una direzione prestabilita a
una velociti massima di 90 metri. Anche i viaggiatori che
attraversano aree dominate dal fuoco possono trarre van-
taggio dalla gravita soggertiva, purché siano in grado di re-
sistere all'attraversamento. Nuotare attraverso le zone d'ac-
qua e scavare all'interno delle zone di terra sono altre
opzioni utilizzabili.

Di solito i viaggiatori tentano di ottenere il controllo di
un'area specifica e poi la trasformano in una zona domina:
ta dall'aria o dalla terra. Si spostano poi dal limite di un'a-
rea controllata all'altro, ripetendo il procedimento ogni
volta e facendosi in questo modo strada attraverso il piano.
Un metodo comodo per spostarsi consiste nel permettere
alla gravita di attirare i propri piedi fino a un frammento di
terra (attorno al quale esista un'atmosfera d'aria) e poi cam-
minare su di esso.
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Le mappe sono completamente inutili all'interno delle
distese caotiche. Col tempo anche le strutture pih solide e
permanenti vengono sospinte dalle correnti caotiche del
Limbo. Il tempo necessario ad un individue o a un gruppo
per raggiungere una particolare zona dipende dalla fami-
liarita della zona stessa:

Familiarita Tempo di viaggio
Malto familiare 2d6 are

Studiato attentamente 1d4x6 ore

Visto per caso 1d4x10 ara

Visto una volta Tdbx2D are

Solo descrizione 1d10x50 ore

Combattimento nel Limbo
In un combattimento dove tui i partecipanti fanno uso del-
la stesza direrione di graviti Soggettiva e poggiano u una su-
perficie solida non ¢'é nulla di diverso rispetto al com-
battimento normale. Turtavia, coloro che sanno come trarre
vantaggio dalla graviti soggettiva possono utilizzarla per
compiere balzi giganteschi, per volare via velocemente da
eventuali minacee o per correre lungo le pareti ¢ i soffirti.
Quando un aggressore lancia o fa fuoco con un‘arma a
distanza impartisce la sua graviti soggerttiva anche alla mu-
NIZIoNe.

CARATTERISTICHE DEL LIMBO

Il Limbo racchiude molte meraviglie inimmaginabili, al-
cune delle quali vengono brevemente descritte qui sotto.
Varie eruzioni casuali di fiamme illuminano il piano. Al-
cune sono lontane e indistinte, e sono visibili solo come
bagliori soffusi che Huttuano in un mare invisibile, men-
tre altre sono dei piccoli soli fin troppo vicini. 1l calderone
ribollente del Limbo a volte annulla 1a visibilita (come al-
linterno di una zona dotata del tratto di terra dominante,
ad esempio), ma altre volie la visibilita pu estendersi fino
a diversi chilometri, come ad esempio all'interno di pin
aree di aria dominante contigue tra loro.

Non esistono il giorno e la notte sul piano del Limbo.

Monasteri e citta githzerai
Quei githzerai che abitane nel Limbo si radunano all'in-
terno di cittd o di monasteri,

I githzerai che vivono nelle citta non seguono 'ordine
monastico che ha reso la razza famosa. Vengono invece ri-
veriti direttamente per la loro bravura nelle arti marziali e
per tutte le arti mortali dei guerrieri ¢ degli incantatori.
Tuttavia, gono molt i gith:.:u rai che vivono nelle cittd e che
ammirano i loro compagni che hanno la forza di spirito di
abbandonare una citta e di entrare in uno dei monasteri
tlurtuant in mezzo al caos.

Shra'kt'lor: Questa & la citta githzerai pii grande. Un
guerriero/mago chiamato il Grande Githzerai governa la
cittd e viene adorato come un sovrano-divinita,
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La cittd ¢ un luugu austero, protetto dz enormi caserme
di ferro che sorvegliano l'accesso ai sette cerchi concentri-
ci di mura di spesso granito che abbracciano la citta. Cli al-
loggl all'interno della eittd sono angusti, anche se esiste un
mercato all'aperto molto grande, ricco di prodotti cresciu-
ti e raccolti su aree stabilizzate di terra e di altri oggetti di
ogni tipo, sia comuni che meravigliosi.

Monastero di Zerth'Ad'lun: Zerth'Ad'lun, uno dei
molti monasteri githzerai, segue gli insegnamenti del Sen-
sei Belthomais, un monaco di 16° livello. Belthomais inse-
gna un tipo particolare di arte marziale (come accade in
molti monasteri), ¢ quegli studenti pronti ad abbracciare i
suoi insegnamenti fino in fonde vengono chiamati ceno-
biti Zerth. Coloro che praticano lo zerthi, *Linsegnamento
di Zerth” nella lingua githzerai, affermano di essere in gra-
do di vedere -;.]uuir.:l'u: istante nel futuro, al fine di qg-cw;:uiﬂre
la loro bravura nelle arti marziali.

Dall'esterno, il monastero ha laspetto di una piccola ra-
dura dalla qu ale SOrgono guglir e toiti che circondano una
sfera del diametro di circa 400 metri. Il monastero, sfrut-
tando al massimo la gravita soggettiva del Limbo, all'inter-
no presenta numerose scale tortuose che collegano le “pa-
reti” ai “soffitti” e ai “pavimenti”. In realta tutee le superfici
fungono da pavimenti per coloro che riescono facilmente
a spostare la propria gravira SOgEettiva.
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OPZIONE: LIMBO, IL CONFINE DELLA REALTA
Nella cosmologia di D&D, il Limbo & soltante uno tra i Piani
Esterni della Grande Ruota. Ma ¢ possibile creare una cosmo-
logia che collochi il Limbo al margine estremo della realed,
oltre tutti gli altri piani, al margine del Piano Astrale.
Spingendo le cosa ancora pil all'estremo, ¢ possibile sostituire
il Piano Astrale con il Limbo.

In questa disposizione, il Limbo che circonda gli altri piani
rappresenta il flusso naturale della realth nel punto in cui si
infrange, o in cui hanno inizio nuove realta. Forse nuovi piani
possono scaturire autogenerandosi dal flusso ribollente del
Limbo, o forse individui dalla volontd particolarmente forte
possono dare il via alla nascita dei nuovi piani con uno sforzo
di volonta adeguato.




Le sale pilt grandi offrono spazio per gli addestramenti
collettivi nelle arti marziali, mentre centinaia di piccole
celle illuminate da una candela oftrono la riservatezza ne-
cessaria alle meditazioni private. La tabella di marcia gior-
naliera dei monaci di Zerth'Adlun é rigida e impietosa, ma
i progressi spirituali vengono considerati una ricom-
pensa sufficienre.

1l monastero di il benvenute ¥ A
ai viandanti e li ospita fino a
una settimana in un edifi-
cio separato a loro riserva-
to. I non githzerai che sono
interessati a studiare presso il
monastero possono farlo, ma
devono passare alcuni mesi
presso |'ordine per imparare le
norme di base e rispettare i
doveri dei cenobiti.

Slaadi nel Limbo
Gli slaadi vagano in lungo e in
largo attraverso il caos, vulnera-
bili soltanto di fronte alle tem-
peste di caos pin violente.
Di solito gli slaadi circolano
in bande da due o cingque
elementi o in branchi pii
grossi da sei a dieci ele-
menti. Vagano per le distese
del caos in cerca di cibo, e
sono pronti ad attaccare altri
predatori (che possono an-
che essere nomadi slaadi
rivali). Le bestie del caos atfa-
mate invece costiuiscono una
minaccia maggiore; quando se
ne incontra una sul piano del Limbo, &
sempre una creatura di taglia Grande come
minimo (con almeno 13 DV,

Pietra Procreatrice: La Pietra Procreartrice, la dimora
primordiale degli slaadi, & situata nel cuore del reame che
forma il loro dominio piti grande. Ogni razza slaad si reca
alla Pietra Procreatrice per una stagione di accoppiamenti.
Gli slaadi, creature ermafrodite, si accoppiano a turno
presso la pietrs, fertilizzando a vicenda le proprie sacche
ovipare interne.

Quando la razza slaad successiva nel ciclo strappa il con-
trollo della Pietra Procreatrice al gruppo precedente, gli
slaadi portano con loro questi embrioni fertilizzati per po-
terli impiantare allinterno di corpi ospiti. A volre, turtavia,
alcuni giovani slaadi vengono generati direttamente nei
pressi della pietra, in quanto, presi dalla frenesia, gli slaadi

Tifus. di 1%, Reymoldds
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SIGNORI DEGLI SLAAD
Secondo alcune voci esistono due potenti signori degli slaadi
chiamati Ssendam e Ygorl, che rappresentato i veri slaadi.
Stando alla storia, gli slaadi sono creature di caos supremo, e
le lore forme non si adattano a nessuno schema, Ma quando
Ssendam e Ygorl sono ascesi al potere, molto tempo fa, deci-
sero che non volevano correre il rischio di dover affrontare uno
slaad generato da una mutazione casuale superiore alla loro,
. Quindi alterarono la Pietra Procreatrice in modo che limitasse
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impiantano i propri embrioni anche gli uni negli altri.
Quindi non & insolito imbattersi nel cadavere fluttuante
di qualche slaadi nei pressi della pietra, almeno finché il
caos del Limbo non lo distrugge.
Anche se la pietra si sposta flurtuando in continuazione,
le correnti di materia caotica la evitano
e "= e SEMpre. Gli slaadi sono in grado diri-
' i conoscere queste correnti e di “riss
¥ lirle” fino alla pierra. Le correnti di-
ventano enormi onde tsunami e
scatenano delle tempeste di caos
quando la pietra viene conquista-
ta da una nuova razza di slaadi.
Uno slaad della morze
sorveglia la pietra ad ogni mo-
mento; per teners luntan:}
ogni potenziale visitatore
che non sia uno slaad
Questa sentinells, chiama-
ta il Guardiano della Pietrs,
& uno slaad della morte di
45 DV dotato di vari livelli
cOIme gUErriero e come stre-
gone. Gli slaadi credono che
chi riesca a strappare al
Guardiano il controllo della
pietra rinasca come slaad
della morte e ottenga i poter
di un anarca. 11 livello di con-
trollo posseduro da un anarca
permette di creare edifici, vege-
tazioni, animali e un intero eco-
sistema, se lo desidera.

Incontri nel Limbo

RRSRRS  Urilizzare la Tabella 7-6: “Incontr
abiggali” e la Tabella 7-9: “Incontr
beati” (in alternanza) per definire gli incontri casuali
sul piano del Limbo.

PROFONDITA VENTOSE
DEL PANDEMONIUM

E un luogo di venti ululanti e gementi.

E un reame sotterraneo di oscuriti stigea.

E il luogo dove la sanita viene assalita dalla follia eterna.
1l Pandemonium & una grossa massa di materia solida ar-
traversata da innumerevoli tunnel scavati dai venti urlanti
che soffiano sul piano. E un luogo ventoso, rumoroso e
oscuro privo di qualsiasi forma narurale di luce. Il vento
spegne rapidamente ogni fuoco normale, e quelle luci che
rimangono accese attirano subito l'artenzione degli wight,
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le generazioni future di slaadi a un numers definito di “razze”
possibili da generare.

Le rune infuocate che adornano la Pietra Procreatrice descri-
vono queste limitazioni, anche se nessuno slaad se non i signori
degli slaadi conoscono il loro vero scopo. Tuttavia, a causa della
maniera intrinsecamente caotica in cul gli slaadi si riproducono,
a volte alcuni slaadi leggermente (o fortemente) mutati nascono
comungue. Gli slaadi mutati in maniera pil estrema hanno un
aspetto totalmente diverso rispetto alla forma base degli slaadi.

_ — -t = e

= o : e




ltri.
ine
1é il

nNE,
AT
1 ri-
"isa-
i di-
ni e
~A08
{513
adi.
arte
mo-
ano
{11

jad.

Jich
¢ di
relli
tre-
che
» al
ella
aad
1( ¢!
“On-
arca
ege-
BC0-

niri
nrri
uali

SE

na
|
anti
50 £
N0
che
ghr,

", |

cri-
Tal i
eila
no,
o

di.

resi pazzi dai continui venri urlanti.

Ogni pnmlu, grj-rll:l o urlo e viene portato via dal vento ¢
fatto echeggiare su turti gli strati del piano. La conversazio-
ne & possibile solo urlando, e anche in quel caso le parole
vengono spazzate via dal vento appena oltre 1 primi 3 metri.

Il vento perpetuo del Pandemonium é freddo, e porta
via ogni calore da quei viaggiatori privi di protezione con-
tro il soffiare costante che tormenta turti gli abitand, get-
rando polvere e sabbia negli occhi, estinguendo torce, e fa-
cendo volare via gli oggetti non custediti. In alcuni punti,
il vento soffia in maniera talmente violenta che & in grado
di sollevare le creature dal suolo e di trasportarle per inte-
ri chilometri prima di farle cadere verso morte certa o
shatterle contro la parete invisibile e nera di un crepaccio.

In alcuni posti relativamente riparati, il vento si placa e
diventa una brezza, che porta gli echi lontani delle parti
plit distanti del piano, talmente distorte da sembrare grida
di tormento.

Eryhrnul, il Signore del Massacro, ha scelto il Pandemo-
nium come suo dominio di terrore.

[l Pandemonium & composto da quattro strati: Pande-
smos, Cocito, Flegetonte e Agathion.

TRATTI DEL PANDEMONIUM

Il Pandemonium & dotato dei seguenti tratti.

* Gravita direzionale oggettiva: Nei cavernosi runnel
del Pandemonium la graviti é orientata verso la parete
alla quale una creatura & pif vicina. Quindi non esiste al-
cun concetto normale di pavimento, parete o soffitto:
qualsiasi superficie & un pavimento, se la creatura é ab-
bastanza vicina. Alcuni tunnel particolarmente strerti e
assai rari annullano completamente la gravita, permet-
tendo al viaggiatore di attraversarli a incredibile velo-
citd. Lo strato del Flegetonte & 'unica eccezione: laggit
viene applicato il trarto di gravita normale.

* Tempo normale.

+ Dimensioni infinite: Il Pandemonium si estende al-
linfinito, anche se i reami pii conosciuti sono dotati di
confini.

* Flasmabile divino: Alcuni potenti esseri particolari co-
me la divinita Erythnul sono in gradoe di alterare il Pan-
demonium. Le creature normali trovano il Pandemo-
nium indistinguibile dal Piano Materiale (lo
considerano dotato del tratto plasmabile alterabile, in al-
tre parole). Gli incantesimi e gli sforzi Hsici alterano il
Fandemonium in modo normale.

* Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento caotico leggero: Le creature legali che
si trovano sul piano del Pandemonium subiscono una
penalitd di -2 a tutte le prove basate sul Carisma.

* Magia normale.

COLLEGAMENTI AL PANDEMONIUM

Esistono dei portali permanenti che collegano il Pande-
monium a vari altri piani. Alcuni runnel lasciano entrare o
fanno uscire il vento sul Piano Elementale dell'Aria. Inol-
tre, le sorgenti dello Stige riempiono d'acqua gran parte
dello straro superiore del Pandemonium.

ABITANTI DEL PANDEMONIUM

Il Bandemonium probabilmente & il meno abitato di tutri i
Piani Esterni. E possibile considerarlo il meno ospirale,
anche se esistono piani pit caldi, pii freddi e popolari da

abitanti pit crudeli. Ma nessun piano é pit logorante o in
g:ra:ir.:r di condurre alla follia di questo, 1l tormento conti-
nuo del vento che soffia prima o poi riesce a piegare anche
il piti altezzoso dei celestiali e il pili empio degli immondi.

Aldila di qualche sporadico covo di immondi, gli unici
altri nativi degni di nota sono piccoli e gruppi malconci di
mortali umani, goblinoidi, giganti, nani, drow e altre razze
indicate con il nome collertivo di Esiliati. Una creatura, un
incantatore o una divinira dimenticata da tempo con-
dannd i loro antenati a vivere su questo piano, e i loro di-
scendenti non hanno mai trovato modo di andarsene. Gli
Esiliati delle varie specie hanno eretto delle piccole e tristi
cittd che riescono a sopravvivere in questo terribile reame.

Supplicanti del Pandemonium

Naturalmente, il Pandemonium possiede numerosi sup-
plicanti. Molti di essi vengono immediatamente inghiotti-
ti dai venti urlanti non appena arrivano. Altri, tuttavia, re-
gistono, ¢ mantengono un aspetto simile a quelle che
avevano in vita, anche se sembrano pill scarni e i venti in

TEMPESTE DI VENTO SUL PANDEMONIUM

| venti costanti sul Pandemanium possono soffiare con un
boato talmente feroce e a una velocitd talmente forte da diven-
tare pericolosi,

Coloro che vengono colti al di fuori di un riparo quando scop-

pia una tempesta di vento sul Pandemonium sono nei guai; sia
la loro mente che il loro corpo sono in pericolo. Una tempesta di
vento ha una probabilithd del 10% al giorno di scatenarsi all'in-
terno di un'area specifica. In genere, una tempesta di vento
esplode attraverso un'intera area nel giro di 1 round.

TABELLA 7-3;: TEMPESTE DI VENTO SUL PANDEMOMNIL M

d% Effetto Tiro salvezza

01-10  Piccoli detriti volanti Riflessi CD 15
infliggono 1d4 danni dimezza

11-20  Schegge di pietra volanti Riflessi CD 18
infliggono 2d6 danni dimezza

21-30 |l vento ululante provoca
confusione per 1d4+1 round
31-40 Pietre volanti infliggono Riftessi CD 20
2d3 danni dimezza
41-50 |l vento assordante provoca  Volontd CD 18 nega
confusione per 2d4+1 round
51-60 |l vento solleva i viaggiatori,  Riflessi CD 22
scagliandoll contro una dimezza
parete rocciosa
e infliggendo 2d10 danni
61-70 Il venta stridente provoca
confusione per 2d4+1 round
71-80 Il vento solleva i viaggiatori,  Riflessi CD 24
scagliandoli contro una dimezza
parete rocciosa
e infliggendo 4d10 danni
8180 |l vento solleva | viaggiatori,  Riflessi CD 24
scagliandoli contro una dimezza, poi Riflessi
parete rocciosa e infliggende €D 20 nega
4d10 danni e poi li scaraventa
in una derivazione
del Fiume Stige
91100 1l vento urlante provoca
la follia

Volontd CD 15 nega

Volontd CD 20 nega

Volonta CD 20 nega
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qualche modo sembrano non influenzarli troppo. Inoltre,
la maggior parte di essi sono completamente e totalmente
folli. I supplicanti del Pandemonium possiedono i seguen-
ti tratti speciali di supplicante:

Immuniti addizionali: Elettricita, suono.

Resistenze: Freddo 20, acido 20

Altre qualita speciali: Nessuna.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Lo spostamento sul Pandemonium ¢ simile a quello sul
Piano Materiale in quei punti dove sono presenti lunghi
tunnel e forti venti. Ma quando i venti si fanno ancora pin
intensi, il movimento pud risultare molto difficoltoso (ve-
di il riquadro “Tempeste di vento sul Pandemonium’).

Combattimento nel Pandemonium

1l combattimento si svolge in modo normale sul Pande-
monium, ma nella maggior parte dei casi si svolge sotto un
forte vento, Turte le armi a distanza subiscono una penaliti
di -2 per colpire a causa dei venti, e le creature Minuscole
o piil piccole devono superare un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 10) ad ogni round per non essere burttate a rerra.

A volte i venti del Pandemonium sono ancora piu po-
tenti, Per gli effetti dei venti pit forti sul combattimento,
vedere la Tabella 3-17: “Efferti del vente” nel Capitolo 3
della Guida del DunGEON MASTER.

CARATTERISTICHE DEL PANDEMONIUM

1l nome Pandemonium significa “fragore e confusione”.
Come implica la sua definizione, le caratteristiche del Pan-
demonium sono numerose & tutte tumultuose.

Esistono quattro strati sul Pandemonium, e le terribili
rempeste di vento del piano possono attraversarle tutte e
quattro. 11 Pandemonium & simile, nell'aspetto, alle loca-
zioni sotterranee piil profonde del Piano Materiale, dove
non arriva nessuna luce naturale.

Udito sul Pandemonium

Le urla costanti del vento rendono impossibile ascoltare
qualsiasi cosa oltre i 3 metri. Analogamente, tutti quegli
incantesimi e quegli effetti che si basano sull'energia so-
nora vedono il loro raggio di azione ridotto a 3 metri. |
viaggiatori vengono temporaneamente assorditi dopo
1d10 round di esposizione ai venti, ¢ assorditi permanen-
temente dopo 24 ore di esposizione. | personaggl tempo-
raneamente assorditi recuperano il loro udito dopo 1 ora
passata al di fuori del vento.

I tappi per le orecchie o altri srumenti simili negano
l'effetto di assordimento. Naturalmente, chi porta i tappi
per le orecchie a tutti gli efferti viene consideraro come se
fosse sordo.

Pandesmos
1l primo strato del Pandemonium é quello che possiede le
caverne piit grandi, alcune delle quali sono talmente gran-
di da poter contenere intere nazioni. La maggior parte del-
le caverne, per piccole o grandi che siano, sono luoghi de-
solati e percorsi dai venti.

La maggior parte delle caverne e dei tunnel di Pande-
smos presenta un'altra caratteristica comune al di la del
vento onnipresente. Delle correnti d'acqua gelida scorro-
no da una caverna all'altra, alcune al centro del tunnel, so-
spese nel vuoto, in quanto la gravita oggettiva esercitata da
ogni parete annulla le altre. Molti di questi corsi dacqua,
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ma non tutti, sono affluenti del Filume Stige.

Manicomio:; Un gruppo di esterni chiamato il Cenace-
lo dei Lugubri gestisce una cittadella a Pandesmos che
funge come punto dappoggio per i viaggiatori. Manico-
mio & un gigantesco complesso di edifici disposti in ma-
niera strana e separati da alcune pareti di pietra circolari.
La cittadella & talmente grande che riempie un'intera ca-
verna, coprendo tutta la sua superficie. Il luogo & pieno di
viaggiatori, supplicanti e nativi. Tra i servizi disponibili
esiste la possibilita di pernottare e la maggior parte dei ser-
vizi che ci si aspetta di trovare in una citth normale. Tutta-
via, una considerevole percentuale della popolazione di
Manicomio & pazza, sorda o entrambe le cose.

Sala dell'Inverno: Questa regione del Pandemonium ¢
nevosa ¢ percorsa da tempeste di ghiaccio. La visibilita, an-
che quando & possibile generare una fonte di luce, arriva
soltanto a qualche metro. La neve non si ferma mai; i venti
soffiano incessantemente, quindi i tunnel e anche le crea-
ture ricoperte di neve vengono subito rivestite da uno stra-
to di ghiaccio. 1 giganti del gelo ¢ i lupi invernali vagano
per le desolazioni gelate in cerca di preda. Queste creature
servono un'entiti particolarmente crudele chiamata con
molti nomi ma molto spesso indicata come IIngannatore.

Cocito

[ tunnel di Cocito di solito sono piii piccoli rispetto quelli
di Pandesmos, il che significa che incanalano i venti anco-
ra piit intensamente. 1l boato incessante che ne consegue
ha guadagnato a Cocito il nome di “strato delle lamenta-
zioni". Stranamente, i tunnel di questo strato portano alcu-
ni segni che lasciano credere che siano stati scavati a ma-
no, ma tale impresa deve essere accaduta talmente tanto
tempo fa che il calcolo degli anni non & sufficiente a de-
terminarne l'eta.
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Rupe dell'Ululato: Al centro di Cocito si erge un gros-
so spunzone di rocce acuminate, La rupe ¢ un cumulo er-
to di macigni rocciosi e di pietra lavorata, come se il palaz-
zo di un gigante fosse crollato su se stesso. In cima alla
rupe sorge una piattaforma del diametro di circa 2.4 metrd,
circondata da uno basso muricciolo. La piattaforma e colo-
o che vi si recano risplendono di un bagliore bluastro ed
ettimero. La base della rupe invece & percorsa da piccoli
runirﬂh, aleuni dei -.';|1.|.1!i si fivelano ::{rmplit;qmq:me dei vi-
coli ciechi, mentre altri si collegano tra loro. La parete in-
terna di ogni cunicolo & ricoperta da iscrizioni tracciate in
un alfabeto perduto, che sembrano descrivere strani salmi,
lirurgie, frammenti di sequenze numeriche o di formule.

I nativi del Pandemonium atfermane che qualungue co-
sa venga gridata dalla cima della rupe riesca a raggiungere
le orecchie dell'interlocutore desiderato, indipendente-
mente da dove costui si trovi all'interno della Grande Rue-
ta. Le parole del messaggio vengono trasportate da un ven-
to gelido e urlante.

Immondi di vari tipi hanno scoperto che sono mold i vi-
sitatori che cercano di raggiungere in qualche modo la ru-
pe. I visitatori di solito sono archeologi, divinatori e colo-
o l'l.'!ll:' I.|.I:‘F!.I:J erano I]'!".":i;lr!"' un m I."Hﬁﬂ.ggl-ﬂ' d I:;l]."ltl: hl." ‘.'II'I'I.II':,'.D Q
nemico perduto. Molti di loro cadono preda degli immon-
di in agguato.

Harmonica: Le leggende parlano di un luogo di Cocite
chiamato Harmonica. Laggit, i venti soffiano attraverso
una caverna percorsa da runnel e condorti scavati all'inter-
no di gigantesche colonne di roceia, che creano un rumo-
re peggiore di qualsiasi altro luogo in tutte il piane. Da
qualche parte all'interno di questo reame labirintico di
sucni tormentati € nascosto il segreto del vero spostamen-
to planare: 'arte di spostarsi da un piano all'altro senza do-
Ver usarne un F{T”Jll’.’. un incanfesimo o uno stromento d:i
qualsiasi tipo. Con ogni probabiliti, questo segreto € una
leggenda che non ha nulla di vero alla sua base, ma questo
non ferma g]i occasionali cercatord rléa”'r;'ﬁpiumm e dal tro-
vare la morte tra le colonne di Harmonica.

Flegetonte

Il suono senza tregua dell'acqua che scorre si mescola al-
lululato del vento nei tunnel streeti & tortuesi di Flegeton-
te. La roccia stessa sembra assorbire rutta la luce e il calore.
Turte le fonti di luce, naturali e magiche, risplendono solo
per meta della normale distanza. A ditterenza degli aleri
strati, nei tunnel di Flegetonte esiste una graviti normale,
che di origine a complicate formazioni di stalattiti e sta-
lagmiti, costantemente erose da venti brutali.

Tetrovento: Tetrovento & una cittd di Esiliati in una ca-
verna ampia vari chilometri, con enormi colonne di roccia
naturale che sorreggono il tetto della caverna. Centinaia di
globi ardenti illuminano la citti, delineando una distesa
disordinata di case ed edifici. Le case si radunano attorno a
una fortificazione conosciuta nel luogo come la Cirtadella
dei Lord.

Tetrovento & pervasa da un'aura di sosperto. I cittadini
del luogo si fidano assai poco degli stranieri, e molti dei
cittadini stessi sono mentalmente instabili. Turtavia, esiste
una locanda a Terrovento che accoglie volentieri gli stra-
nieri. E chiamata il Cane Sq‘ngliq—ﬁn, ed & un |1.!c|gq:u dove 1
viaggiatori planari possono incontrare altri viandanti, in-
gaggiare mercenari, raccogliere intormazioni e cercare
nuovi incarichi.

Cittadella del Massacro: La divinita intermedia Eryth-

nul, chiamata anche con il nome de “il Molteplice”, & il si-
gnore dell'invidia, della malizia, del panico, della bruttezza
e del massacro. Erythnul & una divinita brurale che ha scel-
to come sua dimora quella che sembra la struttura dirocca-
ta di una vecchia cittadella. Al suo interno, i corridoi inca-
nalano venti gelidi che sembrane portare costantemente il
suono di terribili battaglie. 1 supplicanti di ogni razza, resi
pazzi dalle bartaglie, infestano questi corridoi, ¢ non desi-
derano altro che darsi la caccia e massacrarsi a vicenda a
sangue freddo.

Al centro delle rovine si trova Erythnul stesso, di solito
impegnato a massacrare una schiera senza fine di suppli-
canti o di evenruali mortali fati prigionieri. In battaglia, le
fattezze della divinita cambiano in continuazione da uma-
ne, a gnoll, bugbear, ogre e troll. Se mai viene versato il
sangue di Erythnul, il sangue prende la forma di una crea-
tura a lui alleata, dell'aspetto che il dio aveva in quel mo-
MEento.

Nessuno si reca alla Cirntadella del Massacro di proposi-
to, 2 meno che non desider servire Erythnul e non cerchi
di unirsi al massacro eterno perpetrato dalla diviniri.

Agathion

Mel quarto strato, i tunnel rortuesi si riducono a nulla,
aprendo un numero intinito di spazi chiusi colmi di aria
stagnante ¢ di caverne vuote circondate da un oceano di
pietra solida. I portali che collegano Agathion al resto del
Pandemonium si aprono su bolle che altrimenti rimarreb-
bero irraggiungibili, nonostante I'azione di attraversare un
portale scateni sempre una tempesta di vento.

A meno che un viaggiatore non sappia dove si trova un
portale, gli spazi chiusi di Agathion sono quasi impossibili
da trovare. Per questa ragione, questi spazi dimenticari sono
stati utilizzati da alcune divinira (e da altre potenti entita
che combattono tali divinita) come rifugi dove nascondere
oggetti preziosi. Tali oggett possono comprendere artefarti
incontrollabili, simboli Ppreziosi, iinguaggi p{rrdu:i, COSmo-
logie mai nate e mostri di tale porere distrurtivo da non po-
tere essere uccisi o neurralizzati in altr modi.

Incontri nel Pandemonium

Utilizzare la Tabella 7-6: “Incontri abissali® per determina-
re gli incontri causali del Pandemonium.

INFINITI STRATI
DELL’ABISSO

E un'infinitd di orrori striscianti.

E il luogo dove vivono i demoni.

E il luogo dove la moraliti soccombe e l'etica svanisce.

L'Abisso racchiude tutto cio che e brutto, tutto cio che
& malvagio e tutto cié che & caotico in un'infinita varieta
di strati impossibile da quantificare. La saggezza tradi-
zionale fissa il numero degli strati dell'Abisso a 666, ma
potrebbero essercene molti di pin. Cio che conta dell'A-
bisso, dopo tutto, & che si tratta gran lunga del luogo pii
terribile di quanto la saggezza convenzionale sia in gra-
do di quantificare.

Ogni strato dell'Abisso presenta un suo unico, orribile
ambiente caratteristico. Non esiste alcuna connotazione
ricorrente che unifichi i vari strati nefasti, se non la loro
natura sempre aspra ¢ inospitale. Laghi di acido corrosi-
vo, nubi di fumo tossico, caverne di rocce affilate come
rasoi e distese di magma sono tutti scenari possibili. Esi-




stono anche terreni meno letali nei tempi immediati,
come deserti aridi di sale, venti sottilmente velenosi e
pianure di insetti famelici.

L'Abisso ospita demoni e altre creature dedite a semi-
nare la morte e la distruzione. Un demone dell'Abisso
vede un visitatore come potenziale cibo o fonte di diver-
timente. Alcuni considerano i visitatori pit potenti co-
me potenziali reclute (volontarie o meno) nella guerra
infinita che vede i demoni scontrarsi contro i diavoli: la
Guerra Sanguinosa.

L Abisso & popolato dai signori dei demoni e da varie
divinita, tra cui Demogorgon, Graz'zt, Pazuzu, Blibdool-
poolp (divinita dei kuo-toa), Diirinka (divinita dei der-
ro), la Grande Madre (divinita dei beholder), Gruumsh
(divinita degli orchi), Hruggek (divinita dei bugbear), e
molti aleri, tra cui la famigerata divinitd Lolth (divinita
dei drow e regina delle fosse delle ragnatele demonia-
che). Altri principi dei demoni includono Yeenoghu,
Alzrius, Baphomet, Eldanoth, Fraz Urblu, Juiblex, Kost-
chechie, Lissa'aera, Lupercio, Lynkhab, Pallida Nortte, Ve-
rin e Cucarik.

Come indicato piu sopra, 'Abisso é composto da un
numero infinito di strati, anche se quello superiore &
ben noto a tutti: la Pianura dei Porrali Infiniti.

TRATTI DELL'ABISSO

L'Abisso & dotato dei seguenti trartti.

« Gravitd normale: Lo strato superiore dell'Abisse, la
Pianura dei Portali Infiniti, e molti altri strati possie-
dono il rratto di gravith normale, ma altri strad dell'A-
bisso possono essere dotati di tratti gravitazionali assai
diversi, in ogni possibile combinazione e possibilira.

+ Tempo normale: Il tempo scorre alle stesso ritmo sul
Piano Materiale e sull'Abisso. Tuttavia esistono molte
voci che parlano di uno strato dove il tempo scorre al-
lindietro agli effetti dell'invecchiamento. Il ritmo de
tempo alla rovescia & casuale, murravia, e un visitatore
potrebbe essere ringiovanito fino all'infanzia o anche
al di fuori dell'esistenza.

« Dimensioni infinite: UAbisso si estende all'intinito
in termini di numero infinito di strati, anche se i suoi
reami pill noti sono limitari.

» Plasmabile divino: Quelle entitd potenti almeno
quanto una diviniti minore sono in grado di alterare
I'Abisso. Le creature normali trovano I'Abisso indistin-
guibile dal Piano Materiale (lo considerano dotato del
tratto plasmabile alterabile, in altre parole). Gli incan-
tesimi e gli sforzi fisici alterano I'Abisso in modo nor-
male.

* Tratti elementali e di energia misti: Questo tratto
varia ampiamente da uno strato all'altro. Nell'Abisso
nella sua interezza non esiste alcun elemento o ener-
gia che domini costantemente sugli altri, anche se al-
cuni strati possono disporre di un elemento o di un'e-
nergia dominante, o di una combinazione di due o pit
di essi.

« Allineamento caotico leggero e allineamento
malvagio leggero: 1 personaggi legali nell'Abisso su-
biscono una penalitd di -2 2 tutte le prove basate sul
Carisma, e i personaggi buoni subiscono la stessa pe-
naliti. I personaggi legali buoni subiscono una pena-
litd di -4 a tutte le prove basate sul Carisma.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI ALL'ABISSO

I due punti d'accesso pin noti verso 'Abisso sono un
portale nelle Terre Esterne dalla citta di Plague-Mort el
Fiume Stige. Entrambi questi collegamenti conducono
sullo strato superiore dell'Abisso, la Planura dei Porali
Infiniri,

ABITANTI DELL’ABISSO

I'Abisso, chiamato Dimora dei Demoni da aleuni, & sia il
luogo di provenienza che, probabilmente, la destinazic-
ne finale dei demoni. Sono i demoni a regnare su molt
degli strati pit conosciuti dell'Abisso. Ma esistono an-
che altre creature malvagie che vivono sugli strati, come
i bebilith, i bodak, i recuperatori, non morti di ogni tipo,
diavoli rinnegati, mortali contorti e altre creature peg:
giori.

Supplicanti dell’Abisso

Quelle anime del Piano Materiale che non vengono as
sorbite dalla struttura stessa dell'Abisso diventano dei
supplicanti chiamati mani. I mani hanno una pelle palli
dissima, artigli adunchi, denti aguzzi, capelli radi e oc-
chi bianchi. Spesso nella carne putrida dei loro corpi ni-
dificano grossi vermi. Quei mani che sopravvivono per
alcuni anni di solito vengono “promossi” a tipi di demo-
ni minori, anche se conservano il ricordo delle loro vite
passate. I mani possiedono le seguenti qualita speciali di
supplicante:

Immuniti addizionali: Elettricita, veleno.

Resistenze: Fuoco 20, acido 20.

Altre qualita speciali: Vapori acidi, nessuna apparte-
nenza planare.

Vapori acidi (Sop): Quando un mane viene ucciso, st
dissolve in una nube di vapore acido. Chiunque si trovi
entro 3 metri dal mane ucciso e che fallisce un tiro sal-
vezza sui Riflessi (CD 20) subisce 1dé danni da acido.

Nessuna appartenenza planare (Str): A differenza di mol-
ti altri supplicanti, i mani possono lasciare il piano in cui
risiedono.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

In generale, il combattimento e il movimento nell'Abis-
so funzionano come nel Piano Materiale. In quegli stra-
ti in cui l'ambiente cambia in modo sostanziale, vengo-
no applicate regole diverse. Alcuni srrati dell'Abisso
potrebbero essere dotari del tratto di fuoco dominante,
ad esempio, o possedere una gravita direzionale sogger-
tiva. A meno che non venga specificato esplicitamente,
tali tratti funzionano nell'Abisso allo stesso modo che in
qualsiasi altro posto.

e — —— —_—
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NAVI DEL CAOS

| demoni a volte si spostano da un piano all’altro a bordo di
vascelli entropici composti da ossa polverizzate, spiriti schiac-
ciati e supplicanti. Le navi del caos, create per essere utilizzate
contro i diaveli nella Guerra Sanguinosa, sono dotate di poteri
selvaggi ideati appositamente per contrastare gli effetti della
legge. | tanar'ri hanno ordinate la costruzione sclo di poche
navi del caos, ma quelle poche che veleggianc attraverso i piani
sono una vista totalmente terrificante. Per i viaggiatori pid
coraggiosi o incoscienti, & possibile ottenere un passaggio a
bordo di una nave del cacs, pagando il giusto prezzo.
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CARATTERISTICHE DELL'ABISSO

LAbisso possiede piu strati di quanti chiunque, mortale
o diviniti, possa immaginare. Alcuni tra quelli piti cone-
sciuti vengono descritt qui sotto.

La visibilita nell'Abisso & normale, tranne che in que-
gli strati dove le condizioni ambienrali la limitano. A
meno che non venga speciticato diversamente, soli in-
ternali, bagliori fantasma o simili emanazioni analoga-
mente sgradevoli illuminano tutti gli strati dell'Abisso.

A meno che uno strate particolare non inibisca in
qualche modo la propagazione del suono, anche l'udito &
normale nell'Abisso.

Pianura dei Portali Infiniti
Questo & lo strato superiore degli innumerevoli strati
abissali. E una distesa spoglia e polverosa priva di vita o
di vegetazione, arroventata da un sole rosso come le
fiamme dell'inferno. Le pianure polverose sono interrot-
te da tre cararteristiche: enormi voragini nella rerra, gi-
gan!-_'_-:r]'lr: fortezze di ferro e il Fiume Stige.

Le voragini del primo strato sono portali verso gli aleri
strati inferiori. Calandosi in una voragine, il viaggiatore
AV 5U “ﬂl gtrato i'll'.{ 2553 associato, ."IT“__.I'H:' 1 En].t‘.'-ln: in
una voragine casuale che si apre su un piano sconosciu-
o dell’Abisso & un gesto follemente pericolose. La mag-
gior parte delle voragini sono portali a due sensi, ma al-
cuni funzionano solo in un senso, isolando i viaggiatori
sullo strato di destinazione.

Le fortezze di ferro spesso ospitano i demoni pii po-

— = o = o

STRATT ABISSALI CASUALI

Cosa succede se i personaggi finiscono nellAbisso a causa di
wn'avwentura conclusasi nel modo sbagliato? Oppure se per
sfuggire ad alcuni potenti demoni della Pianura dei Portali

Infiniti si buttano nella prima voragine che capita

La tabella sottostante pud essere utilizzata per determinare
casualmente il tipo generico di terreno di uno strato scono-
sciuto. Se il DM desidera, pud tirare due volte (o pid) e combi-
nare i nsultati.

% Tipo di strato

07-05 Arnia dominante

06-10 Campo di battaglia della Guerra Sanguinosa
(diavali contro demoni)

1115 Terreno infernale infuocato

16:20  Cittd demoniaca

21-25 Deserto di sabbia, ghiaccio, sale o cenere

26-30 Terra dominante

3135 Fuoco dominante

16-40 Pianura erbosa (popolata da predatori)

41-45 Elemento dominante misto (come nel Limbo)
46-50 Montagnoso

31:55 Energia negativa dominante (maggiore o minore)
56-60 MNormale (come il Pianc Materiale)

£1-65 Oceano d'acqua

66-70 Reame di una potente entita Abissale
7-75 Mare di acido

76-20 Mare di insetti

81-85 Mare di magma

56-80 Softerraneg

91.95 Reame di non morti

95-100 Acqua dominante

tenti e le loro corti. Tali fortezze fungono da punti di ra-
duno per g|:i esercith demoniaci in marcia verso le batta-
glie senza fine della Guerra Sanguinosa. Alcune delle
battaglie pin grandi di questa guerra si svolgono su que-
sto strato, sugli strati inferiori e sui Piani Esterni vicini.

Il Fiume Stige si fa strada su questo strato. Alcune sue
diramazioni si riversano nelle voragini, mentre da altre
voragini sgorgano correnti d'acqua putrida che finisco-
no per confluire nel grande fiume.

Un personaggio che entra in un nuovo strato ignoto
dell'Abisso attraverso una voragine (o un altre metodo)
pud finire praticamente su qualsiasi tipo di terreno. Il
DM pué sviluppare il nuovo tipo di terreno personal-
mente, ¢ usare il riquadro degli “Serari abissali casuali®
come riferimento.

Avamposto Infranto: Sudario Rosso, un succube
stregone, governa la cittd di Avamposto Infranto, che ser-
ve da punto di raduno per i mercenari della Guerra San-
guinosa, un punto di partenza per quei viaggiatori ral-
mente pazzi da voler esplorare I'Abisso e da punte di
scambio commerciale. La cittd & un insieme di torri in ro-
vina circondara da trincee, mura e barricate di spunzoni.

Alcuni dei punti pitt importanti della eitea si trovano
sottoterra. 1l portale verso Plague-Mort, una citti delle
Terre Esterne, si trova, ad esempio, sotto la sala principa-
le della citta. I magazzini di cibo, gli arsenali, le sale da
interrogatorio e le cripte sono situate sempre sottoterra,
collegate da runnel angusti. Le sale per i mercenari e i
mercanti in visita si trovano invece in superficie, lonta-
ne dalla sala turrita principale. La citrd & abitara da un as-
sortimento di schiavi supplicanti, demoni di turti i tipi e
mercenari provenienti dal Piano Materiale e oltre.

Ferrug: Una fortezza di ferro abbandenata si erge nei
pressi dei Laghi di Ferro Fuso, una serie di conche natu-
rali ricolme di ferro tuso. Il vecchio signore demoniaco
di Ferrug venne ucciso mentre giaceva privo di sensi, in-
tento a viaggiare in forma astrale sul Piano Materiale in
cerca di anime da corrompere. Da allora, Ferrug ha ospi-
tato un'infinitd di armate demoniache intenzionate ad
impadronirsi del ferro lavorabile per poter costruire
nuove E-ID'I_'I [ ard L I:il ﬁ,.’l'm. Dﬂl momeénto 4.'.]'“!‘ 1 rjcm{mi d::m-
no grande valore al ferro, alcune squadre d'incursione
dei diaveli spesso attaccano i Laghi di Ferro Fuso, e cosi
Ferrug al momento funge da centro di comando per una
forza di demoni incaricata da Demogorgon di protegge-
re § laghi.

Azzaqrat

Azzagrat & il reame di Graz'zr, un signore Abissale. Azza-
grat si estende su tre strati, il 45%, il 46" e il 47°. Dal mo-
mento che tutti e tre gli strati sono sotto il dominio del-
lo stesso signore abissale, condividono molti tratti e
sono collegati tra loro da molti portali.

Una delle cararteristiche che accomuna i tre strari é il
Fiume di Sale, una massa cristallina scintillante di cri-
stalli liquidi di sale. Inutile a dirsi, l'immersione nel fiu-
me é& letale.

Altra caratteristica & la presenza di portali tra i tre stra-
ti che hanno l'aspette di boschetti di alberi-vipera e for-
naci di fuoco verde. Ma poiché Graz’zt ha un senso del-
'umorismo perverso, aleune Fornaci  sono
semplicemente fornaci infuocate, e non contengono in
realtd nessun porrale,

Lambiente che cararterizza i tre reami non ¢ poi terri-




bilmente pericoloso; ognuno assomiglia a una versione
distorta del Piano Materiale. Ad esempio, il 45° strato &
simile a una steppa totalmente grigia e percossa dalle
piogge. 11 46° straro & illuminato dal sucle, quindi le om-
bre sono strane e si innalzano nel cielo come grosse co-
lonne di oscurita. Il 47° strato (raggiungibile solo attra-
verso gli aleri due, e mai dalla Pianura dei Porrali
Infiniti) & illuminaro da un sole azzurro. Qui le lamme
sono violacee invece che rosse, ¢ infliggono danni da
freddo. Quindi, quelle creature normalmente immuni al
fuoco potrebbero avere una brutta sorpresa quando si av-
vicinano alle iamme.

Zelatar: Zelatar, la citta pin grande del dominio di
Graz'zr, esiste su turd e tre gli srrar. Gli ingressi possono
permetiere di passare da una strada a un edificio interno
o viceversa, ma l'edificio o la strada potrebbero esistere
in realtd su due strati diversi dell' Abisso. Gli abitanti di
Zelatar (demoni, mezzi-immondi, tetling e altri dispo-
sti ad obbedire a Graz'zt), presto scoprono come funzio-
nano i portali mutevoli, ma la maggior parte dei visitato-
ri necessita di una guida per spostarsi da un posto
all'alero all'interno della ciri.

1l Palazzo Argenteo & visibile da qualsiasi punto di Ze-
latar, indipendentemente dallo strato in cui ci si trova. 11
Palazzo Argenteo & la dimora di Graz'zt, ed & composto
da sessantasei torri e cento gelide sale degli specchi. 1l
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palazzo & un luogo sterile ed echeggiante dove coloro

che cercano di ottenere un'udienza presso Graz'zt devo-
no farsi strada oltre il labirinto di specchi e di portali po-
polato da bodak affamati.

Thanatos
Thanatos & il 113" strato dell'Abisso. E un gelido strato
dove prg-dumln:um il gi1ii|c{iu: I'aria rarefatta e un cielo
notturno spettrale illuminaro dalla luna. Lo strato appar:
tiene tanto ai non morti quanto ai tanar i, fanto & vero
che & dotato del tratto di energia negativa minore domi-
nante. Tuttavia, funghi e muffe immonde continuano
crescere ai margini delle distese ghiacciare. Lapidie
tombe di ogni forma immaginabile emergono dalle di-
stese ghiacciate, a volte solitarie e a volte raggruppate fi-
no a formare dei piceoli cimiteri. I nen morti vagano
[J‘."I.l]'“.ll“.'.

Naratyr: Maratyr, chiamara la Cittd dei Morti, & un
freddo reame che emerge dalla superticie di un oceano
di gelo. Larchitertura glaciale di Naratyr forma una geli-
da necropoli di giganteschi mausolei, di torreggianti
obelischi funerari, di parapetti funebri e di tappeti intes-
suti con i capelli rimossi alle migliaia di morti inquieti
che popolano Naratyr. Le legioni guerresche della ci
comprendono recuperatori, giganti vampirici e lich di
ogni tipo. I ranghi e le fila della popolazione sone com-
posti da zombi, ghoul, wight e altri cadaveri in decom-
posizione animati da scopi sinistri.

Chi governa Naratyr? Questa é una buona domanda.
Per ere incalcolabili, un potente signore dei demoni
chiamato Orcus aveva reclamaro per sé l'intero strato.
Tuttavia, Orcus ¢ stato di recente dichiarato morto. Una
divinitd drow della vendetta e dei non mort ha reclama-
to le spoglie del vincitore e ha assunto il controllo dello
strato e del suo gioiello della corona, la citta di Naragyr.
Ma ora stanno affiorando indizi che lasciano credere che
Orcus non sia poi cosi morto come molti pensavano, La
divinita drow & scomparsa, e nessuno sa se sia fuggita o
se sia stata uccisa, E possibile che Orcus sia rornato a go-
vernare il gelido Thanatos, e che la sua mano ossuta im-
pugni di nuovo la sua rerribile Vergars

Altri strati dell’ Abisso

Messun velume porrebbe mai sperare di riuscire a cata-
logare j._ﬂi. innumerevoli strati dell' Abisso. Tuttavia, di se-
guito vengono descritti aleuni degli strari pid interes-
santi. Esistono molti altri reami recti dai principi dei
demoni nell'Abisso. Quegli esploratori abbastanza intre-
pidi da non dare alcun valore alle proprie vite potrebbe-
ro scoprirli.

Reame di un Milione di Occhi: Il 6° strato dell'A-
bisso ospita la Grande Madre, colei che viene riverita dai
beholder. Il reame & una rete di infiniti tunnel conrorri,
dalle cui pareti affiorano occhi viventi, come gemme in-
castonate, In realtd, ogni occhio sulle pareri & un occhio
della Grande Madre. Quei beholder particolarmente de-
voti vagano per i tunnel costellati di occhi, predandosi
gli uni degli altri, oltre che dei demoni o degli altri visi-
tatori che potrebbero finire quaggin dalla Pianura dei
Portali Infiniti.

Distese Ghiacciate: 11 23° strato dell’Abisso & un pia-
no totalmente gelido, stretto tra ghiacci profondi interi
chilometri e privo della maggior parte delle forme di vi-
ta. Un sole distante, poco pin luminoso della luna sul
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Piano Materiale, illumina questo piano. Le Distese
Ghiacciate sono il domino dei giganti del gelo che ser-
vono Kostchichie, il loro principe dei demoni. I maghi
dei giganti del gelo risiedono assieme al lore principe
nella Cittadella del Chiacciaio, una fortezza scavata nei
ghiacci scricchiolanti tra due giganteschi picchi. La pri-
mavera non arriva mai nelle Distese Chiacciate, ¢ la
maggior parte degli abitanti vive nelle lortezze sotterra-
nee o I'I.I:,"“I.:' Cayernes,

Fosse delle Ragnatele Demoniache: 1l 66” strato del-
'Abisso ¢ la dimora di Lolth, la Regina Ragno. Il piano si
ripiega su se stesso fino ad assomigliare a una gigantesca
ragnatela. Un intrico stordente di runnel fai di ragnatele
si estende formando una complessita frattale. Ogni filo &
collegato a un portale che si apre su quei piani dove Lolth
viene adorata. Si dice che il palazzo di Lolth sia una fortez-
xa mobile in ferro a forma di ragno, che vaga perperua-
mente attraverso la sua ragnatela planare.

Smargard: Il 74° strato ¢ la dimora di Merrshaulk, la
divinita yuan-ti. Si rratta di un reame di colori perenne-
mente mutevoli, giungle umide, piogge acide e veleni in
termento. Potrebbe anche non esistere un fondo su cui
poggia la giungla, ma semplicemente strati su strati di
fogliame e vegetazione sempre pit buia e cupa.

Abysm: L'88" strato dell’'Abisso, chiamato le Pianure
Salmastre, & la dimora di Demogorgon, uno dei pil po-
tenti principi dei demoni. E un reame di acque gelide e
di prominénze rocciose che véngono usate come nidi
dai demoni volanti. Gli aboleth, i kraken e le razze man-
te demoniache si danno battaglia negli abissi, ma tutti si
inchinano davanti alla potenza di Demogorgon. E qui
che sorge il terribile palazzo di Demogorgon, chiamaro
Abysm.

Quella parte di Abysm che affiora al di sopra dell'ac-
gua ha la forma di due torri serpentiformi, ognuna inco-
ronata da un minareto a forma di teschio. Qui Demogor-
gon attinge alla sua potenza arcana e cerca di strappare
alle viscere dell'Abisso stesso i suoi segreti. Il corpo
principale del palazzo si estende sott'acqua, all'interno
di gelide ¢ buie caverne che non hanno mai conosciuto
la luce. 1l principe del demoni accumula le sue forze, e
raramente si impegna personalmente nella Guerra San-
guinosa. | sue progerti mirane molto pitt in alto.

Fosse delle Fanghiglie: 1l 222° strato & la dimora sia
di Juiblex, il Signore delle Fanghiglie, e di Zuggrmoy, la
Signora dei Funghi. Lo strato & una distesa ribollente di
melma fetida e gelatinosa chiamata il Mare Amebico. Le
vaste distese di fanghiglia corrosiva generano strane for-
me di vita, a volte guidate dalla volonia dei demoni che
risiedono quaggin, altre volre spontaneamente.

Fortezza dell'Indifferenza: Il 348" strato & una pia-
nura solitaria e devastata di rocce dissestate, pinnacoli
aguzzi e sinistri crepacel privi di forme di vita naturale.
Nuvole scarlatre antraversano il cielo e i venti gelidi sfer-
zano la pelle e gli occhi dei viaggiatori, Qui si erge la
Fortezza dell'Indifferenza, una singola torre in ferro ne-
ro alea oltre 60 metri. Umanceidi di ogni tipo sono stati
fusi assieme al metallo stesso e usati come una macabra
forma di cemento. La maggior parte di loro sono morti,
ma altri sono invece dei non morti che gemono eterna-
mente ¢ che protendono i loro artigli verso l'aria.

La Fortezza ospita demoni rinnegati, mezzi-immondi
@ r:i:'ﬂmg. Anche se queste creature sono rnn]v;l,gie fino
al midollo, hanno deciso di voltare le spalle alla Guerra
Sanguinosa. Ln demone nalteshnee chiamato 'l'rt]':hr.nn
governa la Fortezza. 1l corpo di Tapheon é stato orribil-
mente devastato, e il demone indossa sempre una strut-
tura di ferro arrugginiro che tiene la sua massa deforme
nella giusta posizione facendo uso di lunghi ganci.

1l giocattolo preferito di Tapheon & una verga magica
chiamata lo Scarnificatore, composta da varie lingue cuci-
te assieme. Utilizzandola, il nalfeshnee pud alterare la
forma di qualsiasi crearura in qualsiasi altra forma im-
maginabile. Naturalmente, 'immaginazione del demo-
ne é immonda oltre ogni dire, e la verga porta alla vita le
forme pit mostruose.

Vallata Rumorosa: 11 489" strato dell'Abisso un tem-
po era governato da un potente balor chiamato Tarnhem,
che ora é perd scomparso. Latmosfera dello strato é com-
posta da una nebbia di gas acido costantemente generata
da esalazioni vulcaniche che si sollevano dalla terra de-
vastata. Un canale artraversa la distesa della Vallara Ru-
moresa, un canale che non & pieno né di acqua ne di so-
stanza acida. Al suo interno scorre invece un fiume di
vermi viscidi ¢ brulicanti che variano in lunghezza da
2,5 cm a 3 metri. I vermi inspiranc i vaperi endemici
dello strato ed espirano aria respirabile. Lefferto della
respirazione dei vermi si estende su entrambe le rive del
Hume, fino a 15 metri oltre ogni borde della riva, libe-
rando a tutti gli efferti 'aria dal gas sulfureo.

Il maniero di Tarnhem & costruite lungo il fiume. Gra-
zie ai vermi, & dotato di atmosfera respirabile, anche se il
sussurro costante dei vermi sottostanti é sufficiente 2
condurre alla tollia. I servitori demoniaci di Tarnhem
continuano a proteggere il maniero anche se Tarnhem
stesso € scomparso (i servitori credono che sia tenuto
prigioniero su un altro piano). Nonostante la scomparsa
di Tarnhem, i demoni che proteggono il castello riman-
gono comungue ostili verso ogni visitatore che arriva
senza farsi annunciare.

IL RITORNO DI ORCUS
Mon & ben chiaro come o perché, ma & inutile negare ['evi-
denza. Orcus & tornato. E brama vendetta,

Il signore dei demoni ¢ mai stato veramente morto?
Probabilmente s, il che spiega la sua lunga assenza e spiega
la sua recente incarnazione come entitd non morta dal nome
di Tenebrous. In forma di Tenebrous, Orcus & riuscito ad ucci-
dere altre divinita, e a manipolare il potere conosciuto come
FUltima Parola. Ha tiranneggiato alcuni, ¢ ha ucciso altri tra
colore che si erano messi sulla sua strada. Ha date nuova
energia alla sua bacchetta, e con il suo potere ha dato il via a

un incantesimo resurrezione lanciate da uno dei suoi servitori
pit fedeli, il mezzo-ogre Quah-Namog. Alcuni eroi prove-
nienti dal Fiano Materiale sembravano aver interrotto la ceri-
monia all'undicesima ora, ma Orcus & riuscito comungue a
tornare.

Monostante il fatto che il potere dell’Ultima Parola sia stato
dissolto, Orcus rimane comunque une dei pil crudeli, spie-
tati e potenti signori dei demoni. Marathir, e lo strato abissale
di Thanatos su cui sorge, sono suoi di diritto, e li reclamera
per sé a qualsiasi costo, Che i suoi nemici tremino.




Incontri nell'Abisso
Utilizzare la Tabella 7-&: “Incontri abissali” per derermi-
nare gli incontri casuali nell'Abisso.

PROFONDITA TARTAREE
DI CARCERI
E il piano dell'esilio.

E il piano prigione del multiverso,

E dove coloro che sono stati spodestati tramano per fa-
re ritorno.

Carceri sembra il meno pericoloso, a prima vista, dei
piani inferiori, ma questa prima impressione scompare
in fretta.

Gli oceani di acido e le atmostere sulfuree sono
rare su questo piano, ¢ non esistono Zone di '
freddo pungente o inferni di
calore infuocato. 1l pericolo
di Carceri & un pericolo pii

e = t
sottile. : '
Il piano & un luogo di l{ Gt |

oscuritd e disperazione, di
passioni e di veleni, e di tra- o
dimenti in grado di frantu-
mare un regno. Su Carceri, l'o-
dio scorre come un fiume
lento e profondo. Ed & impos-
sibile dire chi sard la prossi-
ma vittima ad essere inve-
stita dal fiume del [
tradimento. Si dice che un /¢
prigioniero di Carceri pos-
sa scappare sole quando &
diventato pit forte di colui
che lo ha imprigionato lag-
gin, il che pud rivelarsi
un'impresa difficile su un
piano la cul stessa natura
alimenta la disperazione,
il rradimento e l'odio per
se stessi.

A differenza della mag-
gior parte degli abitanti di
Carceri, la divinita Nerull ha
scelto di abitare su Carceri
volontariamente, e non per-
ché esiliata.

Carceri & composto da sei stati. Ogni straro & dotato di
una serie di sfere simili a piccoli pianeti e disposte in fila.
Uina distesa d'aria separa ogni sfera dalla seguente. Su
une strato particolare, c'é ben poco che distingue una
sfera dall'altra, ed & possibile che il numero di stere pla-
netarie su ogni strato sia infinito.

TRATTI DI CARCERI

Carceri & dotate dei seguenti tratti.

Hilas. di W Reysooldds

« Gravita normale: Sulle sfere, la gravita & esattamente
come quella del Piano Marteriale. Tra le sfere, non esiste
gravita, il che rende pin facile lo spostamento per colo-
ro che sone in grado di volare contro la gravita di ogni
sfera.

» Tempo normale.

» Dimensioni infinite: Carceri pud estendersi all'infi-
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nito, ma possiede componenti finite nella forma dei
suoi piccoli pianeti.

+ Plasmabile divino: Nerull e altre entitd dotate alme-
no del potere di una diviniti minore possono alterare
Carceri. Le creature normali trovano Carceri indistin-
guibile dal Pianc Materiale; gli incantesimi e gli storz
fisici alterano Carceri in modo normale.

« Nessun tratto elementale o di energia.

 Allineamento malvagio leggero: I personaggi buoni
su Carceri subiscono una penalita di -2 a tutte le prove
basate sul Carisma.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI A CARCERI

Esistono portali su molti piani che permettono di rag-
giungere Carceri. Ma guasi nessuno
At permette il transiro nella dire:
i-.:flu = zione opposta. Uneccezione é
f il Fiume Stige, che scorre
mescolandosi alle paludi e ai
canali che attraversano le
sfere del primo strato del pis
no, prima di dirigersi verso le
Grigie Distese dell'Ade.

- %EIT??F;F"II DI
ARC
¥ '// Cluasi nessuna creatura vi-
. ve su Carceri volontaria-
mente, Gli esiliati, i reietd, e
gli sconfitti vengono inviati
quaggii, assieme ai tradiro-
ri, ai voltataceia e alle ani-
me di coloro che sone
stati divorati dall'ambi-
zione. E un piano prigio-
ne, puro e semplice.

I residenti di Carceri
SONo0 dunqm.'. composti
da uno strano assorti-
mento, sia di razze che di
culture. Molti tramane
in confinuazione per po-
ter abbandonare Carceri

@ fﬁ re ritornog ﬂl]L' tl:l-l.'l'_'l Case
o e alle loro posizioni prece-
denti. Oltre ai prigionieri e ai sup-
plicanti, Carceri ospita gli immondi che sono impegnari
nella Guerra Sanguinosa senza fine, I demoni, i diavoli e
gli yugoloth vagano ovungue su Carceri, assieme a incu-
bi impazziti e altri esterni malvagi.

.IT'

e

Supplicanti di Carceri

Anche se volessero, i supplicanti di Carceri non potreb-
bero fuggire, quindi dimostrano una ostilita animalesca
nei confronti di quei visitatori che sono solo di passag-
gio sul piano. Molti supplicanti di Carceri sono anime
che hanno abusato della fiducia e che hanno tradito gli
amici o la famiglia. Come tutti i supplicanti, non hanno
aleun ricordo della loro vita passata, ma rimangono co-
mungue di animo traditore. Mentono costantemente,
ossessivamente ¢ con grande astuzia,

I supplicanti su Carceri risiedono su uno dei cinque
strati in base alla loro particolare forma di tradimento.
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Orthrys racchiude i traditori politici e dello stato,
Cathrys imprigiona colore che hanne ceduto a istinti
animaleschi quando la logica e la ragione avrebbero ri-
chiesto altrimenti. Minethys imprigiona gli avidi che
aviebbero potuto aiutare altri con la lore ricchezza ma
che non hanno fatto, e Colothys imprigiona i bugiardi
che con le loro menzogne hanno fatto del male agli aleri.
Infine, Porphatys ospita coloro che, egoisticamente, si
sono rifiucati di aiurare gli amici quando 'opportunici se
né & presentata.

I supplicanti di Carceri hanno le seguenti qualita spe-
ciali di supplicante:

Immunita addizionali: Freddo, acido.

Resistenze: Elertricita 20, fuoco 20.

Altre qualita speciali: I supplicanti di Carceri men-
tono spesso e volentieri, ricevendo un bonus di compe-
tenza +10 alle prove di Raggirare.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Per quei personaggi che si trovano su una stera di Carce-
ri, il movimento funziona normalmente. Una volta che
un personaggio si allontana per pit di 30 metri dalla su-
perticie di una stera, la gravitad scompare. Ma a differen-
za di altri piani dotati del tratto senza graviti, la forza di
volontid non & sufficiente a consentire lo spostamento. I
personaggl necessitano di un incantesimo volare o di al-
tri mezzi di movimento per arrivare a una sfera diversa.

[ nativi di Carceri a volte usano slitte in ferro che sci-
volano sull'aria come se fosse solida, palloni in pelle
riempiti di aria calda o alianti le cui vele vengono trasci-
nate dal vento e possono spingere un viaggiatore dall'al-
to di una monragna verso una destinazione casuale.

Alcuni rami dello Stige e alcuni portali adeguati ben
nascosti permettono lo spostamento tra i vari strati di
Carceri.

Il combattimento su Carceri funziona come sul Piano
Materiale.

CARATTERISTICHE DI CARCERI

Carceri viene anche chiamato i sei reami, in quanto &
composto da sel strati, ognuno contenuto all'interno
dell'altro come piccole bambole di legno. Su ogni strato,
una fila di piccoli pianeti si allunga in due direzioni ver-
g0 'intinito.

Molti degli strati di Carceri sono devastati dalla batra-
glia e desolati a causa della Guerra Sanguinosa. Anche se
la maggior parte di Carceri rimane intoccata dalla guer-
ra che infuria nei piani inferiori, alcune parti di Carceri
vengono usate come terreni da addestramento e anche
come campi di batraglia.

La visibilitd & normale su Carceri. A differenza del Pia-
no Materiale, la luce naturale sembra affiorare verso I'al-
to da ogni sfera, investendo ogni cosa di una luce rossa-
stre. Ludito & normale su Carceri.

Orthrys

Orthrys, il primo strato di Carceri, & un reame di paludi e
di sabbie mobili. Il Fiume Stige artraversa tutto lo strato, e
satura il terrenoe con la sua magia. I canali che il Hume ha
scavato sul terreno soffice per eoni di erosione sono ampi
e profondi. La dove non passa il fiume, si stendono degli
stagni. Anche se esistono delle zone di rerreno asciurro, so-
no molto rare e di solito diventano subito zone montagno-
s¢ ¢ ripide popolate da titani ostli,

Sciami di zanzare infestano l'aria al di sopra degli sta-
gni e infastidiscono i viaggiatori. Ma i pit fastidiosi sono
i supplicanti dalla lingua lunga che popolano questo rea-
me da incubo.

Bastione dell'Ultima Speranza: Lungo una catena
montuosa di Orrhrys sorge una fortezza costruira in roc-
cia ignea nera. La luce rossastra e diffusa del piano con-
terisce al Bastione dell'Ultima Speranza un'aria minac-
ciosa e sinistra. Esiste solo un'entrata, e coloro che la
attraversano non possono fare a meno di notare che l'in-
gresso assomiglia alla mascella di un gigantesco rospo
demoniaco.

Nessuno governa il Bastione. La fortezza serve invece
da avamposto per gli anarchici. Qui un viaggiatore pud
ottenere ogni tipo di documento falso, alterazione chi-
rurgica o travestimento permanente, o altri beni e servi-
zi di dubbia natura. E un buon posto per trovare assassi-
ni, spie e aliri agenti di pessima reputazione. I
viaggiatori pil asturi, turtavia, faranno bene a ricordare
che i trovano su un piano pieno di traditori, ¢ che quin-
di non devono fidarsi di nessuno all'interno delle mura
del Bastione.

Monte Orthrys: I picchi pit alti delle catene mon-
tuose di due sfere su questo straro sono incredibilmente
alti, e arrivano a colmare il vuoto planetario tra le due
sfere. Alla loro intersezione sorge un palazzo titanico
fatto di gigantesche colonne, anfiteatri e corridoi di
marmo. Qui vive una razza di titani, bandita dal Piano
Materiale molto tempo fa. 1l signore dei titani di Monte
Orthrys, Cronus, siede al centro del palazzo su un trono
largo oltre un chilometro e mezzo. I visitatori possono
chiedere un'udienza presso Cronus per attingere alla sua
saggezza, ma coloro che cercano i suoi consigli devono
sempre ricordarsi che la rabbia del titano, accumulara
per eoni a causa della sua prigionia, pud scatenarsi senza
preavviso verso coloro che sono liberi di andare e venire
a loro piacimento. Cronus possiede il potere di una divi-
nita minore agli scopi di alterare il Monte Orthrys.

Cathrys

Le sfere sul secondo strate di Carceri sono ricoperte da
giungle malsane e pianure scarlatte. Il ferore della de-
composizione riempie l'aria, alimentato dalle esalazioni
acide delle piante della giungla. Coloro che sono privi di
immuniri all'acido presto vengono ridotti alle loro com-
ponenti materiali di base, se rimangono troppo a lungo
tra i rami agirtati dal vento degli alberi della giungla. La-
ria della giungla infligge 1d4 danni da acido per minuto,
e aleune plante emanano acidi ancora pit potenti.

Le pianure di Cathrys sono piii abitabili. Le pianure
sono ricoperte da ampie distese d'erba spazzata dal ven-
to. Alcune zone, tuttavia, sono ricoperte da toglie affila-
te come rasoi, che possono ferire un viaggiatore disat-
tento. Coloro che si affrettano (movimento raddoppiato)
o che corrono attraverso le pianure devono superare un
tiro salvezza sui Riflessi (CD 20) ad ogni round, altri-
menti si tagliano e subiscono 1d4 danni.

Mescitoria del Peccato: Nascosto nelle profondira
delle fetide giungle su una sfera di Cathrys sorge la Me-
scitoria del Peccaro. Il negozio & composto da una strur-
tura in legno astutamente costruita in cima al rronco di
un grosso albero, che pone l'edificio. composto da un so-
lo piano, al di sopra dei rami fluttuanti che emanano aci-
do dalle foglie, anche se alcune sezioni sono state co-




106

mungue danneggiate, probabilmente colpite da qualche
rempesta COTTosiva. Il negozio compra e vende pozioni e
acidi normali ed esotici.

Un demone chiamaro il Mescitore di Peccari gestisce
la rivendita. Il Mescitore di Peccati & un glabrezu di ca-
pacita medie, eccertuata la sua affinitd speciale per acidi
¢ veleni, Adora turto cio che & velenoso, tanto pin é dia-
bolico, tanto meglio. Turti i veleni trovati nella Tabella 3-
16: “Veleni” nella Guida del Dunceon Master sono dispo-
nibili presso il negozio, assieme a molte mescite speciali
e uniche comprate dal Mescitore di Peccati dalle mani
di aleri viaggiatori o realizzate nel suo laboratorio perso-
I'I:'I:]I.".

Qui viene venduto anche l'acido, in tiale da una dose o
in barilorti da mille dosi. 1l Mescitore di Peccati non si
lascia impressionare né dalla quantita dell'acquisto né
dalla natura del compratore.

Minethys

Il terzo strato di Carceri & coperto da sabbie. La rena gri-
giastra ¢ spinta dal vento a una forza rale da poter strap-
pare le carni dalle ossa di una creatura nel giro di poche
ore, se dovesse scatenarsi una delle terribili tempeste di
sabbia del posto. Le tempeste di sabbia (che funzionano
come le tempeste di polvere deseritte nel Capitolo 3 del-
la Guida del Dunceon Master), hanno una probabilita di
accadere pari al 10% in qualsiasi area nell'arco di 24 ore.
Tutti coloro che vivono in questo strato, sia mortali che
immondi, si proteggono coprendosi con tessutl spessi
per ripararsi dalla sabbia pungente.

| tornado sono comuni su Minethys. Per evitare questi
rischi, i supplicanti vivono in buche piene di sabbia sca-
vate a mano. Questi rozzi rifugi devono essere costante-
mente svuotati per poter fornire anche il minimo riparo.

Tombe di Sabbia di Payratheon: Payratheon é il no-
me di una cittd scomparsa, costruita su una sfera di Mi-
nne:h:..rs molto tempo fa. La citta ¢ stara S:pulta da [empo,
ma le sue strade ricoperte di sabbia, le sue torri crollate
e i suoi portici erosi rimangono ancora al di sotto della
superficie mutevole dello strato. A volte le sabbie mure-
voli portano Payratheon allo scoperto per un'ora o pii,
ma presto la cittd viene sempre ricoperta dalle sabbie,
soffocando quelle creature che erano state tentate dalla
sua comparsa ed erano entrate nella citta devastata.

Alcuni avventurieri particolarmente intraprendenti
hanno scavato fino ai margini della cited sepolta. I rac-
conti al riguardo parlano pero di cose territicanti, di
“gorgoni delle sabbie” simili a draghi che artraversano la
sabbia come fosse acqua. C'& anche chi parla dei resti dei
vecchi abitanti della citta che si fanno strada tra le vie

della cittid sepolta come non morti pietrificari, cosi cor-
rosi e consumati che ben poco pud essere riconosciuto
della loro razza o della loro taglia originaria

Colothys

Il quarto strato di Carceri & un reame di montagne al:
mente alte, ripide e crudeli da spaventare anche il viag-
giatore del Piano Materiale dotato della fantasia pit ter-
vida. Viaggiare a piedi quaggii & quasi impossibile, in
quanto la terra & separata da canyon profondi interi chi-
lomerri, la dove non ¢ stata sollevata ad altezze vertigi-
nose da potenti scosse telluriche. Esistono alcune vie ca-
rovaniere, di solito in forma di ponti sconnessi e senrieri
sul margine di un precipizio larghi a malapena quanto
basta per una persona.

Ma & impossibile attraversare un'area semplicemente
E.EE[IE'['II.'I!} l[' vie l:i't]'ﬂ'u":'t]'!'iﬂﬁ_". 1 PErsOnagEn I'jl."'f'l:ll'lu ."'\-".l].'lt'
rate prove di Scalare (CD 15) per spostarsi a metd della
loro velocita e come azione di round completo.

Giardino della Malizia: I giardini pensili di Co-
lothys si trovano su un'unica sfera dello strato che i viag-
giatori evitano volentieri. Agli occhi dei pit inesperti,
molre delle pareti verticali e delle fiancate delle monta-
gne di questa sfera sono ricoperti di liane e rampicanti
cosparsi di splendidi fiori. Quei personaggi che tentane
di raccogliere un esemplare per le loro collezioni bota-
niche scoprono presto che le liane sono animate e sono
pronte a strappare la vita a qualsiasi creatura che pensidi
poterle utilizzare come aiuti per scalare, di raccogliere
Hori, o anche soltanrto di avvicinarsi troppo.

1] possibile che le liane animate rappresentine un uni-
co grande organismo che é cresciuto con il passare degli
eoni fino a ricoprire l'intera sfera. Una volta ogni seicen-
to giorni le liane seminano nell'aria piccoli semi che
hanno un asperto simile ai denti di leone. 1 venti dello
strato spesso spingono i semi verso centinaia di altre sfe-
re del rame montagnoso. Anche se molti vengono man-
giati dai parassiti, altri semi cadono su terreno fertile, e
generano rampicanti in niechie nascoste e pareti verti-
cali poco frequentate su altre sfere.

Porphatys

1l quinto strato di Carceri & un reame dove ogni stera &
ricoperta da un grigio e gelido oceano costantemente
sferzato da tempeste di nevischio nero. La neve e l'acqua
sono leggermente acide, e infliggono automaticamente
1dé danni da acido per ogni 10 minuti di esposizione di-
retta.

Le strutture artificiali non durano a lungo su
Porphatys. Seltanto alcune piccole isole, alte poco pin di

LA SORPRESA DEL MESCITORE DI PECCATI

Il demone mescitore & in grado di creare una speciale
pozione acida derivata dalle piante che crescono sul piano,
che lui chiama la Sorpresa del Mescitore di Peccati. Questa
mistura & composta da due ingredienti: veleno e acide. La
Sorpresa del Mescitore di Peccati & congegnata in modo che
i suoi effetti caustici rimanganao inattivi finché non entrano in
contatto con un tessuto vivente. Quindi non infligge danni
alle armi o agli oggetti a cui viene applicata. Le vittime effet-
tuano | lore tiri salvezza contro la compenente velenosa
normalmente, ma subiscone danni automatici dalla compo-

nente d'acido. La Sorpresa del Mescitore di Peccati possiede
le seguenti caratteristiche:

Tiro salvezza sulla Tempra: CD 24 (ferimento) o CD 18
lingestione).

Danni iniziali: 2d6 danni temporanei al punteggio di
Costituzione (dal veleno).

Danni da acido: 1d6 danni per round per 3 round.

Danni secondari: 2d6 danni temporanei al punteggio di
Costituzione.

Prezzo: 4.400 mo.
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un banco di sabbia, affioranc al di sopra delle onde. Mol-
ti supplicanti si affollano in cima alle piccole isole sab-
biose, promettendo qualsiasi cosa a coloro che li portine
Vid, N{ll'l osfante [l" |.IZ'I-E'IL1- PrOImesse, I'il:ll_'!l]'l'l'l.}["ﬂ ST ] ll.ﬂl..,‘ijﬂ'
si aiuto con il rradimento non appena se ne presenta
l'opportunita.

Quaggit vive un altro titano esiliato, ma il suo palazzo
é sprofondato per metd nell'acqua e sta lentamente ce-
l:i.l.'l'll.'.l.'l SOEL0 Ill:‘m.‘ill:l'l'll.' {ll‘]ll‘ D'EIII:I.!:' :'tl:,'!ﬂ,ll,’ fll."l Mare.

Nave dei Cento: Una nave solca le gelide profondita
dei mari di Porphatys, chiamata la Nave dei Cento, an-
che se in alcune storie viene definita la Caravella Bianca.
Ha l'aspetto di una caravella color bianco spertrale priva
di qualsiasi equipaggio alla guida. Si sposta tra le isolette
di molte stere (scomparendo in qualche modo da una
sfera e apparendo su un‘altra), e raccogliendo quelle ani-
me perdute e quei viaggiatori che sono abbastanza co-
raggiosi (o sciocchil da aceettare un passaggio.

| passeggeri scoprono presto che sembra che nessuno
manovri |2 nave. Il ponte interiore ¢ la stiva sono pieni
di quelli che sembrano esattamente cento sarcofagi di
pietra privi di qualsiasi decorazione. Nessuno é mai riu-
:\'L'i[L? HI:E EFT!. ¢ U FiI.T-EUE-IlgU- cd .‘iﬂr.l-fﬂ"n"'n' i."."L"T-l.'. PI’.‘T [ACCDT=
tare cidr che ha visto. Ogni volta che qualcuno tenta di
farlo, una calamiri sconosciuta di qualche ripo distrugge
tutie |.'i" creature l'.']'l.t" SO 2 l.'.lﬂTI:it:l. L iﬂ: 'n"l.'.ll.tu'l. !'ii'._g'l.l.l."ntﬂ
che la nave arriva in un nuovo porto é compleramente
priva di vira. Alcune storie raccontano che la nave sta
cercando di consegnare il suo rerribile carico, ma che
potri farlo soltanto alla fine dei tempi.

Prima che venga “ripulita” dall'occasionale viaggiatore
curioso che tenta di aprire un sarcofago, la nave di solito
pullula di viaggiarori (per la maggior parte supplicanti,
demoni o altre creature). Alcuni ne fanno la loro dimora
temporanea, soddistart di potersi spostare da un posto
all'altro grazie alla misteriosa forza che conduce la nave.

Queste creature vedono assai di cattivo occhio quei visi-
tatori che tentano di aprire un sarcofago.

Agathys

Lo strato pit freddo delle Carceri & anche il pil basso (o
il piir interno, data la natura concentrica di questo piano).
A differenza degli altri strati, Agathys possiede un'unica
sfera: un blocco di ghiaccio nero striato di rosso.

L'aria & incredibilmente fredda e infligge 1d2 danni da
freddo ad ogni round. Questo strato & dotato del tratro di
energia negativa minore dominante. I supplicanti qui so-
no sepolti per meta nei ghiacci, e le loro menzogne sono
congelate sulle lore labbra.

Necromanteion: Una cittadella nera scavata nei
ghiacei & il focus della divinita maggiore chiamata Ne-
rull. Nerull é il dio della morte, e viene chiamato il Mie-
titore, il Nemico di Ogni Bene, il Latore di Oscuriti e al-
tro ancora. Melti supplicanti sone congeladi all'interno
delle pareti, delle mura e dei soffitti del Necromanteion,
proprio come nelle distese circostanti.

Lingresso deserto al Necromanteion conduce subito a
un ampio salone chiamato il Tempio Nascosto, gremito
di non morti di tutti i tipi. 11 h:lg]im'i: pal]idn e verdasiro
di lanterne che emanano una luce spettrale illumina l'a-
rea. Centinaia di aleari d'onice sono disposti a intervalli
regolari lungo tutta la stanza, e chierici demoniaci canta-
no in continuazione sirofe spettrali di un rimale necro-
mantico. Oltre a cantare, i sacerdoti demoniaei passano
lunghe ore a tentare grotteschi esperimenti su cumuli di
carne morta allineari sugli altri alrari.

Il trono di Nerull si erge al centro del Tempio Nasco-
sto. Sventura a quei personaggi che disturbano Nerull,
uno scheletro color rosso ruggine avvolto in un mantello
nero opace. Nerull stringe sempre nelle sue mani schele-
triche il suoc bastone di legno oscuro, Mietivite, che
proietta una lama a forma di falce fatta di energia scarlat-
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ta che ha il potere di uccidere qualsiasi creatura,

Il Tempio Mascosto possiede varie camere secondarie.
Alcune contengono cibo e alloggi per i chierici demonia-
ci, altre ospitano celle per quei prigionieri vivi destinati
ad essere legarti su un alrare d'onice (o a diventare cibo
per un chierico atfamato) e altre ancora sono cripre spe-
ciali dove vengono conservate e rinchiuse le reliquie del-
la fede di Nerull.

Infine, alcuni piccoli tunnel conducono nelle profon-
dita ghiacciate dello strato, probabilmente aprendosi su
cripte che contengono terrori talmente spaventosi che
anche i sacerdoti demoniaci si rifiutano di esplorarle. Ur-
la e sussurri alieni si levano dalle profondita.

Incontri su Carceri

Utilizzare la Tabella 7-6: “Incontri abissali” per derermi-
nare gli incontri casuali su Carceri.

_GRIGIE DISTESE DELI’ADE

E il luogo dove il male scaturisce in eterno.

E un piano di aparia e disperazione senza fine.

E il grande campo di battaglia della Guerra Sanguinosa.

L'Ade & il punto pit basso dei piani interiori, a meti stra-
da tra due razze di immondi disposte a tutto pur di an-
nientare il nemico. Quindi, spesso le sue pianure grigie
vengono oscurate da vaste armate di demoni che si scon-
trano con armate altrertanto vaste di diavoli che non chie-
dono e non danno alcuna pietd. Se ¢'é un piano che defini-
sce la natura del vero male, sono le Grigie Distese.

Nelle Grigie Distese dell'Ade, il male piii puro e intenso
agisce come una potente forza spirituale che trascina e
corrompe tutte le creature. Qui pertino la furia ardente
dell'Abisso e le trame consorte dei Nove Inferi si inchina-
no davanti alla perdita di ogni speranza. Lapatia e la dispe-
razione pervadono ogni cosa in questo fulero del male.
LAde uccide lentamente i desideri e i sogni di un visitato-
re, lasciando soltanto il guscio bruciato di cid che un tem-
po era uno spirito focoso. Quei visitatori che passano trop-
po tempo nell'Ade rinunciano ad ogni cosa a cui tenevano,
e alla fine cedono all'apatia totale.

L'Ade & composto da tre strati chiamati “apatia”. Una ma-
levolenza spietata in grado di schiacciare lentamente ogni
spirito pervade ogni apatia.

TRATTI DELL'ADE

L'Ade & dotato dei seguenti trarti.

» Graviti normale.

« Tempo normale.

« Dimensioni infinite: UAde pud anche estendersi al-
l'infinito, ma i suoi rami hanno dei limiti precisi.

« Plasmabile divino: Le entita dotate almeno del potere
di una diviniti minore sono in grado di alrerare I'Ade, an-
che se sono poche le divinita che si degnano di regnare
quaggin. Per le creature meno potenti, le CGrigie Distese
sono dotate del tratto plasmabile alterabile; 'Ade rispon-
de normalmente agli incantesimi e agli sforzi fisici.

+ Nessun tratto elementale o di energia.

*» Allineamento malvagio forte: I personaggi non mal-
vagi nell'Ade subiscono una penalita di -2 a turte le pro-
ve basate sul Carisma, I'Intelligenza e la Sapgezza.

+ Intrappolamento: Questo & un tratto specifico unico
dell'Ade, anche se 'Elysium possiede un suo tratto di in-

trappolamento simile. Un non esterno, finché si trova
nell'Ade, prova apatia e disperazione sempre crescenti. |
colori si fanno sempre pih grigi e meno vivi, i suoni si
fanno pii sordi e anche il comportamento dei compagni
sembra farsi sempre pit insopportabile. Alla conclusio-
ne di ogni sertimana passata nell’Ade, qualsiasi non
esterno deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD
10 + il numero delle settimane consecutive nell'Ade).
Fallire il riro significa che lindividuo & caduto comple-
tamente sotto il controllo del piano ed & diventato un
supplicante dell'Ade.

I viaggiatori intrappolati dal male intrinseco dell'Ade
non possono lasciare il piano di loro volonti e non han-
no alcun desiderio di farlo. Le memorie di qualsiasi vita
passata scompaiono nel nulla, ed & necessario un incan-
tesimo desiderio o miracolo per riportare i personaggi alla
normaliti.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI ALL'ADE

Il Fiume Stige atrraversa lo straro superiore dell’Ade, ¢ al-
cuni dei suoi affluenti pit piccoli potrebbero addentrarsi
ulteriormente nel piano. Come in ogni altra parte dello
Stige, sinistri traghettatori solcano le sue acque, offrendo
passaggi verso gli aleri piani.

[ portali verso gli altri piani sono abbastanza comuni, al-
meno sull'apatia superiore, Oinos. I portali di solite ap-
paiono come dischi colorati turbinanti. I dischi dorati
conducono verso Carceri, i dischi d'argento conducono al-
le Terre Esterne, i dischi di rame conducono verso la
Gehenna mentre i rari dischi di platino si aprono sul Fiano
Astrale. Dal momento che ogni altra cosa sulle Grigie Di-
stese & priva di colore, i dischi-portale risplendono per chi-
lometri.

ABITANTI DELL' ADE

E possibile incontrare creature corrotte di ogni tipo nelle
Grigie Distese. Dal momento che questo & anche il campo
di battaglia dei piani inferiori, i demoni, i diavoli, gli slaa-
di, i formian e anche qualche sporadico deva vagano per il
piano, spiando per azioni di guerra o dopo aver disertato la
propria unitd. Maturalmente anche gli yugoloth abbonda-
no, nonostante il fatto che la maggior parte della razza ab-
bia abbandonato questo piane, la loro dimora eriginaria, in
favore del vicino piano della Gehenna.

Anche le streghe notturne sono frequenti nell'Ade. So-
no alla perenne ricerca di supplicanti speciali chiamari lar-
ve, che usano come forma speciale di monera spirituale
nei loro affari oscuri con entita e divinita malvagie.

Oltre ai rimasugli della Guerra Sanguinosa, alle streghe
notturne e ai supplicanti, 'Ade ospita branchi di incubi in-
fuocari.

Supplicanti dell’Ade

I supplicanti dell'Ade hanno di solito laspetto di tantasmi
grigiastri, spiriti talmente prosciugati dalle Distese da aver
perso anche la solidita. Parlano raramente, ma si affrettano
attorno ai visitatori come insetti attorno 2 una candela, in
cerca del calore delle emozioni e della speranza che i vivi
possiedono ancora.

Gli spiriti di quei mortali particolarmente egoistici e
maliziosi che arrivano all'Ade assumono una forma specia-
le di supplicanti chiamata larva. Le larve hanno l'aspetto di
vermi di taglia Media dotati di teste che assomigliano alle
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teste che i mortali avevano sui loro corpi in vita, Le larve
fungono da valuta sui Piani Inferiori, specialmente tra le
streghe notturne, i lich, i demoni, i diavoli e gli yugoloth.
Alcune possono essere anche usate come combustibile
per alimentare un incantesimo. Alcune rare volte, una lar-
va “fortunatd” viene promossa a una forma inferiore di im-
mondo,

I normali supplicanti dell’Ade ottengono solo una qua-
lita speciale di supplicante: l'incorporeiti. Ma le larve ot-
tengono le seguenti qualita speciali di supplicante:

Immunita addizionali: Freddo, fuoco.

Resistenze: Elettricita 20, acido 20,

Altre qualita speciali: Ferire, malattia, nessuna appar-
tenenza planare.

Ferire (Sir): Ogni volta che una larva infligge danni, la fe-
rita sanguina automaticamente per 1 danno aggiuntivo ad
ogni round finché non viene superata una prova di Guari-
re (CD 15) 0 non viene applicato un metodo di guarigione
magico.

Malattia (Str): In seguito a una bartaglia con una larva in
cui la larva abbia inflitto un qualsiasi danno, un personag-
gio ferito deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD
17}, altrimenti contrae 1 brividi diabolici (vedi la sezione
“Malattie” nel Capitolo 3 della Guida del DunGEON MasTER)
per gli effetti dei brividi diabolici).

Nessuna apparienenza planare (Sirk: A differenza di mold
altri supplicanti, le larve possono essere rimosse dall'Ade.
Spesso vengono portate altrove per servire come cibo,
merce di scambio o “merce spirituale” per progetti im-
mondi, sia demoniaci che diabolici, che necessitino di una
tale componente esoterica.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO
Il movimento e il combattimento nell' Ade sono simili al
movimento sul Plano Materiale, La natura maligna del pia-
no spinge i combattenti a non fuggire, nemmeno se grave-
mente feriti. Molti dei combattimenti proseguono fino al-
la morte.

CARATTERISTICHE DELL'ADE

Le desolazioni delle Grigie Distese sono esattamente cio
che indica il nome: terre grigie vuore. 1l terreno é grigio, il
cielo é grigio e i supplicanti sono grigi. Il colore non esiste
quindi, come se la visibilita stessa fosse stata sovvertita.
Quando i visitatori giungone sul piano, tutto passa dal co-
lore al bianco, al nero o al grigio. Non esiste nessun sole,
nessuna luna e nessuna stella: soltanto un livido bagliore
grigio emanato dal cielo.

Questo grigiore influenza ben pii della visibilita; & un
grigiore spirituale. Si fa strada nei cuori di tutti coloro che
passano del tempo nell'Ade. Coloro che passano pit tempo

di quanto dovrebbero, come i supplicanti, vengono privati
di ogni sentimento. Non ridono, non piangono, e non ten-
gono piit a nulla. Tutto cid che fanno & disperarsi, hanno
perduto ogni speranza e non la riacquisteranno mai pid.

Sia il tratto di intrappolamento dell'Ade che la malattia
spirituale chiamara “i grigi” sono una manifestazione del
grigiore dell'Ade.

Oinos

La prima apatia dell'Ade ¢ una terra di alberi contorti, di
immondi famelici e di epidemie implacabili. Ma, soprat-
tutto, & un piano devastato dalla guerra. Questo é il campo
di bartaglia centrale della Guerra Sanguinosa. Immondi,
guerrieri-schiavi, bestie addestrate e mercenari a paga-
mento scendono quaggin per ingaggiare orribili bartaglie
su scala epica. Queste bartaglie devastano il terreno gia de-
solato. Il suone di urtigii che lacerano, di armi che si scon-
trano e di urla echeggiano per tutto lo strato.

Khin-Oin, la Torre Desolata: Khin-Oin, una torre alta
trentadue chilometri, in apparenza sembra soltanto una
spina dorsale ererta. Alcuni dicono che si tratta esattamen-
te di questo: la spina dorsale di una divinita uccisa dagli
yugoloth. Khin-Oin affonda nel suolo grigio di Oinos tan-
to quanto si innalza nel cielo, quindi i livelli sotterranei
111:'1].1 [orre EE{:nrjunn PI".\"T Hlm‘l:n‘l.'.l tn‘n‘t:l:il.iﬁ ﬁhllnmﬂiri..

La Torre Desolara & governata da un principe ultraloth
chiamato Mydianchlarus. In realtd, stando a cié che narra-
no alcune storie, l'intera razza degli yugoloth sarebbe nata
quaggit, emergendo da una fossa in fondo a Khin-Oin.
Messuno tranne gli yugoloth & mai riuseito a mantenere il
controllo della torre, nonostante il costante spiegamento
di armate immonde all'esterno,

Le sale e i piani della torre sembrano non avere mai fine.
Cilindri di generazione, laboratori magici e camere di me-
ditazione sono frequenti quaggit, come anche planeta-
rium, file di stanze per gli yugoloth e saloni che servono
sia da zone di addestramento che da campi di bartaglia.
Mydianchlarus governa dalla cima della torre, e il simbole
del suo dominio é il Seggio Malizioso.

Chiunque governi la Torre Desolata viene spesso indica-
to come |'einoloth. Qualsiasi creatura che riesca a invade-
re la Torre Desolata e a raggiungere la camera pif alta ha
l'opportuniti di reclamare questo titolo per sé. Per recla-
mare il titolo & necessario sconfiggere 'attuale sovrano, co-
lui che siede sul Seggio Malizioso. 11 Seggio Malizioso & un tro-
no dotato di potere a un livello di artefatto, e come tale puo
conferire poteri su tutto lo strato di Oinos.

Il Seggio Malizioso: 1l Seggio Malizioso & un'artefatto
maggiore. E un trono mastodontico, immobile, scolpito nel-
la pietra della Torre Desolata stessa. Il trono é decorato con
sculture in argento, rame e ottone. Una corona circolare di
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| GRIGI
Esiste nell’Ade un veleno spirituale che contamina ogni crea-
tura (compresi gli esterni) che non possieda una resistenza
agli incantesimi pari a 10 o pil. Le creature prive di una resi-
stenza agli incantesimi 10 devono superare un tire salvezza
sulla Volonta (CD 13) ogni ventiguattro ore di permanenza
nell’Ade.

Un tiro salvezza fallite infligge 1 danno temporaneo al
punteggio di Saggezza della vittima. Una vittima pud essere
prosciugata fino a raggiungere un minimo di Saggezza paria 1

in questo maodo. A differenza della maggior parte dei danni ai
punteggi delle caratteristiche, || danno alla Saggezza inferto dai
“grigi” non guarisce finché la vittima non ha abbandeonato
I'Ade. Ogni danno alla Saggezza inferto in questo modo
rappresenta |'apatia, la disperazione e lo scoraggiamento che
crescono nell'anima del personaggio.

Questo effetto agisce all'unisono con il tratto di intrappo-
lamnto dell'Ade. || danne alla Saggezza inferto dai grigi rende
pil difficile il tiro salvezza settimanale per resistere alla perdita
di ogni speranza suscitata dal tratto di intrappelamento.
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rubini adorna la cima del seggio, che & grande a sufficienza
da ospitare una creatura Enorme (molte creature di taglia
Media sembrerebbero ridicole, sedute sul Seggio Malizioso
con le loro gambe che pendono a vari metri dal pavimento).

Poteri del Trone: Per poter utilizzare il Seggio Maliziose, un
personaggio che siede sul trono deve avere sconfitto l'oi-
noloth precedente. Se l'oinoloth precedente é ancora in vi-
ta, colui che si siede sul trono subisce un risucchio di
3d6+6 punti permanenti di Carisma, come conseguenza di
aver contratto una forma particolarmente violenta dell'in-
fezione chiamata desolazione grigia. | personaggi immuni
alla malattia non subisconoe il danno, ma il Seggio Malizioso
appare loro privo di potere.

Se il personaggio che siede sul trono ha sconfirto l'oino-
loth precedente, allora i poteri del Seggio Malizioso gli ap-
partengono, Ma il trono cambia per sempre coloro che vi
si siedono. Il Seggio Malizipso :inﬂ:'ggu un fsucchio perma-
nente di 1d4 punti di Carisma, avvizzendo la pelle di chi si
siede sul trono in maniera grottesca. Questa decadenza é il
segno dell'cinoloth, e non pub essere guarita magicamen-
te senza abbandonare il titolo di oinoloth.

Ma assieme alla decadenza, l'vinoloth acquisisce anche
il controllo assoluto della malartia sullo strato di Oinos. 1l
nuovo oinoloth (che si tratti di uno yugoloth o meno) é in
grado di comandare le malattie su Oinos, ereandole, modi-
ficandole o annullandole come preferisce. Le malattie
nuove o modificate potrebbero anche espandersi oltre lo
strato di Oinos, ma l'oincloth possiede questo potere solo
finché si trova nell' Ade. Loinoloth possiede questo potere
sulle malattie sia che sia seduto sul Seggio Malizioso 0 meno.

Creare 0 madificare una malattia: Loinoloth pud concepi-
re o modificare una malattia a volonti come azione gratui-
ta (anche se soltanto inventare il nome giusto & uno sforzo
di Intelligenza che porrebbe richiedere piii tempo). I para-
metri importanti per creare o modificare una malattia so-
no infezione, CD, incubazione e danni; per alire informa-
zioni, vedi la sezione "Malattie™ nel Capitolo 3 della Guida
del DUNGEON MASTER.

In genere, le malattie nuove o modificate devono essere
dotate di un tipo standard di infezione, avere una CD non
superiore a 20, avere un periodo di incubazione non infe-
riore a 1 giorno e infliggere un danno non superiore a 148
danni temporanei a qualsiasi punteggio di caratterisrica
tranne la Costituzione (1dé se la malattia infligge un ri-
succhio permanente delle caratteristiche). Gli effetti visivi
secondari di una nuova malattia vengono definiti dall'oi-
noloth. Aleuni efferti secondari possono includere sordita,
cecitd, mutismo e altre privazioni sensoriali (una per ma-
lattia), se un secondo tiro salvezza viene fallito contro la
CD iniziale della malatria.

Infettare: Una volta che una malattia viene creara o mo-
dificata, l'oinoloth pud diffonderla. Loinoloth pud inferra-

DESOLAZIONE GRIGIA
La desolazione grigia, nella sua forma normale, & molto peri-
colosa e visivamente orribile a vedersi: la pelle della vittima si
scioglie lentamente in un liguame misto di muco e carne
marcita. E dotata delle seguenti caratteristiche:

Infezione: Contatto

CD del Tiro Salverza sulla Tempra: 20

Incubazione: 1 giorno

Danni: 1d4 danni di risucchio permanente al Carisma.

Portaper il Mondo dei Morrif "
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Plutone

re un bersaglio vivente nel raggio di 90 metri come azione
standard, e il bersaglio non ha diritto ad alcun tiro salvez
za per evitare l'infezione.

Niflheim

La seconda apatia dell'Ade & uno strato di nebbiec grigie
che sbuffano e turbinano in continuazione attorno ad al-
beri avvizziti e rupi minacciose. La nebbia sottile limita la
vigibilitd a un massimo di 30 metri, attutisce i suoni e con
il passare del tempo satura tutto di umidita, Niflheim non
& devastato dalla guerra come Oinos, probabilmente per
via del farto che la nebbia ostacola il combattimento. Mol
ti predatori vagano per la terra, nascosti nella nebbia, com:
presi alcuni lupi crudeli immondi e aleuni troll.

La visibilita (inclusa la scurovisione) & limirata a 30 metri
a Niflheim, e le prove di Ascoltare subiscono una penalita di
circostanza di <4 dovuta all'efferto orundente della nebbia.

Morte dell'Innocenza: Morte dell' Innocenza, una pic-
cola cittd rintanata in mezzo a una foresta di pini, & costrui-
ta con legno di pino prelevato dalla foresta circostante.

La cited ospita oltre 5.000 tra mortali e supplicanti (non-
larve), anche se la maggior parte di essi rimane nascosta
nei loro rifugi, facendola sembrare una cina deserta. Stra-
namente, coloro che vivono all'interno della protezione
delle mura della cittd a volte lottano per migliorare la loro
sorte e per riscuotersi dalla disperazione.

Delle gigantesche porte in legno bloccano 'entrataa
Morte dell' Innocenza, e sia le porte che le mura esterne so-
no punteggiate di punzoni acuminati. All'interno, un'am-
pia strada conduce fino al centro della citta, dove si erge
una fontana in marmo grigio. Il legno degli edifici emana
sangue, al posto della resina, come per confermare la cre-
denza che all'interno degli alberi siano intrappolarti dei sup-
plicanti. Né i grigi né il tratto di inrrappolamento dell'Ade
possono clirepassare le mura di Morte dell'Innocenza.

Plut
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Plutone
La terza apatia dell'Ade é uno strato di salici morenti, oli-
vi rinsecchiti e pioppi neri come la pece. E un reame do-
ve nessuno vuole andare e dove nessuno ricorda perche &
venuto. Naturalmente, i supplicanti non hanne aleuna
scelra al riguardo.

Di solito la Guerra Sanguinosa non si spinge sino a
questa apatia inferiore, anche se uno dei due lati e a volre
ha tentato un'incursione per recuperare lo spirito di un
capitano mortale caduto che possedeva doti tattiche par-
ticolarmente acure.

Mondo dei Morti: Il Monde dei Morti & racchiuso al-
linterno di mura in marmo grigio che si snodano per
centinaia di chilometri e che sono visibili per migliaia di
chilometri oltre I'orizzonte. Esiste una sola porta a due
ante che conduce oltre le mura grigie del reame. E co-
struita in bronzo batturo, ed é scheggiata ¢ graffiata dai
tentativi degli eroi di oltrepassarla. Inolire, la porta & an-
che sorvegliata da una terribile bestia immonda, un ma-
stino a tre teste Mastodontico compostoe dai corpl de-
composti e contorti di centinaia di supplicanti.

Oltre la porta, l'interno del reame appare molto simile
all'esterno. Alberi anneriti, cespugli contorti e terre de-
solate dominano il paesaggio. Le larve sono ovunque, si
contorcono nella polvere, assieme a molti supplicanti
grigi, simili a wraith e sul punto di essere risucchiati
completamente di qualsiasi emozione dal decadimento
spirituale del piano. Quando anche l'ultimo frammento
di emozione viene perduto, la loro essenza diventa turt'u-
no con apatia di Plutone.

A volte aleuni grandi eroi o amanti disperati del Plano
Materiale viaggiano fino a questo strato attraverso un al-
fluente del Fiume Stige o attraverso alcuni portali nasco-
sti nelle crepe vulcaniche. Si recano fino al Mondo dei
Morti in quanto credono di poter trovare lo spirito di un
amico o di una persona amata e di poterlo strappare a
un'eternitd priva di speranza. Olrre alle larve, ai suppli-
canti sul punto di svanire e ﬂgl:i ﬁpur:lniir;i mortali pin
sciocchi, alcuni demoni , yugoloth e diavoli vagano per la
terra, in cerca dei boeconi pilt gustosi.

Incontri nell’Ade

Utilizzare la Tabella 7-6: “Incontri abissali® & la Tabella 7-
7: “Incontri infernali” (in alternanza) per definire gli in-
contri casuali nelle Grigie Distese dell'Ade.

CUPA ETERNITA

suno degli strati; tutte le montagne hanno una pendenza
di almeno 45 gradi, ¢ molte si trasformanc in pareti verti-
cali invalicabili. Gli abitanti immondi della Gehenna han-
no scolpito aleuni cornicioni artificiali, aleuni, abbastanza
grandi da ospitare un'intera citta, dotate di alcuni sentieri
che le collegano tra loro. Ma quegli edifici che non sone
stati scavati dagli yugoloth o dalle divinita tendono a crol-
lare, franando a valle per chilometri e chilometri lungo i
pendii delle montagne.

I quartre strati della Gehenna sono Khalas, Chamada,
Mungoth e Krangath. Ogni strato & differenziato dall'altro
da un diverso grado di attivitd vulcanica.

Le entiti pid potenti che dominano i reami della Gehen-
na sono i signori degli yugoloth, ma esistono anche Melif
il Signore dei Lich ¢ Memnor, la divinita dei giganti delle
nuvole malvagi. Il reame di Maanzicorian, una divinita il-
lithid, un rempo sorgeva quaggin. Ma Maanzicorian é sta-
to ucciso da Tenebrous, il nome assunto dal signore dei de-
moni Orcus quande é rornate dal suo presunto
annientamenteo. A quanto sembra, il reame di Maanzico-
rian ha iniziato a crollare, e la diviniti & scomparsa.

TRATTI DELLA GEHENNA

La Gehenna & dotata dei seguenti trart.

* Gravitd normale: La gravita é simile a quella del Piano
Materiale, ma le gigantesche montagne vulcaniche sem-
brano fluttuare in un vuoto infinitamente pii grande.
La gravita ¢ normale sui ripidi pendii di una montagna,
e una caduta pud far rotolare le vittime per molti chilo-
metri prima che abbiano la possibilita di aggrapparsi a
una sporgenza, o che gli urti prolungari della cadura non
le riducanc a brandelli.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite: Il vuoio impenetrabile della
Gehenna é infinito, ma ogni montagna vulcanica & fini-
ta. Turtavia ogni vuleano é immensamente pit grande di
qualsiasi massa di terra conosciuta sul Piano Materiale.,

= Plasmabile divino: Memnor e le altre divinita possono
alterare il paesaggio montagneso della Gehenna, Per le
creature ordinarie la Gehenna & alterabile quanto il Pia-
no Mareriale,

= Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento malvagio leggero: 1 personaggi buoni
sulla Gehenna subiscono una penalita di -2 a tutte le
prove basate sul Carisma.

» Magia normale.

DELIA GEHENNA COLLEGAMENTI ALLA GEHENNA

E un piano privo di pietd, compassione o carita.

E il Fuoco della Perdizione, la Quadrupla Fornace.

E il luogo dove gli yugoloth sciamano su sconfinate di-
stese di lava,

Lo strato superiore della Gehenna confina con l'Ade e i
Move Inferi, quindi non & un posto piacevole. Enormi
montagne vulcaniche, apparentemente senza una base o
una sommitd, fluttuano nel vuoto infinito e impenetrabi-
le. Le montagne hanne un limite solo nel senso pit stretio
della parola, estendendosi per centinaia di migliaia di chi-
lometri in ogni direzione. Un unico vulcane domina
ogpnuna dei quattro strat della Gehenna; di tanto in tanto,
alcuni iceberg di terra vulcanici pit piccoli a volte flutrua-
no fino a schiantarsi contro le montagne pit grosse.

MNon esiste nessun luogo adatto a insediamenti su nes-

Come tutti i piani inferiori, la Gehenna é artraversata dal
Fiume Stige almeno sul suo primo strato, Khalas. Lo Stige
& a rutti gli efferri il fiume pit grande dello strato, e scorre
rombando tra le gole e i canyon a una velocitd spaventosa.
Le sue rapide sono leggendarie, e di tanto in tanto salta ol-
tre un crepaccio creando una cascata velenosa, ma di pro-
porzioni leggendarie. Tentare di passare a un altro piano
attraverso lo Stige & un'impresa assai pericolosa sulla
Gehenna.

I portali verso gli altri piani sono abbastanza comuni,
come anche i portali tra i vari strati della Gehenna. Di soli-
to hanno l'aspetto di voragini nere senza fondo. A volte
vengono indicare da un portale, ma esistono anche casi in
il gii }'I.IE:JID[I"I pongoeno le indicazioni di un p::lrrrt]r. 511
una vera voragine, per sbaglio o per crudelri.




ABITANTI DELLA GEHENNA

Gli yugoloth, maestri indiscussi dell'arte del complotto,
si trovano a loro agio sulla Gehenna, anche se i saggi fan-
no notare che probabilmente gli yugeloth sono origina-
ri dell'Ade. Ma gli yugoloth hanno popolato la Gehenna
assai piti a lungo di qualsiasi diviniti che abbia stabilito
quaggii il proprio réame.

Supplicanti della Gehenna
I supplicanti della Gehenna sono i rifiuti degli altri piani.
Si trarta di creature avide e meschine, a cui importa solo di
se stesse. Non ci si deve aspertare nessun favore da un sup-
plicante, a meno che non sia tangibile una forma imme-
diata di ricompensa. A differenza di molti altri supplicant
sui Piani Esterni, quelli della Gehenna possiedono una vo-
lonti forte, e viaggiano spesso da uno strato all'altro impe-
gnati in cerche personali per acquisire potere. Cercano di
ottenere I'esercizio della volonti libero e indipendente,
ma sono destinati 2 non trovarlo mai.

[ supplicanti della Gehenna possiedono le seguenti
qualita speciali di supplicanti:

Immuniti addizionali: Veleno, acido.

Resistenze: Fuoco 20, freddo 20.

Altre qualita speciali: Piedi sicuri.

Piedi sicuri (Sir): Tutti i supplicanti hanno un bonus di
competenza +10 alle prove di Scalare.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il movimento sulla Gehenna & simile al movimento sul
Piano Materiale, anche se la narura scoscesa e monta-
gnosa della Gehenna presenta continui pericoli.

Cadere sulla Gehenna

Dal momento che ogni superficie naturale sulla Gehen-
na é ripida almeno 45 gradi (eccettuari gli sporadici cor-
nicioni narurali o le costruzioni artificiali), spostarsi da

Citta
e Strisciante

un posto all'altro & sempre pericoloso.

La descrizione dell'abilitad Scalare nel Manuale del Gie-
catore descrive come possono spostarsi i personaggi che
attraversano i pendii della Gehenna. La CD per le prove
di Scalare sulla Gehenna varia da 0 per i pendii pil co-
muni a 15 per le aree pin ripide a 25 per le pareti verri-
cali.

Le creature possono muoversi a un quarto della velo-
cita come azione equivalente al movimento sui pendii
scoscesi, o a metd della velocita come azione di round
completo. Tentare di muoversi pit velocemente infligge
una penaliti di -5 alle prove di Scalare, come descrito
nel Manuale del Giocatore.

Coloro che falliscono le loro prove di Scalare non
avanzano. Se falliscono la prova di Sealare di 5 o pit, ca-
dono. Quando un viaggiatore cade, inizia a rotolare, rim-
balzare e precipitare lungo gli infiniti pendii della
Gehenna. I personaggi in caduta hanno una possibiliti
di riprendersi superando una prova di Scalare (CD 10 su
un p::rn{l:ic-, 35 5U umarea SCOSCesa & 45 su una parere ver-
ticale).

Se la cadurta avviene in una locazione casuale, la vittima
si arresta su un cornicione naturale 3d10430 merri pii in
basso e subisce 10d6 danni dalla cadura violenta e prolun-
gata. In aleune locazioni della Gehenna, la caduta di una
vittima puo finire molto prima... in un tiume di lava.

Combattimento nella Gehenna

Il combattimento nella Gehenna é simile a quello tra
due avversari impegnati in una scalata sul Piano Mate-
riale. Chiunque si trovi sulla superficie delle montagne
della Gehenna perde il suo bonus di Destrezza alla CA e
non pud usare uno scudo. Gli aggressori hanno un be-
nus di +2 per colpire il bersaglio in scalata, anche se so-
no impegnati a loro volta nella scalata.

Quando un personaggio in scalata subisce dei danni,
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deve immediatamente effettuare una prova di Scalare
contro la CD del ]::-u_'ndiu- Se la tallisce, cade immediata-
mente,; Fl!b{‘ndi] r.l!tu:rlrll.‘i flﬂﬂ]\i Fll."'l' IE l::'ll:]l.][ﬂ: COIme ‘I.ll"
scritto nel paragrafo “Cadere sulla Gehenna”, pii sopra.

CARATTERISTICHE DELLA GEHENNA

Ogni strato della Gehenna (chiamato un monte) & leg-
germente diverso, anche se tuttd trasudano un'aura di vo-
lontd malvagia. I corsi di lava sembrano dirigersi sempre
verso i viaggiatori di passaggio, e le crepe nel terreno si
aprono sempre sotto i piedi dei viaggiatori, come se la
terra stessa volesse divorarsi. Come su Carceri, & la terra
scoscesa stessa a emanare luce, quindi le ombre si innal-
zano verso l'alto.

Khalas

Laria del primo e piii basso strato della Gehenna é tinra di
un bagliore rossastro nei pressi del terrenc, a causa dei cor-
si di lava e della polvere pirica, ma si tinge subito di nero a
p::-l:]1: metri dal suolo, Stranamente il monte Seguente,
Chamada, & visibile nell'oscurita soprastante, anche se &
talmente lontano che risplende come una piccola luna tin-
ta di sangue.

| pendii del Khalas sono attraversati da corsi d'acqua av-
volti nel vapore, Le cascate non raggiungono mai il fondo
|.'|1'”I'5' sSirabd; ma L':'-'.'I'FII::I'
rino o scompaiono in
un crepaccio. Le cascate
pit grandi sono quelle
formate dal Fiume Sti-
ge, che si fa strada tu-
multuosamente oltre
guesto strato ostile.

Palazzo delle La-
crime: Lungo lo Sti-
ge sorge una pagoda
# forma di nautilo, af-
fiancata da due pic-
coli santuari ai lari.
Una cinta muraria
in ferro battuto ab-
bracecia il Palazzo
delle Lacrime, che
S0rge suU una spiana-
1a palesemente crea-
ta da una divinita.
Sia la pagoda che i
gantuari sono lun-

ghi vari chilometri.

Tra i due santuari pit piccoli sorge un affollato bazar,
gremito di yugoloth, supplicant, diavoli, demoni, aleri
esterni e qualche sporadico visitatore mortale, Il bazar
compra ¢ vende ogni cosa: é il mercato nero supremo, in
quanto praticamente ogni bene & stato rubaro da qualche
altra parte della Grande Ruota. I prezzi sono alti e i bor-
seggiatori sono ovungue, ma il mercato é famoso per offri-
re oggetti esotici altrimenti impossibili da trovare.

Chamada

[l secondo monte della Gehenna & il pih selvaggio. Le pen-
dici sono quasi del tutto ricoperte dalla lava che scorre, tal-
mente spessa e talmente solida che la rerra fredda scoperta
¢ Uing cosa rara, & talmente incandescente che il ]Jag[inn:
riesce a sopraffare il bagliore del cielo. A volte i fiumi di la-
va si solidificano e arginano temporaneamente lo scorrere
I;[{:‘i t-l.l.l:,:":'{:l. ma !-i'i]‘l:iﬁnr[:l Pl [II.I".I:J E:'!'ipil'.'l-d.l'.' Ic e IL:IL]HE.'II'!'." 4§ | ﬂ]'
tre direzioni. Nuovi crateri si aprono all'improvviso, spu-
tando lava fresca, e i vulcani in miniatura spuntano dap-
pertutto. L'aria di solito ¢ densa di polvere grigiastra
fluttuante, che ricade lentamente al suolo come una forma
letale di neve, annullande la visibilita.

Nimicri: Dalle pendici di Chamada, Nimicri appare
come una piccola luna del diametro di circa 600 metri.
Flurtua lontana
al di sopra del
monte infuoca-

to, ricoperta di
guglie, campa-
nili e alwre
STTUITUTE Meno
imponentt col-
legate da un re-
ticolato di stra-
de. Tutto &
pulito, gli edifi-
¢i sono riparati
e in ottime con-
dizioni, e turri i
cittadini di Nimi-
cri sono cortesi ed
educari. Agli empori é
possibile acquistare beni di
ogni [ipo, € Nimicr € un pun-
te di sosta assai popolare tra le va-
CLlE Wi I,,'{!I]'I'ETH-I.'!TIL'iijlﬂ {]'I.tf' Hiraversano
1 Fiani Esterni

|I|

LA CITTA STRISCIANTE

La Cittd Strisciante, una vasta metropoli fatta di ossidiana e di

fedelth & quanto meno deviata.

La citta ospita varie caserme per mercenari diabolici, demo-

palvere, si sposta lungo la Gehenna, passando da uno strato  niaci e altri guerrieri scelti, ¢ macchine d'assedio infuse di
all'altro su ordine del suc padrone, il generale della Gehenna.  potenti magie di guerra. Esiste anche un'accademiz di guerra
La Cittd Strisciante si sposta grazie a migliaia di gambe dove i migliori strateghi immondi insegnano le loro tecrie ai
immonde, immuni al fuoco impiantate al basamento della  nuovi ufficiali in partenza per la Guerra Sanguinosa, ed enermi
cittd, che permettono alla metropoli di scalare anche il pendio  fucine dove i fabbri sfornano continuamente nuove armi di
piii erto della Gehenna e di guadare lentamente anche il pil  distruzione demoniaca da utilizzare in guerra.
vasto fiume di lava. La Citta Strisciante stessa, in tutti i suoi millenni d'esistenza,
I generale & un ultroloth il cui potere sembra essere paria  non ha mai preso parte direttamente alla Guerra Sanguinosa.
quello di una semidivinita. In teoria, tutti gli yugoloth rispen-  Alcune antiche profezie narrano che se mai dovesse farle, la
deno delle lore azioni al generale, anche se la predisposizione  Guerra Sanguinosa giungera finalmente a una conclusione
degli yugoloth per le trame e gli inganni significa che la loro  decisiva in un'apocalittica battaglia finale.
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Quello che molti visitatori non sanno & che Mimicri
{(compresi i suoi edifici, i suoi abitanti e turro il resto) &
un'unica gigantesca creatura che imita una cirrd, A volre
Nimicri assorbe un visitatore completamente al suo in-
terno, mentre altre volte permette ai visitatori di andar-
sene completamente illesi. Se anche una singola goccia
di sangue cade sulla superficie della citta, Nimicri & in
grado di duplicare alla perfezione il suo proprietario,
compresi anche i ricordi che il soggetto possiede fino al
punto in cui il sangue & stato versato. Se un “cittadine” di
Nimicri viene allontanato dalla citta, muore immediata-
mente come un arto reciso dal corpo.

Torre Arcana: Questa torre si alza al di sopra dei fiumi
di lava e delle nubi di polvere di Chamada, decorate con
lame e spunzoni acuminati che promettono morte e do-
lore ai visitatori indesiderati. Alcuni maghi yugoloth
controllano la torre, che viene usata come archivio per la
storia della razza yugoloth.

Tutta la storia degli yugoloth & racchiusa qua dentro,
anche se I'informazione & ben protetta e pesantemente
criptata tramite glifi di intendizione, simboli e altri incante-
simi protettivi. Le sale interne della Torre Arcana con-
tengono i corpi dei supplicanti appesi alle catene. I ma-
ghi usano il sangue dei supplicanti (e degli occasionali
visitatori indesiderati) per scrivere i nuovi capitoli della
loro storia. Tutte quelle pareti che non sono occupate da
scaffali di volumi e da archivi sigillati sono piene di stru-
menti di tortura.

Le profonditi della torre racchiudeno una vasta biblio-
teca di quei contratti particolarmente agghiaccianti stret-
ti con i mortali, che si estende per interi chilomertri. Gli
incantesimi protettivi piit potenti dell'arsenale dei ma-
ghi proteggono la riservatezza della biblioteca dalle mi-
nacce naturali dei fiumi di lava e dalle incursioni dei la-
dri extraplanari. Ogni contratto viene scritto sulla pelle
viva di un supplicante e sovraimpresso a fuoco attraverso
la magia e I'uso di ferri roventi. I supplicanti vengono ap-
pesi lungo file di catene come mosche su una ragnatela,
in un infinito reticolato di agonia che si estende per chi-
lometri. La sola cosa che attraversa in eterno la mente di
ogni supplicante é il suo particolare contrarro e il suo do-
tl:'l re 'FII:'T:CD nalt‘.

Mungoth

Il terzo monte dimostra un'attivita vulcanica meno attiva
rispetto a Chamada o a Khalas. E anzi piuttosto freddo, e
spesso & ricoperto di neve. La luce proveniente dai vari
crateri vulcanici sparsi lungo il pendio & pari a quella di
una notte di luna piena, il che rende 'attraversamento
dei pendii ghiacciati di Mungoth assai difficile. Anche
queste poche fonti di luce spesso vengono soffocate dalla
neve o dalla pioggia di cenere.

1l ghiaccio che si accumula sui pendii di Mungoth
comporta una penalird di circostanza -4 alle prove di Sca-
|.i3 e,

Valle dei Rinnegati: Un profondo crepaccio nascon-

NEVE ACIDA

Il misto di neve e ceneri su Mungoth infligge 1d4 danni da
acido ad ogni minuto di esposizione. Solo le strutture artificiali
o le caverne offrone un ripare duraturo contro la neve, che
scende su una qualsiasi area per I'80%6 del tempo.

de un reame e lo protegge dalle onnipresenti nevi acide.
Al suo interno sorge un castello costruito in parte in roc:
cia e in parte in ossa giganti. 1l castello & di proporzioni
appropriate per il suo padrone, una gigantessa del fuoco
rinnegato chiamata Tastuo. 1 suoi otto fratelli, a loro vol:
ta rinnegati, abitano assieme a lei nel castello. Come la
loro sorella, anche loro sono rutri maghi o stregoni

Gli yugoloth dello strato hanno stretto vari contrart
incrociati con Tastuo per garantire la salvezza della valla-
ta se mai i nemici dei giganti dovessero trovarla, Tastuo
non parla mai dell'identiti dei suoi nemici, ma la sua
condizione di rinnegata la spinge a dimostrarsi com-
prensiva nei confronti di quei viaggiatori in cerca di un
rifugio. Quindi, la Valle dei Rinnegati funge anche da d-
fugio per i viandanti bisognosi, ma solo per coloro che
riescono a trovarla.

Krangath

11 quarto monte della Gehenna, la Fornace Morta, & privo
di attivitd vulcanica; si é estinto vari millenni fa. Ora la
grande montagna & una colonna annerita che vaga nell'o-
scuritd. Lo strato & avvolto nel silenzio. Non soffia alcun
vento e non risplende alcuna luce. Krangath & morto.
I supplicanti sono rari, e coloro che attraversano lo strato
hanno imparato a muoversi in silenzio per non farsi sen-
tire da Melif.

Desolazione: Su un cornicione creato @ mantenuto
artificialmente sorge un elaborato complesso di editici
d'ossidiana. Dall'interno delle strerte finestre simili a fes-
sure che i aprono dagli edifici traspare una luce rossa-
stra. Questa é Desolazione, la fortezza di Melif, il Signore
dei Lich.

Desolazione & una necropoli dove i sarcofagi risplen-
dono come lampioni e le energie necromantiche danza-
no per le vie della citta come fuochi fatui. Qui i non mor-
ti sono i benvenuri, mentre i vivi e i supplicanti non lo
sono affatto, in quanto Melif li considera dei paterici tal-
liti, incapaci di affrontare come si deve la rransizione ol
tre la vita mortale.

A Desolazione, Melif e la sua cabala di lich e di altri per
tenti incantatori non morti conducono le loro ricerche
sulla natura della vita, della morte e dell'esistenza. A vol-
te Melif e la sua corte catturano degli immondi per con-
durre degli esperimenti proibiti, anche se fanno bene ar-
tenzione a non catrurare mai uno yugoloth, per non
artirare la collera di quella razza su Desolazione.

Si mormora, tra l'altro, che un tempo Melif fosse a sua
volta uno yugoleth, prima che decidesse di abbracciare le
arti eldritch e poi la forma di lich.

Incontri sulla Gehenna

Utilizzare la Tabella 7-7: “Incontri infernali” per determi:
nare gli incontri casuali sulla Gehenna.

NOVE INFERI
DI BAATOR

Questo & I'Inferno, dove prospera ogni forma di malizia
e avvizzisce ogni forma di carita.

Questa & la dimora dei diavoli.

Questo & il piano dove le regole della legge fanno af
fiorare il male nel cuore.

I Nove Inferi di Baator, a volte chiamati soltanto Baa-
tor o anche soltanto Inferno, sono cid che meglio corri-
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sponde all'immaginazione dei viaggiatori, ai sogni di ric-
chezza dei cercatori di tesori e alla furia di guerra dei pa-
ladini. E il piano definitivo della legge e del male, l'apice
della erudelta costruita e premeditata. 1 diavoli dei Nove
Inferi obbediscono tutti a una legge superiore, ma que-
sto significa soltanto che si agitano e soffrono nella casta
a cui appartengono. Molti sono pronti ad attuare qual-
siasi tipo di trama o di azione, non importa quanto im-
monda, per avanzare di posizione. Al vertice della gerar-
chia sta Asmodeus, che ancora non & mai stato sconfitto
da nessuno. Questa é la legge dei Nove Inferi.

| Nove Inferi non sono secondi a nessuno degli altri
piani inferiori quanto alla vasta gamma di malvagita che
racchiudono. 1 diaveli sono piQ astuti, pit soteili e pin
pericolosi risperto agli altri immondi (o, almeno, cosi
dicone i diavoli). Un demone adora il potere allo stato
folle, skrenato e ammrt]r..liq'.n:}, mentre un diavelo ha sem-
pre un obiettivo, un piano di attacco e una trama atten-
tamente studiata per compiere la sua venderta, se neces-
S3010,

Baator é composto da nove strati, ognuno pii basso ri-
spetto al precedente, come grossi scalini che scendono
sempre pill in basso verso il fondo di una fossa. Man ma-
no che un viaggiatore scende verso gli strati pin bassi,
ottiene una visione migliore di turto l'insieme dei Nove
Inferi; gli strati si completano tra loro come i pezzi diun
mosaico, e ogni nuova discesa permette a un viaggiarore
una Comprensione m!gl'il:lft! df_‘; mﬂ:i:!:il:ﬂ‘ El:ln'lpl.ﬂ'il:l. II. un
metodo di seduzione malvagia.

I Nove Inferi ospitano diavoli maggiori, minori & no-
bili, assieme alle vere divinitd del male (come Kurtul-
mak per i coboldi e Sekolah per i sahuagin): gli Otro
Oscuri sono otto potenti diavoli delle fosse che coman-
dano gli eserciti principali dei diavoli impegnati nella
Guerra Sanguinosa. Ancora peggiori di loro sono i Si-
gnori dei Nove: ognuno controlla uno strato dei Nove
Inferi, oscillando in status da quello di signore dei dia-
voli delle fosse a semidivinita. Naturalmente rurti i si-
gnori, alla fine, rispondono delle loro azioni ad Asmo-
deus, il Signore dei Nove, che governa dal Nessus, lo
strato inferiore dei Nove Inferi.

TRATTI DEI NOVE INFERI

| Nove Inferi sono dotati dei seguenti trarti.

* Gravitid normale,

* Tempo normale.

¢ Dimensioni infinite: Il bordo rju_gti strati si estende
all'infinito, ma la circonferenza di ogni margine inter-
no lche si apre sulle Fosse e sullo strato-cornicione in-
feriore) & limitato.

* Plasmabile divino: Le entiti dotate almeno del pote-
re di una divinita minore sono in grado di alterare i
Nove Inferi. Per le creature ordinarie i Nove Inferi ri-
sultano alterabili come il Piano Materiale.

* Nessun tratto elementale o di energia: Gli influssi
elementali o di energia sono in equilibrio, tranne che
nello strato di Flegesto (che & dotato del tratto di fuo-
co dominante). Sullo strato di Cania @ il freddo a do-
minare, e laggit viene applicaro il tratto speciale di
“freddo dominante”.

« Allinecamento legale leggero e allineamento mal-
vagio lcggnm: I personaggi caotici nei Nove Inferi
subiscono una penalita di -2 alle prove basate sul Cari-

sma, come anche i personaggi buoni. I personaggi cao-
tici buoni subiscone quindi una penalita di -4 a tutte le
prove basate sul Carisma.

» Magia normale.

COLLEGAMENTI Al NOVE INFERI

Il Fiume Stige attraversa lo strato superiore dei Nove In-
feri, Avernus, come in tutti gli altri piani inferiori. Dira-
mazioni e cascate dello Stige raggiungono ogni strato
dei Nove Inferi.

I portali verso altri piani sono abbastanza comuni. Di
solito tali portali appaiono come cerchi verticali di luce
rossastra. Un portale ben noto & quello che si apre nella
cirta di Gabbiadossa nelle Terre Esterne. 1 viaggiatori
solitamente devono essere in possesso di un invito del
Signore dei Move per artraversare un Portale Maledetto,
anche se Paracs, il diavole custode, puo eéssere corrotto.
Inoltre, un ripiano della Scalinata Infinita offre un ac-
cesso sul terzo srrato dei Move Interi, Minauros, da
qualche parte all'interno della citta sospesa di Jangling
Hirer.

ABITANTI DEI NOVE INFERI

La maggior parte della popolazione dei Nove Inferi &
composta dai vari tipi di diavoli: barbazu, cornugon,
erinni, gelugon, hamarula, narzugon, osyluth, diavoli
delle fosse, spinagon e mille altri esemplari della gerar-
chia infernale. I diavoli, di qualunque tipo siano, amano
stringere patti complicati con i viaggiatori e con i mor-
tali del Piane Materiale. Colore che stringono un patte
con un diavelo di solito lo rimpiangono per il resto del-
la vita, anche se il resto della vita significa pochi giorni.
I diavoli sono sempre alla ricerca di metodi per incre-
mentarne |.| ]I.'!ll'-l.'.\ 'FH:”:-I':TI:'| 2 Ditenere una prﬂmn:{i:}ne YEeIrso
una nuova forma di diavole.

Oltre ai diavoli, altre creature come gatri infernali, se-
gugi infernali, imp, kyton, incubi e perfino rakshasa vi-
vono nei Nove Inferi. Alcuni rari mortali hanno fondato
dei rifugi permanenti nei Nove Inferi, di solito delle po-
tenti fortezze protette dai diaveli minori, tenuti a difen-
dere il rifugio grazie a un pato a breve termine.

Supplicanti dei Nove Inferi

Sono presenti diversi tipi di supplicanti nei Nove Inferi.
Sono turtl esgerl I'nulvagi, urgug[iu.'-::i, ambiziosi che han-
no smesso di curarsi degli altri e privi di ogni forma di
emozione. Molte di queste anime assumono la forma di
ombre spett rali biancastre, vagamente simili al loro vec-
chio aspetto, che i diavoli plasmano e distorcono crudel-
mente in forme orribili e agonizzantl. Sole quando l'ani-
ma viene talmente distorta e devastata da essere, a i
gli efferti, uccisa, la sua essenza si fonde a quella dei No-
ve Inferi stessi. Spesso i diavoli o le divinitd di un parti-
colare reame infernale plasmano i supplicanti del loro
reame per adeguarli a qualche particolare macabra legge
estetica.

I supplicanti infernali medi, chiamati gusci delle ani-
me, possiedono le seguenti qualita di supplicante:

Immunita addizionali: Nessuna.

Resistenze: Freddo 20, fuoco 20.

Altre qualita speciali: I diavoli piii porenti possiedo-
no il potere innato di plasmare ¢ distorcere i gusci delle
anime; di solito in forme intrinsecamente dolorose e av-
vilenti.




Quei supplicanti particolarmente vili diventano le-
muri. Solo i pilt malvagi tra i mortali acquisiscono lo sta-
tus di lemure, e di solito finiscono quaggii indipenden-
temente dalla divinita che adoravano in vita. I lemuri,
naturalmente, sono disprezzati da rurti gli alri diavoli, e
svolgono i compiti pitt avvilenti all'interno del gruppo
di diavoli di cui fanno parte. In qualsiasi scontro della
Guerra Sanguinosa, i lemuri sono le truppe d'assalto che
hanno il compito di attirare i colpi del nemico.

I lemuri hanno l'aspetto di masse ributtanti di carne
fusa, dorate di un torso e di una testa vagamente uma-
noidi. Altre tracce delle vecchie fattezze mortali del le-
mure sono visibili quando il dolore non li distorce trop-
pe. 1 lemuri sono privi di intelligenza, anche se sono in
grado di percepire i messaggi telepatici provenienti da-
gli altri diavoli e di obbedire ai loro ordini, eseguendo il
volere del diavolo pin forte nelle immediate vicinanze. |
lemuri hanno le seguenti qualita speciali di supplicante:

Immuniti addizionali: Fuoco, veleno.

Resistenze: Freddo 20, acido 20,

Altre qualita speciali: Senza Mente, riduzione del
danno 5/argento, resistenza agli incantesimi 5, nessuna
ﬂp]’ﬂ!]’l enenza P] ANAare.

Senza mente (Str): 1 lemuri sono immuni a tutti gli ef-
fetti di influenza mentale ¢, 2 meno che non vengano
comandati, agiscono come sotto gli efferti di regressione
mentale.

Nessuna apparienenza planare (Sir): A differenza di molti
altri supplicanti, i lemuri possono lasciare il loro piano.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il movimento nei Nove Inferi ¢ molto simile al movi-
mento sul Piano Materiale. Anche spostarsi da uno stra-
to all'altro & relativamente facile.

I punti di collegamento tra due strati si trovanoe sem-
pre al punto pil basso dello strato superiore e al punto
pi1 alto dello strato inferiore. Se esiste una montagna, la
guglia di una fortezza infernale o un'altra struttura parti-
colarmente alta lungo il margine dello strato inferiore,
allora il viaggiatore pud scendere scalandola. Altrimenti,
limirarsi a saltare oltre la sporgenza del margine supe-
riore provoca la caduta del viaggiatore sullo strato infe-
riore. La distanza percorsa & soggettiva, ma sembra sem-
pre almeno di ottocento metri. Le creature che non sono
in grado di rallentare la lore caduta subiscone 20dé dan-
ni quando si schiantano sullo strato inferiore.

CARATTERISTICHE DEI NOVE INFERI

Gli strati di Baator sono nove, e ogni strato & governaro
da un suo signore. Tutti i signori rispondone delle loro
azioni al signore dello strato piit basso, Asmodeus, che
risiede nella Fossa, Ognuno dei nove strati é dotato del

suo terreno particolare, ma tutti sono inospitali e, a vol:
te, direttamente mortali. 1 viaggiatori che si recano sui
Nove Inferi faranno bene a sapere come uscirne, altri-
menti verranno presto trascinati via da una squadra di
reclutamente di diavoli diretta verso la Guerra Sangui-
nosa. Tuttavia, anche la pili remota possibilita di soprav-
vivenza in battaglia & preferibile alla schiavitii nei Move
Inferi per l'eternira.

Il governo dei Nove Inferi & mutato spesso nel corso
dei millenni, a volte aiutato da affascinanti discorsi reto-
rici, da sortili veleni, e altre volte ancora da scontri direr-
ti di vasti eserciti di diavoli in lotta 'uno contro l'altro,
La citti di Dis, sul secondo strato, ha retto pit volte al:
I'assedio di un'orda di diaveli particolarmente ostili.

Tuttavia, per tutto il tempo in cui Asmedeus ha regna-
to sugli Inferi, nessuna rivolta & mai riuscita a rimpiaz-
zare il signore del nono strato con un altre diavolo, an-
che se una volta un complotto ideato da Asmodeus
stesso ha lasciato credere ai suoi rivali che il Signore de-
gli Inferi fosse stato detronizzato.

Anche se i Nove Inferi sono governati dai diavoll, al-
cuni saggi credono che i diaveli abbiano strappato il
controllo dei Nove Inferi da una razza di crearure assal
pil anziane e aliene, che ora vengono semplicemente
chiamati baatoriani. E possibile che alcuni resti di que-
sta razza misteriosa vivano ancora nelle zone piii remote
dei Nove Inferi.

AVernus

Il primo strato di Baator & una terra desolata, una pianu:
ra disseminata di detrit e ceneri la cul monotonia vieng
interrotta solo da un'occasionale montagna o da un‘aspra
collina. Legioni di diavoli in armatura di maglia monta-
no perpetuamente la guardia, e si radunano in continua-
zione per qualche nuova sortita interplanare per la Guer-
ra Sanguinosa. Una luce rosso-sangue soffusa pervade
I'aria, mentre aleune sfere infuocate fluttuano nel cielo,
a volte esplodendo con effetti devastanti. Quei viaggis-
tori che non godono del ripare di strutture artificiali o
caverne hanno una probabilita del 10% nell'arco di una
giornata di ritrovarsi entro il raggio di una palla di fucco
che infligge 6d6 danni da fuoco (come se lanciata da un
incantatore di 6° livello).

Torrenti di sangue attraversano 'Avernus prima di ri-
versarsi nel Fiume Stige. Lorigine dei torrenti di sangue
& sconosciuta, anche se i diavoli atfermano che si tratta
del sangue di turte le vittime passate dell'Avernus.

Cittadella di Bronzo: Quella che un rempo forse po-
teva essere una cittadella costruita in bronzo ora é una
cittd rozza e anonima che ricopre decine di chilomerri
quadrati e che dispone di dodici cerchi di mura concen-
triche, ognuna carica di macchine da guerra. La citti

e e S — —— s — —— —— - —— -

GLI OTTO O5CURI
Gli Otto Oscuri sono | generali della Guerra Sanguinosa;
questi otto diaveli delle fosse si riuniscono in concilio ogni
sessantasei giorni. Gli Otto Oscuri sono dotati di immensa
potere, ma sono comunque asserviti ai Signori dei Nove,
coloro che controllano uno strato dei Nove Inferi ciascuno, e
che sono a loro volta agli ordini di Asmodeus.

| diavoli delle fosse che compongone gli Otte Oscuri sono
chiamati Baalzephon, Corin, Dagos, Furcas, Pearza, Zapan,

Zaebos e Zimmimar. Gli otto comandano i diaveli al di sotto
di loro, e =i incontrano nella fortezza di Malsheem, nel
MNessus, il nono strato. Qltre che a pianificare la prossima
offensiva della Guerra Sanguinosa, deliberano anche su
guale diavole debba essere promosso,

In quelle rare occasioni in cul non sone al comando dei
laro eserciti, risiedono nel Nessus. Quando si recano altrove
per compiere qualche impresa infernale, spesso appaione in
forme umane malefiche,
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brulica di supplicanti, sia lemuri che gusci delle anime,
e di centinaia di migliaia di diaveli minori di rurri i tipi
pronti a partire per la Guerra Sanguinosa.

Dal momento che Avernus & la testa di ponte pii pro-
babile per un eventuale attaceo in massa dei demoni,
nuove fortificazioni vengono aggiunte in continuazione
alla Citradella di Bronzo. Squadre operaie di gusci delle
anime, lemuri e imp allargano in continuazione la cirta.
La costruzione & talmente serrata che molte delle mura
sono rinforzate al loro interno con strutture di ossa.

Colonna dei Teschi: Questa enorme colonna compo-
sta da veri e propri teschi rappresenta i trofei che i dia-
voli hanno riportato nel corso della Guerra Sanguinosa.
Lz maggior parte dei trofei & composta da teschi contor-
ti, demoniaci che variano dalla taglia minuscola alle di-
mensioni di una casa. La colonna si innalza per oltre 1,6
chilometri.

La colonna si erge nei pressi delle strato in cui l'acees-
s0 allo strato inferiore successivo é facile, passando at-
traverso una guglia di merallo particolarmente alta della
cittd di Dis, che spunta dalla foschia che separa uno stra-
10 dall'altro. Sono molti i diavoli e i supplicanti che si
affollano sulle scale a chiocciola della gugli:t. e anche le
cadute, non del mutio accidentali, sono assai frequenti.
Tuttavia, una gigantesca apertura di una caverna alla ba-
se della Colonna dei Teschi ospita un guardiano delle
strato particolarmente terribile: Tiamar.

Tiamat: Tiamat, il drago cromatico, & riverita dai dra-
ghi malvagi, e le sue cinque teste sono ognuna del colo-
re di un tipo di drago malvagio. 5i diletta in passatempi
perversi come la tortura, la lite e la distruzione. Tiamat
sorveglia I'accesso tra Avernus e Dis nei pressi della Co-
lonna dei Teschi, ma di solito si muove solo per contra-
stare eventuali incursioni di demoni. Cingue consorti,
poderosi grandi dragoni maschi delle varietd rossa, nera,
verde, blu e bianca, la servono ad ogni momento. Si dice
che il tesoro di Tiamat, nascosto nelle profondira delle
sue caverne, raccolga ricchezze provenienti da cento
mondi diversi.

Dis

1l secondo strato dei Nove Inferi & una cittd di ferro in-
fuocata. Il bagliore rossastro del calore infernale riverbe-
ra all'interno delle mura di fuoco roventi, e una nube di
fumo si solleva per formare una foschia nera che avvolge

tutto lo strato. La citta equivale allo strato, e lo strato
equivale alla citta di Dis. Alcuni dicono che se un viag-
giatore cammina a sufficienza, pud lasciarsi la citta alle
Epﬁ“ﬁ ¢ gffraversanre un gl.'.'lm.h: L'L'TE]'I.i.U‘ ‘I.[I. I'nun[;tgm.'.

File di edifici risplendenti di luce rossastra si estendo-
no verso ogni orizzonte, pil alti o pit bassi a seconda del
tipo di terreno che ricoprono. Alcuni palazzi molto
grandi, assegnati a diavoli e ufficiali particolarmente im-
portanti della Guerra Sanguinosa interrompono l'oriz-
zonte di tanto in tanto. Ogni muro di ferro risplende per
il calore, e il contatto accidentale con le mura infligge
1dé danni da fuoco.

Anche le pietre lastricate delle strade risplendono per
il calore. Senza un paio di stivali ferrati, i visitatori fini-
scono presto per bruciare e contorcersi nelle strade.
Supplicanti urland, prigionieri della Guerra Sanguinosa
e mortali rapiti dal Piano Materiale riempiono le prigio-
ni sotterranee scavate sotto le strade. Il suono delle loro
urla d'agonia di solito attiora dalle piccole griglie che si
aprono sulle vie della cit.

Alcune sezioni della citta ospitano mercati e bazar do-
ve creature provenienti da molt piani diversi si incon-
trano per comprare ¢ vendere merci. Molti si recano
quaggill per comprare o vendere beni illeciti, o per in-
gaggiare una banda di mercenari assetati di sangue pron-
ti a svolgere un incarico che soltanto un diavolo potreb-
be concepire.

Le strade sono gremite di gente. Parate di diaveli no-
bili serviti da schiere di lemuri e da gusci delle anime or-
ribilmente scolpiri si contendono il dominio delle stra-
de con le numerose squadre di lavore perennemente
impegnate a riparare, ampliare o rimodellare la citta se-
conde gli ordini di Dispater, il Signore del Secondo.

Torre di Ferro: La Torre di Ferro & visibile da ogni an-
golo della cirrd, in quanto si innalza al di sopra del resto
degli edifici, superando la coltre di foschia che ricopre
lo strato. La forma della torre sembra mutare e cambiare
materiale e stile architettonico in continuazione.

La Torre di Ferro & la dimora purﬂﬁnalc di Dispater. Al-
l'interno delle sue mura, Dispater usufruisce di un bo-
nus di +20 alla sua Classe Armatura, alla resistenza agli
incantesimi e a tutt i tird salvezza. All'interno della torre
& pressoché invulnerabile, quindi ne esce raramente,
preferendo trasmettere i suci ordini facendo uso di mes-
saggeri erinni.

SIGNORE DEL PRIMO: BEL

Al centro della Cittadella di Bronzo sorge |a fortezza personale
di Bel, il diavolo delle fosse di grande potere che controlla
Avernus; oltre ad essere il Signore del Primo, Bel & anche un
generale della Guerra Sanguinosa, anche se non fa parte degli
Otto Oscuri. Bel ha tradito la vecchia Signora del Primo, Zariel,
e ne ha ottenuto il posto. Si dice tra i suoi subordinati che Bel
tenga ancora Zariel prigioniera da qualche parte all'internc
della Cittadella di Brenzo, in moedo da poterne assorbire il suo
potere infernale, aumentando le proprie capacita e riducendola
a un altro guscio di anima.

Anche se Bel & riuscito |4 dove molti altri prima di lui hanno
fallito, la swa scalata al potere ora sembra essersi arrestata, dal
momento che non gode del sostegno di nessun altro Signore
dei Move, tranne forse Asmodeus.

SIGNORE DEL SECONDO: DISPATER L'ARCIDUCA

A differenza di Bel, & difficile catalogare Dispater in una speci-

fica “categoria” di diavolo o risalire alle sue origini, al di li del
fatto che & un arcidiavolo. Come gli altri Signori dei Nove, & un
diavolo speciale i cui poteri sono in ascesa, e perfino i diavoli
delle fosse cadono davanti al sue potere. Di solito assume
I'aspetto di un umanoide di altezza soprannaturale, con capelli
neri, piccole corna, e awolto in vesti risplendenti. Impugna
sempre il suo simbaoloe di cemando, una verga dal poteri
speciali.

Dispater corre pochi rischi e lascia raramente la sua Torre di
Ferro, Solo la chiamata di Asmodeus pud riuscire ad attirarlo
all'esterno. Nella politica dei MNove Inferi, Dispater e
Mefistofele, il Signore dell'Ottavo, sono alleati, e di solito
tramano contro Belzebd, il Signore del Settimo.
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TIAMAT, IL DRAGO CROMATICO

PTiamat: G5 25; Drago Colossale; DV 49d12+588; pf 906;
Iniz +4; Vel 12 metri, volare 45 metri (maldestra), nuotare 12
metri; CA 50 (2 a contatto, 50 colto alla sprovvista); Att
+60/+55/+55 mischia (4d6+19/19-20, 5 morsi; 2d8+9, 2 ali;
3d6+9 pid veleno, pungiglione); FacciafPortata 4.5 m per 12
m /4,5 m; AS armi a soffio, presenza terrificante, imitazione
del suono, incantesimi, capacith magiche; Q5 olfatto acuto,
riduzione del danno 25/+4, immunita, vedere inwisibilitd, vista
acuta, respirare sott'acqua; Rl 30; AL LM; TS Temp +39, Rifi
+27, Vol +34; For 49, Des 10, Cos 35, Int 28, Sag 25, Car 28.

Abilitd ¢ talenti: Alchimia +35, Ascoltare +61, Cercare +61,
Concentrazione +63, Conoscenza delle Terre Selvagge +33,
Conoscenze (arcane) +31, Conoscenze (dei piani) +31, Cono-
scenze (draghi) +34, Conoscenze (religioni) +31,
Conoscenze (storia) +31, Diplomazia +61, Intimidire +61,
Osservare +61, Percepire Inganni +59, Raccogliere
Informazioni +539, Raggirare +61, Sapienza Magica +61,
Scrutare +61; Attacco in Volo, Attacco Poderoso, Capacita
Magica Rapida (dominare persone), Combattere alla Cieca,
Critico Migliorato (morso), Fluttuare, Ghermire, Incantesimi
in Combattimento, Iniziativa Migliorata, Maestria, Sensi
Acuti, Virata;

Armi a soffio [Sop): Ognuna delle cinque teste di Tiamat
emana una diversa arma a soffio, come segue:

Bianca: Un cono di freddo lungo 21 metri; le creature all'in-
terno del cono subiscono 1246 danni da freddo.

Nera; Un getto di acido ampio 1,5 metri, alte 1,5 metri e
lungo 42 metri; le creature colpite subisceno 24d4 danni da
acido.

Verde: Un cono di gas corrosivo lungo 21 metri; le creature
all'interno del cono subisconoe 24dé danni da acido.

Blu: Un fascio di fulmini ampio 1,5 metri, alto 1,5 metri e
lunge 42 metri; le creature colpite subiscono 24d8 danni da
elettricita,

Rossa: Un cono di gas corrosivo lunge 21 metri; le creature
all'interno del cono subiscono 24d10 danni da fuoco.
Ognuna delle armi da soffio di Tiamat consente un tiro
salvezza sui Riflessi (CD 46) per dimezzare i danni.

Una volta che una testa di Tiamat ha soffiato, deve aspet-
tare 1d4 round prima di poterlo fare di nuovo.

Presenza terrificante (Str): Tiamat pud seminare il terrore
tra i suoi nemici con la sua sola presenza. |l potere ha effetto
automaticamente quando Tiamat attacca, carica o passa in
valo. Le ereature nel raggio di 135 metri vengono influenzate
se possiedono 48 Dadi Vita o meno.

Una creatura influenzata pud resistere all'effetto supe-
rando un tiro salvezza sulla Volonta (CD 43). Superare il tiro
salvezza rende la creatura immune alla presenza terrificante
di Tiamat per un giorno. Le creature con 4 Dadi Vita o meno
entrano in panico per 4d6 round, se falliscono il loro tiro
salvezza. Le creature con 5 Dadi Vita o pil diventano scosse
per 4d6 round, se falliscono il loro tiro salvezza. | draghi
malvagi (e Bahamut, il Drago Cromatico) ignorano gli effetti
della presenza terrificante di Tiamat.

Teste multiple (Str): Tiamat pud mordere con tutte le sue
teste, anche se si muove o carica nel corso di un round.
Invece di mordere, ogni testa pud usare un'arma a soffio o
una capacitd magica come azione standard. Tiamat pud
lanciare un incantesimo per round, che conta come azione
standard per una delle sue teste.

Se un colpo di un'arma tagliente infligge almeno 185 danni
in un unico colpe, una delle teste di Tiamat viene recisa,
come se fosse la testa di un'idra.

Immunita (Str): Tiamat & immune all'acido, al freddo, all'e-
lettricitd, al fuoco, al veleno, al sonno e alla paralisi. Tiamat
ignora gli effetti degli incantesimi e delle capacita magiche di
5* livello o inferiori, come se l'incantatore non fosse riuscito
a superare la resistenza agli incantesimi di Tiamat.

Vedere invisibilita (Str): Tiamat possiede la capacita straor-
dinaria di vedere le creature invisibili. La capacitd funziona
come |'incantesimo vedere inwisibilitd entro un raggio di 480
metri. || potere & sempre attivo.

Vista acuta (Str): Tiamat vede quattro volte meglio di un
umano in condizioni di luce normale. Possiede anche scuro-
visione nel raggio di 480 metri.

Imitazione del suono (Str): Tiamat pud imitare qualsiasi
voce o suono che abbia mai sentite a suo piacimento. Ghi
ascoltatori si accorgono dell'inganno se superano un tiro
salvezza sulla Volontd (CD 43).

Incantesimi: Tiamat & uno stregone di 20° livello ¢ un chie-
rico di 20° livello che ha accesso ai domini del Male e della
Legge. (Tiamat possiede anche i poteri concessi associati a
quei domini). Nella sua forma naturale, Tiamat pud lanciare
i suoi incantesimi semplicemente proferendo una parola.

Capacita magiche: Tiamat pud wusare ognuna delle
seguenti capacita magiche tre volte al giorno come un incan-
tatore di 20* livello: comandare vegetali, controllare tempo
atmosferico, crescita vegetale, dominare persone, evoca sciame,
folata di vento, miraggio arcano, naube di nebbia, oscuritd,
suggestione, velo e ventriloguio. Pud anche usare a volonta
trasformazione come uno stregone di 20* livello, La CD del
tiro salvezza per queste capacitd magiche & 19 + il livello
dell'incantesimo.

Tiamat possiede la capacita di imputridire acqua una volta
al giorno. Questa capacith rende fino a 270 dm?® di acqua
stagnanti, sporchi, infetti, e incapaci di sostenere forme di
vita animali. La capacitd pud anche rovinare pozioni e altri
liquidi che contengano acqua; gli oggetti incustoditi vengono
inquinati automaticamente. Gli oggetti posseduti da una
ereatura non subiscono cambiamenti se il portatore supera
un tiro salvezza sulla Volonta (CD 43).

Tiamat pud esercitare charme sui rettili tre volte al giorno.
Il potere funziona come un incantesimo di charme di massa
(tire salvezza sulla Volonta con CD 27 per negare |'effetto),
ma funziona solo sugli animali rettili. Tiamat pud comuni-
care con quei rettili sotto |'effetto delle charme come se
utilizzasse I'incantesime parlare con gli animali.

Veleno (Str): Le creature che Tiamat punge con la sua coda
subiscono 3d6 danni temporanei al punteggio di Costi-
tuzione a meno che non superinog un tiro salvezza sulla Tem-
pra ({CD 46). Dopo 1 minuto, le creature avvelenate devono
superare un altro tiro salvezza aggiuntivo (CD 486), altrimenti
subiranno altri 3d6 danni temporanei al punteggio di
Costituzione.

Respirare soft'acqua (Str): Questa capacita permette a
Tiamat di respirare sott’acqua a tempo indeterminato. Pud
utilizzare liberamente le sue armi a soffio, i suoi incantesimi
e le altre capacitd quando si trova sott’acqua.

Proprietd: Ampolla di ferro (vuota), amuleto dei Piani, anello
di’ protezione+5, anello di resistenza+3, bracciali dell'arma-
tura+8, buco portatile, fasce metalliche di bilarre, globo delle
tempeste, mantello della distorsione, sfera di eristallo con indivi-
duazione dei pensieri, tappeto volante (1,8 m per 2,7 m).
teschioscuro, verga della sovranitd e verga dello splendore. |
bonus concessi da questi oggetti non sono stati calcolati
nelle statistiche sopra riportate,

Min:
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Minauros
Il terzo strato dei Nove Inferi & un fetido stagno di mel-
ma ¢ di sporcizia. Piogge acide, venti aspri e grandine in
ET‘EH'.I:I I:il. e ffl:_}l.'ﬂl'ﬂ Iﬂ CArNe UMPErvCraair S [uteo J.I'_'l Sta-
gno. Le acque della palude sono cosi fredde in alcuni
punti chie si sono congelate. In altri pund, invece, l'acqua
ribolle ed emana gerti di vapore infernale.

Orribili creature senza nome solcane le acque torbide,
e perfino i diavoli hanno paura di allontanarsi troppo dal-
le loro cirrd. La dove lo strato & pii basso, una lenta colara
di acqua sporca scende lenta-
mente fino al quarto strato.
Mol viaggiatori o suppli-
Cantl Smarriti sono stati
sospinti accidentalmente
Yersco una CEI;!LIL'I. |.|.Ir|.}__1_:i (4
letale fino a Flegesto.

Citta di Minauros:
Questa metropoli di diavo-
li conferisce il suo nome a
tutte il piano. Minauros
viene anche chiamarta
I'Affondata, in quanto il
peso massiceio della eird
la spinge sempre pil verso
le acque putride delle pa-
ludi. Soltanto gli sforzi
eterni di un'orda di suppli-
canti e di schiavi le impedi-
cce di essere inghiortira dal-
lo stagno, ma nonostante
questo la cirta sprofonda
gqualche centimetro in pin
nell'acqua ad ogni anno che  TTIES
passa. L

Sidice che le rovine al di HE Ll.
sotto della citti nascondano 9
grandi ricchezze. E possibile
che le rovine in questione sid-
no formate da una citra attirata
tin quaggil dalle Terre Esterne

LT
[
1]

molti millenni fa. ] -

Citta di Jangling Hiter: La Citta delle Ca-
tene fluttua al di sopra degli stagni di Minauros appesa a
gigantesche catene di ferro. La cittd & governata dai ky-
ton. La zona pit bassa della citta sfiora la superficie dello
stagno, ma la forza delle catene impedisce alle acque del-
la palude di inghiottire Jangling Hiter come sono state

inghiottite molte altre citrd. Nessuno sa a cosa siano ag-
ganciate le catene sospese che sorreggono la citta, anche
se & probabile che oltrepassino il confine tra gli strati e si
colleghino al lato inferiore di Dis. Le nubi burrascose
racchiudono la risposta a questo mistero.

Anche se i kyton normalmente si considerano pari ra
loro, sono soliti obbedire a un kyton particolarmente in-
n:ll:ig::nh: chiamato Quimath. Risiede a Panos Q}rtul, L
struttura simile a una cattedrale, dotata di tre torri, che
sorge nel cuore di Jangling Hiter.

Flegesto
Il quarto strato dei Nove In-
feri & un luogo di fuoco e di
dolore molto simile al Pia-
no Elementale del Fuoco.
Fiumi di fuoco liquido at-
traversano il paesaggio, e
l'aria & pervasa da fiamme
danzanti; lo strato di Fle-
gesto é dotato del tratto
fuoco dominante. Le crea-
ture prive di resistenza o
di immuniti al fuoco pre-
o {a) "i'l'_"]'lgﬂnl.:l consumate.
Abriymoch: Questa
cirta di magma rappreso,
di ossidiana e di eristalli
sorge all'interno del crare-
re di un vulcano gquasi
spento. Si dice che le fon-
damenta di Abriymoch
siano la tomba di una divi-
nita uccisa da Asmodeus.
La citti offre una protezio-
ne di qualche tipo dall'am-
biente infuocato del resto
di Flegesto, ma anche cosi,
aleuni quartieri vengono a
volte invasi da alcuni geri di
fiamma.
Una legione di oltre cinguemila
diavoli hamartula risiede quaggii, una
forza che viene mantenuta di riserva nel caso in cui un
attacco demoniaco dovesse penerrare fin quaggii attra-
verso | Nove Inferi. Un diavolo delle fosse chiamato Gaz-
ra ha il comando dei diaveli hamatula, ma riceve ordini
direttamente dai Signori del Quarto, Fierana e Belial. En-

SIGNORE DEL TERZO: MAMMON IL VISCONTE
Mammon & un arcidiavolo, ¢ come tale possiede un potere di
livello quasi divine. Il suoc aspetto & quelle di un serpente
lungo 9 metri dotato di torace, testa e braccia umane.
Impugna una lancia simile ad un arpione, anche se la magia
dell'arma & la meneo importante delle sue notevoli capacita.
Coverna dal centro della citta di Minauros, dove vive all'in-
terno di un mausoleo di proporzioni gigantesche.

Mammon ¢ un duplice voltafaccia. Un tempo si era alleato
con Dispater e Mefistofele contro Asmodeus, ma poi fu il
primo a inchinarsi davanti al Signore del None quando
Asmodeus i riveld vittorioso stroncando una ribellione chia-
mata la Resa dei Conti. Sono pochi gli altri signori che torne

ranno mai a fidarsi di Mammon, il che rende assai improba-
bile un qualsiasi suo coinvolgimento nella prossima rivolta
interna.

SIGNORI DEL QUARTO: LADY FIERNA E
L'’ARCIDUCA BELIAL

Belial e Fierna sono arcidiavoli che hanno assunto I'aspetto
di umanoidi dai lineamenti leggermente diabolici. Fierna
combatte impugnando una lama di fuoco che & in grado di
evocare a volontd, mentre Belial combatte impugnando una
potente corsesca. Fierna & la figlia di Belial; Belial le lascia
indossare il mante del comando in pubblico, ma in realta |
due governano lo strato di Flegesto assieme.
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trambi risiedono ad Abriyvmoch, in un palazzo di ossidia-

na consumara cosiruito su un i.‘--."EIJ.I.ZI l.iL'l Cratere.

Stygia
Il quinto strato dei Nove Inferi & un reame di freddo e di
ghiacci. La maggior parte del piano é immerso in un ma-

Abriymoch

re di lastre di ghiaccio e di iceberg. La sola acqua corren-
te & quella del Fiume Stige, anche se gli iceberg e gli
squali immondi ne rendono la navigazione particolar-
mente pericolosa. I fulmini squarciane il ciele in conti-
nuazione, quindi le creature volanti quaggii sono parti-
colarmente rare, eccerto quelle che sono immuni
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all'elettricita.

Le lastre di ghiaceio ospitano le fondamenta di molte
cittd e castelli dei diavoli.

Tantlin: Tantlin, chiamarta la Cittd di Ghiaccio, & la
cittd pitt grande dello strato. Come anche le cittd pii pic-
cole, & costruita su una lastra di ghiaccio, ma possiede un
“porto” che si apre su una riva del vicino Fiume Stige. La
citra & governata da un diavolo delle fosse, che perd rara-
mente esce dalla sua cittadella. Questa forma di governo
‘assenteista’ lascia che le strade cadano nelle mani di va-
rie bande interessare a far rispertare la loro legge perso-
nale a spese degli altri. Le bande sono composte da assor-
timenti pittoreschi di vari tipi di diavoli, anche se a volte
qualche mortale planare di indole particolarmente mal-
vagia si unisce 2 loro. Nonostante il caos che imperversa
nelle strade, Tantlin funge anche da punto di sosta com-
merciale interplanare, grazie alla sua posizione nei pressi

dello Srige.

Gli abitanti di Tantlin non possono mai dimenticarsi
del signore dello strato, Levistus, dal momento che &
congelato nel cuore di un iceberg (la Tomba di Levistus),
che fluttua in mezzo al porto. Nonostante la sua immobi-
lita, Levistus é sempre al corrente degli evenri che inre-
ressano il suo strato, ed & in grado di comunicare relepa-
ticamente con gli aleri diavoli di Stygia a volonti nel
raggio di 16 chilomerri.

Sheyruushl: A questo reame sottomarino si accede
attraverso una spaccatura tra due iceberg non troppo lon-
tani da Tantlin. Le acque ghiacciate sono buie, ma a quei
sahuagin simili a squali che vivono quaggit sembra non
importare. I diavoli di mare si radunano attorno alla cor-
te della loro divinitd, Sekolah. Rendono omaggio alla
brutale divinit squalo attraverso degli orribili riti, in cui
alcuni diavoli prigionieri vengono immolati come sacri-
fici. Squali di ogni tipo ¢ di ogni dimensione infestano le
acque di Sheyruushk, anche se sia gli squali che i sahua-
gin, a volte, nuotano fino al Fiume Stige. Si divertonoe ad
affondare le navi commerciali e i traghenti dello Srige; la
benedizione di Sekolah é sufficiente a rendere i predato-

ri immuni all'influenza delle acque dello Stige, almeno
per un breve tempo.

Malabolgia
Il sesto strato dei Nove Inferi & uno scosceso pendio roc-
cioso che sembra continuare all'infinito. La caduta di fra-

ne, in grado di schiacciare ogni cosa sul loro cammine, &
assai frequente. In alto, il cielo risplende di colori malsa-
ni. I diaveli su questo strato si riparano in fortezze rive-
stite in rame ideate per arginare e respingere le frequen-
ti frane rocciose. Tuttavia, nulla sarebbe in grado di
resistere alle frane pii grosse.

I pendii rocciosi di Malabolgia sono simili a quelli della
Gehenna, e per spostarsi lungo la superficie di Malabolgia
¢ necessaria una prova di Scalare. Vedere “Cadere sulla
Gehenna®, piii sopra in questo capitolo, per un elenco del-
le CD di Scalare e per le conseguenze del fallimento.

Maggoth Thyg: Si narra di luoghi antichi costruiti
sotto i massi di Malabolgia. Sotto i macigni e le pietre in-
fernali potrebbero vagare creature piil vecchie dei diavo-
li stessi, gli antichi baatoriani.

Una certa gola, assai difficile da trovare, conduce fino a
una caveérna dove le pareti risplendono di una luce gri-
giastra stordente. Spesso la gola & occlusa da macigni ca-
duri, ma altre volte la caverna & misteriosamente di nue-
vo sgombra. I diavoli inviati dal Signore del Sesto a
indagare non fanno mai ritorno.

Dalla caverna a volre si levano delle urla terribili che
echeggiano per turta Malabolgia. Stranamente, i suppli-
canti di questo livello non sembrano in grade di udire le
urla. I diavoli, tuttavia, le sentono e il suono ha un effer-
to particolarmente terrificante su di loro.

Maladomini

Il settimo strato dei Nove Inferi & punteggiato da citta
abbandonate e in rovina. Setto il cielo, color sangue nero,
i supplicanti si affollano, scavano e costruiscono nuove
citta per il Signore del Settimo. Miniere, cave di pietra e
canali di scavo si aprono sulla terra come tante piaghe.
Nuove cittd vengono costruite sopra le rovine di quelle
vecchie. Quando una cittd viene terminata, il Signore, in-
soddisfatto, costringe i sui sudditi a ricominciare da ca-
po. Le cittd abbandonate non sono vuote. Servono come
abitazioni per quei supplicanti che sono sfuggiti ai loro
torturatori diabolici, per quelle bestie provenienti da al-
tri piani che si sono smarrite e per quei viaggiatori plana-
ri che non vogliono essere ritrovati.

Malagard: L'artuale citta in costruzione & chiamara
Malagard, ¢ funge da dimora per il Signore del Settimo,
Belzebii, E una citta splendida, composta da strade ampie
e dritte, fontane scolpite in modo raffinato, anche se raf-
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SIGNORE DEL QUINTO: PRINCIPE LEVISTUS
Messuno sa che aspetto abbia Levistus, in guanto il principe
& congelato all'interne di un iceberg. Dallesterno, il principe
ha l'aspetto di una grande sagoma scura vagamente discer-
nibile attraverso il ghiaccio.
Asmodeus un tempo imprigiond Levistus nel ghiaccio a
causa di un tradimento passato. Anche se ora gli permette di
controllare Stygia attraverso il contatte mentale con i suoi
diavoli, Asmodeus non intende liberare Levistus, Nonostante
la sua prigionia, le trame di Levistus si estendono ovunque,
e mai dovesse liberarsi, |a sua vendetta sugli altri signori dei
- Move Inferi, & specialmente su Asmodeus, sarebbe tremenda.
li
: SIGNORE DEL SESTO: LA CONTESSA STREGA
La Contessa Strega non & un arcidiavelo, ma una strega
nofturna estremamente potente proveniente dall'Ade. Un

tempo era Moloch a governare questo strate, ma venne
spodestato quando sfidd Asmodeus nel corso della grande
ribellione che scosse tutti | MNove Inferi in passato. La
maggior parte dei sapienti riconosce che fu la Strega uno dei
consiglieri pi fidati di Moloch, a suggerirgli di ribellarsi.
Maturalmente la ribellione falll, e nel corso della Resa dei
Conti la strega venne insediata al posto di Moloch. Moloch
fuggl, e ovunque si nasconda ora, di sicuro cova un feroce
rancore,

La fortezza della Contessa Strega sorge all'interno di una
reccia grande quanto una montagna che rotola in continua-
rione lungo i pendii di Malabolgia, anche se nessuno dei suoi
nobili sa con precisione dove si trovi o quale sentiero segua.
Invece, i suci nobili la ospitano quando la Strega fa loro visita
nelle loro fortezze di rame, sempre che riescano a ricono-
scerla dietro ai suoi esperti travestimenti.




figuranti soggerti orribili, e torri che si innalzano fino al
cielo color sangue nero. E la pili grande eitta mai vista su
Maladomini, ma tutti si asperrano che presto venga an-
ch'essa abbandonarta, dal momento che Belzebii ricerca la
perfezione infernale in rurte le cose.

Grenpoli: Grenpoli, la Citra della Diplomazia, & rico-
perta da una cupola, e I'accesso al suo interno & possibile
solo attraverso quattro porte esterne. E possibile entrare
nella cirta solo dopo una mericolosa perquisizione, du-
rante la quale i visitatori vengono privati delle armi per
tutta la durata della loro permanenza. 1l combattimento e
l¢ forme esplicite di aggressione magica sono contro la
legge, e coloro che la violano vengono giustiziati imme-
diatamente.

La Scuola Politica dei Nove Inferi, a Grenpoli, & il luo-
go dove i diavoli nobili pili intraprendenti si recano per
studiare le arti dell'inganno e del tradimento. Un'erinni
chiamarta Mysdemn Wordiwister governa Grenpoli.

Cania

L'ottavo strato dei Move Inferi & un altro regno di gelo,
ma il gelo di Cania & ralmente intenso e penetrante che
sembra quasi una cosa viva. | ghiaccial si muovone velo-
cemente quanto un uomo in corsa e stridono e si schian-
tano tra loro, scaraventando valanghe di neve su ogni
creatura tanto sfortunata da rimanere coinvolta nella lot-
ta tra i due titani di ghiaccio.

11 freddo intenso penetra anche oltre i vestiti naturali
piit spessi. | personaggi subiscono 3d10 danni da freddo
ad ogni round in cui si trovano in un'area non riparata di
Cania. Quando i ghiacciai si spostano, a volte rivelano ca-
daveri vecchi di migliaia di anni, vittime passate del gelo
spietato.

Mephistar: Questa possente cirtadella, un gioiello
bianco-bluastro scolpito nel ghiaccio, si erge sulla cima
di un ghiacciaio altrettanto maestoso chiamato Nargus.
Nuvole di vapore si innalzano in continuazione ai lati
della sporgenza ghiacciata. 1l movimento del ghiacciaio &
controllato dal Signore della Citradella, Mefistofele, e
Nargus, spostandosi, ha schiacciato ¢ annientato molri
ghiacciai minori, oltre a una buona dose di armate im-
monde rivali colte di sorpresa all'interno di Cania.

Linterno di Mephistar & riscaldato. Bagni riscaldati,
fuochi aromatici e arazzi infuocati infernali sono dapper-
tutto. I nobili gelugon godono delle comodita di Mephi-
star in cambio della fedelti ai capricei di Mefistofele, il
Signore dell'Ottavo.

Sagome nel Ghiaccio: Alcuni ghiacciai di Cania rac
chiudono forme aliene congelate in mezzo al ghiaccio. I
ghiacciai distorcono la visibilita, quindi & impossibile di-
stinguere con precisione cio che & sepolto in queste pri-
gioni di ghiaccio. Di tanto in tanto, i mortali pid intrz:
prendenti fondono dei condotti esplorativi verso le
sagome pifl interessanti. Alcune sagome sembrano esse-
re deva e arconti congelati nell'atto di combattere contro
altre creature di origini ignote. Altre sagome sembrano
essere cittd abbondante di origine locale oppure aliena.

La Fossa: I ghiacciai pilt grandi formano una murs-
glia che circonda una fossa del diametro di alcune centi-
naia di metri. La fossa, buia come la pece, & 'accesso allo
strato pit basso dei Nove Inferi. Una scalinata, sorve-
gliata da alcuni diavoli, attraversa la superficie dei ghiac-
cial, & a ogni ripiano si erge una torre di guardia gremita
di gelugon.

Naturalmente, & possibile evitare le scale & saltare di-
rettamente all'interno della Fossa, Tuttavia, una corrente
verticale soprannaturale particolarmente forte rende
ogni forma di volo assai rischiosa. Chi tenta di scendere
in volo deve superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 30)
quando entra nella corrente, altrimenti verra sbattuto
contro la parete laterale della fossa subendo 20dé danni.
Chi supera il tiro salvezza, invece, riesce a individuare un
tunnel d'aria stabile all'interno dei venti turbinanti e pud
scendere fino a Nessus normalmente.

MNessus
I nono strato & il reame piii profondo dei Nove Inferi, un
piano squarciato da crepacci pit profondi dei pili grandi
abissi oceanici. Molte delle gole e dei canyon di Nessus
scendono nel sottosuolo per migliaia di chilometri, fi-
cendosi strada tra innumerevoli strati di roccia morta. La
maggior parte dei crepacci sembra naturale, ma alcuni
sembrano tagliati o farti esplodere all'interno della terra
stessa. 5i dice che una derivazione dello Stige scorra in
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SIGNORE DEL SETTIMO: BELZEBU L’ARCIDUCA

Un termpo Belzebi era un arconte di Celestia chiamato Triel,
ma venne scaraventato nei Nove Inferi. Asmodeus promosse
rapidamente Triel allo status di diavolo nel corse di un temi-
bile rituale. Uimplacabile ossessione di Belzeb( per la perfe-
zione gli & stata molto utile per ascendere tra le fila dei
diavoli, e lo ha condotto fino alla posizione di Signore
dell'Ottavo. Ma Belzebii non ha soltanto ottenuto la sua
signoria: ha deposto il signore precedente e ha cancellato
ogni nozione di quell'entitd. Lasciando alle sue spalle il suo
vecchio nome e la sua vecchia natura, Belzebd viene ora chia-
mato il Signore delle Mosche, in quanto nemmeno una
mosca pud sfuggire alla sua rete di intrighi.

Come praticamente tutti gli altri signori, anche Belzebl un
tempo ha tramato contro Asmodeus, nel corso della ribellione
fallita ¢ della punizione seguente conosciuta come la Resa dei
Conti. Per punire Belzebd, Asmodeus ha trasformato il suo
perfetto corpo angelico in una massa carnosa fusa.

Ora Belzebi: trama apertamente solo contro Mefistofele, il

Signore dell'Ottavo. Ma la sua rabbia eterna brucia ancora nei
confronti di Asmodeus, e la sua ambizione infinita punta
sempre al trono di Re dei Nove Inferi.

SIGNORE DELL'OTTAVO: MEFISTOFELE
Mefistofele un tempo organizzé un colpo di stato contro se
stesso, quando venne sostituito dal Barone Molikroth, In realtd
Maolikrath era proprio Mefistofele, & questa doppia identita @
ora terminata (come anche le vite dei compagni cospiratori di
“Malikroth™). 1l Signore dell'Ottavo ha |'aspetto di un
umancide alto quasi tre metri, dalla pelle rossa e dotato di
corna e di ali. Impugna una corsesca magica eternamente
infuocata. Ama vestirsi con teatrali mantelli di celore nero.
Come gli altri arciduchi dei Move Inferi, Mefistofele non &
riuscito a spodestare Asmodeus dal trono dei Nove Inferi. E
come molti altri arciduchi, ha mantenuto la sua posizione
quando la Resa dei Conti & terminata. || suo pil grande rivale
& Belzebds, e la sua corte & impegnata in mille complotti contro
il Signore delle Mosche.
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alcuni dei crepacci, riversandosi al loro interno e facen-
dosi strada oltre lo strato. Sono in pochi a sapere come
raggiungere questo affluente, ammesso che esista.

Malsheem: Un crepaccio di incredibili proporzioni
si apre subito sotto il confine tra Cania e Nessus (la Fos-
sa che si apre su Cania conduce fino a Malsheem nel
Nessus). Malsheem, la Cittadella dell'Inferno, si erge in
tutta la sua oscura, elegante, immonda bellezza dal cre-
paccio stesso. La fortezza & smisurata, e si innalza per va-
ri chilometri al di sopra del piano. Ma, proprio come un
iceberg che affiora oltre il livello dell'acqua, le guglie e
le fortificazioni visibili sono solo una piccola parte se pa-
ragonate alle vaste sale che si nascondono all'interno del
crepaccio,

Malsheem & la cittadella conosciura pit grande di turi
| Piani Esterni. E abbastanza grande da ospitare milioni
di diavoli, un'armata piii grande di qualsiasi esercito mai
schierato nel corso della Guerra Sanguinesa. Asmodeus,
maestro di Malsheem, Signore del Nono e Sovrano indi-
scusso dei Nove Inferd, tiene queste orde in serbo per una
battaglia cataclismica che, egli crede, fard impallidire le
‘patetiche” manovre della Guerra Sanguinosa. La citta-
della & talmente vasta che & impossibile tracciarne una
mappa. I segreti di Malsheem sono noti solo ad Asmo-
deus in persona.

Spire di Serpente: Alcune voci, brutalmente represse,
raccontano che in Asmodeus c'é pii di quanto egli stesso
non voglia ammettere. Secondo le leggende, la vera forma
di Asmodeus risiede in realta nel crepaccio piii profondo
di Nessus, chiamato Spire di Serpente. La forma che wtti
gli altri diavoli dei Nove Inferi vedono nella fortexza di
Malsheem é in realtad un urilizzo altamente avanzato di im-
magine proietiala o un avatar di qualche tipo.

Il crepaccio segreto, formato dal corpo di Asmodeus nel
momento in cui arrivid, cadendo, nei Nove Inferi, sprofon-
da stringendosi a spirale per centinaia di chilometri. La
sua forma titanica, lunga interi chilometri, risiede ancora
quaggii, e le sue ferite devono ancora guarire. 1l suo san-
gue acido e nero si raccoglie nelle pozze in fondo al cre-
paccio, ed é la sostanza pili corrotta che esista.

Da dove & caduto Asmodeus? Forse un tempo era una
divinita maggiore esiliata dallElysium o da Celestia, o
forse & ancora pin vecchio, come le voci lascerebbero cre-
dere? Forse rappresenta un'entiti fondamentale la cui so-
la esistenza permette la continuazione dell'attuale confi-
gurazione del multiverse.

Nessuno di coloro che raccontano la storia della “vera”
forma di Asmodeus vive per piti di 24 ore dopo averla
pronunciata a voce alta. Tuttavia, alcune pergamene cu-
stodite nelle librerie pin difficili da raggiungere (come I3
cittadella di Demogorgon nell' Abisso) riportanc queste
conoscenze. A meno che, naturalmente, non si tratri di
pura immaginazione.

incontri nei Nove Inferi
Utilizzare la Tabella 7-7: “Incontri infernali” per determi-
nare gli incontri casuali nei Nove Inferi.

CAMPO DI BATTAGLIA

E il luogo dove gli eserciti si scontrane brutalmente ogni
notte,

E il piano dove finiscono i relitti di milioni di ribellioni
fallire.

E il piano dell'ordine forzato, dove la conformiti & pii
importante del bene.

Il clangore e le grida della battaglia sono la prima cosa
che un soldato ode quando arriva sull' Acheronte e l'ultimo
suono che odono i profughi che lo stanno abbandonando.
Questo & turto cio che 'Acheronte contiene: conflito,
guerra, dolore ¢ lotta. Sono malti gli eserciti che popolano
I'Acheronte, ma sono pochi coloro in grado di guidarli.
Anzi, i ribelli senza una causa sono assai diffusi sull' Ache-
ronte, sia che si tratti di supplicanti che di mortali, im-
mondi o celestiali.

LAcheronte & composto da quattro strati, ognuno for-
mato da cubi di ferro delle dimensioni di un isols, o perfi-
no di un continente, che fluttuano immersi nell'aria. A
volte i cubi si scontrano I'uno con l'altro, e gli echi delle
collisioni passate rimbombano per turto il piano, mesco-
landosi al suono del cozzare delle spade che si innalza dal-
le facce di ogni cubo.

LAcheronte ospita molte divinita, tra cui Wee Jas, il dio
della morte e della magia; Gruumsh, il dio degli orchi; Ma-
glubiyet, la divinita dei goblin; e Hextor, la divinita della
tirannia e l'autoproclamatosi campione del male,

TRATTI DELL'ACHERONTE

LAcheronte ¢ dotato dei seguenti tratti.

* Gravita direzionale oggertiva: La forza della gravia &
pari a quella del Piano Materiale, ma la direzione verso il
basso dipende dalla faccia del cubo su cui ci si trova. Ag-
girare lo spigolo tra due facce di un cubo pud essere un'e-
sperienza sconcertante per chi non é abiruaro a farlo.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite: Ogni cubo & finito, ma il vuoto
in cui i cubi fluttuano é infinito.

* Plasmabile divino: L'Acheronte cambia in base all'u-
more delle diviniti. Le creature comuni devono fare ri-
corso a incantesimi o a storzi fisici per alterare il campo
di battaglia infernale.

* Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento legale leggero: 1 personaggi caotici subi-
scono una penalitd di -2 a tutte le prove basate sul Carisma.

* Magia normale.

SIGNORE DEL NONO: ASMODEUS,
KE DEI NOVE INFERI

Asmodeus ¢ di sicuro dotato almeno del potere di un arci-
diavelo, ma potrebbe possedere il potere di una vera divinita,
Risiede a Malsheem, ma viene visto raramente. Solo quando
i diavoli pil potenti dei Nove Inferi si radunano in una gual-
siasi delle cento sale delle udienze del palazzo, Asmadeus si
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manifesta, di solito assumendo I'aspette di un anonimo
umano dai capelli neri, barba e baffi appuntiti e dagli occhi
fiammeggianti. Asmodeus & stato sfidato molte volte, la pid
recente delle quali ¢ stata la ribellione che ha coinvelto tutti
gl Inferi chiamata la Resa dei Conti, ma nen & mai stato
sconfitto.




COLLEGAMENTI ALL'ACHERONTE

1l Fiume Stige, che attraversa tutti i piani inferiori, artraver-
sa anche lo strato superiore dell' Acheronte, chiamato Ava-
las. Lo Stige scorre sumolti dei cubi di Avalas, sgorgando da
un cratere e attraversando un cubo per molti chilometri,
per poi scomparire dentro un nuove cratere e riapparire su
un altro cubo. A volte il fiume mura il suo corso quando at-
rraversa un cubo, spazzando via intere cittd in un'ondata di
distruzione e di oblio.

| portali verso altri piani sono abbastanza comuni. Di so-
lito tali portali hanno lasperto di imbeecature di molti tun-
nel che perforano la maggior parte dei cubi dell Acheronte.

ABITANTI DELL'ACHERONTE

Eserciti di rinnegati formati da creature di ogni genere va-
gano per lAcheronte in cerca di forze nemiche da combar-
tere, Tuttavia, presto o tardi gli ammutinamenti o la follia
piegano anche il condottiero militare piti forte, lascia ndo
gli eserciti privi di qualsiasi obiettivo che non sia la distru-
rione delle altre armate rinnegate. A volte gli eserciti di non
morti o di costrurti durano pid a lungo, in quanto sono in
grado di eseguire all'infinito gli ultimi ordini ricevuti.

Quegli eserciti che non sone ancora impazziti possono
ancora cercare un obiettivo, come la difesa di un reame, la
ricerca di rifornimenti, lo spodestamento di un re imposto-
re o centinaia di altre cause. Purtroppo, dal momento che la
maggior parte di tali cause avevano importanza su piani di-
versi dall'Acheronte, anche gli eserciti pii solerti perdono
in fretta ogni motivazione e si ribellanc.

I'Acheronte & popolato da achaierai, diavoli, imp, fome-
rian, rakshasa, draghi e yugoloth. I clan dei rakshasa domi-
nano su diversi cubi nascosti per tutto I'Acheronte, tutti oi-
vestiti da porenti illusioni. Alcune creature a ingranaggl
provenienti da Mechanus mantengono alcune colonie mi-
nerarie disseminate sui due strati pit bassi dell'Acheronte.

Infine, I'Acheronte & popolato da enormi stormi di uccel-
li. Corvi, avvoltoi, gabbiani, falchifreccia e pellicani solcano
 venti tra un cubo e I'altro, ben nutriti dalle carogne dei tan-
ti campi di battaglia.

Supplicanti dell’Acheronte
La maggior degli eserciti di rinnegati dell'Acheronte & for-
mata da supplicanti e da disertori. Se un soldato, in vita, ha
uceiso altri in nome di una causa in cui non credeva, e ha
uccise con gioia, potrebbe diventare un supplicante del-
I'Acheronte. Anche quei rivoltosi e quei terroristi partico-
larmente fanatici uccisi sul Piano Materiale giungono sul-
I'Acheronte, spesso come condottieri degli eserciti
vaganti. I comandanti rinnegati non hanno alcuna tregua
finché non vengono uccisi in battaglia, al che la loro es-
senza si fonde con quella del piano stesso.

I comandanti rinnegati possiedono le seguenti qualita
speciali di supplicante:

Immuniti addizionali: Elettricita, suono.

Resistenze: Freddo 20, fuoco 20.

Altre qualita speciali: Rincuorare,

Rincuorare (Str): Tutti i membri di un esercito di rinnegs
ti nel raggio di 30 metri di un comandante supplicante ri-
cevono un bonus morale di +2 ai tiri salvezza contro gli ef
forti di ammaliamento e paura e un bonus morale di +1 ai
tiri per colpire e ai danni.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

[l movimento sul Campo di Battaglia Infernale dell'Ache-
ronte & molto simile al movimento sul Piano Materiale.
Spostarsi sull'altra faccia di un cubo sembra difficoltoso
per i meno esperti, ma & relativamente facile. Per spostarsi
da un cubo all'altro & necessaria una qualche forma di volo.
I viaggiatori ad Avalas e a Thuldanin devono fare attenzic-
ne alle collisioni tra i cubi, in quanto ogni cosa che rimane
presa tra i due cubi al momento dell'impatto viene disinte-
grata. Quei cubi in rotta di collisione tra loro diventano vi-
sibili I'uno all'altro un giorno o due prima dell'impatto, il
che di solito & un tempo sufficiente a organizzare l'evacua-
zione.

CARATTERISTICHE DELL'ACHERONTE

I cubi che formano i quattro strati dell'Acheronte sono se-
gnati e rovinati da spaccature e schegge generate dalle col-
lisioni passate, e disseminate dai crateri delle molte batta-
glie combattute sulle loro facce. Sul piano dell'Acheronte,
sempre ordinato, i cubi si infrangono o si consumano sem:
pre seguendo linee e angoli retti. A volre | cubi sono lun-
ghi soltanto poche decine di metri per lato, ma altri sono
abbastanza grandi da ospitare intere cittd o regni. Esistono
anche altre forme geometriche solide oltre ai cubi, anche
< sono rare (tranne che su Tintibulus, il terzo strato).

La visibilita & normale sull Acheronte. Il piano & illumi-
nato da una luce grigiastra fluttuante che varia leggermen-
te in intensita da quella di una luce lunare a quella di una
giornata buia e nuvolosa.

Anche 'udito & normale, sebbene l'eco dei cubi che si
scontrano e del frastuono delle battaglie sia sempre pre-
sente in sottofondo.

Avalas

1l primo strato dell'Acheronte & anche chiamato la Pianu-
ra della Bartaglia, in quanto ospita la maggior parte dei cu-
bi ed & popolato dalla maggior parte degli eserciti e delle
fortezze. 11 rumore della collisone dei cubi in lontananza é
indistinguibile dal clangore delle battaglie piii vicine. I cu-
bi variano in dimensioni da quelli grandi come una citta a
quelli grandi come continenti. I cubi pit piccoli di solito
sono i piii vecchi, che sono stati ridotti alle loro dimensic-
ni arruali da eoni di continue collisioni.

Clangor: Clangor & un cubo completamente scavato e at-
traversato da tunnel al fine di poter ospitare una gigantesca
caserma per le nazioni dei goblin e le loro eterne guerre. E

GUERRA TRA ORCHI E GOBLIN IN MEZZO Al CUBI

| reami di Clangor e Mishrek erane un tempe un unico cubo,
ma le divinita opposte di ogni reame alla fine riuscirono a
separare i loro reami in due cubi distinti. Anche se ora sono
separati, I'inimicizia tra | geblin di Clangor e gli orchi di
Nishrek ¢ sempre forte. Anche se le divinitd rivali possono

impedire all'intera faccia di un cubo di venire schiacciata da un
cubo opposto scaraventato nel vuoto, entrambe le fazioni
continuano a provarci. La maggior parte delle battaglie ora
viene combattuta nel momento in cui una delle due fazioni
riesce a far atterrare una squadra d'invasione sul cubo avver-
sana.
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anche la dimora della divinita goblin Maglubiyet.

Le torri e le mura di Clangor sono state erette con preci-
sione letale per poter infliggere i danni maggiori a qualsiasi
aggressore in arrivo. Laria é fredda e secea, e il fato delle
crearure forma sbuth di vapore nell'aria. Quelle regioni
che non sono occupate dalle caserme dei goblin sono
adibite a covi di lupi destinati ai cavalieri scelti dei goblin.
Dal momento che la maggior parte delle forze di Clangor §
& formata da supplicanti goblin & hobgoblin, non sono ne- |

cessarie grosse scorte di cibo. Tuttavia alcune rivendite,

pesantemente sorvegliate, sono disponibili per i viaggiato-
ri mortali, per i lupi e per le altre creature che risiedono su
Clangor, e offrono beni importati da altri piani a caro prez-
zo artraverso portali ben sorvegliati.

Shetring: La fortezza Shetring si fonde al resto della
strurtura di metallo del cubo. 1l grande Fiume Lorfang at-
traversa la tortezza al centro, e cingue lunghi ponti per-
mettono l'accesso tra le due mera. Il fiume scaturisce da
una sorgente lontana alcuni chilometri e poi si ritufta al-
linterno del cubo. Maglubiyet in persona vive in fondo al-
la cascata, in una magnifica caverna d'acciaio avvolta nel-
l'umidita. I goblin lanciano alcune vittime sacrificali
dall'alto della cascata prima di impegnarsi in una grossa of-
tensiva (di solito contro Nishrek, la dimora del pantheon
orchesco).

Nishrek: Questo cubo merallico ospita il pantheon or-
chesco, al capo del quale siede Gruumsh, la divinita degli
orchi, dotata di un occhio solo. Il tratto di allineamento le-
gale leggero viene negato su Nishrek. Nishrek, proprio co-
me Clangor, & stato scavato e attraversato da molti tunnel
per ospitare le vaste legioni degli eserciti orcheschi.

A differenza di Clangor, le caserme sono disposte ea-
sualmente, e i tunnel vagano senza senso. Li dove Clan-
gor, a una certa distanza, sembra attraversato da un griglia,
Nishrek & un groviglic di strade e di trincee, inframiste a
fortezze disposte casualmente.

Gli orchi comandati dalle divinita orchesche minori co-
me Baghtru e Ilneval si accontentano di scagliarsi contro
Clangor, ma Gruumsh trama venderta contro un nemico
piit lontano: Corellon Larethian. In ere passate, é stato Co-
rellon Larethian ad accecare Gruumsh all'occhio sinistro, e
Gruumsh da sempre cerca vendetta su Corellon per questo.

Le citta-fortezza dell'Occhio Marcio, della Mano Bianca
edelle Tre Zanne sono ruree sotto il comando di Gruumsh.
La divinita possiede una residenza presso ogni fortezza, e
si sposta dall'una all'altra in modo imprevisto. Baghtru e 11-
neval controllano altre citta fortificate minori, mentre la
divinita orchesca nascosta, Luthic, si accontenta di scate-
nare le sue epidemie dal cucre del cubo, dove si dice che
sorga il suo reame.

Fortetlagello: 1l reame di Hextor, Forteflagello, sorge
su un cubo particolarmente grosso dove la battaglia infu-
ria in eterno. La fortezza di Hextor & un edificio in ferro e
in pietra cinto da molte mura, gremito di torri di guardia e
di macchine da guerra mobili. La struttura piti interna, il
Grande Coliseum, & un'arena a pii livelli ampia vari chilo-
metri, costruita in vetro e ferro battuto. Al suo interno, in-
tere legioni si addestrano nelle arti della guerra.

Hextor stesso (o il suo avatar), nella forma di un'orribile
creatura a sei braccia e dalla pelle grigia, spesso entra nel
Coliseum facendo turbinare le armi. La sola vista del suo
simbolo di odio e di discordia, un mazzo di sei frecce che
punta verso il basso, & sufficiente a lanciare i suoi adorato-
ri in una folle frenesia sanguinaria,

Thuldanin

Il secondo strato dell'Acheronte & molto simile al primo.
Tuttavia, la popolazione di Thuldanin & assai ridotta. I cubi
di questo strato sono disseminati di caverne e cunicoli. Le
imboccature di superficie conducono verso labirinti inter-
ni riempiti dei rifiuti di ogni guerra che sia stata mai com-
bartuta.

Cumuli di oggetti infranti di ogni tipo sorgone dapper-
tutto. Navi gigantesche squarciate, torri d'assedio rovescia-
te, armi gigantesche, carri alimentati a vapore, arnesi vo-
lanri di ogni forma e strutture dagli scopi e dai poteri
ancora piul strani sono sepolti all'interno di questi cubi. La
maggior parte dei rifiuti é inutilizzabile, pietrificata in una
sorta di immobilita dalla qualitd “conservativa’ dello strato.

Saccheggiare i cumuli di relit in cerca di armi intatte &
l'occupazione preferita di mold gruppi di saccheggiatori e
di opportunisti, dal momento che i relitti di Thuldanin na-
scondono varie armi e macchine da guerra di qualita. I cer-
catori piit perseveranti possono scoprire oggerti dai poteri
fantastici o dal funzionamento affascinante, pronti per es-
sere utilizzati, o comunque, copiati. Ma i saccheggiatori
piit astuti non rimangono a lungo suThuldanin, in quanto
le creature possono rimanere pietrificate proprio come gli

Opgettl.

Tintibulus

A differenza degli altri strari dell' Acheronte, su Tintibulus i
prismi a quattro, otto, nove, dodici e pini facce sono piii nu-
merosi risperto ai normali cubi a sei facce. I solidi sono fari
di pietra vuleanica grigia, e ognuno & ricoperto da vari cen-
timetri di cenere (in alcuni posti, anche di alcuni merri).
Cuando avviene una collisione, la strurrura solida si infran-
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ge seguendo le sue linee geometriche naturali, creando due
solidi naturali regolari pini piccoli. Le continue collisioni
creano un boato echeggiante simile al rintocco di una cam-
pana che riverbera per tutto lo strato. Qui vivono ben poche
creature, né supplicanti né di altro tipo.

I rintoechi costanti di Tintibulus provocano una penalita
di circostanza di -4 alle prove di Ascoltare dei personaggi.

Ocanthus

1| quarto strato dell'Acheronte & privo di luce, ma colmo di
schegge affilate come rasoi che sfreccianc nel buio. Alcune
schegge sono poco pill grandi di un ago, mentre alire sono
lunghe interi chilometri. Le schegge piii grandi possiedono
una loro graviti oggettiva, come i cubi degli strati superiori,
nonché un'atmosfera respirabile, anche se gelida. La peren-
ne tempesta di schegge affilate rende Ocanthus un luogo
ostile sia per le creature che per gli oggerti.

Le schegge sono fatte di ghiaccio nero, c:ungehlm in pic-
coli eristalli. Le continue collisioni le frammentano in
schegge sempre pil piccole, poi in aghi e infine in polvere.
Le schegge provengono tutte da un'unica fonte: largine ne-
ro di Ocanthus, una distesa infinita di ghiaccio nero carica
di energia magica.

Nessuno sa s¢ la lastra di ghiaccio sia una barriera di con-
fine tra Ocanthus e un altro strato ancora pii profondo e si-
nistro. Alcuni dicone che il ghiaccio sia la sorgente o la de-
stinazione del Fiume Stige, e che ogni ricordo rubato dal
fiume esista ancora, congelato nel ghiaccio nero. Qualun-
que sia la verita, la lastra di ghiaceio & dotata di una gravia
direzionale oggertiva, ed & anche possibile che si trawi di
una scheggia di ghiaccio nero talmente grande da essere
scambiata per il confine di Ocanthus.

RESISTERE ALLA CONSERVAZIONE SU THULDANIN

La stessa qualitd di conservazione che influenza gli oggetti su
Thuldanin influenza anche gli esseri viventi, i non morti ¢ |
supplicanti. Qualsiasi oggetto o creatura ha una probabilita
pari all'1% per ogni 30 giorni passati su Thuldanin di pietrifi-
carsi spontaneamente. Le creature potenzialmente influen-
zate possono evitare |'effetto superando un tire salvezza
sulla Tempra (CD 18). Gli oggetti o le creature pietrificate
dalla qualitd naturale di Thuldanin non possono essere ripor-
tati al loro stato precedente se non attraverso 'uso di magie
potenti come un desiderio o un miracalo. | viaggiateri pid
esperti fanno in modo che le loro incursioni su Thuldanin

Cabala Macabra: Wee Jas, la Dea Stregona della Morte e
della Magia, ha fatto di Ocanthus il suo reame. Sulla super-
ficie della lastra di ghiaccio sorge un castello di cristallo co-
struito in uno stile dettagliato e raffinato, ma pur sempre
terrificante. Emana una luce pallida e fredda, I'unica all'in-
terno di questo strato totalmente buio. Osservando meglio,
un visitatore scopre che le pareti esterne translucide del ca-
stello sono rvestite da sculture di ghiaccio che riproduceno
gli scheletri di ogni razza del multiverso,

All'interno di Cabala Macabra, Wee Jas merte alla prova
gli incantatori portati via dai vari piani, anche se nessuno
supera mai le sue prove. La punizione per il fallimento & la
morte per mano della dea, anche se molti dei suoi adoratori
considerano questo un grande onore.

Wee Jas trascorre molto tempo lontana dal suo castello,
camminando lungo la lastra di ghiaccio e sondandola men-
talmente in cerca di ricordi di magie perdute o di morte.
Nel raggio di quattrocento metri attorno a sé, la continua
tempesta di schegge di Ocanthuis viene temporaneamente
placata.

Incontri sull’ Acheronte

Urtilizzare la Tabella 7-7: “Incontri infernali” per gli incontri
casuali sull'Acheronte.

NIRVANA MECCANICO

DI MECHANUS

E il piano della legge suprema.
E il luogo dove nascone i piani premeditari.
E l'ingranaggio che fa funzionare il multiverso.
Mechanus & un luogo dove l'ordine perfettamente rego-

non durino pit di 29 giomi, dopo di che si concedono una
pausa altrove.

SOPRAVVIVERE A UNA TEMPESTA DI LAME 5U
OCANTHUS

Quelle creature che non sono protette da una struttura artificiale
estremamente forte (che comunque viene penetrata prima o
poi) sono costantemente vulnerabili alle schegge che sfrecciano
nell'oscurith come coltelli. Le creature e gli oggetti subiscono un
danno equivalente a un attacco inferto da uno spadone (2d6
danni) ogni round con un bonus di +10 al tiro per colpire. La
riduzione del danno viene applicata, ma non la durezza.
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lato regna supremo, E composto in pari misura da luci e
oscuritd, ¢ da uguali proporzioni di calore e di freddo. E pre-
vedibile come il lento goceiolare di un erologio ad acqua ed
evidente come un albero in mezzo a un campo. Su Mecha-
nus tutte la legge viene espressa in un unico reame infinito
di ingranaggi rotanti, tucti collegari tra loro, turti che si
muovono in proporzione alla loro misura. Gli ingranaggi
sembrano impegnati in un caleolo ralmente complesso che
nessuna divinita conosce il suo scopo, tranne che, in qual-
che modo, & un'espressione della legge.

A prima vista, Mechanus sembra solo cid che si vede, per
quanto possa esserlo un Piano Esterno. Tuttavia, la sua su-
perficie nasconde alcune sottigliezze. E possibile trovare
ogni tipo di legge nel Nirvana Meecanico di Mechanus, dal-
le semplici citazioni alle regole contorte di galateo dei dia-
voli. Ma per la maggior parte, Mechanus non contiene alcu-
na passione, illusione o dolore. Quando tutto cid che &
cosciente viene completamente integrato nel tutto, nasce la

perfezione.
TRATTI DI MECHANUS

Mechanus & dotato dei seguenti tratri.

* Gravitd direzionale oggettiva: La forza di gravita é la
stessa del Piano Materiale, ma la direzione é orientata in
base all'angolazione di ogni ingranaggio rotante. Cammi-
nare da un ingranaggio all'altro pud essere sconcertante
per i piti inesperti... e pericoloso, se un viaggiatore cade
tra le ruote dentate.

+ Tempo normale.

» Dimensioni infinite: Ogni ingranaggio & finiro, an-
che se pertino quelli pit piccoli sone grandi quanto
un'isola. 1l vuoto in cui sono sospesi gli ingranaggi é
invece infiniro.

¢ Plasmabile divino: Le divinitd minoti sono in E'I,'Miﬂ- di
alterare Mechanus con un pensiero; le crearure comuni
devone ricorrere a incantesimi o a sforzi fisici per farlo.

¢ Messun tratto clementale o di energia.

* Allineamento legale forte: I personaggi non legali su
Mechanus subiscono una penalita di -2 a turte le prove ba-
sate sul Carisma, la Saggezza e 'Intelligenza.

* Magia normale.

COLLEGAMENTI A MECHANUS

1 portali indipendenti che si aprono su altri piani di solito
sono al centro di ogni ingranaggio. Alcuni portali conduco-
no verso altri Piani Esterni, Piani Interni; o perfino verso il
Piano Astrale o il Piano Etereo. Alcuni portali conducono
anche verso altre facce degli ingranaggi.

[ portali su Mechanus hanno l'aspetto di piccoli cerchi
dentati illuminari di verde che girano lentamente. Un por-
tale verde appare punrualmente ogni volta che l'ingranag-
gio sul quale risiede completa un giro, anche se alcuni por-
tali appaiono in base all'interazione di pit ingranaggi (di
quali si tratti non & sempre di immediata comprensione).
Una volta comparse, un portale di selito rimane aperto per
almeno 1 ora, ma a volte anche per 24 ore.

ABITANTI DI MECHANUS
Gli abitanti di Mechanus vivone sopra gli ingranaggi che gi-
rano nel vuoto. Le facce degli ingranaggi di solito sone pri-
ve di vegerazione e di forme di vita selvagge, anche se alcu-
ni colonizzatori provenienti da aleri piani, tra cui il Piano
Materiale, | Nove Inferi e Celestia, rasformano alcune facce

in elaborati labirinti di siepi, parchi o riserve naturali.

Le creature pit diftuse su Mechanus non sono nemmeno
creature viventi: sono costrutti. Vengono chiamati con il
nome collettivo di inevitabili, ed esistono unicamente per
far rispettare le leggi naturali dell'universo. I tre tipi di ine-
vitabili pili conosciuti sono i kolyarut (cacciatori di fuggiri-
vi), i marut (nemici di coloro che tentano di ingannare la
morte), ¢ gli zelekhut (che hanno il compito di far rispetta-
re i contratti). Ogni tipo di inevitabile insegue senza tregua
e punisce colui che ha commesso le relative trasgressioni.

Alcuni formian colonizzatori hanno fondaro degli alveari
su tutto Mechanus, Questi centauri simili a formiche cerca-
no di colonizzare tutto cié che vedono e di incorporare tut-
te le ereature viventi nei loro alveari come operai, al servizio
della legge delle loro regine.

A parte gli inevitabili, esistono altre creature farte di in-
granaggi che vivono su Mechanus, anche ge cercano di ave-
re a che fare il meno possibile con le altre razze.

Supplicanti di Mechanus

I supplicanti di Mechanus spesso assumono una forma sti-
lizzata dei loro corpi mortali. Nonostante le differenze
esterne, tutti i supplicant di Mechanus sono identici, im-
mediati e completamente privi di ogni traccia di individua-
lita. Prendono gualsiasi cosa alla lettera, ¢ aleuni evitano
qualsiasi conversazione semplicemente per paura di frain-
tendere l'interlocutore.

I supplicanti di Mechanus possiedono le seguenti qualis
speciali di supplicante:

Immuniti addizionali: Fuoco, freddo.

Resistenze: Nessuna.

Altre qualitd speciali: Nessuna.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il mevimento nel Mirvana Meccanico di Mechanus & simi-
le al movimento sul Piano Materiale. Camminare da un in-
granaggio all'altro sembra sconcertante ai meno esperti, e
richiede una prova di Equilibrio (CD 10). La prova & relari-
vamente facile, ma se viene fallita di 5 o pii, il personaggio
cade tra gli ingranaggi, che infliggono 20dé danni a ogni
round. E necessaria una prova di Scalare (CD 20) per emer-
gere dai denti delle ruote, I viaggiatori possono spostarsi da
un ingranaggio all'altro volande o teletrasportandosi atira-
verso il vuoto, naturalmente.

CARATTERISTICHE DI MECHANUS

Mechanus & un unico piano infinito privo di strati interni.
Il vuoto viene riempito da gigantesche ruote dentate, simili
agli ingranagpi interni di un orologio scolpito e decorato.
Le ruote, chiamate anche semplicemente ingranaggi, sono
composte di terra, pietra ¢ metallo, come se una divinita le
avesse plasmare dalla crosta del Piano Mareriale.

Molti degli ingranaggi sono ampi anche milleseicento
chilometri, e ruotano cosi lentamente che il movimento ¢
praticamente impercettibile. Tuttavia girano eccome, come
dimostrano gli ingranaggi molto piu piccoli, delle dimen-
sioni di un'isola, ad essi collegari.

Gli ingranaggi pii p'u;n:uli girano a velocita quasi storden-
ti, ma gli abitanti sulle loro facce non subiscono gli efferri di
aleuna forza centrifuga. La gravira direzionale oggettiva fa si
che gli abitanti non vengano scaraventat olire il bordo di
un ingranaggio, a meno che non si rovino a meno di 3 me-

tri dal bordo.

La visibilita & normale su Mechanus. Il piano & illumi-




nato da una luce bianca che avvolge tutto, generata dal
vuoro stesso, che illumina turto per 12 ore, ¢ rimane inve-
ce immerso nell'oscuritd per le 12 ore seguenti. Anche I'u-
dito & normale, sebbene a volte il basso brontolio degli in-
granaggi che ruotano sia percepibile da chi si trova sul
borde di una ruocta.

Ingranaggi degli alveari formian
[ formian costruiscono favolose citti-alveare su entrambe le
facce degli ingranaggi che colonizzano. Ogni ingranaggio-
alveare colonizzato ospita migliaia di operai, guerrieri, su-
pervisori e almeno varie dozzine di capitani. Turtavia, ogni
ingranaggio & comandato da una sola regina, i cui ordini so-
no legge assoluta su turte lingranaggio alveare.

Altre regine comandano altri ingranaggi. Di solito due re-
gine collaborano tra loro, 2 meno che non desiderino en-
trambe colonizzare lo stes-

so ingranaggio, nel qual
caso la legge dei formian esige
che si scenda in guerra. Se una regina decide di colonizzare
un ingranaggio inviando una preziosa regina larva scortata
da un contingente di guardie, dissuaderla & impossibile,
nemmeno se lingranaggio & gid abitato da altre creature.
Dopotutto, a COsa SErvono i guerrieri se non a preparare un
ingranaggio per la colonizzazione formian? Fortunatamen-
te, la nascita di una nuova regina tra le molte uova deposte
avviene solo ogni cento o ogni mille anni. Altrimenti, i for-
mian occuperebbero una parte di Mechanus assai piti vasta
risperto a quella che gia occupano.

1l Centro: Quei viaggiatori che si spostano attraverso il
vuoto di Mechanus nella direzione dalla quale provengono
i formian scoprono che gli ingranaggi colonizzati dai for-
mian si fanno sempre pill frequenti, mentre gli ingranaggi
non colonizzati si fanno sempre pii rari finché non scom-
paiono: milioni di ingranaggi, e forse anche pit, brulicano
rurti di formian.

Nel cuore del reame dei formian, circondato in ogni di-
rezione da ingranaggi colonizzati, sorge l'ingranaggio cen-
trale dove risiede la Grande Regina Madre. I capitani for-
mian credono che Vingranaggio della Grande Regina
Madre, che vanta un diametro di almeno quartromilaotto-
cento chilometri, sia l'ingranaggio centrale di tutto Me-
chanus, quello che impartisce il movimento a tutti gli aleri
ingranaggi del piano.

Che questo sia vero o che si tratti di una credenza, la mae-

stositd della cirta-alveare a due facce che ricopre rutta la su-
perficie dell'ingranaggio & di uno splendore divino. La
Grande Regina Madre dichiara di possedere il potere di una
divinita intermedia, anche se & difficile constatare di fatto la
sua affermazione, Trentatré regine formian Mastodontiche
di massimo avanzamento si prendono cura della Regina
Madre in ogni momento, ma perfino la loro scorta appare
piccola di fronte alla mole della Grande Regina Madre,

Neumannus

Gli inevirabili sono progettati, costruiti e programmarti per
far rispettare varie leggi. Chi abbia erearo il prime inevitabi-
le & un mistero; gli inevitabili stessi atfermano di non sape-
re nulla riguardo alle proprie origini. Ma una volta creat, i

costrutti hanno appreso in frerta come riprodursi.
Neumannus ¢ una “fabbrica’ di inevitabili costruita suun
piccolo ingranaggio. E un luogo privo

di qualsiasi forma di vi-
ta regolare, anche se & po-
polato da migliaia di inevitabili in ogni istante. Lunghe ci:
miniere si innalzano da entrambi i lati dell'ingranaggio,
vomitando colonne di fumo nero provenienti dai fuochi
delle fornaci e delle forge della fabbrica.

All'interno, lunghe schiere di camere contengono stampi
di cristallo di ture le forme. Il metallo fuso viene fatto cola-
re, viene plasmato e viene temprato all'interno di questi
stampi da alcuni costrutti speciali. 1 pezzi finiti vengono
montati @ animati attraverso 'immersione in un liquido ar-
cano dalla consistenza oleosa. Dopo un breve periodo di col-
laudo, l'inevitabile appena costruito viene inviaro sulla
Grande Ruota per portare a termine il suo primo incarico.

Gli incarichi vengono impressi magicamente g1l costrut-
to attraverso una serie di rune scintillanti tracciate dal Per-
no degli Anziani (ogni fabbrica possiede un perno personz.
le). Gli anziani sono alcune centinaia di costrutti speciali
che passano il loro tempo a osservare il cosmo in cerca di
leggi infrante che reclamano unammenda. A volte gli ine-
vitahili si mettono al servizio da altre potenti autoriti delle
legge dei Piani Esterni, ed eseguono i loro ordini per un bre-
ve periedo.

Requlus
Su Mechanus vivono anche delle ereature farte di ingranag:-
gi, in un reame chiamato Regulus, dove sembrano essersi
ottimamente adattate. Queste creature aliene, chiamate mo-
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dron, sembrano e si comportano come dei costrutti, ma re-
spirano e si nutrono come gli esterni che in realtd sono. 1
modron controllane sessantaquattro ingranaggl, e questo
NUMETO NOT Varia mai.

In realta i modron condividono molt degli aspetti piu
evidenti con gli inevitabili, ma a differenza di questi, non si
preoccupanc di mantenere la societd in ordine, né di punire
le creature che infrangono la legge. I formian devono anco-
ra mertere alla prova la forza dei modron, anche se il con-
flitte sembra sempre pit inevitabile, man mano che i for-
mian continuano ad espandersi.

Altri luoghi su Mechanus

Se il vuoto di Mechanus é infinito, allora anche gli ingra-
naggi devono essere infiniti. I dischi che CoOmpongono il
piano sono fuiti collegati tra loro, quindi non esiste alcuna
parte di Mechanus che non sia collegata a un‘altra parte.
Tecnicamente, non esiste alcun posto che un viaggiatore
non possa raggiungere se é determinato e in grado di vive-
re abbastanza a lungo. Nonostante la sua conformira lega-
le, Mechanus presenta numerosi luoghi interessanti.

Delon-Estin Oti: Questa citra, perfertamente simme-
trica, & situata su un ingranaggio molto grosso, ma ne oc-
cupa solo una piccola parte. Delon-Estin Oti & circondara
da un giro di mura esterne a venti facce, dove su ognuna si
apre una porta. I contadini coltivano frutta, verdura e alle-
vano animali subito all'interno delle porte. Vista dall'alto,
la citta sembra una gigantesca ragnatela, composta da stra-
de concentriche che si diramano dal centro, un vasto
spiazzo aperto ricoperto d'erba e delimitate da un cerchio
dalberi.

La citta & una cina di pace e tranquillita, un luogo dove
wito & talmente ordinato e abitudinario che i cittadini so-
no in grado di anticipare il flusso del tempo e la piega del-

le conversazioni, interrompendo quei visitatori che non
sanno cosa li asperta in future.

Coloro che cercano l'uguaglianza e la liberta perferta
dalle passioni piii basse (o piQ alte) vivono quaggit. La po-
polazione & un assortimento di ogni razza esistente sulla
Grande Ruota, ma vivono tutti in uguaglianza, e non esiste
nessun sovrano. Molti supplicanti vivono all'internc o nei
pressi di Delon-Estin Oui, felici di lavorare nelle distese
agricole,

La citta & famosa per essere il luogo di nascita dei mi-
gliori veggenti e per attirare i migliori chiromanti, quindi
viene spesso visitata da colore che speranoe di scoprire
qualcesa sul proprio future.

Fortezza dell'Illuminazione Disciplinata: Questa
struttiira sorge su un ingranaggio proprio, ¢ le sue guglie ¢
le sue rorri si levano alte nel vuoto di Mechanus. La for-
tezza ha un diamerro di 3,2 km, e alcune delle sue guglie
sono alte anche il doppio. Alcuni inevitabili con lincarico
di far rispettare la legge “vietato entrare” partugliano i pa-
rapetti, tenendo gli occhi aperti per eventuali infiltrati im-
mondi o colonizzatori formian.

Un gruppo di mortali provenienti dal Piano Mareriale
chiamato la Confraternita dellOrdine crede che se riescea
catalogare ogni legge del cosmo, otterra il potere degli dei.
A tale scopo, ha eretto questa fortezza sul piano supremo
della legge.

Un'orda di impiegati, funzionari, aiud legali, traduttori,
matematici, filosofi e burocrati servono nella Fortezza del-
I'Illuminazione Disciplinata. La maggior parte di essi fa
parte della Confraternita dell'Ordine, anche se a volte ai
visitatori viene concesso di entrare per poter studiare nel-
le rinomate biblioteche della fortezza. Le biblioteche oc-
cupano varie centinaia di sale e dispongoneo di velumi pro-
venienti da tutta la Grande Ruota.

“""hll.ill 1T s
"' il '\-"i..

—




Incontri su Mechanus

Utilizzare la Tabella 7-7: “Incontri infernali” o la Tabella 7-8:
“Incontri celestiali” (in alternanza) per definire gli incontri
casuali su Mechanus.

PACIFICI REGNI

DI ARCADIA
E la terra della perfezione.

E il luogo dove le leggi vengono create per il bene co-
mune.

E il piano dove nasce l'armonia.

Arcadia é formara da giardini di alberi perferramente al-
lineari, fiumi che scorrono in linea retta, campi ordinati e
citta disposte in forme geometriche perfette e piacevoli.
Le montagne non vengono consumate dall'erosione. Tutto
su Arcadia opera in funzione del bene comune ¢ di una
forma impeccabile di esistenza, Quaggit, l'armonia non &
turbata da nulla e da nessuno.

Si dice che ogni cosa su Arcadia sia perfetta al suo mas-
simo grado, non strettamente regolata come su Mechanus
né totalmente dedicata alla perfezione individuale come
su Celestia. ma questo non & del tutto vero. In realta, gli
abitanti di Arcadia sono talmente convinti della loro per-
fezione che a volte hanno difficolta a riconoscere i loro
stessi difetti. Questo, probabilmente, aleuni millenni fa ha
provocato la perdita dello strato inferiore di Arcadia, Me-
nausus, che & emigrato spiritualmente fino a Mechanus,
diventando mtt'uno con il reame di ingranaggi della legge
SUPTEIma.

5t. Cuthbert del Randello, la divinita della giustizia divi-
na, ha la sua dimora su Arcadia.

TRATTI DI ARCADIA

Arcadia é dotata dei seguenti rrati.

* Gravitid normale.

* Tempo normale.

« Dimensioni infinite: Ogni strato di Arcadia si estende
all'infinito in un paesaggio ordinato.

+ Plasmabile divino: Le divinita minori sono in grado di
trasformare Arcadia con un gesto della mano, ma per le
altre creature il piano & dotato del tratto plasmabile alte-
rabile,

« Nessun tratto elementale o di energia.

» Allineamento legale leggero: 1 personaggi caotici su
Arcadia subiscono una penalita di -2 alle prove basarte
sul Carisma.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI AD ARCADIA

I portali di Arcadia che si aprono su altri piani sono pochi,
ma sono strutture permanenti e chiaramente identificabi-
li. Delle arcate ricoperte di edera, agrifoglio o di qualche
altra pianta verde fiorita segnano l'ingresso che si apre su
un altro piano. Alcuni portali collegano anche i luoghi pit
lontani di Arcadia, o i suoi due altri strati. I portali tra gli
strati vengono di solito indicati da giganteschi plinti rico-
perti di rune, alti 12 0 15 metri.

ABITANTI DI ARCADIA

Molti mortali provenienti dal Piano Materiale scelgono di
vivere su Arcadia, ¢ di abitare tra creature come gli arcon-
ti, gli aasimar, i deva e le onnipresenti milizie einheriar

(vedi "Supplicanti di Arcadia”, sotto).

Arcadia ospita anche alcuni animali pacifici: volpi dors-
te, lepri di rame, e pecore argentate, oltre a ogni tipo di in-
setto organizzato come formiche, coleotteri e api. E possi-
bile trovare ad Arcadia anche versioni giganti di quest
animali e di questi insetti.

[ formian possiedono alcune citti-alveare ad Arcadia,
ma il loro fervore espansionistico sembra mitigaro (alme-
no in apparenza). Larmonia di Arcadia verrebbe infranm
se i guerrieri formian decidessero di partire alla sua con-
quista.

Supplicanti di Arcadia

1 5upp|lmnri di Arcadia vengono chiamati einheriar. Gi
einheriar hanno un aspetto molto simile a quello che ave-
vano nella loro vita precedente, ma di solito appaiono pii
robusti e in salute, Sono tutti fanaticamente devoti alla
missione di mantenere il bene comune.

Utilizzando le loro capacita per individuare l'allines-
mento di tutti coloro che incontrano, gli einheriar si occu-
pano volontariamente di pattugliare il piano. Se si imbat-
tono in una qualsiasi creatura che non sia legale buons,
hanno tre possibili corsi di azione. I visitatori caotici buo-
ni o neutrali buoni vengono tollerati fin quando seguono
le leggi di Arcadia. Coloro che sono neutrali puri vengono
invitati a shrigare in fretta i loro affari e ad andarsene. Co-
lore che sono macchiati dal male in qualsiasi forma ven-
gono immediatamente attaccati senza pieta.

Gli einheriar possiedono le seguenti qualita speciali di
supplicante:

Immuniti addizionali: Suono, acido.

Resistenze: Freddo 20, elettricita 20.

Altre qualita speciali; Individuazione del caos, indivi-
duazione del bene.

Individuazione del caos/bene (Sir); Gli einheriar sono in
grado di effettuare individuazione del caos o individuazione
del bene a volonti (come per gli omonimi incantesimi lan-
ciati da un chierico di 5° livello).

CARATTERISTICHE DI ARCADIA

Non esiste nulla che sia nato sui due strati di Arcadia che
non contribuisca alla perfezione e alla pace. I campi delle
foreste traboccano di grano e di frutti, turti cresciurd senza
necessitd di cura o senza timore di infestazione. Anche i
fiori "selvaggi” crescono in modo da creare l'effetto pii ar-
monico possibile.

Gli alberi di Arcadia sono esemplari meravigliosi. Que-
ste grandi piante crescone in foreste ordinate o in fruttet
ben allineati. La loro corteccia & rivestita di una patina do-
rata, argentata, ramata o metallica. Le loro foglie cambiano
da verde scuro a rosso infuocato, ma non cadono mai. |
frutti maturano sempre nella stagione giusta. In aleune ra-
re occasioni speciali, un frurto raccolto improvvisamente
manifesta proprieta magiche, producendo gli efferti di
una pozione determinata a caso (vedi il Capitolo 8 della
Guida del Dunceon Master). 11 frutto non diventa magico
finché non viene raccolto.

La visibilitd & normale su Arcadia. La notte e il giorno
vengono determinate dalla Sfera del Giomo e della Notte
in cima al picco piit alto di Arcadia. Mera della sfera emana
luce, e 'altra meta & oscura. La Sfera ruota regolarmente e
senza mai errare, illuminando meti del piano infinito
mentre altra metd viene ammantata dall'oscurita natura-
le. Non esiste 'alba o il tramonto, solo il giorno o la notte.
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Abellio

| primo strato di Arcadia & quasi del tureo in pianura, anche
se sono presenti alcune colline e alcune montagne. Foreste,
laghi, campi e fiumi formano il paesaggio circostante. E uno
strato di ricchezza naturale, e ogni cosa, perfino le bestie co-
muni, sono dedite a rispettare e a mantenere il bene di turri.

Mandible: I formian sono altamente temuti per la loro
ossessione di diffondersi su tutti piani e su tutti i mondi.
Mon & cosi per la colonia di formian presente su Arcadia, o
almeno cosi le regine e i capitani si affrettano a2 dimostrare
agli einheriar pili paranoici. La loro cirtd-alveare & chiamara
Mandible.

A differenza di una comune citta-alveare, Mandible é sco-
perta ¢ quasi del tutro in superficie. Dall'esterno, l'alveare as-
somiglia a un piacevole insieme geometrico di edifici a due
¢ a tre piani, di parchi ¢ di guglie. I runnel nascosti sotto la
cittd vengono raramente visitati dai non formian. I visitato-
ri, invece, sono i benvenuti nei mercati e nelle locande di
superficie.

La regina madre KTtk'thra (chiamarta Chiarezza dai non
formian) governa Mandible dalle sue sale reali scavate nelle
profondita dei runnel. Chiarezza passa le sue giornate ad os-
servare gli affari dell'alveare, a riprodursi e a proteggere il
nido delle uova,

Monte Clangeddin: Una montagna perfertamente coni-
c4, isolata da qualsiasi catena montuosa, si innalza per alme-
no 2.000 metri al di sopra dei campi, e la sua cima & avvolra
da nuvole e tempeste. Questa montagna é stata eretta dal
grande eroe nanico Clangeddin Silverbeard.

Le viscere della montagna racchiudono grandi saloni,
corridoi e tunnel scavati dai nani e lastricati con grosse la-
stre di pierra. Lampade costose, forge calde e fredde e saloni
per le feste grandi quanto intere cittd offrono luce ¢ diverri-
mento ai visitatori sorterranei. Gli stranieri sono i benvenu-
1 quaggin, specialmente coloro che arrivano per ordinare
armi speciali dai leggendani fabbri che lavorano alle forge
piii calde.

I nani che vivone all'interno del Monte Clangeddin, sia
mortali che supplicanti, passano meta di ogni giornata a sca-
vare, ad addestrarsi e a perfezionare le loro doti militari per
onorare il loro signore Clangeddin. Quei visitatori intenzio-
nati a radunare un esercito a volte si recano fino a Monte
Clangeddin, per raccontare alla divinira la storia di una
guerra mossa per una giusta causa. A volte Clangeddin vie-
ne toccato da questi appelli e assegna alcuni guerrieri ad aiu-
tare quella causa.

Basilica di St. Cuthbert: Il maestoso edificio di St.
Cuthbert & circondato da potenti mura sorvegliate da pala-
dini speciali sceln. Allinterno delle mura si erge la basilica
stessa, le cui cupole pii alte si innalzano per olrre un chilo-
metro ¢ mezzo nel cielo.

Al centro della basilica & posto il trono di Cuthbert, chia-
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mato il Seggio della Verita, anche se raramente egli vi si sie-
de. Una piccola cupola sorretta da quartro colonne serpenti-
ne ¢ stata eretta sopra il seggio. St. Cuthbert ha riportato le
colonne quaggii come trofeo dopo aver condotto una breve
crociata nei Nove Inferi.

In qualita di divinita del senso comune, della saggezza e
di simili sentimenti, St. Cuthbert & famoso per il suo SR
giudizio nelle questioni di stato, di filosofia e di qualsiasi al-
tro argomento, Tuttavia, & anche chiamato St. Cuthbert del
Randello, in quanto evunque si rechi, porta sempre con sé
la sua arma di legno placcata in bronzo. Se le parole non ba-
stano, il randello di St. Cuthbert di solito é sufficiente.

Gli einheriar e vari chierici, paladini e altri privilegiati di
fede provata alloggiano nella basilica assieme a St. Cuthbert,
anche se spesso la divinita li invia a compiere missioni in
suo nome. Alloggi pitt modesti sono riservati a coloro che
giungono in pellegrinaggio per poter udire la saggerza di 51.
Cuthbert.

Buxenus
Il secondo strato di Arcadia ¢ molto simile al primo, una di-
stesa di piacevoli vallate ricoperte di erba perferta, di frurre-

| RE DELLE TEMPESTE

| Re delle Tempeste (in realta tre re e una regina) sono quat-
fro- esseri che un tempo erano mortali e che ora hanno
assunto il manto di Pioggia, Vento, Fulmine e Muvola. Anche
se i Re delle Tempeste non seno divinitd, il potere di ognuno
di lora rivaleggia con quello di una semidivinitd. | Re delle
Tempeste controllanc il tempo atmosferico su Arcadia, e
lavoranc assieme meltendo in atto dei piani ben precisi.

Spetta a loro il compito di garantire a ogni parte del regno
una giusta dose di pioggia e di sole.

| Re delle Tempeste vivono in cittadelle disposte attorno
alla Sfera del Giorno e della Notte, disposti ai quattre punti
cardinali. Ogni cittadella si innalza nel cielo al punte che le
guglie pils alte si perdono nel bagliore luminose. Il castello di
ogni Re delle Tempeste & circondato dal tempe atmosferico
pil appropriato ad esso.




ti naturali e di laghi circolari. Tuttavia & anche diventato il
campo di raduno dove gli abitanti di Arcadia stanno lenta-
mente radunando le forze per unlipotetica incursione ideo-
logica fino a Mechanus per tentare di recuperare lo strato
perduto di Menausus. Come possa avvenire questa nuova
liberazione” & ignoto Tt

Su alcuni punti di questo strato sono presenti campi di
addestramento di una particolare setta militare di mortali
provenienti dal Piano Materiale chiamati gli Armonici.
Anche se le intenzioni sembrano buone, questi “‘campi di
riaddestramento” sembrano fare pit danni che altro, o al-
meno cosi dicono molte delle autorira.

In questi campi, gl Armonici indottrinano alcuni mor-
tali di allineamento caotico “prelevari” a riconoscere gli ob-
blighi della legge e dell'armonia, nel tentativo di cambiare
la loro identita spirituale in una che si dimostri piti armo-
niosa. Purtroppo, i successi ottenuti sono minimi. Nel qua-
dro globale delle cose, questi campi potrebbero provocare
il lento spostamento dello strato di Buxenus piti verso la
legge che verso il bene. Se questo spostamento continua,
Arcadia potrebbe perdere anche il suo secondo strato in fa-
vore di Mechanus, come & gia successo con il terzo.

Menausus

[l terzo stato di Arcadia in realta non esiste piil (e non € piu
esistito da millenni). La sua essenza planare si & unita a
Mechanus. Questo cataclisma é stato attribuito a un'ecces-
siva colonizzazione da parte dei formian e della loro asso-
luta e spietata mentalita legale. Nessuno riesce a capire
quale zona particolare di Mechanus sia in realta Menau-
sus, ma & probabile che buona parte degli ingranaggi-al-
veare dei formian fossero un tempo citti-alveare di Me-
NAUSUS.

Incontri su Arcadia
Utilizzare 1a Tabella 7-8: “Incontri celestiali” per determi-
nare gli incontri casuali su Arcadia.

SETTE CIELI ASCENDENTI
DI CETLESTIA

E una terra di splendore.

E il luogo dove nasce il bene supremo.

E un piano di legge e di bene, di comprensione e di
pieta.

Lunica grande montagna sacta di Celestia si innalza da
un oceano infinito di acqua santa fino a raggiungere altez-
ze inimmaginabili. Qui governano la giustizia, la doleezza,
l'ordine, la grazia celestiale e la pietd. Qui, occhi attenti
scrutano dall'alto le mosse del male in tutte le sue forme.
Qui ogni cosa & splendida.

| Sette Cieli Ascendenti sono la dimora planare per le
anime mortali che hanno dimostrato gentilezza e com-
prensione, e per le loro creature amiche. Ma si tratra di un
paradiso che gli immondi dei piani inferiori conquistereb-
bero, se potessero. 1l Monte Celestia & la promessa del mi-
glioramento e dell'unione finale con i poteri del bene e
della legge, per coloro che ne sono degni. Quindi, suppli-
canti di ogni forma percorrono i suoi strati, uno dopo l'al-
tro, fino a raggiungere ['altezza finale della Citta Celestiale,
e da lassii per raggiungere il Cielo Hlluminaro.

: Bahamut, il signore dei draghi buoni, dimora a Celestia,
assieme a Heironeous, il die del valore, Moradin, il signo-
re dei nani, e Yondalla, la dea degli halfling.

TRATTI DI CELESTIA

Celestia e dotata dei trarti seguenti.

+ Gravitd normale.

* Tempo normale.

« Dimensioni infinite: Ogni strato di Celestia & infinito,
anche se in sé & soltanto una parte della montagna supe-
riore, e ognuno & pit alio del precedente.

» Plasmabile divino: Celestia & plasmabile per quelle
entita dotate almeno del potere di una divinitd mineo-
re. E alterabile nei modi normali per le creature co-
miifi.

= Nessun tratto elementale o di energia.

« Allineamento buono leggero e allineamento lega-
le leggero: | personaggi malvagi o caotici a Celestia
subiscono una penalita di -2 alle prove basate sul Cari-
sma. | personaggi caotici malvagi subiscono una pens-
lita di -4 a turte le prove basate sul Carisma.

» Magia normale.

COLLEGAMENTI A CELESTIA

11 solo modo per raggiungere Celestia & attraverso l'ingresso
del suo strato inferiore, Lunia, chiamato anche il Mare d'Ar-
gento. | visitarori si ritrovano sempre sopra un oceano che
circonda il Monte Celestia. Sono pochissimi i portali che
conducono a zone di Celestia che non siano il Mare d'Ar-
Eento,

Una sequenza di portali collega i serti strati di Celestia.
Ogni portale verso uno strato superiore si apre sul punto f-
sicamente piii alto dello strato inferiore. Spostarsi attraverso
gli strati equivale a scalare il Monte Celestia.

Tuttavia, cio che rende l'ascesa del Monte Celestia diversa
da una semplice scalata & il fatto che esistono molti senrieri
che conducono fino allo strato successivo. Solo coloro che
scoprono qualche verita sulla legge e sul bene sono in gradeo
di scoprire uno di questi sentieri. Quindi, arrivare alla vetta
& possibile solo attraverso una serie di prove nel corso delle
quali il supplicante viene lentamente purificato da tutto cid
che non si conforma al piano.

Turtavia, si dice che esistano scorciatoie non spi rituali per
quei viaggiatori che sanno dove cercare o che sanno con chi
parlare.

ABITANTI DI CELESTIA

Celestia ospita molte creature buone, come gli aasimar, i
deva, i planetar ¢ i solar. Inoltre, diversi gruppi di nativi di
allineamento buono del Piano Materiale hanno stabilito
degli insediamenti alle pendici pi basse del monte, lungo
le rive del Mare d'Argento.

I residenti principali di Celestia, gli arconti, sono per
Celestia cid che i diavoli sono per i Nove Inferi: i nativi del
piano e i promulgatori degli ideali del luogo. Esistono ar-
conti di vari tipi; i pit comuni sono gli arconti lanterna, gli
arconti segugio ¢ gli arconti tromba (vedi il Manuale de:
Maostri).

La maggior parte dei supplicanti di Celestia sono gli ar-
conti lanterna. Rispetto ai supplicanti degli altri piani, so-
no benedetti da una maggior conoscenza e da maggior po-
tere. Lo scopo di ogni supplicante & di ascendere i vari
strati del Monte Celestia e di evolversi in un tipo di arcon-
te pitl glorioso. Gli altri arconri tratrano gli arconti lanter-
na come bambini, perdonando i loro errori e guidandels
sui sentieri della virtii. Gli arconti lanterna appaiono come
sfere flurtuanti di luce che brillano come una torcia.
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I supplicanti arconti lanterna possiedono le seguenti ca-
pacitd speciali di supplicante:

Immunita addizionali: Elettricita, pietrificazione,

Resistenze: Nessuna.

Speciale: Dado Vita d8, ralento Iniziativa Migliorara.

Altre qualita speciali: Riduzione del danno 20/+1; rag-
gio di luce; capaciti magiche, qualiti di celestiali, nessuna
appartenenza planare.

Raggio di luce (Str): Un arconte lanterna pud attaccare
con due raggi di luce come attacchi di contatto a distanza
+2 che infliggono 1dé danni ciascuno, ognuno con un rag-
glo di azione di 9 metri.

Capacita magiche: A volonti: aiulo, fiamma perenne, indivi-

dunzione del male. Queste capacira funzionano come gli
omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di 3° livello,

Cualita di celestiali: Aura di minaccia (tiro salvezza con
CD 11), cerchio magico contro il male, teletrasporto, lin-
guaggl, bonus razziale di +4 ai riri salvezza contro veleno.

Nessuna appartenenza planare (Str); A differenza di mold
supplicanti, gli arconti lanterna sono in grado di abbando-
nare il loro piano.

CARATTERISTICHE DI CELESTIA

Dalle rive del mare in fondo al primo strato alle verre del
settimo, moltl sentiert attraversano i pfi:-::hi, le gﬂh’r, le val-
li e i passi del Monte Celestia. In qualche modo, ogni pen-

BAHAMUT, IL DRAGO DI PLATINO

#Bahamut: G5 25; Drago Colossale; DV 53d12+742; pf
1.086; Iniz +4; Vel 18 metri, volare 90 metri {scarsa), nuotare
18 m; CA 54 (2 a contatto, 54 colto alla sprowvista); Att
+86/+81 /+6]1 [+61 in mischia (4d8+21 (1920, morso; 4dé+10,
I artigli; 2d8+10, 2 ali; 1d6+10, colpo di coda; Faccia/Portata
& m per 15 m/6 m; AS soffio, presenza terrificante, incante-
simi, capacitd magiche; Q5 olfatto acuto, riduzione del
danno 25/+4, immunitd, vedere invisibilitd, vista acuta, respi-
rare soft‘acqua; Rl 30; AL LB; TS Temp +43, Rifl +29, Vol +42;
For 53, Des 10, Cos 39, Int 35, Sag 36, Car 35.

Abilitd e talent: Alchimia +40, Artista della Fuga +56,
Ascoltare +71, Camuffare +34, Cercare +65, Concentrazione
+12, Conoscenza delle Terre Selvagge +41, Conoscenze (arca-
ne) +34, Conoscenze (dei piani) +34, Conoscenze (draghi)
+37, Conoscenze (natura) +34, Conoscenze (religioni) +34,
Conoscenze (storia) +34, Diplomazia +65, Empatia Animale
+40, Cuarire +41, Intimidire +65, Crientamento +41, Os-
servare +71, Percepire Inganni +69, Raccogliere Informazioni
+03, Raggirare +63, Sapienza Magica +08, Scrutare +68;
Attacco in Volo, Attacco Poderoso, Capacita Magica Rapida
(esplosione solare), Combattere alla Cieca, Critico Migliorato
(morso), Disarmare Migliorato, Fluttuare, Ghermire, Incan-
tesimi in Combattimento, Iniziativa Migliorata, Maestria,
Sensi Acuti, Virata.

Armi a soffie (Sop): Bahamut possiede tre diverse armi a
soffio:

Freddo: Un cono di freddo lungo 24 metri che infligge
16d10 danni. Un tiro salvezza sui Riflessi riuscito (CD 50)
rduce | danni a meta.

Forma gassosa: Una nebbia turbinante si propaga all'in-
terno di un cono lungo 24 metri. Le creature all'interno del
ceno vengono stordite e trasformate in forma gassosa per 32
round. Un tire salvezza sulla Tempra riuscito (CD 50) nega
I'effetto.

Disintegrazione: Un raggio di luce azzurra si propaga all’in-
terno i un'area alta 1.5 metri, larga 1,5 metri e lunga 48
metri. Se le creature al suo interno falliscono un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 50), vengono annientate, || raggio scava un
buco ampio 1,5 metri per 1,5 metri per 48 metri attraverso
qualsiasi oggetto che fallisca il suo tiro salvezza e infligge
18d10 danni a chi supera il tiro salvezza.

Una volta che Bahamut ha usato un'arma a soffio; deve
aspettare 1d4 round prima che possa soffiare di nuove, indi-
pendentemente da quale ha usato.

Presenza terrificante (Str): Bahamut pud seminare il
terrore tra i Suoi nemici con la sua sola presenza. Il potere ha
effetto automaticamente quando Bahamut attacca, carica o
passa in volo, Le creature nel raggio di 144 metri vengono

influenzate se possiedono 52 Dadi Vita o meno.

Una creatura influenzata pud resistere all'effetto supe-
rando un tiro salvezza sulla Volonta (CD 48). Superare il tiro
salvezza rende la creatura immune alla presenza terrificante
di Bahamut per un giorno. Le creature con 4 Dadi Vita o
meno entrano in panico per 4d6 round, se falliscone il lore
tiro salvezza, Le creature con 5 Dadi Vita o pid diventano
scosse per 4d6 round, se falliscono il loro tire salvezza, |
draghi buoni (e Tiamat, il Drago Cromatico) ignorano gli
effetti della presenza terrificante di Bahamut

Incantesimi: Bahamut & uno stregone di 20° livello & un
chierico di 20° livelle che ha accesso ai domimi del Bene e
dell'Aria. (Bahamut possiede anche i poteri concessi associati
a quei domini). Nella sua forma naturale, Bahamut pud
lanciare i suoi incantesimi semplicemente proferendo una
parala,

Capacith magiche: Bahamut pud usare ognuna delle
seguenti capacitd magiche tre volte al giorno come un incan-
tatore di 20° livelle: caduta morbida, cerca, controllare acqua,
controllare tempo atmosferico, controllare venti, creare cibo e
gcqua, esplosione solare, individuazione dei pensier, nube di
nebbia, prewisione e parlare con gli animali. Pud anche usare a
volontd trasformazione come stregone di 20° livello. La CD del
tiro salvezza per queste capacith magiche & 14 + il livello
dell’incantesimao,

Immunita (Str): Bahamut & immune all'acido, al freddo,
all’elettricitd, al fuoco, al veleno, al sonno e alla paralisi.
Bahamut ignora gli effetti degli incantesimi e delle capacita
magiche di 5° livello o inferiori, come se l'incantatore non
fosse riuscito a superare la resistenza agli incantesimi di
Bahamut,

Vedere invisibilita (Str): Bahamut possiede la capacita
straordinaria di vedere le creature invisibili, La capacita
funziona come l'incantesime vedere invisibilitd entro un
raggio di 480 metri. || potere & sempre attivo,

Yista acuta (5tr): Bahamut vede quattro volte meglio di un
umano in condizioni di luce normale. Possiede anche scuro-
visione nel raggio di 480 metri.

Respirare sott'acqua (Str): Questa capacitd permette a
Bahamut di respirare sott’'acqua a tempo indeterminato. Pud
utilizzare liberamente le sue armi a soffio, i suoi incantesimi
e le altre capacita quando si trova sott'acqua.

Proprietd: Amuleto anti-individuazione e localizzazione,
anglle di protezione+5, anello di resistenza+5, bastone del
potere, bracciali dell'armatura+8, buco portatile, cubo dei
portali, cubo della forza, gemma della luminositd, guanto della
consenazione, mantello della distorsione, verga dei sensi acuti,
verga della cancellazione. | bonus concessi da questi oggetti
non sono stati calcolati nelle statistiche sopra riportate.

— .




dio conduce fino allo strato seguente, che risplende come
il sole, osservato dallo strato inferiore. Ogni corso d'acqua
scende creando piccole cascate e ruscelli impetuosi fino al
Mare d'Argento. Anche dagli strati pit alti, il suono ritma-
to delle ende che si infrangono sulle spiagge di Lunia é de-
bolmente percepibile e fornisce un efferto rassicurante.

Lunia

Il primo strato di Celestia, il pii basso, & anche chiamato
il Cielo Argenteo. Molti portali provenienti da altri Piani
si aprono su Lunia ai margini del Mare d'Argento, con le
sue onde del colore del vino, un vasto bacino di acqua-
santa. Il Mare d'Argento & privo di sale, ed & popolato da
ogni forma di virta acquatica, dai branchi di pesci minu-
scoli ai leviatani che ne solcano le profondita.

1l cielo di Lunia & buio, ma costellato di stelle argenta-
te splendenti a sufficienza da illuminare le rive del Mare
d'Argento, che segnano il punto in cui la montagna si in-
nalza dalle acque. Sulla riva sorgono numerose cittadelle
e avamposti costruiri in pietra bianca levigata in vari stili
architettonici e popolati da vari tipi di abitanti. Molti in-
sediamenti commerciano con gli elfi marini del Piano
Materiale.

Castello Mahlhevik: Sono molte le meraviglie di Lu-
nia, e tra queste esiste anche il castello di un mago caoti-
co malvagio intenzionaro a voler percorrere le vie del be-
ne. Facendo valere diversi favori fatti in passato ad
alcune semidivinitd, e rivelando la sua sincerita agli ar-
conti pit alti, il mago Mahlhevik ha costruito il suo ca-
stello sulle rive del Mare d'Argento con intenti pacifici.
Anche se sembra sinceramente intenzionato a redimersi,
ha ancora molta strada da fare, e conserva ancora molti
istinti ¢ conoscenze del suo stile di vita passato.

Mahlhevik accoglie a braccia aperte i visitatori ¢ permet-
te ai viaggiatori di qualsiasi allineamento di fermarsi a Ca-
stello Mahlhevik. Alcuni dei “vecchi amici” di Mahlhevik,

come Sytris, un tempo chiamato il Mietitore di Anime, ¢
Japheth, un tempo noto con il nome di Sanguisuga dells
Vita, vengono a visitarlo di tanto in tanto. Arrivare sul pi-
no e ritrovarsi immersi fino alla vita nell'acquasanta del
Mare d'Argento tende a spaventare ¢ a sfigurare i vecchi
amici di Mahlhevik, le cui visite si fanno sempre piii rare.
possibile ascoltare storie interessanti ed effettuare scambi
ancora piil interessanti al castello di Mahlhevik, e quei
viaggiatori che non vogliono fronteggiare direttamente de-
gli arconti lo considerano un buon posto per fermarsi.

Mercuria

Il secondo strato di Celestia & chiamato anche il Cielo
Dorato. E un luogo dove Iaria & rarefarta ma le promesse
sono tangibili, e dove una luce dorata pervade ogni cosa.
Qui i declivi sono dolci, le valli rigogliose e i fiumi scor-
rono veloci. Alcuni altopiani e alcuni valichi offrono gli
spazi necessari alla creazione di alcuni insediamenti di
arconti e di altri esseri buoni.

Tombe ¢ mausolei maestosi, su Mercuria, concedono il
riposo eterno ai guerrieri piti nobili. Quaggii gli abitanti
di Celestia onorano le loro imprese nella ricorrenza an-
nuale del Giorno della Memoria.

Palazzo di Bahamut: Questa splendente meraviglia é
costruita interamente grazie al tesoro di Bahamut il Dra-
go di Platino, il sovrano dei draghi buoni, e un modello
di saggezza, conoscenza, preveggenza e arte. Le finestre
del palazzo non sono altro che gemme incastonate nell'c-
ro ¢ nell'argento, le sue pareti sono rivestite di rame e di
giada, e i suoi pavimenti sono ricoperti di mithral lavora-
to. All'interno, serte grandi dragoni accudiscono Baha-
mut in mezzo a un tesoro accumulato nel corso di seco-
li... & tra le ossa di migliaia di ladri che hanno fallito.

Il Palazzo di Bahamut si sposta tra i quattro primi stra-
ti di Celestia a piacimento di Bahamut, sospinto da un
turbine d'aria. Per quei viaggiatori amici del Drago di Pla-
tino, il palazzo offre un metodo alternativo di attraversa-
re Celestia senza dover seguire i suoi sentieri.

Venya

1 terzo strato di Celestia viene anche chiamato il Cielo Per-
laceo. 1 pendii di Venya sono veechi, arrotondari e di tanto
in tanto rivestiti di neve. I corsi d'acqua sono caldi e limpi-
di, anche se durante l'inverno lungo le rive pud formarsi
del ghiaccio. Campi digradanti e boschi ben curati sono as-
sai comuni sulla fiancata del monte in questo strato.

Lago di Vetro: Questo lago montano di acque ghiac-
ciate sorge all'interno di una vallata tra tre picchi, ali-
mentato dalle acque sciolte di un ghiacciaio azzurro sulle
vette al di sopra di esso. Quando un credente getta qual-
cosa di veramente importante ¢ di valore nel lago come
offerta, una luce emerge velocemente dalle sue profon-
dita. Quando la luce raggiunge la superficie, assume la
forma di una profezia relativa al questuante... o di un po-
tente arconte pronto ad affrontare lintruse, se la sua of-
ferta non é sincera.

Campi Verdi: Quaggiii i raccolti sono sempre ricchi, il
tempo & sempre mite e i frutti della terra sono sempre ab-
bondanti. Questo é il reame della divinita halfling Yon-
dalla, e rutto porta l'impronta del suo conforro. Il reame &
una combinazione di case scavate lungo le colline, di pic-
coli edifici rustici e di campi sconfinati. Non vive nessun
predatore nei Campi Verdi: talpe, conigli e tassi sono gli
animali pils comuni.
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Solania

Il quarto strato di Celestia viene chiamato anche il Cielo
di Cristallo. Sulle tranguille colline di Solania risplende
un cielo color argento scuro. Nebbie luminescenti e fra-
granze rigeneranti rn'nﬂ;;:m-:: le vallate. Mol dei rl-:nd:il
sono sovrastati da grossi ghiacciai, mentre il sottosuclo
rimane ricco di gemme e minerali preziosi. 1 picchi di
Solania ospitane monasteri, cattedrali e altri santuari sa-
cri. Spesso queste strutture seno la destinazione di pelle-
grini inh:r].‘:-iun.'lrzi in cerca di risposte a domande sulla
creazione, sul dolore e sull'amore,

Erackinor: I pendii di Solania sono attraversati dai
profendi tunnel di una dimora nanica chiamata Eracki
nor. Soltanto ai nani e ai supplicanti nani & concesso l'ac-
cesso all'interno. Coloro che vi entrano e ritornano, par-
lane con toni riverenti di lavorazione in pietra e
artigianato che supera ogni opera che un nano potrebbe
aver mai visto sul Piano Marteriale.

Quando Moradin attiva le Forge delle Anime nelle
profonditi del Monte Celestia, tutte le sale echeggiano
del boato delle fornaci. I chierici dei nani dicono che
Moradin usa le Forge delle Anime per temprare gli spiri-
ti della sua gente e le loro armi. Le forge potrebbero esse-
re destinare anche ad aleri usi.

Le armerie di Erackinor non sono seconde a nessuno,
¢ i nani guerrieri veterani e Empp]:i-:nmi nani che popo-
lano i saloni di Erackinor rendono la fortezza pratica-
mente inespugnabile.

Mertion

[l quinto strate di Celestia & anche chiamato il Cielo di
Platino. I colli di Mertion sono gentili, e digradano fino a
formare ampie pianure dominate da cittadelle e cupole.
Le cittadelle di Mertion sono punti di raduno per paladi-
ni, celestiali e altre creature legali buone.

Empyrea: Empyrea, chiamata anche la Citta delle Ani-
me Temprate, sorge sulle rive di un freddo e limpido lage
di montagna. Le molte fontane curative e di guarigione
di Empyrea sono in grado di rigenerare arti avvizzit, la
capacitd di parola, le forme di follia e I'energia vitale stes-

sa. Empyrea é anche famosa per i suoi guaritori e i suoi
ospedali, e molti pellegrini cercane di raggiungere que-
sto luoge leggendario di perfetia salute.

Jovar

1l sesto strate di Celestia & anche chiamato il Cielo Scin-
tillante. 1 pendii sono disseminati di rubini e di granati
talmente risplendenti di luce che chi li vede per la prima
volta rimane senza fiato. Qui, intere schiere di arconti va-
gano per le distese ingioiellate, persi nella contemplazio-
ne della gloria delle loro vite precedenti.

Yetsira, la Citta Celestiale: La Citti Celestiale & visi-
bile da qualsiasi punto di Jovar, e da alcuni punti scelt
degli strati precedenti. La citta & una ziggurat a sette stra-
ti. Un'enorme scalinata su ognuno dei suoi quattro lati
collega i vari gradoni. Ogni scalino ¢ ogni pietra della
ziggurat sono incastonati di gemme di immenso valore, ¢
ogni gemma risplende di una propria luce interna. Schie-
re di arconti salgono e scendono per le scalinate, ma la
struttura & talmente grande che le scale non sono mai
affollate

Sul grado pih basso della piramide si erge il Tribunale
delle Anime, un edificio in marmeo nero su cui si aprono
archi eleganti sormontato da cupole appuntite decorate
di filamenti d'oro e d'argento. Qui gli arconti pid potenti
gi.ud[;:mm le virtii degli arconti mineri, elevando coloro
che ne sono degni a forme piii alte.

L'Arsenale Radiante del quarto grado della piramide ¢
un edificio lungo e stretto dotato di un soffitto a cupola e
di vasti sotterranei. Qui vengono conservate le armi co-
muni e magiche nel caso si presentasse la necessita di ar-

mare gli arconti. Si dice che le armi piQ potenti racchiu-
dano l'essenza di arconti particolarmente poderosi. Le
armi vengone conservate in cripte decorate di perle ¢ si-
gillate da glifi tracciari dalle divinita stesse.

Il Ponte di al-Sihal, sul settimo grado, il pii alto, & un
raggio di luce accecante. Questo ¢ il portale che conduce
al settimo cielo, Chronias, ed & sorvegliato da un solar
chiamato Xerona che respinge coloro che non sono de-
gni di arrraversarlo.

IS




Chronias

1l settimo strato di Celestia viene anche chiamato il Cielo 11-
luminato, Chronias & un mistero, anche se alcuni dicono
che sia il mistero. Coloro che raggiungono il Cielo Illumi-
nato non tornano mai indietro, quindi non esiste nessuna
descrizione dell'aspetto di Chronias. Si dice che coloro che
entrano vedono la propria bonti interiore espandersi finché
la loro essenza non sl unisce a Celestia stessa. Oppure, se co-
vano ancora del male, le loro anime vengono soppresse e la
loro essenza viene cancellata per sempre dal multiverso.

Incontri su Celestia
Utilizzare la Tabella 7-8: “Incontri celestiali®, per determina-
re gli incontri casuali su Celestia.

PARADISI GEMELLI
DI BYTOPIA

1’36

E il piano che contempla se stesso.

E la dimora degli gnomi.

Sono le due facce della stessa monera.

Bytopia & unico tra turti i Piani Esterni, in quanto le su-
perfici dei suoi due strati sono rivolee 'una verso laltra co-
me le due copertine interne di un libro chiuso. Guardando
verso l'alto da Dothion, lo strato “all'insti” del piano, il viag-
giatore pud vedere Shurrock, l'altro strate. Analogamente,
chi sta su Shurrock pué vedere le citta e le fatrorie di
Dothion sopra le proprie teste.

Ogni strato del piano Bytopiano & un mondo ideale.
Dothion & una terra pastorale e mite, mentre Shurrock &
una terra di foreste e di natura allo staro selvaggio. La filoso-
fia del piano, e cioé la realizzazione personale attraverso l'in-
terazione sociale, pervade entrambi gli strati.

La distanza tra i due strati del piano & poco piil di un chi-
lometro e mezzo, anche se a volte le montagne pih ripide si
innalzano su entrambi gli strari e si incontrano a meti stra-
da. Spostarsi da uno strato all'altro & possibile volando op-
pure scalando le montagne.

TRATTI DI BYTOPIA

Bytopia & dotata dei seguenti tratti.

* Gravita direzionale oggettiva: La direzione “in basso’
esiste in due direzioni opposte sui due strati speculari del
piano. La graviti & normale finché non si attraversa il con-
Hne invisibile tra i due strati; in quel momento, la gravita
si capovolge. Coloro che oltrepassano il confine iniziano
a cadere verso ['altro piano.

* Tempo normale.

« Dimensioni infinite.

* Plasmabile divino: Le diviniti minori sono in grado di
trasformare le terre gemelle di Bytopia, mentre le altre
creature lo trovano alterabile come gli altri Piani Esterni.

« Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento buono leggero: | personaggi malvagi su-
biscono una penalici di -2 a tutte le prove basate sul Cari-
sma.

» Magia normale.

COLLEGAMENTI A BYTOPIA

Bytopia confina con i Piani Esternd adiacent di Celestia e
dell’Elysium. Le caverne contrassegnate da ripetute scritte
luminose indicano i portali naturali lungo i confini. Le ca-
verne contrassegnate da sequenze di cerchi concentrici

conducono a Celestia, le caverne contrassegnate da linee
che si irradiane conducono sull' Elysium, mentre le caverne
‘,:UI'I.I'TEHHEETI:I“." l.'l.ﬂ TEEI'I.E[I'_'IL"' 1:-::::|1d.ucr_1r|n I:-!';I'II:I ‘-'I!h.'. T\'."frl:'
Esterne.

Bytopia é composta da due strati che si fronteggiano l'un
l'altro, separati da uno spazio aperto. Il varco largo 1,6 km tra
Dothion e Shurrock si fa pit stretto nelle regioni monta-
gnose, ed esistono punti in cui le montagne pia alre oltre-
passano la barriera. E possibile salire fino in cima a una
mentagna di Shurrok e “cadere” dalla cima della montagna
verso Dothion. In alcuni punti, le montagne di entrambi gli
strati si incontrano a meta strada, e cosi gli scalarori di une
strato devono cambiare orientamento e cambiare la direzio-
ne di scalara la dove la graviri si inverre.

[ personaggi che sealano una montagna fino ad ull:n:]:l:uc-
sare la barriera hanno diritto ad effettuare un tiro salvezza
sui Riflessi (CD 20) per evitare di cadere, a causa del diso-
rientamento. Se sanno di preciso dove avviene linversione
della gravita e sono in grado di aggrapparsi come necessa-
tio, non viene richiesto alcun tiro salvezza. Coloro che vola-
no o che levitano olire la barriera potrebbere sperimentare
una leggera confusione, ma per il resto non subiscono al-
cun effetto.

Alcuni portali collegano Shurrock a Dothion, ma di soli-
to sono stati murati dal lato di Dothion o sono comunque
sorvegliati per proteggere Dothion dalle creature di Shur-
rock. La comunicazione tra gli abitanti dei due piani di soli-
to avviene lungo il confine al di sopra delle loro teste.

ABITANTI DI BYTOPIA

Bytopia ospita un gran numero di celestiali, compresi moli
guardinal, arconti, planetar, solar e qualche sporadico els-
drin.

Molte delle creature che vagano per Bytopia sono versio-
ni celestiali degli animali e delle bestie che si incontrano sul
Piano Materiale. Le creatore assiomatiche (vedi il Capitolo
9) Sono Meno comuni, ma sono comundgue presenti. In ge-
nerile, le crearure pil mitl vivono su Dothion, mentre le be-
stie pilt selvagge e feroci vivono oltre la barriera, su Shur-
rock.

Lz divinita principale di Bytopla & Garl Glittergold, la di-
vinita degli gnomi. E assistito da un'intera comuniti che lo
aiuta a gestire la sua area di influenza. La sua squadra di “ca-
paci assistenti” comprende Baervan Wildwanderer, il custo-
de della foresta, Baravar Cloakshadow, il maestro delle illu-
sioni e degli inganni, Flandal Steelskin, il modello di tureii
fabbri, Gaerdal Ironhand, il generale di guerra degli gnomi,
Mebelun, la musa delle invenzioni e delle scoperte, Segojan
Earthcaller, il curatore del suclo, Callarduran Smoothands,
'emissario degli gnomi delle profondird, e Urdlen, cono-
sciuto solo come “Tavido”.

Gli assistenti divini di Garl Glitrergold dimorano su By-
topia, in una regione di Dothion chiamara le Colline Dors-
te, anche se Callarduran spesso fa visita agli gnomi delle
profondita sul Piano Materiale, e Urdlen reclama parte del
399" strato dell' Abisso come sua dimora.

Come risultato della presenza di Garl Glittergold su que-
sto piano, quasi tueri i supplicanti di Bytopia assumono per-
manentemente sembianze di gnomeo, indipendentemente
dalla razza a cui appartenevano in vita. Coloro le cui anime
fluttuano fino a Bytopia in virtl soltanto del loro allinea-
mento (buoneo, con un tocco etico di legale) a volee si sor-
prendono nel vedersi incarnati in supplicanti gnomi.

I supplicanti gnomi di Bytopia possiedono le seguenti
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qualird speciali di supplicante:

Immuniti addizionali: Fuoco, freddo.

Resistenze: Elettricira 20.

Altre qualita speciali: A volonti, cerchio magico contro
il male {come l'incantesimo lanciato da uno stregone di 5° li-
vello).

I supplicanti vivono su Bytopia pil 0 meno analoga-
mente a come vivevano nella vita precedente: in cerca di
ordine quando l'umore era quello giusto, intent a soddi-
stare la propria curiositd, e per il resto, soddistar del pro-
prio lavoro. 1 supplicanti di Bytopia sono dotati di un mar-
cato senso dell'umorismo, un atteggiamento spensierato
che scompare quando ci sl sposta nei piani dove la legge &
piit rigida. Analogamente, conservano anche un senso del-
la comunita che non é presente nell’Elysium e sugli altri
piani pill caotici.

CARATTERISTICHE DI BYTOPIA

Bytopia ¢ diviso in due strari, uno posto di fronte allaltro.
Il Pizno Astrale raggiunge entrambi g]i strati, anche se lo
strato pitl civilizzato, Dothion, viene considerato il primo
strato. In genere, gli esterni e i supplicanti vivono su
Dothion e si recano su Shurrock in esplorazione o in cerca
d'avventura.

La visibilita su Bytopia é simile a r_]m'.]la sul Piano Mate-
riale nel rispettivo momento della giornata. I due strati di
Bytopia condividono lo stesso ciclo di giorni e di notti, an-
che se l'illuminazione proviene dal confine tra 1 due strati.
La luminositi aumenta in intensita fino a mezzogiorno, poi
diminuisce, finché il confine stesso non si fa invisibile e
] ‘.C'L'L']'ll'jl." |i] notie.

Non esiste luna su Bytopia, e le stelle sono i falo e le luci
delle citra dello strato gemello. Come risultato, si vedono
poche stelle dalla meta del piano di Dothion, mentre se ne
vedono molte sulla meti selvaggia di Shurrock.

Dothion

Dothion é il pit popolato dei due strati gemelli, ed é lo stra-
to che ospita gli gnomi. E un reame di attivita pastorali e di
industrie individuali. Le sue distese collinari abbracciano
alcuni picchi di roccia vulcanica che si protendono verso lo
strato gemello dalla natura pit selvaggia. La terra & ricoper-
ta da Battorie ¢ insediamenti all'a]:u:rt::l e da boschi e foreste
ben curate.

Dothion & un piano assai casalingo, i suoi supplicant alle-
Vdlldr P l'j‘.'ll. manto II:TEJ.'T!ITEHJ € ag I.'H.:'] |.:i {[El 'I."I.’.llﬂ- [!II::I'I.'I::I.
Gli spazi aperti sono riservati a vaste coltivazioni di orzo,
trumento e grano. Gli abitanti hanno deviato il corso di
molti piccoli ruscelli, guidandoli presso alcuni mulini ad ac-
qua che macinano il grano per produrre ottima farina e pa-
sti squisitl. Le cittd quaggil sono prive di mura protettive,
ma sono ben ordinate da numerose strade lastricate. E una

OFZIONE: SOLTANTO GNOMI SU BYTOFIA
All'interne della cosmaologia di D&D, Garl Glittergold & la divi-
nita degli gnomi. Se il DM vuole creare un intero pantheon di
divinitd gnomesche che impersonano le virtd (e alcuni vizi)
della razza degli gnomi, pud utilizzare i capaci assistenti di
Garl Glittergold come divinitd minori e intermedie.

Sard necessario determinare | domini che le altre divinith
gnomesche concedono ai loro chierici, i loro allineamenti &
guali sono le lore armi preferite.
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terra ricca di allevarori e apicultori, che produce lana ¢ late,
e di piceoli empori e fucine di fabbri. La maggior parte del-
le officine che si affacciano lungo le strade sono di proprieti
privata, e i proprietari non giurano fedelti a nessuno, se non
“al buon senso”.

1l tempo su Dothion tende ad essere mite, e le sue stagio-
ni sono regolari e temperate. A volte una tempesta partico-
larmente grossa oltrepassa la barriera tra i due strati, semi-
nando il cacs. In genere, questo strato & un paradiso ideale
per coloro che amano la vita ranguilla.

Colline Dorate: Garl Glittergold e la sua corte governa-
no su gran parte di Dothion. La regione dove dimorano é
una regione collinosa dominata da alcune grosse sommira
rocciose: una per Garl Glittergold e una per ognuno dei suoi
assistenti. Lo spazio tra una sommiti rocciosa e l'altra é un
paradise gnomesco di piccole comunird, industrie tranguil-
le e fartorie.

Un'unica torre o cittadella si erge in cima a ogni sommiri
rocciosa, e ogni torre ospita le sale delle udienze o i saloni
per banchetti dove le diviniti ricevono i visitarori. In alcuni
casi, alcune di queste torri sono state abbandonate quando i
lore potenti proprietari sono stati presi dal desiderio di va-
gire e cercare nuovi tesori, nuove avventure e nuove idee.
Aleune delle divinita gnomesche lasciano i guardinal, i pla-
netar e i solar ad occuparsi delle loro sommita, Aliri lasciano
trappole pill comuni per scoraggiare gli intrusi.

Garl Glittergold ha scavato grosse miniere sotto la mag-
gior parte della regione al di sotto delle sommita rocciose
per costruire rifugi per i supplicanti gnomi e forge per gli
artigiani. Dalle profondira delle miniere si aprono dei porti-
ci verso il Piano Elementale della Terra e il Piano Elementa-
le del Fuoco, al quale gli gnomi attingono per utilizzarne l'e-
nergia. Come risultato, esterni ed elementali provenienti da
questi due piani sono assai comuni nei pressi delle Colline
Dorate.




Tutta la vita vegetale in questa regione é rivestita di un
leggera patina dorata, che conferisce al paesaggio un baglio-
re luccicante. Gli animali celestiali sono comuni quaggii, e
sono dotati di pelo o di piume dorate.

Shurrock

Shurrock @ la controparte selvaggia di Dothion. Mentre
Dothion & addomesticato, Shurrock & Sflh':tg;gi.l:l, Li dove
Dothion & calmo, Shurrock & estremo. E un territorio aspro
e sferzato da un tempo inclemente, che alterna inverni fred-
di e carichi di neve a estari asciutte e roventi,

La terra di Shurrock & ricca di minerali grezzi. Fiumi di
oro e di gemme sono nascosti subito sotto la superficie, le
foreste intricate sono ricche di legno pregiato e muto lo stra-
to & ricco da ogni tipo di selvaggina, Le cave ¢ i mulini sono
frequenti, di solito con piccole comuniti che sono cresciute
tutt'intorno. Queste citta spesso sono proterre da mura e
sorvegliate, in quanto su Shurrock si aggirano le creature
piii potenti di Bytopia, come le versioni celestiali di animali
e bestie magiche.

Shurrock & una terra dalle continue sfide. Per coloro che
cercano di dimostrare il proprio valore e la propria capacita
di sopravvivere, & un tipo di paradiso assai diverso dal suo
gemello addomesticato, Dothion. Di tanto in tanto alcune
bestie feroci fuggono da Shurrock e raggiungono Dothion,
ma in genere i pericoli di questo strato rimangono dal loro
lato del confine.

Incontri su Bytopia
Utilizzare la Tabella 7-8: "Incontri celestiali” per determina-
re gli incontri casuali su Bytopia.

CAMPI BENEDETTI
DELI'ELYSIUM

E la sorgente del Fiume Oceanus.

E Il lui}gﬂl I.Eﬂ'l hl"]'l.l'.' SUPTCITIL:

E una terra cosi piacevole che nessuno vuole piii lasciarla.

LElysium & il piano di allineamento buono piu forte
della Grande Ruota, un luogoe di bene supremo libero dal-
le categorizzazioni della legge o del caos. Su questo piano,
agire per il bene altrui & un ideale che viene posto al di so-
pra di turti ghi aler.

Il primo strato del piano é un'esplosione di colori. I visi-
tatori rimangono stupefatri di fronte ai prati color verde
brillante punteggiati di fiori del colore delle stelle, ai laghi
di un azzurro intenso quanto le piume di una ghiandaia e
nuvole argentate che solcano un cielo perferto. 1l piano
stesso sembra vibrare di vita e di intensita. Normalmente &
un luogo di pace, e la ranquilliti sembra pervadere i corpi
e le anime di colere che lo attraversano.

L'Elysium & formato da quattro strari, collegati tra loro
dalle mille diramazioni del Fiume Oceanus. Il primo
strato & simile al Piano Mareriale, adornaro di pini pro-
fumati e alberi fioriti allineati sulle rive del fiume olwre i
quali si stendono prati e colline sconfinate. 11 secondo
strato & pill aspro e montagnoso, € lungo il fiume si fan-
no frequenti le rapide ¢ le cascare. 1l terzo strato & un gi-
gantesco stagno brulicante di vita. Lo strato pit profon-
do & il mare, lo stesso che genera il grande fiume,
punteggiato di isole dove gli eroi del bene riposano per
I'eternita.

Le dimensioni del Fiume Oceanus variano da un picco-
lo ruscello a un enorme corso d'acqua in grado di straripa-

re dagli argini e di allagare tutto cid che trova sul suo cam-
mino. Lungo il fiume sono frequenti piccole isole, banchi
di sabbia e promontori rocciosi, spesso popolati da suppli-
canti o da altre creature pit porenti.

TRATTI DELL'ELYSIUM

LElysium & dotato dei seguent tratti.

Gravita normale.

* Tempo normale.

Dimensioni infinite.

Plasmabile divino: LElysium pué essere facilmente al-

terato dalle divinita. Le altre creature possono farlo

usando normalmente i loro incantesimi e le loro azioni
fisiche.

Nessun tratto elementale.

« Energia positiva minore dominante: | personaggi
nell'Elysium ottengono guarigione rapida 2.

« Allineamento buono forte: 1 personaggi non buoni
subiscono una penalita di -2 a turte le prove basate sul-
la Saggezza, 'Intelligenza e il Carisma. Per questo mo-
tive, le creature neuirali e malvagie evitano di recarsi
sull'Elysium, a meno che non si trarti di un'estrema ne-
cessiti.

« Intrappolamento: Questo ¢ un tratto unico dell’Ely-
sium, anche s¢ l'Ade ne possiede uno simile. Quei non
esterni che si trovano sull'Elysium provanc una giciae
una soddisfazione sempre crescenti. I colori si fanno pit
intensi e pit vivi che sul Piano Materiale, i suoni pii
melodiosi e piacevoli, e la natura degli altri sembra pii
piacevole e comprensiva, Alla conclusione di ogni seri-
mana passa sull Elysium, qualsiasi non esterno deve su-
perare un tiro salvezza sulla Volonti (CD 10 # il numero
delle settimane consecutive passate sull’Elysium). Chi
fallisce cade sotto il controllo del piano e diventa un
supplicante dell'Elysium.

Quei viaggiatori che vengono intrappolat dalla tran-
quillita e dalla bonta intrinseche del piano dell'Ely-
sium non possono piil lasciare il piano di loro volonti
¢ non provano alcun desiderio di farlo. I ricordi dells
vita precedente svaniscono nel nulla, ed & necessario
un incantesime miracelo o desiderio per tip—ﬂrlarli allo
stato normale.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI ALL'ELYSIUM

LElysium confina con i Piani Esterni adiacenti di Byto-
pia e delle Terre Bestiali. Esistono vari portali naturali
verso queste due destinazioni, e confini mutevoli tra
I'Elysium e i suoi vicini potrebbero far si che un viaggia-
tore si ritrovi all'improvviso su un altro piano di allines-
mento buono senza essersene reso conto. I portali che
dall'Elysium si aprono su altri piani di solito hanno I'a-
spetto di caverne,

LElysium & formato da quattro strati, ognuno caratte-
rizzato da un tipo diverso di terreno. Gli abitanti si spo-
stano da uno strato all'altro attraverso i portali, oppure se-
guendo il Fiume Oceanus (probabilmente il metodo pii
facile).

[l Fiume Oceanus ha origine nello strato piii profondo
dell'Elysium e scorre attraverso tutti i quattro strati, ri-
versandosi dal primo strato, Amoria, sulle Terre Bestiali.
Li dove il fiume passa da uno strato all'altro si formane
delle rapide, che perd non diventano mai cascate o altri
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- seri pericoli alla navigazione. La maggior parte delle arti-
hi vita dell'Elysium si svolge lungo le rive del grande fiume.
li-

ABITANTI DELL'ELYSIUM

E possibile incontrare abitanti di allineamento buono di
ogni genere sull'Elysium, anche quelli di allineamento
legale o caotico, e anche alcuni nativi dei Piani Elemen-
tali come i djinn. Anche se & possibile incontrare ogni ti-
po di celestiali, i piii comuni sono i guardinal, sia i guar-
dinal avoral alari che i potenti guardinal leonal.

Il piano é riccamente popolato anche da creature cele-

al- stiali ¢ mezzo-celestiali. Le creature celestiali hanno la
lo Frt-]le dorata e gli occhi argentati, e sembrano emanare
i potere ¢ nobilta. A differenza delle creature delle Terre

Bestiali vicine, le creature celestiali possiedono gli stessi
punteggi di Intelligenza delle loroe controparti sul Piano

gi Materiale, anche se appaiono comunque pili comprensi-
ve ¢ benevole.

ni LElysium & anche la dimora delle divinita devote alla

1l- causa del bene. La pili potente tra queste divinita & Pelor,

o il dio del sole, che regna dall'alto di una piattaforma do-

i rata sul quarto strato dell'Elysium.

-

Supplicanti dell’Elysium

y- [ supplicanti dell’Elysium possono venerare la diviniti
I particolare di un piano ed essere semplicemente delle
& anime che sono state attirate naturalmente al piano del
il bene e della pace suprema. I supplicanti mantengono lo
i stesso aspetto che avevano in vita (il bene da poca impor-
il tanza all'aspetto esterno), ma acquistano un comporta-
- mento pil calmo e pid nobile.
u- Seltanto quando un'azione malvagia viola la sacraliti del
ro piano i supplicanti impugnano le armi, e quando lo fanno
hi sono assai pin pr:ri-.'.ulﬂai del resto dei !iupp!if.ﬂnﬁ, A diffe-
In renza di altri supplicanti, coloro che appartengono all'Ely-
sium conservano aleuni ricordi del loro passato, che a vol-
[l- e suscitano in l'i}TI::l Uuna soImmessa n{TETﬂ]giﬂ- ."'I. ‘n’ﬂ![ﬁ“,
y- invece i loro ricordi hanno un risvolto pit pratico. Quei
I personaggi che possedevano livelli di personaggio prima
la di diventare supplicanti conservano fino a quattro livelli
10 di personaggio (i personaggi multiclasse possono sceglie-
lo re i livelli da qualsiasi classe che possedevano in vita).
[ supplicanti dell'Elysium possiedono le seguenti qua-
lita speciali di supplicante:
Immunita addizionali: Elettricita, fredde.
Resistenze: Fuoco 20,
0- Altre qualita speciali: Conservano fino a quartro li-
i velli di personaggio acquisiti prima di diventare suppli-
ra canti,
-
2= Mold viaggiarori planari transitane lungo le rive del Fiu-
e me Oceanus, e vari mercanti traspertane le loro merci su
a- e git per il fiume tra le varie citri abitate dai supplicanti
e dai mezzo-celestiali.
e- Le creature di allineamento meorale malvagio o neurra-
0- le tendono a smarrirsi lungo le rive del fiume, e a non
e- adattarsi all'aura di bene emanata dal paesaggio. Tali in-
i trusi diventano facili bersagli per gli esploratori avoral.
Se pli esploratori si trovano a dover fronteggiare nemici
i malvagi particolarmente determinati, chiamano a sé i piQt
ri- fieri leonal come rinforzi per la bartaglia; le creature mal-
li. vagie che hanno osato invadere I'Elysium vengono ucci-
[} ge. Le creature {J.:i :I.I l!il"ll.'“-'ll'.l'll:"l'l o !I'I'll;]l.'ﬂll.,'! D'E'Ilrl'ft]ﬁ \’ﬂ‘ﬂgﬂﬂﬂ

Ti spesso interrogate in dettaglio dagli avoral, che determi-

nano le loro intenzioni e poi decidono se alutarli oppure
scacciarli. Laiuto o l'espulsione sono accompagnare da
una benevola (ma lunga) predica.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

1l Grande Fiume Oceanus e le sue diramazioni laterali
dominano la maggior parte del piano, quindi il traffico
fluviale & assai diffuso. La corrente dell'Oceanus di solito
ha una velocita di 48 chilometri all'ora, e scorre sgorgan-
do dal quarto strato, Thalasia, attraversando quelli supe-
riori, Belierin, Eronia ¢ Amoria.

Vari animali celestiali trascinano le zattere e le chiatte
che devono risalire la corrente, e vascelli comuni e fanta-
stici di ogni forma e dimensione solcano le acque del fiu-
me. In alcuni punti I'Oceanus si allarga fino a diventare
un vasto ]ag::l o un'insenatura dalle acque calme, mentre
in-altri il fiume si frammenta e scende saltellando tra ra-
pide dalle rocce aguzze, specialmente tra le montagne
Lii.'.l. !H.'r:n:ndl:n strato,

Combattimento nell Elysium

LElysium non offre alcun beneficio o penalita intrinseca
al combattimento. La tolleranza verso il male, tuttavia, &
pressoché nulla, e la maggior parte del nativi celestali &
dotata della capacita di punire il male. I combattimenti
tendono a durare pit a lungo e a non essere letali, a causa
dell'energia positiva che pervade turtto il piano.

CARATTERISTICHE DELL'ELYSIUM

Lo strato superiore dell'Elysium & chiamato Amoria; &
pifl simile al Piano Marteriale rispetto agli aleri livelli. A
monte della corrente dell'Oceanus, la terra si fa piii aspra
¢ pilt montagnosa, finché il viaggiatore non raggiunge le
cascate di Eronia, il secondo strate. Qui il fiume si snoda
tra vallate scoscese e scorre tra passaggi piii stretti.

Piit oltre, le montagne digradano e il iume si allarga fi-
no a diventare una grande palude brulicante di reili e di
insetri. Questo & lo strato di Belierin. Infine, la palude si
ta sempre pit protonda finché il viaggiatore non passa
sul quarto strato del piano, Thalasia, la sorgente dell'O-
ceanus, tra le Isole dei Benederti.

Anche se 'Oceanus scorre tra gli strati del piano, il sue
corso non & un corso diretto. 1l grande fiume si divide in
una miriade di piceoli corsi d'acqua che si riuniscono e s
separano nuovamente ad ogni momento. Di tanto in tan-
to una diramazione del fiume si allontana da un lato per
poi rientrare sullo strato che ha appena abbandonato po-
co dopo.

La visibilita sull'Elysium & pari a quella sul Piano Ma-
teriale nell'equivalente momento del giorno. LElysium &
dotato di un ciclo composto da giorni e notti pari a quel-
lo del Piano Materiale, e possiede un clima analogo (an-
che se pil mite). I giorni sono caldi e tranquilli, le notti
fresche e confortevoli.

Anche le notti sono animate da mille luci. Non solo
esiste un Hume di stelle in cielo che si rflerte sul Fiume
Oceanus, ma miriadi di lucciole danzano tra gli alberi e
nei campi, e meduse luminose nuotano sotto la superfi-
cie dell'Oceanus.

Amoria

Amoria & lo strato superiore dell’Elysium e une dei posti
pif ospitali dei Piani Esterni (se si ignora la tendenza del
piano a convertire i visitatori che si trattengono a lungo




in supplicanti a tempo pieno). Piccoli villaggi sorgono
sulle rive del Fiume Oceanus ¢ numerose isole formate
da colline digradanti emergono dalle acque del fiume
stesso. Lo spostamento via nave & assai diffuso, e la mag-
gior parte della popolazione dell’Elysium vive su questo
strato.

Amoria & un luogo relativamente pacifico, ma anche
un posto dove coloro che vivono hanne ampie opportu-
nith di aiutare gli altri e di dimostrare la loro bonti. Esi-
stono ancora situazioni di disgrazia sull'Elysium, ma
sembrano esistere soltanto per dimostrare la potenza
della bonta collettiva. Le calamita di questo luogo, come
l'incendio di un villaggio o una barca rovesciata, metto-
no alla prova e identificano coloro che provengono dagli
altri piani. I viaggiatori che si recano fino ad Amoria
vengono assillati da mille piccole imprese e incarichi,
ma se li portano a termine, ottengono dei potent alleari
al loro fianco.

Amaoria segue un normale ciclo stagionale, anche se le
stagioni sono cosi miti che i visitatori provenienti dal
Piano Materiale a malapena notano la differenza. Le esta-
ti non sono troppo calde e gli inverni non sono troppo
freddi. e raramente si verifica una pioggia senza che un
arcobaleno non risplenda poco dopo. 1 guardinal spesso
rimproverano i druidi, i giganti delle rempeste e le altre
creature in grado di controllare il tempo atmosferico per
aver provocato temporali improvvisi, anche se avevano
dei buoni motivi per farlo.

Anche i signori dei guardinal vivono su Amoria. Que-
sti guardinal, estremamente potenti, rivaleggiano in po-
tere con gli arciduchi dei Nove Inferi o i principi demo-
ni dell'Abisso. Il primo della loro schiera & il Principe
Talisid, il piii saggio e il piti potente dei leonal. 1 serviro-
ri diretti di Talisid sono noti come i Cinque Compagni: il
Duca lupo Lucan, la Duchessa orso Callisto, il Duca alato
Windheir, il Lord equino Hwyn ¢ il Lord cerve Rhanok.
Tutri assieme dirigono le artiviti dei guardinal e li invia-
no in missioni contro il male o a compiere incursioni sui
piani inferiori per salvare coloro che sono stati catturati
dalle forze del male.

Lronia

Eronia & una terra di colline scoscese, di erte montagne
e di vallate di granito bianco che deviano in continua-
zione il corso del fiume. Ai piedi delle montagne si apro-
no gole aspre, rupi scoscese ¢ altopiani. Le comuniti
tendono a raggrupparsi sugli altipiani o nelle piccole
citta che sorgono negli stretti spazi tra le montagne e il
Fiume Oceanus.

Il tempo & turbolento su Eronia: le nevicate violente e
le tormente accompagnate da fulmini sono usuali. Le
estati sono calde e gli inverni sono pit freddi rispetto
quelli del Piano Mareriale. Eronia & l'ideale per le anime
buone ancora desiderose di sfide anche dopo il trapasso.

Coloro che vivone quaggiii sono in balia delle monta-
gne stesse. Spesso alcune parti delle grandi colline fra-
nano nel fiume, ostruende alcuni punti e costringendo-
lo a scorrere in nuove zone. Eronia & un luogo di pace
selvaggia, le sue montagne si innalzano fino a perdersi
tra nubi luminose, ma continuano a costituire una sfida
per tutti coloro che vogliono scalarle. Quaggin i venti
soffiano con potenza, ¢ perfino i guardinal avoral alati
hanno qualche difficolta a volare. Tutte le creature dota-
te di una velociti di volo vedono la loro manovrabilita ri-
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dotta di un grado (da perfetta a buona, da buena a nor-
male, da normale a scarsa, da scarsa a maldestra). I vola-
tori maldestri rimangono maldestri.

Belierin

Belierin & una terra di stagni nebbiosi e di pallldi fumo-
se, decisamente lopposto di cosa ci si aspetterebbe sul
piano del bene totale. Quaggii il fiume & un lento reti-
colato di corsi d'acqua composto da innumerevoli canali,
intervallati da banchi di sabbia umida e intrighi di man-
grovie che crescono dappertutto.

Tuttavia, la natura positiva dell'Elysium continua a ri-
splendere in questo posto desolato. La nebbia stessa
sembra brillare di luce propria, circondando ogni torcia
e ogni lanterna con un alone luminoso.

Quelle poche comunita che vivono su Belierin si ra-
dunano sulle poche sporgenze rocciose che emergono
dallo stagno. Queste piccole citti di solito sono costrui-
te attorno a un faro di dimensioni pari a quelle di una
cattedrale, il cui raggio penetra la nebbia luminescente ¢
conduce i viaggiatori verso un attracco sicuro.

Belierin funge anche da prigione per una o piu creatu-
re letali senza nome. Alcuni dicono che il prigioniero di
Belierin sia un potente mostro simile a un tarrasque o 3
un altro mostro leggendario. Alri dicono che si tratta di
un mortale arciduca dei piani inferiori, di un principe
elementale deposto, o perfino di una divinita ferita. Lu-
nica cosa certa é che spesso vengono scoperte delle crea-
ture malvagie che si aggirano in questo luogo, e che |
guardinal nativi devono respingere in continuazione
nuevi attacchi contro questo strato.

La vera natura del prigioniero di Belierin dipende dal-
la cosmologia e dalla campagna utilizzata. Lo strato non
¢ pericoloso in quanto prigione, ma come regione da at-
fraversare.
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Thalasia

Questo strato @ il luogo dove nasce il Fiume Oceanus, la
sorgente che genera il grande Hume che attraversa gli
strati dell'Elysium, serpeggia tra gli alberi soleggiati del-
le Terre Bestiali e si ruffa su Arborea. Thalasia & costella-
to di isole e disseminaro in piccole comunira.

Queste isole sono di volta in volta note come le Isole
dei Sacri Morti, le Isole dei Benedetri, le Colline di Ava-
lon, le Isole Oltre il Mondo e le Isole Eroiche. Qui risie-
dono i migliori supplicanti buoni, che mantengono al-
cune conoscenze e forse anche alcuni poteri delle loro
vite pru:;1:r:[|-:nti. Qui i sovrani eroici attendono il glorno
in cui le loro nazioni avranno di nuove bisogno di loro,
¢ gli studiosi di religione vanno in cerca di grandi mi-
sterl all'interno di enormi librerie.

Spesso questi grandi supplicanti si mettono in viaggio
verso Thalasia quando sono ancora vivi, ma sentono la
morte avvicinarsi a causa della vecchiaia o di ferite subi-
te in batraglia. UElysium li converte lentamente in po-
tenti supplicanti, che avvertono a malapena il momento
della morte. A Thalasia conservano i loro poteri e i loro
ricordi, ma sono in pace con se stessi e con gli aleri: que-
sta & ricompensa finale del bene.

Lo scopo di Thalasia é quello di offrire una ricompen-
sa giusta e buona, Ma potrebbe anche servire a procura-
re reclute destinate a diventare guardinal, a radunare
guardiani per sorvegliare cid che & imprigionato a Belie-
rin o per radunare un esercito di forze del bene in previ-
sione di una possibile bartaglia finale contro le forze del
male.

Fortezza del Sole: Questa fortezza, un tempo cono-
sciuta con il nome di Benedizione della Luce, é il domi-
nio della divinita Pelor, conosciuto anche con il nome di
Fadre Sole e di Splendente. Questa diviniti maggiore é il
signore del sole, della luce, della forza e della guarigio-
ne. Il reame di Pelor, un tempo un vasto maniero circon-
dato da frutteri, vigneti e fattorie per chilometri e chilo-
metri, ora ¢ una cittadella dorata che irradia luce in ogni
direzione dalla cima di Krigala, la piti grande isola di
Thalasia.

La Fortezza del Sole domina le terre per centinaia di
chilometri attorno a sé, ed é chiaramente visibile dalle
rive dell'Oceanus. Risplende come un astro per tutto il
giorno e la notte, proiettando luce diurna continua per
centosessanta chilometri in tutte le direzioni. All'inter-
no del reame di Pelor, le creature sono influenzate come
se fossero esposte alla piena luce diurna, indipendente-
mente da dove si nascondono.

Pelor siede al centro di una grande sala delle udienze
in cima alla guglia pit alta, dove si consulra con i guardi-
nal, i planetar e i solar, inviandoli a dare battaglia alle
forze del male.

Dal momento che Pelor ¢ una delle divinita pitl po-
tenti della Grande Ruota, ha un controllo proporzionale
maggiore sulla natura plasmabile dell'Elysium. Ogni
luoge toccato dalla sua luce dorata viene dotato del trat-
to di graviti inferiore. All'interno dello stesso raggio, il
tratto di magia porenziata massimizza (come il talento
Incantesimi Massimizzati) turti gli incantesimi del do-
minio del sole e quelli dotati del descrittore della luce. 11
tratto di magia ostacolata influenza tutte le illusioni del-
le sottoscuole di finzione, trama e mascheramento. Pelor
ha il potere di effertuare ulteriori cambiamenti al tracto
magico, se desidera.

Incontri sull’Elysium

Utilizzare la Tabella 7-8: "Incontri celestiali” e la Tabella 7-
9: “Incontri beati” (in alternanza) per definire gli incontri
casuali sull'Elysium.

DISTESE SELVAGGE
[ERRE BESTIALI

E il dominio della natura selvaggia e rigogliosa.

E la foresta eterna.

E il luogo in cui si recano gli animali fedeli guando
muoiono.

Le Distese Selvagge delle Terre Bestiali sone un plano
dove la narura si sviluppa senza alcun limite, E un piano ri-
coperto da foreste che vanno dai boschi di mangrovie cari-
chi di muschio a distese di pini innevati, a chilometri di
boschi di sequoie talmente fitti che nessuna luce oltrepas-
sa il fogliame. Querce, betulle, abeti, conifere e aceri sono
praticamente ovunqgue, ¢ gli esploratori che si addentrano
negli angoli pitt remoti del piano scoprono anche vaste fo-
reste di funghi. Esistono anche grandi deserti, sebbene
siano tutt'altro che distese prive di vita. Cactus, palme e al-
tre piante del deserto fioriscono anche nelle parti pia ari-
de delle Terre Bestiali.

L'aria, nelle Terre Bestiali, & ideale per far crescere qual-
siasi cosa. E calda e umida nelle regioni paludose, arieggia-
ta ¢ limpida sulle eolline e calda e arida nelle distese de-
sertiche.

Le Terre Bestiali sono composte da tre strati, ognuno pe-
rennemente bloccato a un diverso momento del giorne,
Lo strato superiore & immerso in un giorno senza fine, il
secondo é un dominio di perenne tramonto e il terzo &
una terra immersa eternamente nella notte, illuminata so-
le da una pallida luna.

La caratteristica pitt importante delle Terre Bestiali é che
sono ideali per ogni forma di vita animale. Come Arcadia,
& una terra riccamente popolata da animali, bestie e bestie
magiche. Le citta, i paesi e le fortezze tradizionali sono po-
che e molto lontane fra loro. Colore che scelgono di abita-
re quaggid, di solito lo fanno per vivere tra gli alberi, e non
contro di loro.

TRATTI DELLE TERRE BESTIALI

Le Terre Bestiali sono dotate dei seguenti tratti.

« Graviti normale.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite: La zona delle Terre Bestiali co-
nosciuta dalla maggior parte dei visitatori & relativamen-
te piccola, ma molti reami sconfinati si estendono olire
ad essa, ¢ potrebbero ospitare anche divinita ancora non
scoperte.

* Plasmabile divino: Le divinita possono plasmare i trat-
ti del piano con un pensiero, ma le creature mortali de-
vono fare uso di incantesimi o sforzi fisici per alterare il
piano.

» Nessun tratto elementale o di energia.

» Allineamento buono leggero: I personaggi malvagi
subiscono una penalita di -2 a turte le prove basate sul
Carisma.

« Magia normale.

COLLEGAMENTTI ALLE TERRE BESTIALI

Le Terre Bestiali confinano con i piani adiacenti dell'Ely-




sium e di Arborea. Esistono vari portali narurali che si
aprono su queste locazioni, e i confini mutevoli del piano
possono spostare all'improvviso i viaggiatori da un piano
all'altro. Spesso questi portali appaione sotto forma di al-
beri cavi. Entrare all'interno del tronco bruciato di una
quercia colpita da un fulmine conduce il viaggiatore fino
ad Arborea, mentre chinandosi per passare al di sorto di
una sequoia rovesciata si arriva fino all'Elysium.

| portali tra gli strati sono privi di forma e casuali, e la
maggior parte di essi tende ad essere a un solo senso. Pas-
sando tra due alberi o chinandosi sotto certi rami, la luce
passa da quella del giorno al tramonto (da Krigala a Brux)
o dal tramontoe alla notte (da Brux a Karasuthra). Tali por-
tali sono assai diffusi, quindi un viaggiatore potrebbe risa-
lire fino allo strato superiore da cui & partiro abbastanza fa-
cilmente.

Il Fiume Oceanus attraversa le Terre Bestiali provenen-
do dall'Elysium e dirigendosi verso Arborea. Il corso del
fiume & lineare e diretto sul piano in sé, ma ai confini con
gli altri piani diventa una sequenza di rapide dalle acque
bianchissime e turbinanti. I viaggiatori non devono tenta-
re |'artraversamento, se sono dotati di barche poco mano-
vrabili,

ABITANTI DELLE TERRE BESTIALI

Melle Terre Bestiali vivono numerosissime creature. Le
piit diffuse sono esterni, di solito versioni celestiali di crea-
ture selvagge che vivono sul Piano Materiale. Questi ani-
mali, bestie, parassiti e bestie magiche celestiali vivono in
ogni angolo delle Terre Bestiali. Di tanto in tanto un'aber-
razione non malvagia decide di vivere quaggii, ma sono
poche le creature intelligenti che non siano bestie magi-
che (come gli unicorni) che rimangono nelle distese sel-
vagge a lungo.

Alcuni saggi affermano che gli spiriti delle creature sel-
Vagge, fll.,‘l]_’!-l_! la morte, fluttuano fino alla Terre Bestiali, do-
ve si reincarnano in versioni celestiali del loro vecchio
corpo mortale. Che questo sia vero o meno dipende dalla
propria cosmologia, ma & una buona spiegazione che giu-
stifica il grande numero di creature selvagge celestiali che
vive nelle Terre Bestiali.

Le creature celestiali delle Terre Bestiali, in aggiunta ad
altri tratti areribuiti dall'archeripo di celestiale, aumentano
la loro Intelligenza di 3 e sono in grado di parlare il Cele-
stiale. Questo aumento del punteggio di Intellipenza non
mitiga le loro tendenze naturali, e la danza mortale tra pre-
datore e preda continua anche in questa arena extraplana-
re. Untelligenza aumentata pud perd permettere alla pre-
da di tentare di contrattare per scampare al pericolo, e
consente anche una comunicazione pia efficace tra i
membri di un branco di predatori.

I celestiali sono assai diffusi nelle Terre Bestiali, special-
mente gli eladrin, ma anche i planetar e i solar. E possibile
trovare anche alcuni lillend. 11 piano ospita molte bestie
leggendarie: versioni superiori di animali potenti, bestie e
bestie magiche. I licantropi di allineamento buono (e i lo-
ro spiriti di supplicanti, dopo la lore morte) possono trova-
re la Felicita assieme 2i loro simili nelle Terre Bestiali, an-
che se, una volta giunti su questo piano, perdono le loro
capacita di licantropo.

I viaggiatori planari sono comuni su Krigala, Brux e Ka-
rasuthra, anche grazie al fatto che esistono molti portali
tra gli strari e che lo spostamento tra wurti e tre gli strari é
molto facile. Aleuni visitatori delle Terre Bestiali sono

viaggiatori che si spostano tra Elysium e Arborea. Altri so-
no saggi e accoliti in cerca di conoscenze che possono es-
sere rrovate soltanto nei boschi pit oscuri. Aleuni sono
cacciatori provenienti da altri piani in cerca delle bestie
che popolano questo piano. 1 cacciatori spesso si trovano
sopraffatti in numero dalle molte creature selvagge delle
Terre Bestiali e bartono in ritirata in tutta fretta.

Le Terre Bestiali non sono abitate da molte divinira, an-
che se il piano & plasmabile divino esattamente come gli
altri piani della Grande Ruota. Quelle diviniti che volesse:
ro fondare un loro reame quaggit dovrebbero dimostrare
un amore sincero per le creature selvagge, e il loro regno
dovrebbe inserirsi nelle foreste circostanti. Due divinita
che hanno farto una scelta simile sono Ehlonna, la dea del-
le terre boschive, e Skerrit, il dio dei centauri. Entrambi
hanno un regno personale su Krigala, lo strato superiore
delle Terre Bestiali.

Supplicanti delle Terre Bestiali

Dal momento che sono poche le divinita che scelgono di
risiedere su questo piano, le anime mortali che vengono
attirate verso le Terre Bestiali vi arrivano principalmente
in base alla loro filosofia; buone e leggermente tendenti al-
la liberta piuttosto che all'ordine. Di solito vivono in pic:
cole comuniti alla base di grandi alberi, conducendo una
placida esistenza in armonia con le altre creature del pia-
.

I supplicanti assumono tratti animaleschi subito dopo
essere arrivaii. I loro capelli crescono fine a diventare lun-
ghe e folte pellicce, due piccole corna spuntano dalla loro
fronte e sul volto compaiono occhi di gatto e orecchie di
volpe. Con il passare dei secoli, diventano bestie o animali
celestiali

1 supplicanti delle Terre Bestiali possiedono le seguenti
qualita speciali di supplicante:

Immunita addizionali: Elettriciti, veleno.

Resistenze: Freddo 20, fuoco 20,

Altre qualita speciali: Guarigione rapida 2.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Le Terre Bestiali presentano soltanto le stesse penalita al
movimento che offrirebbe qualsiasi bosco o foresta del
Piano Materiale. Le creature dotate della capacina di scala-
re o di spostarsi di ramo in ramo sono in grado di muover-
si attraverso le Terre Bestiali senza toccare il suclo. Le Ter-
re Besriali non offrono alcun beneficio o penaliti
intrinseca al combattimento, anche se & possibile ottenere
ovungue cope rtura ¢ occ lll[:l menic.

CARATTERISTICHE DELLE TERRE BESTIALI

Le Terre Bestiali sono divise in tre strati: una terra di gior-
no eterno conosciuta con il nome di Krigala forma lo stra-
to superiore, un territorio crepuscolare chiamato Brux co-
stituisce lo strato intermedio & una terra di lucciole e stelle
cadenti illuminara dalla luna, Karasuthra, forma lo strate
inferiore.

Krigala

Lo strato superiore delle Terre Bestiali & chiamarto Krigals,
ed & diviso in due dal Fiume Oceanus. 1l fiume attraversa
lo strato formando un vasto corso d'acqua, fiancheggiando
una foresta rigogliosa i cui rami spesso si intrecciano sopra
il letto del fiume formando ponti naturali. Dal fiume si di-
partono piccole diramazioni laterali che vanno a formare
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numerose baie e laghi secondari 1 dove il Bume exirapla-
nare altera il suo corso.

Krigala & una terra perennemente immersa nel giorno.
Un caldo sole pomeridiano riscalda la terra con un baglio-
re continuo. Il calore & sufficiente per permertere la cre-
scita delle piante su Krigala, e le temperature rimangono
entro margini gradevoli, a meno che non vengano mani-
polate dagli incantesimi o dalla volonta divina.

[] I!l:mp-l’.: SCOTTe nurm:l].ml:ntr:. ITLE TR "i"i.E ne scpn aro d-il.l
movimento del sole. Viene invece indicaro dal cadere re-
golare, una volta al giorno, di piogge tranquille spinte da
brezze leggere. Piii raramente esplode un temporale, che
costringe molte delle bestie di Krigala a cercare riparo.

La divinitd dei centauri Skerrit vive su Krigala assieme
ai suoi supplicanti pit fedeli. Skerrit & una divinita mino-
re, ma viene fortemente riverito dai centauri. Il reame del-
la divinitd sembra ben poco diverso dal resto dei boschi, e
le case dei suoi supplicanti sono piccole capanne e tende.
Ouando viene indetta una festa (il che per i centauri capi-
ta spesso), i centauri allestiscono lunghe tavolate nel mez-
20 della foresta, confidando nella natura benigna di Kriga-
la e nel potere di Skerrit per mantenerli in ordine.

1 supplicanti di Skerrit assumono forma di centauri, ma
pr.ril resto sono simili 2 tuttd gll altri :iuppf:ir;rmli delle Ter-
re Bestiali. Artaccano allo stesso modo dei centauri (due
zoccoli con un bonus di attaceo 43, che intliggono 1d6+2
danni). Nei casi pitt estremi, Skerrit pud decidere di ar-
marli, ma tali occasioni sono estremamente rare.

La maggior parte delle crearure incontrate a Krigala so-
no quelle che sarebbero attive durante il giorno se vivesse-
ro sul Piano Marteriale. Molte delle forme di vita narive
hanno una comprensione istintiva di come funzionano i
portali tra i vari strari, e possono evitarli istintivamente, se
lo desiderano.

Boschetto degli Unicorni: Nelle profondita delle Ter-
re Bestiali sorge il reame di Ehlonna, la divinita delle fore-
ste ¢ dei boschi. Il boscherto sorge alla base di un gruppo
di gigantesche sequoie che formano una cattedrale natura-
le al di sotto del fogliame. I rami piii bassi delle grandi se-
quoie si trovano a centinaia di merri di altezza, quindi an-
che le creature dotate di ali possono attraversare in volo la
cattedrale di Ehlonna senza difficola.

Coloro che risiedono all'interno dei confini del regno di
Ehlonna vivone in pace con gli alberi e con gli animali, ¢
sono a loro volta lasciati in pace dalle creature selvagge. Le
creature senzienti delle Terre Bestiali adorano Ehlonna
con fervore, e la dea e & quasi sempre al corrente di turto
cit che accade anche nei punti piu distanti dal suo reame.

Il boschetto mantiene fede al suo nome, e attrae interd
branchi di unicorni. Si tratta sia di unicorni appartenenti
sia all'archeripo di celestiali che mezzo-celestiali/mezzo-
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Terre Bestiali :

unicorni (come descritto nel Manuale der Mostri). Inolire,
esistono anche branchi di bariaur al servizio di Ehlonna. 1
boschetto non & lontano dal reame di Skerrit; & possibile
trovare supplicanti centauri nel reame di Ehlonna e mez-
za-celestiali/mezzo-unicorni nel reame di Skerrit.

Ehlonna ha fatto uso del tratro plasmabile divino delle
Terre Bestiali per conferire al suo reame il tratto di magia
potenziata, Tutti gli incantesimi lanciati dai ranger all'in-
terno del Boschetto degli Unicorni sonoe prolungati (come
se modificati dal talento Incantesimi Prolungati). Ehlonna
ha il porere di applicare altre alterazioni all'interno del suo
reame, se lo desidera.

Brux

Brux & il secondo strato delle Terre Bestiali ed & una terra
eternamente immersa nel tramonto. 1l sole & una sfera ros-
ga appena sopra l'orizzonte, che proietta lunghe ombre su
tutta la foresta. La dove & possibile vederla al di sopra degli
alberi, una luna argentata sorge appena sopra l'orizzonte
dal lato opposto. 1l tempo trascorre normalmente su que-
sto strate, ma i nuovi arrivati spesse hanno la strana im-
pressione che il mondo si sia fermaro al tramonto.

e —— — — o = E— ——— . o E— g o —— = —— — =

EHLOMNNA, DIVINITA DELLE TERRE BOSCHIVE
Elhenna compare all'interno del suo reame come una donna
dai capelli neri 0 una vergine elfica dalle trecce bionde. Un
planetar chiamato Movalee scorta Ehlonna in qualsiasi posto.
Anche se Movalee parla poco, tutti i supplicanti di Ehlonna
sono concordi nell affermare che il swo cuore & puro e il suo
spirito & immacolato.

Alcuni supplicanti che si distinguono al servizio di Ehlonna
lentamente diventano unicorni celestiali. Ehlonna & servita
anche da altri supplicanti comuni, dotati dell'aspetto tipico degli

abitanti delle Terre Bestiali, anche se tendono a sviluppare linea-
menti facciali che ricordano gli unicorni e gli altri equini.

Ehlonna & in profondo disaccordo filosofico con Obad-Hai,
il Dio della Natura delle Terre Esterne, e | due vengono consi-
derati acerrimi rivali. Ehlonna crede in una natura benevola,
tranquilla e rigogliosa. Obad-Hai celebra gli aspetti spietati
della natura, e il sangue versato dalle zanne e dagl artigli.
Quei personaggi che hanne a che fare con una divinitd
devono fare molta attenzione quando si trovano nel reame
dell'altra.




Brux & leggermente pii fresco di Krigala, e piccoli sbuf-
fi di nebbia e di umidita si innalzano tra gli alberi. Su Brux
vivono quegli animali attivi al martino e alla sera, e che
dormono nel resto del giorno, andando a caccia quando il
sole & pit basso del cielo.

Quei viaggiatori che finiscono per caso su Brux possono
fare ritorno a Krigala seguendo i fiumi e i corsi d'acqua.
Molti di essi prima o poi riconfluiscono nell'Oceanus; altri
invece si riversano in paludi e stagni.

Karasuthra

Lo strato inferiore delle Terre Bestiali, Karasuthra, & avvol-
to da un manto di notte continua. Una luna d'argento, le
cui fasi cambiano molto lentamente, risplende alta nel cie-
lo, circondata da stelle che si spostanc pigramente nella
volta notrurna. Solo alcuni punti illuminati riescono a far-
si strada oltre il firto fogliame della foresta, formando dei
fasci di luce argentata che arrivano fino al terreno,

Karasuthra & abitata dalle crearure notturne pia peri-
colose, cacciatori implacabili sempre in cerca di preda.
Alcuni cacciatori del Piano Mareriale a volte si recano k-
no a Karasuthra in cerca dei trofei pit pericolosi. Alcuni
riescono a sopravvivere per tentare una seconda volra.

Se il DM ha progettato una cosmologia in cui il Piano
delle Ombre & adiacente o coesistente alle Terre Bestiali,
l'oscurita di Karasuthra costituisce un conveniente pun-
to d'arrivo da quel piano. In una tale cosmologia, le bestie
crepuscolari, gli ecalypse e gli umbral banyan sono diffu-
si su tutto Karasuthra, oltre alle varie versioni d'ombra di
animali e bestie (create applicando l'archetipo della crea-
tura d'ombra). Le creature di allineamento malvagio si
troverebbero a disagio nelle Terre Bestiali e verrebbero
cacciati senza tregua dalle molte creature celestiali che
avvertono il loro odore. Ma le creature malvagie pin di-
sperate potrebbero usare Karasuthra come nascondiglio
per sfuggire ad altre creature pit corrotte del lore piano
di provenienza,

Incontri nelle Terre Bestiali

Utilizzare la Tabella 7-9: “Incontri beati” per determinare
gli incontri casuali nelle Terre Bestiali.

FORESTE OLIMPIE
DI ARBORFA

E un piano di passione e di pace.

E una festa della natura e della sua gloria.

E il dominio dei signori degli elfi.

Le Foreste Olimpie di Arborea sono un complicato in-
trico di climi e di ambienti, turti rigogliosi di vita. Arbo-
rea & ricoperta da grandi boschi torreggianti di querce,
betulle e aceri. Questi giganteschi alberi a foglie caduche
si allungano verso il cielo, lasciando il suolo della foresta
relativamente libero dal sortobosco e dalla vegetazione.
La terra al di sotto del tetto di foglie & una distesa colli-
nare ricoperta da felei e rocce muschiate. Tuttavia, a vol-
te la foresta lascia il posto ad ampie radure ricoperte di
fiori selvaggi, distese di frumento e orzo e file ordinare di
alberi da frutta cresciuti senza 'aiuto di nessuna mano
umana. Qui crescono alberi che non hanno mai cono-
sciuto l'accetta del raglialegna, campi ricchi di grano e
frusteti sempre ricchi di frueri.

La stessa aria di Arborea sembra irradiare emozione ed
euforia. Alcune raffiche di vento improvvise spuntano dal

nulla, investendo le file di alberi con forti raffiche di ven-
to. Normalmente passano nel giro di pochi minuti, e la-
sciano dietro di sé archi soleggiarti di luce che penetrano
olrre il terto di fogliame della foresta. In distanza sembra
sempre echeggiare il suono di musica lontana, a volte ge-
nerato dagli elfi e dai folletti che giocano, ma altre volre
formato semplicemente dal suono flebile del vento che
soffia attraverso i rami degli alberi pit grandi.

Arborea & un luogo dove gli alberi fioriscono e danno
frutto contemporaneamente, Esistono zone montagnose
coperte di neve, ma anche quelle sono sovrastate da un cie-
lo azzurro limpide. Arborea & quasi mozza fiato per la sua
bellezza, e la terra incarna sia lo splendore che il lato sel-
vaggio della natura allo stesso tempo.

Turtavia, solo il primo strato di Arborea & composto dalla
grande foresta che di il nome al piano. 1l secondo strato di
Arborea & un oceano infinito & il terzo e un deserto scon:
finato di polvere bianca. Tutti & tre gli strati sono luoghi in
balia del tempo mutevole, di cambiamenti improvvisi e di
forti passioni. Arborea & un piano di gioia e di dolore,

TRATTI DI ARBOREA

Arborea é dotata dei seguenti trarti.

» Graviti normale.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite: La parte di Arborea pit nota ai
viaggiatori provenienti dal Piano Materiale é la dimors
della Corte Elfica. Potrebbero esistere altri reami piu
lontani e governati da divinith sconosciute.

« Plasmabile divino: Le diviniti possono cambiare i trar-
ti del piano e plasmare il paesaggio; i mortali devono fa-
re uso di incantesimi e di sforzi fisici per cambiare I'am-
bi{"]'“l.": attorno i |.|'_'|'|.'-U.

« Nessun tratto elementale o di energia.

» Allineamento buono leggero e allineamento caoti-
co leggero: I personaggi malvagi o legali subiscono una
penaliti di -2 a tutte le prove basate sul Carisma. I perso-
naggi legali malvagi subiscono una penalira di -4.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI AD ARBOREA

Arborea confina con le Terre Bestiali e con Ysgard. Esisto-
no portali naturali che si aprono su queste due locazioni, ¢
confini mutevoli che possono spingere il viaggiatore auto-
maticamente sul piano vicine.

ABITANTI DI ARBOREA

I celestiali sono comuni su Arborea, specialmente gli ela-
drin, i potenti protettori del piano simili ad elfi. I piu co-
nosciuti e pit diffusi di questa stirpe sono i ghaele, che so-
no spesso impegnati in battute di caccia nelle zone
selvagge del piano. Oltre ai ghaele eladrin, anche i firre
eladrin, i guardiani della bellezza e dell'arte, sono comuni
quaggii. Entrambi assumone un aspetto elfico, ma mo-
strano un comportamento pitt nobile rispetto agli elfi del
Piano Marteriale. Gli eladrin, anche se di aspetio regale, so-
no feroci nel combattimento. Le creature malvagie che si
nascondono su Arborea tremano al pensiero di una squa-
dra di cacciatori eladrin.

Molti lillend scelgono di abitare su Arborea, prosperan-
do grazie alle emozioni che pervadono il piano.

Arborea & anche la dimora di molte versioni celestialio
anarchiche delle creature trovate sul Piano Materiale. Le
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creature celestiali tendono a lasciare in pace i viaggiatori, a
meno che non vengano disturbate, nel qual caso combat-
tono con fervore. Le creature anarchiche, invece, sono
inattidabili ¢ imprevedibili in modo totale.

Supplicanti di Arborea

Arborea possiede due tipi comuni di supplicanti. I primi
sono gli spiriti degli elfi morti, le cui anime sono migra-
te fino ad Arborea per ottenere la loro ricompensa finale.
Alcuni si fondono con l'essenza del piano stesso, aleri ri-
nascono come creature celestiali o anarchiche, e altri ser-
vono come supplicanti nel reame elfico di Arvandor, il
primo strato di Arborea.

Questi ultimi fungono da esploratori ¢ da servitori per
le comunita del piano, o prestano servizio alla Corte Elf-
ca nelle sue fortezze magiche e nei suoi grandi castelli.
La divinita degli elfi, Corellon Larethian, premia le ani-
me dei pit degni tra i trapassati conferendo loro forma di
elfo e prendendoli al servizio nei suci saloni naturali de-
limitati da file di querce. Quaggil vivone cacciando, e fe-
steggiando tutti assieme allo stile degli elfi.

Questi supplicanti, noti come gli Eletti di Arvandor,
possiedone le seguenti qualitd speciali di supplicante:

Immunita addizionali: Elettricica, veleno.

Resistenze: Freddo 20, fuoce 20.

Altre qualita speciali: Riduzione del danno 10/+1.

Su Arborea vivono altr supplicanti oltre alle anime elfiche
presenti sul piano. Quest supplicanti, chiamati baccanti, so-
no orde di festanti ubriachi che vengono incontrati riversi
nelle radure 0 mentre corrono nella foresta in preda al-
leuforia e alla passione del vino. I baccanti sono gli spiriti di
coloro che hanno seguito in egual misura il bene e il cacs, vi-
vendo alla giornata e cercando vivere ogni istante al massi-
mo. 1] pili grande pericolo che costituiscono per i viaggiato-
ri & quello di adescarli e coinvolgerli nelle loro celebrazioni.

| baccanti possiedono le seguenti qualita speciali di
supplicanti:

Immunita addizionali: Elettricita, metamorfosi

Resistenze: Acido 20

Altre qualita speciali: Adescare,

Adescare (Sop): Un viaggiatore entro un raggio di 30 me-
tri da un gruppo di baccanti deve superare un tiro salvez-
za sulla Volonta (CD 10 + il numero di baccanti entro il
raggio; CD massima 25), altrimenti si unira al gruppo.
Mentre fanno festa assieme ai baccanti, colore che hanno
falliro il loro tiro salvezza bevono, mangiano e si conce-
dono ogni tipo di festeggiamenti e di eccessi. Tuttavia,
non assimilano alcuna sostanza, e subiscono gli efferti di
rimanere senza cibo e senz'acqua. La capaciti di adescare
dei baccanti dura per 101 giorni, o finché il personaggio
adescato non crolla al suolo per la debolezza. Spostando
il personaggio a pit di 30 metri dai baceanti si pone fine
all'eftetto di adescamento, ma colui che & sotto 'efferto
non abbandona i festanti baccanti volontariamente.

[ supplicanti baccanti di solito non sono violent, & scap-
pano se vengono attaccati (o, pit probabilmente, offrono
pane ¢ idromele ai loro assalitori). Nelle loro vite prece-
denti, i baccanti erano gli spiriti dei golosi, dei buongustai,
degli amanti del vino e altri che amavano la bella vita.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Arborea non impone alcuna penaliti al movimento rispet-
to a quella normale che un viaggiatore potrebbe asperttarsi

di incontrare sul Piano Materiale. Su Arvandor, i sentieri
che attraversano il sottobosco e le radure sono tanto co-
muni quanto i punti intricati di cespugli o roveti. Quelle
creature in grado di scalare o di spostarsi di ramo in ramo
possono attraversare intere sezioni di Arborea senza dover
toccare il suolo.

Aquallor, il secondo strato, & interamente acquatico,
quindi i personaggi devono nuotare per spostarsi da un
posto all'aliro.

Combattimento su Arborea: Il piano non presenta al-
cun beneficio o penalita intrinseca al combartimento. E
possibile ottenere copertura o occultamento ovungue nel-
le foreste di Arvandor, mentre i combattimenti su Aqual-
lor fanno uso delle stesse regole sul combattimento del-
l'acqua indicate alla voce del Piano Elementale dell'Acqua.

CARATTERISTICHE DI ARBOREA

Arborea ¢ divisa in tre strati. Lo strato superiore & quello
pilt conosciute: Arvandor, la dimora della Corte Elfica, & il
luogo del riposo finale di molti spiriti elfici buoni e dei lo-
ro alleati. Il secondo strato, Aquallor, & composto intera-
mente d'acqua. 1l terzo strato, quello inferiore, & chiamato
Mithardir, ed & una pianura di polvere bianca.

Arvandor

Molti viaggiatori conoscone Arvandor come il reame del-
la Corte Elfica di Corellon Larethian, il mitico Seldarine.
Arvandor & un luogo di grandi spazi aperti sotto un
enorme tetto alberato. All'interno di queste radure albe-
rate sorgono gli insediamenti degli eletti di Arvandor,
che conducono nella foresta una vira idilliaca. Di giorno
vanno a caccia e i sfidano in prove di combattimento, di
notte fanno festa e si raccontano storie accanto ai fald.
Il ciclo del giorno e della notte & uguale 2 quello del
Piano Materiale; un sole dorato risplende al di sopra del-
le cime degli alberi di giorno e una luna bianca immersa
in un mare risplendente di stelle illumina le foreste di
notte. Le notti sono calde ad Arvandor. Anche sotto gli
alberi, numerose lucciole formano piccole costellazioni
mobili che vagano tra le querce e i tigli giganteschi.

I Seldarine: I signori di Arvandor governano il reame
con mano d'artista. Le sale dei Seldarine possono essere
enormi cattedrali naturali composte di alberi viventi.
Oppure possono essere meravigliosi palazzi fatti di cri-
stallo e marmo grigio, come si confa alle divinita di una
razza talmente nobile. La torre di Corellon Larethian ap-
partiene a quest'ultima categoria. Una schiera di bandie-
re colorate adorna i suoi merli, e la torre domina tutta la
campagna circostante. Tuttavia, soltanto agli elfi e agli al-
leati di Corellon & permesso oltrepassare le sue porte ¢
unirsi alla festa.

Corte di Corellon: Corellon ha ripartito i doveri degli
dei degli elfi tra i vari membri della sua corte. Sehanine
Moonbow esercita il potere sulla morte e sui sogni, Ha-
nali Celanil ¢ il patrono dell'amore e della bellezza, e La-
belas Enoreth é I'amministratore del tempo. Aerdrie
Faenya & il signore dell'aria e del tempo atmosferico, Ere-
van Ilesere é colui che anima la corte con i suoi scherzi, e
Fenmarel Mestarine & l'ambasciatrice degli elfi selvaggi.
Infine, Deep Sachelas & la divinita degli elfi marini.

Aguallor

1l secondo strate di Arborea & un oceano infinito. E simile al
Piano Elementale dell'Acqua, con il quale infarti condivide




diversi vortici, ma a differenza di quel Piano Interno, lo stra-
to di Aquallor possiede un fondo e una superficie. Negli
abissi pifl profondi, & buio pesto.

Aquallor & la dimora di Deep Sashelas, la divinita degli el-
fi marini. Il suo reame & una costruzione di corallo, gemme
e marmo venato di striature azzurre e verdastre. Lacqua del-
la zona & blu cristallina ed emana un particolare bagliore lu-
minoso. Deep Sashelas conferisce la capaciti di respirare
sott'acqua a coloro che si fanno strada fino alle acque azzur-
re del suo reame.

Lo strato & privo di isole, in quanto la superficie di Aqual-
lor & percorsa da violente tempeste, in grado di affondare
qualsiasi barca che sfidi le profondita marine. Al di sotto
della superficie, Aquallor & dotato del tratte di acqua domi-
nante, ¢ quella zona di mare sotto il dominio di Deep Sashe-
las offre protezione dalla pressione dellacqua nei punti pit
profondi.

Proprio come il primo strato di Arborea, Aquallor & sog-
getto a cambi repentini del tempo. Questo provoeca l'inten-
sificarsi di correnti marine che possono trascinare il viag-
giatore fuori rotta per chilometri.

Lo strato & popolato da fauna marina, per la maggior par-
te di natura anarchica o celestiale. Quegli esploratori che si
spingono fino agli abissi pit profondi possono incontrare
bestie pil grandi e aberrazioni.

Aguallor & la foce finale del Fiume Oceanus, che attraver-
sa molti dei Piani Esterni lungo il suo corso. Turtavia esisto-
no dei gorghi nelle profondita di Aqualler che potrebbero
portare alle sorgenti del fiume, quindi forse il fiume & infi-
nito in natura, come un serpente che si morde la coda. Co-
loro che tentano di fuggire da Aquallor possono tentare di
attraversare uno di questi gorghi, ma corrono il rischio di
incontrare creature pii ostili altrove.

Mithardir

Mithardir significa “polvere bianca” nel linguaggio elfico,
e difarti questo strato & un deserto di sortile, finissima pol-
vere bianca simile a gesso che si estende all'infiniro. Que-
§to strato un tempo era una grande foresta e ospitava crea-
ture che le storie raccontate dagli elfi attorno ai falo
descrivono simili a diviniti dei giganti o dei titani. Perché
non vivano pit sullo strato & un mistero, ma Mithardir ora
& completamente vuoto.

Gli esploratori piii tenaci possono ancora trovare alcune
grandi torri e tombe di questa razza perduta di giganti o di
divinitd, i loro minareti pitt alti spuntano dalla pelvere co-
me dita di un cadavere che cercano di sfuggire a una tomba
prematura. [ viaggiatori pilt coraggiosi esplorano Mithardir
con la speranza di poter scoprire qualche segreto nascosto
dei giganti perduti. Nella maggior parte dei casi, i venti in-
cessanti di questo strato finiscono per consumare le ossa de-
gli esploratori fino a ridurle in polvere.

Come il resto di Arborea, il tempo su Mithardir & sogget-
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OFPZIONE: ALTRE DIVINITA AD ARVANDOR
Il gioco di DED considera Corellon Larethian la divinita gene-
rica degli elfi. Se la campagna del DM vede molti personaggi
elfici come protagonisti e il DM desidera avere altre divinita
elfiche, & possibile usare | membri della corte di Corellon
come divinita intermedie & minori.

Se il DM crea nuove divinita elfiche, deve scegliere per loro
un allineamento, un‘arma preferita e i loro demini.
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to a cambiamenti improvvisi. Il deserto & spesso percorso da
tempeste di fulmini, che scatenano anche enormi tempeste
di sabbia. I viaggiatori possono rimanere seppelliti da uns
tempesta improvvisa (vedi “Tempesta di polvere” nel Capi-
tolo 3 della Guida del DuncEoN MASTER).

Uroeterno

Una delle caratteristiche di Arborea che rende il piano ar-
traente per i visitatori & la Fontana della Bellezza, che gli el
fi chiamano Oroeterno. Si tratta di uno stagno di acqua cri-
stallina circondata da sabbie dorate, che riflette la luce in
modo ralmente pulito che gli occhi fanno fatica a fissarlo di-
rettamente. Coloro che si immergono nelle acque ottenge-
no un bonus di miglioramento al Carisma di 1d4+1 che du-
[ Per un mese e un giorno.

La collocazione esatta di Oroeterno & ignota, e le varie vo-
ci riguardo alla sua collocazione sono contraddittorie. Tali
voci probabilmente vengono diffuse dai supplicanti elfici e
dai baceanti per confondere i mortali, in quanto lo stagno
stesso si sposta da un punto all'altro di Arborea, apparendo
dove ve ne & bisogno. Si dice che Hanali Celanil, un mem-
bro della corte di Corellon Larethian, sappia dove si trova lo
stagno in qualsiasi momento.

Incontri su Arborea
Utilizzare la Tabella 7-9: “Incontri beati” per determinare ghi
ineontri casuali su Arborea.

DOMINIO CONCORDANTE
DELLE TERRE ESTERNE

E il punto di incontro degli allineamenti opposti.
E il fulcro dei Piani Esterni.
E il nucleo centrale della Grande Ruota.
Le Terre Esterne sono un piano unico tra tutti i Piani
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Esterni, in quanto confinano con tutti gli altri Piani
Esterni. Per questo motivo, fungono da territorio comu-
ne per tutte le creature extraplanari. Esseri provenienti
dei piani infernali e celesriali e da quelli del caos e della
legge, sone comuni quaggit. Inclire, le diviniti neurrali
pure o di ideali neutrali come lo studio o la natura hanno
eretto quaggiil i loro reami.

Le Terre Esterne sono una ruota infinitamente grande
con una grande guglia che si innalza al suo centro. Gli
stranieri considerano questa gigantesca torre cilindrica il
cuore dei Piani Esterni e I'asse attorno al quale gira la
Grande Ruora. Questo grande pinnacolo é chiaramente
visibile da qunlsi:t.ti punto del piano, in quanto si innalza
al di sopra delle nubi stesse e giunge finoe ai cieli pil alri.
La Citra delle Porte, Sigil, fluttua in cima alla guglia.

Le Terre Esterne stesse sono una vasta regione dai vari
tipi di terreno: vaste praterie, montagne scoscese e fiumi
lenti e tortuosi. Esistono insediamenti disseminati in
tutta I'area, abitati da supplicanti e da altri nativi del pia-
no. 8i tratta di minuscoli puntini, tuttavia, se paragonati
alle grandi distese delle Terre Esterne.

TRATTI DELLE TERRE ESTERNE

Le Terre Esterne sono dotate dei seguenti tratti.

* Gravitd normale.

* Tempo normale.

* Dimensioni infinite: Le Terre Esterne sono un disco
dal raggio infinito, che si dirama per una distanza in-
commensurabile dal suo centro. Larea attorno al ful-
cro & 'area pift importante del piano. La distanza in sé
é un concetto relativo nelle Terre Esterne, come de-
seritto nella sezione relativa 2l movimento e al com-
battimento.

* Plasmabile divino: Questo tratto scompare nelle vici-
nanze del centro del piano, e anche le divinita stesse
sono influenzate dalla natura del piano in quella zona.

* Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento neutrale leggero: A differenza degli
aleri Piani Esterni, tutti gli allineamenti sono i benve-
nuti nelle Terre Esterne.

* Magia normale, magia ostacolata e magia limitata:
Le Terre Esterne possiedono il tratto di magia normale
nelle zone distanti dalla sua guglia cenrrale, ma man
mano che ci §i avvicina al fulcro del piano, gli incante-
simi, le capacita magiche e anche i poteri soprannatu-
rali tendono ad essere sempre pii limitati, Laddove la
superficie del pinnacolo si fa quasi verticale, pratica-
mente nessuna capacita (e ben pochi dei poteri delle
divinita stesse) funzionano,

Lontano dalla guglia, la magia funziona normalmen-
te. A circa 1.760 km dalla base della guglia ha inizio il
tratto di magia ostacolata, che ostacola gli incantesimi
di 9" livello con una CD di 35, Man mano che ci si av-
vicina alla base della guglia, gli incantesimi dei livelli
pill bassi vengono limitati allo stesso modo, in base 2
quanto riportato nella tabella seguente.

Inoltre, il tratto di magia limirata inizia 2 emergere 2
1.440 km dal centro del plano, impedendo l'uso di in-
cantesimi ed effetti magici di 9° livello, Man mano che
C1 81 avvicina, sempre pill capacita vengono piu impe-
dite, finché anche i poteri delle divinita stesse vengo-
no influenzati. Le capacita straordinarie non vengono
influenzate da questo tratto.

TaReLLA 7-4: EFFETTI DELLE TERRE ESTERME SUGLI
INCANTESIMI E LE CAPACITA

Distanza  Incantesimi Incantesimi Altn
dalla guglia ostacolati limitati  effett
1.920 km Messuno Messung Messung
1.760 km 9" Messuno  Nessuno
1.600 km g Messuno  Nessuno
1.440 km FAC i " i Tutte le creature
acquisiscono immunity
al veleno
1.280 km 69" 8%.9* Le capaciti psioniche
non funzienano
1.120 kmn 2%9° Pl s L'energia positiva e
negativa non pud essere
incanalata
960 km 4%.9° [ i Le capacita
soprannaturali non
funzionano
B00 km 3~o° e Laccesso al Piano
Astrale & vietato
640 km al 49" Poteri divini del grado di
semidivinita e inferiori
annullati
480 km Tutti 3580 Poteri divini del grada di
divimitd minore e
inferiori annuliati
320 km Tutti 2°.9° Poteri divini del grado di
divinita intermedia e
infertor annullati
160 krm Tutti Tuseti Poteri divini di ogni tipo

annullati

COLLEGAMENTI ALLE TERRE ESTERNE

Le Terre Esterne confinano con lo strato superiore di turd
gli altri Piani Esterni. Esistono numerose locazioni perma-
nenti conosciute come citta portale a una distanza di circa
1.600 km dalla guglia. Queste comunita sono cresciute at-
torno ai portali gia esistenti verso gli aliri piani e vedono un
costante traffico di viaggiatori che va e che viene tra i Piani
Esterni e le Terre Esterne.

Inoltre, le Terre Esterne sono dotate di numerosi portali
indipendenti verso il Piano Materiale, oltre che di porrali
VTS0 Sigi]. la Citta delle Porte. Dal momento che i p{rrmli
collegano Sigil a ciascuna delle citta portale, Sigil ¢ il cuore
di tutri i Piani Esterni.

ABITANTI DELLE TERRE ESTERNE

Le Terre Esterne, in quanto crocevia di rurti Piani Esterni,
sono popolate da tutti 1 tipi di nativi dei Piani Esterni all'in-
terno dei suoi confini. Le creature degli altri Piani Esterni
tendono a radunarsi nei pressi delle citti portale che offro-
no accesso ai loro piani di provenienza. Alrri nativi planari
come i mercane commerciano regolarmente in questo do-
minio.

Otbad-Hai, la divinita della natura, ha fondate la sua di-
mora quaggit, chiamarta il Bosco Nascosto. Boceob, la divi-
nita della magia, vive nelle Terre Esterne nella sua Bibliote-
ca del Sapere.

Supplicanti delle Terre Esterne

I supplicanti delle Terre Esterne sono assai frequenti nei
reami delle divinita neurrali, nelle varie citta portale e all'in-
terno di locazioni specifiche come antiche biblioteche, mu-
sei 0 cripte sparse lungo tutto il piano. In generale, tali sup-




plicanti hanno aspetto umano o umanoide, ¢ tendone a
conservare un atteggiamento di “vivi e lascia vivere” verso
gli altri viaggiatori. A meno che non vengano disturbari,
non si precccupano di disturbare gli aleri.

I supplicanti delle Terre Esterne incontrati negli spazi
aperti tra le varie comunira di solito sono viandanti in cerca
di nuove terre, penitenti in cerca di una divinita in cui cre-
dere o pastori soddisfarti della loro sorte nell'aldili.

I supplicanti delle Terre Esterne possiedono le seguenti
qualita speciali di supplicante:

Immuniti: Elettriciti, metamorfosi.

Resistenze: Acido 20.

Altre gualita speciali: Riduzione del danno 10/+1.

Inoltre, spesso anche alcuni supplicanti che sembrano
pitt provenire da altri Piani Esterni giungono invece nelle
Terre Esterne: valorosi guerrieri che dovrebbero trovarsi tra
i morti gloriosi di Ysgard, lemuri semifusi provenienti dal-
I'Inferno, che forse si sono perduti o sono stati indirizzati er-
roneamente verso le Terre Esterne. Oppure, forse non era-
no sufficientemente buoni o malvagi da meritare
veramente di essere inclusi su un piano allineato. Sia che
stiano cercando o stiano evitando il loro destino finale, sono
eccezioni alla regola che esige che i supplicanti non possa-
no spostarsi tra i vari piani.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Le Terre Esterne sembrano piuttosto stabili nei pressi della
guglia, ma quei viaggiatori che si avwenturano olire l'anello
delle citri portale porrebbero scoprire che la terra & mure-
'i"l:.'l'l.'l: c FL"FI:!I.'!IT!II'."I'.I'IET“!: in tT-:I!'i:I'-L'ITI.'I'I:I'r'.i.ﬂTI.L"-

Uno degli aspetti pitt notevoli della natura mutevole del-
la distanza & il fatto che, una volta che un viaggiatore oltre-
passa lanello delle citta portale, le citta portale in questione
non si fanno mai pit distanti di alcune settimane di viaggio.
Non ha importanza dove si trovine i viaggiatori al di fuori
dell'anello delle citta portale, la cittad piti vicina & sempre
lontana 4d8 x 1,6 km. Un viaggiatore pud a tutt gli effett
aver viaggiato per oltre 3.000 km allontanandosi dalla gu-
glia, per poi voltarsi ¢ scoprire che la citta portale piti vicina
dista ancora soltanto 4d8 x 1,6 km.

Il motivo per questa distorsione della distanza rimane un
mistero. Sembra quasi che man mane che ci si allontana dal-
la guglia le Terre Esterne diventino meno significative. Nes-
suno ha ancora scoperto un “bordo” del plano.

Le Terre Esterne non comportano alcun beneficio o pe-
naliti intrinseca al combattimento. Nebbie e vapori che of-
frono occultamento sono comuni, tuttavia, e il terreno ten-
de ad essere accidentato.

CARATTERISTICHE DELLE TERRE ESTERNE

Le Terre Esterne sone uno spazio relativamente aperto, una
volta che si oltrepassa l'anello delle citti portale e i domini
delle divinitd neurrali. Distese collinari ricoperte d'erba,
canyon profondi, fitte foreste e montagne dalle cime aguzze
compongono il paesaggio circostante.

Le Terre Esterne hanno un ciclo alternato di giorni ¢ di
notti a simile a quello del Piano Materiale, anche se non esi-
ste alcun sole o alcuna stella visibile. Durante il giorne, il
cielo si fa semplicemente pit luminose; 12 ore dopo, si
oscura per la notte.

Nelle Terre Esterne, la nebbia e la foschia sono assai co-
muni. I viaggiatord a volte si smarriscono e s portano pil vi-
cino di guanto avessero previsto alle cittd portale meno ami-
chevoli.

Citta Portale
Si tratta di una fila di piccole comuniti disposte grosso mo-
do in cerchio a una distanza di 1.600 km circa dalla base del-
la guglia. Queste comunita vengono chiamate citta portale,
in quanto sorgono nei pressi di ingressi naturali che si apro-
no sugli altri Piani Esterni. Anche se esistono aluri ingressi
per i Piani Esterni, queste citti portale sono facili da trovare
e costituiscono dei punti di sosta comodi per quei viaggis-
tori che vanno in cerca di un particolare Piano Esterno.

Le varie citta portale emulano i trarti dei piani che atten-
dona i viaggiarori oltre i portali. Quelle che confinano coni
piani legali tendono ad essere pulite e ordinate, mentre
quelle nei pressi dei piani del caos sono piil contorte e cao-
tiche. Quelle nei pressi dei piani di allineamento buono
tendono ad essere ospitali nei confronti dei viaggiator paci-
fici, mentre quelle nei pressi dei portali sui piani di allines-
mento malvagio si rivelano pit estili.

Gli abitanti di una cittd portale sono di solito supplican
& nativi del piano ad essa associato. I viaggiatori possono tro-
vare molti demoni nei pressi di Plague-Mort, la citta portale
dell'Abisso, e un maggior numero di creature celestiali nei
pressi di Tempra ed Excelsior.

In alcune occasioni, queste cina portale scompaiono al-
l'improvviso, spostandosi direttamente sul piano a cui sono
collegate. Questo potrebbe accadere a causa dell'allines-
mento dei nativi della cired; una volta che viene raggiunea
una massa critica, la cittd e suoi abitanti vengono accettai
nel Piano Esterno di appartenenza. Questo fenomeno é un
fenomeno naturale tipico delle Terre Esterne. Serve per
scrollare vari pezzi del piano verso i rispertivi Piani Esterni.
Alcune delle varie citrd porrale sono estremamente ostili
nei confronti di coloro che potrebbero impedire 'unione al

OPZIOME: TERRE ESTERME NEUTRALI OSTILI

In molte cosmologie, le creature di allineamento neutrale
vengono considerate indecise, o comungue tolleranti nei
riguardi delle forze del bene, del male, della legge e del caos.
Ma in altre cosmologie la neutralita diventa uno schieramento
a sé stante, distaccato dall'estremismo degli altri due allinea-
menti. Una neutralitd militante simile considera il manteni-
mento dell'equilibrio il valore supremo. In queste cosmologia,
le Terre Esterne sono dotate del tratto di allineamento neutrale
forte. Tutti i personaggi non neutrali subiscono una penalita di
-2 a tutte le prove basate sul Carisma, la Saggezza e
Plntelligenza. Quei personaggi che non sono di allineamento

neutrale né rispetto al bene e al male, né rispetto alla legge e al
caos subiscono una penalitd di -4,

Un piano delle Terre Esterne attivamente neutrale come
questo cambia la dinamica delle politiche planar. Le Terre
Esterne non sarebbero pil un luogo dove le varie forze
pessono incontrarsi in libertd, ma anzi una nuova potenza a 5é
stante, vista con sospetto dagli abitanti degli altri piani dotati
di allineamento. Coloro che sostengono le cause neutrali pure
{forse colore che venerano la natura, oppure lo studio), coloro
che cercano la comprensione e | monaci in cerca di equilibrio
potrebbero trovare nelle Terre Esterne un porto sicuro per le
loro attivita.
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proprio Piano Esterno. Altrl invece, cercano di tenere la
citta (e suoi mercanti) saldamente agganciati alle Terre
Esterne, assicurandosi che sia presente una forma di oscu-
ritd in ogni luce e una luce in ogni oscurita.

Bosco Nascosto di Obad-Hai
[! reame di Obad-Hai & un intrico di boschi fitd, di radure
a cielo aperto e campi collinosi. Le note dei vari esplorato-

TABELLA 7-5: CITTA PORTALE E PIANI ASSOCIATI
Citta portale Piano

Glorium Domini Ercici di Ysgard

Kans Caos Mutevole del Limbo

Baraonda Profonditd Ventose del Pandemonium
Plague-Mort Infiniti Strati dell'Abisso

Esecrata Profonditd Tartaree di Carceri
Disperazione  Grigie Distese dell'Ade

Torcia Cupa Eternita della Gehenna
Gabbiadossa Move Inferi di Baator

Rigus Campo di Battaglia Infernale dell'Acheronte
Altomata Mirvana Meccanica di Mechanus
Tempra Pacifici Regni di Arcadia

Excelsior Sette Cieli Ascendenti di Celestia
Mercantilia Paradisi Gemelli di Bytopia

Ecstasy Campi Benedetti dell’Elysium

Faunel Distese Selvagge delle Terre Bestiali
Sylvania Foreste Olimpie di Arborea

TARELLA 7-6: INCONTRI ABISSALI

d%  Incontro Mumeras G5 LI

0102 Armanita Tdd+1 7 N
03-04 Balor ] 18 18
0506 Bebilith 2 = B
07  Bestia del caos 1 T
08-10 Bodak 1d4 g8 10
1 Canoloth 1 & &
12 Divoratore 1 nm-n
13 Drago bianco, adulto maturo 1 12 12
14 Drago nero, adulto maturo 1 13 13
13 Drago rosse, adulto giovane 1 120712
16-19 Dretch 3dd+2 2 3
20 Githyanki squadra® - 14
21-23  Githzerai setta® - 13
24.25 GClabrezu 1 1515
26-28 Coristro 1 1212
30-32 Hezrou 1 3 4
33 Incubo 1d4 Bty
34 Larva id6 I &
1540 DMane 3d6 T B
41-43  Marilith 1 17 17
4  Mezzoloth ] Fesird
45  Mind flayer 2 & 10
46 Missione commerciale mercane compagnia® - 12
47-49  Malfeshnee 1 16 16
50  MNycaloth 1 13 13
a1 Progenie vampirica 2d4 i 9
5253 Quasit 1 i
24-33 Recuperatore 1 10 10
56 - Scheletro 3d6 1/3 3
57-58 Segugio yeth 2d6 =1
59-62 Slaad blu Tdd+1 b
63-64 Slaad della morte 1 135513
63-68 Slaad grigio 2 10 12
69-71  Slaad rosso 1d4 7 9

ri situano il Bosco Nascosto in varie locazioni particolari
delle Terre Esterne, spesso nei pressi delle cittd portale di
Tempra e Faunel. Ma in genere & difficile localizzarlo, tran-
ne per quei viaggiatori che si smarriscono nei boschi. 11
dominio di Obad-Hai & caratterizzato dalla natura in trtte
le sue forme, selvaggia e addomesticata che sia. Tutte e
quattro le stagioni esistono simultaneamente e in equili-
brio reciproco all'interno del regno di Obad-Hai. Nello
spazio di quattrocento metri, le distese innevare cedono il
passo a foreste tinte dai colori dell'aurunne, che a loro vol-
ta cedono il passoa trutteti carichi di Fruttl maturt e 2 came-
pi appena arati. Le creature incontrate all'interno del Bo-
sco MNascosto tendono ad essere assiomatiche o
E]'I:i.’l.["l.']'ln'i'l:]'lﬂ'.'. ma CUITI.]."‘I.'\'."I'I'IJ.UT!U LOTILETGLLE L gran numero
di animali, bestie e vegetali del Piano Materiale. Queste
creature di solito sono ostili verso i viaggiatori, un atteg-
giamento che Obad-Hai stesso incoraggia,

Obad-Hai ha cambiato il tratto magico all'interno del
suo reame. Ha aggiunto il tratto di magia potenziata (turti
gli incantesimi lanciati dai druidi vengono prolungari, e
tutti gli incantesimi che hanno animali o vegetali come
bersaglio vengono intensificari di due livelli). La divinita
ha il potere di effettuare altri cambiamenti ai tratri di que-
sto reame, se lo desidera.

I supplicanti che servono Obad-Hai hanno aspetto uma-
no e possiedono le capacita dei tipici supplicanti delle Ter-
re Esterne. Ottengono inolire la capacita di parlare con gli

d¥%  Incontro Mumera GS LI

72-74- Slaad verde 1 914 9
75  Spettro 1d4 7 8
7679  Succube 1 g B
B0-24 Supplicante™® 1d4 T =2
85  Titano 1 21 21
g6  Ultroloth 1 16 16
87-88  Ululatore idé ] ot
£9-91 Uridezu Tdd+1 6 10
92.96 Vrock 1 13 13
97 Xl 1d4 6B B
98  Creatura di archetipo immondo; tirare sulla sottotabella
01-20 squartatore grigio 1 10 10
21-40 Idra (a sette teste) 1 fi
41-60 Mirmic r Lol )
&1-80 Remorhaz 1 q: -9
81-100 Idra (a dodici teste) 1 13 13
%9  Creatura di archetipo mezzo-immondo; tirare sulla
sottotabella
01-20 Medusa 1 9 9
21-40 Troll 2d4 T ) B
41-60 Assimilatore i g 10
a1-80 Megaraptor 1 g 2
81-100  Ragno colossale 1 12 12
1060 Creatura di archetipo anarchico; tirare sulla sottotabella
o1-20 Gigante delle tempeste 1 15 15
21-40 Leone crudele 2d4 & 10
41-80 Cirallon 2d4 6 10
&1-80 Basilisco 1 6 6
£1-100  Titano 1 23 23

*Vedi la voce relativa all"*Organizzazione” alla voce del mostro
(Manuale dei Mostr, o nel Capitolo 9) per ulteriori informazioni.
*# |l tipo di supplicante incontrato dipende dal piano in cui
avwiene lincontro.
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animali e con i vegetali a volonta (come per gli incantesi-
mi parlare con gli animali e parlare con i vegetali lanciari da
un druido di 1° livello). I supplicanti sono quasi sempre
impegnati a far pascolare gli animali, a curare le piante, a
cacciare, polare, seminare o r:]u:cq_t-gliﬁrr. Le feste sono assai
frequenti nel reame di Obad-Hai.

Obad-Hai si trova in completo disaccordo con Ehlonna,
la dea delle foreste delle Terre Bestiali, e i due sono consi-
derati acerrimi rivali. Obad-Hai crede nell'importanza del-
la selezione naturale, ed & convinto che la natura sia un
giudice inflessibile e spietato, che determina chi & degno
di sopravvivere. Ehlonna predilige invece gli asperti pit
p‘.‘u;.‘li-i-:':i della narura.

Biblioteca del Sapere

Boccob, il Signore di Ogni Magia, ha scelto come sua di-
mora una vasta cittadella conosciuta come la Biblioteca
del Sapere. Questo gigantesco complesso sorge sulla ci-
ma di una rupe -ipuL_ti:: L'unico accesso alla biblioreca &
possibile attraverso un'unica grande scalinata sorvegliata
da un elementale anziano per ogni tipo di elemento. Nes-
SUNO pud accedere alla biblioteca senza il permesso di
queste gr:mdi creature elementali, che n.:’-pund::-m- delle
loro azioni soltanto a Boccob. Le stesse pareti sono a pro-
va di teletrasporto e di incursioni astrali, e coloro che
tentano di penetrare all'interno si ritrovanoe sempre alla
base della grande scalinata. All'interno delle pareti della
biblioteca, quegli incantesimi che consentono l'accesso
ad altri piani non funzionano. La biblioteca & un compli-
cato labirinto di passaggi che si incrociano e certe volte si
attraversano P'un l'altro, senza lasciare nessun segno del
loro passaggio e confondendo anche il cartografo pin di-
ligente. All'interno di questa struttura sono presenti cel-
le di meditazione private per Il'lrlghi: armerie sigillate di
oggetti magici e biblioteche sia vere che false che con-

tengono la maggior parte della conoscenza magica del
mondo. Colero che ottengono l'accesso a una vera biblio-
teca (solo grazie all'approvazione di Boccob in persona)
possono ottenere la risposta a qualsiasi domanda posta,
come se un incantatore di 12° livello avesse lanciato l'in-
cantesimo comunione. E necessaria un'ora di ricerca per
ogni risposta desiderata.

La Biblioteca del Sapere contiene una copia di ogni og-
A Imani

getto magico, che non sia un artefarto, creato ¢
mortali. Le copie degli oggetti magici sono sigillate e
protette da u';l].t-p-:rh' e da protezioni |1'|;Ig'i4:|u': e le sale che
le contengono sono pattugliate da golem e da guardiani
protettori.

Boceob & una diviniti maggiore, e in quanto tale in-
fluenza il suo reame nel raggio di 1.600 km attorno alle
mura della sua biblioteca. All'interno di quest'area puo
applicare il tratto di magia limitata agli incantesimi dota-
ri del descrittore della ||:Et'_l,e, del eaos, del bene o del ma-
le, uno alla volia, a velonta.

Inoltre, Boccob ha applicato il tratto di magia poten-
ziara al suo reame. Tutti gli incantesimi di divinazione
lanciati all'interno del dominio di Boccob sono prolun-
gati, e tutti gli incantesimi all'interne della Biblioteca del
Sapere stessia 5o0no silenziosi (come se¢ intluenzari dal ta-
lento Incantesimi Silenziosi). Boccob ha il potere di mo-
dificare ulteriormente il tratto magico del suo reame.

I supplicanti di Boccob hanno aspetto umano e possie-
dono le capaciti tipiche dei supplicanti delle Terre Ester-
ne. Possiedono inoltre la capacita di individuazione del
caos; male/bene/legge come se fossero incantesimi lanciati
da un chierico di 2° livello, fino a due volte al giorno; fan-
no uso di questa capacith per determinare se un visitato-
re merita di ricevere le informazioni che cerca. 1 suppli-
canti di solito servono come bibliotecari, scriba,
ricercatori, inventori o guide.
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Sigil
Sigil, il cuore delle Terre Esterne, e quindi l'autoproclama-
to centro dei piani, & conosciuta come la Cirta delle Porte.
Portali di ogni tipo, che conducono verso ogni direzione
conosciuta del cosmo, si affacciano su ogni quartiere della
citrd. Sigil, siruata in cima alla guglia centrale che si innal-
za dal piano circostante, & un anello che fluttua nello spa-
zio, e la cirtd stessa é costruita all'interno della sua fascia.

Sigil possiede numerosi trarti speciali, uno dei quali ¢ la
gravitd direzionale oggettiva. La direzione “in basso” & ver-
s0 I'anello stesso. Coloro che si allontanano dall'anello si
Mirovano improvvisamente nel vuoto, e di solito precipita-
no lunge i fianchi della guglia.

Nonostante la magia sia estremamente limirata nei pres-
si della guglia, la citta di Sigil & dotata del tratte di magia
normale. Invece, non appena fuori dal margine delle mu-
ra di Sigil, viene applicato il tratto che influenza il resto
delle Terre Esterne.

Sigil sembra a tutti gli efferti vietara alle divinith. Forse a
causa dei desideri della Signora del Dolore, della posizione
di Sigil in cima alla guglia, o per un accordo tra le varie di-
vinitd, l'accesso alla cittd & vietato agli dei.

Sigil & dotata di un gran numero di portali, il cul nume-
ro preciso & ignoto perfino agli abitanti stessi. Esistono
portali verso ogni Piano Esterno conosciuto, ogni Piano
Interno e perfino (almeno cosi si dice) verso Piani Mate-
riali alternativi. Alrri portali collegane Sigil verso altre lo-
cazioni delle Terre Esterne, di solito verso le citta portale.

TABELLA 7-7: INCONTRI INFERMALI

d¥% Incontro Mumero G5 LI
01-02  Achaierai 2di 5 0
03.05 Barbazu 1dé 7 10
0607 Barghest 1d& TR
0811 Cancloth 1d& 5 9
1214 Cornugon 1 10 10

15  Diavolo delle fosse 1 16 16

16 Divoratore 1 1T 1

17  Drago blu, adulto 1 13 13

18 Drago verde, adulto 1 12 12
1922  Eninni 1 T T
13-24 Falcofreccia 1d4+1 7 11
25-26 Formian, capitano 1 10 10
27-31 Formian, guerriero 3d6 3 10
3235 Formian, lavoratore dde  1/2 5
36-38  Formian, sorvegliante 1d4 .
3540 Catto infermale z Tl 5
4143 Gelugon 1 13 13

44  Githyanki squadra®* - 14

45  Githzerai sefta® - 13
4648 Hamatula ] i B
4951  Imp 1 2 2
52-53  Incubo 1d4 el E)
54-57  Kolyarut 1 100 10
58-60 Kyton id6 5 12
61-64 Larva ide { LU
0567 Lemure 1 B b

68  Mane ide 1 &
69-70  Marut 1 15 15
M-72 Mezzoloth 1 1 |

73 Mind flayer 2 a 10

74  Missione commerciale mercane compagnia® - 12
75-76  Mycaloth 1 13 13
77-19  Osyluth 1d4 & 8

Cuuesti portali necessitano di parole di comando od ogget-
ti di comando per poter essere utilizzari.

Sigil & una citti commerciale. Beni, merci e informazioni
arrivano da tutti i piani. Esiste un commercio Horente spe-
cialmente riguardo alle informazioni sui piani, e special-
mente per le parole di comando e gli oggertd necessari per
far Funzionare :.]uah:l'lr: pr_“lrtall: p:trt:i-;.u[urc. Le chiavi dei por-
tali sono ricercarissime, e di solito i viaggiatori che si recano
in cirtd lo fanno per cercare un portale o una chiave partico-
lare che gli permetta di proseguire il lore cammino.

Sigil & controllata da varie fazioni, che potrebbero esse-
re tutte eufemisticamente deseritte come “flosofi armati
di randelli”, Queste fazioni sone suddivise in base ai loro
allineamenti tradizionali e controllano zone diverse della
cittd ¢ servizi diversi al sue interno. 1l sovrane supremo di
Sigil & un essere enigmartico conosciuto con il nome di Si-
gnora del Dolore, una femmina umanoide fluttuante dota-
ta di una chioma che sembra fatta di spade. Il livello di po-
tere e le capacita della Signora del Dolore sono un mistero,
ma tutti sono convinti che il suo potere sia pari o superio-
re a quello delle divinita stesse.

TABELLE DEGLI INCONTRI
SUI PIANIT ESTERNI

Vengono fornite solo quattro tabelle per le infinite possibi-
lita & la vasta variera di incontri sui Piani Esterni. Tuttavia,
queste tabelle degli incontri offrono un buon esempio dei

d% Incontro Numero G5 LI
80  Progenie vampirica 2d4 el
81  Scheletro de 173 3
82-85 Segugio infernale 3d6 =i
86  Spettro 1d4 |
87-90 Supplicante®** 1d4 b2
91 Titano 1 21
92-93 Uliraloth 1 16 16
Gl xill 1d4 6 &
95-97 Zelekhut 1d4 9513
98  Creatura di archetipo immondo; tirare sulla sottotabella
01-20 Squartatore grigio 1 10 10
21-40 ldra (a sette teste) 1 D,
41-60 Mimic 2 e ol
61-80 Remorhaz 1 S R
81100  Idra (a dodic teste) 1 13 13
99  Creatura di archetipo mezzo-immondo; tirare sulla
softotabella
01-20 Medusa 1 oLis
21-40 Troll 2d4 e
41-60  Assimilatore 2 3 10
B1-80 Megaraptor 1 3 B
81-100  Ragno colossale 1 12 12
100 Creatura di archetipo assiomatico; tirare sulla sottotabella
01-20 Bulette 2 9 11

27-40 Basiliscao 1 TERT
41-60 Orso mannaro 2 0
B61-80 Tigre crudele 2 10 12
81-100  Gigante delle nuvole 1 13 13

*Vedi la voce relativa all'™ Organizzazione" alla voce del mostro
{Manuale dei Mostni, o nel Capitolo 9) per ulteriori informazioni
=% || ipo di supplicante incontrato dipende dal piano in cui
avviene l'incontro.
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TABELLA 7-B: INCOMTRI CELESTIALI

d%  Incontro Mumera G5 LI
01-09  Arconte lanterna 1d6 Fie ik
10-16  Arconte segugio 3d6 4 10
17-20  Arconte tromba 1 14 14
21-23  Avoral 1de& g 12
2429 Couatl 1d6 10 13
30-35 Deva astrale 1 14 14
36-37 Drago d'argento 1 14 14
38-39  Drago doro 1 15 15
40-41 Drago di bronzo, adulto 1 14 14
42-44 Falcofreccia 1d4+1 o1
45-47  Formian, capitano 1 10 10
48-52 Formian, guerriero 3d6 3 10
53.56 Formian, lavoratore 4d6. 12 5
57-60 Formian, sorvegliante Taid S |

61  Githyanki Squadra® - 14

62  Githzerai Setta® « 13
63-67 Kolyarut ] 10 10
68-70 Leonal 2 12 14
N-72 Marut 1 15 15
73-74  Missione commerciale mercane Compagnia® - 12
75-79  Planetar 1 18 16
80-83 Pseudodrago 1 F el
24-86 Solar 1 19 19
2790 Supplicante’™® Td4 |

1 Titano 1 21 A
9294 Xill Td4 6 8§

tipi di incontri che un viaggiatore peotrebbe fare quando ar-
traversa i Piani Esterni.

Le possibilita di un incontro vengono considerate come
in una zona di “terre selvagge”, come descritto in “Incontri
nelle terre selvagge” nel Capitolo 4 della Guida del Dunceo
MASTER.

| Piani Esterni che fanno uso di ogni tabella vengono in-

dicati di seguito.

TABELLA 7-9: INCONTRI BEATI

95.96 Creatura di archetipo celestiale; tirare sulla sottotabella

d% Incontro Numere G5 Ll
0104  Arconte lanterna 1d6 2 5
0508 Arconte tromba 1 14 14
0913 Avoral 1d6 g 12
14-19 Bariaur branco® 12
20-26 Deva astrale 1 14 14
27-28 Drago d'argento 1 14 14
29-30 Drago d'ottone, vecchio 1 16 16
1132 Drago di rame, adulto ] 13 13
13.35 Falcofreccia Iddel T 1N
16-42 Firre 2 10 12
43.49 GChaele 1 13513
50-52 Gigante delle tempeste 2 12 15

53 Githyanki squadra® - 14

54 Githzerai Setta® 13
55.59 Leonal 2 12 14
60-68 Lillend 1d6 7 10
69-70 Missione commerciale mercane compagnia® - 12
71-75  Planetar 1 16 16
76-79  Pseudodrago 1 |
B0-82  Solar 1 19 19
8390 Supplicante®* 1d4 | Fpa

91 Titano 1 e |
9294  Xill Tdd & 8

d¥% Incontro Mumeras G5 L

9597 Zelekhut 1d4 8 N

98  Creatura di archetipo celestiale; tirare sulla
sottotabella

01-20 Leone 3d6 53 9
21-40 Vespa gigante 306 £
41-60 Rinoceronte 1d6 e 4
61-30 Eletante 1 10 10
81100  Orso polare 2 § =3

99  Creatura di archetipo mezzo-celestiale; tirare sulla
sottotabella

01-20 Unicormo 2db 4.9
21-40 Aguila gigante 2dB 4 9
41-60 Crifone 1d6 LA
6120 Efreeti 1 e
81-100  Gigante delle tempeste 1 14 14
100  Creatura di archetipo assiomatico; tirare sulla sottotabella
01-20 Bulette 2 2 N
21-40 Basilisco 1 e
41-60 Chs0 mannarg 2 L
61-80 Tigre crudele z 10 12
81100  Gigante delle nuvole 1 1313

*yedi la voce relativa all"Organizzazione™ alla voce del mostro
(Manuale dei Mostr, o nel Capitolo 9) per ulteriori inforrazioni,
## || tipe di supplicante incontrato dipende dal piano in cui
awvviene l'incontro.

Tabella 7-6: Pandemonium, Abisso, Carceri
Tabella 7-6 o Tabella 7-7: Ade

Tabella 7-6 o Tabella 7-9: Limbo

Tabella 7-7: Gehenna, Nove Inferi, Acheronte

Tabella 7-7 o Tabella 7-8: Mechanus
Tabella 7-8: Arcadia, Celestia, Bytopia
Tabella 7-8 o Tabella 7-9: Elysium

Tabella 7-9: Terre Bestiali, Arborea, Ysgard

di%  Incontro MNumero G5 LI
01-20 Lecne d6 3 9
21-40 Vespa gigante 3d6 3 9
41-60 Rinoceronte 1db & 9
61-80 Elefante 1 10 10
81-100  Orso polare 2 S

§7-68 Creatura di archetipo mezzo-celestiale; tirare sulla
sottotabella

01-20 Unicorno 2de 4 9
21-40 Aquila gigante 2db 4 9
41-60 Grifone 1d6 5 8
&1-80 Efreati 1 Sy
81-100  Gigante delle tempeste 1 14 14
99.100 Creatura di archetipo anarchico; tirare sulla
sottotabella
01-20  CGigante delle tempeste 1 15 15
21-40 Leone crudele 2d4 & 10
41-60 Girallon 2d4 & 10
&61-80 Basilisco 1 & &
81-100  Titano 1 23 23

*Vedi la voce relativa all'"Organizzazione” alla voce del mostro
{Manuale dei Mostri, o nel Capitolo 9) per ulteriori informazioni,
% || tipo di supplicante incontrato dipende dal piano in cui
avviene l'incontro.
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{ semipiani sono piceoli'spazi @rﬁtmdin;énslnmﬂm'h]ﬁ#ﬁ' .
ti dotati di regole personali, Sonoframment di realwa
che nonsembrano appartenére a néssun'als carego-
ria. Per questo motivo, possono essere doratt di nume-
rosissimi tratd. I'semipiani possono ésistere per gual-
siasi motivo, Possono essere stari creati da incantesimi
arcani o divini. Possono esgére stati generari dal volere di
una potente divinitt odaqualche alira torza. Porrebbero esi-
stere semplicemente per cange narurali, in quanto pieghe
della realta esistente isolate dal resto dell'universo, oppure
potrebbero essere un uhiverso neoharo che st crescendoin
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potenza,
1 semiplai:l sono normalmente adiagenti ai piani piu
grandi, ma possiedono un loto tipe'di terteno personale ¢
dei tratti planari personall. Le creature che vivono su un se-
mipiano di solito sone radicalmente diverse dai nagivi del

plano pit grande agraceato al semipiang, _
Questo capitolo pone le basi per poter costruire i propri

'-' « Dimensioni finite: Anche se pmmnﬂ

x,
semipiani, e offre tre esempi di semipiati: Meth, ik Piano Vi-
« wvente, 'Observatorium e Territorio Comiine.

¢ TRATTIDEI SEMIPIANI
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. mente grandi, i semipiani devono avereina

. semipiani sono autocontenuti, ¢ i loro margini si dpiega-

| 4 N su se stessi, in modo che un viaggiatore che si sposta in
a direzione prima o poi ritorma dove era partiro.

¢ PianifIntemi o Esterni. 3

piant hanno diverse restrizioni che delimitano

‘tali &mxpmnt_su:&:
ognuno-del piani rispetto ai quali sono adiacenti.
: gg,aau semipiani di solito diventano levie di

transito tra quei piani che alcimenti nonsa-  ©
' rebbero eollegar tra loro, oppure porrebbero -

I'semipiani sono quasi sempre piantadiacentian-
coraria un altro piang pitkgrande in ting singola
locazione. Solitamente il piant pife grande & il
Piano Mareriale, majes pDEEII}'llE trovare portali
che siaptono su \n semipiano anche sul Piano
Astrale, il Piano Etered e uno qmlumple des

‘Dal momento che sono cosi piecoli, § semi-

lagcessoxIninanzituno, & possibile accedervi
solo da un punto specifico del piano maggio-
re. Lin semipianodi'solito & dotato di un por-
mte a una locazione stazionaria sul piano mag-
giore, Alcuni :.Lnupmw sono adiacentia pitpiani,e

0 @ un'punto specifico su

servire come luoghi di incontro per partico-
fani cosmologie. Se viene creata una cosmo-
logia in cui le divinita rivali necessitano di
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un modo per incontrarsi (come il Monte Olimpo della mito-
logia greca) o una “rerra dei morti® condivisa da pit divinita,
queste locazioni, probabilmente, sono dei semipiani.

Inoltre, i personaggi non possono usare spostamento pla-
nare ¢ incantesimi simili per raggiungere o abbandonare un
semipiano, tranne che in quelle locazioni specifiche in eui il
semipiano & vicino al suo pianoc adiacente. Queste locazioni
di solito dispongono di un portale o di un vortice narurale.
Ma alcuni semipiani non sono dotati nemmeno di un por-
tale: tali luoghi di solito vengono usati come prigioni per le
creature pit potenti.

1 semipiani non sono coesistenti con il Piano Etereo o
con altri Piani di Transizione, quindi gli incantesimi che ne-
cessitano dell'accesso al Piano Astrale, al Piano Etereo o al
Piano delle Ombre non funzionano (vedi il Capitolo 3 per
una lista di questi incantesimi). Alcune locazioni limitate
pmrubhf_-m ancora disporre di un tenue collegamento al
Piano Astrale anche su un semipiano prigione. Quegli in-
cantesimi che utilizzane il Piano Astrale funzionano solo
entro 30 merri da tali punti deboli, e anche in quel caso, tali
incantesimi vengono considerati ostacolati (come definito
dal trarto di magia ostacolata).

La maggior parte dei collegamenti verso i semipiani assu-
me la forma di portali stabili. Tuttavia esistono aleri tipi di
collegamento, specialmente i confini mutevoli. Alcuni se-
mipiani adiacenti al Piano Materiale hanno dei confini che
svaniscono nella nebbia, ad esempio, e quei viaggiatori che
attraversano la nebbia una notte potrebbero trovarsi su un
semipiano diverso.

GENERATORE CASUALE
DI SEMIPIANI

Le tabelle nella pagina seguente possono essere utilizzate
per creare un semipiano e i suoi abitanti nel giro di poco
tempo. Queste tabelle non produrranno semipiani estrema-
mente originali, ma sono utili quando ¢'& poco tempo a di-
sposizione o c'¢ bisogno di idee per iniziare a creare un se-
mipiano da zero.

Per usare le tabelle, & sufficiente tirare o scegliere una vo-
ce su ognuna delle Tabelle dalla 8-1 alla 8-10 in ordine, se-
gnando ogni aspetto del semipianc man mano che si proce-
de. Alcuni aspetti del semipiano vengono discussi pit sotto.

Tratti elementali e di energia (Tabella 8-6): Alcuni do-
mini particolari sono piu probabili se il semipiano é adia-
cente a un Piano Interno. Ad esempio, un semipiano colle-
gato al Piano Elementale del Fuoco probabilmente ¢ dotato
del trarto di fuoco dominante, e non di acqua dominante.

Tratti di allineamento (Tabella 8-7): Quei semipiani
che non sono di allineamento neutrale tendono ad avvici-
narsi, e prima poi a diventare adiacenti ai piani piu grandi di
allineamento simile.

Tratti magici (Tabella 8-8): I semipiani pit pericolosi
sono quelli dotati del tratto di magia morta: il solo modo per
uscire & attraverso un portale stabile.

Abitanti: Gli abitanti di un semipiano dotato di tratt ele-
mentali sarebbero, con ogni probabilita, creature dell'arche-
tipo di creatura dell'elemento, mezzo-elementale, elemen-
tale o esterno. Gli abitanti di un semipiano dotato di un
tratto elementale o di energia probabilmente sono immuni
ai danni inferti da quel tratto.

Gli abitanti dei semipiani dotati di un tratto di allinea-
mento sono probabilmente esterni di allineamento adegua-
to.o mostri di un archetipo appropriato (anarchico, assioma-

tico, celestiale o immondo). I semipiani dotati di due trard
di allineamento sono popolati da creature archetipo di en-
trambi i tipi.

La Tabella 8-9 fornisce archetipi casuali da applicare alle
creature sui semipiani senza tratti elementali, di energia o
di allineamento forte.

Accesso: La maggior parte dei semipiani & dotata solo di
un portale di accesso, oppure di un punto debole dove gli
incantesimi come proiezione asirale funzionano.

NETH, 11 PIANO VIVENTE

Il suo nome & Neth.

E un reame di materia senziente.

E vivo,

Su un piano normale, il tessuto della realti & compostoda
materia inerte, disseminata qua e 13 di frammenti di vira. Ma
Neth, il Piano Vivente, & un'unica entitd pensante ¢ viva.
Il semipiano vivente & stato la sventura di molri sfortunati
viaggiatori che vi si sono imbattuti, sia per caso che attirati
dalle intenzioni di Neth. Neth, un essere spinto da un'im-
mensa curiositi, apprende conoscenze riguardo agli alid
piani semplicemente assorbendo i corpi dei visitatori e in-
corporando le loro memorie al suo interno.

Messuno s come un semipiano possa avere oftenuto con-
sapevolezza, tanto meno il semipiano stesso. Scoprire il mo-
tivo della propria esistenza é l'obiettivo piti importante di
Neth, ed & cio che alimenta la sua curiosita. A turn gli effer-
ti, il piano vivente & di gran lunga meno potente di una vera
diviniti. Ma come tutte le erearure viventi, Meth continua 2
CTESCETe.

TRATTI DI NETH

Il Piano Vivente & dotato dei seguenti trarti.

 Graviti direzionale soggettiva: La forza di graviti é la
stessa del monde materiale, ma Neth sceglie la direzione
da applicare alla gravita. Neth puo cambiare la direzione
della gravita a proprio piacimento come azione gratuita.
* Tempo normale.
« Dimensioni finite: Neth é una membrana vivente della
massa pari a quella di un continente ripiegata su se stessa
come un foglio di carta appallottolate in una sfera del rag-
gio di circa 40 km. Lo spazio tra le pieghe della membri-
na pud variare da uno spazio sottile non pit largo di un
braccio a una caverna grande quanto una cittd. Questi spa-
zi sono riempiti di un fluido saturo d'aria che alimenta le
funzioni vitali del semipiano. Se completamente disteso,
Neth misurerebbe circa 800 km di diametro e avrebbe
uno spessore medio di 9 metri.
Senziente: Neth pud piegare e contrarre la sua membra-
na interiore in base ai suoi desideri, creando o distrug-
gendo spazi colmi di fluido a suo piacimento,
+ Nessun tratto elementale o di energia.
Allineamento neutrale leggero: Nessun allineamento
viene penalizzato su Neth, che a sua volta & neutrale.
« Magia normale.

L 1

COLLEGAMENTI A NETH

Neth possiede solo un accesso limitaro a rutto il resto dell'u-
niverso, una singola pozza di colore sul Piano Astrale.

Quei viaggiatori che si avvicinano al portale che si apre su
Meth vedono una pozza color pesea, tinta di una tonaliti me-
tallica. Quei personaggi che superano una prova di Osserva-

TABEL!
d%
011!
11-3
31-6
61-9
g1-1

TABEL
01-5
51-9

91-1

TABEL

01-
51+
&1+
714
a1
an-

TARE
of

01-
61-

71-

Bl
TABE

01
1|

al
96

I
il

AB

LM

L R = I B -]

S




it
=1

le
1 o

di
gli

da
Aa
’a.
111

la
e
1e
4,

TABELLA B-1: DIMENSION!
d%  Dimensioni
0110 Molto piccola (3410 x 27 m7)
11-30  Piccolo (3d10x 270 m’)
160 Medio (1d10 x2,56 km')
6100 Grande (1410 x 5,12 k')
81100 Molto grande (1d10 x 25,6 km®)

TapeLLa B-2: FORMA

d% Forma e margini

0150 Autocontenute (i margini si
richiudana)

5190 Margini rigidi (barriere
impenetrabili ai bordi)

91100 Margini sfumati (nebbie o
altri ostacoli ai bordi,

ma nulla,o forse solo un confine

planare, oltre i margini

TaseLLa 8-3: TRATTO DI GRAVITA
d% Tratto
M-50 Gravitd normale
51-60 Cravitd inferiore
61-70  Gravitd superiorns
7-80 Senza gravita
2190 Cravita direzionale soggettiva
91-100 Gravita direzionale oggettiva

TaBELLA 8-4: TRATTO TEMPORALE
d¥% Tratto

M-60 Tempo normale

B1-M0  Scorre pil veloce;
1 giorno sul semipiano = 1 ora
sul Piano Materiale

T1-80 Scorre pil fentos
1 gioma sul semipiang =
1 settimana sul
Piano Materiale

B1-100 Senza tempo

TABELLA B-5: TRATTO PLASMABILE
d%  Tratto
01-50 Alterabile
31-70  Altamente plasmabile
7150 Statico
91-95 Plasmabile magicamente
96-100 Senziente

TABELLA 8-6: TRATTO ELEMEMNTALE E DI

EMNERGIA
d% Tratto
01-60 MNessun tratto elementale o di
energia
61-65 Ana dominante
66-70  Terra dominante
M-715  Fuoco dominanbe
76-80  Acqua dominante

£1-88 Energia negativa minore dominante

8990 Energia negativa maggiore
dominante

91-98 Energia positiva minore dominante

93-100 Energia positiva maggiore
dominante

TABELLA 8-7: TRATTO DI ALLINEAMENTO

d% Tratto
01-50  Allineamento neutrale leggero
51-60 Allineamento neutrale forte
61-65 Allineamento malvagio leggero
66-70 Allineamento buono leggero
71-73  Allineamento malvagio forte
7476  Allineamento buono forte
77-81 Allineamento caotico leggero
82-86 Allineamento legale leggere
8789 Allineamento caotico forte
9092 Allineamento legale forte
o3 Allineamento malvagio leggero,

caotico leggero

94 Allineamento buono leggero,
caolico leggero

95 Allineamento malvagio leggero,
legale leggero

96 Allineamento buono leggero,
legale leggero

a7 Allineamento malvagio forte,
caotico forte

Allineaments buona forte,
caotico forte
Allineamento malvagio forte,
legate forte

100 Allineamento buono forte,
legale forte

TARELLA 8-8: TRATTO DI MAGIA
d% Tratto
01-40 Magia normale

41-30 Magia ostacolata: 1d4 diversi
liveli di incantesimi, scuole,
sottoscunle o descrittori a
scelta del DM

51-60° Magia potenziata: 1d4 diversi
leelli di incantesimi, scuole.
sottoscuole o descrittori a scelta
del DM. Gli incantesimi cosi
influenzati vengono massimizzati
(01-25), esbesi [26-50), potenziati
(51-75) o prolungati (76-100).
Ogni livello, scuola, sottoscucla
o descrittore pub usufruire di una
forma diversa di magia potenziata,
oppure a tutti pud essere applicato
lo stesso tipo di modifica.

61-70  Magia limitata: 1d4 diversi livelli di
incantesimi, scuole, sottoscuole o
descrittori a scelia del DM

1100 Magia morta

TABELLA 8- ABITANTI

d%  Archetipo degli abitanti
M-20 Celestiale
2140  Immondo
41-80 Assiomatico
61-80 Anarchico
§1-90 Elementale
91-892  Mezzo-celestiale
0394 Mezzo-immondo
95.96 Mezro-elementale
97.100 |l semipiano ¢ deserto

TaBeLLa B-10; Accesso

d¥%  Accesso

01-50 Portale regolare

51-75 Portale a chiave di accesso, che
i apre solo in un determinato
momento |:I3I] -23}, con un oggetto
specifico (26-50), con una parola
di comando speciale (51-90), per
una particolare classe (91-95), o
per un tipo di creatura (96-100)

76-90 Un portale sicollega al
semipianc, e un secondo
portale funge da uscita

51-100 Come sopra, ma ogni portale
ha una chiave di accesso distinta

re (CD 35) notano un gigantesco occhio che appare per un
attimo sulla superficie della pozza. Locchio scompare imme-
diatamente, e coloro che hanno notato il fenomeno a volte si
chiedono se hanno veramente visto qualcosa oppure no.

ABITANTI DI NETH

Solo il piano stesso & nativo del piano. Molte creature di ta-
glia Media chiamare i Figli di Neth si spostano tra le pieghe
dell'essere, ma in realta sono semplicemente delle sotrouniti
del Piano Vivente. Neth a volte fa germogliare alcuni “figli”
per n..]url|r.'h1' SCopo a breve termine prima di riassorbirli,

[ Figli di Neth formano degli “avatar” del piano in grado
di muoversi liberamente. A meno che non siano stat creati
per qualche scopo insolito, § Figli di Neth sono identicia go-
lem di carne, anche se assomigliano a una massa di carne so-

]'L'I‘ 1r'ugu111|t.‘r|t:: I.HTEJ]'II'J:i'IJ.L'. non enttano mai in bi.':'l"ﬁﬂ fs': Sy L
siedono una velociti natatoria pari a 9 metri. Ognuno dei Fi-
gli di Neth possiede un vago abbozzo della personalita di
Neth, e tenta di eseguire qualsiasi compito che gli sia stato
installato al momento della creazione. 1 Figli di Neth non
SONO veramente senzienti, ma piuttosto reagiscono agli sti-
moli in base alla volonti che Neth ha programmato in loro.

Neth a volte genera dei figli che fungono da "anticorpi”
interni, ma molto pill spesso per inviarli su altri piani, con
l'ordine di esplorarli e poi ritornare per tarsi riassorbire af-
finché possano condividere tutto cio che hanno appreso nei
loro viaggi.

Neth stesso ha solo una connotazione vivente riconosci-
bile: il Muro dei Volti, una raccolta di teste che parla con vo-
ce di Neth.




MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Per spostarsi su Neth, i viaggiatori devono nuotare attraver-
5o le sue cavitd ricolme di fluide. Un liguido ricco di bolle
riempie ogni caviti tra le pieghe della forma di MNeth, un li-
quido saturo di aria in abbondanza, che permette alle crea-
ture che respirano aria di sopravvivere a tempo indetermi-
nato. Una proprietd magica del liquido di Neth permette ai
visitatori anche di parlare normalmente al suo interno.
Neth pud contrarre le sue membrane con rapidita per
spingere i viaggiator in qualsiasi locazione desiderata all'in-
terno di se stesso. Quando Neth nota che sono arrivati ded
visitatori, di solito li scaraventa subito all'interno di un'irre-
sistibile corrente che li spinge verso il Muro dei Volri.

Combattimento su Neth

Quei personaggi che tentano di combartere Neth dall'inter-
no colpendo la sua membrana con le armi, la magia o altre
energie distruttive possono provocare la morte localizzata
del tessuro; un ql.i:tdmm di membrana del laro di 1,5 metri &
dotato di CA 5, durezza 5 e 120 punti ferita. Ma il Piano Vi-
vente & talmente grande che il danno inferto dai personag-
gi & a malapena un prurito per lui

Tuttavia, Neth non tollera nessuna impertinenza e inter-
rompe immediatamente gli artacehi spingendo gli Aggres-
sori verso il Muro dei Vold, dove pud comunicare con lore,
Se comunicare si rivela inefficace, Neth genera alcuni Figli
di Neth e li invia a fermare il danno, oppure decide sempli-
cemente di incorporare e assorbire il gruppo di aggressori.

Incorporare: Quando la comunicazione non di frutto
o quando Neth diventa troppo curioso o irritato, il semi-
piano senziente pub tentare di incorporare i visitatori. Per
incorporare una creatura, due pieghe di membrana si avvi-
cinano per bloccare e avviluppare la vittima. La vittima
pud nuotare via e sottrarsi alla cattura superando un tiro
salvezza sui Riflessi (CD 17), ma Neth lo segue in fretta ed
effertua nuovi tentativi (aumentando la CD del tiro salvez-
za di 2 ad ogni round successivo) finché il bersaglio non
fugge dal semipianc o non viene incorporato. Se una vitti-
ma viene incorporata nel semipiano, viene resa immedia-
tamente inerme e non pud liberarsi, Coloro che si trovano
ancora al di fuori della capsula devono squarciare sua
membrana (CA §, durexza 8, 180 punti ferita) per liberare
la vittima incorporata.

Meth pud allagare la capsula con due tipi di fluido, con-
servativo o assorbente, In entrambi i casi, la virtima deve su-
perare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 23) ad ogni round.
Se la vittima fallisce il tiro salvezza contro il fluido conser-

;ativo, viene messa in stasi temporale (come nell'omonimo
incantesimo lanciaro da uno stregone di 20° livello); la vitti-
ma puo essere riportata alla normalita se il fluido viene fat-
to uscire. Gli efferti del fluido assorbente sono invece letali:
un tiro salvezza fallito significa che la vittima si dissolve e
viene assimilata dirertamente nella massa di Neth, Quando
un essere vivente viene assorbito in questo modo, 1d10 ri-
cordi della virtima vengono assorbin dal Piano Vivente. In
questo modo, Neth apprende lentamente nuove cose sul
multiverso arrorno a sé.

Dal momento che si tratta di un piano, e non di un ogger-
to o di una creatura, gli incantesimi di morte o disintegrzio-
me sono inurtili contro di lui.

CARATTERISTICHE DI NETH

1 visitarori che arrivano su Neth si trovano sospesi in un
fluido ricco d'aria e flurtuano fra le pieghe enormi di quel-

la che sembra un'unica gigantesca membrana organica.
Quegli esseri che respirano aria o acqua non hanno nes-
sun problema a respirare nel fluido. Lunico portale che si
apre sul Piano Astrale appare da questa parte come una ca
vitd ampia 6 metri simile a una bocea. Neth pub aprire e
chiudere questa cavita a volonta, consentendo o impeden-
do l'accesso al Piano Astrale attraverso il portale.

Quei visitatori che possono nuotare in giro per Neth
senza essere notati vedono germogli organici pit grandi di
un intero quartiere cirttadino impegnati in funzioni orga-
niche incomprensibili, strani esseri avviluppati allinterno
di capsule di conservazione e anticorpi di dimensioni
umane che vagano automaticamente per compiere incari-
chi incomprensibili.

La visione normale e la scurovisione sul Piano Vivente
sono limitate 2 9 metri a causa del liguido ricco di bolle
che riempie le viscere di Neth. Un bagliore rosato diffuso
pervade ogni angolo del semipiano vivente.

Il suono si diffonde all'interno della cavird di Neth co-
me attraverso l'acqua, quindi i suoni sono pia profondi e
pitt rimbombanti e risperto a quelli che & possibile udire
nell'aria. La stessa magia che permette alle creature che
respirano aria di parlare mentre le loro corde vocali ven-
gono investite dal liquido consente anche di udire nor-
malmente.

Locazioni su Neth

Alcune porzioni specifiche della membrana sono create
appositamente per svolgere delle tunzioni speciali. Al cen-
tro vero e proprio della massa aggrovigliata di Neth la
membrana si fa pili spessa e forma un nucleo denso largo
almeno 1,6 km. Questo grumo, dove tutte le pieghe carno-
se convergono, funge da “cervello”, un tessuto organico
che coordina i processi mentali di turto il semipiano. Alire
parti del semipiano svolgono altre funzioni speciali, com-
prese alcune zone dove la membrana pud essere facilmen-
te deformata per scopi di comunieazione, di assimilazione
¢ di generazione dei Figli di Meth.

Meth ha una probabilitd del 40% di accorgersi della pre-
senza dei visitatori per ogni 10 minut che questi passano
sul semipiano. Una volta notati, Neth agita le sue gigante-
sche pieghe membranose come pinne, “scaricando” i visi-
ratori nella zona che preferisce facendoli sospingere da
una corrente irresistibile. 1 visitatori appena scoperti di so-
lito vengono spinti verso il Muro dei Volti.

Muro dei Volti: Un'area speciale della membrana di
Neth presenta le sporgenze di alcune migliaia di protube-
ranze carnose simili a teste. Ogni testa possiede le fartezze
di un individuo che & gii stato assorbito da Neth. Parlando
simultaneamente dalle cinque o sei teste pifi vicine ai viag-
giatori, Neth inizia a interrogare i suoi visitatori con una
voce pastosa e sussurrante distorta dal fluido. Se i visitato-
ri si spostano lungo il Muro dei Volti mentre vengono in-
terrogati, nuove teste continuano la conversazione di
Neth a meti frase, e le teste rimaste indietro smettono di
parlare.

Cosa vuol sapere Neth? Ogni cosa. Se ¢'é un singolo trar-
to che caratterizza Neth & la curiosita, unita a un misto di
ingenuitd. Neth non sa come & nato, e non capisce molio
del multiverso intorno a sé. E sempre un po’ sorpreso che
esista qualcos‘altro risperto a sé, Coloro che dicono a Neth
qualcosa di importante che il semipiano non conosce gii
lo rendono molto felice. Quei personaggi che non sanno
nulla di urile corrono il rischio di irritarlo.
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OBSERVATORIUM

Osserva ogni cosa in ogni luogo.

Eppure rimane nascosto da turti.

E l'occhio nel cielo.,

L'Observatorium & un mito per molti viaggiatori. La sua
posizione rimane ignota, i suel creatori rimangono un mi-
stero € il modo per raggiungerlo & un segreto gelosamente
custodito. 1 viaggiatori a volte scorgono sul Piano Astrale
lo spettre di una dimensione. Colore che la intravedoneo
dicono che sia visibile solo con la coda dell'occhio, un de-
bole bagliore che emerge dalla foschia del Piano Astrale.
Esiste al di fuori della struttura della cosmologia stessa... o
forse @ la dimensione pii basilare atrorno alla quale rurri
gll. altri piani ruotano.

Le conoscenze planari relative all' Observatorium lo dipin-
gono come una grande stera meccanica all'interno di un'e-
norme sala cilindrica e dotata di van strumenti dagli scopi
sconosciuti, atraccati sia alla sfera che alla sala cilindrica. Le
superfici visibili sono decorate con le sculture di divinita ed
esterni mortl. Per certi versi, assomiglia vagamente a un se-
stante dimensionale, ma su una scala pit grossa e barocca.

[l semipiane dell'Observatorium & sotto ogni altro aspet-
to un frammento di nulla che si estende per 1,6 km in ogni
direzione, e che termina in un vuoto anonimo ¢ impenetra-
bile. La stera dimensionale & vuota, tranne che per 'Obser-
vatorium stesso, che ronza sommessamente al suo centro.

TRATTI DELL'OBSERVATORIUM

LObservatorium é dotato dei seguenti tratti.

* Gravita direzionale soggettiva: Al di fuori dell'Obser-
vatorium, la gravita attira i corpi verso la sfera e la sala ci-
lindrica. All'interno dell'edilicio la direzione in basso &
verso il pavimento.

* Senza tempo: LObservatorium & senza tempo per cio
che riguarda la guarigione naturale dei punti ferita e il
danno ai punteggi di caratteristica. I visitatori provano
fame, sete e necessiti di dormire normalmente all'inter-
no dell'Observatorium.

* Dimensioni finite: 1l semipiano in sé e & largo circa
4,8 km da un lato all'altro. Sia il semipiano che l'edificio
sono steried.

* Statico: LObservatorium & praticamente immutabile, e
non pud essere danneggiato o alterato in altri modi. 1
meccanismi all'interno dell'Observatorium richiedono
una prova di Forza (CD 16) per essere spostati, come an-
che qualsiasi oggerto non custodito.

* Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento neutrale leggero.

« Magia potenziata: Quegli incantesimi che fanne uso
di altri piani di esistenza (vedi la lista nel Capirolo 3) so-
no potenziati, prolungati e massimizzati. Ma gli incante-
simi non possono influenzare nulla che si trovi sul se-
mipiano, a causa del suo tratto statico.

COLLEGAMENTI ALL'OBSERVATORIUM

Lubicazione dell'Observatorium all'interno della cosmolo-
gia di D&D & ignota. Se le storie che si raccontano al riguar-
do sono vere, 'Observatorium si sposta lungo il Piano Astra-
le, spingendosi per brevi istanti sul Piano Materiale e sui
Piani Interni e Esterni. Rimane raramente nello stesso po-
sto per un periodo di tempo superiore a 1dé minuri, quindi
coloro che lo vedono devono entrare sul semipiano imme-

diatamente. Quei personaggi particolarmente curiosi pos-
sono utilizzare incantesimi come divinazione e contattare aliri
piani (o stringere un patto adeguato con una divinitd o con
un esterno potente) per scoprire dove il semipiano appariri
la prossima volta.

LObservatorium possiede un suo Piano Etereo persona-
le. Quegli incantesimi che utilizzano il Piano Etereo fun-
zionano sull'Observatorium, anche se lo spazio dove recar-
si & assai limitato.

L'Observatorium é adiacente al Piano delle Ombre, anche
se nessuno & ancora mai riuscito a trovare il modo di rag-
giungere 'Observatorium attraverso il Piano delle Ombre.

I collegamenti planari pift important del semipianc sono
i meccanismi all'interno dell'edificio stesso dell' Observato-
rium. LObservatorium permette ai personaggi di osservare
qualsiasi plano Interno o Esterno, e poi di spostarsi laggit
con l'etferto di un portale 2 un senso. Non é possibile fare ri-
torno all Observatorium attraverso un simile portale, e gli
sforzi per memorizzare la posizione del semipiano si rivela-
no inutili, dal momento che l'intera dimensione si sposta.

ABITANTI DELL'OBSERVATORIUM

LObservatorium é raramente deserto, ma gli abitanti non
si trattengono mai sul piane a lungoe. Alcuni fuggono a
causa della natura nociva alla Saggezia del semipiano (ve-
di “Caratteristiche dell'Observatorium”, sotto), mentre al-
tri lasciano il semipiano in quanto usano ['Observatorium
solo come stazione di transito tra un piano e 'aliro. Finora,
coloro che hanno tentaro di impadronirsi dell Observato-
rium hanno fallito, e sono stati sconfitti da altri viaggiato-
ri ostili o dal danneo continuato alla Saggezza.

Tra i visitatori che & possibile trovare spesso allinterno
dell'Observatorium vengono segnalati:

* Vari gruppi di mercane. Alcuni dichiarano di essere i
creatori originari del semipilano, mentre altrd aftermano
di sapere come guidarlo attraverso le realra.

= Vari incantatori, pazzi oppure non ancora impazzitl, che
sperano di poter padroneggiare il potere del luogo.

« Gruppi di razziatori githyanki, in cerca di un particolare
nemico.

= Squadre d'assalto di diaveli e di demoni che tentano di
attaccare il Piano Materniale.

= Costrurtti di fattura sconosciura che manovrano le leve e
le manopole e poi scompaiono con un lampo. I saggi si
chiedono se si tratei di schiavi di un potente mago o se
siano controllati dall'Observatorium stesso.

= In un'occasione, tre (o pilt) terrori astrali stavano flut-
tuando in cerchio attorno all'edificio dell'Observato-
rium. Perché lo facessero rimane un mistero.

CARATTERISTICHE DELL'OBSERVATORIUM

LObservatorium, isolato nel nulla, ha un efferto snervante
su coloro che si trovano al suo interno. Coloro che si tro-
vano sull Observatorium devono superare ad ogni ora un
tiro salvezza sulla Volonta (CD 30), altrimenti subiscono 1
danno temporaneo al punteggio di Saggezza.

Man mano che il punteggio di Saggezza di un personag-
gio diminuisce, diventa pil facile attraversare per sbaglio
uno dei tanti portali che si trovano all'interno dell'Obser-
vatorium, ed essere teletrasportati in un luogo a caso su un
altro piano. Per capire dove conduce un portale & necessa-
ria una prova di Saggezza con CD 15; i personaggi la cui
Saggezza & stata ridotta tentano spesso di fuggire dal piano




e finiscono invece in un luoge a caso.

Linterno dell'Observatorium é pieno di passerelle e
meccanismi, portali e sfere di cristallo. Esistono criteri di
ordine molto complessi che regolano la sistemazione e le
funzioni delle varie macchine. Chi & in grado di compren-
derli pud fare si che I'Observatorium lavori per lui. Se
qualche pezzo dei macchinari dell'Observatorium si rom-
pe o viene rimosso, diventa inutilizzabile finché non viene
riparato dai misteriosi costrutti.

I meccanismi all'interno dell'Observatorium permeric-
no a chi li urilizza di tenere d'occhio quello che sta acca-
dendo in qualunque altro posto della Grande Ruota. Non
esiste alcun piano in grado di celarsi all'Observatorium, a
prescindere dalle sue protezioni magiche. Anche le dimo-
re stesse degli dei sono visibili dall'Observatorium, e perfi-
no il semipiano di un viandante planare e il nucleo di un
piano contraddistinto dalla magia morta.

Una prova di Conoscenze (dei piani) con CD 30 per-
mette a chi ha successo di utilizzare correttamente le ca-
mere di visione dell'Observatorium. Una prova fallita si-
gnifica che la camera non & in grado di focalizzarsi sul
luogo desiderato; una prova fallita di piti di § punti forni-
sce visioni falsate o richiama un potente esterno o un ele-
mentale nellObservatorium.

Come nel caso dell'incantesimo scrutare, I'Observato-
rium crea un sensore magico all'interno del piano che vie-
ne osservato. Chiunque abbia un punteggio di Intelligen-
za di 12 o superiore pud accorgersene con una prova di
Scrutare (o una prova di Intelligenza) contro una CD di 20,

TERRITORIO COMUNE

E il luogo in cui vengono stipulate le tregue pidi nobili e i
patti pil oscuri.

E sia un luogo di festa che un tribunale.

MNessun mortale lo ha mai visto.

Le divinita sono assai orgogliose della loro forza, delle lo-
ro capaciti e della loro onniscienza. Quando trartano fra di
loro, lo fanno spesso attraverso terzi: chierici, emissari divi-
ni, altri servitori o l'occasionale manifestazione di qualche
avatar. Ma a volte le divinita sono costrette ad incontrarsi di-
rettamente, senza paura di aracchi o di tradimento. E visto
che spesso rappresentano l'incarnazione di allineamenti
diametralmente opposti, l'incontro deve necessariamente
avvenire in un luogo al sicuro dal loro potere.

Il Territorio Comune serve proprio a gquesto scopo, visto
che si trarta di un semipiano accessibile solo da entiti che
hanno raggiunto uno status di divinita minore o superio-
re. All'interno di questo semipiane, gli dei sono ognuno
immune ai poteri ¢ alle capacita dell'altro. Ed & questo il
luogo in cui gli dei si incontrane in conclave quando gli af-
fari dei mortali meritano di essere discussi faccia a faccia.

TRATTI DEL TERRITORIO COMUNE

Il Territorio Comune possiede i tratti seguenti:

* Graviti normale.

» Tempo normale,

» Dimensioni finite: 1l semipiano & lungo solo 150 me-
tri. Il confine del piano & segnato dalle pareti dell'enor-
me camera che costituisce il Territorio Comune.

» Statico: Linterno della camera che costituisce il Territo-

ric Comune contiene ben poco, ma i tavoli e le sedie ri-

chiedono una prova di Forza (CD 16) per essere spostati.

Messun incantesimo puo colpire gli oggetti o le creature
su questo piano. Il Territorio Comune porta ancora di
piti all'estremo questa caratteristica: eventuali attacchi
all'interno dei suoi confini sono inefficaci, perché i pun:
ti ferita e i punteggi di caratteristica di chi si trova al suo
interno non calano mai.

» Nessun tratto elementale o di energia.

+» Allineamento neutrale leggero.

COLLEGAMENTI AL TERRITORIO
COMUNE

Il Territorio Comune occupa un punto del Piano Astrale
che & equidistante dalle varie pozze di colore dei Piani
Esterni su cui le diviniti costruiscono le proprie dimore
Anche se molti 'hanno cercato, nessuno & mai riuscito 2
trovare il portale del Territorio Comune.

1l Territoric Comune esiste in corrispondenza di una
confluenza di ]_1-|;:u1'm|:i che provengono dai Piani Esterni
Questi portali consentono il passaggio solo alle enriti che
hanno raggiunto uno status di divinitd minore o superic-
re. Nemmeno i mortali pilt potenti sono in grado di co-
stringere un portale del genere ad aprirsi.

In una cosmologia personale, le divinita potrebbero esse-
re in grado di usare lincantesimo transizione planare per arri-
vare al Territorio Comune. Ma le divinitd che (cosciente-
mente ¢ meno) tentano di portare dei mortali con sé
perdono il contatto con essi, e i clandestini si ritrovano su un
piano a caso lungo la strada, mentre gli dei arrivano sul pia-
no illesi. A causa di cid gli dei tendono ad abbandonare il lo-
ro seguito di fedeli quando si recano sul Territorio Comune.

ABITANTI DEL TERRITORIO COMUNE

Quanto popolato sia il Territorio Comune dipende dal li-
vello di socialita delle varie divinita. Se rutte le diviniri
della cosmologia utilizzata abitano gia sullo stesso piano,

POSSONo avere poche ragioni di recarsi presso il Territorio

Comune. Ma i pantheon che sono sparsi su diversi piani
potrebbero trovare utile 'esistenza del semipiano, e passa-
re laggit la maggior parte del proprio tempo.

In un universo in cui tutto é possibile, pecfino un morta-
le potrebbe trovare un modo di accedere a questo piane, ma-
gari tramite un cataclisma o un incidente planare. Anche se

la possibilita di incontrare delle diviniti vere e proprie pe-

trebbe essere eccitante, @ anche una situazione estrema-

mente pericolosa. La stasi che contraddistingue questo piz-
no potrebbe non essere applicata ai mortali, e pertino le
divinita potrebbero non sapere cosa succederebbe se dei

mertali provassero ad artaccare o lanciare incantesimi.

CARATTERISTICHE DEL TERRITORIO
COMUNE

Linterno del semipiano & una grande camera circolare co-
perta da un'enorme volta dorata. Al centro si trova un
enorme tavolo di marmo nero con venature dorate, su un
pavimento di giada levigata. Attorno al tavolo si trovane
numerose sedie nere, sulle quali possono sedere le divi-
niti pitt formali. Le pareti di questa sala sono piene di por-
tali immersi in una nebbia vorticosa, che conducono ai

piani delle varie diviniti.

Al centro della tavola si trova una sfera nera. Se una di
vinith tocca questa sfera, & in grado di trasmettere un mes
saggio ad un'alira divinita; la sfera viene spesso usata per o-
chiedere un incontro di persona. Il messaggio pud anche

essere ignorato dalla divinita che lo riceve.
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piani sono Tuaghi chie cuntcngunn " :mn::redﬂ:-tig
quantitd di esseri diversi e un numero infiniro di
creature difficili da immaginare per un abitante del
Piano Materiale. Questo capitolo offre una selezione
delle ereature planari pits comuni che potrebbero es-
sere incontrate dagli avventurieri sul Piano Materiale e al
di it di esso. Le spiegazioni dettagliate degli attacchi e del-
le-capaciti speeiali delle varie creature si trovano allinter-
no dell'Introduzione del Manuale dei Mostyi.

Esterno Medio
Dadi Vita: 1ds (4 pf)
Iniziativa: +0 -
* Velocita: 9 m (corazza di scaglie); base 12 m
CA: 15 (++bardatura di scaglie; +1 buckler}
Attacchi: Scimitarra +2 in mischia, oppure arco potente
lungo composito (+1 al bonus'di Forza) +2 a distanzal

.+~ Dannk: Scimitama 1dé+1; arco potente lungo mmpﬂmm

1d8+1 / .
.Eﬂc-:'.m,."'l'nrtatn 1,5 m pir 1,5.m/1, 5 m .
. Attacchi speciali: Carica 2deé+ 1
Qualita speciali: RI variabile vadI s_?l:ﬁqﬂﬁ;tmtu del ba-

riaue - ettt N
Tiri salvesza: Temp ﬂ%“mﬂ #2; Vol 42
Caratteristiche: For 13, Des 10, Cos 10, Int 10, Sag 10,
Car 8

- 42, Osservare +4, Saltare -2
‘Talenti: Attacco Poderoso

; ] Abilita: Ascoltare +4, Conoscenza delle Terte Selva;ggq_‘

‘l:l?@liz-imﬂm:renm Qualsiasi terreno

1

BARIAUR -

. unmista di voma e ariete invece chig di uomo
e cavallp. [,l.alla vita in giti, un banaucéiden

izion'fatta per due corna ricurve che emer-
4 gt}nﬂ- dalla sua fronte,

COM EM’TI MENTO

| _per questo, caricano.in bat:aglimn testa basga. Una

.'..'\-L-u"'
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Organizzazione: Selifatio, pattuglia (3-13 piu":.ln
sergente di 3" livello et capodal 3*al6” lidello) o
brance (1040 non combartenti piil t sépgente di
3" livello per ogni 10 adulti, 2 luegorenenti di 5*
livello e 2 capirani di 7° livello )

Grado di Sfida: 1,2

Tesore: Standard

Allineamento: Spesso caotico buono

Avanzamento: Per classe del personaggio

J-bariaur si spostane per i boschi‘elle colline di
Yegaid, proteggendo il piane'che laro chiama-
no castDitandoril male si Scatens, risalpone al-
la.sua fente, caricanc ¢ gli danno banaghﬂ
In barjaur somiglia ad un centauro; ma &

tico ad un'possente ariere, Dalls vita in su
sembra invece PE!‘f{'l.HmLIIIL ul:ﬁ'.hu, gccer

1 ha:mur pﬂrlanu il Comtine el C—eie-
srile, . A
h' s
I bariaur amano prendere parte d grﬂndL‘hﬂﬂaglle e

volta che si sono fatti sirada i quiesto qunfﬁ

le prime file dei loro nemicfentrano in mi-"

schia, mentre gli arcieri bariaur indeboli-

scono i difensor con una pioggia di frecce.
Carica (Str): Un barinur la maggior par-

te delle volte entra in battaglia caricande il
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suo avversario a testa bassa nel tentativo di abbatterlo con

una cornata. In aggiunta ai normali benefici e svan-

taggi di una carica, questa azione permerte al ba-
riaur di effettuare un singolo attacco di incorna-

ta che infligge 2d6+1 danni contundenti.

Tratti del bariaur (Str): I bariaur godo-

no di diversi benefici razziali:

« Resistenza agli incantesimi 11 + livello
di classe

» Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro gli incantesimi e le capaciti
magiche.

» Quadrupede: Dal momento che han-
no quattro zoccoli al posto dei piedi, i
bariaur sono pii difficili da spingere
o sbilanciare (vedere il Capitolo 8 del
Muanuale del Giocatore). Tuttavia, le lo-
ro armature devono essere acquistare
come bardature e non come armarure
vere e proprie. I bariaur inoltre non
sono in grado di indossare stivali con-
cepiti per gli umanoidi.

Abilita: 1 sensi acuti dei bariaur gli
garantiscono un bonus razziale di +2
alle prove di Osservare e Ascoltare.

SOCIETA DEI BARIAUR

I bariaur sono creature nomadi, e di ra-
do rimangone in un posto molto a
lungo. I loro branchi seguono dei
capibranco che rimangono in carica
fino a che non vengono sconfitti da
un avversario nella “bataglia delle cor-
na’ (una sequenza di cariche simile ad un
torneo di lancia medievale).

I bariaur amano le prove di ogni tipo, sia che si trarti di

misurare il proprio ingegno in una gara di cantastorie, di

una gara di corsa sui prati di Ysgard o diav
traversare un fiume saltando da una roc-
cia all'altra fino a che non rimane asciut-
to un solo bariaur. Non vedono l'ora di
potersi misurare con i nuovi arrivatiol
visitatori in occasione di questi eventi,
che finiscono pili per divenrare occasio-
ni di divertimento che vere e proprie
prove di forza e forma fisica. E raro che
un bariaur prenda queste competizioni
troppo sul serio; in questo caso & pro-
babile che verrebbe immediatamente
ammeonito dagli anziani del gregge.
I bariaur sono erbivori, e mangia-
no tendenzialmente noci, bacche ¢ fo-
glie. Sono al corrente della presenza
di ogni cespuglio di bacche e di
ogni albero da frutto nel raggio
di molti chilomerri. Lunica ecce-
zione a questa dieta & costiruin
dai ranger, che a volte mangiano
carne, e in particolare quel]a delle
creature del bosco che hanno ucciso,
I bariaur venerano Ehlonna, ka

divinita delle terre boschive.

PERSONAGGI BARIAUR

La classe preferita del bariaur é il ran-

ger. Come regola di base, i bariaur co-

me personaggi giocanti sono bilan-
ciati con le altre classi se sono di un
livello inferiore alle razze standard
del Manuale del Giocatore. Ad esem-
pio, un bariaur di 4° livello sarebbe

un personaggio equilibrato in un gruppo diav-

venturier di 5° livello.

CELESTIALE

Firre (Eladrin)
Esterno Medio (Caotico, Buono)

Dadi Vita: 8de+8 (44 pf)
Iniziativa: +6 (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorata)
Velocita: 12 m, volare 27 metri (perferta)

CA: 24 (+2 Des, +12 naturale)

Artacchi: Spadone+3 +16/+11 in mischia
{0 schianto +13,/48 in mischia);
Danni: Spadone+3 2d6+10; schianto 1d6+7
e 1d6 fuoco; giavellotto+5 1d6+10
Faccia/Portata: 1,5 mper 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali:  Capacita magiche, incantesimi, sguardo

Qualita speciali: Riduzione del danno 20/+2, RI 27, canto,
cerchio magico contro il male,
qualiti dei celestiali, forma alternativa

Tiri salvezza: Temp +7, Rifl +8, Vol +9

Caratteristiche: For 20, Des 14, Cos 12, Int 17, Sag 16, Car 18

Abilirta: Camuffare +15, Concentrazione +12,
Conoscenze (dei piani) +14, Diplomazia +19,
Intrattenere +17, Percepire Inganni +14,
Raggirare +15, Sapienza Magica +14

Talenti: Abilitd Focalizzata (Intrattenere),

Carica in Volo, Iniziativa Migliorata

Leonal (Guardinal)

Esterno Medio (Buono)

12d8+24 (78 pf)

+3 (Des)

18 m

27 {+3 Des, +14 naturale)

2 artigli +17 in mischia, morso +12 in mischia

Artigli 1d6+5, morso 1d8+2

1,5mperi,5m/1,5m

Ruggito, balzo, afferrare migliorato, sperone 1dé+5,
capacitd magiche

Riduzione del danno 25/43, BRI 28, aura di protezione,
qualita dei celestiali

Temp +10, Rifl +11, Vol +10

For 21, Des 17, Cos 15, Int 14, Sag 14, Car 15
Ascoltare +17, Conoscenza delle Terre Selvagge +17,
Conoscenze (qualsiasi) +17, Equilibrio +22,
Muoversi Silenziosamente +22, Nascondersi +22,
Osservare +17, Percepire Inganni +17

Artacco Rapido, Mobilita, Schivare, Seguire Tracce
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COMBATTIMENTO

QUALITA DEI CELESTIALI

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo Quualsiasi rerreno ¢ sotterraneo

Organizzazione: Solitario o compagnia (2-5) Solitario o branco (4-16)

Grado di Sfida: 10 12

Tesoro: Messung moneta; dﬂpplu dei beni: Messuna moneta; duppiu- dei beni;
oggetti standard oggetti standard

Allineamento: Sempre caotico buono Sempre neutrale buono

Avanzamento: 1-16 DV (Medio); 17-24 DV (Grande) 13-18 DV (Medio); 19-36 DV (Grande)

[ Piani Esterni dove risiedono i celestiali sono abitatida FIRRE

una sorprendente varieti di creature buone. Nonostante la Gli eladrin firre {pronunciati firr) adorano sopra ogni altra
loro grande diversitd, tutti i celestiali si uniscono per dare COS1 UNg serata passata a danzare e cantare attorno al fuoco,
battaglia agli immondi provenienti dai piani infernali o ma questa apparente frivolezza maschera il loro serio im-

pegno di guardiani dell'arte e della bellezza, I fir-
R re, adoratori di tutto cii che é prezioso e grade-
vole a vedersi, sono pronti a impugnare le
armi per proteggere le opere d'arte e gli artist
¥4+ che le hanno create. Tra gli eladrin sono quelli
che viaggiano pii a lungo, spostandosi anche
g per grandi distanze per poter

| ascoltare un bardo famoso, ammi-
il rare un tramonto particolarmente
splendido o assistere ad una rap-
presentazione teatrale ben recitata.
f  Un firre a prima vista assomiglia
.'I a un elfo dai tﬂpr:ﬂi rogsl, ima i suod
occhi scintillanti rivelano la sua na-
.‘I-"I tura celestiale: gli oechi non possie-
%, dono né iride né pupilla, ma solo

fiamme ardenti e danzanti. I firre
possono anche trasformarsi in co-
lonne fluttuant di fuoco.

per assistere i viaggiatori sperduri.

[ guardinal (neurrali buoni) e gli eladrin (caotici
buoni) sono sempre creature di grande bellezza, #
anche se il loro aspetto pud variare. Le creatu-
re che hanno ricevuto il loro aiuto sul Piano
Materiale a volte li chiamano semplice-
mente “angeli”.

Come tutti 1 celestiali, i gu:mﬂina[ @
gli eladrin qui presentati parlano il 4
Celestiale, I'Tnfernale e il Draconico. B

'd
-

&, [,

| celestiali, creature di grande
bontd, non attaccano se non so-

no spinte da un motivo per far-

lo: solitamente & necessario un
assalto diretto o una minaccia

nei confronti di una vittima in-
difesa per spingerli alla viclen-

za. Tentano di risparmiare gli
innocenti e gli estranei ogni
volta che sia possibile farlo, e usa-
no attacchi non letali se esiste la
possibilita di vincere il combatri-
mento 2 quel modo. La loro mobi-
liti e il loro arsenale di capacita
111.'|gir.'h¢= li rende avversari difficili.
Si prendono il tempo necessario
per pianificare attentamente i loro
attacchi, e si tuftano nella mischia
I.I"I'IH'II_‘.'I:‘II.L'I‘[?]'I'!'!IFTI.IE‘ :iﬂ-l.l:,:l S |I'l ‘:.!t I.Eﬁ.'u".ili_:l]'l.l'.'
£ esirema

Combattimento
I firre cercano di interrompere
una battaglia facendo uso della lo-
ro vasta gamma di incantesimi e
di capaciti magiche prima che il
combattimento si faccia serio.
Quando & possibile, cercano di pro-
teggere gli innocenti e gli oggerri
preziosi nelle vicinanze, prima
+ di rivolgere la loro attenzione
al nemico. Quando combat-
tona, si spostano come co-
lenne di fuoco, poi si trastor-
N mano in forma umana
Linguaggi (Sop): Turi i celestiali sono ﬁ. . - ) 5 solida per usare i loro at-
in grado di parlare con qualsiasi creatu- 1 ] j , tacchi magici e con lo

ra che faccia uso di un linguaggio, co- . k I = sgl.mrdn. e infine si tuf-
; ‘.#
L S e

me s¢ usassero l'incantesimo lin- fano nella mischia con
guagei lanciato da uno i loro spadoni+3 oppure
stregone di 14 livello, lanciano i loro giavellot-
Questa capacitd € sempre ti+5 (la maggior parte
attiva. dei firre ne porta quattro).

Immunita (Str): Tutti i cele- - Capacita magiche: A volonti -
stiali sono immuni agli attacchi da elettricita e da pietrifi- autometamorfosy, immagine persistente, individuazione dei pen-
cazione. sieri, invisibilita migliorata, muro di fuoco, palla di fuoco, vedere

Resistenze (Str): I guardinal e gli eladrin sono dotati di invisibilitd; 1 volta al giorno - spruzzo prismatico. Queste capa-
una resistenza al freddo e all'acido di 20. Turti i celestiali ri- citi funzionano come gli omonimi incantesimi lanciati da
cevono un bonus razziale di +4 ai tiri salvezza sulla Tempra uno stregone di 10° livello (CD del tiro salvezza = 14 + il li-
contro i veleni. vello dellincantesimo).

Vista acuta (Str): Tutti i celestiali sono dotati di visione Canto (Sop)k Un firre & dotato di una voce accattivante, e

crepuscolare e scurovisione entro 18 metri. pub far uso della musica bardica proprio come un bardo, per




infondere coraggio, affascinare, ispirare grandezza ed effet-
ruare suggestioni a coloro che lo sentono (vedi "Musica bardi-
ca’ nel Capitolo 3 del Manuale del Giocatore). A differenzadi un
bardo, tuttavia, un firre pud cantare quanto spesso desidera.

Sguardo (Sop): In forma umanoide, infligge 2d6 danni
da fuoco e provoca cecitid come lincantesimo omonimo,
nel raggio di 18 metri; un tiro salvezza sulla Tempra con
CD 16 nega l'efferto.

Cerchio magico contro il male (Sop): Un firre & sem-
pre circondaro da un eftetto di cerchio magico contro il
male, pari all'omonimo incantesimo lanciato da uno stre-
gone di 8° livello. Leffetto pud essere dissolto, ma il firre
PI.IE'I- crea I'].I':I d_] nuovo ﬂl SUo rurno ngllﬂntu come :I.E!i-D:I'lE
gratuita. (I benefici difensivi del cerchic non sone inclusi
nell'elenco delle statistiche).

Forma alternativa (Sop): Un firre pud passare dalla
sua forma umanoide alla sua forma infuocata come azione
standard. In forma umanoide, non pud volare né usare i
suoi attacchi da fuoco, ma pué usare il suo attacco da
sguardo e le sue capacita magiche, effertuare attacchi con
le armi, cantare e lanciare incantesimi. In forma di una co-
lonna di fuoco pud volare, effertuare artacchi da schianto e
usare capacitd magiche, ma non pud cantare, lanciare in-
cantesimi o usare il suo attaceo da sguardo.

Un firre rimane in una forma finché non sceglie di as-
sumere l'altra forma. 1l cambiamento di forma non pud es-
sere dissolto, e il firre non si ritrasforma in una forma par-
ticolare quando viene ucciso. Lincantesimo visione del vero
rivela entrambe le forme simultaneamente.

LEONAL

I leonal sono tra le forme pii potenti di guardinal, tanto re-
gali quanto i leoni del Piano Materiale, E, come avversari,
possono essere altrettanto terrificanti, lanciando possenti
ruggiti e squartando il nemico con artigli affilati come rasoi.

Un leonal & un umanoide tarchiato e muscoloso coper-
to da una corta pelliccia bruna. Possiede la testa di un leo-
ne, completa di criniera fluente ¢ un muso schiacciato. La
sua mascella rivela una lunga fila di denti aguzza.

Combattimento

I leonal amano le battaglie pit dirette possibili. Iniziano lo
scontro con un ruggito che sbilancia gli avversan, e poisi
tuffano in una frenesia di attacchi tramite artigli e morse. 5i
coordinano attentamente con gli aleri del branco, coprendo-
si i fianchi a vicenda e organizzando attacchi devastanti.

Ruggito (Sop): Un leonal pud ruggire per tre volte al
giorno. Ogni ruggito emana un impatto in un cono di 18
metri che duplica gli effetti di un incantesimo parola sacm
e infligge 2dé danni sonori aggiuntivi (un tiro salvezza sul-
la Tempra con CD 18 nega quest'effetto).

Balzo (Str): Se un leonal balza su un avversario durante
il primo round di combarttimento, pud etfettuare un attac-
co complero anche se ha gii efferruato la sua azione di mo-
vimento.

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacitd, il
leonal deve mettere a segno un attacco ramite MOrso. Se
l'attacco va a segno, pud attaccare con gli speroni.

Sperone (Str): Un leonal che riesce a stringere la presa
su un avversario puo effettuare due attacchi con gli spero-
ni (+17 in mischia) con le sue zampe posteriori per 1dé+5
danni ciascuna. Se un leonal riesce a balzare un avversario,
pud anche attaccare con gli speroni.

Capacita magiche: A volonta - autometamorfosi, blocea
miostri, individuazione dei pensieri, muro di forza, palla di fuoco,
rivela bugie; 3 volte al giorno - cura ferite gravi, neutralizza ve-
leno, rimuovi malattia; 1 volta al giotno - guarigione. Queste
capacita funzionano come gli omonimi incantesimi lan-
ciati da uno stregone di 10° livello (tiro salvezza della CD =
12 + livello dell'incantesimo).

Aura di protezione (Sop): Come azione gratuita, un
leonal pud circondarsi di un alone di luce nel raggio di é
metri. Leffetto ottenuto é quello di un cerchio magico contro
il male di forza raddoppiata e di un globo minore di invulne-
rahilita, entrambi lanciati da uno stregone di 12° livello.
Laura pud essere dissolta, ma il leonal pué crearla di nue-
vo come azione gratuita nel suo rurno seguente.

Abilita: 1 leonal ricevono un bonus razziale di +4 alle pro-
ve di Equilibrio, Muoversi Silenziosamente e Mascondersi.

DEMONE

Uridezu (Tanar'ri) Armanita (Tanar'ri) Goristro (Tanar'ri)
Esterno Medio Esterno Grande Esterno Enorme
{Caotico, Malvagio) {(Caotico, Malvagio) (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 7dg+7 (38 pf) 5d8+15 (37 pf) 16d8 +96 (168 pf)

Iniziativa: +3(Des) +0 -1 (Des)

Velocita: 12m 12 m, volare 12 metri (scarsa) 12m

CA: 15 (+3 Des, +2 naturale) 25 (-1 taglia, +6 naturale, 23 (-2 taglia, -1 Des,

+8 bardarura corazzata completa,  +16 naturale)
+2 scudo grande)

Attacchi: 2 artigli +8 in mischia, Lancia pesante +9 in mischia 2 schianti +23 in mischia;
morse +6 in mischia; o colpo di (o mazzafrusto pesante +9 in o roccia +13/+8/+3 a distanza
coda +10/+5 a distanza mischia), 2 zoccoli +4 in mischia

Danni: Artiglio 1d4+1, morso 1d6; colpo  Lancia pesante 1d8+5, mazzafrusto  Schianto 2dé+13; roccia 2d8+9
di coda 1d2+1 pesante 1d10+5, zoccoli 14642

Faccia/Portata: 15mper15m/1,5m 1,5 mper3m/1,5m 3mperl,5m/3m

Attacchi speciali: Morso paralizzante, coda sferzante, Carica, evoca tanar'

capacitd magiche, empatia con
i topd, evoca tanar

Qualita speciali: Riduzione del danno 10/+1, R1 17,
qualita dei tanar’ri, olfatto acuto

Tiri salvezza:  Temp 46, Rifl +8, Vol +7

Temp +7, Rifl +4, Vol +5

Calpestare, capacita magiche,
lanciare rocce

Riduzione del danno 20/+2, R1 18, Guarigione rapida 5, riduzione
qualita dei tanar'ri

del danno 20/+2, RI 22, qualita
dei ranar’r
Temp +16, Rifl +9, Vol +12
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Caratteristiche: For 13, Des 17, Cos 13, For 20, Des 11, Cos 17,
Int 8, Sag 14, Car 14 Int 8, 5ag 12, Car 13

Abilita: Ascoltare +11, Empatia Animale +12, Ascoltare +9, Conoscenza delle
Muoversi Silenziosamente +13,
Mascondersi +13,
Cisservare +12

Talenti: Combarttere alla Cieca,
Mulrtiartacco

Mascondersi -4, Osservare +9

Artacco in Sella, Travolgere

Terre Selvagge +4, Intimidire +9,

For 29, Des 8, Cos 23,

Int 5, Sag 15, Car 13

Ascoltare +21, Intimidire +20,
Osservare +21, Percepire
Inganni +21, Saltare +13

Attacco Poderoso, Combattere
alla Cieca, Incalzare,

Spaccare 'Arma Potenziaro,
Spinta Mig]i::rnln

Qualsiasi terreno
Solitario, compagnia (5-8)
o drappello (8-18 pii 1 hezrou)

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
Organizzazione: Solitario, branco (2-5),
o compagnia (2-5 pit 10-40 topi
o 5-8 topi crudeli)
Grado di Sfida: & 7
Tesoro: Standard Standard
Allineamento: Sempre cactico malvagic Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 816 DV (Medio); 6-10 DV (Grande);
17-21 DV (Grande) 11-15 DV{Enorme)

LAbisso & composto da centinaia di strati, ognuno popola-
to da un'orda diversa di temibili demoni. I tanar'ri sono i
demoni pit potenti, quelli che formano il grosso degli
eserciti demoniacl.
Gli uridezu, gli armaniti e i gori-
stro hanno invece ben poco in co-
mune, se non il piacere che la
violenza distrurtiva genera in lo-
ro. Sono totalmente depravati, b \
avidi e disgustosi. In altre paro- . _ \
le, si adattano perfettamente al
piano in cui vivono.
Questi demoni parlano IA-
bissale, il Celestiale e il Dra-
conico.

COMBATTIMENTO (&

| demoni sono combat-
tenti feroci, che non chie-
dono ¢ non concedono
mai pieta ($¢ non per ingan-
nare la vittima in una sorta
di perverso divertimen-
to). Spesso "glocano” con ™
gli avversari pii deboli pri-
ma di divorarli. Contro gli
avversarl pi forti, invece,
mettono a segno i loro at-
tecchi migliord e poi fug-
gono, per evitare di
esporsi a rischi superflui.
Evoea tanar'ri (Mag): 1
tanar’ri possono evocare
altri della lore razza come
se utilizzassero un incan-
tesimo evoca moestri, ma
hanno solo una certa possi-
bilita di riuscire. Si tira un d%:
se il tiro fallisce, nessun tanar'ni ri-
sponde all'evocazione. Le creature evo-
cate rimangono per 1 ora, dopo di che fanno ri-
torne all'Abisso. Un tanar’ri che & stato evocato non pud

\
42
w

Qualsiasi terreno e sotterraneo
Solitario o in coppia

13

Messuno

Sempre caotico malvagio
17-23 DV (Enorme);
24-48 DV (Mastodontico)

usare la sua capacita di evocare per almeno 1 ora.

Molti tanar'ri odiano usare la loro capacita di evecare, in
quanto cosi facendo risultano debitori nei confronti del ta-
nar'ri che evocano, Rischiano tale

obblige solo se l'alternativa é
rischiare la vita.

Qualita dei tanar'ri
Immunita (Str): | ta-
nar'ri sono immuni al vele-
no e all'elettricita,
Resistenze (Str): I ra-
narri possiedono una re-
sistenza all'acido, al fred-
do e al fuoco pari a 20.
Telepatia (Sop): L ta-
narri possono comu-
nicare telepaticamen-
te con qualsiasi
creatura in grado di
parlare un linguag-
gio e che si trovi en-
tro 30 metri da loro.

URIDEZU

Questi topi-immondi
sono i piu comuni tra i
demoni che & possibile
incontrare fuori dall'A-
bisso. Spesso vengono
inviati sul Piano Mate-
riale a svolgere incari-
chi per conto dei ta-
nar'ri pit potenti. Alcuni
sono rimasti intrappolati sul
Piano Materiale per secoli, ¢
hanno deciso di fare amicizia
con i ratti del luogo e di ren-

dere la vita rjug!i abitanti locali un in-
ferno. Sono creature viscide, che bramano gli
elogi dei loro padroni e faranno qualsiasi cosa per ottenerli.

Gli uridezu nsxumig]innu a topi mannari senza ]’H:.]i., eret-

=
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ti su due gambe ma sempre in grado di annusare l'aria con
i loro nasi baffuri. Possiedono lunghe code flessibili e arti-
gli affilati. Sapendo che la maggior parte delle altre creatu-
re li considera disgustosi, gli uridezu che rimangono isola-
ti su un altro piano spesso costruiscono il loro cove
sottoterra, dove possono riposare non visti, Comandano i
topi del luogo e li usano come esploratori e spie, € nel frar-
tempo si procacciano da soli il cibo necessario.

Combattimento

Un uridezu cerca di cogliere il nemico di sorpresa, spesso
usando i suoi ratti come avanguardie per fiaccarlo. Poi ri-
copre 'area con una cortina di oscuribd per disarmare un av-
versario con la sua coda e paralizzarlo con il suo morso. Le
vittime paralizzate spesso vengono trascinate via e divora-
te dall'uridezu o dai suoi topi.

Morso paralizzante (Str): Coloro che vengono colpiti
dal morso di un uridezu devono superare un tiroe salvezza
sulla Tempra (CD 14), altrimenti rimangono paralizzari
per 2dé minuti.

Coda sferzante (Str): Un uridezu pud urilizzare la sua
coda come una frusta, in genere per sbilanciare o disarma-
re gli avversari. Anche se l'uridezu fallisce il rentativo per
disarmare o sbhilanciare, non perde la sua coda.

Capacitia magiche: A volonti - dissacrare, individuazione
del bene, oscuritis; 1 volta al giorno - influenza sacrilega. Que-
ste capaciti funzionano come gli omonimi incantesimi
lanciati da uno stregone di 14° livelle (CD del tiro salvezza
= 12 + livello dell'incantesimo).

Empatia con i topi (Str): 1 topi normali e crudeli rico-
noscono immediatamente un uridezu come loro signore e
padrone, Per questo motivo l'uridezu ottiene un bonus raz-
riale di +4 alle prove per influenzare l'attitudine degli ani-
mali, e gli consente la possibilita di rasmettere brevi mes-
saggi come “amico”, “nemico’, “fuggire” e “attaccare”.

Evoca fanar'ri (Mag): Una volta al giorno, un uridezu pud
tentare di evocare un altro uridezu con una probabilita di
successo del 40%.

ARMANITA

Gli armaniti sono la cavalleria pesante dei demoni, pronti
a caricare le fila dei loro nemici in preda alla furia e alla se-
te di sangue. Emergono dall'Abisso pronti a muovere guer-
ra a tuttoe cid che & buono e legale. Sono simili a centauri
non morti, dotati di corna da toro, e sono terrificanti a ve-
dersi sul campo di battaglia. Indossano bardarure che fun-
gono da armature complete, deformate dalle sporgenze e
dalle punte acuminate che spuntano dai loro corpi inuma-
ni attraverso i fori delle armature.

Combattimento
Gli armaniti conoscono bene il loro ruolo sul campo di
battaglia, e lo svolgono con feroce piacere. Le loro cariche
hanno il compito di seminare piai panico e distruzione
possibile. Una volta entrati in mischia, impugnano i loro
mazzafrusti pesanti, che fanno roteare vorticosamente,
menano colpi con le loro armi e calei con i loro zoccoli.

Carica (Str): Quando gli armaniti caricano con le loro
lance, infliggono danni raddoppiati come se fossero lan-
cieri in sella. Agli scopi di selezione dei talenti, vengono
considerati come se fossero dotati del talento di Combatti-
mento in Sella (solo per soddisfare evenruali prerequisii,
e non agli effetti di gioco).

Fvoca tanar’ri (Mag): Una volta al giorno, un armanira

pud tentare di evocare 1d10 dretch con una probabilita di
successo del 30%.

GORISTRO

I colossali goristro vengono usati come macchine d'assedio
distruttive o come animali da compagnia dai signori dei de-
moni pilt potenti. Sono creature stupide, che esistono solo
per devastare ogni cosa che incontrano sul loro camimino. 1
secoli passati nelle fosse di allevamento dell'Abisso li hanno
resi estremamente efficaci a questo scopo.

Un goristro assomiglia a un incrocio perverso tra un bi-
sonte ¢ un umano, dotato di un corpo massiccio e muscole-
so e di ampie spalle che sorreggono una testa cornura. Le sue
braccia sono estremamente lunghe, e permettono al goristro
di camminare appoggiato sulle nocche, come fanno i gorilla

Combattimento

I goristro sono totalmente incapaci di ogni strategia, ¢
hanno una comprensione puramente animalesca delle tar-
tiche di combattimento. Di solito entrano in battaglia cari-
cando e percuotono i nemici con i loro pugni poderosi fin-
ché il combattimento non termina, Usano la loro capacita
di calpestare se sono sopraffarti in numero da creature pid
piccole. A differenza degli altri ranar', i goristro non sono
in grado di evocare altri ranar'ri.

Calpestare (Str): Battendo i suoi giganteschi piedi sul
terreno, un goristro pud generare un'onda d'urto in grado
di far perdere l'equilibrio ai suoi avversari. Londa d'urte
dura 1 round, nel corso del quale quelle creature entro un
raggio di 18 metri dal goristro non sono in grado di mue-
versi o di attaccare. Quegli incantatori che si trovano al-
l'interno del raggio devono superare prove di Concentra-
zione (CD 20 + il livello dell'incantesimo), altrimenti
perderanno quegli incantesimi che stavano tentando di
lanciare. Tutte le creature investite dall'onda d'urto devo-
no superare un tiro salvezza sui Riflessi per non cadere a
terra. La maggior parte delle strutture su suolo apertoe le
caverne sotterranee franane, infliggendo 8dés danni a cole-
ro che vengono investiti o seppelliti dai detriri (tiro sal-
vezza sui Riflessi con CD 15 per dimezzare). 1l goristro
pué calpestare in questo modo per tre volte al giorno,

Capacita magiche: A volonti - pauni come l'omonimo
incantesimo lanciato da uno stregone di 10° livello (CD
del tiro salvezza = 11 + il livello dell'incantesimo). Un go-
ristro pud continuamente fare uso di vedere invisibilifa, che
ha lo stesso effetto dell'omonimo incantesimo laneiato da
uno stregone di 10° livello.

Lanciare rocce (Str): I goristro sono addestrati per lan-
clare rocce di un peso che pud variare dai 27 ai 36 kg, Que-
ste armi da lancio hanno un incremento della girtara pari 2
42 metri.

DIAVOLO

I diavoli di Baator cercano di imporre sui piani il dominio
del male. 1 loro servitori oscuri complottano per sharaglia-
re tutto cio che & bene, e di fondare una gerarchia tiranni-
ca dove loro comandano ai vertici.

Molti degli immondi che abitano a Baator sono baatezu.
Dal momento che provengono da un piano rigidamente
uniforme, & difficile a volte distinguere i membri di un par-
ticolare tipo di baatezu. Tendono tutti a vestirsi ¢ a parlare in
modo uguale, in quanto gli spiriti individualisti vengono
schiacciati senza pieti.
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Spinagon (Baatezu) Marzugon (Baatezu)

Esterno Piccolo (Malvagio, Legale) Esterno Medio (Malvagio, Legale)
Dadi Viea: 3ds (13 pf) 10d8+10 (55 pf)
Imiziativa: +1 ( Des) +2 (Des)
Velocita: Volare 36 m (normale) 6 m
CA: 16 (+1 taglia, +1 Des, +4 naturale) 25 (+2 Des, +4 naturale, +8 armatura completa chiodata,
+1 scudo piccolo)
Attacchi: Artigli +4 in mischia; o 2 spine +5 adistanza  Mazza pesante +14/49 in mischiz;
o piccone pesante +14,/+9 in mischia
Danmni: Artigli 1d4 e 1d4 da fuoco; spine 1d4+1 Lancia pesante 1d8+4; piccone pesante 1d6+4
e 1d4 da fuoco
Faccia/Portata: 15mper1,5m/1,5m 1,5 m per 1,5 m/1,5m
Attacchi speciali: Capacita magiche, evoca baarezu Sguardo maletico, capaciri magiche, evoca baatezu
Qualiti speciali: RI 18, rigenerazione delle spine, qualita Riduzione del danno 20/+2, RI 23, qualita dei baatezu
dei baatezu
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +4, Vol +4 Temp +8, Rifl +9, Vol +8
Caratteristiche: For 10, Des 13, Cos 11, Int 8, Sag 13, Car 13 For 18, Des 14, Cos 13, Int 12, Sag 13, Car 19
Abilita: Ascoltare +7, Diplomazia +7, Nascondersi +8, Cavalcare +15, Cercare +14, Conoscenza delle Terre
Osservare +7 Selvagge +14, Conoscenze (dei plani) +13, Intimidire +17,
Osservare +14, Percepire Inganni +14
Talenti: Tiro Ravvicinato Artacco in Sella, Combattere in Sella,

Critico Migliorato (piccone pesante)
B P P

COMBATTIMENTO

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno
Organizzazione: Solitario o branco (2-5) Solitario (con cavalcatura)

o in coppia (con cavalcature)
Grado di Sfida: 4 9
Tesoro: MNessuno Standard
Allineamento:  Sempre legale malvagio M’m pre legale malvagio
Avanzamento:  4-6 DV (Piccolo); 7-9 DV (Medio) %5 Per classe del personaggio

baarezu evocato in qualche modo. Molti diavoli sono re-
1 diavoli preferiscono le barta- stii a sporcarsi le mani.
glie organizzate, e attaccano in
piccoli gruppi quando hage®
no lopportunita di cifs .
{{1!"“;'.'11]'!.' O attaccare EE
fianco gli avversari, poi li indeboliscono fa-
cendo uso di artacchi a distanza, mentre in-
vece separano i gruppi pit numerosi
utilizzando le loro capacita magi-
che prima di :Iggrﬂdil‘ti e ridurli
3 pezzi. Ty
Evoca baateru (Mag): I baa- &
tezu possono evocare altri Sl
della loro razza come se "
utilizzassero un in-
cantesimo evood o=
stri, ma hanno solo
una certa probabilita
di riuscire. Si tira un
d%: se il tiro fallisce, nessun
baatezu risponde all'evoca-
rione, Le creature evocate
nmangono per 1 ora, e
non possono fare uso
della lore capaciri di
evocire se 5ono gia sta-
ti evocati a loro volra.
Mella Tinga £ocieth o-

o

Qualita dei baatezu

Immunita (Str): 1 baatezu sono im-

muni al fuoco e al veleno.
Resistenze (Str) | baatezu possie-
dono resistenza all'acido e al fred-

do pari a 20.

Vedere nell'oscurita
(Mag): Turti i diavoli sono in
grado di vedere perfettamente
nell'oscuritd di qualsiasi tipo, an-
che quella creata dall'incantesi-
mo gscurila profonda,

Telepatia (Sop): | baatezu
possono comunicare telepari-
camente con qualsiasi creatura
in grado di parlare un lin-
guaggio ¢ che si trovi entro
30 metri da loro.

SPINAGON

Gli spinagon sono diavoli
molto piccoli, che si radunano in
grossi branchi per torturare
criudelmente le vittime che in-

contrano. Individualmente,

fungono da messaggeri e da
partita in caste dei baatezu, spie per i loro oscuri signori.
l'evocatore & sempre Molti baatezu li scherniscono per la loro
obbligato a ripagare il debolezza in combattimento, ma gli spinagon sono gli oc-
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chi e le orecchie di Baator, e cosi i signori dei diavoli li trat-
tano Con rispetto.

Gli spinagon assomigliano a dei gargoyle ricoperti di spi-
ne da capo a piedi. I loro piedi sono dotati di artigli affilar, ¢
i loro occhi risplendono di una luce rossastra. Le loro risa
stridule e le loro urla infastidiscono perfino gli aliri diavoli.

Combattimento

Gli spinagon raramente si gerranoe inun combattimento in
mischia con i loro nemici, ma preferiscono piuttosto vola-
re in cerchio attorno a loro e sparare raffiche di spine dal
loro corpo da quella distanza. Se il combattimento volge al
peggio, cercano di chiamare rinforzi o di utilizzare spaven-
tare e nube maleodorante per coprirsi la fuga.

Capacita magiche: A volonti - cambiare sembianze, nube
maleodorante, produrre fiamma, spaventare. Queste capacita
funzionano come gli incantesimi omonimi lanciati da uno
stregone di 8 livello (CD del tiro salvezza = 11 + il livello
dell'incantesimo).

Rigenerazione delle spine (Sop): Uno spinagon pud
sparare due spine dal suo corpo ad ogni round. Le spine si
rigenerano nel corso di un round, quindi uno spinagon &
dotato di munizioni infinite. Le spine hanno un incre-
mento della gittata di 9 metri.

Evoca baatezu (Mag): Una volta al giorno, uno spinagon
pud tentare di evocare 1d3 spinagon aggiuntivi, con una
probabilita di successo del 35%.

NARZUGON

1 narzugon sono la cavalleria speciale dei diavoli, a cavallo di
incubi o altre creature fantastiche pronte a trasportarli attra-
verso i piani per compiere le loro gesta malvagie. Quando
qualcunc fugge da Baator, vengono inviati i narzugon a ri-
catturare il fuggiasco. E quando c'e bisogno di fare un lavo-
ro sporco sul Piano Materiale in rutta fretta, i narzugon ven-
gono scatenati al galoppo per le campagne di notre.

I narzugon vengono quasi sempre visti bardati della lo-
ro tipica armatura chiodata, di fattura perfetta. Dietro i lo-
ro visori hanno laspetto di umani pallidi e grigiastri i cui
occhi trasmettono una profonda tristezza... anche se guar-
dare un narzugon in faccia significa sfidare la morte.

Molti narzugon usano degli incubi come cavalcarure
quando vengono inviati in missione dai baatezu. Alcuni
cavalcano barghest superion, cinghiali immondi crudel;,
o perfino dei draghi.

Combattimento

I narzugon utilizzano le loro cavalcarure sfrurtandone al
massimo i vantaggi, come la manovrabilita, la carica e gli at-
tacchi in sella ogni volta possibile. Ma sono abbastanza pru-
denti da ritirarsi dal combattimento, se la cavalcarura rischia
di soccombere. Un narzugon inizia il combattimento ordi-
nando alla sua cavalcarura di utilizzare le sue capacira spe-
ciali, e poi segue portando i suoi attacchi in mischia. Se il ri-
sultato della battaglia & incerto, il narzugon alza la visiera
del suo elmetto ed efferrua un artacco tramire sguardo.

Sguardo malefico (Sop): Coloro che guardano un nar-
zugon a volto scoperto vedono le lore peggiori paure rifles
se nei suoi occhi. Se sostengono il suo sguardo, le immagini
terrificanti diventano delle allucinazioni finché non si so-
stituiscono alla realtd. Lo sguardo malefico funziona come
un incantesimo allucinazione mortale lanciato da uno strege-
ne di 10° livello (CD del tiro salvezza pari a 18) contro tutt
coloro che si trovano entro un raggio di 9 metri.

Capacitd magiche: A volonta - blocea persone, devastazio-
ne, dissacrare, produrre fiamma, suggestione; 1 volta al giorno -
ira dell'ovdine o influenza sacrilega Queste capacita funziona-
no come gli incantesimi omonimi lanciati da uno strege-
ne di 12° livello.

Evoca baatezu (Mag): Una volta al giorno, un narzugon
pud tentare di evocare 1d3 erinni con una probabilita di

Xag-Ya
Esterno Medio (Incorporeo)

Dadi Vita: 5d8+5 (27 pf)
Iniziativa: +3
Velocita: Volare 6 m (buona)
CA: 17 (43 Des, +4 deviare)
Attacchi: 4 contatti incorporei +8 in mischia;
o raggio di energia positiva +8
di contatto a distanza
Danni:
raggio di energia positiva 1d8
Faccia/Portata: 1,5m per1,5m/1,5m

Qualita speciali:
scacciare non morti, esplosione

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +7, Vol +4

Incorporeo, scarica di energia positiva,

successo del 30%.
ENERGON
Xeg-Yi
Esterno Medio (Incorporeo)
sda+s (27 pf)
+3
Volare & m (buona)
17 (43 Des, +4 deviare)
4 contatti incorporei +8 in mischia;
o raggio di energia negativa +8 di contatto
a distanza

Contatto incorporeo 1dé ed energia positiva; Conrtatto incorporeo 1dé ed energia negativa;

raggio di energia negativa 1ds

1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Incorporeo, scarica di energia negativa,
intrimorire non morti, esplosione
Temp +5, Rifl +7, Vol +4

Caratteristiche: For-, Des 17,Cos 12, Int 7, Sag 10, Car 18 For-, Des 17, Cos 12, Int 7, Sag 10, Car 18

Abilita: Cercare +5, Nascondersi +10, Cercare +5, Nascondersi +10, Osservare +8,
Osservare +8, Percepire Inganni +8 Percepire Inganni +8

Talenti: Riflessi da Combattimento, Scacciare Extra  Riflessi da Combattimento, Scacciare Extra

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario o branco (2-8) Solitario o branco (2-8)

Grado di Sfida: 4 5

Tesoro: Messuno Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale Sempre neutrale

Avanzamento: 69 DV (Medio); 10-15 DV (Grande) 5-8 DV (Medio); 10-15 DV (Grande)
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Gli energon sono nuclei risplendenti di energia animati
da un'intelligenza aliena. Sono nativi dei piani di energia,
ma vagano anche altrove per soddisfare la loro curiosita o
per portare a termine un compito igneto.

Gli xag-va provengono dal Piano dell'Energia Positiva,
mentre gli xeg-yi provengono dal Piano dell’Energia Ne-
gativa. Ogni tipo di energon & un globo traslucido ampio
circa 60 centimetri che fluttua e risplende nell'aria, ema-
nando un bagliore caldo (xag-ya) o freddo (xeg-yi). Dalla
parte inferiore del globo si protendono alcuni renta-
coli, che possono variare da sei a dodici. Lunica al-
tra caratteristica presente sul globo & un paio di
macchie sul lato superiore che potreb-
bero essere degli occhi. Gli xag-ya e
gli xeg-yi, in quanto creature
incorporee, non ten-
gono in alcun conto
porte, pareti o mo-
bili, ma fluttuano si-
lenziosamente da un
|uugn all'altro per svol-
gere compiti totalmen-
te ignoti. Spesso si sof-
fermano ad
osservare le altre :
creature, e tendono a
preferire quei luoghi
dove sta avvenendo
una nascita o una
morte. Gli ener-
gon non scate-
nano quasi mai
un combatti-
mento, ma il lo-
ro tocco ¢ peri-
coloso, quindi
molte creature
li considerano
una minaccia e
tentano di scac-
ciarli.

Alcuni potenti
chierici e necromanti
catturano gli energon
¢ li usano per sorve-
gliare un luogo, per ot-
tenere assisténza in un V!
rituale o per rafforzare i loro schiavi non morti. Quando
vengono liberati, gli xag-va e gli xeg-yi esprimono la loro
gratitudine guarendo i loro soccorritori o combattendo
per loro.

Gli xag-ya e gli xeg-yi non parlano, nemmeno tra loro.
I loro metodi di nutrimento e di riproduzione rimango-
no un misteroc.

COMBATTIMENTO

Gli energon amano spostarsi in combattimento facendo
uso della loro natura incorporea per sfuggire ai loro ne-
mici materiali. Uno xag-va o un xeg-yi di solito fanno
fuoco con il loro raggio di energia e poi si tuffano all'in-
terno di un oggertto solito per evitare di subire un con-
trattacce. Nel combattimento in mischia, gli energon
cercano di assumere una posizione in cui i loro nemici
non possono muoversi agevolmente e tentano di usare

Riflessi da Combattimento per effettuare attacchi di op-
portuniti extra. Un energon pud combattere con solo
quattro tentacoli per volea,

Incorporeo: Gli energon possono essere feriti solo da
altre creature incorporee, da armi magiche +1 o superio-
ri, con una probabilita del 50% di ignorare qualsiasi dan-
no inflitto da un agente corporeo. Sono in grado di pas-
sare attraverso gli oggetti corporei a volonti, e i loro
attacchi oltrepassano le arma-
ture. 5i muovono sempre

silenziosamente.

Raggio di energia

(Str): 1l raggio di energia
di un energon ha un rag-
gio di azione di 9

metri.
Esplosione
{Sop) Se un
enérgon viene
« ridotto a 0 pun-
ti ferita, il suo
COrpo viene istantanea-
mente distrurto da un'e-
- 5pl|:}5':mu= 4.li1:n|:rg:i:1 positi-
va o negativa che infligge
1d8+9 danni a chiunque si trovi
entro un raggio di 6 metri dal-
I'esplosione (tiro sal-
vezza sulla Tempra
con CD i6 per di-
MEeZZAre ). Se uno Xag-ya
€ uno Xeg-yi 51 scor-
Eono a 'ﬁ"!.L"I:I'ILiil-\, COIr=
rono uno verso l'altro alla massima velo-
citd possibile. Quando entranc in
contatto, entrambi vengono di-
strutti e produco-
no un'esplosio-
ne che infligge
2d8+18 danni all'interno di
un raggio di 9 merri (tiro
salvezza sulla Tem-

pra con CD 16

per dimezzare).

Xag-Ya
Lo xag-va, in

-
‘ quanto creatura di

energia positiva, pud guarire i
supi amici e infliggere danni extra ai non morti a suo pia-
cimento.

Scarica di energia positiva (Sop): Uno xag-ya pub ef-
fettuare un attacco di contatto a distanza o colpire con un
attacco di contatto incorporeo per infondere energia po-
sitiva in un bersaglio. I nemici non morti {anche quelli
incorporei) subiscono 2d8+5 danni aggiuntivi. Uno xag-
ya pud incanalare questa energia positiva anche nelle
creature viventi, curando fino a 2d8+5 punti ferita. Lo
xag-ya pud controllare la sua energia positiva in modo da
evitare di curare eventuali nemici vivenri (infliggendo
solo il danno di base). Questo potere pud essere utilizza-
to fino a cinque volte al giorno.

Scacciare non morti (Sop): Infondendo energia posi-
tiva all'interno di un raggio di 18 metri, uno xag-ya pud
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allontanare i non morti. Scaceia i non morti come se tos-
se un chierico di 5° livello, e puo farlo fino a cinque volte
al glorno. Non pud distruggere i non morti.

Xeg-Yi

Lo xeg-vi, in quanto creatura di energia negativa, pud
infliggere danni extra alle creature viventi a suo piaci-
mento.

Scarica di energia negativa (Sop): Uno xeg-yi pud

giuntivi ai bersagli viventi ma guarisce le ereature non
morte dello stesso ammontare di punti ferita. Lo xeg-yi
pud controllare la sua energia negativa in modo da evira-
re di curare eventuali nemici non morti (infliggendo so-
lo il danno di base). Questo potere pud essere utilizzato
fino a cinque volte al giorno.

Intimorire non morti (Sop): Infondendo energia
negativa all'interno di un raggio di 18 metri, uno xeg-yi
puo incurere timore al non morti. Intimorisce 1 non

efterruare un artaceo di contatto a distanza o colpire con morti come se fosse un chierico di 5° livello, ¢ pud tarlo E
un artacco di contatto incorporeo per infondere energia fino a cingue volte al giorno, Non pud comandare i non
negativa in un bersaglio. Questo intligge 2d8+5 danni ag- MOTT.
EPHEMERA
Bestia crepuscolare Ecalypse Umbral banyan
Esterno Medio Esterno Grande Vegetale Enorme
Dadi Vita: 8d8+8 (44 pf) 10d8+40 (85 pf) 15d8475 (142 pf)
Iniziativa: +6 (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorata) +3 (Des) -1 {Des)
Velociti: 9 m 12 m, volare 27 m (buona) 0Om
CA: 15 (+2 Des, +3 naturale) 22 (-1 taglia, +3 Des, +10 naturale) 18 (-2 raglia, -1 Des, +11 naturale)
Attacchi: 2 morsi +10, coda spinata +8 2 zoccoli + 15 in mischia 4 viticel +18 in mischia
Danmni: Morso 1d8+2, coda spinata 1d4+1  Zoccolo 1d8+5 Viticci 1d8+9
Faccia/Portata: 1,5mper,5m/3m 1,5m per 3m/1,5m 3 m per 3 m/4,5 m
Attacchi speciali: - Capacita magiche Afterrare migliorato,
strattonare in alto,
danno alla Forza
Qualita speciali: - Diventare incorporeo, Spostamento planare,
mimetizzarsi con le ombre mimetismo, vegetale, danni
pertoranti dimezzari
Tiri salverza: Temp +7, Rifl +8, Vol +8 Temp +11, Rifl +10, Vol +7 Temp +14, Rifl +4, Vol +4
Caratteristiche: For 14, Des 15, Cos 13, bor 20, Des 16, Cos 18, For 29, Des 8, Cos 21,
Int 8, Sag 15, Car 13 Int 6, Sag 10, Car 15 Int 4, Sag 9, Car 12
Abilita: Ascoltare +9, Ascoltare +13, Mascondersi +7, -
Muoversi Silenziosamente +13, Orientamento +13, Osservare +13,
Wascondersi 417, Orientamento 49, Percepire Inganni +8
Osservare +13, Scalare +11
Talenti: Iniziativa Migliorata, Multiattaceo, Arma Focalizzata (zoccoli), -
Riflessi da Combattimento Correre, Incantesimo Focalizzato
{Hlusione)
Clima/Terreno:  Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno Cualsiasi toresta
Organizzazione: Solitario o branco (2-5) Solitario o mandria (4-24) Solitario
Grado di Stida: 3 9 10
Tesoro: 1,/10 monete; 506 beni; MNessuno 1,/10 monete; 50% beni:
50% oggetti 50% oggetti C
Allineamento:  Generalmente neutrale Generalmente neurrale Generalmente malvagio
Avanzamento: 912 DV (Medio); 11-20 DV (Grande); 16-30 DV (Enormej;

13-18 DV (Grande)

21-30 DV (Enorme)

311-45 DV (Mastodontico)

Gli ephemera, abitanti del Piano delle Ombre, spesso
vengono utilizzati sugli altri piani come guardiani, caval-
cature o cacciarori. Sono tutt composti di materia d'om-
bra, il che li rende dei nemici temibili.

BESTIA CREPUSCOLARE

Le bestie crepuscolari traggono le loro forze dai luoghi
immersi nelle ombre pii fitte, come canyon, foreste e
tunnel sotterranel. Disprezzano in egual modo sia la luce
torte che l'oscuriti totale, in quanto entrambe li condan-
nano alla fame.

Una bestia crepuscolare & simile a una lucertola a due
teste di dimensioni umane, composta di materia d'om-
bra. Si sposta appoggiandosi su quartro arti indistinguibi-

li che sembrano sfumare nel nulla. Le sue teste gemelle
sono invece nitide e dertagliate, come anche la sua coda
dotara di spine. Sorveglia gelosamente i terreni in cui si
ciba {come una cripta fiocamente illuminata), attaccando
quegli intrusi che portano con sé lanterne e che dissolvo-
ne il suo nutrimento d'ombra.

Combattimento

Le bestie crepuscolari sono mosse innanzi tunto dalla ne-
cessiti di proteggere le loro zone ombreggiate, special-
mente se gli intrusi portano con lore fonti di luce. Una
bestia crepuscolare si nasconde tra le ombre pin Hite che
riesce a trovare, dalle quali poi balza per attaccare pif ne-
mici possibile. Dal momento che si tratta di una creatura




fatta di mareria d'ombra, una bestia crepuscolare pué al-
lungare i suoi colli o la sua coda pit di quanto sembri
possibile, estendendo la portata dei suoi arttacchi. Gli av-
versarl pit incauti si ritrovano strerti tra le sue fauci pPro-
pric quande pensavano di essere a una distanza sicura.

Abilita: La sua natura oscura ¢ d'ombra conferisce alla
bestia crepuscolare un bonus razziale di +4 alle prove di
MNascondersi.

ECALYPSE
Gli |_-|.:.1|I;|_:-5:._- s0no creature equine che attraversano al _gnln:-p—
po F3 '|'.!-:iE['|‘..I re del Piano
delle Ombre in grossi
branchi. Vengono
Spesso usate co-
me cavalcature
da coloro che si
dimostrano ab-
bastanza poten-
ti da domarle.
Un ecalypse puo
essere  scambiato
per un normale ca-
vallo solo a una
grande distanza.
La differenza pii
evidente sono
le sue sei zam- J§
]'ll.'. ma &5a-
minandolo
pifl attenta-
mente ne
emergono anche
altre. 1l suc manto é
di un colore grigio opaco che
sembra quasi inconsistente... e le om-
bre piti scure sotto la sua pelle rivelano la sua cassa tora-
cica, il suo reschio e le sue ossa. Gli zoccoli svaniscono
in sbutfi di nebbia, come anche la sua criniera e la sua
coda. | suoi occhi sono orbite cave e nere che non riflet-
tono alcuna luce. Gli ecalypse non nitriscono, ma emet-
tono solo ruggiti bassi e profondi e sbuffano. Comunica-
no telepaticamente tra loro e con i loro cavalierd, ma mai
con gl estranei.

Combattimento
Un ecalypse combartte calciando e calpestando con i suoi
zoccoli, solidificando le nebbie d'ombra quel tanto che
basta per sferrare un colpo micidiale. Se la batraglia volge
al peggio, ' ecalypse diventa incorporeo e fugge.
Capaciti magiche: A volonti - camminare nelle ombre,
scopri il percorso; 3 volre al giorno - repulsione; 1 volra al
Ei-;:-rm:- - spastantetilo |l.|L|rz.-:1'.,' [zalo per s¢ stesso e per il ca-
valiere). Queste capaciti funzionano come gli incantesi-
mi omonimi lanciari da uno stregone di 15° livello (CD
del tiro salverza = 12 1l livello dell'incantesimo’.
Diventare incoporeo {Sop): Un ecalypse pud diven-
rare incorporeo usando un‘azione standard. Quando & in
questo stato, pud essere ferito solo da altre creature in-
corporee, armi magiche +1 o migliori, o da magie, con la
probabilita del 50% di ignorare qualsiasi danno prove-
niente da una fonte corporea. Pud attraversare g|i oggetri
solidi a volonti e si muove sempre silenziosamente. La
sua CA passa a 14 (-1 taglia, +3 Des, +2 deviare). I suoi zoc-

L'U;i :r-j.r_"rfii no atta I.'l'.']'lj dl COMTATIO il]l.,'l;}rpl_"lrﬁc‘.'- EI:].‘_" igﬂﬂrﬁ-
no armatura naturale, armarura e scudi, e attaceano con
un bonus di +13, infliggendo 1d8 danni.

Mimetizzarsi con le ombre (Sop): In qualsiasi altra
condizione che non sia la piena luce del giorno, un ecaly-
pse pud svanire nelle ombre, ottenendo un oecultamen-
(O pari a nove decimi. Né l'lluminazione artificiale, e
nemmeno Un ine antesimo Jllﬂ' 4] Jrll:l.l]]Hh] p:"'h'r”ig' i‘fll.[lﬁ M=
gare questa capacita. Un incantesimo luce divwma, tuttavia,
pud farlo.

Ecalypse come cavalcature

Un ecalypse detesta le bardature, ma
accetta un cavaliere che si dimostri in
grado di piegare la sua natura selvag-
gia. Per riuscirei, l'aspirante cavaliere
deve prima salire in
groppa alla
creatura,
sia immo-
bilizzan-
dola con una
prova di lot-
ta o utiliz-
zando la magia
per bloccarla
in gualche
modo. Poi

il cavaliere
deve supera-
re una prova
di Cavalcare
(CD 30) per ri-
manere in sella all'e-
calypse che si agita violentemente
{penalita di -5 alle prove di Cavalcare se

si-cavalea a pelo). Se la prova fallisce, il cavalie-
re cade a terra e subisce un attacco di opportunita dall'e-
E:il'g.'p:il:. oltre a subire 1dé danni e ad atterrare prono nei
pressi della bestia, In base alle circostanze, l'ecalypse pud
diventare incorporeo e fuggire o attaccare.

Se 'ecalypse viene domaro da un cavaliere, inizia a co-
municare con lui volontariamente e lo serve fedelmente
come un normale cavallo. Soltanto per quel cavaliere, la
r-:!:n:il:it:'t di -5 per cavaleare a ]:!'El.l::I svanisce, e la capacita
dell'ecalypse di diventare incorporeo viene estesa anche
al cavaliere. Un ecalypse pud combattere mentre traspor-
ta un cavaliere, ma il cavaliere non pud combattere a sua
volta, a meno che non superi una prova di Cavalcare (ve-
di "Cavalcare” pagina 66 del Manuale del Grocatore), Alcu-
ni cavalieri si limitano a dominare gli ecaplypse magica-
mente e a cavalcarli con una sella, ma in quel caso le
capacita della creatura non si estendono al cavaliere. Le-
calypse resiste al controllo magico con ogni mezzo possi-
h'i;e':.

UMBRAL BANYAN

Gli umbral banyan sono alberi oscuri che crescono nel
cucre delle foreste pit: pericolose. Si nascondono in mez-
zo agli altri alberi per strangolare gli intrusi con liane
{l.li:lmhl.'ﬂ I:hi." Fll."nf]nrll:} liﬂl. [I:,]'I'I.'_:I Eﬂg!iﬂﬂl{".

Anche se & perennemente immerso nell'ombra, un um-
bral banyan sembra identico agli altri alberi circostanti,
soltanto pit grande. Il suo gigantesco intrico di radici e di
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Combattimento

rami pud estendersi anche per novanta metri quadrari, e i
suoi rami formano un tetto quasi impenetrabile a 6 metri
d'altezza dal suolo della foresta. Tra i suoi rami si nascon-
dono viticei neri come l'inchiostro
che strisciano fino ad avvilupparsi
attorno alle vittime, sollevan-
dole dal terreno e poi stri-
tolandole. Una volta che
I'umbral banvan ha
strangolaro una virtima,

i viticci lanciano il suo
cOrpo a Terra, in mezzo
alle radici, dove si de-
compone, fertilizzan-
do il terreno attorno al-
I'albere. Gli umbral
banyan sone in grado
di parlare il Silvano,
ma raramente scelgo-
ne di farle.

Un umbral banyan & ab-
bastanza astuto da capi-
re di dover colpire le sue
vittime di sorpresa. Es-
sendo una pianta radicata
a terra, non pud fuggire
ge la bartaglia volge al
peggio, anche se pud
spostarsi sul Piano del-
le Ombre e combattere
da laggii. Combarre -
no alla morte, a meno
che non possa atferrare
un prigioniero e usarlo
per contrattare e stabi-
lice una tregua

Afferrare migliora-
to (Str): Per usare questa
capacita, un umbral banyvan deve colpire un avversario di
taglia Grande o inferiore con un attacco dei suoi viticci.
Ogni prova di lotta riuscita dopo la prima intligge i nor-
mali attacchi da viticcio. Se coglie di sorpresa piti avversa-
ri, l'umbral banyan tenta di atferrarne fino a quattro, no-
nostante il bonus per colpire ridotto per le prove di lottain
sequenza (il suo bonus pit alto per le prove di lotta & +28).

Strattonare in alto (Str): Nel round successivo a quel-
lo in cui un umbral banyan entra in lotta con un avversa-
rio, pud automaticamente strattonare la ereatura fino a 6
metri in aria, se la lotta continua con successo. Quegli av-
versari che sfuggono alla presa subiscono 2dé danni dalla
caduta a terra.

Danno alla Forza (Sop): A partire dal round successivo
a quello in cui un umbral banyan ha strattonato una preda
verso l'alto, ogni viticcio infligge 1d4 danni temporanei al
punteggio di Forza ad ogni round in cui mantiene la lorea
{oltre al normale danno da viticcio). SI.I.]:r-l:"Tﬂ:I'll:it'r un tiro sal-
vezza sulla Tempra (CD 22) si nega il danno alla Forza per
quel round.

Spostamento planare (Sop): Come azione gratuita, un
umbral banyan pud spostare se stesso ed eventuali vittime
afferrate su una foresta del Piano delle Ombre per 5 round,
come se facesse uso dell'incantesimo spostamento planare.

I'umbral banyan ed eventuali creature entro 6 merri da esso
fanno ritorno sul punto originario del Piano Mareriale alla
fine di quel lasso di tempo, a meno che I'umbral banyan non
venga distrurto nel
frattempo, nel qual
caso gli avversard so-
pravvissuti devono
trovare da soli un
m I.'!ll;iﬂ' PET pormare HI.I.|
loro piano di prove:
nienza. Gli umbral
banyan nativi del Pia-
no delle Ombre pos-
sono spostarsi planar-
mente su una foresta
del Piano Materiale al-
lo stesso modo.
Mimetismo (Str):
~ Dal momento che
g un umbral banyan
SE']'I'I.]}'I'TE esattameénte un
albero normale quando
immobile, & necessario
superare una prova di
Osservare (CD 25) per
notarlo prima che attac-
chi. Chiunque sia
detato di Conoscen:
za delle Terre Sel-
vagge o Conoscen-
ze (piante o erbe]
pud utilizzare que-
ste abilita al posto
di Osservare per ri-
conoscere 'umbral
banyan
Vegetale: Immune
agli effetti di influen-
za mentale, veleno,
sonno, paralisi, stordi-
mento e metamorfosi. Non & soggetto a colpi critici.
Danni dimezzati da colpi perforanti (Str): Le armi
perforanti infliggono solo la meta dei danni all'umbral
banyan, per un minime di 1 danno.

GENIO

Tra tutte le creature che vivono sui Piani Elementali, i ge-
ni sono quelli che pit interagiscono con il Piano Marteria-
le. Alcuni geni amano vivere nel lusso sfrenato, ma altri
vengono attrarti dal pericolo e dall'avventura.

Nella loro forma narurale, i geni hanne un aspetto uma-
no, ma alcuni dettagli tradiscono la loro vera natura. I dao,
ad esempio, sono robusti e muscolosi, mentre la pelle di
un marid di solito rivela una ronalita azzurrognola. Turrii
geni sono maestri di magie di illusione, quindi il loro
aspetto raramente conta qualcosa.

Anche il loro comportamento rivela un asperto del pia-
no da cui provengono, I dao accumulano avidamente oro e
gemme, mentre i marid cambiano umere in modo capric-
cioso proprio come un mare calmo si fa tempestoso all'im-
provviso. Tutti i geni sono fortemente curiosi, tuttavia,
spesso lasciano i loro palazzi per farsi coinvolgere nelle
trame e nei conflitti del Piano Materiale.
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Dao Marid

Esterno Grande (Aria, M:llvagiu} Esterno Grande (Caotico, A::qua:l-
Dadi Vita: 8d8+16 (52 pf) 11d8+22 (71 pf)
Iniziativa: +0 +3 (Des)
Velocita: & m & m, nuotare 18 m
CA: 17 (-1 taglia, +8 naturale) 19 (-1 taglia, +3 Des, +7 naturale)
Attacchi: Schianto +13/+8 in mischia Schianto +16/+11 in mischia
Danni: Schianto 1d8+9 Schianto 1d8+9
Faccia/Portata: L5mperiSm/im L, Smperi,5m/3Im
Attacchi speciali: Capaciti magiche, padronanza della terra, Capaciti magiche, padronanza dell'acqua, bagnare,
spinta vortice
Qualiti speciali: Spostamento planare, telepatia RI 27, spostamento planare, relepatia
Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +6, Vol +8 Temp +9, Rifl +10, Vol +9
Caratteristiche: For 22, Des 11, Cos 14, Int 11, Sag 15, Car 15 For 23, Des 16, Cos 14, Int 16, Sag 15, Car 15
Abilita; Artigianato (qualsiasi) +11, Osservare +13 Artigianato (due qualsiasi) +17, Artista della Fuga +12,
Percepire Inganni +13, Sapienza Magica +9, Ascoltare +16, Intimidire +16,
Valutare +11, Percepire Inganni +16, Muoversi Silenziosamente 417, Osservare +16,
Sapienza Magica +17
Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Attacco Poderoso, Incalzare,
Spaccare 'Arma Potenziato Incalzare Potenziato
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e sotterranec
Organizzazione: Solitario, compagnia (2-4), o banda (6-15) Solitario, compagnia (2-4), o banda (6-15)
Grado di Sfida: 7 9
Tesoro: Monete standard; doppio dei beni; Doppio rispetto allo standard
oggetti standard
Allineamento:  Sempre neutrale malvagio Sempre caotico neutrale
Avanzamento: 9-12 DV (Grande); 13-24 DV (Enorme) 12-15 DV (Grande); 16-33 DV (Enorme)

COMBATTIMENTO

Grazie alla loro vasta gamma di capacitd magiche, i geni
possono affrontare un combartimento in \

farsi passare per umani, ma come molti geni, fanno uso di
alterare se stesso per apparire come umani o nani normali se
lo desiderano.

Sul Piano della Terra, molti dao vivono in un gran-
de complesso sotterraneo chiamaro il Grande An-
tro Cupo, dove costringono i loro schiavi elemen-
tali a scavare nelle loro miniere di gemme. 1l

. Grande Antro Cupo & grande quanto un conti-
!\ nente ed & scosso da continui terremoti, che i

' dao trovano divertenti. Le rivaliti trai

dao che aspirano a divenrare il Gran

Khan di wutti i dao sono accanite e

non hanno mai fine.

Altrove, i dao si organizzano in
bande e abitano in complicati labirin-
ti sotterranei guidati da un ataman o da

un hetman, che governa con pugno di
ferro su rurti gli aleri dao e su quegli

.. schiavi che scavano per lui.

5 () I dao parlane il Terran, 'Aquan e il

!n 1 Comune.

i Combattimento

In combattimente un dao
adatta il campo di battaglia
* stesso alle proprie esigenze.
Usando muro di pietra, passapare-
ti e trasmutare roccia in fango pud
separare i suoi avversari, sigillare
(0 creare) vie di fuga e impedire
S8 i nemici di muoversi come vor-
B rebbero. Poi mette volentieri alla

molti modi diversi. Tendono a considerare
un combattimento come un enigma, ed
effettuano diversi tentativi per trovare
soluzioni diverse e cercare punti deboli.

Spostamento planare (Mag): Un ge-
nio pud raggiungere uno qualsiasi dei
Piani Elementali, il Piano Astrale o il
Piano Materiale. Questa capacird
pud trasportare il genio e alwre
creature fino ad un massimo di
sei oltre a lui, pun:hl.i titte 51 ten-
gano in contatto con il genio.
Megli altri aspetti, & simile al-
l'incantesimo omonime.

Telepatia (Sop): Un genio §
pud comunicare teleparica- "'
mente con qualsiasi creatura §
in grado di utilizzare un lin-
guaggio e che si trovi entro un
raggio di 30 metri.

T\

L

I geni provenienti dal piano Elementale / .
della Terra, i dao, spesso sono a capo di | [Y|™
operazioni minerarie per lo scavo di gem-

me su quel piano o sul Piano Materiale. Adorano
contrattare per oftenere potere e ricchezze, ma sono
pronti a considerare le creature inferiori come sem-
plice risorse da sfruttare e poi abbandonare.

I dao, che hanno un asperto di umani muscolosi avvolri b prova la sua forza, ruffandosi nel
in vesti Huenti di sera, amano adornarsi con gioielli di fitto della mischia e facendo vo-
ogni tipo. Nella loro forma naturale sono troppo alti per lare i pugni.
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Capaciti magiche: A volonta - alfevare se stesso, dissimula-
[ [+ _|r|'.li".|:II|.1 Eﬁjsﬂm, Ir?riﬂil.grﬂ:‘ pfr:;lsi;:rlh'. IJ]:I!'I-'II!'IhIE-i'JJh' th i'l.”ll.'.
individuazione del magico, invisibilita, muro di pietra, passapare-
ti; 3 volre al giorno - muovere il terveno, trasmutare voceia in fan-
go; 1 volta al giorno - esaudire fino a tre desideri limitati (solo
ai non geni). Queste capacitd funzionano come gli incante-
simi omonimi lanciati da uno stregone di 19° livello (CD
del tiro salvezza = 12 + il livello dellincantesimo).

Padronanza della terra (Str): Un dao ottiene un bonus
di +1 ai tiri per colpire e ai danni se sia lui che il suo avver-
sario sono in contatto con il terreno, Se 'avversario & in vo-
lo 0 in acqua, il dao subisce una penalita di -4 ai tiri per col-
pire e ai danni. (Questi modificatori non sono inclusi
nell'elenco delle statistiche).

Spinta (Str): Un dao pud iniziare una manovra di spin-
ta senza provocare un attacco di opportunita. 11 modifica-
tore di combatrimento fornito da padronanza della terra,
piit sopra, viene applicato anche alle prove contrapposte di
Forza del dao.

MARID

I marid sono geni dal carattere fortemente indipendente
difficili da controllare quanto l'oceano stesso. Sia che si
trovino nei loro palazzi sul Piano Elementale dell'Acqua
che nei mari del Piano Materiale, i marid amano andare a
caccia nelle profondita marine o in cerca di perle e altri te-
sori sui fondali. Quelli che vivono sul Piano Materiale si
dilettano anche in un altro passatempo: ribaltare le navi e
affogare | marinai.

I marid hanno l'aspetto di umani dalla pelle blu alti 4,8
metri. Quando si degnano di indossare degli abiti, indos-
sano qualcosa che non li ostacoli nel nuoto. Aleuni marid
indossano delle vesti elaborate interamente farte di alghe,
decorate con coralli e perle.

In gruppo, i marid formano una struttura sociale assai
piti libera rispetto agli altri geni. Sul Piano Elementale del-
I'Acqua esiste una vaga forma di impero governara da un
pasciii, ma molti marid non riconoscone la sua aurorita. Ad
ogni istante, ¢'é sempre un gran numero di eredi che lotta
per il possesso del Trono di Corallo... molti dei quali non
sono disposti ad aspertare che il regno del pascii abbia ter-
mine per cause naturali.

Combattimento

Ogni marid sa che all'interno del suo elemento & molto
pitt al sicuro, quindi raramente esce dall'acqua. Ma all'in-
terno delle onde, un marid & una forza terrificante. Le sue
tattiche spesso prevedono il rovesciamento delle navi ne-
miche, che vengono poi risucchiate da un vortice da lui
comandato.

Capacita magiche: A volonta - autometamorfosi, creare
acqua, individuazione del bene, individuazione del magico, in di-
viduazione del male, invisibilita, purificare cibo ¢ bevande (solo
acqua), vedere invisibilita; 5 volte al giorno - controllare acqua,
forma gassosa, nebbia solida, respirare sott'acqua; 1 volra all'an-
no - desiderio limitato (solo per i non geni).

Padronanza dell'acqua (Str): Un marid ottiene un bo-
nus di +1 ai tiri per colpire e ai danni se sia lui che il suo av-
versario sono in contatto con l'acqua. Se l'avversario o il
marid si trovano a terra, il marid subisce una penalita di -4
ai tiri per colpire e ai danni. (Questi modificatori non sono
inclusi nell'elenco delle statistiche).

Un marid pud costituire una seria minaccia per quel]v na-
vi che incrociano il suo cammino. E in grade di rovesciare

facilmente quelle navi lunghe meno di 16,5 metri e di fer-
mare quei vascelli lunghi fine a 33 metri. Le navi lunghe fi
no a 66 metri possono essere rallentate a mera velociri,

Bagnare (Str): Il tocco di un marid pud estinguere tor-
ce, fuochi da campo, lanterne scoperte e altre fiamme
aperte di origine non magica, se sono di raglia Grande oin-
feriore. 1l marid pub dissolvere quei fuochi magici che toc-
ca con gli stessi effetti che avrebbe un dissolvi magie lancia-
to da uno stregone di 117 livello.

Vortice (Sop): Un marid pud trasformarsi in un vortice
una volta ogni 10 minut, purché si trovi sort’acqua, e pub
rimanere in quella forma per un massimo di 5 round. In
forma di vortice, il marid pud spostarsi attraverso l'scquao
lungo i fondali alla sua velocita natatoria.

Il vortice & ampio 1,5 metri alla base e fino 2 9 metri alla
cima, e pud variare in altezza dai 3 ai 12 metri. E il marida
deciderne l'altezza, entro questi margini. Le creature di ta-
glia inferiore alla Grande possono subire dei danni quan-
do vengono inghiottite dal vortice, e potrebbero essere
spazzate via. Una creatura investita dal vortice deve supe-
rare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 19) quando entra in
contatto con il vortice, altrimenti subisce 2dé danni. Deve
inoltre superare un secondo tiro salvezza sui Riflessi, aliri
menti verra sollevata di peso e risucchiata dalla forza delle
correnti, subendo automaricamente ulteriori danni a ogni
round. Se la creatura é in grado di nuotare ha diritto a un
tiro salvezza sui Riflessi ad ogni round per poter stuggire
al vortice. La creatura subisce ancora danni, ma pud uscire
dal vortice, se supera il tiro. Il marid pud espellere dal vor-
tice qualsiasi creatura a suo piacimento, depositandola nel
punto in cui il vortice sta passando.

Se la base del vortice tocca il fondale, genera anche una
nube turbinante di detriti. La nube & centrata sul marid ¢
ha un diametro pari alla meta dell'altezza del vortice. La
nuvola oscura ogni forma di visibilita, compresa la scuro-
visione, oltre 1,5 metri. Le creature entro 1,5 metri godono
di meti occultamento, mentre quelle olire 1,5 metri godo-
no di occultamento totale (vedi "Occultamento”, pagina
133 del Manuale del Giocatore). Coloro che sono immersi
nella nuvola devono superare una prova di Concentrazio-
ne (CD 19) per lanciare un incantesimo.

GITHYANKI

Esterno Medio (Malvagio)

Dadi Vita: 1d&+1 (5 pf)

Iniziativa: +1 (Des)

Velociti: 9 m

Classe Armatura: 16 (+1 Des, +5 corazza di piastre)

Attacchi: Spadone perfetto +3 in mischia, 0 arco lungo
composito +2 a distanza

Danni: Spadone perfetto 2de, o arco lungo composite 148

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Arti psioniche

Qualita speciali: Arti psioniche, RI variabile (vedi testo)

Tiri salvezza: Temp 43, Rifl +3, Vol +1

Caratteristiche: For 10, Des 12, Cos 13, Int 11, Sag 8, Car 10

Abilita: Artigianato (costruire armature) +2, Artigianato
(costruire armi) +2, Cercare +4

Talenti: Arma Focalizzata (spadone)

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Compagnia (2-4 guerrieri di 3 livello),
::n;il.L:Lr.Ir:! {11-20 guerrien di 3° livello, pit 2 sergenti di7
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livello, 1 capitano di 9° livello e 1 giovane drago rosso), o
reggimento (30-100 guerrieri di 3° livello, pit 1 sergente
di 7° livello per ogni 10 membrd, 5 tenenti di 7° livello, 3
capitani di 9° livello, 1 capo supremo di 16° livello e 1
drago rosso adulto per ogni 30 membri)

Grado di Stida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre malvagio (qualsiasi)

Avanzamento: Per classe del personaggio

I githyanki sono un‘antica
stirpe di creature simili agli
uomini che risiedono nel Pia-
no Astrale, allestendo le pro-
prie armerie per il prossimo
scontro, saccheggio o guerra.

Sono magri, alti all'incirca
1,87 metri e pesano intor-
no ai 76,5 kg. Hanno una &5
pelle ruvida e gialla, ca-
pelli neri che vengono
spesso raccolti in
una o pit code. 1
loro occhi hanne RS
riflessi scuri e le £
!l'_'ln.'i'l UTEI:C]'lit' SO0 A
punta e rivolte all'in-
dietro. Preferiscono i
vestiti e le armarure elabo-
rate. Infatti, venerano le
proprie armi e armature
¢ non & raro che un
githyanki mostri
Maggior preoccupd-
zione per i propri ar-
mamenti che per un
compagno.

I githyanki parlano la
propria lingua segreta, ma
la maggior parte di loro cono-
sce anche il Comune e il
Dracomico. Come 1 nant, N
i gif]'t'g.';mk[ SONO Maestri ‘ﬂ
artigiani, anche se si con-
centrano quasi esclusivamen-
te nell'arte della guerra. I loro
oggetti sono peculiar, e i
non githyanki che ne
entrano in possesso
rischiano un'imme-
diata vendetta dovessero incontrare un githyanki.

La maggior parte dei githyanki incontrati lontano da ca-
sa sono guerrieri; si possono perd incontrare anche maghi
{chiamari “fattucchieni”) e githyanki multiclasse (chiaman
gish).

COMBATTIMENTO

I githyanki sono esperti combartenti, familiari con le tec-
niche dell'imboscata, della copertura e degli attacchi psio-
nici da cecchini, da lontano. Essi preferiscono perd affron-
tare i nemici corpo a corpo in modo da utilizzare le loro
devastanti armi da mischia. Le armi githyanki sono di soli-
to spadoni, spade bastarde, o altre armi dalla grande lama
di squisita manifartura githyanki, tutte perfette e ognuna

decorata e battezzata in maniera distintiva. I maghi
githyanki dirigono i loro poteri con estrema accuratezza
per sostenere i loro compagni in battaglia.

Arti psioniche (Mag): A volontd - chiaroudienza/chiaroveg-
genza, mano magica, porta dimensionale. telecinesi. Passando
all' 8* livello di personaggio, un githyanki pué urilizzare
spostamento planare una volea al giorno. Queste capacira
funzionano come gli omonimi incantesimi lanciati da’un
mago di 16° livello.

Besistenza ﬂgli incantesimi [(Str): Ln Eith:.';lnk:i pos-
siede una resistenza agli incantesimi paria 5 + 1 per livel-

lo di perso-
f'": naggio.

F
4 Spade
A/ d'Argento
{ I."' Queste impressio-
niantl armi vengo-
ne portate in batta-

glia dai githyanki
di 7* livello o su-
periore. Di fattu-
ra githyanki,
una spada d'ar-
gente funziona
come uno spa-
done+3 e sem-
bra melto si-
mile ad una
normale ar-
ma githyanki.
Quando viene
ped) sfoderata in bat-
_.."I':J . I_J;:.r| [ﬂgl!ﬂ. !ﬂ |:'|.|T|:'l L
Sl trasforma in un
colonna di liqui-
do argenteo, alterando l'equi-
libro dell'arma di round in
round mentre la lama scor-
re g Fp]cnd:r. Nelle mani di
qualcuno senza lappropria-
to talento di Competenza
nelle Armi Esotiche, ['ar-
ma & ingombrante (pena-
e litd di -4 ai tiri per
B colpire) e possiede
ey ¥ solo il sue bonus di
_______;_ = potenziamento. Un
/] utilizzatore competente che si tro-
vi sul Piano Astrale, perd, & in grado di
attaccare il cordone argentato che unisce molt viaggiatori
astrali alle loro forme fisiche; il cordone, normalmente pri-
vo di sostanza, viene trattato come un oggetto tangibile con
la CA del proprietario, durezza 10, e 20 punti ferita (vedi “At-
taccare un oggetto”, pagina 135 del Manuale del Giocatore).
Un cordene argentato si estende visibilmente 1,5 metri die-
tro IE \'ilﬂggi.ﬂ [ore ast mjt" prinna dl. oWl n:i e r:u:‘|. MLl H!'i!l'ﬁ]l':.
Artaccarlo provoca un attacco di opportuniti da parte del
viaggiatore astrale.

Quando il cordone viene danneggiata, il viaggiatore
astrale deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 13)
o & costretto a tornare immediatamente nel suo corpo: co-
sa che potrebbe essere ad ogni modo positiva se il viaggia-
tore non & preparato a combattere i githyanki nel loro pia-
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no natale. Se il cordone argentato viene completamente
reciso, il corpo materiale della creatura (e il suo duplicato
astrale) muore all'istante.

Esistono anche spade d'argento con un bonus di poten-
ziamento +5 e caratteristiche vorpal, ma si tratta di artefar-
ti minori, molto rari e in possesso solo degli eroi della raz-
za. Se una spada d'argento dovesse cadere nelle mani di
un'altra creatura, i githyanki, se possono, uccideranno il
possessore, rubandola se ne hanno l'occasione, negozian-
do se devone, o alleandosi con il piti potente avversario del
ladro, come ultima risorsa.

Livello dell'incantatore: 11% Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Magiche, il creatore deve essere un githyanki; Prez-
z0 di mercato: 98,350 mo; Costo di ercazione: 49,000 mo +
3.920 PE.

SOCIETA GITHYANKI

I mind flayer schiavizzarono intere razze compresi gli an-
tenati dei githyanki. Secoli di schiavith alimentarono l'o-
dio, nutrirono la risolutezza e infine produssero poteri
psionici. Dotati di proprie armi mentali e un potente capo
dietro cui radunarsi (il leggendario Gith), gli schiavi die-
dero inizio ad una guerra attraverso i piani che, alla fine,
portd alla caduta dell'impero illithid, portando la liberra
agli schiavi sopravvissuti. Poco dopo, perd, questi si divise-
ro in due gruppi razziali distinti: i githyanki e i loro mor-
tali nemiei, i githzerai (vedi “Githzerai”, sotto). Ognuno
dei due gruppi cercava costantemente l'estinzione dell'al-
tro. Questa animosita & divampara nel corso dei secoli, mu-
tando i githyanki nelle malvagie ¢ militaristiche creature
che sono oggi. Lodio di entrambe le razze per i mind Hayer
non conosce confini, perd, e interromperebbero le loro
ostilita per annientare degli illithid se se ne presentasse
l'opportunita.

I githyanki vivono in enormi fortezze che vagano nel
Piano Astrale. Qui commerciano, costruiscono oggetti,
coltivano il cibo, e conducono le proprie vite. Non esisto-
no dimore familiari e la maggior parte dei githyanki prefe-
risce la propria casa; i githyanki vengono perd spesso in-
contrati in gruppi, intenti a migliorare le proprie abilita di
combattenti. Una fortezza contiene un numereo di non
combattenti (la maggior parte bambini) uguali al 20% del-
la popolazione combattente. I githyanki maschi e femmi-
ne possono rivestire praticamente ogni ruolo o classe.

I githyanki non hanno divinitid ma rendono omaggio al-
la loro regina lich. Sovrano geloso e paranoico, la regina di-
vora l'essenza di qualsiasi githyanki che salga ad un livello
di personaggio superiore al 16°, Oltre ad eliminare i po-
tenziali rivali, la regina lich aumenta il proprio potere con
l'essenza vitale rubata.

Patto con i draghi rossi: I githyanki hanno stretto un
patto razziale con i draghi rossi, che a volte servono i
githyanki come destrieri. Da soli, 1 githyanki ricevono un
bonus razziale +4 alle prove di Diplomazia quando hanno
a che fare con dei draghi rossi. In grossi gruppi, possono
stringere delle temporanee alleanze con i draghi rossia di-
screzione del Dungeon Master.

PERSONAGGI GITHYANKI

Un githyanki pud scegliere il guerriero come sua classe
preferita. I githyanki non sono mai chierici, a meno che
non tradiscano la temuta regina lich (scelta pericolosa e in
ultimo letale). Alcuni dei pili potenti signori della guerra
githyanki sono guardie nere.

GITHZERAI

Esterno Medio

Dadi Vita: 1d8 (4 pf)

Iniziativa: +3 (Des)

Velocita: 9 m

Classe Armatura: 17 (+3 Des, +4 armatura di inerzia)

Attacchi: Pugnale +1 in mischia, o arco lungo composito
+4 distanza

Danni: Pugnale 1d4, o arco lungo composito 1d8

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Qualita speciali: Arti psioniche, armatura di inerzia, RI
variabile (vedi testo)

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5, Vol +3

Caratteristiche: For 10, Des 16, Cos 10, Int 8, Sag 12,
Car 11

Abiliti: Cercare +2, Concentrazione +4

Talenti: Arm Focalizzata (pugnale)

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sonterraneo

Organizzazione: Fratellanza (3-12 studend di 3° livello),
setta (12-24 studenti di 3" livello, pi1 2 insegnanti di 7
livello & 1 mentore di 9° livelle), o ordine (30-100 stu-
denti di 3° livello, pit1 1 insegnante di 7° livello per 10
adulti, 5 mentori di 9° livells, 2 maestri di 13° livello e 1
sensei di 16° livello)

Grado di Stida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Qualsiasi neutrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

I githzerai sono una popolazione simile agli umani ma dal
cuore duro che vive nel piano del Limbo, al sicuro nells
protezione offerta dai loro monasteri.

Sono pit magri e piu alti degli umani, con lineamenti
affilati, visi allungati e occhi grigi o gialli. Seri e compassa-
ti, i githzerai tendono verso la sobrieta sia nel modo di ve-
stirsi che nella personalita.

Di regola, sono individui silenziosi, che se ne stanno
sulle loro, e si fidano di pochi che non siano della loro
stessa specie. I githzerai parlano il proprio linguaggio
{abbastanza simile alla lingua dei githyanki da far si che
si possano capire gli uni con gli alri se decidessero di
parlare invece di combattersi), ma molti parlano anche il
Comune.

Molti githzerai sono monaci; tuttavia stregoni, ladri, o
multiclasse (chiamari zerth) sono anch'essi indispensabili
ad un monastero.

COMBATTIMENTO

I githzerai non hanno paura di venir colti disarmati, per-
ché i loro stessi corpi sono le lore armi. I monaci githzerai
sono combattenti letali, anche senz'armi e senza armarurs,
¢ bramano di condurre la “giusta battaglia® contro i loro ne-
mici, 1 githyanki e i mind flayer. In mischia, gli stregoni
githzerai utilizzano spesso i loro poteri per potenziare |
monaci e i ladri.

Arti psioniche (Mag): A volonti - caduta morbida, frantuma-
ve, frastornare. Quando raggiunge '11° livello di personaggio,
un githzerai pud usare spostamento planare una volta al gior-
no. Queste capaciti funzionano come gli omonimi incante-
simi lanciati da uno stregone di 16° livello.

Armatura di inerzia (Mag): | githzerai possono utilizzare
la loro forza psichica per bloccare i colpi degli avversari.
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Questo permerte loro di beneficiare di un bonus di arma-
tura +4 fintanto che rimangono coscient.

Resistenza agli incantesimi (Str): Un githzerai ha
una resistenza agli incantesimi pari a 5 + 1 per livello di
personaggio.

SOCIETA GITHZERAI

Gli antenati dei githzerai si unirono sotto il comando del
ribelle Gith (vedi “Githyanki”, sopra) e abbatterono l'ant-
co impero planare dei mind flayer. Una volta liberi, gli ex
schiavi si divisero prima ideclogicamente e poi in razze di-
stinte, divenendo i githzerai e i loro nemici, i githyanki. La
storia della prigionia dei githzerai fu il fondamento per il
loro stile di vita monastico, nel quale turri i githzerai ap-
prendono fin dallinfanzia come eliminare i potenziali op-
pressori e i nemici della specie (ossia chiungue non sia un
githzerai).

I githzerai vivono all'interno di monasteri simili a for-
tezze autosufficienti, nelle profonditi del caos errante del
Limbo. Sebbene all'esterno sia il disordine a regnare, al-
linterno di questi edifici domina la stabilita. Ogni mona-
stero é sotro il torale controllo di un sensei, un monaco di
almeno 16° livello, e segue una rigida programmazione di
liranie, pranzi, addestramenti nelle arti marziali e preghie-
re, a seconda della particolare filosofia monastica del sen-
sei. Un monastero contiene una popolazione di non com-
battenti (perlopii bambini) uguale al 15% della
popolazione combattente. 1 githzerai maschi e femmine
possono ricoprire qualsiasi ruolo o classe.

Rrakkma: Come segno di particolare devozione, i gith-

zerai 2 volte organizzano gruppi di caccia ai mind flayer
chiamari rrakkma. Un rrakkma consiste in 4-5 githzerai di
g° livello e 1-2 di 11* livello, perlopiti monaci, ma che com-
prende perlomeno uno stregone e possibilmente un ladro.

Un rraklkma non fard ritorno a casa fino a quanﬂ:} non
avra ucciso un numero di illithid par almenoc al numero
dei suoi membri.

PERSONAGGI GITHZERAI

La classe preferita dai githzerai & il monaco (questi perso-
naggi sono di allineamento legale neutrale).

INEVITABILE

Gli inevitabili, provenienti dal piano legale neutrale di
Mechanus, sono costrutti il cui unico scopo & quello di far
rispettare le leggi naturali dell'universo. Ogni ripo di ine-
vitabile & progettato per trovare e punire un particolare ti-
po di trasgressore, ¢ per dare la caccia a una persona o a un
gruppo di persone che ha violato un principio fondamen-
tale come “Il colpevole deve essere punito”, “1 patti devono
essere rispettati” o “Tutti muoiono, prima o poi.”

Quando un inevitabile viene creato, riceve la sua prima
missione, trova i trasgressori ed esegue la sentenza ade-
guata. La sentenza in questione di solito & la morte, anche
se alcuni inevitabili scelgonoe invece di imporre la corre-
zione del torto in nome di coloro che lo hanno subiro,
usando costrizione o nglf!u:l di grustizia per assicurarsi che il
colpevole faccia ammenda. Fin dal suo primo passo, un
inevitabile si concentra completamente sul suo obiettivo.

Zelelkhut Kolyarur Marut
Costrutto Grande Costrutto Medio Costrurto Grande
(Legale) (Legale) (Legale)
Dadi Vita: 8d10 (44 pf) 13d10 (71 pf) 15d10 (82 pf)
Iniziativa: #0 +1 (Des) +1 (Des)
Velocita: 15 m, volare 18 m (normale) 9m 12 m
CA: 27 (-1 taglia, +10 naturale, 26 (+10 naturale, 28 (-1 taglia, +11 naturale,
+8 bardatura completa) +6 corazza di bande) +8 armatura completa)
Attacchi: 2 catene chiodate +10 in mischia  Tocco del vampiro +11,/+6 2 schianti #17 in mischia
in mischia; o debilitazione
di contatto a distanza
Danni: Catena chiodara 2d4+5 Tocco del vampiro 5dé; raggio Schianto 2dé+7 ¢ 3d6 sonoro
e 1dé elettricita di debilitazione come lincantesimo o 3dé eletrriciti
Faccia/Portata: 1,5m per3m/3m 1,5mperl,5Sm/,5m 1,5mperl,5m/3m
Attacchi speciali: Capacitd magiche Capaciti magiche, Capacita magiche,
tocco del vampiro, pugni del tuono e del fulmine
raggio di debilitazione
Qualitd speciali:  Riduzione del danno 30/4+3, Riduzione del danno 30/+3, Riduzione del danno 40/+4,

Tiri salvezza:

RI 20, guarigione rapida 5
Temp +2, Rifl +2, Vol +5

RI 22, guarigione rapida s
Temp +4, Rifl +5, Vol +7

RI 25, guarigione rapida 10
Temp +5, Rifl +6, Vol +8

Caratteristiche: For 21, Des 11, Cos -, For 14, Des 13, Cos -, For 25, Des 13, Cos -,
Int 8, Sag 17, Car 15 Int 10, Sag 17, Car 16 Int 12, Sag 17, Car 18
Abilita: . - .
Talenti:
Clima/Terreno: Chualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario Solirario Solitario
Grado di Sfida: 9 12 15
Tesoro: Messuno Messuno Messuno
Allineamento: Sempre legale neutrale Sempre legale neutrale Sempre legale neutrale
Avanzamento: 9-16 DV (Grande); 14-22 DV (Medio); 16-28 DV (Grande);

17-24 DV (Enorme)

23-39 DV{Grande)

29-45 DV (Enorme)
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Prosegue nella sua missione indipendentemente da quan- gento, dotati di leve e pistoni li dove le creature in carne e

to possa essere debole la traccia o disperata la sua riuscita. ossa avrebbero dei muscoli. I loro occhi emanano un ba:

Alcuni inevitabili, non avendo modo di attraversare un gliore dorato. Gli inevitabili parlano Abissale, Celestiale,

oceano, si sono gettari tra le onde e hanno camminaro sul Infernale e il linguaggio nativo del loro primo bersaglio

fondo del mare, artraversandolo, per riemergere su un al- A differenza di molti altri costrurti, gli inevitabili pos-

tro continente vari mesi dopo. siedono un punteggio di Intelligenza e sono in grado di
Gli inevirabili sono ossessionati dal dovere di inseguire pensare, imparare e ricordare.

le loro prede, ma hanno l'ordine di non coinvolgere gli in-

nocenti. 1 complici dei trasgressori, invece, sono bersagli COMBATTIMENTO

colpibili, il che a volte genera un conflitto nella loro pro- A meno che la loro stessa esistenza non venga minacciata,
grammazione. Anche gli inevitabili pit efficaci vengono gli inevitabili si concentrano esclusivamente sul trasgres
di tanto in tanto richiamati a Mechanus per essere ripro- sore 3 cui sono stati as-
grammati. segnati, Ignorando

Com ]"-l.{"‘[i.'l mente
gli aleri combar
tenti. Un inevi-
tabile potrebbe
attaccare
chiungue osta-
coli la sua avan-
zata, ma tornera
subito ad ignorar-
lo non appena
avra la possibili
di concentrarsi di
nuovo sulla suz

Gli inevitabili si sacrificano volentieri per
portare a termine la
propria missione,
ma non sono sui-
cidi. Di fronte a
una sconfitta
imminente, so-
no pronti a riti-
rarsi ¢ a cercare
un modo per pareggiare le
forze con gli avversari. So-
no pronti ad allearsi con
altri, se questo pud aiu- ; /
tarli a compiere la lo- ra A =\ A= C— ' y preda. Gliine-
ro missione, ma (EEE ] S B vitabili hanno
non rimangono § 1 g, / A 1 ) i a cuore la
mai alleati a lun- W8 L ae ’ ' propria au-
go. Chiunque S _ . . todifesa;
abbia passato _:: ' ; P w4 (G 4 B ) e bl

molto tempo que at-
con un ine- tacchi
vitabile sa un ine-
bene che vitabile
l'inevitabile con quek

la che a lore ap-
pare come una
forza letale, ven-
cid gli permette di gono immediata-
realizzare il suo mente contrattac-
SCOPO. A, £ / ), _ e, Cati COn una
Quando un ine- St ' B (oroy di pari in-
vitabile completa fi§ A tensiti.
la sua impresa, - ' ' [ Costrutto: Immune

& pronto a sacri-
ficare un alleato
su due piedi, se

inizia a vagare O % ] . agli efferti di influenza

per l'ambiente | y y . . mentale, veleno, malattia

circostante ¥ .4 = cd efferti simili.
L __I‘_.ﬂ"f - . . . L o

¢ a contem- e Non & soggetto a

¥ colpi critici, danni debi-

litanti, danni alle caratte-

plare passivamen-
te la vita attorno a

WAP

sé, Quando scorge una nuova trasgressio- ristiche, risucchi di energia o morte
ne al principio a cui & asservito, intraprende una nuova mis- per danni massicci.

sione. Gli inevitabili risaltano spiccatamente quando sono Guarigione rapida (Str): Un inevitabile guarisce di un
in modaliti d'osservarzione in mezzo a una folla. Chi viene a certo ammontare di energia ad ogni round, fintanto che ¢
sapere di una statua di metallo dorato alta 3,6 metri che va- dotato di almeno 1 punto ferita. Turtavia, i danni infliti da
ga per il paese potrebbe decidere di raggiungerla e di espor- armi caotiche e benedette guariscono a ritmo normale.

le il suo caso, nella speranza che l'inevitabile decida di puni-
re il trasgressore. La decisione dipende dalle idiosincrasie ZELEKHUT

della programmazione dellinevitabile, quindi non & affatto Gli zelekhut hanno l'incarico di dare la caccia a coloro che
scontata, vorrebbero sottrarsi alla glustizia, specialmente coloro che
Anche se possono assumere varie forme, tutti gli inevi- vorrebbero sottrarsi alla punizione. FEanno uso di una com-

tabili sono creature composte da ingranaggi d'oro e d'ar- binazione di abilita naturali e di magia per trovare i fuggi-
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tivi ovungue essi si nascondano. E una volta che li hanno
trovati, applicano la lore sentenza personale.

Uno zelekhut & un costrutto ad ingranaggi in forma di
centauro, dotato di una pelle di alabastro ricoperta da ar-
matura dorata. Impugna due catene chiodate che si allun-
gano dai suoi avambracci. Sulla sua schiena, a comando,
possono aprirsi due ali metalliche dorate.

Combattimento

Una volta che uno zelekhur ha trovaro il suo fuggitive, fa
uso della sua manovrabilita e delle sue capacita magiche
per coprire le eventuali vie di fuga. Poi immobilizza even-
miali suei difensori e nel frattempe protegge eventuali pas-
santi innocenti. Infine, cattura il fuggitivo con la sua cate-
na chiodata, sbilanciandolo e disarmandolo se necessario.
Se la sentenza & morte, lo zelekhur la applica senza troppa
confusione o retorica.

Capacitd magiche: A volonta - ancora dimensionale, bloc-
ca persone, chiaroudienza/chiaroveggenza, dissolvi magie, loca-
lizza creatura, paura, visione del vero; 3 volte al giorno - blocea
mostri, sigillo di giustizia; 1 volta alla settimana - costrizione
inferiore. Queste capacita funzionano come gli incantesimi
emenimi lanciati da uno stregone di 8° livello (CD del tire
salvezza = 12 + il livello dell'incantesimo).

KOLYARUT

[ kolyarur rappresentano la clausola deterrente definiriva
di qualsiasi forma di contratto: applicano le loro punizieni
su coloro che infrangono parti e giuramenti. In origine
vengono inviati da Mechanus per vendicare i pilt gravi tra-
dimenti, ma una volta sul Piano Materiale danno la caceia
a tutti i tradivori, dai mercanti disonesti ai disertori milira-
ri. Chiungue infranga un patto potrebbe suscitare lira di
un kolyarut, anche se di solito la creatura ignora i patti in-
significanti e i giuramenti formulati avventatamente.

Prima di partire in una missione contro uno spergiuro,
il kolyarut apprende quanto gli & possibile sul contratio o
sul giuramento. Non & interessato a coloro che infrangono
i patti invelontariamente o contro la loro volonti: solo chi
infrange un patto veolontariamente viola il principio che i
kolyarur hanno il compito di far rispettare, Se viene viola-
1o un contratto scritto, il kolyarur di solito porta una copia
del contratro. I kelyarut sono gli inevitabili di aspetto pit
simile a quello umano, e appaiono come umanoidi vestiti
in tuniche rosse fluenti e ricoperti di armarure dorate fre-
giate. Sono anche i piil Euquru:i: & fanno anche l;il:]:ll.l:]'!ll," ten-
tativo di risultare piacevoli socialmente, come rivolgere
un saluto adeguato prima di iniziare a discutere del pro-
blema. Fanno uso di alterare se slesso per apparire come de-
gli umanoidi normali... una soluzione utile quando devo-
no agire in incognito per catturare la loro preda.

Combattimento

Come tutti gli inevitabili, 1 kolyarut sono abbastanza pa-
zienti da studiare il loro bersaglio prima di attaccare. Si
fanno un'idea adeguara delle difese e delle capaciti del vio-
latore della legge prima di entrare in battaglia. Quande
combattono, cercano di porre fine al conflitto prima possi-
bile, tenendo al minimo gli spargimenti di sangue ¢ la
confusione. Ma non lasciano che la precccupazione per gli
innocenti ostacoli o metta in pericolo la loro missione.

La tartica preferita di un kolyarur consiste nel fare uso di
invisibilitd o alterare se stesso per avvicinarsi furtivamente,
per poi eliminare la preda facendo uso del suo tocco del

vampiro prima che la preda possa reagire. I kolyarut non
hanno alcuna remora a usare il loro tocco del vampiro sui
propri alleati per aumentare i propri poteri, se questo pub
servire a portare a termine la loro missione.

Capacita magiche: A volonta - alterare se slesso, blocea
persone, invisibilita, localizza ereatura, paura, rivela bugie, sug-
gestione; 1 volta al giorno - blocea mostri, sigillo di giustizia; 1
volta alla sectimana - costrizione/cerca. Queste capacita fun-
zionano come gli incantesimi omonimi lanciari da uno
stregone di 11° livello (CD del tiro salvezza = 13 + il livello
dell'incantesimo).

Toeco del vampire (Sop): Un kolyarut, usando un at-
taceo di contarto a distanza, pud risucchiare energia vitale
d.El LT aWVWVETSara, Coine per llil'lfﬂntl'_'.‘i'il'.l'llj loceo i!l;'l L@ Fr pre
lanciato da uno stregone di 10° livello.

Raggio di debilitazione (Sop): 1l kolyarut pud proier-
tare un raggio nero di debilirezione su quei bersagli che si
trovino entro 60 metri da lui. Leffetto & identico a quello
dellincantesimo debilitazione lanciato da uno stregone di
10° livello.

MARUT

I marut rappresentano lineluttabilita della morte. Perse-
guitano coloro che tentano di sfuggire per sempre alla
tomba.

Chiungue tenti di utilizzare metodi innatrali per pro-
lungare la propria vita (come un lich) potrebbe diventare
il b::r::agl:iu di un marut. Coloro che arfivano a utilizzare
misure drastiche per ingannare la morte in altri modi (co-
me sacrificare centinaia di altri per non essere toccato da
un'epidemia) potrebbero essere considerati a loro volia
trasgressori. Coloro che fanno uso di magia per annullare
uni morte (come gli incantesimi rianimare morki, ad esem-
pio) non sono degni dell'attenzione di un marut, a meno
che non lo facciano ripetutamente, o su larga scala.

LIn marut ha l'aspetto di una starua d'onice protetta da
unarmatura dorata. Non fa uso di armi o altro equipaggia-
mento, ¢ si limita ad avanzare con passo fermo e inelutta-
bile verso il suo bersaglio, senza fermarsi mai.

Combattimento

Una volta che un marut ha individuato il suo bersaglio,
gli infligge la morte che costui ha cercato di evitare. Co-
loro che sono sfuggiri alla morte attraverso la necroman-
zia potrebbero invece ricevere una costrizione ¢/o un sigil-
lo di giustizia per essere riportati all'ordine. Un marut di
solito usa muro di forza per bloccare eventuali vie di fuga,
poi fa partire catena di fulmini mentre si avvicina per en-
trare in mischia. Una veolta arrivato, colpisce con i suoi gi-
ganteschi pugni, utilizzando cerchio di morte se & assalito
da numerost difensori. Cufpiﬂcn eventuali incantatori av-
versari con continui disselvere superiore e fa uso di porta di-
mensienale e localizza creatura per rintracciare coloro che
fuggono.

Capacitia magiche: A volonti - cerchio di devastazione,
dissolvere superiore, dominare persone, localizza creatura, paura,
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di fulmini, cerchio di morte, muro di forza, sigillo di ginstizia; 1
volta alla settimana - costrizione/cerca, spostamento planare,
lerremots. Queste capacita funzionano come gli incantesi-
mi omonimi lanciati da uno stregone di 14° livello (CD del
tiro salvezza = 14 + il livello dell'incantesimo).

Pugni del tuono e del fulmine (Sop): Il pugno sini-
stro del marut emette un boato tonante ogni volta che col-




pisce qualcuno, infliggendo 3dé danni sonori aggiuntivi e
assordendo il bersaglio per 2dé round (un tiro salvezza sul-
la Tempra con CD 17 nega la sorditi). Il pugno destro tra-
smette una scarica elettrica per 3dé danni da elettricita ag-
giuntivi, ¢ il bagliore del fulmine acceca il bersaglio per
2dé round (un tiro salvezza sulla Tempra con CD 17 nega
la cecita).

MERCANE

Esterno Grande (Legale)

Dadi Vita: 7d8 +21 (52 pf)

Imiziativa: +2 [ Des)

Velocitia: 9 m

CA: 15 (-1 taglia, 42 Des, +4 naturale}

Attacchi: Falchion perfetto +9/+4 in
mischia

Danni: Falchion 2d4+3

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Qualita speciali: RI 25, capacita ma-
giche, telepatia

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +7, Vol +8

Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos
16, Int 20, Sag 17, Car 15

Abilita: Comunicazione Segreta +15,
Conoscenze (arcane) +15, Conoscen-
ze (dei piani) #15, Diplomazia +16, In-
timidire +9, Osservare +9, Percepire In-
ganni +13, Raccogliere Informazioni
+12, Raggirare +12, Valutare +19

Talenti: Disarmare Migliorato, Maestria

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotter-
ranec

Organizzazione: Compagnia (1-4 mercane ¢
3-18 guerrieri di 5” livello guardie del corpo)

Grado di Stida: 5

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre legale neurrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

| mercane sono mercanti extraplanari che vendo-
no armi, magie e altri tesori spostandosi da un
piano all'altro

Dichiarane di essere neutrali rispetto alle varie
rivalita e conflitti dei piani, e preferiscono sbri-
gare i loro affari e poi ripartire. Ma al di sotto
delle dichiarazioni di imparzialitd, i mer-
cane sono spinti da scopi personali, e
spesso ingaggiano avventurieri per porta-
re 1 compimento i loro piani.

Un mercane & una figura che risalta anche nel bazar
pit affollato. Sono creature alte 3,6 metri, dalla pelle blu
e vestite di abiti ricchi e sfarzosi, che si muovono lenta-
mente e languidamente. Le loro mani sono scheletriche
e delicate, e sono dotate di una talange aggiuntiva su ogni
dito.

Ogni mercane parla Abissale, Celestiale, Draconico,
Infernale e almeno altri due linguaggi.

COMBATTIMENTO

[ mercane lasciano che siano i loro servitori e le loro
__E:1|;t1'-1‘|'i-|3 del corpo a combattere: sanno che la loro specia-
lita & il tavolo delle trattative, non il campo di bartaglia.

Quando vengono messi alle strette, tentando di disarma-
re i loro avversari, o di urilizzare invisibilita o porta dimen-
sionale per scappare. Un mercane possiede sempre alme-
no uno scrignoe segreto di Leomitimd pieno di tesori ¢ di
magie, e non esiterd a richiamare a sé lo scrigno e a im-
pugnare una potente bacchetta... o, pii
semplicemente, a tentare di corrom-
pere un avve [Eario p::ril_‘{:-kr::::l.
Capaciti magiche: 3 volre al
giorno - invisibilita, porta di-
mensionale; 1 volta al giorno

- scrigno segreto di Leo-
mund, spostamento pla-
nare.Queste capacita
funzionano come g|l
incantesimi omonimi

lanciati da uno strego-

ne di 147 livello.

Telepatia (Sop): Un mer-

cane pud comunicare te-

i{-pa:ic:mrnw Con qtl.’ll-

siasi creatura in grado di

utilizzare un linguaggioe

C]'H_" Ei lI_'I;_'r"..’i entrd un F-i]_‘l:’.'
gio di 30 metri.

Abilitd: Dal momento
che sono cresciuti all'inter-
no di una cultura commer-

ciale, i mercane ricevono un
bonus razziale di +4 alle prove
di Valutare.

SOCIETA MERCANE

| mercane, nomadi di natura,
viaggiano in lungo e in largo per
poter vendere i loro beni. Amano
l'opulenza, quindi spesso affittano
o prendono in prestito ville o pa-
lazzi in quei luoghi in cui intende-
no trattenersi un po’ pit a lungo.
Dal momento che hanno la tama
di essere mercanti ricchi, i merca:
ne SoNo sempre accompagnati da
una schiera di guardie del corpo.
Attirano ladri e banditi, quindi
tendono ad essere cauti
con ogni straniero
con cui entranoc in
Contatio,
I mercane dime-
strano un caratte-
re paziente ed elegante
quando si trarta di questioni commerciali. Non discuto-
no mai tra loro, ¢ se un rivale insulta un altre mercane,
SpLss0 finisce per essere malvisto anche dagli altri mem-
bri della razza. La struttura familiare e il metodo di ripro-
duzione dei mercane & ignoto, dal momento che non si
incontrano mai i giovani e gli anziani della razza.

Una squadra di guerrieri di 5° livello forma la tipica
guardia del corpo di un mercane, ma a volte vengono in-
gaggiati altri mercenari per scopi pil specifici. Se una
compagnia di mercane intende fare affari nell'Abisso, ad
esempio, probabilmente si fard accompagnare da alcuni
tiefling o alcuni demoni. Le missioni pill pericolose, ov-



vismente, necessitano di ulteriore aiuto, e quindi a volte
una compagnia di mercane decide di ingaggiare un grup-
po di avventurieri.

La divinira patrona dei mercane & Boccob.

PERSONAGGI MERCANE
La classe preferita di un mercane & il mago; il mercane
pill anziano all'interno di una compagnia di solito & un
mago. Quei mercane che scelgono di diventare chierici
venerano Boccob.

PARAEIEMENTALE

Un paraelementale & una sintesi di due forze elementali
allinterno di un'unica creatura elementale. Dal momento
che i paraelementali sono animati da due forze primordia-
li della natura, sono imprevedili e assai pericolosi.

COMBATTIMENTO

| paraelementali seguono diverse rattiche di combarri-
mento e fanno uso di diverse capaciti, ma tutti fanno uso
della loro natura elementale.

Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi ¢
allo stordimento. Non é soggetto a colpi cririci.

PARAELEMENTALE DEL GHIACCIO

Questi monoliti ghiacciati sono animarti dall'intenzione di
avviluppare i piani in un abbraccio di gelo.
Vivono sul Piano Elementale
dell'Aria e sul Pia-

no Elementale
dell'Acqua, ma . J
nessuno deidue -
posti  sembra
freddo a suffi-
cienza peri loro
gusti. Un parae-
lementale del
ghiaccio assomi-
glia @ una statua
di ghiaccio roz-
zamente scolpi-
ta, con la testa ri-

o
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coperta di ghiaccioli
appuntiti. Il bagliore di
luce ritlessa da I'im- ¢
pressione che la =98
statua sia dotata e
di occhi ammie-
canii e maliziosi.

I paraelementali del ghiaccie parlano Aquan e Auran.
Le loro voci hanno un suono sereno e limpido che con-
trasta con il loro asperto spaventoso.

TAGLIA DEI PARAELEMENTALI DEL GHIACCIO

CD del tiro

salverza contro

Paraelementale Altezza  Peso Gelare il Metallo Raggio

Piceolo 1.2m 14,4 kg 1 1,5m
Medio 24m M7 kg 12 Im
Grande 48m 945 kg 14 4,5m
Enorme 96m 7.650kg 18 & m
Maggiore 108 m 9.000kg 20 75m
Anziano 12m  9.900 kg 22 9m

Lombattimento

I paraelemenrali del ghiaccio sono combarttenti pazienti,
che aspettano che i nemici vengano a loro. Gli esemplari
pill grossi fingono di essere colti di sorpresa, ritardando
le loro azioni nella speranza di attirare gli avversari entro
la portata dei loro molti artacchi di opportunita (rurd i
paraelementali del ghiaccio sono dotati del talento Ri-
flessi da Combattimento). In ogni caso, i pnragivmcntn!i
del ghiaccio si spostano per poter portare quanti piil av-
versari possibile entro il raggio del loro attaceo di gelare
il metallo, ¢ poi si muovono per finire il nemico (che pro-
babilmente ha gid subito danni dalle armi e dall'armatura
congelata).

Gelare il metallo (Sop): Il potere di gelare il metallo
dei paraelementali funziona come l'incantesimo druidico
dello stesso nome, tranne per il fatto che influenza ogni
oggetto entro il raggio indicato. Come nel caso dell'incan-
tesimo, sono necessari 3 round affinché il metallo rag-
giunga lo stadio ghiacciato. Una volta che questo é avve-
nuto, rimane in quello stato finché il paraelementale del
ghiaccio non usa un'azione standard per porre fine all'ef-
fetto. Il metallo rorna alla sua temperatura normale dopo 2
round, come nel caso dell'incantesimo.

Sottotipo del freddo (Str): Immuniti al freddo; danni
raddoppiati dal fuoco se fallisce il tiro salvezza.

FARAELEMENTALE DEL MAGMA

I paraelementali del magma, generati nel cuore dei vules-
ni extraplanari, possono
catenare la loro
violenza senza al-
Cun preavviso.
Un paraele-
:nh::nt:lh* d.f‘]
magma e
una figura
umanoide
torreggiante
composta intera-
mente di lava. E di
aspetto roccioso
’ attorno al to-
race, alle brac-
cia e alle gambe, dove
la lava si & relativa-
+ .. mente raffred-
data, mentre
le mani e i pie-
di sono color rosso fuo-
co. Due tizzoni ardenti brillano al posto degli occhi, e la
bocca & una fornace fiammeggiante.
[ paraelementali del magma vivono sui Piani Elementa-
li del Fuoco e della Terra. Parlano quindi sia Ignan che Ter-
ran, con voci profonde e cavernose,

[~ &

TAGLIA DEI PARAELEMENTALI DEL MAGMA

CD del tiro salvezza

Paraclementale  Altezza Peso contro Bruciare
Piccolo 12m 36 kg 10
Medio 24m 3375 kg 1
Grande 48 m 2.700 kg 13
Enorme 9.6 m 21.600 kg 17
Maggiore 108 m 24.300 kg 19
Anziano 12m 27.000 kg 21
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Dadi Vita:
Iniziativa:
Velocita:

CA:

Attacchi:

Danni:
Faccia/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Dadi Vita:
Iniziativa:
Velociti:
CA:
Atrtacchi:

Danni:
Faccia/Portata:
Artacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Dadi Vita:
Imiziativa:
Velociti:

CA:

Arttacchi:

Damnma:
Faccia/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salverza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Paraelementale del ghiaccio,
Piccolo

Elementale Piccolo

{Aria, Freddo)

2d8 (9 pf)

+1 (Des)

9m

16 (+1 taglia, +1 Des, +4 naturale)
Ghiacciolo +3 in mischia
Ghiacciolo 1d4 e 1d4 da freddo
1,5m per 1,5 m/1,5m

Gelare il menallo

Elementale, sottotipo del freddo

Temp +0, Rifl +4, Vol +0
For 10, Des 13, Cos 10,

Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +5, Osservare +5
Arma Preferita (ghiacciolo),
Riflessi da Combattimento

Paraelementale del ghiaccio,
Enorme

Elementale Enorme

{Aria, Freddo)

16d8+64 (136 pf)

+7 (Des}

o m

20 (-2 taglia, +7 Des, +5 naturale)
Ghiacciolo +17/+12/+7

in mischia

Ghiacciolo 2d8+4 e 2d8 da freddo

3mperiSm/45m
Gelare il metallo
Elementale, riduzione del

danno 10/+2, sottotipo del freddo

Temp +9, Rifl +17, Vol +5
For 18, Des 25, Cos 18,

Int 6, Sag 11, Car 11
Ascoltare +18, Osservare +18
Arma Preferita (ghiacciolo),
Mobiliti, Riflessi da
Combarrimento, Schivare

Paraelementale del magma,
Piccolo

Elementale Piccolo

{Terra, Fuoco)

2dg+2 (11 pf)

-1 (Des)

9 m

16 (+1 taglia, -1 Des, +6 naturale)
Schianto +5 in mischia
Schianto 1d6+4

1,5m per 1,5m,/1,5m

Bruciare

Elementale, sottotipo del fuoco

Temp +4, Rifl -1, Vol 20
For 17, Des & Cos 13,

Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +5, Osservare +5
Artacco Poderoso

Paraelementale del ghiaccio,
Medio

Elementale Medio

(Aria, Freddo)

4d8+8 (26 pf)

+3 (Des)

9m

17 (+3 Des, +4 naturale)
Ghiacciolo +6 in mischia

Ghiacciolo 1de+1 e 1dé da freddo

1,5mper 1,5 m/1,5m
Gelare il metallo
Elementale, sottotipo del freddo

Temp +3, Rifl +7, Vol +1
Fori2 Desi7, Cos 14,
Int 4, Sag 11, Car 11
Ascolrare +7, Osservare +7
Arma Preferita (ghiacciolo)
Riflessi da Combattimento,

Paraelementale del ghiaccio,
Maggiore

Elementale Enorme

(Aria, Freddo)

21d8+84 (178 pf)

+8 (Des)

9m

25 (-2 taglia, +8 Des, +9 naturale)
Ghiacciolo +19/+14/+9

in mischia

Ghiacciolo 2d8+5 e 2d8 da freddo

3 m per 1,5 m/4,5m

Gelare il metalle

Elementale, riduzione del danno
10/+2, sottotipo del freddo
Temp +11, Rifl +20, Vol +7

For 20, Des 27, Cos 18,

Int 6, Sag 11, Car 11

Ascoltare +23, Osservare +23
Arma Preferita (ghiacciolo),

Attacco Rapido, Mobilira, Riflessi

da Combattimento, Schivare

Paraelementale del magma,
Medio

Elementale Medio

(Terra, Fuoco)

4d8+12 (30 pf)

-1 (Des)

9m

17 (-1 Des, +8 naturale)
Schianto +8 in mischia
Schianto 1d8+7

1,5mper 1,5m/1,5m
Bruciare

Elementale, sottotipo del fuoco

Temp +7, Rifl +0, Vol +1
For 21, Des 8, Cos 17,

Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +7, Osservare +7
Artacco Poderoso

Paraelementale del ghiaccio,
Grande

Elementale Grande

{Aria, Freddo)

8d8+24 (60 pt)

+5 {Des)

9 m

19 (-1 taglia, +5 Des, +5 naturale)
Ghiacciolo +10/+5 in mischia
Ghiacciolo 2d6+2 e 2dé da freddo
1,5mper1,5m/3m

Gelare il menallo

Elementale, riduzione del danno
10/+1, sottotipo del freddo

Temp +5, Rifl +11, Vol +2

For 14, Des 21, Cos 16,

Int 6, Sag 11, Car 11

Ascoltare +12, Osservare +12
Arma Preferita (ghiacciolo),
Riflessi da Combattimento,
Schivare

Paraelementale del ghiaccio,
Anziano

Elementale Enorme

{Aria, Freddo)

24d8+96 (204 pt)

49 (Des)

9 m

26 (-2 taglia, +9 Des, +9 naturale)
Ghiacciolo +23/+18/+13/+8

in mischia

Ghiacciolo 2d8+5 e 2d8 da freddo
3m per 1,5 m/45m

Gelare il merallo

Elementale, riduzione del danno
15,43, sottotipo del freddo

Temp +12, Rifl +23, Vol +8

For 22, Des 29, Cos 18,

Int 6, Sag 11, Car 11

Ascoltare +26, Osservare +26
Arma Preferita (ghiacciolo),
Attacco Rapido, Mobilica, Riflessi
da Combattimento, Schivare

Paraelementale del magma,
Grande

Elementale Grande

(Terra, Fuoco)

Rd&+32 (68 pf)

1 (Des)

91m

17 (-1 taglia, -1 Des, +9 naturale)
Schianto +12/+7 in mischia
Schianto 2d8+10
1,5mper15m/3m

Bruciare

Elementale, riduzione del danne
10/+1, sottotipo del fuoco

Temp +10, Rifl +1, Vol +2

For 25, Des 8, Cos 19,

Imt 6, Sag 11, Car 11

Ascoltare +12, Osservare +12
Attacco Poderoso, Incalzare
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Dadi Vita:

Iniziativa:
Velocirti:

CA:

Attacchi:

Danni:
Faccia/Portata:
Artacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Dadi Vita:
Iniziativa:
Velocita:

CA:

Artacchi:

Danni:
Faccia/Portata:
Attacchi speciali:
Qualith speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Dadi Vita:
Iniziativa:
Velocita:
CA:
Artacchi:

Danmni:
Faccia/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salvezza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Paraelementale del magma,
Enorme, Elementale Enorme
(Terra, Fuoco)

16d8+80 (152 pt)

-1 (Des)

9m

17 (-2 taglia, -1 Des, +10 naturale)
Schianto +19/+14/+9 in mischia
Schianto 2d10+13

3 m per 1,5 m/4,5 m

Bruciare

Elementale, riduzione del
danno 10/+2, sortotipo del fuoco
Temp +15, Rifl +4, Vol 45

For 29, Des 8, Cos 21,

Int &, Sag 11, Car 11

Ascoltare +14, Osservare +14
Artacco Poderoso, Incalzare,
Incalzare Potenziato,

Spinta Migliorata

Paraclementale della melma,
Piccolo, Elementale Piccolo
(Terra, Acqua)

2ds+2 (11 pf)

+{)

&, nuotare 15 m

17 (+1 taglia, +6 naturale}
Schianto +4 in mischia
Schianto 1d6+3 e 1d4 da acido
1,5m per 1,5 m/1,5m

Acido

Elementale

Temp +4, Rifl +0, Vol +0
For 14, Des 10, Cos 13,

Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +5, Osservare +5
Attacco Poderoso

Paraelementale della melma,
Enorme, Elementale Enorme
(Terra, Acqua)

16d8+80 (152 pf)

+4 (Des)

& m, nuotare 15 m

21 (-2 taglia, +4 Dies, +9 naturale)
Schianto +17/+12/+7

in mischia

Schianto 2d10+10 ¢ 1ds da acido
3m per 1.5 m/4,5m

Acido

Elementale, riduzione del
danno 10/+2, immuniti al fuoco
Temp +15, Rifl +9, Vol +5

For 24, Des 18, Cos 21,

Int &, Sag 11, Car 11

Ascoltare +18, Osservare +18
Artacco Poderoso, Incalzare,
Incalzare Potenziato,

Spaccare I'Arma Potenziato

Paraelementale del magma,
Maggiore, Elementale Enorme
(Terra, Fuoco)

21d8+105 (199 pt)

-1 (Des)

am

19 (-2 taglia, -1 Des, +12 narurale)
Schianto +23/+18/+13 in mischia
Schianto 2d10+15

3m per 1,5 m/4,5 m

Bruciare

Elementale, riduzione del

danno 10/+2, sottotipo del fuoco
Temp +17, Rifl +5, Vol +7

For 31, Des 8, Cos 21,

Int &, Sag 11, Car 11

Ascolrare 423, Osservare +23
Artacco Poderoso,

Critico Migliorato (schianto)
Incalzare, Incalzare Potenziato,
Spinta Migliorara

Paraclementale della melma,
Medio, Elementale Medio
(Terra, Acqua)

4d8+12 (30 pf)

+1 (Des)

b, nuokare 15 m

18 {+1 Des, +7 naturale)
Schianto +6 in mischia
Schianto 1d8+4 e 1dé da acido
1,5m per 1,5 m/1,5m

Acido

Elementale

Temp +7, Rifl +2, Vol +1
For 16, Des 12, Cos 17,

Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +7, Osservare +7
Attacco Poderoso

Paraclementale della melma,
Maggiore, Elementale Enorme
(Terra, Acqua)

21d8+105 (199 pf)

+5 (Des)

6 m, nuotare 15 m

22 (-2 taglia, +5 Des, +9 naturale)
Schianto +21/+16/+11

in mischia

Schianto 2d10+12 e 2de da acido
3mper1,5m/45m

Acido

Elementale, riduzione del
danno 10/+2, immuniti al fuoce
Temp +17, Rifl +#12, Vol +7

For 26, Des 20, Cos 21,

Int & Sag 11, Car 11

Ascoltare +23, Osservare +23
Artacco Poderoso,

Critico Migliorato (schianto)
Incalzare, Incalzare Potenziato,
Spaccare Arma Potenziato

Paraelementale del magma,
Anziano, Elementale Enorme
(Terra, Fuoco)

24d8+120(228 pf)

-1 (Des)

g m

21 (-2 taglia, -1 Des, +14 naturale)
Schianto +27,/422/417/+12 in mischia
Schianto 2d10+16
3mper1,5m/45 m

Bruciare

Elementale, riduzione del
danno 15/+3, sottotipo del fuoco
Temp +19, Rifl 47, Vol +8

For 33, Des 8, Cos 21,

Int 6, Sag 11, Car 11

Ascoltare 426, Osservare +26
Attacco Poderoso,

Critico Migliorato (schianta)
Incalzare, Incalzare Potenziato,
Spinta Migliorata

Paraelementale della melma,
Grande, Elementale Grande
(Terra, Acqua)

8ds+32 (68 pf)

+2 (Des)

&M, nuoare 15 m

20 (-1 taglia, +2 Des, +9 naturale)
Schianto +10/+5 in mischia
Schianto 2d8+7 e 1dé da acido
1,5 m per 1,5 my/3m

Acido

Elementale, riduzione del
danno 10/+1

Temp +10, Rifl +4, Vol +2

For 20, Des 14, Cos 19,

Int &, Sag 11, Car 11

Ascoltare +12, Osservare +12
Artacco Poderoso,

Spaccare I Arma Potenziato

Paraelementale della melma,
Anziano, Elementale Enorme
(Terra, Acqua)

24dB+120 (228 pf)

+6 (Des)

& m, nuotare 15 m

23 (-2 taglia, +6 Des, +9 naturale)
Schianto +25/+20/+15/+10

in mischia

Schianto 2d10+13 e 2dé da acido
imperiSm/45m

Acido

Elementale, riduzione del
danno 15/+3, immuniti al fuoco
Temp +19, Rifl +13, Vol +8

For 28, Des 22, Cos 21,

Int &, Sag 11, Car 11

Ascoltare +26, Osservare +26
Artacco Poderoso,

Critico Migliorato (schianto)
Incalzare, Incalzare Potenziato,
Spaccare 'Arma Potenziato
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Dadi Vita:
Inizintiva:

Velociti:

CA:

Attacchi:

Danmna:
Faccia/Portata:
Arttacchi speciali:
Qualita speciali:

Tiri salverza:
Caratteristiche:

Abilita:
Talenti:

Paraelementale del fumo,
Piccolo

Elementale Piccolo

{Aria, Fuoco)

2ds (9 pf)

£7 (43 Des, +4 Iniziativa
Migliorata)

Volare 27 m (buona)

17 (+1 taglia, +3 Des, +3 naturale)
Artigli +5 in mischia

Artigli 1d3

1,5 m per 1,5 my/ 1,5 m
Artigli di fumo

Elementale

Temp +0, Rifl +&, Vol +0
For 10, Des 17, Cos 10,

Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +5, Osservare +5
Arma Preferita (artiglic)

Paraelementale del fumo,
Medio

Elementale Medio
{Aria, Fuoco)

4d8+8 (26 pf)

+9 (+5 Dies, +4 Inizianiva
Migliorata)

Volare 27 m (buona)

18 (+5 Des, +3 naturale)
Artigli +8 in mischia
Artigli 1d4-+1

1,5mper 1,5m/1,5m
Artighi di fumo
Elementale

Temp +3, Rifl +8, Vol +1
For 12, Des 21, Cos 14,
Int 4, Sag 11, Car 11
Ascoltare +7, Osservare +7
Arma Preferita (artiglic)

Paraelementale del fumo,
Grande

Elementale Grande

{Aria, Fuoco)

Sdg+24 (60 pf)

#11 (47 Des, +4 Iniziativa
Mig!iur:ttn}

Volare 27 m (buona)

20 (-1 taglia, +7 Des, +4 naturale)
Artigli +12/4+7 in mischia
Artigli 1dé+3

1,5mper 1,5m/3m

Artigli di lumo

Elementale, riduzione

del danno 10/+1

Temp +5, Rifl +13, Vol +2
For 14, Des 25, Cos 16,

Int 6, Sag 11, Car 11
Ascoltare +12, Osservare +12
Arma Preferita (artiglio)

Tllus. df W Reynalds

Iniziativa Migliorata, Mobiliea,
Schivare

Iniziativa Mi}_{]iumu, Schivare Iniziativa M 'L_l::l:'r_'lL‘:l[;L Schivare

TAGLIA DEI PARAELEMENTALI DELLA MELMA
CD del tire salvezza

Combattimento
| paraelementali del magma amano caricare quando entra-

no in combattimento. Se ne hanno l'opportunitd, tentano Paraelementale Altezza Peso contro Acido

di afferrare le crearure pit piccole di loro. Piccolo 1,2 m 15,3 kg 11
Bruciare (Str): Colore che vengono afferrari da un pa- Medio 24 m 126 kg 13

raelementale del magma o vengono colpiti da un suo at- Grande 48m  1.0125kg 16

tacco di schianto devono superare un tiro salvezza sui Ri- Encrme 96m 8.100 kg 22

flessi, altrimenti prenderanno fuoco. 1l fuoco brucia per Maggiore 108m  9.450kg 25

1d4 round (vedi “Prendere fuoco”, pagina 86 della Guida Anziano 12 m 10.800 kg 28

del Dunceon Master). La CD del tiro salvezza varia in base

alla taglia del paraelementale. Una creatura incendiatapué  Combattimento

I paraelementali della melma si cimentano volentieri in
combattimento contro avversari umanoidi, in quanto il lo-
ro acido & in grado di corrodere le armi.

Acido (Str): I muco di un p:tmulemenm!o della melma &

eseguire un‘azione equivalente al movimento per spegne-
re le Hamme.

Le creature che colpiscono un paraelementale del mag-
ma con armi naturali o attacchi senz'armi devono analoga-
mente superare un tiro salvezza sui Riflessi per evirare di
prendere fuoco.

Sottotipo del fuoco (Str): Immunita
al fuoco; danni raddoppiati dagli at-
tacchi da freddo, se non supera il ti-
ro salvezza.

PARAELEMENTALE
DELLA MELMA

I paraelementali della melma
strisciano e sgusciano sui Piani
Elementali della Terra e dell'Acqua,
dove solitamente vivono.

Un paraelementale della mel-
ma di solito ha l'asperto di un to-
race umano dotato di testa e brac-
cia che emerge da una pozza di
melma. Man mano che la pozza si
sposta lungo il piane, il paraele-
mentale si muove assieme a lei. Pre-
senta degli incavi neri 1a dove do-
vrebbe avere gli occhi e la bocca,

I parzelementali della melma par-
lano Terran e Aquan, con voci gorgo-
glianti.

T
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Paraelementale del fumo, Paraelementale del fumo, Paraelementale del fumo,
Enorme Maggiore Anziano
Elementale Enorme Elementale Enorme Elementale Enorme
{Aria, Fuoco) {Aria, Fuoco) {Aria, Fuoco)
Dadi Vita: 16d8+64 (136 pf) 21d8+84 (179 pf) 24d8+96 (204 pf)
Iniziativa: +13 (+9 Des,; +4 Iniziativa +14 (+10 Des, +4 Iniziativa +15 (+11 Des, +4 Iniziativa
Migliorata) Migliorata) Migliorata)
Velocita: Volare 27 m (buona) Volare 27 m (buona) Volare 27 m (buona)
CA: 21 (-2 taglia, #9 Des, +4 naturale) 26 (-2 raglia, +10 Des, +8 naturale) 27 (-2 taglia, +11 Des, +8 naturale)
Attacchi: Artigli +17/+12/4+7 in mischia  Arrigli +23/+28/+13 in mischia  Arrigli +27/+22/417/+12 in mischia
Danni: Artigli 2d4+6 Artigh 2d4+7 Artigli 2d4+9

Faccia/Portata: 3ImperlSsm/45m

Attacchi speciali: Artigli di fumo

Qualiti speciali: Elementale, riduzione del
danno 10/42

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +19, Vol +5

Caratteristiche: For 18, Des 29, Cos 18,
Int 6, Sag 11, Car 11

Abilita: Ascoltare +18, Osservare +18
Talenti: Arma Preferita (artiglic)

Iniziativa Migliorara,
Mobilita, Schivare

estremamente acido, ed & in grado di dissolvere rapidamen-
te la materia organica e il metallo. Qualsiasi colpo in mischia
andato a segno infligge danni da acido. Lacido del paraele-
mentale infligge 40 danni per round al metallo o agli ogger-
ti di legno. Larmatura e i vestiri si dissolvono e diventano
inutilizzabili immediatamente, a meno che non si superi un
tiro salvezza sui Riflessi (la CD varia in base alla raglia del pa-
raelementale). Anche un'arma di metallo o di legno che col-
pisca un paraclementale della melma si dissolve immediata-
mente, a meno che non superi un tiro salvezza sui Riflessi.

Se un paraelementale della melma riesce a effettuare
una prova di lotta su un avversario, l'armatura dell'avversa-
rio deve a sua volta superare un tiro salvezza sui Riflessi
con una penalita di -4, altrimenti si dissolveri nel nulla.

PARAELEMENTALE DEL FUMO

I paraelementali del fumo risiedono sui Piani dell'Aria e
del Fuoco, e cercano di unificare § due elementi ogniqual-
volta possibile.

La presenza di un paraelementale del fumo é indicata da
una colonna di fumo nero dalla quale emergono due oechi
rossi che brillano come tizzoni ardenti. Il paraelementale
possiede due gigantesche braccia che rerminano con arti-
gli a forma di falce pronte a colpire i suoi nemici.

I paraelementali del fumo parlano Ignan e Auran, con
voci sibilanti e crepitanti.

TAGLIA DEI PARAELEMENTALI DEL FumMo
CD del tiro salvezza

Paraclementale Altezza Peso  contro Artigli di Fumo
Piccolo 1.2 m 0,45 kg 1
Medio 24 m 0.9 kg 13
Grande 48 m 1.8 kg 17
Enorme 9.6m 36 kg 22
Maggiore 10,8 m 4.5 kg 26
Anziano 12 m 54 kg 29
Combattimento

I paraelementali del fumo utilizzano la loro grande velo-
citd al meglio in combattimento, volando in cerchio attor-

3m per 1,5 m/4,5m
Arrigli di fumo
Elementale, riduzione del
danno 10/+2

Temp +11, Rifl +22, Vol +7
For 20, Des 31, Cos 18,
Int &, Sag 11, Car 11
Ascoltare +23, Osservare +23
Arma Preferita (artiglio),
Attacco in Volo,

Iniziativa Migliorata,
Mobilita, Schivare

Imper1,5m/4.5m
Artighi di fumo
Elementale, riduzione del
danno 15/43

Temp +12, Rifl +25, Vol +8
For 22, Des 33, Cos 18,

Int 6, Sag 11, Car 11
Ascoltare +26, Osservare +26
Arma Preferita (artiglio),
Attacco in Volo,

Iniziativa Migliorata,
Mobilita, Schivare

no ai loro nemici costrerti a terra.

Artigli di fumoe (Str): Un paraelementale del fumo pud
avviluppare i suoi avversari spostandosi sopra di essi. 5i
sposta riempiendo l'aria attorno a un avversario pi picco-
lo di lui senza provocare un attacco di opportunita. Il ber-
saglio deve superare un tiro salvezza sulla Tempra, altri-
menti inala parte della creatura. 11 fumo all'interno della
vittima si solidifica assumendo la forma di uno sperone o
di un artiglio, iniziando a lacerare gli organi interni del ne-
mico e infliggendo il doppio dei danni da artiglio del pa-
raelementale automaticamente. La creatura cosi attaccata
pud tentare un altro tiro salvezza ad ogni round successivo
per tossire e sputare via la minaccia vaporosa. La CD del ti-
ro salvezza varia in base alla raglia del paraelementale.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e soterraneo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: Piccole 1; medio 3; grande 5; enorme 7;
maggiore 9; anziano 11

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: Piccolo 3 DV (Piccole); medio 5-7 DV
(Medio); grande 9-15 DV (Grande); enorme 17-20 DV
(Enorme); maggiore 22-23 DV (Enorme); anziano 25+
DV (Enorme)

TERRORE ASTRAIE

Esterno Mastodontico

Dadi Vita: 18d8+234 (315 pf)

Iniziativa: +2 (-2 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

Velocita: Volare 54 metri (scarsa)

CA: 20 (-4 raglia, -2 Des, +16 naturale)

Attacchi: 2 artigli, 430 in mischia, morso +28 in mischia

Danni: Artigli 2d6+16, morso 2d8+8

Faccia/Portata: 6 m per 12 m/3 m

Attacchi speciali: Recidere cordone argentato, afferrare
miglioraro, ingoiare, squartare 4dé+24

Qualita speciali: RI 28, cono antimagia, presenza terrifi-
cante
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Tiri salvezza: Temp +24, Rifl +8, Vol +13

Caratteristiche: For 42, Des 7, Cos 37, Int 5, Sag 14, Car 18

Abiliti: Conoscenza delle Terre Selvagge +8, Muoversi 5i-
lenziosamente +19, Nascondersi +15, Orientamento
+23, Disservare +23

Talenti: Amtacco Poderoso, Critico ?'-.-hg|:||.1r:11r.l :'.tr1ig]:u..

Critico Migliorato (morso), Iniziativa Migliorara, Mul-

fLattacco

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 17

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 19-32 DV (Ma-
stodontico); 33-534 DV
{Colossale)

Vola silenzioso tra le
nebbie del Piano
Astrale, predandosi
delle anime di chi
lo atrraversa. 1l
terrore astrale da
|l| CACCLE a3t CO |'F|'|
astrali, facen-
doli a pezzi e
'P{'l'] :!'IEI:'IE:IZFI'
doli. Un terro-
re astrale ha le
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sioni di un gi-
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& coperto
dalla resta ai
piedi di plac-
che spesse e
puntute. Ha
due arti no-
dosi che fini-
scono con degli artigli affilari, e un singolo occhio che ri-
flette infinite costellazioni al suo interne. Al di sotto del
busto il corpo finisce in una coda simile a quella di un ser-
pente, che sembra allungarsi allinfiniro.

Un terrore astrale non ]:-.'lr]:L né comunica in alcun mo-
do. Si limita a consumare la sua preda, per poi continuare
a vagare per il Piano Astrale in cerca di prede.

COMBATTIMENTO

In (i § l'.li'l:“l'l't'flt"]'l[{'l, un teérrone il!:[l'it]L' L’I un t'I'E']“iL-':l SF'L:I"-'{"TI'
toso. $a bene quanto possano essere pericolosi gli incanta-
tori, e si muove in modo da tenere il maggior numero di
avversari possibile all'interno del suo cono antimagia
mentre carica. Tenta di ingoiare i nemici all'interno del co-
no mentre colpisce con gli artigli e squarta quelli ai lati e
dietro di lui. Se ne ha la possibilita, recide il cordone ar-
gentato dei viaggiatori astrali.

Recidere cordone argentato (Str): Se il terrore astrale
riesce ad attaccare un viaggiatore astrale alle spalle (attac-
candolo al fiance, cogliendolo alla sprovvista o inseguen-
dolo mentre fugge terrorizzato), pud attaccare il cordone
che connette la forma astrale alla sua controparte materia-
le. Il cordone, che normalmente & immateriale, viene con-

siderato un oggerto tangibile con la CA del suo possessore,
durezza 10 e 20 punti ferira (vedi "Attaccare un oggerro’
nel Capitolo 8 del Manuale del Giocatore). Un cordone ar-
gentato ¢ visibile per 1,5 metri prima che svanisca nelle
nebbie astrali. Attaccarlo consente un attaceo di opportu-
nita al viaggiatore astrale.

Quando la corda viene danneggiata, il viaggiatore astra-
le deve SUperare un tiro salverza :iu”:l'l'::j'l':'p-ra (CD13) oes-
sere immediatamente costretto a tornare nel proprio cor:
po. Recidere il cordone argentato invece distrugge sia la
forma astrale che il corpe sul Plano Materiale,

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacita, il
terrore astrale deve prima colpire con il morso. Se riesce
ad afferrare la preda, infligge automaticamente i danni del
morso e pud tentare di ingoiare l'avversario.

Un terrore astrale che colpisce con gli ar-
tgli pud atterrare il nemico come descrit-
to sopra. Se riesce ad afferrarlo, pud
trasferirlo alla bocca con
un'azione parziale, inflig-
gendogli automatica-
mente i danni del
morso come de-
SCTITO S0P
Ingoiare
(Str): Nel
Tl nd SUC=
cessivo a
quelle in
cui & riuscito
ad afferrare un
avversario, un
terrore astrale
puo tentire
di ingoiarloe
superando
una prova di
lotta. Una vol-
ta all'interno,
l'avversario subi-
sce 2d8+16 danni
da stritolamen-
to piit 2d8 dan-
ni da acide ogni
round. Una creatura che viene ingoiata pud riuscire ad usci-
re dalla gola con una prova di lotta riuscita. Questo lo ripor-
ta in corrispondenza delle mascelle del terrore astrale, per
liberarsi dalle quali sard necessario un‘altra prova di lotta.
Una creatura ingoiata pud anche decidere di aprirsi la strada
usando gli arrigli o un’arma da raglio Piccola 0 Minuscola e
infliggendo 35 danni alla gola (CA 24). Una volta che la
creatura & uscita, il buco viene chiuso dai muscoli del collo
della creatura, ed evenrualmente, un'altra crearura che ve-
nisse ingoiata dovrebbe di nuovo aprirsi la strada verso l'e-
Sterno,

La gola di un terrore astrale pud contenere due creature
Enormi, quattro creature Grandi, otto creature Medie, se-
dici creature Piccole, o trentadue creature di taglia Minu-
scola o inferiore,

Squartare (Str): Se un terrore astrale colpisce con en-
trambi gli artigli, afferra il corpo dell'avversario ¢ comin-
cia a lacerare le sue carni. Questo attacco infligge automa-
ticamente 4d6+24 danni.

Cono antimagia (Sop): Locchio di un terrore astrale



produce costantemente un cono di antimagia lungo 45
metri che si estende in linea retta a partire dalla fronte.
Funziona come un campo anti-magia lanciato da uno stre-
gone di 18° livello, con le eccezioni spiegate sotto. Una
volta per round, durante il suo turno, il terrore astrale pud
decidere in che punto il suo occhio sta guardando. 1l ter-
rore astrale pud attaccare con il morso solo le crearure in
quella direzione.

Tutti gli efferti magici e soprannaturali all'interno del
cono vengono annullati, con l'eccezione di quelli che han-
no portato i soggerti sul Piano Astrale per la prima volta
(lincantesimo proiezione astrale, ad esempio). Questo gene-
re di effetti viene invece “bloccaro”; di conseguenza i ber-

sagli si trovano intrappolati sul Piano Astrale finché si tro-
vano all'interne del cono.

Presenza terrificante (Str): La sola vista di un terrore
astrale pud far tremare o addirittura mettere in fuga i suoi
avversari. Questa capacita ha effetto automaticamente
guando il terrore astrale attacca o si muove entro 60 metri
da un nemico. Chi si trova all'interno del raggio di azione
deve superare un tiro salvezza sulla Volontd (CD 23) o es-
sere colpito dai suoi effetti. Le creature con 4 DV 0 menao
entrano in panico per 4dé round, e quelle con 5 DV o piil
rimangono scosse per 4dé round. Chi supera il tiro salvez-
Zi diuﬂnta ML ﬂl].ﬂ: 'PTEHI'_"TLIE TErTl Fi.l:lntl'_" L!E] terrone
astrale per un giorno.

YUGOILOTH

Canoloth
Esterno Medio (Malvagio)
Dadi Vita: 5ds (22 pf)
Iniziativa: +4 (Iniziativa Migliorata)
Velocita: 15m
CA: 20 (+10 naturale)
Artacchi: Lingua +8 in mischia,
morso +6 in mischia
Danni: Lingua 1d4+3, morso 2d6+1
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m (lingua 6 m)
Attacchi speciali:  Capacita magiche, vista cieca,
afferrare migliorato, paralisi, eveea yugoloth
Qualita speciali: ~ Riduzione del danno 10/+1, RI 18,

Tiri salvezza:

immuniti, qualiti yugoloth, clfatto acuto
Temp +4, Rifl +4, Vol +7

Mezzoloth

Esterno Medio (Malvagio)
8d8+8 (44 pf)

+4 (Iniziativa Migliorara)

13 m

18 (+8 naturale)

2 artigli +11 in mischia (o tridente +12/+7 mischia);
oppure tridente +12 a distanza
Artigli 1d4+3; ridente 1d8+3
{,5mperlsm/i,5m

Capacita magiche, evoca yugoloth

Riduzione del danno 10/+1, RI 22, qualita yugoloth

Temp +7, Rifl +6, Vol +6

Caratteristiche: For 17, Des 10, Cos 11, For 16, Des 11, Cos 13,
Int 5, Sag 17, Car 12 Int 7, Sag 10, Car 14
Abilita: Ascoltare #11, Muoversi Silenziosamente +7,  Ascoltare +11, Intimidire +10,
Mascondersi +5, Osservare +11 Muoversi Silenziosamente +9, Nascondersi +9,
Osservare +11
Talenti: Iniziativa Migliorata, Multiattacco Arma Focalizzara (rridente), Critico Migliorato
(tridente), Iniziativa Migliorata
Clima/Terreno: Crualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e soterraneo
Organizzazione:  Solitario o branco (3-7) Solitario, squadra (4-8) o plotone (10-18 pili 1 ultroloth)
Grado di Sfida: (3 7
Tesoro: Nessuno Standard
Allineamento: Sempre neuirale malvagio Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: &10 DV (Medio); 11-15 DV (Grande) 9-18 DV (Medic); 19-24 DV (Grande)
Nycaloth Ultroloth
Esterno Grande (Malvagio) Esterno Medio (Malvagio)
Dadi Vita: 11d8+33 (82 pf) 13d8 +13 (71 pf)
Iniziativa: +2 {Des) +3 (Des)
Velocita: 12 m, volare 27 m (buona) 9m
CA: 17 (-1 taglia, +2 Des, +6 naturale) 21 (+3 Des, +8 naturale)
Attacchi: 2 arrigli +15 in mischia; o ascia grande Spada lunga +14,/49/+4 in mischia; o raggio
Enorme +15/+10 in mischia di debilitazione +17 a distanza
Danni: Artigli 1d6+5; ascia grande Enorme 2d8+7 Spada lunga 1d8+1; raggio di debilitazione
come lincantesimo
Faccia/Portata: i,5mperl,Sm/im {,5mper1,5m/1,5m
Attacchi speciali:  Capacita magiche, afferrare migliorato, Capaciti magiche, sguardo ipnotico, evoca yugoloth
sperone 1dé+5, ferite profonde, evoca yugoloth
Qualita speciali:  Riduzione del danno 20/+2, RI 24, Riduzione del danno 30/+3, RI 25,
qualita yugoloth qualita yugoloth
Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +9, Vol +7 Temp +9, Ritl +11, Vol +10
Caratteristiche: For 20, Des 14, Cos 17, For 13, Des 16, Cos 13,

Int 13, Sag 10, Car 16

Int 16, Sag 15, Car 19




Grado di Sfida: 13

Tesoro: 50% monete; 50% beni; doppio degli oggeti
Allineamento: Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: 12-24 DV (Grande}; 25-33 DV (Enorme)

Gli yugoloth, forse gli esseri pit avidi ed egoisti dei Piani
Esterni, regnano incontrastati tra gli esterni malvagi della
Gehenna.

Gli yugoloth di solite lavoranoe come mercenari pet |
diavoli, i demoni e le alire potenze planari. Sono guardie
del corpo e soldati eccellenti, in quanto provano piacere
nel far soffrire gli altri, ma possone tranquillamente rivol-
tarsi contro i loro padroni, se il nemico fa loro un'offerta
migliore. Sono anche ottimi torturatori, in quanto adora-
no il dolore altrui.

Gli yugoloth sono guidati da un ultroloth di incredibile
potere conosciuto con il nome di Generale della Gehenna,
che governa con pugno di ferro... il che segna anche lerre-
ralmente la portata della sua influenza. Non esiste nessuna
opposizione organizzata alla sua supremazia, ma gli yugo-
loth al di fuori della sua diretta sfera d'influenza non si fan-
no scrupoli ad agire in modo indipendente. Il Gene-
rale governa dalla Cita Strisciante, una
grande metropoli sorretta da migliaia
di gambe semoventi che striscia
lenramente lungo i pendii vulca-
nici della Gehenna,

In qualunque forma appaia- «
no, gli yugoloth tendono a -
emanare un odore sulfureo.
Nella loro forma naturale, la-
sciano una sotrile seia di pl:ll-
vere dietro di loro, a meno
che non decidano volontaria-
mente di non tarlo.

Gli yugoloth parlano Abis-
sale, Draconico e Infernale.

COMBATTIMENTO

In generale, gli yugoloth so-
no combattenti molto con-
centrati. Scelgono un avver-
sario in mezzo a un gruppo e
lo attaccano finché non cade, dopo di
che passano all'avversario successivo. Combattono a un
ritmo freneticamente veloce, usando i loro attacchi e le lo-
ro capacitd magiche immediatamente, anche se non sono
sicuri di chi stanno affrontando.

Evoca yugoloth (Mag): Gli yugoloth possono evocare altri
della loro razza come se urilizzassero un incantesimo evoca
mostri, ma hanno solo una certa possibilita di riuscire, Si ti-
ra un d%: se il tiro fallisce, nessuno yugoloth risponde al-
l'evocazione. Le creature evocate rimangono per 1 ora, e
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Abilira: Ascoltare +14, Concentrazione +11, Ascoltare +18, Cercare +19, Concentrazione +16,
Conoscenze (dei piani) +8, Muoversi Silenziosamente +19, Osservare +18,
Muoversi Silenziosamente +16, Percepire Inganni +18, Raggirare +20,
Mascondersi +12, Osservare +14, Sapienza Magica +19, Scrurtare +19
Percepire Inganni +14
Talenti: Attacco in Volo, Mobilit, Schivare Arma Focalizzata (raggio),
Incantesimo Focalizzato (Ammaliamento),
Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato
Clima,/Terreno: Chualsiasi terreno ¢ soltermaneo Quualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione:  Solitario o squadra (4-8) Solirario o coppia

16

Doppio dello standard

Sempre neutrale malvagio

14-30 DV (Medio); 31-39 DV (Grande)

non possono fare uso della loro capacita di evocare se sono
state evocate a loro volta.

Evocare uno yugoloth & sempre un'impresa rischiosa.
Esiste una possibiliti del 25% che uno yugoloth evocaro si
rivolti contro 'evocatore ¢ lo artacchi immediatamente
{per poi sperare in una ricompensa da chiunque stesse at-
taccando il prime yugoloth).

CQualita degli yugoloth

Immuniti (Str): Gli yugoloth sono immuni al veleno e
all'acido.

Resistenze (Str): Gli yugoloth sono dotari di resistenza
al freddo, al fuoco e all'elettricita paria 20.

Telepatia (Sop): Uno yugoloth pud comunicare telepa-

ticamente con qual-

siasi creatura in
grado di urilizza-
re un linguaggio
P' e che si trovi en-
tro un raggio di
“ 30 metri,

CANOLOTH

I canoloth sono le avanguardie e gli incursori degli eserci-
ti yugoloth, ma fungono anche da guardiani e da guardie
del corpo per i loro oscuri padroni. I loro sensi acuti sono
in grado di individuare anche gli avversari pit furtivi, che
poi avvinghiano nelle loro lingue lunghe e spinose.

Un canoloth ha l'aspetto di un bulldog corazzato di ta-
glia umana, con due file di mascelle: una verticale inserira
all'interno di una orizzontale. Non ha occhi, e fa attida-
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mento esclusivamente sull'udito e sull'olfatre per indivi-
duare gli intrusi. La sua caratteristica principale & una lin-
gita spinosa spessa vard centimetri che pud guizzare verso
un bersaglio fino a 6 metri di distanza.

Combattimento
La strategia di combattimento dei canoloth & :-'l:1n[:l]:i1::.':
usano l'olfatio e I'udito per localizzare un avversario, poi
lo afferrano con la lingua, lo trascinano verso la bocea e
EI:.' mnﬁ[i.-;'.'t:n.u l'-:in{ I'H.;'.. dﬂ: NEmIIcoy, Non 'i]l.":'l"]'l.!;! n :'il."l:l'll."'l.:if'i."
pasto.

Capacita m:igicl'u:: A volonti - dissacrare, incuti paura,
tF:JIL'IdEIJﬂ:Iﬂ‘HL’ dl‘i F.ll.'l‘ll'. Irldrfrlﬂillﬂ::HJ"E I.rI.'J JJIliI._E"il.'I'J. ‘.}EH.'HII.‘ L b
pacitd funzionano come gli incantesimi omonimi lanciati
da uno stregone di §° livello (CD del tiro salvezza = 11 + il
livello dell'incantesime).

Vista cieca (Str): I canoloth possono percepire la pre-
senza di turtd i nemiei che si trovano nel raggio 12 metri
come farebbe una creatura dotara di vista. Olire quella di-
stanza, tutti i bersagli vengono considerati sotto occulta-
mento -::urnp]::[u
(vedi "Occulia- Qg
mento” nel Capitolo
g del Manuale
del Giocatore), G

I canoloth so-
no suscettibili a
quegli attacchi che §
agiscono artraver-
so rumori forti o in-
cantesimi sonorl (co-
me silenzio o suono
fantasma) ¢ agli ¢ ;
odori estremi (co-
me niube maleodorante, mui-

-I’I J‘]‘]ﬂ'l’]ﬂr[' O3 Una Lona ]]'I.
cui l'aria &

impregnata i hﬁ?

d'incenso). g :

Annullandoil v _H "'l‘:is. :

senso dell'odorato o (53 ;

del suono, questa ca- .

paciti del canoloth diventa

un normale Combartere alla™

Cieca (come l'omenimo talento). Se entrambi i sensi vengo-
no in qualche modo annullat, il canoloth viene considerato
cieco a turti gli effert.

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacita, il
canoloth deve mettere a segno un attacco con la sua lin-
gua, Pud attirare un avversario afferrato di taglia Media o
inferiore fino alla sua bocca ed effettuare un attacco trami-
te morso. Il canoloth pud afferrare un bersaglio mettendo
a segno un attacco anche se la vittima non é paralizzara
(vedi sotto).

Paralisi (Str): colore che vengono celpiti dalla lingua
del canoloth deveno superare un tire salvezza sulla Tem-
pra (CD 12), altrimenti verranno paralizzad per 1dé6+2
minuti.

Evoca yugoloth (Str): Una volta al giorno, un canoloth
pud tentare di evocare un mezzoloth o 1d3 canoloth con
una probabilitd di successo del 40%.

Immunita (Str): I canoloth sono immuni agli artacchi
da sguardo, agli effetti visivi, alle illusioni e alle altre for-
me di attacco basate sulla vista.

MEZZOLOTH

I mezzoloth formano il ETOss0 dell'esercito delle armate
degli yugoloth. Capiscono ben poco oltre il combattimen-
to, ma la loro abilird in barraglia é rtemibile. Quando non
combattono, passane il loro tempo a immaginare nuovi
modi per ferire i nemici e ad addestrarsi nell'uso delle arti
combarttive.

Un mezzoloth ha l'aspetto di un inserto di taglia umana
dotato di uno spesso guscio e di quattro arti che terminano
con artigli affilati. I suoi grossi occhi risplendono di rosso
quando il mezzoloth & arrabbiato (e cioé quasi sempre).
Quando scendono in battaglia, i mezzoloth impugnano un
tridente e si proteggono con uno scudo.

Combattimento

Quando ricevono 'ordine di attaccare un avversario, i
mezzoloth prima rentano di indebolirlo utilizzando nube
mortale, poi si avvicinano e attaccano con i loro tridenti. Se
il nemico sembra fare uso di magie di potenziamento co-
me _fqrr':ﬂ: shraordinaria o Fll.'”l' di pretna, aleuni mezzoloth ren-
tano di lanciare un dissolyvi magie sull'area prima di entrare
in mischia. Se la battaglia volge al peggio, i mezzoloth uri-
lizzano oscurila e leletrasporto senza errore per aprirsi
una via di fuga.
Le loro tattiche in una
battaglia su larga
scala sono si-
mili. Le
:’il’.]'liﬂl!l.'f_" d! ]'I'Il..':.".i-':l.]l.l:'ltl'.l
armati di tridente
sono la spina
dorsale di un
esercito yu-
goloth. Si
teletrasportano
in barrtaglia,
lancianeo

rube mor-
tale sul nemi-
co, ¢ poi caricano
nella nebbia
. giallastra im-

pugnando i

lore tridenti.
Capaciti magiche: A volonti - incuti paura, oscurita, pro-
durre fiamma, vedere invisibilita. 2 volte al giorno - dissolvi
magie, nube mortale. Queste capaciti funzionano come gli
ineantesimi omonimi lanciat da uno stregone di 8° livello
(CD del tiro salvezza = 12 + il livello dell'incantesimo).

Per due volte al giorno, un mezzoloth pud utilizzare tele-
trasporto senza errore (su se stesso pin 22,5 kg di soli oggetti),
con gli efferti dell'omonime incantesimo lanciate da uno
stregone di 12° livello.

Evoca yugoloth (Str): Una volta al giorno, un mezzo-
loth pud tentare di evocare un altro mezzoloth con una
probabilita di successo del 40%.

NYCALOTH

I nycaloth sono la cavalleria scelta dell'esercite yugoloth,
pronti a piombare in corsa sui fianchi dell'esercito nemico
& a squartare le truppe colte di SOrpresa. Sono estrema-
mente fieri della loro capacita di colpire senza preavviso,
per pei scomparire prima che il nemico possa lanciare una
rappresaglia.
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Un nycaloth assomiglia a un grosso gargoyle dotaro di
enormi ali da pipistrello e di una spessa pelle verde. Tutti e
quattro i suoi arti terminano con artigli affilati. La testa ha
una forma vagamente canina, le orecchie sono palmate e
dalla fronte spuntano due piccole corna. Alcuni nycaloth
impugnano asce grandi Enormi in battaglia.

Combattimento

La tattica preferita di un nycaloth é quella di usare invisibiliti
per avvicinarsi al nemico che si trova a terra, per poi tuffarsi
in picchiata con gli artigli sguainati. Se l'avversario sopravvi-
ve all'attaceo, il nycaloth lo afferra e decolla, afferrando il ne-
MICO per pot lasciarlo cadere da una gr:-mdc alrezza,

Capacita mngin:he: A volonta - dissacrare, immagine spe-
culare, invisibilitd, oscurita profonda, paura, vedere invisibilita.
Queste capacita funzionano come gli incantesimi omoni-
mi lanciati da uno stregone di 11° livello (CD del tiro sal-
vezza = 13 + il livello dell'incantesimo).

Un nycaloth pud usare a volonta teletrasporto senza errore
(su se stesso pit 22,5 kg di soli oggetti), con gli efferri dell'o-
monimo incantesimo lanciaro da uno stregone di 12° livello,

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capaciti, il
nycaloth deve colpire il bersaglio con entrambi gli artigli.
Se riesce a mantenere la presa, pud attaccare con gli spero-
ni. Il nycaloth pud usare questa capacitd soltanto in volo.
Se stringe la presa su un avversario a terra di taglia Media
o inferiore, il nycaloth pud alzarsi in volo con la creatura
afferrata. Quando il nycaloth trasporta una creatura di un
peso superiore a 103,5 kg, la sua velocita di volo scende a
18 metri, e subisce una penaliti di -3 alle prove di Muover-
si Silenziosamente e Nascondersi. Il nycaloth non pud tra-
sportare un peso superiore a 223,2 kg.

Sperone (Str): Un nycaloth che mantiene una presa
puo effertuare due artacchi con gli speroni (+15 in mi-
schia) con le sue gambe posterior, infliggendo 1dé+5 dan-
ni con ogni attacco.

Ferite profonde (Str): Gli attacchi inferti dagli arigli
di un nycaloth continuano a sanguinare per diverso tem-
po dopo che la ferita & stata inflitta. Ogni ferita sanguina
provocando la perdita di 1 punto ferita ad ogni round suc-
cessivo. Eventuali ferite multiple provocanc una perdita
da sanguinamento multipla (due ferite provocano la perdi-
ra di 2 punti ferita a round, e cosi via). Il sanguinamento
pub essere arrestato solo superando una prova di Guarigio-
ne (CD 15) o applicando un incantesimo curare o un altro
incantesimo di guarigione (guarigione, cerchio di guarigione
& cOosi viak

Evoca yugoloth (Str): Una volta al giorno, un nycaloth
pué tentare di evocare un altro nycaloth o 1d3 mezzoloth
con una probabilita di successo del 30%.

ULTROLOTH

Gli ultroloth sono gli ufficiali degli eserciti yugoloth, spe-
cializzati nel guidare le truppe e nel contrastare i piani ne-
mici. Nell'ambiente altamente competitivo della Gehen-
na, di solito sono ai ferri corti tra loro, e complottano in
continuazione per migliorare il loro potere.

Gli ultroloth hanno una reputazione, ben peritara, di es-
seri crudeli. Spesso infieriscono sui nemici caduti, sbef-
feggiandoli e torturandoli, piurtosto che finirli rapida-
mente. Molti si adornano con le dita recise dei nemici
caduti, disposte in una macabra collana. Tuttavia, raramen-
te entrano in combattimento diretto di persona, lasciando
tale compito ai loro servitori.

Un ultroloth ha I'asperto di un umanoide avvolto in una
tunica, con una testa allungata priva di altre cararteristiche
al di fuori di due grossi occhi infiammati di colore. La sua
pelle & color grigio scuro, ed & opaca.

Combattimento

Gli ultroloth preferiscono agire da dietro le fila dei mezzo-
loth o dei nycaloth, usando le loro capacitd magiche per co-
gliere di sorpresa gli avversari. Un capitano ultroloth di so-
lito erige un muro di fuoco per assistere le truppe in prima
linea. Se lesito della battaglia & incerto, utilizza simbolo per
confondere il nemico. Se un ultroloth viene impegnato in
combattimento in mischia, cerca quasi sempre di ritirarsi,
convinto del fatto che la battaglia a quel punto sia gia persa.

In teoria, gli ultroloth non dovrebbero mai combattere,
Utilizzano invisibilitd o alterare se stesso per avvicinarsi ai lo-
ro nemici, per poi utilizzare il loro sguardo ipnotico. Una
volta ipnotizzati, gli avversari sono facili prede per le alere
capacitd degli ulrroloth.

Capacitda magiche: A volonta - alferare se stesso, dissacra-
re, forma gassosa, invisibilita, muro di fuoco, occhi indagatori,
oscurita profonda, pawra, scrutare, suggestione, vedere invisibi-
litd. 3 volte al giorno - costrizione/cerea, legame, suggestione di
massa; 1 volea al giorno - simbolo. Queste capacita funziona-
no come gli incantesimi omonimi lanciati da uno strego-
ne di 13° livello (CD del tiro salvezza = 14 + il livello del-
l'incantesimo; per le capacita di potenziamento la CD del
tiro salvezza & 16 + il livello dell'incanresimo).

Un ultroloth pud usare a volonta teletrasporto senza ervore
(su se stesso pit 22,5 kg di soli oggerti), con gli efferti dell'o-
monimo incantesimo lanciato da uno stregone di 13° livello.

Sguardo ipnotico (Sop): Funziona come trama ipnotica
lanciato da uno stregone di 13° livello, senza limite di DV,
9 metri, un tiro salvezza su Volonta con CD 20 nega gli ef-
ferri.

Evoca yugoloth (Str): Una volta al giorno, un ultroloth
pud tentare di evocare 1d4 nyealoth, 1d6 mezzoloth o un
altro ultroloth con una probabilita di successo del 30%.

ARCHETIPI

Certe creature non appartengono ad una specifica catego-
ria. Sono create piuttosto aggiungendo un “archetipo” ad
una creatura gii esistente, Le regole di seguito descritte
fissano i parametri per generare una creatura archeripica.

MEZZO-ELEMENTALE

I mezzo-elementali, molto pit rari dei mezzo-celestiali o
dei mezzo-immondi, sono il risultato dell'unione tra ele-
mentali e creature mortali, e sono generati da un qualche
tipo di infusione magica del potere elementale in un mor-
tale al momento della nascita (di solito nel corse di rit
strani e spiacevoli). Tali creature di solito vengono abban-
donate tra i comuni mortali, e completamente dimentica-
te dai loro genitori extraplanari.

I mezzo-elementali rivelano sempre in qualche linea-
mento e in qualche asperto del loro carattere la loro natura
elementale.

I mezzo-elementali dell'aria spesso hanno i capelli pe-
rennemente mossi da una misteriosa brezza e una voce
sussurrante. A volte la gente li descrive come distrarti, in
guanto & difficile per loro concentrarsi per troppo tempo
sulla stessa cosa.

I mezzo-elementali della terra hanno la pelle di un colo-
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re ombreggiato roccioso, sono lenti ad agire ma estrema-
mente testardi una volta che entrano in azione.

I mezzo-elementali del fuoco hanno 1 capelli, la pelle o
gli occhi di colore rossastro. Sono di carartere irruento, e
saltano facilmente alle conclusioni.

[ mezzo-elementali dell'acqua hanno la pelle o i capelli
di una tonalita bluastra. Di solito sono generosi e amiche-
voli, ma quando si arrabbiano sono terribili.

Generare un mezzo-elementale

Il *mezzo-elementale” & un archetipo che pud essere appli-
cato a qualsiasi creatura corporea con un punteggio di In-
telligenza di 4 o superiore (da qui in avanti indicato con il
nome di “creatura base”). Dal momento che il mezzo-ele-
mentale & per la maggior parte ancora fatto di carne, non
pub essere considerato una creatura di tipo elementale. Il
tipo di creatura diventa invece “esterno”. Utilizza tutte le
statistiche e le capacita speciali della creatura base, tranne
le eccezioni qui sotto riportate,

CA: Larmarura naturale migliora di +1 o di +3 per un
ml:uu-l:lumunl :I:Il." 'IIL"I]E. [&rra.

Attacchi speciali: Un mezzo-elementale conserva turti
ghi attacchi speciali della creatura base. I mezzo-elementa-
li dotati di un punteggio di Intelligenza o di Carisma di 8
o superiore possiedono le seguenti capacita magiche e uti-
lizzano il loro livello del personaggio come livello dell'in-
cantatore, come indicato nella tabella. Ogni capacira & uri-
lizzabile una volta al giorno.

Qualita speciali: Un mezzo-elementale possiede turte
le qualita speciali della creatura base. I mezzo-elementali
sono immuni alle malattie e agli effetti del loro stesso ele-
mento (si usa il freddo per l'aria) e ortengono un bonus
razziale di +4 ai tirl salverzs contro il veleno.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base.

Caratteristiche: Vengono cambiate rispetto a quelle
d.E] |.:'l creafura hﬂ.ﬁﬂ' m:! mt‘l—!.‘].l.‘.l !'H:g'l.l.l: mie:

Aria: For +0, Des +2, Cos +2, Int +2, Sag +2, Car +2.

Terva: For +4, Des -2, Cos +4, Int +0, Sag +0, Car +0.

Fuoco; For 40, Des +4, Cos 40, Int +2, Sag +0, Car +2.

Acqua: For +2, Des +0, Cos +2, Int +2, Sag +2, Car +2.

Abilita: Un mezzo-elementale possiede 8 punti abilita,
pitl il suo bonus di Intelligenza, per Dado Vita. Le abilira
della lista della creatura base vengono considerate abilita
di classe, mentre le altre abilitd sono considerate di classe
incrociata. Se la creatura appartiene a una classe, guadagna
le abilita dei suoi livelli di classe normalmente. Eventuali
benus razziali che influenzano la creatura base influenza-
no anche il mezzo-elementale.

Talenti: I mezzo-elementali sono dotati di un talento
per ogni quattro livelli, oppure del torale dei talenti della
creatura base, scegliendo il numero maggiore,

Clima/Terreno: Lo stesso della crearura base o dell'ele-
mentale.

Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Stida: Lo stesso della ereatura base +2.

Tesoro: Lo stesso della creatura base.

Allineamento: Lo stesso della ereatura base.

Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Personagqgi mezzo-elementali

Gli umanoidi mezzo-elementali di solito possiedono al-
meno una classe di personaggio. I mezzo-elementali del-
l'aria prediligono i bardi e i ladri, i mezzo-elementali della

Mezzo-elementale dell'aria

Livella Capacita Livello Capacita

1-2 Foschia occultante 13-14  Controllare tempo
34 Auro di vento atmosferico

5-6 Forma gassosa 15-16  Turbine

7-8 Cammingre mell'ana 17-18  Sciame elementale®
g.-10 Cantrollare venti 19+ Spostamento planare

1112 Catena di fulmini
# |anciate solo come incantesimo d'ana

Mezzo-elementale della terra

Livello Capacita Livello Capacita
1-2 Pietra magica 1112 Pelle di pietra
34 Ammerbidire terra 13-14  Terremoto
€ pietra 1516 Corpo di ferro
5-6 Scolpire pietra 17-18  Sciame elementale™

7-8 Rocce aguzze 189+ Spostamento planare

810  Muro di pietra

¥ Lanciato solo come incantesimo di terra

Mezzo-elementale del fuoco

Livello Capacita Livello Capacita

12 Mani brucianti 11-12  Semi di fucco

i-4 Produrre fiomma 13-14 Tempesta di fuoco
56  Sfera infuocata 15-16  Nube incendiaria

7-8  Muro di fucce 17-18  Sciame elementale™
9.10  Scudo di fuoco 194  Spostamento planare

* Lanciato solo come incantesime di fuoco

Mezzo-elementale dell'acqua

Livello Capacita Livello Capacita

1-2  Foschio occultante 11-12  Cono di freddo

3.4 Mube di nebbig 13-14  Nebbra acida

5.6 Respirare sott’acqua 15-16 Ovwido awizzimento
7-B8 Controllare aequa 17-18 Sciome elementale®

810  Tempesta di ghiaccio 19+  Spostamento planare
* Lanciato solo come incantesimo di acqua

terra prediligono i guerrieri, | mezzo-elementali del fuoco
prediligono i maghi e gli stregoni, e i mezzo-elementali
dell'acqua prediligono i chierici e i druidi. I mezzo-ele-
mentali chiericl venerano una divinita adeguarta al loro
elemento di appartenenza.

Esempiu di mezzo-elementale

Minotauro mezzo-elementale della terra

Esterno Grande (Terra)

Dadi Vita: 6d8+12 (39 pt)

Iniziativa: +0

Velocitd: 9 m

CA: 161(-1 l:tg]lr:, -1 Des, +8 naturale)

Artacchi: Ascia grande Enorme +11,/+6 in mischia; incor-
nata +6 in mischia

Danni: Ascia grande Enorme 2d8+9; incornata 1d8+3

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Carica 4d6+9, capacita magiche

Qualita speciali: Olfatto acuto, astuzia innata, immune a
malattie e a efferti della terra, bonus di +4 ai tiri salvezza
sulla Tempra contro il veleno

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 23, Des 8, Cos 19, Int 7, Sag 10, Car 8

Abilita: Ascoltare +12, Cercare +11, Intimidire +8, Osser-
vare +12, Saltare +8

Talenti: Artacco Poderoso, Tempra Possente
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Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo
Organizzazione: Solitaria o banda {2-4)

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Combattimento

Carica (Str): Un minotauro mezzo-elementale della
terra di solito inizia la bartaglia caricando un avversario,
abbassando la testa e utilizzando le sue possenti corna. Ol-
tre ai normali vantaggi e svantaggi di una carica, questa
azione consente alla bestia di effettuare un singolo attacco
da incornata che infligge 4d6+9 danni.

Capacita magiche: 1 volta al giorne: ammorbidire term ¢
pietra, pietra magica, scolpive pictra. Queste capaciti funzio-
nano come gli omonimi incantesimi lanciati da un chieri-
co di 6* livello.

Astuzia innata (Str): Anche se i minotauri mezzo-ele-
mentali non sono particolarmente intelligenti, possiedo-
no un'astuzia innata e buone capacirta logiche. Questo ki
rende immuni agli incantesimi labirinto, impedisce loro di
smarrirsi e permette loro di seguire le macce dei nemici.
Inoltre, non vengono mai colti alla sprovvista.

Abilita: I minotauri mezzo-elementali della rerra rice-
vono un bonus razziale di +4 alle prove di Cercare, Osser-
vare e Ascoltare.

CREATURE D'OMBRA

Le creature d'ombra vivono sul Piano delle Ombre, e a vol-
te raggiungono ghi altri piani, la dove la barriera tra le di-
mensioni si fa pitt debole. Cosi come le zone del Piano del-
le Ombre assomigliano a versioni strane e contorte del
Piano Materiale, cosi anche le creature d'ombra rassomi-
gliano in modo superficiale alle ereature corrispondenti
del Piano Materiale. Le creature d'ombra sono pit oscure,
piil sfuggenti e pii sperrrali rispetto alle loro controparti
materiali. 1l grigio e il nero sono i loro colori piti comuni,
mentre il giallo e il bianco sono piit rari. Nen vanno con-
fusi con le ombre (creature non morte che spesso popola-
no il Piano delle Ombre). Esistono altre creature native del
Piano delle Ombre che sono collegati in modo pil 0 meno
forte alle energie di quel posto {come il mastino ombra),
che non seguono questo archetipo.

Generare una creatura d ombra

[“Ombra” & un archetipo che pud essere applicato a qual-
siasi creatura {da qui in avanti indicata con il nome di
“creatura base”). I tipo di creatura diventa “bestia magica’.
Utilizza tutte le statistiche e le capacita speciali della crea-
tura base, tranne le eccezioni qui sotto riportate.

Velociti: Come la erearura base x 1 1/2.

Qualita speciali: Una creatura d'ombra mantiene tutte
le qualita speciali della creatura base e inoltre otriene le se-
guenti:

« Resistenza al freddo di 5 +1 per DV, finc a un massimo
di 20.

» Scurovisione nel raggio di 18 metri.

* Visione crepuscolare.

« Mimetizzarsi con le ombre (Sop): In qualsiasi altra condi-
zione che non sia la piena luce del giorno, una creatura
d'ombra pud svanire nelle ombre, ottenendo un occulta-
mento pati a nove decimi. Né lilluminazione artificiale,

e nemmeno un incantesimo luce o fiamma perenne puo
negare questa capacitid. Un incantesimo luce divrna, tur
tavia, puo farlo.

Le creature d'ombra sono dotate anche di una capacita so-

prannaturale aggiuntiva per ogni 4 DV posseduti (per un

minimo di una), scelte dalla lista seguente:

« Bonus di fortuna +2 a tutti i tiri salvezza.

* Inmcuti panira una volta al giorno.

» Riduzione del danno 5/+1.

o Immagine speculare una volta al giorno.

« Spostamento planare su se stessa per o dal Piano delle Om-
bre una volta al giorno.

* Rigenerazione di 2 punti ferita per round (uccisa se
scende a 0 punti ferita).

Se la creatura base possiede giii una o pilt di queste qualita
speciali, si usa la versione migliore.

Abilita: Le stesse della creatura base, pin Muoversi Si-
lenziosamente +6.

Talenti: Gli stessi della creatura base.

Clima/Terreno: Lo stesso della creatura base.

Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Sfida: Lo stesso della creatura base +1.

Tesoro: Lo stesso della creatura base.

Allineamento: Lo stesso della creatura base, anche se
raramente buono.

Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Esempio di creatura d'ombra

Wight d'ombra

Bestia magica Media

Dadi Vita: 4d12 (26 pf)

Iniziativa: +1 (Des)

Velocita: 13,5 m

CA: 15 (+1 Des, +4 naturale)

Attacchi: Schianto +3 in mischia

Danni: Schianto 1d4+1 pit risucchio di energia

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Risucchio di energia, creare progenie

Qualita speciali: Non morto, resistenza al freddo 9, scu-
rovisione 18 m, visione crepuscolare, mimertizzarsi con
le ombre, spostamento planare

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +2, Vol +5

Caratteristiche: For 12, Des 12, Cos -, Int 11, Sag 13,
Car 15

Abilita: Ascoltare +8, Cercare +7, Muoversi Silenziosa-
mente +16, Nascondersi +8, Osservare <8, Scalare +5

Talenti: Combattere alla Cieca

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario, banda (2-4) o branco (6-11)
Grado di Sfida: 4

Tesoro: Messuni

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avanzamento: 5-8 DV (Medio)

Combattimento

Risucchio di energia (Sop): Le creature viventi tocca-
te da un atraceo di schianto di un wight d'ombra ricevono
un livelle negativo. 1l tiro salvezza sulla Tempra per ri-
muovere il livello negativo ha una CD di 14.

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umanoide uceiso da
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un wight d'ombra diventa un wight in 1d4 round. Le pro-
genie sono comandate dal wight d'ombra che le ha create
e rimangono a lui asservite fino alla sua morte. Non pos-
siedono nessuna delle capacitd che avevano in vira.

Non morto: Immune agli effetti di influenza mentale,
veleno, paralisi, stordimento e malatia. Non & soggerto a
colpi eritici, danni debilitanti, danni alle cararteristiche, ri-
succhio di energia o0 morte per danno massiccio.

Mimetizzarsi con le ombre (Sop): In qualsiasi altra
condizione che non sia la piena luce del glorne, un wight
d'ombra pud svanire nelle ombre, ottenendo un occulta-
mento pari a nove decimi. Né l'illuminazione artificiale, &
nemmeno un incantesimo luce uﬁﬂm:m-n perEnne pud hega-
re questa capacitd. Un incantesimo luce diurna, tuttavia,
pud farlo.

Spostamento planare (Sop): Una volia al giorno, co-
me azione gratuita, il wight d'ombra pud spostarsi da o ver-
so il Piano delle Ombre, con gli stessi efferti dell'incantesi-
mo spostamento planare.

Abiliti: 1 wight d'ombra ricevono un bonus razziale di
+8 alle prove di Muoversi Silenziosamente,

CREATURE DEGLI ELEMENTI

I vari Piani Elementali ospitane creature composte intera-
mente del materiale elementale del piano in questione.
Larchetipo qui sotto offre esempi per ognuno dei Piani In-
terni, oltre che 2 un paio di piani alternarivi.

Creature dell'elemento aria
Le creature dell'elemento aria vivono sul Piano Elementa-
le dell'’Aria. Hanno l'aspetio di nuvole sfuggenti dalla for-
ma vagamente umana, con cumuli di nebbia pit scura al
posto dl‘.gli occhi e della bocea.

Generare una creatura dell'elemento aria
L*elemento aria” & un archetipo che pud essere applicato a
qualsiasi crearura corporea dei seguenti tipi base: aberra-
zione, animale, bestia, bestia magica, parassita o vegetale.
Il tipo di ereatura diventa "elementale (aria)". Utilizza tut-
te le statistiche e le capacita speciali della creatura base,
tranne le eccezioni qui sotto riportate.

Dadi Vita: Diventano d8.

Velociti: Una creatura dell'elemento aria ha una velo-
cita di volo di 30 metri, a meno che la creatura base non
possieda una velocita di volo superiore, con manovrabilita
perfetta.

Attacchi speciali: Una creatura dell'elemento aria
mantiene tutti gli attacchi speciali della creatura base e
inoltre ottiene i seguenti.

Padronanza dell'aria (Sir): Le creature volanti subiscono
una penalita di -1 ai tiri per colpire e ai danni contro una
creatura dell'elemento aria.

Quualita speciali: La crearura dell'elemento aria mantie-
ne tuite le qualita speciali della creatura base e inolire ot-
tiene le seguenti:

* Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e al-
lo stordimento. MNon & soggerta ai colpi critici.

* Scurovisione nel raggio di 18 merri.

* Riduzione del danno (vedi la rabella sottostante).

Dadi Vita Riduzione del danno
1-7 -
811 5141
12+ 10/+1

Esempio di creatura dell elemento aria

Combattimento

Se la creatura base possiede gid una o pit di queste qualita
speciali, si usa la versione migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della crearura base.

Caratteristiche: Cambiano rispetto alla creatura base
come segue: Des +6

Abilita: Le stesse della creatura base. Se una creatura
dell'elemento aria possiede Intelligenza pari a 4 o superio-
re, sa parlare I'Auran.

Talenti: Gli stessi della creatura base, con i':lggiunm del
talento Attacco in Volo.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo,
Organizzazione: La stessa della crearura base.

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base.
Da 3 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +1.

Da 8+ DV, lo stesso della crearura base +2.

Tesoro: Lo stesso della creatura base.

Allineamento: Generalmente neutrale.
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Seppia dell'elemento aria

Elementale Medio (Aria)

Dadi Vita: 3d8 (13 pf)

Iniziativa: +6& {(Des)

Velocita: Volare 30 m (perterta)

CA: 18 (+5 Des, +3 naturale)

Attacchi: 10 braccia +4 in mischia, morso -1 in mischia

Danni: Braccia 0, morso 1dé+1

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5m/1,5m

Artacchi speciali: Afferrare migliorato, padronanza del-
l'aria

Qualita speciali: Elementale, nube d'inchiostro, spinta,
scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +9, Vol +2

Caratteristiche: For 14, Des 20, Cos 11, Int 1, Sag 12,
Car 2

Abilita: Ascoltare +7, Osservare +7

Talenti: Artacco in Volo

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario o branco (6-11)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanramento: 4-6 DV (Medio); 7-11 DV (Grande)

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacita, la
seppia dell'elemento aria deve {:I;I-lpi.ﬂ,t COn un sue atiacco
tramite braccia. Se riesce a trattenere la preda, pud auro-
maticamente infliggere danni da morse per ogni round in
cui mantiene la presa.

Padronanza dell'aria: (Str) Le creature volanti subi-
scono una penalitd di -1 aitiri per colpire e ai danni conrro
una creatura dell'elemento aria.

Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e
alle stordimento. Non & soggetto al colpi eritiei.

Nube d'inchiostro (Str): Una seppia dell'elemento aria
& in grado di generare una nube di inchiostro nero alta 3
metri, larga 3 metri e profonda 3 metri una volta al minu-
to come azione gratuita. La nube pud offrire occultamento
totale, che la seppia pud sfruttare per fuggire da un com- ] g
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bartimento perso. Le creature all'interno della nube subi-
scono gli effetti dell'oscurita totale.

Spinta (Str): Una seppia dell'elemento aria pud darsi
una spinta propulsiva all'indietro una volta per round co-
me azione di movimento doppio, alla velocita di 72 metri.

Creature dell'elemento terra

Le creature dell'elemento terra vivono sul Piano Elemen-
tale della Terra. Hanno l'aspetto di colossi semovent della
stessa forma generica degli esseri materiali a loro simili,
ma sono fatti interamente di pietra e di terra. I loro occhi
sono cristalli sfaccertari.

Generare una creatura dell’elemento terra
I*elemento terra” & un archetipo che pud essere applicato
a qualsiasi creatura corporea dei seguenti tipi base: aberra-
zione, animale, bestia, bestia magica, parassita o vegetale,
Il tipo di creatura diventa “elementale (rerra)”. Utilizza tut-
te le statistiche e le capacita speciali della creatura base,
tranne le eccezioni qui sotto riportate.

Dadi Vita: Diventano ds.

Velociti: Ottiene scavare alla velociti base normale del-
la creatura o a 6 metri, il minore dei due casi, e in aggiunta
alla normale velocita della creatura base.

CA: Larmatura naturale migliora di +3.

Attacchi speciali: Una creatura dell'elemento terra
mantiene tutei gli artacchi speciali della crearura base e
inoltre ottiene i seguenti.

Padronanza della terna (Str): Una creatura dell'elemento
terra ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire e ai danni se
sia lei che il suo avversario sono in contatto con il terreno.
Se un avversario & in volo o in acqua, la creatura dell'ele-
mento terra subisce una penalita di -1 a tutti i tird per col-
pire e ai danni.

Seavare (Str): Una creatura dell'elemento terra & in grado
di attraversare la roccia, i detriti o qualungue tipo di mate-
riale basato sulla terra eccetto i metalli alla velociti di un
pesce che nuota nell'scqua, in medo simile a quello di uno
XOTT.

Qualita speciali: Una creatura dell'elemento terra
mantiene turte le qualita speciali della creatura base e inol-
tre ottiene le seguenti:

» Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla pﬂl‘ﬂl[ﬁ-i. eal-
lo stordimento. Non & soggetta ai colpi critici.

* Scurovisione nel raggio di 18 metri.
Riduzione del danno (vedi la rabella sottostante).

Dadi Vita Riduzione del danno
1-7 .
g1 5/+1
12+ 10/+1

* Percezione tellurica (Str): Le creature dell'elemento terra
possono avvertire automaticamente la posizione di qual-
siasi cosa entro 18 metri che stia toccando il terreno.

Se la creatura base possiede gid una o pit di queste qualita
speciali, si usa la versione migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della crearura base.

Caratteristiche: Cambiano rispetto a quelle della crea-
tura base come segue: For +2, Des -2.

Abilita: Le stesse della creatura base. Se una creatura
dell'elemento terra possiede un'Intelligenza pari a 4 o su-

periore, sa parlare il Terran.
Talenti: Gli stessi della creatura base,

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e softerraneo.
Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base,
Da 3 DV a 7 DV lo stesso della crearura base +1.

Dha 8+ DV, lo stesso della creatura base +2,

Tesoro: Lo stesso della crearura base.

Allineamento: Ceneralmente neutrale.
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Esempio di creatura dell’elemento terra

Rinoceronte dell'elemento terra

Elementale Grande (Terra)

Dadi Vita: 8d8+40 (76 pl)

Iniziativa: -1 [Des)

Velocita: 9 m, scavare 6 m

CA: 18 (-1 1aglia, +10 naturale, -1 Des)

Attacchi: Incornata +14 in mischia

Danni: Incornata 2dé+13

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/1,5 m

Attacchi speciali: Padronanza della terra

Qualita speciali: Riduzione del danno 5/+1, elementale,
percezione tellurica, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +11, Rifl +5, Vol +3

Caratteristiche: For 28, Des 8, Cos 21, Int 2, Sag 13, Car 2

Abilita: Ascoltare +11

Talenti: Nessuno

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
Organizzazione: Solitario o branco (2-12)

Grado di Sfida: &

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: 9-12 DV {Grande); 13-24 DV (Enorme)

Combattimento

Padronanza della terra (Str): Un rinoceronte dell’ele-
mento terra ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire e ai
danni se sia lui che il suo avversario sono in contatto con il
terreno. Se un avversario & in volo o in acqua, il rincceron-
te dell'elemento terra subisce una penalita di -1 a tutti i ti-
ri per colpire e ai danni.

Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e
allo stordimento. Non & soggetto ai colpi critici.

Percezione tellurica (Str)l; Un rinoceronte dell'elemento
terra pud avvertire automaticamente la posizione di qual-
siasi cosa entro 18 metri che stia toccando il terreno.

Creature dell'elemento fuoco

Le creature dell'elemento fuoco vivono sul Piano Elemen-
tale del Fuoco. Hanno la stessa forma generica dei corri-
spondenti esseri materiali, ma sono avvolti nel fuoco, al
posto dei capelli e del pelo guizzano lingue di fiamma ed
eventuali scaglie o armature sono sostituite da croste an-
nerite e carboni. I loro occhi risplendono di una fiamma
AZZUITA,

Generare una creatura dell’elemento fuoco

L“elemento fuoco” & un archetipo che pud essere applicato
a qualsiasi creatura corporea dei seguenti tipi base: aberra-
zione, animale, bestia, bestia magica, parassita o vegetale.
Il tipo di creatura diventa “elementale (fuoco)”. Utilizza
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tutte le statistiche e le capaciti speciali della creatura base,
tranne le eccezioni qui sotto riportare.

Dadi Vita: Diventano d8.

Attacchi speciali: Una creatura dell'elemento fuoco
mantiene tutei gli attacchi speciali della creatura base e
inoltre ottiene i seguenti,

Calore (Str}: Olrre ai danni dei suoi attacchi, una creatu-
ra dell'elemento fuoco inﬂigg:* 1d4 danni da fuoco ag-
giuntivi con le sue armi naturali (compresi ﬂr:igli. MOrso,
schianto, attacchi con la coda). Cammontare dei danni di-
pende dal totale dei DV della creatura {vedi tabella sotio-
stante).

Brugiare (Str): Coloro che vengone colpiti dalle armi na-
“.iT-;lI'i lil una créatura {il’."“l'l:]‘l:ml.']'tl{:l ’-l.ll'H.'.(J dr."."nnn !'illFl.‘T:'t'
re un tiro salvezza sui Riflessi altrimenti prendono fuoco.
Le fiamme bruciano per 1d4 round (vedi *Prendere fuoco”,
nel Capitolo 3 della Guida del Dunceon Master). La CD del
tiro salvezza é pari a 7 + il totale dei DV della creatura del-
I'elemento fuoco.

Le creature che attaccano la crearura dell’'elemento fuo-
co con armi naturali o attacchi senz'armi subiscono danni
da fuoco come se colpite dai suoi attacchi, e prendono an-
che fuoco, 2 meno che non superino un tiro salvezza sui
Riflessi.

Qualita speciali: Una creatura dell'elemento fuoco
mantiene tutte le qu:3|i'rh 5]’!!|._‘:,'I:':I|I della creatura base e inol-
tre ottiene le seguenti:

* Elemenfale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e al-
lo stordimento. Non & soggetta ai colpi critici.

» Scurovisione nel raggio di 18 metri.

¢ Riduzione del danno (vedi la rabella sottostante),

Riduzione Danni da fuoco
Dadi Vita del danno aggiuntivi
1-3 . .
4.7 . 1d4
&1 5+ 1d6
12+ 10/+1 2d6

 Sotlolipo del fuoco (Sir); Immunita al fuoce, danni raddop-
piati dal freddo, a meno che non superi il relativo tiro
SalveEEa.

Se la creatura base possiede gia una o pin di queste qualita
speciali, si usa la versione migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base.

Carartteristiche: Le stesse della creatura base,

Abiliti: Le stesse della ereatura base, Se una creatura
dell'elemento fuoco possiede un'Intelligenza paria 4 o su-
periore, sa parlare I'lgnan.

Talenti: Gli stessi della ereatura base.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Organizrazrione: La stessa della creatura base.

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base.
Da 3 DV a 7 DV, lo sresso della crearura base +1.

Da 8+ DV, lo stesso della ereatura base +2.

Tesoro: Lo stesso della crearura base.

Allineamento: Generalmente neutrale.
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Esempio di creatura dell'elemento fuoco

Gorilla dell'elemento fuoco
Elementale Grande (Fuoco)

Dadi Vita: 4d8+8 (26 pt)

Iniziativa: +2 (Des)

Velociti: 9 m, scalare 9 m

CA: 14 (-1 taglia, +2 Des, +3 naturale)

Attacchi: 2 artigli +7 in mischia, morso +2 in mischia

Danni: Artiglio 1d6+5 pit 1d4 da fuoco, morso 1d6+2 pii
1d4 fuoco

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Arttacchi speciali: Calore, bruciare

Qualita speciali: Elementale, sottotipo del fucco, olfatto
acuto, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +6, Vol +2

Caratteristiche: For 21, Des 15, Cos 14, Int 2, Sag 12,
Car 7

Abilita: Ascoltare +6, Osservare +6, Scalare +18

Talenti: Nessuno

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterranec
Organizzazione: Solitario o compagnia (2-5)
Grado di Sfida: 3

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neurrale
Avanzamento: 5-8 DV (Grande)

Combattimento

Calore (Str): Oltre ai danni dei suei attacchi un gorilla
dell'elemento fuoco infligge 1d4 danni da fuoco aggiunti-
vi con i suoi attacchi da artigli e da morse.

Bruciare (Str): Coloro che vengono colpitd dagli attac-
chi tramite artigli o morso del gorilla dell'elemento fuoco
devono superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 11 altri-
menti prendono fuoco. Le fiamme bruciano per 1d4
round (vedi “Prendere fuoco”, nel Capitolo 3 della Cuida
del DuNGEON MASTER).

Le creature che attaccano il gorilla dell'elementeo fuoco
con armi naturali o attacchi senz’armi subiscono danni
da fuoco come se colpite dai suoi attacchi, e prendono
anche fuoce, a meno che non superino un tiro salvezza
sui Riflessi,

Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e
allo stordimento. Non & soggetto ai i:.n]pi critici,

Sottotipo del fuoco (Str): Immuniti al fuoco, danni
raddoppiati dal freddo, a meno che non superi il relativo
tiro salvezza.

Creature dell'elemento acqua

Le ereature dell'elemento acqua vivono sul Piano Elemen-
tale dell’Acqua. Hanno corpi fluidi e viscosi della stessa
forma generica delle creature materiali a cui assomigliano.
Hanno orbite risplendenti di verde al posto degli occhi e
una concaviti da cui spuntano schegge di corallo al posto
della bocca.

Generare una creatura dell’elemento acqua

Lelemento acqua® & un archetipo che pud essere applicato
a qualsiasi creatura corporea dei seguenti tipi base: aberra-
zione, animale, bestia; bestia magica, parassita o vegetale.
Il tipo di creatura diventa “elementale (acqua)”. Urilizza
tutte le statistiche ¢ le capacita speciali della creatura base,
tranne le eccezioni qui sotto riportate.

Dadi Vita: Diventano d&.

Velocita: Ottiene Nuotare a 27 metri in aggiunta alla ve-
lociti base della creatura.

Attacchi speciali: Una creatura dell'elemento acqua
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mantiene tutti gli attacchi speciali della creatura base e ot-
tiene anche quanto segue.

Padronanza dell’acqua (Str): Una creatura dell'elemento
acqua ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire e ai danni se
sia lei che I'avversario sono in contatto con l'acqua. Se T'av-
versario o la creatura dell'elemento acqua si trovano a ter-
ra, la creatura dell'elemento acqua subisce una penalita di -
4 ai tiri per colpire e ai danni.

Bagnare (Str): Il tocco della crearura dell'elemento acqua
estingue torce, fuochi da campo, lanterne esposte e altre
fiamme libere non magiche che siano di taglia Grande o
inferiore. La creatura & in grado di dissolvere fuochi magi-
ci con il rocco come se facesse uso di dissolvi magie lanciato
da uno stregone di livello pari al numero di Dadi Vita del-
la creatura dell'elemento acqua. Non ottiene alcun vantag-
gio o svantaggio contro le creature del Piano Elementale
del Fuoco

Qualita speciali: Una creatura dell'elemento acqua
mantiene turte le qualita speciali della creatura base e inol-
tre ottiene le seguenti;

» Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi ¢ al-
lo stordimento. Non & soggetta ai colpi critici.

= Scurovisione nel raggio di 18 metri.

* Riduzione del danno (vedi la tabella sottostante).

Dadi Vita Riduzione del danno
1-F s
811 5/+1
T2+ 10741

Se la creatura base possiede gia una o pit di queste qualita
speciali, si usa la versione migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base.

Caratteristiche: Le stesse della creatura base,

Abilita: Le stesse della creatura base. Se una creatura
dell'elemento acqua possiede un'Intelligenza pari a 4 o su-
periore, sa parlare 'Aquan.

Talenti: Gli stessi della creatura base.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base.
Da 3 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +1.

Da 8+ DV, lo stesso della creatura base +2.

Tesoro: Lo stesso della creatura base.

Allineamento: Generalmente neutrale.
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Esempio di creatura dell’elemento acqua

Tigre dell'elemento acqua

Elementale Grande (Acqua)

Dadi Vita: 6d8+18 (45 pf)

Iniziativa: +2 (Des)

Velocita: 12 m, nuotare 27 m

CA: 14 (-1 taglia, +2 Des, +3 naturale)

Attacchi: 2 artigli +9 in mischia, morso +4 in mischia

Danni: Artiglio 1d8+6, morso 2d6+3

Faccia/Portata: 1,5 m per 3m/1,5 m

Attacchi speciali: Balzo, afferrare migliorato, sperone
1d8+3, padronanza dell'acqua, bagnare

Qualiti speciali: Elementale, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +7, Vol +3

Caratteristiche: For 23, Des 15, Cos 17, Int 2, Sag 12, Car 6

Abilita: Ascoltare +3, Equilibrio +6, Muoversi Silenziosa-
mente +9, Nascondersi +5%, Osservare +3
Talenti: Nessuno

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: 7-12 DV (Grande); 13-18 DV (Enorme)

Combattimento

Balzo (Str): Se una tigre dell'elemento acqua balza ad-
dosso a un avversario durate il primo round di combarti-
mento, pud effertuare un attacco completo anche se ha gia
intrapreso un'azione di movimento.

Afferrare migliorato: (Str) Per usare questa capacita, [a
tigre dell'elemento acqua deve colpire con il suo attacco
con il morso. Se riesce a trattenere la preda, pud anaccarla
con gli speroni.

Sperone (Str): Una tigre dell'elemento acqua che riesce
a trattenere la sua preda pué effertuare due attacchi con gli
speroni (+9 in mischia) con le zampe posteriori per 1d8+3
danni ciascuna, Se la tigre dell'elemento acqua balza ad-
dosso alla sua vittima, pud anche attaccarla con gli speroni.

Padronanza dell'acqua (Str): Una tigre dell'elemento
acqua ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire e ai danni se
sia lei che 'avversario sono in contatto con 'acqua. Se l'av-
versario o la tigre dell'elemento acqua si trovano a terra, la
tigre dell'elemento acqua subisce una penalita di -4 ai tir
per colpire e ai danni.

Bagnare (5tr): 1l tocco della tigre dell'elemento acqua
estingue torce, fuochi da campo, lanterne esposte e altre
fiamme libere non magiche che siano di raglia Grande o
inferiore, La tigre & in grado di dissolvere fuochi magici
con il tocco come se facesse uso di dissolvi magie lanciato
da uno stregone di 6° livello. Non ottiene alcun vantag-
gio o svantaggio contro le creature del Piano Elementale
del Fuoco.

Elementale: Immune al veleno, al sonne, alla paralisi e
allo stordimento. Non & soggerto ai colpi critici.

Abilita: Le tigri dell'elemento acqua ricevono un bonus
razziale di +4 alle prove di Equilibrio, Muoversi Silenziosa-
mente e Nascondersi. “Nelle aree d'erba alta, nel sotobe-
sco fitto o nelle zone acquatiche, il bonus di Nascondersi
sale a 48

Creature dell elemento freddo

Le creature dell'elemento freddo vivono sul Piano Ele-
mentale del Freddo, oppure in quelle zone per loro pit
ospitali di alcuni Piani Elementali, come il Piano Elemen-
tale dell'Aria o dell'Acqua. Hanno una forma generica si-
mile a quella delle creature materiali a cui assomigliano,
ma sono interamente composte da neve, ghiaccio e brina.
Delle lastre rilucenti di ghiaccio rossastro formano gli oc-
chi e le loro bocche rivelano file di ghiaccioli aguzzi.

Generare una creatura dell'elemento freddo

I"elemento fredde” & un archetipo che pud essere applica-
to a qualsiasi creatura corporea dei seguenti tipi base: aber-
razione, animale, bestia, bestia magica, parassita o vegeta-
le. Il tipo di creatura diventa “elementale (freddo)”.
Utilizza tutte le statistiche e le capacita speciali della crea-
tura base, tranne le eccezioni qui sotto riportate.
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Dadi Vita: Diventano d8.

Classe Armatura: Larmatura naturale migliora di +3.

Attacchi Speciali: Una crearura dell'elemento freddo
mantiene tutei gli attacchi speciali della creatura base e
inoltre ottiene i seguenti.

Gelo (5tr): Oltre ai danni dei suoi attacchi, una creatura
dell'elemente freddo infligge 1d4 danni da freddo aggiunti-
vi con le sue armi naturali (compresi artigli, morso, schian-
to o attacco con la coda). Lammontare dei danni dipende
dal rotale dei DV della ereatura (vedi tabella sottostante).

Qualita speciali: Una creatura dell'elemento freddo
mantiene tutte le qualita speciali della creatura base e inol-
tre ottiene le seguenti:

* Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e al-
lo stordimento. Non & soggetta ai colpi critici.

* Scurovisione nel raggio di 18 merri.

« Riduzione del danno (vedi la tabella sottostante).

Riduzione Danni da
Dadi Vita del danno fredde aggiuntivi
1-3 E -
4.7 : 1d4
g1 541 1dé
12+ 10/+1 1d8

« Softotipe del freddo (Str): Immunita al freddo, danni rad-
doppiati dal fuoco, a meno che non supert il relativo tiro
'.':.'I:I"."I'."il'::{:'t.

* Camminare sul ghiaceio (Sfr): Questa capacita funziona
come l'incantesimo movimenti del magno ma viene uriliz-
zato sulle superfici gelate. Quando una creatura dell'ele-
mento freddo si trova sul Piano Elementale del Freddo,
pud muoversi normalmente,

Se la creatura base possiede gia una o pitl di queste qualira
speciali, si usa la versione migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della ereatura base.
Caratteristiche: Le stesse della creatura base.
Abilita: Le stesse della creatura ba-

se. S una creatura dell'elemento freddo possiede un'Ineel-
ligenza pari a 4 o superiore, sa parlare I'Aquan o l'Auran.
Talenti: Gli stessi della crearura base.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Shda: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base.
Da 3 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +1.

Da 8+ DV, lo stesso della creatura base +2.

Tesoro: Lo stesso della creatura base.

Allineamento: Generalmente neurrale,
Avanzamento: Lo stesso della ereatura base.

Esempio di creatura dell'elemento freddo

Cumulo strisciante dell'elemento freddo (*“Cumulo
della tundra®)

Elementale Grande (Freddo)

Dadi Vita: 8d8+24 (60 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 6 m

CA: 23 (-1 taglia, +14 naturale)

Attacchi: 2 schianti +10 in mischia

Danni: Schianto 2dé6+5 piu 1deé da freddo

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Afferrare migliorato, stritolamento
2d6+7 e 1deé da freddo

Qualita speciali: Elementale, vegetale, immunita all'eler-
tricitd, resistenza al fuoco 30, riduzione del danno 5/+1,
scurovisione 18 m, sottotipo del freddo, camminare sul
ghiaceio

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +2, Vol +2

Caratteristiche: For 21, Des 10, Cos 17, Int 7, Sag 10, Car 9

Abilita: Ascoltare +4, Muoversi Silenziosamente +4, Na-
scondersi +0°

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzarione: Solitario
Grado di Sfida: 8
Tesoro: 1/10 monete; 50% beni; 50% oggerti
: Allineamento: Generalmente neu-
s | trale
g Avanzamento: 9-12 DV

Combattimento
Afferrare migliorato (Str):
#- Per usare questa capacita, il cumu-
_‘,f lo della tundra deve colpire un avver-
I sario di taglia Grande o inferiore
ﬁ. con entrambi i suoi artacchi tra-
mite braccia. Se riesce a trattene-
re la preda, pud stritolarla.
Stritolamento {Str):
Un cumulo della tundra in-
fligge 2d6+7 danni, olrre ai
danni da freddo, se supera una
" prova di lotta contro creature
8 Grandi o di taglia inferiore. 1
B cumulo rimane in grado di
muoversi, ma non puod
condurre aleri artacchi
Gam, Mentre sta stritolando.
= Elementale: Immune al veleno,
al sonno, alla paralisi e allo stordimento.
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Non & soggetto ai colpi critici.

Immunita all'elettricita (Str): 1 cumuli della rundra
non subiscono danni dall'elettriciti. Ogni attacco elerrri-
co (come stretta folgorante o fulmine) portate contro un cu-
mulo gli conferisce invece 1d4 punti temporanei alla Co-
stituzione. 11 cumulo perde questi punti al ritmo di 1
Ogni ora.

Abilita: I eumuli della tundra ricevono un bonus rae-
ziale di +4 alle prove di Ascoltare, Muoversi Silenziosa-
mente ¢ Nascondersi. *Ricevono inoltre un bonus di +12
alle prove di Mascondersi quando si trovano in zone inne-
vate o ghiacciate,

Creature dell'elemento legno

Le creature dell'elemento legno vivono sul Piano Ele-
mentale del Legno o in simili domini a loro congeniali,
compreso il Plano Materiale. Hanno la stessa forma degli
esseri normali, ma sono completamente fatti di legno, ra-
mi ¢ foglie. Hanno sfere d'ebano opalino al posto degli
occhi, e le loro mani simili ad artigli terminano in scheg:-
¢ acuminate.

Generare una creatura dell'elemento legno

I“elemento legno” & un archetipo che pud essere aggiunto
a qualsiasi creatura corporea dei seguenti tipi base: aberra-
zione, animale, bestia, bestia magica o parassita. Il tipo di
creatura diventa “elementale (legno)”, se la campagna in
cui si gioca possiede un Piano Elementale del Legno. Al-
trimenti il suo tipo diventa “vegetale”. Fa uso di tutte le sta-
tistiche e le capacitd speciali della creatura base, tranne
che per le eccezioni qui sotto riportate.

Dadi Vita: Diventano d8.

Classe Armatura: Larmatura naturale migliora di +2.

Velocita: La velocita normale (a terra) & dimezzata. Gli
alerd tipi di movimento (nuotare, volare, scalare) rimange-
no invariati.

Attacchi speciali: Una creatura dell'elemento legno
conserva tutti gli attacchi della creatura base ¢ ottiene i se-
guent.

Spine (Str): Una crearura dell’'elemento legno pud spara-
re raffiche di schegge, spunzoni o frammenti fino a quat-
tro spine per sound, come azione standard. Lattacco ha
una portata di 36 metri senza alcun incremento della git-
tata. | danni sono pari a 1dé+ il bonus di Forza. La creatura
dell'elemento legno pud lanciare un numero massimo di
spine nell'arco della stessa giornata pari ai suoi DV,

Qualiti speciali: Una creatura dell'elemento legno
mantiene tutre le qualiti speciali della creatura base e ot-
tiene anche le seguenti:

« Elementale: Immune al veleno, al sonno, alla paralisi e al-
lo stordimento. Non & soggetta ai colpi critici.

* Scurovisione nel raggio di 18 metri.

+ Riduzionedel danno (vedi tabella sottostante).

Dadi Vita Riduzione del danno
1-7 .
211 5/+1
12+ 10/+1

» Vegetale; anche se appartenente al tipo elementale, una
ereatura dell'elemento legno & comungue simile a un
vegetale. Olrre ai benefici concessi dal suo tipo elemen-
tale, la crearura dell'elemento legno ottiene immunita
alla metamorfosi e non & soggetta agli effetti di influen-

za mentale (charme, compulsione, allucinazione, ma-
scheramento ed efferti al morale).

o Percezione del legno (Str): Una creatura dell'elemento le-
gno pud percepire automaticamente l'ubicazione di
qualsiasi cosa entro 18 metri che sia in contatto con del-
la vegetazione, anche se la creatura dell'elemento legno
non & in contatto con la stessa vegetazione.

Se la creatura base possiede gia una o pin di queste qualit
speciali, viene usata quella migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della crearura base

Caratteristiche: Le stesse della creatura base

Abiliti: Le stesse della creatura base. Se la creatura del-
l'elemento legno possiede unIntelligenza pari a 4 o supe-
riore, pud parlare il Silvano e il linguaggio dei treant

Talenti: Gli stessi della creatura base

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: La stessa della creatura base

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base
Da 3 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +1

Da 8+ DV, lo stesso della creatura base +2

Tesoro: Lo stesso della creatura base

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanramento: Lo stesso della creatura base

Esempio di creatura dell'elemento legno

Leopardo dell'elemento legno

Elementale Medio (Legno)

Dadi Vita: 3d8+6 (19 pf)

Iniziativa: +4 (Des)

Velocita: 6 m, scalare 6 m

CA: 17 (+4 Des, +3 naturale)

Attacchi: Morso +6 in mischia, 2 arrigli +1 in mischia; o 3
spine +6 a distanza

Danni: Morso 1dé+3, artiglio 1d3+1; spine 1dé+1

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Balzo, afferrare migliorato, sperone
1d3+1

Qualita speciali: Olfatto acuto, elementale, vegetale, per-
cezione del legno, scurovisione fino a 18 m

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +7, Vol +2

Caratteristiche: For 16, Des 19, Cos 15, Int 2, Sag 12, Car 6

Abilita: Ascolrare +6, Equilibrio +12, Muoversi Silenziosa-
mente +9, Nascondersi +9%, Osservare +6, Scalare +11

Talenti: Arma Preferita (morso, artigli)

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Selitaric o coppia

Grado di Sfida: 2

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanzamento: 4-5 DV (Medio)

Combattimento

Balzo (Str): Se un leopardo dell'elemento legno balza
addosso a un avversario durate il primo round di combat-
timento, pud effertuare un attacco completo anche se ha
gii intrapreso un'azione di movimento.

Afferrare migliorato: (Str) Per usare questa capacita, il
leopardo dell'elemento legno deve colpire con il suo attac-
¢o con il morso. Se riesce a trattenere la preda, pud attac-
carla con gli speroni.
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Sperone (Str): Un leopardo dell'elemento legno che
riesce a trattenere la sua preda pud effertuare due attac-
chi con gli speroni (+6 in mischia) con le zampe
posteriori per 1d3+1 danni ciascuna. Se il
leopardo dell'elemento legno balza ad-
dosso alla sua vittima, pud anche
artaccarla con gli speroni.

Elementale: Immune al ve-
leno, al sonno, alla paralisi e allo
stordimento. Non & soggetto a
colpi critici.

Vegetale: Immune alla &
metamorfosi, non é sog- F8 J
getto agli effetti di in- J§
fluenza mentale. '

Percezione del
legno (Str): Il leopardo
dell'elemento legne
pud percepire auto-
maticamente |'ubicazione
di qualsiasi cosa entro 18 metri che
sia in contatto con della vegetazio-
ne, anche se il leopardo dell'elemen-
to legne non & in contatto con la stessa vege-
tazione.

Abilita: Il leopardo dell'elemento legno riceve un bo-
nus razziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente
e Nascondersi e un bonus razziale di +8 alle prove di Equi-
libric. * Nelle zone d'erba alta o nel sorobosco firto, il bo-
nus di Nascondersi sale a +8.

CREATURE AS5I0MATICHE

Le creature assiomariche vivono sui piani legali, i domini
dell'ordine. Anche se assomiglianc alle crearure del Piano
Materiale, hanno una forma pii regolare, i loro lineamen-
1i sono pit nitidi ¢ precisi, le lor penne o il loro ]':u:l:.:- Son0
pitl risplendenti e il loro aspetto & piti fulgido e nobile.
Vengono spesso chiamate creature "perfette”, e aleuni di-
cono che le versioni assiomatiche delle creature siano i
modelli veri e gli ideali originali; rurte le altre creature del-
lo stesso tipo sarebbero solo delle imitazioni.

Generare una creatura assiomatica

"Assiomatico” é un archetipo che pud essere aggiunto a
qualsiasi creatura corporea di allineamento legale o neu-
trale che sia nativa del Piano Materiale. Le bestie e gli
animali dotari di questo archetipo diventano bestie magi-
che, ma altrimenti il loro tipo rimane lo stesso. Questo
archetipo fa uso di turte le statistiche e le capaciti specia-
li della creatura base, tranne che per le eccezioni qui sot-
to riportate.

Attacchi speciali: Una creatura assiomatica conserva
tutt gli artacchi speciali della creatura base ¢ inoltre ottie-
ne i Seguenti.

Punire il caos (Sop): Una volta al giorno, la creatura pué ef-
tertuare un attacco normale per intliggere un danno ag-
giuntivo pari al totale dei suoi DV (fino a un massimo di
+20) CONLTo UN avversario caotico.

Qualita speciali: Una creatura assiomatica mantiene
tutte le qualitd speciali della creatura base, e inoltre acqui-
sisce le seguenti:
= Scurovisione nel raggio di 18 metrd.

* Resistenza al fuoco, all'elettricita, al freddo e al suono

(vedi la tabella seguente).

Resistenza al fuoco, all’elettricita,

Dadi Vita al freddo e al suono
1-3 p
4.7 10
311 15
12+ 20

= Resistenza agli incantesimi pari al doppio dei DV della

creatura (fino 2 un massimo di 25).

= Menti collegate (Str): Le creature assiomatiche di un tipo
specitico a meno di 90 metri I'una dall’altra imangeno
in comunicazione costante. Se una nel gruppo é co-

sciente di qualche pericolo, lo diventano tutte. Se una al-

l'interno del gruppo non & colta alla sprovvista, nessuna
di loro lo &, Nessuna creatura assiomatica nel gruppo
viene considerata attaccata ai fianchi a meno che non lo

glano tutte.

Se la creatura base possiede gia una o pii di queste qualita

speciali, viene usata quella migliore.

Tiri salvezza: Gli stessi della crearura base.

Caratteristiche: Le stesse della creatura base, ma I'In-

telligenza deve essere pari almeno a 3.
Abilita: Le stesse della ereatura base.
Talenti: Gli stessi della creatura base.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della ereatura base.

Da 3 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +1.
Da 8+ DV, lo stesso della creatura base +2.
Tesoro: Lo stesso della creatura base.
Allineamento: Sem pre ]ug:ﬂu iqu.‘lf};éaﬁi }i
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Esempio di creatura assiomatica
Bulette assiomatico (“Squalo terrestre perfetto”)
Bestia magica Enorme
Dadi Vita: 9d10+45 (94 pt)
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Iniziativa: +2 (Des)

Velociti: 12 m, scavare 3 m

CA: 22 (-2 taglia, +2 Des, +12 naturale)

Attacchi: Morso +12 in mischia, 2 artigli +7 in mischia

Danni: Morso 2d8+8, artigli 2dé+4

Faccia/Portata: 3 m peré m/3 m

Attacchi speciali: Salto, punire il caos

Qualita speciali: RI 18, olfarto acuto, percezione telluri-
ca, menti collegate, scurovisione 18 m; resistenza al
freddo, all'elettricitd, al fuoco e al suono 5

Tiri salvezza: Temp +11, Rifl +8, Vol +4

Caratteristiche: For 27, Des 15, Cos 20, Int 3, Sag 13, Car 6

Abiliti: Ascoltare +6, Saltare +12

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterranes

Organizzazione: Solitario o coppia

Grado di Sfida: 9

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre legale neurrale

Avanzamento: 10-16 DV (Enorme}; 17-27 DV (Masto-
dontico)

Combattimento

Salto (Str): Un bulette assiomatico pud saltare in alto
durante il combattimento. Cid gli permette di eseguire
quattro artacchi con gli artigh invece di due, ma non pud
mordere. Il bonus di artacco & +12.

Punire il caos (Sop): Una volta al giorno, il bulette assio-
matico pub effetruare un attacco normale per infliggere un
danneo aggiuntive pari a +9 contro un avversario caotico.

Percezione tellurica (Str): I bulerte possono avvertire
automaticamente la posizione di qualsiasi cosa entro 18
metri che stia toccando il terreno.

Menti collegate (Str): 1 bulente assiomatici a meno di
20 metri l'uno dall'altro rimangono in comunicazione co-
stante. Se uno nel gruppo é cosciente di qualche pericole,
lo diventano turtti. Se uno all'interno del gruppo non é col-
to alla sprovvista, nessuno di loro lo & Nessun bulette as-
siomatico nel gruppo viene considerato artaccaro ai fian-
chi a meno che non lo siano tutti.

CREATURE ANARCHICHE

Le creature anarchiche vivono sui piani caotici, dove re-
gna il disordine. Anche se assomigliano alle creature del
Piano Materiale, hanno una forma che sembra incomple-
ta, i loro lineamenti sono pili rozzi e imprecisi, le loro pen-
ne o il loro pelo sono chiazzati arruffati e il loro aspetto &
pit disordinato e orribile. Vengono spesso chiamati gli
“Incompleti®, e alcuni dicono che si trarti dei primi tenta-
tivi di creazione, abbandonati sui piani turbinanti del caos
e dimenticati dai loro crearori.

Generare una creatura anarchica

“Anarchico” & un archetipo che pud essere aggiunto a
quelsiasi creatura corporea di allineamento caotico o
neutrale che sia nativa del Piano Materiale, Le bestie e gli
animali dotati di questo archetipo diventano bestie magi-
che, ma altrimenti il loro tipo rimane lo stesso. Questo
archetipo fa uso di turte le statistiche ¢ le capacita specia-
li della erearura base, tranne che per le eccezioni qui sot-
| (&) TI.'F‘I::ITE ate,

Attacchi speciali: Una creatura anarchica conserva tut-
ti gli artacchi speciali della crearura base e inoltre ottiene i
seguenti.

Punire la legge (Sop): Una volta al giorno, la creatura puo
effertuare un attacco normale per infliggere un danno ag-
giuntivo pari al totale dei suoi DV (fino a un massimo di
+20) contro un avversario legale.

Qualita speciali: Una creatura anarchica mantiene tut-
te le qualitd speciali della creatura base, e inoltre acquisi-
sce le seguenti:

» Scurovisione nel raggio di 18 metri.

» Resistenza al fuoco, all'elettricita, al freddo e al suono 5.
» Immunita alla metamorfosi e alla pietrificazione.

« Guarigione rapida (vedi la tabella seguente).

» Riduzione del danno (vedi la tabella seguente).

Dadi Vita Riduzione del danno  Guarigione rapida
1-3 -
a-f . 1
8N - 3
12+ 541 5

Se la creatura base possiede gii una o pit di queste qualita
speciali, viene usata quella maggiore.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base.

Caratteristiche: Le stesse della creatura base, ma ['In-
telligenza deve essere pari almenoa 3.

Abilita: Le stesse della creatura base.

Talenti: Gli stessi della creatura base.

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Organizzazione: La stessa della creatura base.

Grado di Sfida: Fino a 3 DV, lo stesso della creatura base.
Da 3 DV a 7 DV, lo stesso della creatura base +1.

Da 8+ DV, lo stesso della creatura base +2.

Tesoro: Lo stesso della creatura base,

Allineamento: Sempre caotico (qualsiasi).
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.

Esempio di creatura anarchica

Athach anarchico

Aberrazione Enorme

Dadi Vita: 14d8+70 (133 pt)

Iniziativa: +1 (Des)

Velocita: 15 m

CA: 20 (-2 taglia, +1 Des, +8 naturale, +3 nascondersi)

Attacchi: Randello Enorme +12/+7 in mischia, 2 randelli
Enormi +12 in mischia, morso +14 in mischia; o pietra
+5/+0 a distanza, 2 pietre +5 a distanza

Danni: Randello Enorme 2d6+8, 2 randelli Enormi 2dé+4,
morso 2d8+4 e veleno; o pietra 2d6+8, 2 pietre 2dé

Faccia/Portata: 3 m per 3m/4,5 m

Attacchi speciali: Veleno, punire il caos

Qualita speciali: Riduzione del danno 5/41, guarigione
rapida §, scurovisione 18 m, immune a metamorfosi e
pietrificazione; resistenza ad acido, freddo, elettriciti,
fuoco e suono 5

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl 5, Vol +10

Caratteristiche: For 27, Des 12, Cos 21, Int 7, Sag 12, Car 6

Abilita: Ascoltare +7, Osservare +7, Saltare +16, Scalare +16

Talenti: Combattere con Piii Armi, Multiattacco, Multide-
SITCZZA

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterranec
Organizzazione: Solitario, gruppo (2-4) o tribii (7-12)
Grado di Sfida: 9

rm



Tesoro: 50% monete; doppio dei beni; oggerti standard
Allineamento: Se mpre caotico malvngin
Avanzramento: 15-28 DV (Enorme)

Combattimento

Veleno (Str): Morso, tiro salvezza sulla Tempra (CD 22); §

danno iniziale 1ds temporanei alla Forza, danno secon-
dario 2dé temporanei alla Forza.

Punire la legge (Sop): Una volta al giorno, un
athach anarchico pud effettuare un attacco normale
per infliggere un danno aggiuntivo pari a +9 con-
tro un avversario legale.

SUPPLICANTE

I supplicanti sono le anime dei mor, reincar-
natesi una volta giunte sui Piani Esterni. Ri-
siedono laggin, e ortengone la loro ricom-
pensa eterna (o la loro punizione ererna)
adeguata alla loro vita passara, in qualita di
guerrieri ¢ servitori di creature pil potenti,
di vittime per il piacere sadico dei demoni o
come materia grezza dalla quale estrapolare
nuove creazioni. Spesso fungono da atten-
denti, scorte, lancieri e guide per i viaggiatori
planari.

Laspetto di un supplicante dipende dalla co-
smologia. Una versione idealizzata del supplican-
te & quella del servitore calmo, instancabile, privo
di volonti che esiste nella gloria della sua divinita e
che nen avverte pi alcun bisogno. Un'altra é
guella delle schiave che brucia tra le fiamme
dell'infernc per peccati veri o immaginari, tor-
turato ¢ infine trasformato in uno strumento
del male pii potente. Una terza é quella del guer-
riero che combatte turto il giorno e che passa a bere e
a tare bagordi tutte le sere nei saloni dei bancherr,
in preparazione per l'ultima bartaglia dell'universo.

In genere, i supplicanti assumono la stessa forma che
avevano al momento della morte, anche se porrebbero
essere riplasmati dai piani o dai poteri che risiedono su
quei piani per adatrarli alla narura di quella particolare ol-
tretomba: in una cosmologia dove tutte le divinita sono
dei draghi, ad esempio, i supplicanti potrebbero assume-
re forma di drago. Nella cosmologia di base, la maggior
parte dei supplicanti ha un aspetto umanoide (ma esisto-
no delle eccezioni anche in quel caso).

Chi va in paradiso? E il DM a deciderlo. Quali creature
diventino dei supplicanti, spetta ancora al DM deciderlo.
Nella cosmologia di base, questo & un destino riservato a
quelle creature dotate di un punteggio di Intelligenza &
di Saggezza pari almeno a 1. I seguenti tipi di creature
possono diventare supplicanti: aberrazioni, animali, be-
stie, bestie magiche, umanoidi mostruosi, anche mu-
taforma, e perfino quei vegetali, melme e parassiti dotati
di punteggi di caratteristica adeguati (i treant sono inclu-
si, le liane assassine no). I non morti e i costrurti di solito
non vengono trasformati in supplicanti, ma alle anime
delle loro forme originali potrebbe benissimo essere ac-
caduto. Gli elementali e gli esterni tendono a fondersi
con i loro piani nativi, e come tali non diventano suppli-
canti (le loro anime p::ll!rchhcm comungue essere ripor-
tate in vita).

La regola in base alla quale chi, individualmente, di-
venta un supplicante, varia in ogni cosmologia. In alcune

cosmolo-
gie, chiun-
que sia morto si
reincarna nell'aldili. In altre, solo a chi & stato scelto da-
gli dei viene riservata questa sorte, mentre le energie dei
morti rimanenti vengono dissolte per i Piani Esterni. In
altre, le anime si reincarnano in creature celestiali, im-
monde, assiomatiche o anarchiche.

Altre cosmologie ancora dispongono di tutte queste op-
zioni: gli spiriti diventano supplicanti fin tanto che qual-
cuno sul Piano Materiale li ricorda. Una volta che sono sta-
ti dimenticati, I supplicanti si fondono con la materia del
piano, per poi rinascere come esseri planari. 11 DM puo
scegliere qualsiasi opzione per la sua cosmologia.

In termini di gioco, 1 supplicanti di solito non sono fi-
gure centrali. Pud essere utile far si che i personaggi gio-
canti incontrino di tanto in tanto personaggi familiari
defunti da tempo, ma per la maggior parte dei casi que-
sto archetipo & riservato ai personaggi non giocanti. |
PG morti possono essere riportati in vita, ma in quel ca-
so dimenticano qualsiasi esperienza fatta in forma di
supplicanti.

Generare un supplicante

"Supplicante” & un archetipo che pud essere aggiunto a
qualsiasi creatura nei modi definiti dalla natura della cam-
pagna (la creatura in questione sari definita d'ora in poi co-
me “creatura base”). Il tipo di creatura diventa “esternc”.
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Utilizzare tutte le statistiche e le capaciti speciali della
creatura base tranne che per le eccezioni che seguono.

Dadi Vita: Diventano 2d8. La creatura mantiene even-
tuali bonus ai punti ferita dei suoi DV originali.

CA: Vengono applicati solo i modificatori della taglia,
della Destrezza ¢ dell'armatura naturale. 1 bonus di arma-
rura non vengeno applicati.

Attacchi: Il bonus di attacco base viene ridotto a +2, ed
& soggetto alle modifiche della taglia e della Forza. Se il bo-
nus di artacco base della creatura & inferiore a +2, si usa il
valore inferiore.

Attacchi speciali: Un supplicante perde tutte le sue ca-
pacita ::uprmmatur.‘ll;i (i maglc‘lm. ma conserva i suoi atlac-
chi speciali e le sue capacita straordinarie.

Qualita speciali: Un supplicante perde turte le sue ca-
pacitd soprannaturali ¢ magiche, ma conserva le sue capa-
citd straordinarie. Inoltre, acquisisce le seguenti qualita.
o Immuniti mentale (Str): Tt i supplicanti sono immuni

agli effetti di influenza menrale. Questo puo essere do-

vuto alla loro esistenza priva di consapevolezza, alla de-
vozione verso le loro divinita o dall'essere circondari da
un piano di allineamento simile,

e Immunild (Sir): In base alla natura del piano nativo, un
supplicante acquisisce Iimmunita a due dei seguenti ef-
ferti: acido, elettricita, freddo, fuoco, metamortosi, pie-
trificazione, veleno. Queste immunira vengono applica-
te analogamente a tutti i supplicanti di un piano o diuna
divinita particolare. Vedi il Capirolo 7: "Piani Esterni’
per ulteriori dettagli.

= Resistenze (Str): In base alla natura del piano nativo, il
supplicante ottiene resistenza 20 a due dei seguenti ef-
fetti: acido, eletericita, freddo e fuoco. 1l Capitole 7 de-
scrive in dettaglio quali supplicanti possiedono le ri-
spertive immunita.

« Appartenenza planare (Str); | supplicanti non pessono ab-
bandonare il piano in cui risiedono. Se si tenta di co-
stringerli a farlo, vengono teletrasportati in una direzio-
ne casuale entro un raggio di 160 km.

= Chualita speciali aggiuntive: Alcuni piani particolari offro-

no benefici aggiuntivi ai supplicanti che vi abitano. Le

qualita speciali ripiche dei supplicanti possono essere,
tra le molte, anche le seguenti:

« Riduzione del danno 5/argento e R1 §

 Cerchio magico contro il male perenne

« Guarigione rapida 1

¢ Riduzione del danno 10/+1

= Resistenza agli incantesimi 10

= 2d8 DV aggiuntivi

» Rimozione di tutte le immunita e le resistenze tranne
limmuniti alle influenze mentali. Aggiunta di resistenza
all'acido, al caldo, al freddo all'elettriciti e al fuoco paria 5.
Tiri salvezza: 1 bonus di base ai tiri salvezza aumentano

di +3

Capacita: Le stesse della creatura base. Alcune cosmo-
logie o alcune divinita particolarmente insicure limitano 1
punteggi di caratteristica dei supplicanti a un massimo di
18. Eventuali caratteristiche superiori vengone ridotte al
massimo consentito.

Abiliti: I supplicanti non possiedono abilita. Evenruali
abilita possedute vanno perdute.

Talenti: I supplicanti non possiedono talenti. Eventuali
talenti posseduti vanno perduti.

Clima,Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo (allin-
terno del piano di appartenenza).

Organizzazione: La stessa della creatura base

Grado di Sfida: 1.

Tesoro: Nessuno.

Allineamento: Lo stesso del piano di appartenenza.

Avanzamento: Nessuno.

Supplicanti eccezionali

Le divinitd potrebbero scegliere alcuni servitori parui-
colari, in gmdn di ricordare ql:u!ﬂuiﬂ delle loro vite pas-
sate, per compiere un'impresa specitica. Questi suppli-
canti eccezionali mantengono le abilita e i talenti che
avevano posseduto in vita, ma altrimenti subiscono le
stesse limitazioni riservate agli aleri supplicanti di quel
piano.

Esempio di supplicante

Questo & un esempio di supplicante proveniente da un
piano caotico malvagio. Un piano specifico della cosmolo-
gia (come I'Abisso) porrebbe assegnare ulteriori qualita
speciali. Vedi il Capirolo 7 per ulteriori dertagli.

Supplicante Ogre

Esterno Grande (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 2d8+8 (17 pf)

Iniziativa: -1 (Des)

Velocita: 9 m

CA: 13 (-1 taglia, -1 Des, +5 naturale)

Artacchi: Schianto +6

Danni: Schianto 1d4+7

Faccia/Portata: 1,5 mper 1,5m/3 m

Qualita speciali: Immunita mentali, immunita all'elettri-
citi e ai velent, resistenza al fucco e allacido 20

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl 42, Vol +3

Caratteristiche: For 21, Des 8, Cos 15, Int &, Sag 10, Car 7

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario, coppia, gruppeo (2-4) o banda
(5-8)

Grado di Skida: 1

Tesoro: MNessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzramento: Nessuno




Appendice: Piani e
Cosmologie Alternative

Nessuno dei piani che seguono é situato all'interno della
Grande Ruota, ma & possibile utilizzarli all'interno di una
cosmologia personale. Questo capitolo include anche al-
cune cosmologie alternative da usare o adartare per la pro-
pria ambientazione.

REGIONE DEI SOGNI

La Regione dei Sogni, a volte chiamarta anche semplice-
mente Sogno, & il luogo dove prendono forma i sogni, che
rivelano una vita propria rispetto al mondo di chi veglia, 1
sogni, una volta sognati, svaniscono nell’'oscurita, ma i loro
echi riverberano per sempre attraverso Sogno. I resti di
quei sogni particolarmente brutti e carichi di emozioni
osCure a "-'li.'l".ll'.' {tL"\"‘H.‘iTEHIL} EE!‘ ferme I.']'E'] SOENO dﬂl'l_l:ll:ll I'I_I_I]gl:l‘ d
terrificanti incubi.

I viaggiatori si recano nella Regione dei Sogni; che lo
vogliano o meno, ogni volta che si addormentano. Le loro
menti prendono il volo per la Regione dei Sogni. I confini
di Sogno si allargano e si restringono con nuove terre del
sogno ogni volta che i viaggiatori di rueti i piani si addor-
mentano o si svegliano. Sogno, tuttavia, esisterebbe anche
se non ci fosse pill nessun sognatore,

I molti sogni creati dai sognatori durano per breve tem-
po, & raramente si ostacolano ['uno con altro casualmente.
Turtavia, esiste chi & in grado di attraversare le varie terre
del sogno a piacimento. A volie tali viaggiatori lucidi si
spingono fin nel cuore del Sogno, dove i sogni normali
non arrivano,

TRATTI DI SOGNO

La Begione dei Sogni & dotata dei seguenti tratti.

* Gravita direzionale soggettiva: Allinterno della mag-
gior parte delle terre del sogno, la forza di graviri & la
stessa del Piano Materiale, ma ogni terra del sogno puo
essere orientata in una direzione diversa. La gravita sog-
gertiva della maggior parte delle terre del sogno sembra
adartarsi alla gravita normale, ma altre terre potrebbero
disporre di tratri di graviti assai diversi. Quei visitatori
in grado di padroneggiare l'abilitd Sogno Lucido posso-
no scegliere come vengono influenzati dalla gravita di
una particolare terra del sogno.

* Tempo alterato: Per ogni dieci minuti passati su Sogno,
solo un minuto passa sul Piano Materiale. Ma la natura
del piano rende il tempo passato al suo interne meno
reale. Ind:ipr_' ndentemente da cio che hanno sperimenta-
to, i visitatori, quando lasciano Sogno, ne conservano
soltanto i ricordi. Gli incantesimi non possono essere ef-
tettivamente lanciari o imparati, gli oggetti non possono
essere vinti o perduti e nessun punto esperienza puo es-
sere guadagnato nel corso di un sogne.

« Dimensioni infinite: Sogno & infinito, anche se le ter-
re dei sogni individuali sono finite. Tuttavia, anche un'u-
nica terra del sogno pud sembrare molto grande, in base
alla natura del sogno individuale.

» Altamente plasmabile: Le terre del sogno nascono
dalla materia incontrollata del sogno nel momento in
cui la mente di un sognatore entra in Sogno. Lasciata a
se stessd su Sogno, la materia del sogno é effimera quan-

to il pensiero. Ma una volta che una terra del sogno
prende forma, acquista un tratto plasmabile alterabile si-
mile a quello del Piano Materiale. Quei visitatori in gra-
do di padroneggiare I'abilita Sogno Lucido possono riu-
scire a plasmare una terra del sogno a loro piacimento.

* Nessun tratto elementale o di energia.

« Allineamento neutrale leggero.

= Magia normale: Gli incantesimi possano essere lancia-
ti normalmente, ma quando i viaggiatori laseiano Sogno
scoprono che quegli incantesimi usati sul piano non so-
no stati davvero lanciati (sono ancora presenti come in-
cantesimi preparati o come slot di incantesimi disponi-
bili). Analogamente, qualsiasi incantesimo ancora attivo
nel momento in cui un viaggiatore lascia Sogno scom-
pare come se non fosse mai stato lanciaro.

COLLEGAMENTI A SOGNO

La Regione dei Sogni & adiacente al Piano Materiale e a
qualsiasi Piano di Transizione, Interno o Esterno si deside-
ri. Il metodo piti facile di raggiungere Sogno é attraverso il
Portale del Sonno, che tutte le creature viventi del muld-
verso attraversano senza volerlo consciamente quando ca-
dono addormentare,

Quando il sonno si impadronisce di una mente vivente,
la coscienza del dormiente passa nella Regione dei Sogni, e
il sognatore entra nella sua terra del sogno personale. 1l cor-
po rimane sul Piano Materiale, ma la mente vaga come en-
titd indisturbarta all'interno di una terra del sogno. Quando
il sognatore si sveglia, la mente fa ritorno al corpo e la terra
del sogno di solito si dissolve in materia di sogno senza for-
il J!!L "u"L'l].[‘L' |.l‘_" rerme dl'_'l. SUENRC PErMan o € MEsano nf]
Cuore del Sogno, acquistando una realta pit stabile.

I viandanti del sogno (colore che visitano frequente-
mente la Regione dei Sogni) possono entrare su Sogno at-
traverso il Portale del Sonno come tutti i sognatori, oppu-
re possono passare nei sogni con il loro corpo atiraverso i
portali fisici che si aprono su Sogno lanciando l'incantesi-
mo viaggio nel sogno.

ABITANTI DI SOGNO

E possibile trovare creature di ogni tipo su Sogno, che va-
riano da piccoli animali a incubi abominevoli. Anche i
sognatori sono moltissimi, sebbene le terre del sogno
delle creature simili di solito tendono a raggrupparsi as-
sieme come arcipelaghi in un mare di materia di sogno
senza forma.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Il movimento all'interno di una terra del sogno spesso é si-
mile a quello sul Piano Mareriale. Ma le regole cambiano
da una terra del SOgNo all'altra. In una terra del SOgNo, ogni
creatura pud volare da un posto all'aliro, ma in quella se-
guente volare potrebbe essere l'unico modo di muoversi.

Spostarsi da una terra del sogno all'altra di solito viene far-
to intenzionalmente dai viandanti del sogno che sono en-
trati in sogno usando viaggio nel sogno o che fanno uso del-
l'abilita Sogno Lucido. Un viaggiatore pud saltare da una
terra del sogno all'altra o puntare dritto al Cuore del Sogno.
Anche se le rerre del sogno di solito non si sovrappongonao,
i viandanti del sogno possono trovare alcune zone in cui i
confini sono sufficientemente sottili da poter passare alla
terra del sogno seguente con un semplice passo.

Il passaggio da una terra del sogno all'altra & sempre un
cambiamento graduale, e mai improvviso. Man mano che




il viaggiatore si avvicina al confine della terra del sogno, i
dintorni si fanno sempre pit simili a quelli della terra del
SOgno vicina, mentre i dintorni di quell:r prrcﬂ!#nt-.'. si fan-
no sempre pii soffusi. Dopo poco tempo, il viandante del
sogno & passato totalmente nella nuova terra del sogno.
Un viandante del sogno, come turri i sognatordi, puo “sve-
gliarsi” per uscire da Sogno definitivamente.

Svegliarsi: Un sognatore o un viandante del sogno pos-
sono tentare di svegliarsi da una terra del sogno minaccio-
53 CON URAZIone -Eq1.|i".-'ﬁ]1.‘.nh: al movimento supera ndo una
prova di Saggezza (CD 10). Quando il sognatore che ha
creato la terra del sogno si t':'we:gliil. la terra del sogno
scompare, Tutti gli altri visitatori vengono scaraventati
nella terra del sogno piil vicina. Quando un viandante del
sogno si sveglia, invece, la terra del sogno e il sognatore
originale non vengono influenzati.

CARATTERISTICHE DELLA REGIONE DEI
SOGNI

In una cosmologia dotata della Regione dei Sogni, i sogni
possono davvero ferire. Naturalmente, la maggior parte
dei mortali passa tutta la vita senza subire mai alcun danno
delle grandi regioni selvagge di Sogno, ma alcuni non so-
no cosi fortunati.

Quando un sognarore medio arriva su Sogno, mantiene
tutte le sue caratreristiche e ottiene perfino l'equivalente
degli oggetti indossati o trasportati farri di mareria di so-
gno. Analogamente, i suoi punti ferita, i suoi punreggi di
caratteristica e tutti gli altri suoi valori sono esattamente
quelli che erano nel momente in cui si & addormentato.
Ad esempio, un mago di 5° livello con una bacchetta del ful-
mine pubd usare sia i suoi incantesimi che la sua bacchera
su Sogno. Quando si sveglia, scopre che non ha lanciato
nessuno dei suoi incantesimi preparati e non ha speso nes-
suna carica della sua baccherta.

Se un sognatore o viandante del sogno muore in una

VIAGGIO NEL SOGNO

Trasmutazione

Livello: Mag/Str 8

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Lincantatore e una creatura toccata per ogni livello
Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: 51

Lincantatore e qualsiasi creatura tocchi vengono trascinati lungo
un arcobaleno cristallino di reminiscenze fino ai confini dei
pensieri coscienti e dentro la Regione dei Sogni. Lincantatore pub
portare pils di una creatura con sé (soggetto ai suoi limiti di
livella), ma devono essere tutti in contatto tra di loro. Essi entrano
fisicamente nel mondo dei sogni non lasciando nulla dietro di sé.

Su Sogno, l'incantatore si muove attraverso una serie di
pensieri, desideri e fantasmi creati dalle menti dei sognatori di
ogni dove. Per ogni minuto di movimento attraverso Sogno (che
& pari a un singolo round sul Piano Materiale), l'incantatore pud
poi “svegliarsi” a & km rispetto a dove si trovava prima nel
mondo reale. Cosl, un personaggio pud utilizzare questo potere
per viaggiare rapidamente entrando fisicamente nel luogo in cui
si muoveno solo | sogni, spostandesi della distanza desiderata,

terra del sogno, si risveglia all'improvviso con il cuore che
bartte all'impazzata, ma altrimenti non subisce alcun dan-
no. Un sognatore o un viandante del sogno ucciso nel
Cuore del Sogno, invece, muore anche sul Piano Materia-
le. Ma quel che & peggio é che il suo spirito viene intrap-
polato per sempre nel Cuore del Sogne, quindi né l'incan-
tesimo rianimare morfi né resurezione funzioneranno.

Terre del sogno

Molte terre del sogno sono piccole: poco pit di due o e
stanze in un modesto edificio, una piccola radura in una
foresta percossa da una tempesta, o un incrocio di due stra-
de di campagna avvolto nella nebbia. Altre rerre del sogno
si estendono per chilometri e contengono abitanti, edifici
¢ stranezze di ogni tipo. Tuttavia, tutte le terre del sogno
hanno una caratteristica in comune: il sognatore.

La mente inconscia del sognatore di forma alla terra del
sogno, che il sognatore stesso poi attraversa, in genere
completamente ignaro del fatto che sta sognando. Il so-
gnatore altera aspetti piccoli o grandi della sua terra del so-
gno personale, anche se non lo fa mai consapevolmente, 2
meno che non sia stato addestrato nell'uso di Sogno Luci-
do. Le terre del sogno di solito si dissolvono quando il so-
gnatore si risveglia, anche se di tanto in tanto una terra del
SOgNo permane o sopravvive per sempre quando si ver fi-
cano circostanze insolite o magiche.

Mei casi pil estremi, una terra del sogno straripa, spin-
gendo aleuni suoi frammenti dei visitatori su altre terre
del sogno o sul Piano Materiale. Gli oggetti provenienti
dalle terre del sogno straripate di solito durano 1d% ore sul
Piano Materiale, ma I'1% di esse acquistano una realta per-
manente, Un esempio di terra del sogno permanente vie-
ne descrirto di seguito.

Anavaree; Questa terra del sogno permanente € un
paesaggio idilliaco illuminato da un sole doraro. Lerba, gli
alberi e alcuni piccoli laghi sono visibili all'interno del pe-

e poi rientrando nel mondo reale, Lincantatore sa dove ricom-
parird nel mondo reale,

Viaggio nel sogno pub essere anche utilizzato per viaggiare
attraverso i piani che contengono creature che sognano, ma in
questo caso & necessario attraversare il Cuore del Sogno, dove
I'incantatore & soggetto ai vari pericoli delle diverse realta del
sogno. Trasferirsi in un altro piano di esistenza richiede 1d4 ore
su Sogno (il che corrisponde a 1d4 x 6 minuti nel modo in eul
viene misurato il tempo sulla maggior parte dei piani).

Qualsiasi creatura toccata dall'incantatore quando viene
lanciato wiaggio rel sogno compie anch’essa la transizione verso
i confini del pensiero cosciente. | viaggiatori possono decidere
di seguire l'incantatore, vagare attraverso i sogni degli altri, o
ritornare nel mondo reale (50% di una delle due ultime cose se
si song perse o sono state abbandonate dall'incantatore). Le
creature che non vogliono accompagnare l'incantatore nella
Regione dei Sogni possono compiere un tiro salvezza sulla
Volontd per negare gli effetti.

Nota: A differenza delle normali regole per sognare, gli oggetti
usati, gli incantesimi lanciati e gli altri beni consumabili vengono
effettivamente consumati quando l'incantatore fa ritorno nel
mondo reale dopo essere stato sotto |'effetto di questo incante-
simo. Analogamente, gli oggetti acquisiti ¢ l'esperienza accu-
mulata durante l'effetto dell'incantesimo, permangono nell’in:
cantatore.




rimetro di una natura boschiva. Gli uccelli volano da un
ramo all'altro degli alberi, intonando splendide canzoni.
Al centro della narura sorge una collina che funge da cam-
po di gioco. Attorno alla collina, un gigantesco drago di
bronzo dorme tranguillamente. Ana, la sognatrice, gioca
sulla collina.

Quando Ana sorride, il sole si fa pii luminose. Quan-
do ride, si forma un arcobaleno. D'altra parte, quando si
rartrista il eielo si fa nuvelose e quando piange cade la
pioggia. Nel peggiore dei casi, quando si arrabbia, cado-
no dei fulmini. Ana non si rende conro che sta sognan-
do. Non pensa alla situazione in cui si trova, una situa-
zione comune per molti sognatori nelle loro terre del
sogno. Il drago, “Brontolone”, dorme sempre, a meno

che Ana non sia minacciata.

In realtd il corpo fisico di Ana & stato posto in stasi sulla
superficie di un mondo rosso privo di vita dove non é pos-
sibile respirare. E la sola sopravvissuta di un tentativo di
CL'-]unii-:;-'.a:ciDnl.‘. Prov niente d.:'t un ﬂlffl:,'l ]'I'I.I::I'I'!Idi}. Ifl L spe-
dizione & caduta dal cielo distruggendosi e bruciando sul-
le sabbie rosse. Nelle profondita di un grosso cratere, or-
mai spento da tempo, & situata la camera di stasi di Ana. Per
gualche miracolo del caso o del destino, & rimasta e intara
e funzionante, Ma la donna al sue interno ha subito un
trauma, e ora la sua mente & quella di una ragazzina: una ra-
gazzina soggetta @ un sonno imposto, che continua a so-
gnare. Ana non & cosciente del suo corpo tisico o del desti-
1o Jugli altri coloni; continua a glocare senza alcuna
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SOGNO LUCIDO (SAG; SOLO CON
ADDESTRAMENT(Q)
Un viaggiatore wtilizza questa abilith per capire che sta so-
gnando, per contrallare direttamente gli elementi di un sogno
@ per spostarsi su altre terre del sogno.

Prova: Superare una prova di Sogno Lucido ¢ un'azione
standard che provoca un attacco di opportunita.

Azione co
Capire che si sta sognando 5

Cambiare un aspetto della propria terra del sogno 15
Cambiare un aspetto di una terra del sogno altrul 20
Cambiare le proprie sembianze 20
Lasciare una terra del sogno e raggiungerne un'altra 15
Lasciare una terra del sogno e raggiungere 25

il Cuore del Sogno

Portare un‘altra persona con sé nel Cuore del Sogno  *
Uscire dal Cuore del Sogno 20

* Prima & necessario vincere una prova di lotta con il propric
avversario. Quindi, invece di tentare di immobilizzarlo, si effet-
tua una prova di Sogno Lucido (CD 25) nell’azione seguente.
Se la prova riesce, il viaggiatore e il suo avversario finiscono
nel Cuore del Sogno.

Cambiare aspetto: Un aspetto della terra del sogno pud
essere una caratteristica del paesaggio come l'illuminazione, il
terreno, l'architettura di un edificio, la vegetazione (o I'assenza
di vegetazione) e altre caratteristiche relativamente innocue di
una terra del sogno. E impossibile usare Sogno Lucido per
generare un fulmine che colpisca un avversario o aprire un
baratro sotto i piedi di un nemico.

Cambiare sembianze: E possibile adottare 'aspetto esterno
di un'altra creatura di una taglia diversa fino a due gradi dalla
propria. Non cambia nessuna delle proprie caratteristiche,
solo il proprio aspetto.

Ritentare: E possibile effettuare una prova di Sogno Lucido
una volta per round.

2 an- s == ——n
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preoccupazione nella terra del sogno da anni. Il drago, tt-
tavia, conosce la verita,

Cuore del Sogno

Le terre del sogno, per quanto infinite, sono solo la perife-
ria di Sogno. Confinano con il Cuore del Sogno, un reame
dove i sognatori possono morire.

Il Cuore del Sogno & una tumultuosa mescolanza di va-
rie terre del sogno che si fondono, bruciano, crescono e si
disselvono senza alcuna regolariti e senza alcun motivo.
Palle di fuoco, sacche d'aria, frammenti di terra e onde
d'acqua si danno bartaglia tra loro. Nel mezzo di questo
caos fluttuano i resti di terre del sogno semidistrutte: la-
ghi, palazzi, strade, strane creature e piccole isole, Alcune
offrono riparo dalla tempesta, ma altre subiscono in pieno
i suoi efferti mortali. Queste sono le terre che sono state H-
succhiare dal Cuore del Sogno, di solito dopo che i loro so-
gnatori si sono svegliari.

Raggiungere il Cuore del Sogno & molto difficile, e ri-
chiede una prova di Saggezza (CD 18). Nel Cuore del So-
gno, una scarica casuale di fuoco, di elettricita o di acqua
pub spegnere la vita di un sognartore in qualsiasi momen-
to. Analogamente, una creatura generata dal sogno pud
saltare fuori dal caos e divorare un sognatore inesperta.
Quandeo la morte avviene nel Cuore del Sogno, ha efterto
anche sul corpo fisico.

Tempesta del Cuore del Sogno: A meno che una terra
del sogno solida non offra riparo dai suoi effetti, la rempe-
sta infligge 25 danni per round: 5 per ogni tipo di danno
da fuoco, freddo, elettriciti, suono e acido.

Come ogni tempesta, anche la tempesta nel Cuore del
Sogno ha un suo occhio del ciclone. Se esiste una mente,
una divinitd o un volere nella regione del sogno, deve
trovarsi nell'Occhio della Tempesta del Cuore del Sogno.
Ma ogni personaggio che riesce a raggiungerlo esce con
un'idea completamente diversa di cid che ha visto nel-
I'ecchio: alcuni incontrano delle divinit, altre trovano
persone amate morie da fempao, @ altre ancora ottengono
poteri e conoscenze personali illimitare. Nessuno € in
grado di descrivere in pieno il Cuore del Sogno, cosi co-
me nessun sognatore pud sperare di capire completa-
mente tutti | sogni.

PIANO DEGLI SPECCH]I

11 Piano degli Specchi & un piano di transizione alternativo,
o piil precisamente una raccolra di piani di transizione, che
esiste in uno spazio dietro le superfici riflettenti. La teoria
che uno specchio che riflette aleune immagini quando vie-
ne colpito dalla luce & errata; gli specchi sono dotati di una
magia personale che permette ai personaggi di vedere una
realti che esiste parallelamente a quella che conoscono.
Con l'incantesimo adeguato, un viaggiatore puo trasforma-
re questa finestra in una porta e spostarsi nello spazio tra gli
specchi, un luogo di potere e di pericolo.

Una volta attraverso lo specchio ¢ nello spazio oltre ad
esso, il viaggiatore si ritrova in un lungo corrideio che con-
duce a destra e a sinistra. Dietro di lui, il Piano Materiale &
chiaramente visibile attraverso lo specchio, anche se gli al-
tri sul Piano Materiale non vedranno nulla nello specchio
se non i loro stessi riflessi.

Spostandosi lungo il corridoio, il viaggiatore vede altri
specchi: il retro di altri specchi su altri piani. Esistono di
solito 5d4 aleri specchi collegati a un singolo Piano degli

Specchi, e possono aprirsi ovunque: Piani Interni, Piani
Esterni, Piani Materiali alternativi o perfino su altre loca-
zioni diverse dello stesso Piano Materiale. Il corridoio in
pietra e malta che collega gli specchi tra loro & tortuoso e
complesso. I viaggiatori di solito incontrano un nuovo
specchio ogni 2d6 x 6 metri.

1l Piano degli Specchi & un luogo segreto, sconosciuto
alla maggior parte degli abitanti del Piano Materiale con
cui confina. Gli unici visitatori del Piano degli Specchi so-
no coloro che cercano segreti o passaggi verso altre regio-
ni. La sua esistenza potrebbe permertere ad alcuni indivi-
dui di oltrepassare aree altrimenti inaccessibili a causa
della mancanza di una connessione al Piano Astrale.

TRATTI DEGLI SPECCHI

1l Piano degli Specchi é dotato dei seguenti tratti.

« Graviti normale.

= Tempo normale.

* Dimensioni finite.

+ Statico.

+ Nessun tratto elementale o di energia: E possibile
trovare ogni forma di elementi o di energia e quaggiu.

- Allineamento neutrale leggero: Un gruppo particola-
re di specchi, tuttavia, potrebbe avere un allineamento
diverso.

« Magia normale.

COLLEGAMENTI AGLI SPECCHI

1l Piano degli Specchi & adiacente al Piano Materiale e a
qualsiasi altro piano dotaro di specchi di collegamento. Un
unico piano potrebbe avere vari Piani degli Specchi colle-
gati ad esso. Ogni specchio & collegato a un gruppo di 5d4
altri specchi che forma con essi una “costellazione”.

Turti gli specchi di una costellazione hanne qualcosa in
comune tra loro. Potrebbero essere stati costruiti dallo
stesso creatore, appartenere allo stesso proprietario, essere
stati fatti con lo stesso tipo di materiale o essere stati crea-
ti nello stesso luogo. Questa affinita reciproca collega ghi
specchi in una piccola serie di ingressi. Se uno specchio
viene portato su un altro piano, mantiene comunque il suo
collegamento ad altri specchi della costellazione, e conti-
nueri sempre a occupare lo stesso posto nel corridoio del
Piano degli Specchi.

Gli specchi usarti per raggiungere gli altri piani non pos-
siedono alcuna capacita speciale e potrebbero essere roti
proprio come uno specchio normale. Il suono del vetro
che si infrange echeggia su tutto il Piano degli Specchi, av-
vertendo i viaggiatori che almeno uno dei portali non esi-
ste pitl. Se si infrangono tutti portali di una particolare co-
stellazione di specchi, chiungue si trovi su quel Piano
degli Specchi rimarra intrappolato laggiti a tempo indefi-
nito. Il Piano degli Specchi non é collegato al Pianc Ete-
reo, al Piano Astrale o al Piano delle Ombre. Quegli incan-
tesimi che utilizzano questi piani non funzionano sul
Piano degli Specchi.

ABITANTI DEGLI SPECCHI

Il Piano degli Specchi & scarsamente popolato. Tuttavia,
quando un viaggiatore attraversa uno specchio, la popola-
zione del Piano degli Specchi aumenta di due, e non di uno.

Quando una creatura attraversa uno specchio per en-
trare sul Piano degli Specchi, in qualche altro punto del
Piano degli Specchi viene creato un sosia speculare. Que-




sto sosia speculare & identico in ogni deraglio al perso-
naggio urigin:tiq:., con le seguenti eccezioni:

* 11 sosia speculare possiede un allineamento opposto a
quello originale. Ad esempio, se un personaggio di alli-
neamento legale buono attraversa uno specchio, gene-
ra un sosia speculare caotico malvagio (un viaggiatore
degli specchi neutrale puro genera un sosia speculare
neutrale).

+ Se il personaggio originale portava con sé uno spec-
chio tra 'equipaggiamento, lo specchio non viene du-
plicato sul sosia speculare. Tutri gli aleri oggetti indos-
sati, impugnati o trasportarti dall'originale vengono
duplicati sul sosia speculare,

+ 1l sosia speculare conosce l'ubicazione del suo io origi-
nale, ma non viceversa, finché i due non si incontrano.
Il sosia speculare possiede anche i ricordi dell'origina-
le fino al momento della sua creazione, compreso qua-
le specchio l'originale ha urilizzaro per entrare sul Pia-
no degli Specchi.

+ 1l sosia speculare é un esterno, e quindi non puo esse-
re riportato in vita o fatto risorgere se ucciso.

* 1l sosia speculare & dotato di scurovisione fino a 18 me-
tri, indipendentemente dal fatto che 'originale possie-
da questa capacitd o meno.

* 1 sosia speculari sono in grado di identificarsi tra loro
automaticamente, 3 vista.

* 1 sosia speculari sono pit abili nell'uso della mano op-
posta. Un viaggiatore ambidestro genera un sosia spe-
culare ambidestro.

= 1l sosia speculare non pud uscire dal Piano degli Spec-
chi a meno che non uccida il suo originale.

Esistono ben poche cose sul Piano degli Specchi, quindi
i sosia speculari iniziano subito 2 inseguire i loro origina-
li nella speranza di ucciderli. Se un sosia speculare ci rie-
sce, tenterd di fuggire attraverso uno specchio-portale ¢
di impadronirsi della vita del suo originale. Loriginale

COME ARRIVARE SUL PIANO DEGLI SPECCHI
Coloro che tentano di attraversare gli specchi senza il metodo
giusto ottengono soltanto un bernoccelo sulla fronte come
ricompensa. E necessario un incantesimo per poter accedere
al Piano degli Specchi.

Attraversare specchi
Trasmutazione

Livello: Chr 5, Mag/5tr 7

Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 1 round completa
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata, e vedi testo
Durata: Speciale

Resistenza agli incantesimi: 5I

Lincantatore o colui che viene toccato dall'incantatore pud
attraversare qualsiasi specchio o superficie riflettente di
dimensioni sufficienti per raggiungere il Piano degli Specchi.
Lo specchio deve essere abbastanza grande da consentire alla
creatura toccata di poterlo attraversare, come se fosse una
finestra o un'altra apertura. Lincantesimo dura finché il
soggetto non passa di nuovo attraverso uno specchio, che pud
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pud ancora essere salvaro e riportato in vita, ma poi dovri
affrontare il caos che il sosia speculare ha portato sul suo
piano nativo. Se un sosia speculare viene ucciso, si in-
frange in mille pexzi assieme a tutti gli oggetti che pos-
siede.

Un sosia speculare svanisce nel nulla se il suo origina-
le attraversa un altro specchio prima che il sosia specula-
re riesca ad ucciderlo. Di solito sono necessari 2d20
round affinché un sosia speculare possa percorrere i cor-
ridoi tortuosi del Piano degli Specchi e trovare il suo ori-
ginale. Se il sosia speculare viene ucciso, allora l'origina-
le sard per sempre al sicuro dagli atracchi dei sosia
speculari quando attraversa il Plano degli Specchi. Tutta-
via, un altro Piano degli Specchi che collega una serie di-
versa di specchi generera un nuovo sosia speculare.

Il pericolo di incontrare il proprio sosia speculare
oscuro (o luminoso) aumenta quando é un gruppo a viag-
giare attraverso il Piano degli Specchi, in quanto il grup-
po viene assalito da un gruppo di sosia speculari. Una
volta che il combattimento inizia, & ditficile per un viag-
giatore degli specchi capire quale dei combattenti & il suo
vero amico e quale il suo sosia speculare. Quei personag-
gi che inseguono un nemico sul Piano degli Specchi do-
vrebbero tenere conto del fatro che da qualche parte lun-
go il corridoio esiste un possibile alleato speculare che ha
il volto del loro nemico.

SOPRAVVIVENZA TRA GLI SPECCHI

A parte il fatto di dover combattere fino all'ultimo san-
gue con se stessi, non esistono aleri pericoli sul Plano de-
gli Specchi. I viaggiatori possono respirare normalmente
sul piano. I viaggiatori che si trattengono a lungo devono
portare con loro cibo e acqua, in quante non esistono
fonti naturali di sostentamento sul Piano degli Specchi.
La visibilita sul Piano degli Specchi & simile a quella in
qualsiasi corridoio interno di un castello. 1 vari specchi-
portale possono produrre luce, se ¢’é luce sui piani sui
quali si aprono.
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essere lo stesso o un altro ad esso correlato,

Sul Piano degli Specchi, il viaggiatore scoprird altre finestre
che rappresentano specchi simili connessi da un forte legame
di qualche tipo. Di solito sono stati tutti costruiti dallo stesso
artigiano, ma esistono anche specchi collegati dalla forte
volonta di un unico proprietario o costruiti in un particolare
momento storico.

Quando il viaggiatore raggiunge il Piano degli Specchi, pud
vedere attraverso gli altri specchi senza essere visto, e spiare
gl altri. E possibile allungare la manc cltre lo specchio per
afferrare quegli cggetti entro portata, oppure entrare in lotta
con qualcuno entro la distanza di un braccio dallo specchio.
Un individuo afferrato in lotta viene trascinato sul Piano degli
Specchi e diventa un nuove soggetto dell'incantesimo attra-
versare specchi. Per ogni soggetto, l'incantesimo attroversare
specchi ha termine quando viene attraversato un secondo spec-
chio. Gli altri viaggiatori degli specchi non sono influenzati.

Usare |'incantesimo attraversare specchi non & privo di peri-
coli. Quando un viaggiatore raggiunge il Piano degli Specchi,
crea un sosia speculare che tentera di ucciderlo e di fuggire
oltre lo specchio per impadronirsi della sua vita.

Focus: Uno specchio o un'altra superficie riflettente di
dimensioni sufficienti da poter essere attraversato.
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MONDO DEGII SPIRITI

[l Mondo degli Spiriti @ une reame estremamente nitido e
focalizzato. I colori sono pit luminosi, i suoni sono pit di-
stinti e ogni senso & assai pill consapevole di cio che esiste
attorno. Alcuni dei suoi abitanti diconoe che il Piano Mate-
riale & solo un pallido riflesso dell'energia del Mondo de-
gli Spiriti. E una dimensione di energie estreme.

11 Mondo degli Spiriti appartiene a una cosmologia fon-
damentalmente diversa da quella della Grande Ruora. In
questa cosmologia esistono spiriti per ogni cosa, dalla
montagna piil alta al fiore pi piccolo, eltre agli spiriti de-
gli antenati e degli oggetti scomparsi da tempo. 11 Mondo
cose, viventi e non viventi.

Il Mondo degli Spiriti e un Piano di Transizione che so-
stituisce il Piano Astrale della cosmologia di D&D. A diffe-
renza di quel piano, il Mondo degli Spiriti & sia coesistente
che adiacente al Piano Materiale, che si sovrappone al suo
terreno. Una vallata del Mondo degli Spiriti corrisponde a
una vallata sul Piano Materiale, e 13 dove esiste una cascata
sul primo, esiste una cascata anche sull'altro. Nel caso del
Mondo degli Spiriti, tuttavia, la cascata & pit alta, la sua ac-
qua & piil pura e il suo suono & pit piacevole rispetro alla
stessa cascata sul Piano Materiale. La cascata del Mondo de-
gli Spiriti sarebbe con ogni probabiliti la dimora di un ele-
mentale dell'scqua che funge da spirito della cascara.

Le creature viventi e le loro strutture, dalle dighe dei ca-
stori e ai palazzi, non devono necessariamente avere un
corrispondente diretto. Tuttavia, la dove una cittadella si
erge sul Piano Materiale, una cittadella simile (ma pii
grande e piii forte) potrebbe sorgere sul Mondo degli Spi-
riti, occupata dagli spiriti dei riveriti antenati del sovrano
della cittadella del Piano Materiale.

TRATTI DEL MONDO DEGLI SPIRITI

Il Mondo degli Spiriti & dotato dei seguenti tratti:

 Graviti normale.

» Senza tempo: Nel Mondo degli Spiriti, le creature non
hanno fame e sete, e non invecchiano. I giorni e le notti
passano nel Mondo degli Spiriti come sul Piano Mate-
riale. Tuttavia le notti sono nere come la pece & illumi-
nate da stelle scintillanti, mentre il cielo diurno & di un
azzurro cristallino striato da grandi nuvole bianche.

= Dimensioni infinite: A meno che il Piano Materiale
non sia dotato del tratto dimensioni finite, nel qual caso
anche il Mondo degli Spiriti lo é.

« Plasmabile alterabile: Cambiare le cose del Mondo de-
gli Spiriti non ha un'influenza direrta sul Piano Materiale,
e i cambiamenti sul Piano Materiale non hanno necessa-
riamente un efferto immediato nel Mondo degli Spiriri.

» Nessun tratto elementale o di energia: Turtavia, alcu-
ne locazioni all'interno del pianc potrebbero disporre di
questi tratti. La forgia di un fabbro sul Piano Materiale, ad
esempio, potrebbe avere una forgia equivalente nel Mon-
do degli Spiriti dotata del trarto di fuoco dominante.

= Allineamento neutrale leggero: Alcune locazioni
specifiche potrebbero essere adottate di altri allinea-
menti; I'equivalente di un cimitero infestato del Mondo
degli Spiriti potrebbe essere di allineamento malvagio
leggero, ad esempio.

* Magia potenziata: Tutti gli incantesimi divini sono
prolungati e potenziati nel Mondo degli Spiriti. La ma-

gia arcana, che proviene dalla conoscenza invece che
dalla venerazione vera e propria, non viene influenzata.

COLLEGAMENTI AL MONDO
DEGLI SPIRITI

[l Mondo degli Spiriti & coesistente con il Piano Materiale,
e il movimento sul primo equivale al movimento sul se-
condo. Se un viaggiatore entra nel Mondo degli Spiriti,
cammina per cingue chilometri verso nord e poi ritorna
sul Piano Materiale, ricompare a cinque chilometri a nord
dal punro di partenza.

I viaggiatori possono raggiungere il Mondo degli Spiri-
ti attraverso il Piano Etereo, che forma una regione di con-
fine tra il Piano Materiale e il Mondo degli Spiriti. Un per-
sonaggio che si trova sul Piano Etereo pud vedere sia il
Piano Materiale che il Mondo degli Spiriti: il Piano Mate-
riale & visibile nitidamente, mentre il Mondo degli Spirit
& solo una debole eco. Concentrandosi sull'eco, un viag-
giatore pud spostarsi verso il lato pilt lontano del Piano
Etereo ed entrare nel Mondo degli Spiriri.

Dal momento che il Mondo degli Spiriti sostituisce il Pia-
no Astrale, gli incantesimi che consentono l'accesso al Pia-
no Astrale fanno uso del Mondo degli Spiriti al suo posto.

Il Piano delle Ombre non & collegato al Mondo degli
Spiriti, quindi quegli incantesimi che fanno uso del Piano
delle Ombre nen funzionano sul Mondo degli Spiriti.

[l Mondo degli Spiriti conduce verso altri piani, e in
particolare verso le dimore dei grandi poteri che governa-
no il funzionamento dell'universo conosciuto. Un viaggia-
tore del Mondo degli Spiriti pud trovare portali verso i
grandi palazzi delle divinita, olire che verso i vari paradisi
¢ inferni. Un viaggiatore in cerca del Duca delle Tempeste,
ad esempio, troverd un portale verso il suo palazzo che oc-
cupa la stessa locazione generica di un picco avvolto dalle
tempeste sul Piano Materiale.

ABITANTI DEL MONDO DEGLI SPIRITI

Il Mondo degli Spiriti ospita una grande variera di crearu-
re, tra cui folletti, elementali, non morti, esterni e draghi.
Quelle che hanno accesso all'incantesimo spostamento pla-
nare visitano il Piano Materiale di loro volonta, gli incanta-
tori usano incantesimi di evocazione per portare altre
creature del Mondo degli Spiriti sul Piano Materiale. Altre
creature del Mondo degli Spiriti vanno in cerca di portali
naturali tra i due piani.

CARATTERISTICHE DEL MONDO
DEGLI SPIRITI

Le aree abitate del Piano Materiale sono particolarmente
pericolose nel Mondo degli Spiriti, in quanto in questi po-
sti risiedono gli spiriti degli antenari. Questi spiriti sono
estremamente protettivi dei loro discendenti; se un assas-
sino i infiltra nel Mondo degli Spiriti per raggiungere la
sala delle udienze di un duca, verra affrontato da uno o piii
fantasmi degli antenati del duca. Questo é il motivo per
cui i sovrani vivono nello stesso palazzo per molte genera-
zioni: per godere della protezione dei loro antenati.

PIANO ELEMENTALLEL
DEL FREDDO

Il Piano Elementale del Freddo & una dimensione avvolta
nei ghiacei. E un luogo di tempeste ghiacciate, di nevi pe-
renni e di lastre di ghiaccio mobile che galleggiano su ge-
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lidi oceani. E un territorio grigio e gelido, pi aspro del
peggiore dei ghiacciai sul Piano Materiale.

Il Piano Elementale del Freddo & utile in una cosmolo-
gia dove i Piani Interni sono piani separati tra loro. In una
cosmologia in cui i Piani Interni sono adiacenti (vale a di-
re, dotati di confini}, il Piano Elementale del Freddo sorge
nel punto in cui si sovrappongono il Piano Elementale
dell'Acqua e il Piano Elementale dell'Aria.

TRATTI DEL PIANO ELEMENTALE DEL
FREDDO

Il Piano Elementale del Freddo é dotato dei seguenti trarri.

* Gravita normale: 1l basso é verso il terreno, e il terreno
pub rivelarsi pericoloso per i viaggiatori, essendo ghiac-
cio ricoperto di neve.

* Tempo normale.

« Dimensioni infinite.

* Plasmabile alterabile.

= Nessun tratto elementale.

* Magia potenziata: Quegli incantesimi e quelle capa-
cita speciali dotate del descrittore del freddo vengono
potenziati (come se su di loro fosse stato utilizzato il ta-
lento Incantesimi Massimizzati, ma senza che gli incan-
tesimi necessitino di uno slot di livello superiore). Un
incantesimo cono di freddo lanciato sul Piano Elementale
del Freddo infliggerebbe il massimo dei danni, cioé &
danni per il livello dellincantatore. Tuttavia, molti degli
abitanti del plano sono resistenti o immuni ai danni da
freddo.

Inoltre, quegli incantesimi che utilizzano 'acqua
{compresi quelli del dominio dell'Acqua) sono prolun-
gati (come se su di loro fosse stato utilizzato il talento
Incantesimi Prolungati, ma senza che gli incantesimi
necessitino di uno slot di livello superiore). Quegli in-
cantesimi e quelle capacitd magiche che sono stati gia
massimizzati o prolungati non vengono influenzati da
questo vantaggio.

« Magia ostacolata: Quegli incanresimi e quelle capacita
magiche dotate del descrittore del fuoco vengono osta-
colati. Questi incantesimi possono sempre essere lan-
ciati, ma una prova di Sapienza Magica (CD 15 + livello
dell'incantesimo) deve essere effettuata con successo
per poterlo fare.

ABITANTI DEL FREDDO

Il Piano Elementale del Freddo & un paradiso per le crea-
ture immuni alle basse temperature. Il piano ospita alcune
creature elementali particolari, oltre alle creature dei climi
freddi del Piano Materiale. In genere, tali creature tendo-
no ad essere carnivore,

I paraelementali del ghiaccio, frammenti senzienti del
piano stesso, vagano per la superficie del piano, assieme ai
mephit del ghiaccio e alle versioni dell'elemento freddo
delle creature del Piano Mareriale (vedi il Capirolo 2 per
l'archetipo di creatura dell'elemento fredda).

Anche le creature del Piano Materiale resistenti o im-
muni al freddo vivono su questo piano. Tra queste sono in-
clusi i giganti del gelo, i vermi del gelo, i draghi bianchi, i
lupi invernali, le cricidre e quei mostri artici come i re-
mothaz. Una grossa colonia di giganti del gelo ha fondato
un avamposio commerciale su questo piano e conduce re-
golarmente affari con i dao.

Non esiste alcun linguaggio comune del freddo. 1 nativi

parlano il Gigante, il Draconico o il Comune quando de-
vono parlare con gli aleri.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Spostarsi lungo il Piano Elementale del Freddo & un'espe-
rienza logorante, a causa dell'asprezza del terreno. Le di-
stese innevate vengono considerate come superficie sfa-
vorevole ai fini del movimento, dimezzando la velociti dei
personaggi, e i banchi ghiacciati pit aspri la riducono a un
quarto. E necessaria una prova di Equilibrio (CD 15) ad
ogni round per evitare di cadere a terra nelle zone gelate
(se si fa uso del movimento locale, & richiesta una prova ad
ogni minuto). Il ghiaccio riduce il movimento via terra a
fre quarti.

1l combattimento, sul Piano Elementale del Freddo, si
svolge normalmente,

CARATTERISTICHE DEL PIANO
ELEMENTALE DEL FREDDO

Il pit1 grande pericolo sul Piano Elementale del Freddo &
costituito dalla temperatura. La temperatura media & di -
18° C. Un viaggiatore privo di protezioni deve superare
un tiro salvezza sulla Tempra ogni 10 minuti con CD 15 +
1 per ogni prova precedente, altrimenti subisce 1deé dan-
ni debilitanti, che non possono essere recuperati finché
il personaggio non si mette al riparo dal freddo. Quei
personaggi che indossano protezioni adaree al freddo de-
vono superare il tiro salvezza sulla Tempra solo una volta
ogni ora.

Il Piano Elementale del Freddo & caratterizzaro da conti-
nue condizioni atmosferiche estreme come neve, grandi-
ne e nevischio (vedi “Rischi del tempo atmosferico” nel
Capitolo 3 della Guida del Dunceon Master). In un qual-
stasi giorno esiste una possibilita del 50% che le condizio-
ni atmosferiche siano estreme. Latmosfera é respirabile
sul Piano Elementale del Freddo, anche se gelida, Esiste
acqua in abbondanza, se i personaggi riescono a sciogliere
il ghiaceio, ed & possibile cacciare le creature del piano per
procurarsi il cibo. Il problema piu grave che il viaggiatore
deve risolvere & trovare una fonte di calore, in quanto sul
piano esiste ben poco che prossa essere bruciato,

La visibilith &€ normale, ma viene spesso oscurata dal car-
tivo tempo. Lintero piano & illuminato da una luee fredda
& bluastra che risplende in cielo durante il giorno. Non so-
no visibili né stelle né luna nel cielo notturno.

PIANO ELEMENTALE
DEL LEGNO

Una cosmologia alternativa potrebbe disporre di cinque
piani elementali: Vento (Aria), Onde (Acqua), Metallo
(Terra), Flamma (Fuoco) ¢ Legno. Quest'ultimo & un piano
dove domina la vita vegetale, una foresta senza fine oltre la
portata della maggior parte delle creature di carne.

Il piano stesso & un gigantesco albero banyan senza né
radici né chioma. Dal suo tronco invece crescono rami
grandi quanto sequoie del Piano Materiale che si innalza-
no e si intrecciano nello spazio, e che ospitano altre for-
me di vita vegerale tra i loro rami giganteschi. I rami del
Grande Albero sono pieni d'acqua e alimentano foreste
di mangrovie, mentre altre porzioni piQl curate ospitano
raccolti curati e ordinati. Foreste di pini e di querce for-
mano grandi spirali attorno ai rami pit grossi. Distese
sterminate di fiori selvaggi crescono sui fianchi del




Grande Albero, e all'interno delle sue enormi cavita cre-
scono varie muffe e funghi. Non esiste nessuna forma di
vita animale nativa al di fuori degli insetti necessari per
I'inseminazione del polline. Gli animali in genere e gli
esseri senzienti in particolare non sono i benvenuti.

1l Grande Albero continua all'infinito, e le sue foglie ri-
coprono ogni cosa. Non esiste nulla all'infuori del Grande
Albero che offra rifugio e soliditd nel resto del piano.

1l Piano Elementale del Legno funziona bene in una
cosmologia in cui i Piani Interni sono separati e scollega-
ti tra loro. Se si usa una cosmologia in cui i Piani Interni
hanno confini, il Piano Elementale del Legno & collegato
a tutti i Piani Elementali, e assume i tratti di quei piani
nei punti piit vicini ai confini. E collegato a tutti e quar-
tro i Piani Elementali in modo analogo al modo in cui le
Terre Esterne nella Grande Ruota sono collegare a tutti i
Piani Esterni.

TRATTI DEL PIANO ELEMENTALE
DEL LEGNO

1] Piano Elementale del Legno & dotato dei seguenti tratei.

= Graviti direzionale oggettiva: Il basso & verso la parte
piii vicina del Grande Albero. E possibile camminare a
testa in giit lungo i rami e sui fianchi dei tronchi pit
grandi, proprio come fanno le formiche.

» Tempo normale.

+ Dimensioni infinite.

» Plasmabile alterabile.

+ Nessun tratto elementale o di energia: Il Piano Ele-
mentale del Legno & composto da un equilibrio di fuoco
(attraverso la luce), aria (attraverso i venti), terra (attra-
verso gli elementi nutrizionali) e acqua (attraverso la
pioggia), che combinati assieme formano il Grande Al-
bero.

» Magia potenziata: Gli incantesimi e le capaciti magi-
che che utilizzano o creano acqua (compresi quelli del
dominio dei Vegetali) sono sia prolungari che massimiz-
zati, Un incantesimo intralciare lanciato su questo piano
dura 2 minuti per livello dell'incantatore a differenza
dell'unico minuto sul Piano Materiale, Gli incantesimi e
le capacita magiche che sono gia prolungati o massimiz-
zati non vengono influenzati da questo tratto.

ABITANTI DEL LEGNO

1l Grande Albero del Piano Elementale del Legno & una
comunita che pulsa di vita propria. Non esistono elemen-
tali del legno conosciuti, ma esistone molte creature del-
l'elemento legno che sono analoghe a molte creature del
Piano Materiale, Tali creature svolgono il ruolo di guardia-
ni del Piano Elementale del Legno.

1l Piano Elementale del Legno ospita anche numerose
creature vegetali, compresi molti treant, cumuli striscian-
ti, liane assassine, tendriculos e varie forme di funghi
(compresi funghi fantasma). Anche alcune melme vivono
su questo piano, specialmente aleune amebe paglierine,
che non influenzano il legno.

Tutte le forme di vita vegetali sul piano condividono
un legame empatico, quindi ogni genere di distruzione
gratuita mette in allarme le altre creature del piano. Tale
comunicazione & limitata alle emozioni di base e ha una
portata di 60 metri. Se i vegetali hanno bisogne di comu-
nicare con le creature di carne, parlano il Comune o il
Treant.

CARATTERISTICHE DEL PIANO
ELEMENTALE DEL LEGNO

Il Piano Elementale del Legno non & apertamente ostile,
anche se i suoi abitanti spesso lo sono. Fin tanto che i viag-
giatori non distruggono le forme di vita vegerali, le creatu-
re dell'elemento legno li lasciano stare. Tuttavia, chi abbar-
te alberi, raccoglie grano o frutta o attacea il Grande
Albero artira su di sé legioni di guardiani infuriati. Nono-
stante labbondanza locale, i viaggiatori farebbero bene a
portarsi dietro del cibo o a raccogliere semi e noci gia ca-
duti.

Quei personaggi che rimangono sul Piano Elementale
del Legno devono continuare a muoversi. Le liane comin-
ciano a crescere attorno a quei personaggi che nmangono
fermi sullo stesso punto per piil di un'ora. Dopo 4 ore, il
personaggio viene intrappolato come per gli effetti di un
incantesimo intralciare.

Anche se il piano stesso & composto principalmente da
forme di vita vegetali, il territorio verde e rigoglioso non
brucia facilmenre. Quelle crearure vegerali che sono parti-
colarmente vulnerabili al fuoco non possiedono questa de-
bolezza sul Piano Elementale del Legno.

La visibilita, inclusa la scurovisione e la visione crepu-
scolare, non & influenzata sul Piano Elementale del Legno.
Come sugli altri piani elementali, l'atmosfera stessa sem-
bra essere dotata di una sua luminescenza. Tuttavia, cresce
e cala dallintensita della luce del giorno a quella di una
notte di luna piena. Le notti e i giorni equivalgono a quel-
le del Piano Materiale.

PIANO DELL'ENERGIA
MPORALEL

Il Piano dell'Energia Temporale &, come si addice al tempo,
perennemente in movimento. E una tempesta di vento
grigia senza né una cima né un fondo, che travolge e spaz-
za via i viaggiarori che finiscono al suo interno. Tutto cio
che arriva sul piano viene sbattuto ¢ spazzato via in conti-
nuazione finché non rimane soltanto polvere: sabbia del
tempo sospinta dal vento che va a erodere nuovi oggetti.
1l Piano dell'Energia Temporale, chiamato anche il Piano
del Tempo, & una distesa sterminata simile al Piano Ele-
mentale dell’Aria. Tuttavia, il Piano dell'Energia Tempora-
le & in perenne movimento, turbolento ¢ mutevole come
uno scirocco.

La natura tempestosa del Piano dell’Energia Temporale
costituisce un problema fisico, ma il pericolo piit grande &
costituito dalla natura del tempo stesso. Coloro che si tro-
vano all'interno della tempesta di sabbia possono essere
trasportati mesi o anni nel futuro, rimanendo a tutti gli ef-
fetti esiliari dal lore piano nativo. Alcune civilta del Piano
Materiale consideravano questo piano una punizione ade-
guata per i criminali pitt indesiderati. Ma alcune culture
che sono sopravvissute abbastanza a lungo se ne sono pen-
tite amaramente quando gli esuli sono ritornati vari secoli
dopo il loro esilio, e invecchiati solo di pochi giorni.

TRATTI TEMPORALI

11 Pianc dellEnergia Temporale & dotato dei seguenti tratti.

« Gravita direzionale soggettiva: I viaggiatori scelgono
la loro direzione in basso come farebbero sul Piano Ele-
mentale dell'Aria, anche se questo serve a ben poco
quande vengono investiti da una tempesta di sabbia.
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= Tempo erratico e senza tempo: Il Plano dell'Energia
Temporale & senza tempo riguardo a tutti i fatrori pratici
come fame, sete e sonno. E dotato del tratto di tempo er-
ratico se comparato al Plano Mareriale, rurtavia. Quando
i personaggi lasciano il Piano del Tempo, & necessario
controllare quanto tempo & passato sul Piano Materiale
durante il loro soggiorno, usando la tabella seguente.

Tempo sul Tempo sul Piano
d% Piano Materiale dell'Energia Temporale
01-10 1 giomo 1 round
11-40 1 giorno 1 ora
41-e0 1 giorno 1 giorno
61-90 1 ora 1 giorno
91100 1 round 1 glorno

Anche alcune ore sul Piano dell’Energia Temporale
possono diventare settimane rispetto al Piano Materiale,
e 1 viaggiatori (o i prigionieri) a lungo termine potreb-
bero scoprire di essere stati esiliati per sempre dalla loro
linea temporale natale e di non poter mai piii tornare.

« Dimensioni infinite.

= Plasmabile alterabile.

» Nessun tratto elementale o di energia: 1l Piano del-
I'Energia Temporale non & dotato di energia positiva do-
minante né di energia negativa dominante. Tuttavia, al-
cune zone della sua tempesta eterna porrebbero essere
caratterizzate dal trateo di e&nérgia positiva minore do-
minante o di energia negativa minore dominante.

» Magia potenziata: Quegli incantesimi e capacita magi-
che che hanno effert basati sul tempo, inclusi gli incante-
simi come velocilia e _ﬁ;‘n:lzun' il EErpo SOmo pmiungﬂ f1{come
se sotto l'efferto del ralento Incantesimi Prolungari). Gli
incantesimi e le capacita magiche che sono gia prolungar
non vengono influenzati da questo tratto. Un incantesi-
mo fermare il lempo é particolarmente utile sul Piano del-
I'Energia Temporale, in quanto ¢rea una bolla attorno al-
lincantatore che lo protegge dagli effert dei venti carichi
di polvere. Tale bolla fluttua attraverso il piano.

* Magia limitata: Quegli incantesimi che influenzano il
vento ¢ il tempo atmesferico non hanno efferto sui ven-
ti del Piano dell’Energia Temporale. Questi venti non
sono mossi da cause naturali, ma dall'avanzata inesora-
bile dell'entropia attraverse il cosmo.

ABITANTI TEMPORALI

I Piani di Energia sono privi delle tradizionali forme di vi-
ta elementali degli aleri Piani Interni, o, se ne hanno, sono
talmente diverse da quelle del Piano Materiale che non in-
teragiscono in alcun modo con i viaggiatori.

Ma [:-r:rﬁrm per gli standard di un Piano di Energia, il
Piano del Tempo & particolarmente privo di creature vi-
venti, sia che si tratti di visitatori che di nativi. La maggior
parte delle creature che si incontrano quaggi sembrano
essere rimaste intrappolate da qualche errore di magia o da
qualche tentativo fallito di padroneggiare il potere del
tempo.

A volte & possibile incontrare alcuni costrutti merallici
simili a golem o a inevitabili sul Piano dell'Energia Tem-
porale. Molti di loro sono creature antiche, i cui corpi sono
stati levigati dalla sabbia fino a farli diventare splendenti.
Queste creature, un tempo inviate qui da incantatori di ere
perdute, sono rimaste intrappolate all'interno del piane.
Molti costrutti tentano di distruggere “per pieta” i nuovi

intrusi per risparmiarli dalla follia eterna della tempesta
circostante,

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

Tutte le creature sul Piano dellEnergia Temporale vengo-
no considerate in volo, che siano capaci 0 meno di volare
normalmente. Le creature di grossa taglia o particolar-
mente robuste possono tentare di lottare contro il flusso
della tempesta temporale, ma la maggior parte di esse di
solito viene Spazzata via come una pitma al vento,

Anche le forme di volo magico, sia tramire incantesimo
che tramite capaciti magiche, devono cercare di contrasta-
re il potere ded venti In:t'npurrlii. Le creature di trlgl:in Picco-
la o inferiore devono superare un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 18) ad ogni round, altrimenti verranno spazzate
via per 2dé x 3 metri e subiranno 2dé danni debilitanti. Le
creature di taglia Media devone superare un tiro salvezza
analogo ogni round, altrimenti verranno spazzate via per
1d6 x 3 metri. Le creature Grandi ed Enormi devono supe-
rare un tiro salvezza analogo altrimenti verranno spazzate
via per 1dé x 1,5 metri. Le creature Mastodontiche e Co-
]L"!i:i:]]i non »0noe il'!ﬂul.']'lIETﬂ' d.ﬁ] venio, ma |.:'I !'.II:,}l.\."t':TQ‘ .SPi.Tl-
ta dal vento agisce comunque su di loro.

Combattimento temporale: Il combattimento 2 di-
stanza & praticamente impossibile sul Piano del Tempo: il
vento spazza via le frecce, che si perdono nel vuotoe. Per il
resto, il combattimento ¢ simile a quello sul Piano Ele-
mentale dell’ Aria,

CARATTERISTICHE DEL PIANC
DELL'ENERGIA TEMPORALE

1l pii grande pericolo immediato sul Piano dell'Energia
Temporale & costituito dal vento perenne che lo artraversa,
carico della polvere di cib che un tempo era una struttura,
un mondo o addirittura altri viaggiatori corrosi dal potere
del tempo stesso.

Esiste una specie di atmosfera sul Piano dell'Energia
Temporale: frammenti e detriti e di materia cosi sotrili da
essere leggeri quanto laria. La polvere pud soffocare quei
personaggi privi di protezione {vedi “Tempesta di polvere”
nel Capitolo 3 della Guida del Duvceon Master). Quei per-
sonaggi che vengono colti impreparati possono trattenere
il fiato per un numero di round pari al doppio del loro
punteggio di Costituzione, mentre quelli riparari da una
sciarpa o da altre protezioni sulla bocca e sul naso possono
reggere per un numere di round pari a dieci volte il loro
punteggio di Costituzione. Quelle creature che non respi-
rano (come i non mort e i costrutti) non devono sottosta-
re a questa necessiti.

Le tempeste del Piano dell' Energia Temporale sono assai
piln pi:rir.:;r[::l;-;:r della peggior tempesta di pnl'l.'u.n: sul Piano
Materiale, in quanto la polvere del piano & una polvere
corrosiva che squarcia la carne con frammenti di energia
temporale. La polvere infligge 1dé danni debilitanti per
ogni round in cui un personaggio rimane sul piano.

La polvere oscura la visibilira, inclusa la seurovisione, ol-
tre 1,5 metri. Gli oggerti lontani fine a 3 metri sono sago-
me indistinte (occultate per nove decimi) e oltre i 3 metri
nulla & visibile. Lululato dei venti impone una penalita di
-8 alle prove di Ascoltare.

Turbini temporali

All'interno della tempesta esistono dei turbini, dei gorghi
turbinanti di polvere. Coloro che vengono risucchiari dal-
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le loro spire subiscono 1d12 danni (non debilitanti) per
1d10 round prima che il turbine li risputi fuori nella tem-
pesta. Alla base del turbine, il 60% delle volte si apre un
portale su un piano casuale.

Controvento

I saggi affermano che una creatura volante forte e resistente
a sufficienza che sia in grado di wffarsi controcorrente po-
trebbe spostarsi allindietro nel tempo volando controvento,
invertendo lo scorrere del tempo e prima o poi arrivando al-
la fonte desiderata. Questa tecnica non & dimostrata; coloro
che dichiarano di aver viaggiate controvento hanno co-
mungue visto il tempo sul Piano Materiale trascorrere nor-
malmente allinterno del loro periodo di riferimento.

Cicli temporali

Aleuni frammenti di altri piani a volte fluttuano e avanzano
attraverso la tempesta, immuni agli effetti dei venti del tem-
po. Questi luoghi vengono chiamati cicli temporali, fram-
menti di vari piani che si sono separati dai loro reami origi-
nali. I cicli temporali hanno lo stesso aspetto che avevano
sui loro piani originali, tranne per il fatto che i loro abitanti
eseguono sempre le stesse azioni in continuazione, npeten-
dosi all'infinito. Un ciclo temporale non & quasi mai pit lar-
go di un'area di poche centinaia di metri quadri.

Sul Piano dell'Energia Temporale, i cicli temporali posso-
no essere un rifugio per coloro che hanno subito danni dal-
le tempeste, € uno dei modi possibili per abbandonare il Pia-
no del Tempo. Se un nuove arrivato sul ciclo temporale
riesce a interrompere una sequenza di eventi in modo signi-
ficativo o a completare un'impresa che gli abitanti del ciclo
temporale non hanno mai completato, il ciclo remporale fa
ritorno al suo plano originale. Questa pud essere una bene-
dizione o una maledizione per gli abitanti originari del ciclo
temporale, che hanno vissuto su un piano dotato del tratto
di tempo erratico per anni, se non addirittura per secoli.

Cittadella dell' Eternita

Una leggenda assai diffusa narra che tutti i venti del Piano
dell'Energia Temporale orbitino attorno a un unico punto:
la Cittadella dell'Eterniti. La natura della cittadella é igno-
ta. Forse racchiude il vero segreto dellimmortalira, la fon-
tana dell'eterna giovinezza, o il creatore originale di rutro
il cosmo.

Altre storie affermano che la Cittadella dell’Erernita po-
trebbe essere lincarnazione fisica della fine del tempo... o
del suo inizio. Entrando nella cittadella ci si sposta al di
fuori del flusso del tempo stesso. E difficile immaginare
cosa possa esistere oltre il tempo. Forse la cittadella con-
duce soltanto alla dissoluzione totale, o, come suggerisco-
no aleuni studiosi, la cittadella dell'eternita é la porta ver-
so un luogo di follia assoluta chiamato il Reame Remorto.

L'area entro il raggio di un centinaio di metri dalla citta-
della & pervasa da un'estrema accelerazione temporale. Per
ogni minuto trascorso laggii, passa un anno sul Piano Ma-
teriale.

PIANO DI FAERIE

Il Piano Esterno di Faerie & una terra di luci soffuse e di de-
sideri spietati, popolata da creature simili a elfi che si cura-
no poco dei mortali se non per farsi gioco di loro o per
usarli come prede. E una terra di piccole creature animate
da grandi desideri. E un luogo di musica e di morte.

Faerie & una stranezza nella maggior parte delle cosmolo-
gie: un Piano Esterno coesistente. Funziona come un Fia-
no Esterno, ma & collegato strettamente al Piano Materia-
le, e ad ogni locazione sul Piano Materiale corrisponde un
duplicato a Faerie. Faerie si sovrappone al Piano Materiale
in modo tale che non & necessario il Piano Astrale per pas-
sare da un piano all'altro. Spostarsi da Faerie su alcune vec-
chie rovine sul Piano Materiale, ad esempio, significa solo
uscire dalla porta del castello di un signore di Faerie.

Il Piano di Faerie ¢ un reame di perpetuo tramonto, dal-
le tante lanterne che oscillano lentamente cullate da una
brezza gentile e dalle enormi lucciole che volano pigra-
mente sui campi e nei boschi. 1 cielo & illuminato dai co-
lori infiammati del tramonto... o forse dell'alba. Ma di fatto
il sole non sorge o non tramonta mai; rimane stazionario,
fermo sull'orizzonte. Lontano dalle aree popolate dalla
Corte dei Benevoli, la terra & un groviglio di roveti spinosi
e di aspri crepacei: il territorio di caccia pertetto per i Ma-
levoli in cerca di prede.

TRATTI DI FAERIE

Il Piano di Faerie & dotato dei seguenti tratti.

= Gravita inferiore.

» Dimensioni infinite: 1l Piano di Faerie & grande alme-
no quanto il Piano Materiale.

= Plasmabile alterabile.

» Nessun tratto elementale o di energia. Alcune sezio-
ni del piano possono essere dotate del tratto di energia
positiva minore dominante o di energia negativa mino-
re dominante, ma nel complesso Faerie non & dotato di
alcun tratto di energia.

» Allineamento neutrale leggero.

« Magia potenziata: Il Piano di Faerie & altamente magi-
co, e tutti gli incantesimi lanciati quaggit sono massi-
mizzati, potenziati ¢ prolungati (come se fossero prepa-
rati o lanciari con 'uso dei rispettivi talent). Il popolo
fatato non si interessa molto ai devoti di qualsiasi fede,
quindi la magia divina non viene influenzata.

+ Tempo alterato: Ad ogni giorno passato sul Piano di
Faerie corrisponde una settimana sul Piano Materiale.
Ma a differenza di molti piani dotati del tratto di tempo
alterato, il tempo trascorso sul Piano Materiale mentre il
viaggiatore si trovava sul Piano di Faerie si “rimette in
pari” con il viaggiatore. I non nativi che passano del
tempo sul Piano di Faerie ¢ poi fanno ritorno su un pia-
no dotato del tratto di tempo normale improvvisamente
“tornano in pari”. Coloro che subiscono questo effetto
potrebbero diventare affamati se non hanno mangiato
per settimane in base al trascorrere del tempo sul Piano
Materiale. Se un visitatore & rimasto per molto tempo
sul Piano di Faerie, potrebbe morire se¢ “rimettendosi in
pari” col tempo trascorso sul Piano Materiale supera il
site normale arco di vita (le eta massime per ogni razza
vengono fornite nella Tabella 6-5 del Capitolo ¢ del Ma-
nuale del Giocatore. I nativi di Faerie non sono influenza-
ti da questo fenomeno, ¢ solo i nativi pit scaltri ne fan-
no parola ai visitatori provenienti dal Piane Materiale.

COLLEGAMENTI A FAERIE

Il Piano di Faerie & coesistente con il Piano Materiale e
pud essere raggiunto senza dover attraversare il Piano
Astrale. E un piano separato dai Piani di Transizione, i Pia-
ni Interni e i Piani Esterni. Aderisce strettamente alla to-




pografia del Piano Materiale; se due portali sono lontani
un chilometro sul Piano Materiale, saranno analogamente
distanti un chilometro sul Piano di Faerie.

I portali che si aprono sul Piano di Faerie appaiono solo
in alcuni momenti, come durante una luna nuova, agli
equinozi o ogni novanta giorni. Tali portali spesso sono de-
limitati da pietre verticali o da pozze d'acqua sul Piano Ma-
teriale.

Dal momento che il Piano di Faerie non é collegato al
Piano Astrale, al Piano Erereo o al Piano delle Ombre, gli
incantesimi che fanno uso di quei piani non funzionano
sul Piano di Faerie.

ABITANTI DI FAERIE

1l Piano di Faerie ospita le potenti creature simili agli elfi
chiamate sidhe (pronunciate sii). I sidhe sono divisi in
due corti, la Corte dei Benevoli e la Corte dei Malevoli. 1
Benevoli vengono considerati buoni e i Malevoli malvagi,
ma entrambi si curano ben poco dei desideri, delle ambi-
zioni e dei bisogni delle creature del Piano Materiale.

Per generare una creatura Benevola si applica l'archeti-
po del mezzo-celestiale a un personaggio elfico. Per gene-
rare una creatura Malevola, viene applicato a un elfo l'ar-
chetipo del mezzo-immondo.

E possibile incontrare molte altre creature olire ai mez-
zo-celestiali e a1 mezzo-immondi su Faerie. Molte sono le
versioni Benevole ¢ Malevole di creature fatate come sati-
ri, spiritelli e grig. I membri pitt potenti della Corte dei
Malevoli galoppano a cavallo di incubi nel corso delle loro
Cacce Selvagge e si fanno precedere da un'orda di segugi
veth, Queste bartute di caceia sono comuni sul Piano di
Faerie, ma a volte si spingono fin sul Piano Materiale,
quando alcune particolari stelle =i allineano e i confini tra
i due mondi si assottigliano.

I membri della Corte dei Benevoli di solito sono caotici
buoni; si dice che spesso abbiano adescato o rapito creatu-
re del Piano Materiale e le abbiano portate nel loro reame
per festeggiare o perché ne erano innamorati. Anche i
membri della Corte dei Malevoli sono interessati ad avere
qualcuno del Piano Materiale alle loro feste, ma pit come

portate che come ospiti. Nessuno dei due gruppi si preoc-
cupa troppo del tempo che i lore ospiti perdeno lontani
dal Piano Materiale.

REAME REMOTO

Il Reame Remoto, chiamato anche Altrove; & un piano (o
forse uno Spazio oltre 1 piani) terribilmente diverso dalla
normale geometria planare. Le entitd che risiedono nel
Reame Remoto sono troppo brutali, troppo diverse e trop-
po aliene perché una mente normale possa accertarle sen-
za venirne devastata. Li dove qualche frammento vagante
proveniente dal Reame Remoto giunge su un altro piano,
la materia si deforma, mossa da forze inesplicabili, prima
di bruciare e diventare cenere.

Ma nel Reame Remoto stesso, creature titaniche fluttua-
no attraverso il nulla pervaso dalla follia. Creature inde-
scrivibili sussurrano verita terribili a coloro che osano
ascoltarle. Per i mortali, la conoscenza del reame remoro &
un trionfo della mente sui rozzi confini della mareria, del-
lo spazio e anche della sanira.

Il Reame Remoto & composto da un numero imprecisato
di strati. Ogni strato & leggermente fuori fase rispetto agli al-
tri, ¢ per passare da uno strato all'alto é sufficiente un pen-
siero. E possibile fermarsi su uno strato e vederne dozzine,
tutti sovrapposti, eppure in L|1L.1!|:‘ he modo diversi,

TRATTI DEL REAME REMOTO

Il Reame Remoto & dotato del seguentl tratti.

« Sencza gravita: Le entitd del Reame Remoto Hurtuane in
un nulla escure. Il solo tipo di movimento & il passaggio
da uno strato all'altro, che richiede soltanto un pensiero.

* Tempo alterato: Un minuto nel Reame Remoto non
equivale a nessun tempo sul Piano Materiale. 11 Reame
Remoto é al di fuori del tempo, esiste sia prima che do-
po il dominio del tempo, sé le parole “prima” ¢ "dope”
hanno un qualsiasi significato laggii.

* Dimensioni infinite: 1l Reame Remoto é formato da
strati infinitl, anche se ghi strani stessi, singolarmente,

TRATTI DI UN FAERIE PIU OSTILE

Il Piano di Faerie & basato sulle leggende popolari che parlano
di signori immortali e di battute di caccia selvagge. In questi
racconti, quel mortali che si imbattono nei signori di Faerie di
solito muoiono alla fine della storia, a volte facendo ritorno alle
loro terre native soltanto per sbriciolarsi in polvere a causa
della vecchiaia. Il Piano di Faerie qui sopra descritte non & cosi
crudele, ma se il DM desidera un Piano di Faerie pili accurato
e mortale, & sufficiente effettuare i seguenti cambiamenti ai
tratti del piano.

« Tempo alterato: Ad ogni ora passata sul Piano di Faerie corri-
spondono due settimane sul Piano Materiale.

« Intrappolamento: 1| Piano di Faerie possiede un tratto di
intrappolamento simile a quello dell’Elysium e dell'Ade. Alla
cenclusione di ogni giorno passato sul Piano di Faerie, qual-
siasi non nativo deve supeérare un tiro salvezza sulla Violonta
(CD 10 + il numero di giorni consecutivi passati sul piano).
Fallire il tiro significa che il visitatore & caduto completa-
mente sotto il controflo del piano, non & pil in grado e non
desidera lasciare il piano di sua volontd, | ricordi della vita
passata svaniscono nel nulla, ed & necessario un incante

simo desiderio 0 miracolo per riportare un tale personaggio
alla normalitdy. Tuttavia, quei viandanti che non hanno accet-
tato ciba, bevande o altri doni dai nativi di Faerie nel corso
della loro visita non devono effettuare il tiro salvezza,

UN FAERIE PIU ACCESSIBILE

In una cosmologia personale, Faerie potrebbe essere un luogo
pits facile da raggiungere. Forse i portali verso il Piano di Faerie
funzionano dal Piano Etereo anche se non & il momento giusto
per farli aprire sul Piano Materiale. Sul Piano Etereo, tali portali
appaiono come sipari d'ottone scintillante. In questo caso Faerie
pudr essere dotato del suo Piano Etereo, e gli incantesimi che
fanno uso del Piano Etereo funzionano anche al suo interno.

Forse i viaggiatori possono raggiungere il Piano di Faerie
attraverso il Piano delle Ombre, in modo analogo a quello in
cui si userebbero le ombre per raggiungere qualsiasi altro
piang. In questo caso, le creature Malevole vagano anche per
il Piano delle Ombre.

Il Piano di Faerie potrebbe essere dotato anche di portali che
conducono verso i Piani Esterni. Tali portali si aprirebbero su
aree naturali dove la popolazione elfica & pi numerosa, come
le Terre Bestiali, Arvandor o lo strato di Lolth nell’Abisso.
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non sono intniti.

« Altamente plasmabile: Gli strati si dissolvono, si divi-
dono, si moltiplicano e si ampliano in continuazione, in
base agli oseuri voleri delle entiti aliene che li attraver-
Sano.

* Tratti elementali e di energia sporadici: Le condizio-
ni sono perennemente mutevoli nel Reame Remoto, ed
& possibile che uno strato improvvisamente prenda fuo-
co ¢ acquisisca il trarto di fuoco deminante. Di solito, i
cambiamenti nei tratti elementali ¢ di energia di uno
strato sono percepibili da lontano, in quanto si spostano
da uno strato all'altro cosi come una tempesta avanza
sulla superficie del mondo normale. Anche i nativi sono
soggetti a questo cambiamento di condizioni, ma sanno
come sfuggire o come prepararsi quando sentono una
tempesta in arrivo.

» Nessun tratto di allineamento: 11 Reame Remoto
non ha nulla a che vedere con l'etica o morale.

= Magia selvaggia: Cli incantatori devono superare una
prova di livello (CD 15 + il livello dellincantesimo ten-
tato). Una prova fallita genera un risultato sulla Tabella
1-1: “Effetti della magia selvapgia”.

» Follia: Artraversare il Reame Remoto significa vedere,
sentire ¢ pensare in un modo per il quale il cervello
mortale non & stato creato. | viaggiatori potrebbero ve-
dere occhi spuntare sulle loro mani, rivivere centinaia
di infanzie simultaneamente in cui i loro genitori erano
in realtd wight del Reame Remoto, o iniziare a parlare al
contrario. Entrare nel Reame Remoto richiede ai non
nativi di superare un tiro salvezza sulla volonti (CD 20)
per resistere alla follia (come nell'incantesimo demenza).
I visitatori devono superare il tiro salvezza sulla Volonta
quando entrano nel Beame Remoto ¢ ad ogni ora in cui
rimangono.

COLLEGAMENTI AL REAME REMOTO

Mon esistono portali conosciuti verso il Reame Remoto, o
almeno nessuno che sia ancora utilizzabile. Gli elfi dei
tempi antichi un tempo oltrepassarono i confini inesplo-
rati da eoni facendo uso di un grande portale verso il Rea-
me Remoto, ma la loro civilta venne distrutta immediara-
mente in un bagno di sangue e di terrore e la locazione del
portale si perse nel tempo. Tuttavia altri portali potrebbero
ancora esistere.

Altri metodi per raggiungere il Reame Remoto potreb-
bero essere viaggiando all'inizio o alla fine del tempo o tro-
vando il vero Cuore del Sogno oltre il Portale del Sonno.
Fortunatamente per il Piano Materiale, per le entita del
Reame Remoto & altrettanto difficile trovare un modo per
uscire dal loro piano nativo, anche se alcuni rari incantesi-
mi permettono la loro evocazione,

ABITANTI DEL REAME REMOTO

Le entitd del Reame Remoto sfidano le normali categorie di
classificazione. Di sicuro sono infiniti i tipi di creature che
strisciano attraverso gli innumerevoli strati del piane. Alcu-
ne sono simili a animali, altre vagamente insettoidi, molte
altre sono senzienti e alire ancora sono potenti come le di-
viniti (certo, stabilire se alcune entita divine del Reame Re-
moto siano senzienti & tutta un'altra questione). Quando
un'entitd del Reame Remoto deve affrontare un essere del
Piano Materiale o anche soltanto una creatura normalmen-
te associata ai Piani Interni o Esterni, assume la forma di
una creatura vagamente familiare all'osservatore.

Creature pseudonaturali

[ nativi piti semplici del Reame Remoto sono le creature
pseudonaturali che variano per gli strati del piano impegna-
ti in folli ¢ misteriosi compiti. Si nascondono oltre gli eoni
al di la delle stelle, oltre i piani come noi li conosciamo, e si
annidano in reame remoti di follia. Quando vengono evo-
cate sul Piano Materiale, spesso prendono la forma e simu-
lano le capacita di creature pit familiari, anche se di aspetto
pitt orribile risperto a quelle delle loro controparti terrestri.
Oppure, possono anche manifestarsi sotto un aspetto pii fe-
dele alle loro origini: una massa di tentacoli brulicanti & una
seelta comune, ma sono possibili molre alire forme terribili.

Generare una creatura pseudonaturale

“Pseudonaturale” & un archetipo che pud essere applicatoa
qualsiasi creatura corporea {da qui in avanti indicata come
“creatura base”). 1l tipo di creatura diventa “esterno”. Uti-
lizza turte le statistiche e le capacita speciali della creatura
base, tranne le eccezioni qui sotto riportate.

Attacchi speciali: Una crearura pseudonaturale man-
tiene turti ghi attacchi speciali della creatura base e inoltre
ottiene i seguenti.

Colpo accurato (Sop): Una volta al giorno, la creatura pud ef-
fettuare un attacco normale con un bonus cognitivo di +20
su un unico tiro per colpire. Soltanto per questo artacco, la
creatura ignora le possibilita di andare a vuoto che vengono
applicare quando si attacca un bersaglio occultato.

Qualita speciali: Una creatura pseudonaturale mantie-
ne tutte le qualita speciali della creatura base e inoltre ot-
tiene le seguenti:

» Resistenza all'elertricita e all'acido (vedi la tabella sotto-
stante).

» Riduzione del danno (vedi la rabella sottostante).

*» Resistenza agli incantesimi pari al doppio dei DV della
creatura {(fino a un massimo di 25).

Dradi Resistenza all'elettricith Riduzione
Vita e all'acido del danno
1-3 5 .

4-7 10 541
8-11 15 5 /42
124 20 10/+3

Se la creatura base possiede gii una o pit di queste qualira
speciali, si usa la versione migliore.

Forma alternativa (Sop): Una creatura pseudonaturale &
in grado, a volonti, di assumere la forma di una grottesca
massa tentacolare o di un‘alira forma adeguatamente orr-
bile stabilita dal Dungeon Master. Tutte le sue capacita ri-
mangono immutate nonostante l'aspetto alieno. Mutare
forma & un'azione standard. Le altre creature subiscono
una penalitd al morale di -1 ai loro tiri per colpire contro
quelle creature pseudonaturali che assumono la loro for-
ma alternariva.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base.

Caratteristiche: Le stesse della creatura base, ma ['In-
telligenza deve essere almeno pari a 3.

Abilita: Le stesse della creatura base.

Talenti: Gli stessi della ereatura base.

Clima/Terreno; Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Organizzazione: La stessa della crearura base.



Grado di Sfida: Fino a 3 DV lo stesso della creatura base,
Da 4 DV a 7 DV, lo stesso della creatura di base +1.
Da 8+ DV, lo stesso della creatura di base +2.

Tesoro: Lo stesso della creatura base,

Allineamento: Lo stesso della creatura base.

Avanzamento: Lo stesso della ereatura base.

MOVIMENTO E COMBATTIMENTO

[l movimento nel Reame Remoto é simile al nuoto. Non
esiste graviti, ma l'aria & densa e viscosa come lo sciroppo,
€ sono necessarie potenti bracciate per poterla artraversa-
re. Spostarsi da uno strato all'altro é facile tanto quanto de-
siderare di farlo. 1 non nativi esistono solo su uno strato al-
la volta, ma le entiti pit grosse del Reame Remoto spesso
esistono su vari strati simultaneamente.

Combattimento: Oltre ai tratti sporadici elementali o
di energia ¢ la natura folle del piano stesso, il combarti-
mento avviene sempre in modo normale nel Reame Re-
moto. Contro quelle entiti che governano il piano, il com-
battimento & anche terribilmente breve.

CARATTERISTICHE DEL REAME REMOTO

[l Reame Remoto & composto da un numero infinito di
strati, ma a differenza di molti altri Piani Esterni, gli strati
sono assai sottili. Uno strato del Reame Remoro puéd cam-
biare da uno spessore di pochi centimetri a quello oltre un
chilometro, anche se di solito ogni strato & separato dall'al-
tro da uno spazio di almeno 3 metri. | VIAggiatori possono
vedere attraverso molti strati simultaneamente, come se si

impugnasse un mazzo di fogli di carta trasparenti contro-
luce. Di solito & possibile vedere fino a 20 strati in en-
trambe le direzioni, anche se ogni strato si fa pit nebuloso
man mano che si allontana.
Le creature del territorio del Reame Remoto sono mul-
tidimensionali e potrebbero esistere su pii di uno stra-
to simultaneamente. Se gli strati del Reame Remoto
sono come una pila di fogli di carta trasparenti, le
crearure multistrato sono come un singolo punto
che contrassegna ogni foglio. Individualmente, i
punti sembrano insignificanti, ma visti attraverso il
mazzo di fogli trasparenti, prendono la forma di un
oggetto tridimensionale. E cosi che esiste ogni cosa,
dalla vegetazione tentacolata che striscia attraverso il
Reame Remoto fino alle enormi entitd Auttuanti la cui
esistenza & talmente vasta che la presenza di quei visi-
tatori che occupano un singolo strato & insignificante
per loro.,
Quiei visitatori che non perdono la ragione non appena
entrano nel piano possono contemplare gli strati traspa-
renti che sfumano verso l'orizzonte, attraversati da
fiumi volanti di liquido color bianco larte che a volte
scorrono lungo il margine di uno strato per pochi
metri prima di tulfarsi nel seguente. Piogge di sfere
azzurre scendono da altezze impensabili, e i globi
esplodono quando colpiscono un oggetto, liberando
pulci della dimensione di un cavallo che strisciano
via affamate in cerca di sangue. Vermi gelatinosi
strisciano da uno strato all'altro, facendosi strada tra

Wl la vegetazione tentacolata e ricoperta di muschio

arancione, sospesa sopra un mare di amebe

Enormi forme multiple fluttuano al margine della vista
artraverso gli strati, ricordando vagamente le creature pin
orribili degli abissi marini del Piano Materiale. Ma ognu-
na delle forme nebulose & grande quanto una eirtra... e quel-
le sono le forme pit piccole.

Naxox

Oltre i confini della realta sorge una reliquia proveniente
dal Piano Materiale: una fortezza in pietra legata salda-
mente al tronco di un albero essiccato del diamerro di 1,6
km. Questo un tempo era un avamposto di alcuni maghi
talmente desiderosi di scoprire conoscenze proibite da
non temere per la loro sanitd. Ora non temono pin la fol-
lia, in quanto ogni pensiero razionale ha abbandonarto co-
lore che sono ancora vivi,

Tra i resti di un laboratorio, un alloggio, una cucina, una
piccola biblioteca e alcune celle per lallevamento di crea-
ture, vagano ancora alcuni maghi potenti ¢ i loro servitori.
Daruth Winterwood, un elfo mago, era colui che guidava
la spedizione, ma ora la sua testa & piena soltanto di ragni..
in senso letterale.

Turtavia, & intenzionato a riportare Xaxox sul Plano
Materiale in un unico pezzo. Di tanto in tanto riesce a co-
stringere un piccolo portale ad aprirsi, permertendo al-
l'essenza del Reame Remoto di riversarsi su altri piani
casuali, rurbande i sogni di coloro che li abitano. Se mai
Daruth potesse ottenere l'aiuto da qualeun altro dall'al-
tro lato del portale o se riuscisse da solo a trasportare
Xaxox, potrebbe aprire un portale permanente tra il Rea-
me Remoto e il Piano Materiale. Il deliziose pensiero
dell'ondara di follia che dilagherebbe nella realti é cio
che spinge Daruth a continuare a tentare con un'osses-
sione maniacale.
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CO&MDLOGIA DELLA
IRIADE DI PIANI

La dove la cosmologia di D&D definisce rigidamente la
collocazione del Piano Mareriale in rapporto ai Piani In-
terni, Esterni e di Transizione, la cosmologia della Miriade
di Piani ha una disposizione piil libera. Nella cosmologia
della Miriade di Piani, ogni piano & come il Piano Materia-
le. All'interno di ogni piano specifico, i piani “vicini~ sono
coesistenti ad esso allo stesso modo in cui il Piano Mate-
riale & coesistente con il Piano Etereo. Nella cosmologia
della Miriade di Piani, i piani sono veramente coesistenti.

Clgni pilano puo essere considerato come una bolla di sa-
pone in una nuveola di bolle analoghe. Ogni singola bolla
tocca almeno un'altra bolla, ma di solito ne tocca quattro o
cinque simultaneamente. Utilizzando questo modello, un
plano singolo pud toccare {cioé essere coesistente con)
cingue altri piani. Se un viaggiatore lascia il suo piano di
partenza e passa su uno dei piani coesistenti, scopre che
anche il nuovo piano possiede altri piani coesistenti. Alcu-
ni si ricollegano anche con il piano da cui il viaggiatore &
partito, ma altri conducono altrove.

Le bolle ruotano e si muovono lentamente all'interno
della nuvols, qui:nr.li, con il passare dei secoli, quel piani
che erano coesistenti diventano separati ¢ nuovi piani in
precedenza separati diventano coesistenti. Forse il movi-
mento dei piani & casuale, o forse segue un complesso per-
corso planare.

Nella cosmologia della Miriade di Piani, ogni piano & fini-
to. | piani abitati crescono lentamente, mentre l..]tlL'Hi abban-
donati svaniscono lentamente nel nulla. A volte due piani si
fondono in un piano piu grosse, mescolando e condividen-
do i tratti di entrambi, Quei piani dotati di trati palesemen-
te opposti raramente si mescolano in questo modo.

I nativi di un certo piano sono consapevoli dell'esisten-
za di un piano coesistente, proprio come le creature della
cosmologia di D&D sono al corrente dell'esistenza del Pia-
no Etereo, Ma mentre un viaggiatore nella cosmologia di
D&D considera il Piano Etereo un luogo spettrale, un
viaggiatore nella cosmologia della Miriade di Piani scopre
che, una volta oltrepassata la barriera planare, il piano oltre
ad essa sembra tanto reale quanto il proprio piano nativo.
Ragni-fase, saccheggiatori eterei e molte altre creature di
guesto genere sono presenti in ogni piano della cosmolo-
gia della Miriade di Piani. Invece che rifugiarsi sul Piano
Etereo, queste creature si rifugiano su uno dei tanti piani
coesistenti dove risiedono.

Le divinitd hanno una lore dimora all'interno della co-
smologia della Miriade di Piani. Ma una divinita vive sul
suo piano personale, coesistente a quello in cui vivono i suci
adoratori, invece di essere relegata su un Piano Esterno.
Man mano che la posizione relativa dei piani ruota lenta-
mente, alcune divinita si spostano sempre pit lontano dal
piano degli adoratori, finché, con il passare dei millenni,
non spariscone anche dai loro ricordi. Le divinitd non de-
vono necessariamente possedere un piano personale: un
pantheon potrebbe condividere un piano pin grande, oppu-
re piit divinira contrapposte potrebbero essere impegnate
in una lotta perenne su un piano devastato dalla guerra.

Analogamente, non esiste un unico Piano Elementale
del Fuoco, bensi vari piani del fuoco leggermente diversi.
Anche gli altri elementi principali hanno pii piani, e per-
fino gli elementi meno classici come il legno, il ferro, il
sangue ¢ altri ancora. Se due o pii Piani Elementali dello

stesso tipo diventano coesistenti, a volte si fondono tra lo-
ro. Se due o pit Piani Elemenrali di tipe contrapposto di-
ventano coesistenti, potrebbero generare un nuovo piano
lungo i loro contini.

Su quei piani che sono stati coesistenti per millenni,
pud accadere che alcune connotazioni del territorio e del-
la cultura sviluppino dei tratti in parallelo. Un potente
eroe leggendario potrebbe rivelarsi la stessa persona su
pill piani coesistenti, ma i dettagli delle sue imprese po-
trebbero variare di piano in piano. Potrebbe anche essere
possibile che un eroe su un piano coesistente diventi un
personaggio terrificante su un altro.

TRATTI DELLA MIRIADE DI PIANI

Molti piani della cosmologia della Miriade di Piani sono do-
tati degli stessi trarti del Piano Materiale della cosmologia di
D& D, Tuttavia, tutti i piani sone di dimensioni Hnite, anche
se alcuni potrebbero essere incredibilmente vasti. In alter-
nativa, alcuni piani potrebbero essere simili ai Piani Interni
o ad alcuni strari dei Piani Esterni, ¢ quindi dotari di gravira,
tempo, forma, tratti plasmabili, variazioni magiche, tratti
elementali, di energia o di allineamenio diversi.

COLLEGAMENTI ALLA MIRIADE DI PIANI

Alcuni portali possono collegare due punt diversi sullo
stesso piano, mentre i portali tra due piani che non siano
coesistenti sono quanto meno rari o del tutto inesistenti.
Per spostarsi tra i piani & necessario fare uso della versione
di transizione eferea o forma eterea della cosmologia della Mi-
riade di Piani. Quegli incantesimi come proiezione astrale
non esistono, in quanto questa cosmologia non possiede
alecun Piano Astrale, sebbene potrebbe esistere un piano
molto grande coesistente con molti altri piani in modoe
analogo al Piano Astrale, Gli incantesimi di spostamento
planare istantaneo come spostamento planare sono, per g]i
stessi motivi, inaccessibili o severamente limitan.

CARATTERISTICHE DELLA
MIRIADE DI PIANI

Dal momento che la cosmologia della Miriade di Piani é in
realti solo un paradigma diverso di un universo multipla-
nare, le locazioni, le culture e perfino gli individui esisto-
no con le stesse probabilita della cosmologia di D&D.
Cambia soltanto il modo in cui queste creature interagi-
SOOTED fr.'l lum.

Piani magici: Anche se in questa cosmologia la loro esi-
stenza non & obbligatoria, & possibile che alcuni piani agi-
scano come fonti di magia. Quando i piani magici sono nel-
le vicinanze {non necessariamente coesistenti, ma non pil
distanti di qualche pianc), i piani pil vicini si caricano di
magia, consentendo alle ereature magiche e agli incantesi-
mi di ogni tipo di sviluppare al massimo i loro poteri. Ma se
un piano magico si allontana troppo, la magia su questi pia-
ni si indebolisce lentamente. Quelle crearure la cui esisten-
za dipende dalla magia (bestie magiche, costrutti e non
morti) si indeboliscono e possono anche scomparire.

Portando questa opzione a un grado superiore, a ogni
scucla di magia viene assegnato un piano diverso. Quando
alcuni di questi piani si allontanano troppo da alerd piani, al-
tri ancora si avvicinano al loro posto. Quando un piano ma-
gico si trova vicino, gl incantatori ottengono il potere di lan-
ciare incantesimi fino al 9° livello. Tuttavia, quando un piano
magico si allontana, & possibile che rimangano disponibili
soltanto gli incantesimi dell's®, del 7° o addirittura del 1° I
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vello. Man mano che i piani magici delle specifiche scuole di
magia si allontanano in gruppo, anche il numero massimo
dei DV delle creature magiche decresce lentamente.

Potrebbero esistere piani che un tempo erane ricchi di
T L, s I:'ht" LT l] PassaTe {EL"I f'l.":'l'!'!lp[:l 51 S0On0 :'I“I.'!l]'lE arail,
e che ora considerano gli incantesimi e i draghi soltanto
una leggenda. Questi posti potrebbero rivelarsi assal inte-
ressanti in cui vivere se mai i piani magici perduti da tem-
po tornassero a riavvicinarsi.

E i plani magici stessi? Come sarebbero? Potrebbero esse-
re simili ai Piani Esterni della cosmologia di D&D. Oppure
potrebbero assomigliare ai piani di energia, sfere di puro po-
tere che emanano la loro particolare scuola o tipo di magia.

COSMOLOGIA DOPPIA

La Cosmologia Doppia é composta da due Piani Materiali,
ognuno dei quali si considera il “vero” centro dell'universo
e considera l'altro soltanto un Plano Materiale alternative
(se non ne ignora direttamente l'esistenza). T due Piani
Mareriali sono separati da un Piano delle Ombre, quindi il
cuore della Cosmologia Doppia sembra un sandwich: due
strati di realed che racchiudono uno strato di Ombra tra lo-
ro. I due Piani Materiali sono quasi identici. Le caratteri-
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stiche hisiche di uno sone riprodotre fedelmente sull'altro,
e le nazioni, i mostri e i personaggi di un piano possiedo-
no delle versioni alternative su un altro.

La differenza principale tra i due Piani Materiali é che
uno tende al bene e I'altro al male. 1 Piani Materiali non
possiedono il tracto di allineamento buono o malvagio, ma
cié che & buono su un piano é malvagio sullalrro. Il mago
benevolo di un mondo & un diabolico necromante nell’al-
tro mondo, mentre il gemello opposto di un barbaro sel-
vaggio & un tiranno freddo e calcolatore.

Chi viaggia da un mondo all'altro scopre che i suoi vec-
chi alleati ora sono suci nemici, mentre i suoi vecchi ne-
mici ora condividono il suo punto di vista. Ma cit che pit
conta & che colore di cui il viaggiatore si fida istintivamen-
te sono ora suoi rivali o acerrimi nemici, e che lo rrarre-
ranno di conseguenza. | personaggi di allineamento neu-
trale sono quelli che vengono mene influenzati, e che
agiscono in modo familiare.

RAPPORTI PLANARI DOPPI

Una porzione del Piano delle Ombre separa i due Piani
Materiali, e funge da Piano di Transizione principale tra lo-
ro. Ogni Piano Mareriale & dotato di un suo Piano Etereo. |
due Piani Materiali, i loro relativi Piani Eterei e il Piano

MODIFICARE GLI INCANTESIMI

DI ACCESSO ETEREO

Quei viaggiatori che utilizzano transizione eterea e forma eterea
nella cosmologia della Miriade di Piani possono vedere il loro
piano nativo oltre la nebbia, proprio come se fossero sul Piano
Etereo. In realta, si trovano su un altro Plano Materiale coesi-
stente e possono interagire con le creature e gli elementi di
laggili normalmente. Dal momento che ogni piano & coesi-

stente con maolti altri piani, un viaggiatore put continuare a
spostarsi di mondo coesistente in mondo, spingendosi
sempre pid oltre e pid lontano dal mondo nativo fintanto che
l'incantesimo dura.

Quando transizione eterea si esaurisce, i viaggiatori vengono
riportati sul piano nativo. Ma quando si esaurisce forma eterea,
i personaggi possono rimanere sul nuovo piano, se lo deside-
FAno.




delle Ombre che li separa fluttuano al centro di un miscu-
glio turbinante di elementi e di energie, un unico Piano
Interno. Le varie locazioni di questo piano possiedono
tratti elementali o di energia, di solito minore dominante,
con alcune sacche di maggiore dominante. Il Piano Inter-
no circonda i Piani Materiali, e le sacche elementali o di
energia al suo interno spuntano dalla distesa planare come
giganteschi soli o buchi neri.

Il Piano Astrale & formato esclusivamente da condotri
che atraversano il Piano Materiale. Solo la dove piu con-
dotti convergono un personaggio rrova il familiare spazio
aperto e nebbioso tipico del Piane Astrale. Lenergia turbi-
nante ¢ colorata del Piano Interno vicine pervade il Piano
Astrale in questi punti di convergenza.

I Piani Esterni sone composti da diversi piani dominati
dalle varie divinita e collocari oltre il Piano Interno. Sono
separati dal Piano Interno da uno strato del Piano Astrale. 1
Piani Esterni tendono ad essere di allineamento forte, buo-
no o malvagio che sia. Anche se le diviniti vengono adorate
su entrambi i Piani Materiali, uno dei Piani Materiali & pii
ben disposto verso i Piani Esterni del bene, mentre laltro &
pill vicino ai Piani Esterni di allineamento malvagio.

Su entrambi i mondi esistono leggende di “erid d'oro” ed
“etd oscure” in cui il mondo era piit buono o pit malvagio
rispetto ad oggi. 1l fulcro centrale dei Piani Materiali col-
legari tra loro ruota lentamente rispetto ai Piani Esterni al-
lineati, & le divinitd cercano in continuazione di invertire
la rotazione dei Piani Materiali a loro vantaggio.

TRATTI DOPPI

A meno che non sia specificato diversamente, tutti i piani
possiedono i tratti tipici del loro tipo. I Piani di Transizic-
ne della Cosmologia Doppia si comportano come i Piani
di Transizione della cosmologia di D&D, i Piani Esterni
della Cosmologia Doppia si comportano come i Piani
Esterni della Cosmologia di Dé&D e cosi via. Gli unici cam-
biamenti ai tratti sono quelli che seguono:

Piani Materiali: Nessun cambiamento, tranne il fatto
che esistono due Piani Materiali, che i nativi di ciascun
Piano Materiale credono che l'altro piano sia un Piano Ma-
teriale alternarivo e una distorsione perversa del “vero’
Piano Materiale.

Piani di Transizione: Il Piano Astrale & limitato ai con-
dotti che attraversano il Piano Interno e alla fascia che se-
para i Piani Interni da quelli Esterni. Esistono due Piani
Eterei, ognuno connesso al suo rispertivo Piano Materiale.
Il Piano delle Ombre collega entrambi i Piani Materiali.

Piani Interni: Un unico Piano Interno che racchiude
rutti i tipi elementali e di energia e funge da barriera tra i
Piani Materiali e i Piani Esterni. Qualsiasi locazione parti-
colare all'interno del Piano Internc é dotata di un tratte
elementale o di energia. 1l Piano Interno & dotato di gra-
vita direzionale soggettiva,

Piani Esterni: Numerosi Piani Esterni fluttuano nel
Piano Astrale oltre il Piano Interno. Quesri Piani Esterni
tendono ad essere di allineamento forte, buono o malva-
gio che sia. I Piani Esterni sono plasmabili divini, e ogni
Piano Esterno individuale possiede altri tratti aggiuntivi
in base alla sua natura e ai suoi abitanti.

COLLEGAMENTI DOPPI

Esistono solo alcuni portali permanenti tra i due Piani Ma-
teriali. La maggior parte dei portali di superficie é stata in-
dividuata e distrurta, e quelli che rimangono sono sepolti

nelle viscere della terra. Tali portali potrebbero avere un
aspetto ingannevole, o perfino essere sortili come un con-
fine planare, e i personaggi potrebbero attraversarli senza
rendersene conto.

Il collegamento pit comune tra i due Piani Materiali é il
Piano delle Ombre. Lattraversamento tra i due Piani Ma-
teriali & raro, a causa del pericolo dei Guardiani dell'Ombra
(vedi sotro).

E pnssjbi.]c- SpoSstarsi da un Piano Materiale all'altro artra-
verso il Piano Astrale, passando prima ad uno dei Piani
Esterni ¢ poi spostandosi da laggii all'aliro Piano Materiale.
Le divinita pid beffarde, sia buone che malvagie, a volre in-
viano un mortale sul Piano Materiale sbagliato, soltanto per
seminare discordia e sconvolgere 'ordine precostituito.

CARATTERISTICHE DELLA
COSMOLOGIA DOPPIA

La vera natura delle caratteristiche sui due Plani Mareriali
& varia quanto quella delle cosmologie dotate di un singo-
lo Piano Materiale. Ma nella Cosmologia Doppia, cib che é
buono su un piano & malvagio sull'altro.

I due Piani Materiali inoltre condividono la stessa storia
passata. Cio che accade su un Piano Mareriale tende ad ac-
cadere sull'altro. La caduta di un impero malvagio su un
Piano Materiale corrisponde alla cadura di un impero be-
nevolo sull'altro. Perfino gli eventi pitt piccoli tendono ad
assomigliarsi. Un personaggio proveniente da un Piano
Materiale che si reca sull'altro per uccidere il suo “gemel-
lo" ]:u;:r[r._*bhf_- scoprire al suo ritorno che la sua stessa vita &
in pericolo {anche questo non equivale a una condanna di
morte certa). La cosmologia doppia tende a equilibrarsi da
sola, spingendo gli eventi in modo da risolvere eventuali
contraddizioni ¢ a conservare l'equilibrio tra i due Piani
Mareriali.

11 Segreto dell'Altro Universo: La maggior parte degli
abitanti dei due Piani Materiali gemelli ignora che esiste
un universo uguale e contrario dall'altro lato del Piano del-
le Ombre. Ma i personaggi pil potenti e colti di entrambi
i Piani Materiali conoscono la veritd, e spesso osservano at-
tentamente cié che accade sull'altro piano... specialmente i
propri sosia.

Guardiani dell'Ombra: Il Piano delle Ombre & un luo-
go mortale, popolate da giganteschi draghi composti di
materia d'ombra conosciuti come i Guardiani dell'Ombra.
| guardiani sono implacabili, e inseguono chiungue sem-
bri trovarsi sul lato “sbagliato” del Piano delle Ombre. Per
creare un guardiano, si applica l'archetipo della crearura
d'ombra a un drago rosso di eta che pud variare da molto
vecchia a grande dragone. Mantiene il sorotipo del fuoce,
e acquisisce resistenza al freddo dall'archetipo dell'ombra
(si sottrae la resistenza al freddo dal danno da fuoco base ¢
si raddoppia l'eventuale danne rimanente). La sua arma da
soffio & un cono di fiamme nere tinte di violaceo.

Trasferimento Planare Esplosivo: Quelle azioni che
potrebbero inviare un personaggio su un altro piano (co-
me usare un buco porfatile con una borsa conservanie) di soli-
to scaraventa il personaggio sul Piano Materiale opposto.
A differenza di altre cosmologie, la Cosmologia Doppia in-
via simultaneamente il sosia del personaggio dall'altro Pia-
no Materiale sul Piano Materiale originale. Un gruppo di
personaggi di allineamento buono non dovra affrontare
solo un mondo improvvisamente diventato malvagio, ma
anche fare i conti con il gruppo dei loro alter ego che im-
perversa nel loro mondo nativo.



COSMOLOGIA PLANETARIO

In questa cosmologia, i vari Piani Interni e Esterni orbita-
no l'uno artorno all'aliro, e ogni piano influenza gli altri
cosi come la gravita influenza i pianeti. Cosi come un mo-
dello meccanico del sistema solare mostra i pianeti che si
muovono attorno al sole, cosi i piani della cosmologia Pla-
netario ruotano I'uno artorno all‘alero.,

All'interno della cosmologia Planetario, ad ogni mo-
mento alcuni piani sono pil vicini di altri al Piano Mare-
riale, e quindi pit potenti. Questi piani ascendenti rendo-
no alcuni incanresimi pin potenti sul Piano Materiale.

RAPPORTI PLANARI DEL PLANETARIO

I rapporti del Piano Materiale con i tre Piani di Transizio-
ne principali (Piano Astrale, Piano Etereo e Piano delle
Ombre) sono identici a quelli della cosmologia di D&D.
I Piani Interni sono organizzari allo stesso modo della co-
smologia di D&D, ma il Piano Materiale & sfasato rispetto
al centro e rispetto ad essi, e non esistono Piani di Energia
(anche se I'energia positiva e I'energia negativa esistono
comungue). Ad ogni momento il Piano Materiale & sem-
pre pit vicino a uno dei Piani Interni rispetto agli altri.
Quel piano viene chiamato piano ascendente.

Ogni Piano Elementale & ascendente nel corso di una
determinata stagione: il Fuoco nel corso del caldo dell'e-
state, la Terra nel corso dei ricchi raccolti dell'autunno,
I'Acqua nel corso delle precipitazioni del freddo dell'in-
verno, ¢ I'Aria nel corso delle raffiche di vento improvvise
della primavera. Man mano che le stagioni cambiano, cosi
cambia il trarto di magia potenziata del Piano Materiale
(spiegato piu sotta).

| Piani Esterni non formano il perimetro della Grande
Ruota. Sono invece piani separati, individuali, collegati
soltanto al Piano Astrale. Questi Piani Esterni si spostano
seguendo un complicaro sistema di rotazioni e di orbite
che li porta in contatto con gli altri Piani Esterni, i Piani
Interni ¢ il Piano Materiale. I piani non collidono tra loro
in quanto esistono su livelli armonici diversi di realti. Tut-
tavia, per breve tempo possono diventare adiacenti. Aleu-
ne creature possono passare facilmente da un piano all’al-
tro quando due piani si fanno molto vicini.

Inoltre, il numero dei piani nella cosmologia Planetario
cambia con il passare dei secoli, man mano che alcuni pia-
ni fluttuano via e altri si avvicinano. A volte un piano fut-
tua talmente lontano che viene perso per sempre, anche se
le sue divinita possono spostarsi su un altro piano piutto-
sto che rimanere esiliate. Analogamente, un Piano Ester-
no completamente nuovo potrebbe apparire e sfrecciare
attraverso i piani, scalzando gli altri piani fuori dalle loro
orbite.

Piani Esterni Ascendenti: Il Planemario possiede quat-
tro Piani Esterni principali, uno per ogni allineamento
non neutrale. Il piano legale buono, le Sale Dorate, diven-
ta ascendente nei tre giorni attorno al solstizio d'inverno.
Il piano caotico buono, la Scelta del Dio, diventa ascen-
dente nei tre giorni attorno all'equinozio di primavera. 1l
piano caotico malvagio, la Paura in Agguaro, diventa ascen-
dente nei tre giorni attorno al solstizio d'estate. Il piano le-
gale malvagio, la Conguista del Terrore, diventa ascenden-
te nei tre giorni attorno all'equinozio d'aurunno.

Inoltre, esistono piani minori dedicati agli altri poteri e
agli altri allineamenti, e i loro movimenti vengono studia-
ti da potenti maestri del sapere dorati di grande sapienza

sia nel campo delle Conoscenze (dei piani) che delle Co-
noscenze (natura).

All'interno di questo complicato ingranaggio di piani
esiste un piano particolarmente maligno chiamate Neme-
si che appare soltanto una volta ogni mille anni. I suoi abi-
tanti ammassano interi eserciti in attesa del giorno in cui il
tessuto della realta tra i mondi si fa pit sottile e le loro ar-
mate possono riversarsi per devastare le civilta degli alri
piani. La data esatta del ritorno di Nemesi & una questione
su cui discutono turtti gli studiosi, ma I'ultima invasione si
& verificata pitt di novecento anni fa.

TRATTI DEL PLANETARIO

Il Piano Etereo, il Piano Astrale e il Piano delle Ombre
VENZono descritti, assieme loro tratti, nel Capitolo 5. Que-
sti piani non vengono influenzati dal movimento degli al-
tri piani. Tuttavia gli aliri piani hanno un preciso effetro
sul Piano Materiale.

All'interno di questa cosmologia, alcuni incantesimi so-
no influenzati dal Piano Esterno che & attualmente in
ascendenza sul Piano Materiale. Inoltre, ognuno dei quar-
tro Piani Esterni principali diventa ascendente per tre
giorni all'anno, e il tratto di allineamento del piano ascen-
dente influenza il Piano Materiale. Durante questi giorni,
il transito tra i Piani Esterni del Piano Materiale si fa pia
facile (vedi “Collegamenti del Planetario®, pii sotto).

I Piani Interni vengono descritti in dettaglio assieme lo-
ro tratti della cosmologia di D& D nel Capitolo 6.

Magia potenziata: Quando un particolare Piano Ele-
mentale diventa dominante, quegli incantesimi che fanno
uso dell'elemento in questione (o che hanno il descrittore
del fuoco durante l'estare) vengono estesi ¢ prolungati (co-
me se sotto l'efferto dei talenti Incantesimi Estesi e Incan-
tesimi Prolungati). Quegli incantesimi gia estesi o prolun-
gati non vengono influenzari.

Quando uno dei quattro Piani Esterni diventa ascen-
dente (per un periodo di tre giorni attorno a ogni equing-
zio e solstizio), il Piano Materiale acquisisce i due tratti re-
lativi di allineamento leggero. Ad esempio, il Piano
Materiale diventa di allineamento buono leggero e legale
leggero nel corso del solstizio d'inverno.

I Piani Esterni di questa cosmologia possono urilizzare
Celestia, Baator, 'Abisso e Arborea come modelli, oppure
é possibile creare delle versioni personali di questi piani.

COLLEGAMENTI DEL PLANETARIO

I collegamenti planari all'interno della cosmologia Plane-
tario funzionano come nella cosmologia di D&D: gli in-
cantesimi proiezione astrale e forma clerea, ad esempio, fun-
zionano normalmente. Ma é pii facile viaggiare tra il
Piano Mareriale e i Piani Esterni nel corso degli equinozi e
nei solstizi,

Nei periodi di tre giorni di ogni ricorrenza, un indivi-
duo dotato dell'incantesimo o della capacita magica teletm-
sporto, pud spostarsi tra il Piano Materiale e il Piano Ester-
no dominante come se i due piani fossero la stessa cosa.
Turtavia, un personaggio poco prudente puo rimanere iso-
lato sull'altro piano una volta che il periodo di ascendenza
di tre giorni si & concluso.

Inoltre, quelle aree che sono sacre o sacrileghe spesso
contengono portali intermirtenti che permettono ai per-
sonaggi di spostarsi tra i piani al momento dell'equinozio
o del solstizio giusto. Viaggiare fino alla Conquista del Ter-
rore potrebbe facilmente avvenire camminando in una sa-
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la delle torture abbandonata da tempo nel corso dell’equi-
nozio d'autunno, o forse i demoni provenienti dalla Paura
in Agguato possono invadere il Piano Materiale da un par-
ticelare cimitero infestato ad ogni solstizio d'estate.

CARATTERISTICHE DELLA
COSMOLOGIA PLANETARIO

La natura fisica di questa cosmologia, pit di ogni altra,
esercita una forte influenza sui nativi del Piano Materiale,
Olrre ad alcuni particolari elementi che favoriscono una
particolare stagione, anche i quartro Piani Esterni influen-
zano le ricorrenze dell'anno. Le quattro grandi ricorrenze
svolgono un ruolo importante nelle vite degli abitanti del
Piano Materiale; il nome di ogni ricorrenza é tratto dal no-
me del relativo Piano Esterno.

11 solstizio d'inverno, il momento in cui predominano le
Sale Dorate, viene chiamato Oro ed é un periodo di scam-
bi di doni e di celebrazioni. Gli arconti compaiono nei luo-
ghi piii sacri, e una sensazione benevola pervade rurte le
creature. Le creature selvagge e malvagie si nascondono
nel corso di questo periodo.

Lequinozio di primavera, guando la Scelta del Dio diventa
dominante, viene chiamato Scelta, ed & un periodo di scher-
zi & burle, di celebrazioni festose e di decisioni da prendere
per l'anno a venire, oltre che il tempo della semina.

Il solstizio d'estate, quando la Paura in Agguato diventa
dominante, viene chiamato Paura. Nelle sue notri calde,
gli uomini e le donne rimangono chiusi in casa per paura
delle creature selvagge che vagano nell'oscurita. 1l suono
di corni da caccia soffiati da creature inumane echeggia
per le campagne nel corso di questa ricorrenza, e la mag-
gior parte delle razze civilizzare si merte al riparo all'inter-
no delle citta.

Lequinozio d'autunnoe, quande la Conguista del Terrore
incombe sulla terra, & chiamato Terrore, ed é un momento
di preparazione. Le comunita si assicurano che il raccolto
sia sufficiente per passare l'inverno, che le mura siano ab-
bastanza solide da poter respingere le invasioni e che la fa-
miglia e i vicini siano in salute a sufficienza da affrontare i
mesi bui in arrive. E una ricorrenza seria, segnata dal duro
lavoro, da un tempo di giudizio e di vendetta, in cui ven-
gono valurari i peccati e vengono assegnate le penitenze
adeguate.

Observatorium

All'interno della cosmologia Planetario, il semipiano noto
come 'Observatorium ha la caratreristica aggiuntiva di es-
sere il fulcro centrale dell'universo, il perne attorno al qua-
le ruota turto il resto dell'universo. Controllando 'Obser-
vatorium, un personaggio pud controllare i movimenti dei
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VARIANTE: ASCENDENZA ELEMENTALE PIU FORTE
Quando un Piano Elementale diventa ascendente e i suoi rela-
tivi incantesimi vengono potenziati, viene applicate il tratto di
magia ostacolata agli incantesimi dell’elemento opposto.
Fucco e Acqua sono opposti, come anche Aria e Terra.

Mel corso dell'inverne, ad esempio, gli incantesimi che
fanno uso di acqua sono estesi e prolungati, ma gli incante-
simi dotati di descrittore del fuoco sono ostacolati. Per usare
un incantesimo del fuoco in inverno, un incantatore deve
superare una prova di Sapienza Magica (CD 15 + il livello
dell'incantesimo).

piani stessi. Lubicazione dell'Observatorium rimane un
mistero, forse anche per le stesse divinita.

CQSMOLOGIFA DELLA
[RADA TORTUOQOSA

In questa cosmologia alternativa, 'universo non & una
Grande Ruota, ma piuttosto una strada senza né inizio né
fine. Ogni piano conduce al seguente, formando una spi-
rale che avanza senza fine allinterno del Piano Astrale, 1
viaggiatori si spostano da un piano all'altro lungo questa
strada, attraversando una moltitudine di piani.

Nella cosmologia della Strada Tortuosa, la definizione di
un piano come Piano Materiale, Piano Esterno o Piano In-
terno diventa inurile. Ogni piano & dotato invece dei suoi
tratti personali che indicano la tipologia a cui appartiene.
Ad esempio, gli dei tendono a vivere sui piani dotati del
tratto plasmabile divino, ma quei piani non sono Piani
Esterni, ma solo ulteriori tappe sulla Strada Tortuosa. A
differenza della cosmologia di D&D, non esiste un piano
centrale. Il Piano Materiale che la maggior parte dei viag-
giatori conosce meglio & solo una fermata tra le tante lun-
go questa strada senza fine,

RAPPORTI PLANARI DELLA
STRADA TORTUQOSA

Ogni piano confina con aleri due piani, oltre che con il Pia-
no Astrale e con il Piano delle Ombre. Ogni piano é dota-
to di un suo Piano Etereo, ma i Piani Ererei di due diversi
piani non sono collegati tra lore. 1 sipari eterei permetto-
no tuttavia a un personaggio di passare da un Piano Etereo
al piano seguente sulla Strada Tortuosa.

I due piani da entrambi i *lati" di un piano possono es-
sere simili oppure totalmente diversi. Mon sembra esserci
nessun ordine riguardo ai tratti planari sulla Strada Tor-
tuosa.

Un unico Piano delle Ombre si estende lungo la strada,
collegando ogni piano come le perle di una collana. Il Pia-
no delle Ombre, chiamato anche la Strada Oscura, per-
mette ai viaggiatori di spostarsi sui piani adiacenti, se sono
abbastanza coraggiosi da sfidare le terre oscure selvagge
tra un piano ¢ laltro.

Esiste un unico Piano Astrale che permette lo sposta-
mento verso qualsiasi piano lungo la Strada Tortuosa uti-
lizzando proiezione astrale e spostamento planare. Ma i portali
permanenti collegano solo i piani adiacenti; non esistono
scorciatoie.

Mon esistono piani elementali o di energia sulla Strada
Tortuosa, anche se gli elementi e le energie esistono co-
TR LLC.

TRATTI DELLA STRADA TORTUOSA

I tratei dei Piani di Transizione sono gli stessi delle loro
controparti nella cosmologia di D&D. E possibile sceglie-
re i tratti degli altri piani lungo la Strada Tortuosa libera-
mente o determinarli casualmente utilizzando la tabella
sottostante. Tutti i piani della Strada Tortuosa sono dorati
del tratro di dimensioni infinite.

COLLEGAMENTI DELLA STRADA
TORTUOSA

I viaggiatori planari possono passare attraverso i plani
adiacenti usando i sipari eterei del Piano Etereo, sfidando
la strada oscura del Piano delle Ombre o utilizzando i por-




tali permanenti tra due piani adiacenti. Tali portali spesso
necessitano di un oggetto di comando o sono portali in-
termittenti regolari a tempo, che funzionano solo in cert
momenti dell'anno. Nella cosmologia della Strada Tortuo-
si, 1 mercane conoscono tutii i portali permanenti tra i
mondi e guidano le carovane da un piano all'altro.

E possibile saltare oltre pin piani facendo uso di un in-
cantesimo proiezione astrale o spostamento planare. 1 porrali
permanenti tra due piani non adiacenti non durano a
lungo. I venti del Piano Astrale li annientano nel giro di
idé ore.

CARATTERISTICHE DELLA STRADA
TORTUOSA

Sebbene un'avventura sulla Strada Tortuosa possa avere
inizio su qualsiasi piano, di solito & una buona idea far par-
fire tina campagna dal Piano Materiale, come descritto nel
Capitolo 4. 11 Piano Materiale della Strada Tortuosa, chia-
mate Ireth, possiede i tratti di una tipica ambientazione di
campagna per D&,

[reth & delimitato direttamente da due piani, uno di alli-

TratT! DI GRAVITA DELLA S5STRADA TORTUDSA

d% Tratto di gravita
01-50 Cravitd normale
51-60 Cravitd inferiore
61-70 Cravitd superione
71-80 Senza gravita
21-90 Cravita direzionale soggettiva
21-100 Gravita direzionale oggettiva

TRATTI TEMPORALI DELLA STRADA TORTUDSA

d% Tratto temporale

0170 Tempo normale

F1-15 Tempo accelerato: Un giormno su questo
piano = 1 ora sul piano originale

76-80 Tempo rallentato: Un giomno su questo
piano = 1 settimana sul piano originale

&1-90 Erratico

Q1-100 Senza tempo (riguardo alla fame e alla sete,

forse anche ad altri aspetti)

TraTTI PLASMABILI DELLA STRADA TORTUOSA

d% Tratto plasmabile
01-50 Alterabile
51-60 Altamente plasmabile
61-85 Plasmabile divino
86-90 Statico
91-100 Plasmabile magicamente

TrRATTI ELEMENTALI © DI ENERGIA DELLA STRADA TORTUOSA

d5s Tratto
01-77 Messun tratto elementale o di energia
78-80 Terra dominante
B1-83 Aria dominante
24-86 Fuoco dominante
87-89 Acqua dominante
9-91 Energia negativa minore dominante
52 Energia negativa maggiore dominante
9394 Energia positiva minore dominante
95 Energia positiva maggiore dominante
96-100 Tratto elementale e di energia (tirare 1d4 per

scegliere un elemento ¢ 1d4 per scegliere
un'energia e la sua intensita)

neamento legale e l'altro di allineamento caotico. 1l piano
legale & chiamarto Uno, ed & dotato dei seguenti tratti.

* Gravitd inferiore.

+ Tempo normale.

» Statico.

« Nessun tratto elementale o di energia.
« Allineamento legale leggero.

= Magia normale.

Dal lato opposto si trova Xato, che possiede i tratti seguenti.

« Gravita superiore.

* Tempo normale.

+ Altamente plasmabile.

* Nessun tratto elementale o di energia.
+ Allineamento caotico leggero.

+ Magia normale.

Sia Uno che Xato sono abitati da potenti creature di naw-
ra legale e caotica. Su Xato vivono gli slaadi e i githzerai,

TRATTI DI ALLINEAMENTO DELLA STRADA TORTUOSA

d% Tratto di allineamento

01-50 Allineamento neutrale leggero

51-60 Allineamente neutrale forte

61-65 Allineamento malvagio leggero

66-70 Allineamento buono leggero

=73 Allineamento malvagio forte

74-76 Allineamento buono forte

7781 Allineamento cactico leggero

£2.56 Allineamento legale leggero

&7-89 Allineamento caotico forte

90-92 Allineamento legale forte
a3 Allineamento malvagio leggero, cactico leggero
94 Allineamento buono leggero, caotico leggero
95 Allineamente malvagio leggero, legale leggero
96 Allineamento buono leggero, legale leggero
97 Allineamento malvagio forte, caotico forte
a8 Allineamento buono forte, caotico forte
99 Allineamente malvagio forte, legale forte
100 Allineamento buono forte, legale forte

TrRATTI MACICI DELLA STRADA TORTUOSA

d%% Tratto magico
01-70 Tratto di magia normale
71-R0 Magia ostacolata: un livello, scuola, sottoscuola

o descrittore particolare di incantesimo a scelta
del DM viene influenzato
21-85 Magia potenziata; un livello, scuola, sottoscuola
o descrittore particolare di incantesimo a scelta
del DM viene massimizzato (01-25), esteso
(26-30), potenziato (51-75) o prolungato (76-100)
86-95 Magia limitata: un livello, scuola, sottoscuola o
descrittore particolare di incantesimo a scelta del
DM viene influenzato

96-100 Tratto di magia morta
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mentre gli inevitabili e i formian vivono su Uno.

Oltre Uno si trova il piano di Divinia, dove i palazzi di
cristallo delle diviniti di allineamento buono fluttuano so-
spesi in un'atmosfera dorata. I suoi trattd sono i seguenti.

* Graviti normale.

* Senza tempo: Gli abitanti non provano fame ¢ sete e
non invecchiano.

* Plasmabile divino.

« Messun tratto elementale o di energia.

» Allineamento buono forte.

« Magia normale.

Oltre Xato sorge un piano di allineamento malvagio cono-
sciuto come la Cittadella del Terrore, una fortezza ardente
sospesa sopra una terra vulcanica. I trarti della Cittadella
del Terrore sono i seguenti.

« Graviti normale.

« Senza tempe: Gli abitanti non recuperano punti ferita o
punteggi delle cararteristiche se non attraverso la magia.

¢ Plasmabile divino.

= Nessun tratto elementale o di energia.

* Allineamento malvagio forte.

= Magia normale.

Oltre Divinia si trova un piano completamente fatto d'ac-
qua, mentre oltre la Cittadella del Terrore si trova un mure
di solida rerra, attraversato dai tunnel scavari dagli schiavi
degli oscuri signori della Cittadella.

Le divinita di Ireth risiedono su Divinia e nella Cirta-
della del Terrore. Spesso inviano i loro emissari, oltre ad al-
tri agenti come i mercane e i geni, per far rispettare la loro
volonti su Ireth. I djinn e i marid servono Divinia, mentre
gli efreet e i dao lavorano come agenti indipendenti per la
Cittadella del Terrore.

Divinia e la Cittadella del Terrore cercano di distruggersi
a vicenda, e i tre piani che li separano sono un vasto campo
di battaglia. Di soliro si danno battaglia tramite i loro risper-
tivi adoratori su Ireth, ma se lequilibrio dei poteri su quel
piano si sposta roppo oltre, l'altro lato attraversa i piani in-
termedi e lo invade. Per questo motivo le strade carovaniere
dei mercane sono assai preziose per entrambe le parti, come
anche gli incantatori in grado di attraversare i piani.

ANOMAILIE PLANARI

1l tessuto della realta, arrraversato dai vari piani, viene sot-
toposto a una tensione tremenda. A volte questa rensione
cosmica distorce e logora le regole che determinano il fun-
zionamento dei piani. Queste anomalie, anche se piccole
se comparate 2 un unico piano infinito, possono cambiare
il territorio locale in modo drastico.

Sacche esterne: A volte i confini planari si rigonfiano e
si espandono, formando una sacca esterna, un rigonfia-
mento su un altro piano. Le sacche esterne sono aree di di-
screte dimensioni, dall'asperto di pareti o bolle trasparenti
sul piano influenzato, In un certo senso, una Sacca esterna
& simile a un porrale, soltanto pit grossa. Un viaggiatore
all'interno di una sacca esterna pud osservare cio che si
trova al di fuori di essa, ma vede in modo sfocato e indi-
stinto, come se lo vedesse attraverso un getto d'acqua cor-
rente. Alcune sacche planari sono stabili, altre si rimpic-
cioliscono o crescono con il passare del tempo.

1 personaggi possono attraversare la parete di una sacca
esterns; la parete oppone una resistenza pan soltanto alla
forza di un vento moderato. Una volia olire la parete, ven-
gono applicate le condizioni del nuovo piano. Le sacche
esterne di solito si formano solo quando i piani sono adia-
centi o coesistenti, anche se alcune sacche esterne si rive-
lano essere rigonfiamenti di versioni parallele del piano
originale. Tali sacche possono rivelare possibili futuri, pas-
sati lontani e presenti a malapena riconoscibili.

Nidi di sacche: A volte le sacche si formano a gruppi, e
ogni sacca viene generata all'interno di un'altra e si collega
a un piano diverso. Per questo, a volte vengono chiamare
nidi di sacche o nidi di realta. Le pareti dei nidi di sacche
possono sembrare le pareti di normali sacche esterne,op-
pure possono essere invisibili. In ogni caso, attraversarle é
facile quanto camminare controvento. In questo modo, un
semplice boschetto potrebbe racchiudere un nido di
realti: mondi interi raggiungibili solo attraverso sacche
sempre pit profonde.

Fuoriuscita planare minore: A volee i tratti di un pia-
no possone influenzare una piccola regione di un altro
piano, anche se non esiste un portale o un vortice che col-
lega i due piani. Questo accade prevalentemente tra due
piani coesistenti, ma ¢ possibile anche tra due piani adia-
centi. Le fuoriuscite planari di solito hanno effetto solo su
una singola stanza, una struttura o una caverna, al massi-
mo ampia alcuni chilomerri quadrarti.

Le fuoriuscite p];mru-i. minori sovrappongono un ratto
appartenente a un piano su un altro piano. Ad esempio, un
piano dotato di gravita normale, in un'area toccata da una
fuoriuscita planare minore, potrebbe rivelarsi senza gra-
vitd 2 causa di un piano coesistente dotato di quel tratro.
Tali fucriuscite planari possono essere pericolose, in quan-
to 'area della fuoriuscita planare non diventa evidente fin-
ché un personaggio non la attraversa.

Alcune fucriuscite planari minori sono ancora pii sotti-
li; hanno efferto soltanto sui sogni di coloro che dormono
nelle vicinanze. Ad esempio, alcuni personaggi che viag-
giano lungo il fondale di un mare prosciugato potrebbero
accamparsi in una gola per la notte ¢ sognare un oceano
ampio e scintillante. I sogni sono innocui, semplicemente
il risultaro di una fuoriuscita planare minore proveniente
da un Piano Materiale alternativo coesistente su cui il ma-
re non si ¢ mai prosciugato.

Fuoriuscita planare maggiore: E simile alla fuoriusci-
ta planare minore, e riguarda anch'essa il riversamento di
un piano su un altro in assenza di un vortice o di un porta-
le. Le fucriuscite planari maggiori di solito si espandono
in una regione larga al massimo alcuni chilometri quadra-
ti. Possiedono tutti gli efferti di una fuoriuscita planare mi-
nore, compresa la sovrapposizione di un rratto planare.
Ma, di fatto, anche le creature e gli oggetti si riversano da
un piano all'altro, nonostante l'assenza di un portale o di
un vortice. Perfino le strutture, le piccole citta e i paesaggi
possono riversarsi da un piano all'aloro,

Thar: La leggendaria citta mercantile di Thar si sposta
costantemente da un piano all'altro. Riesce a farlo provo-
cando magicamente una fuoriuscita planare maggiore at-
torne alla cittd a intervalli regolari, seguendo alcuni punti
deboli planari accuratamente cartografati dove & necessa-
ric meno potere per provocare la fuoriuscita. Thar contie-
ne i cittadini provenient da qualsiasi razza e da qualsiasi
piano, e le sue architetture sono molte ¢ variegate, e riflet-
tono la sus composizione mista. La cittd, governata da tre



gilde di mercanti rivali, prospera grazie al commercio in-
terplanare. Quei viaggiatori che si trattengono troppo a
lungo su Thar rischiano di venire spazzati via quando la
cittd si riversa su un altro piano.

Squarei planari: Gli squarci planari sono fori nel tessuto
dell'esistenza... fori che cercano di essere riempiti. Uno
squarcio planare logora il tessuto dei piani adiacenti e coesi-
stenti, ¢ il buco comincia a consumare i margini del piano.
Col tempo, uno squarcio planare pud inghiottire definitiva-
mente intere porzioni di un piane. Una volta che uno squar-
cio planare inizia a espandersi, é difficile invertire l'inghiot-
timento di un piano coesistente, mentre, nel caso di un
piano adiacente, solo una parte ne verrd influenzata, Su un
piano coesistente minacciato da uno squarcio planare, tem-
peste di intensita sempre crescente sono comuni nel raggio
di &0 km dallo squarcio. Nel raggio di 1,6 km, diventa visibi-
le anche una manifestazione fisica dello squarcio planare:
un turbine che risucchia la realtd stessa e i frammenti vo-
lanti di materia circostante all'interno di un varco nero del
diamerro di aleune centinaia di metri,

Alcuni squarci planari si formano quando un piano deve
SOpportare enormi energie concentrate in una piccola
area. I piani sono strutture robuste, e in pratica qualsiasi
quantita di grande energia o magia urilizzata dovrebbe la-
sciarli nello stato in cui sono sempre esistiti. Tuttavia, a
volte un piano si infrange, e il risultato & uno squarcio pla-
nare. Altri squarci planari potrebbero essere formati da
collegamenti permanenti al Piano dell’Energia Negativa, e
altri ancora dai resti di linee temporali negate da un para-
dosso temporale o da un mortale che stava sperimentando
un viaggio nel tempo. Gli squarci planari possono essere
lapidi che indicano un piano scomparso, oppure varchi
verso nuove cosmologie tutte da scoprire.

Il varco verso cio che poteva essere: 1l destino innegabile dei
malvagi illithid, stando al loro punto di vista, era quello di
controllare il multiverso e tutti coloro che lo popolavano.
Un tempo possedevano un simile impero, ma & sgusciate
via tra le loro dita molti secoli fa, e ora non rimane altro
EI'H.': CENETE,

O forse no? Gli illithid hanno costruito una struttura
ampia interi chilometri attorno a un lontano squarcio pla-
nare, Alcune potenti scariche di magia che convogliano
I'energia di interi soli ruotano attorno all'anello prima di
scomparire nelle fauci del nulla. Gli illithid sembrano in-
tenzionati a rovesciare lo squarcio planare, invertendo la
sua polariti e riportando alla gloria il loro impero. 1 ricer-
catori illithid hanno identificaro una cosmologia ipotetica
in cui il loro impero interplanare non & mai crollato. Fino-
ra, i mind ﬂ:l.'!."l_'t' non sono riuscit a invertire lo squarcio
planare. Ma gli illithid sono di sicuro una razza tenace.

Cicli temporali: I cicli temporali sono rari... fortunata-
mente, in quanto essere catturati all'interno di un cicle
temporale significa scomparire dal resto dell'universo. Al-
I'interno di un ciclo temporale, la storia di una certa strut-
[ura, una certa nave o una certa regione si ripete all'infini-
to, tornando in continuazione allo stesso punto
precedente ogni volta. Le creature prigioniere di un ciclo

temporale non si rendono conto quasi mai del loro destine
o del farto che stanno ripetendo le loro azioni in continua-
zione. Dal loro punto di vista, ogni volta che eseguono un
ciclo temporale & la prima volta.

Quando si forma un ciclo temporale, la struttura in-
Huenzata o la regione in questione viene in qualche modo
separata dal piano circostante, formando un suo piccolo
semipiano o una sacca esterna. Alcuni cicli temporali pos-
sono rivelarsi totalmente impenetrabili, senza entrata o
uscita, ma altri consentono ai visitarori di entrare attraver-
so una barriera planare translucida. Tuttavia, se i visitatori
non sono in grado di risalire all'origine del ciclo tempora-
le, verranno anche loro incorporati al suo interno e con-
dannati a ripetere il loro ingresso all'infiniro.

I cicli temporali si formano quando una quantita con-
centrata di energia magica o di altro tipo viene liberata in
modo selvaggio e prive di controlle, ma in una maniera
particolare. E anche in questo caso, i cicli temporali si ve-
rificano cosi raramente che alcuni saggi le considerano
soltanto leggende. Ma in un multiverso infinito, tali cicli
prima o poi capitano.

Il solo modo per porre fine a un ciclo temporale e resti-
tuire l'area al suo plano di origine & impedire 'emissione
dell'energia priva di controllo che ha provocaro la forma-
zione del ciclo temporale la prima volta, I visitatori hanno
una possibilita di tarle, in guanto entrano all'interno di un
ciclo temporale con un minimo di conoscenza di ¢id che
le aspetra. Ma a volte anche gli abitanti del ciclo stesso rie-
S00N0 4 CONSEerviare un 1']',1111]“'!‘:1!(5 I:]I. memoria it una -
petizione e laltra, riuscendo ad alterare il loro comporta-
mento gradualmente ad ogni ripetizione successiva e
finalmente a scongiurare la catastrofe,

Piega temporale: Quando il tessuto di un piano viene
esteso 0 compresso localmente, pud diventare una “piega’.
Una piega temporale di solito influenza solo una pic-::n]a_
porzione del piano, come un lago, un edificio o una caverna,
anche se pud estendersi anche in una regione piii grande.

Una piega temporale & una zona dove il tempo passa a
un ritmo diverso rispetto al resto del piano. Molto spesso,
il tempo passa piti lentamente in una piega temporale ri-
spetto al pianc circostante. Gli abitanti di una regione do-
tata di una piega temporale la considerano una cararreri-
stica naturale, e la evitano cosi come si eviterebbe una
catena montuosa pericolosa, Attraversare i confini di una
piega temporale potrebbe costare a un viaggiatore diverse
ore o diversi giorni, mentre attraversarne il cuore potreb-
be costare anni rispetto al resto del piano circostante.

Questo non vuol dire che le aree influenzate da una pie-
ga temporale siano prive di vita. Forme di vita animali e
vegetali che prosperavano milioni di anni fa potrebbero
essere ancora diffuse all'interno di una piega temporale.
Razze perdute, mostri e intere civilta potrebbero ancora
essere vive all'interno di una piega temporale. Ma quegli
esploratori che volessero visitare il passato dovrebbero di-
menticarsi del presente e rinunciare al future: tornerebbe-
ro dal loro viaggio per scoprire che le lore vite sone solo
un ricordo lontano.




Indice
analitico

Nota: Per be vu:imrﬁnrult

il"3,11.1;|Iﬂ|:1'.1 uu'j:q.lu..ﬂ
numero di pagina in gras-
setto indica i trova
hﬂuc:tziaup:hm.pl!r_

L :Iu:im-l.l'ﬁ'l!ﬂ. 13!-

Hic 131
?ﬁh abizsali, incontri 149

Mrmw.ﬁ?.ﬁr 90, 99,
123, 136, 148, 163

Abriymoch 119

Abgem 103

achaierad, 124

' Acheronie 48, 57 157, 123,

1452

acqua dominafite, tramo 12

Adde 34, 48, 57, B4, 108, 113,
124, 142

Aerdric Faenpa 145

Agathion #3, r

Agathys 107

Aldtheim 91

allineamento neateale,
At 13

allineamento buono,”
rare 13 '

allineamenio caodico,
tratta 15

allinesmento foree 13

allineamento legale,
o 13

allineamenio leppero 13

allineamento mahagio,”
rratio 13

alamente p!u'mlhlh
tratta 11

Alzrius 100

amanita 162

Amoria 139

anarch 94

Anmnaree 12

nn-nmali: planari 220

Aquallor 145

Ararno eferen 59

Arborea 48, 57, BT, l_'F'i. 1449

Arcadia 48,5787, 1340, 149

Archeipi 188

archetipo di creanira dnar-
chica 198

archetips di crearurs assio-
entica 197

archetipo di creatun
elementg 191

archetipo mezzo-celestiale
211

;[n:hﬂipl; muprzo-elementale
iR

archetipo mezio-immondo
211

Arconte 122 153, 134, 136,
127

arconte lanterns 132

aria dominante, traco 12

Arvandor 148, 146

Acmodens 115, 116, 117,
122 123

abtraversare specchi 205

auto-contenuto (rato di
dimensione) 10

MAeemac 145

Avalas 87, 134

Avamposta Infranto 101

Avernid 116

avoral 139, 140

I L |

Azzagrat 100
Baatemi 165
Baccant 145

Baervan Wildwanderer 136

Bahamut 133

Bahgra 135

banchi di fumo &9

Baphormer 100

Barsonda 149

Baravar Cloakshadow 135

Barbazu 115

bariaur 24, 143, 159

Basilica di 51 Cuthberrd 31

Bastione dellUltima
Speranza 105

beatl, incomwmi 152

Bel 117

Belial 119

Biclierin 140

Belker 7

Beleebii 122

thestia crepuscolare 168

Biblioteca del Sapere 150

Blibdoalpoalp 100

Baccok 147, 150

Boschetto deght
Unicorni 143

Bosco Nascosto dl
Obad-Hai 149

Brux 143

Buxents 131

Bytapia 48; 57,87, 136, 149

Cabals Macabra 125

Callardoran
smoothhards 136

campi animanti §3

Campi Verdi, i 134

camplone plansre 24

Cania 36, 35, 115, 122

canoloth 24, 185

camces sttrale 52

Carceri 46, 57,657, 104

Casa di Guarigione, b 84

castelli perighios 82

. castelli volantf 69

Castelbo Malhewik 134
Carhirys 105

Cebesyia 48, 57,087,132, 149
celestiali, incomm 151
celle di prigionia 84
Chamada 113

chizd def porali 21
Chronias 136

cich temporall 210, 221
cicleni eterel 56

Cirrd di Oreone 75

Cinth di Verro S0

citti ponale 148

Citta Strisciante, [x 103
Cinzdells del Masacrn 30
Cirtadells dellEvernita 210
Cirtadella di Brorzo,la 118
Cittadella EptthdemE ki 64
Clangeddin Silverbeard 131
Clangor 124

Cocitn 48

Colline Domre, be 137
Colonna def Teschl 117
Colothys 106
combartimene in tre

dimensioni 2

confini (te i pland) 19
Contesss Strega, la 121
cordone argeniato 49
Corellan Larethian 135, 145
Comugon 115

cm,mnhgi.p dell; Mirade di

Piani 214

cosmalogia di D& 16
codmalogla Doppia 215

cosmelogia Flanetasio 217

 ‘cosmologia Strada ;

Tormiosa 218

cosmologia, csempio 17

gostruire una cosmologiade

creatura anarchica 144, 145,
149, 198

créarura atsiomatica 197

EToATKR ulmmk 16 160,
134, u.;‘ 137, 138, 135,
42, 144,145

ercanira dombra,

o~ tipo 190

creamra dellelemenio
g Dodqun 14"

creatura dellelemento
#fia 191 _

ereaturadell'elemento
freddo 194

creaturs dell'elemento
fuoco 192

ereamira dellclemento

* legna 196

creatura dellelemento
lem191

crearura pseudonaturale,
meatoe 212 i

creature elemenmali 191

Cromus 105

Cuore del Sogno, il 204

Cuore dells Morte 81

dan 71,73, ™4, T 471

Deep Sashelas 145

Delon=Estin O 129

Demogargon 10, 102

Demone 100, 103, 106, 115,
162

Desolazione 114

desolgzione grigia 110

destimarioni planari
casuali 37

deva 1, 122,130,133

cliavolp 17, 74, 20, 100, 104,
108,113, 115 1137, 119,
124, 127, 124, 164

aliavalo dells fossa 115, 118,
8 S B

Diirinka 100

s 117

arche-

Dispater 117

Dhsperazione 147

Thstese Chiscciate 102

divinita 84, 90

divartton 5§

[Hinn 68, 65,00, 139

Dathion 137

(i} 106, 133,174

ot 15

Eestasy 149

Ehlonna 143

Einheriar 130

elndein 91, 142, 16, 160

Eldamoth 100

elementale ed energia,
rafmi 11

Elerri di Arvandor 145

Elysium 48, 57, 87, 138, 147

emissre divino 26

Empyres 135

energon 166

ephemern 168

Erackinor 135

Erevan Ilesere 145

erinnd 115

Ercnia 140

Erytheul'ar

Esiliari, gli 97, 99

esplosione di energia 83

Exceldor 148

faleaineccia 7

Fanitasma 53, 58

Faunel 149

]':,q;lﬁng Hiter 119
Bnkto (rramwodis L 4 Je 135 3 -
dimensione) 10 100,103 % 5%
160 Karasuthra 144 Fa il
fisdci, tratti § © Rhalas113 o 1
Fiume Occantis 21, 77, 86, . Khin-OinbiTorre 0%

138, 138, 140, 142, 146 .
Fiume Stige 21, 77,84, 100,
B, 108, 11,103, 115,

m 123; 1k, 128 e

Flandal Seeelskin 138

Flegesta 119

Flegetonte 39

fomorian 124

forma ¢ dimensiobe,
rrareh 16

Fortellagello 125

Forievza del Sole 141

Farerza dell'llluminasione
Disciplinaga 129

Forterza dell Indiffercnza
103 ik

Fossa, la 122 R

Fosse delle Fanghiglie 103

Fosse delle Ragnatele
Demaondache 103

Fraz Thlu 100

fucco dominanite, tratto 12

fuogiuscita planane
maggione 10

fuoriuscita planare
minpre 230

Gabbiadossa 143

Gaendal Ironhand 136

Garl Glivtergold 137

gatto infernale 118

Gehenna 48, 57,87, 111, 188

gelugon 115

gendo 71, 73, 170

ghaele 91, 144

Glardino della Malizia 106

githyanki 49, 52,172

githzersi 95,174

Glorium 149

gromi 137

goristro 162

Grande Antro Cupo 73

Grande Madre, la 100, 102

Grands Ruoes, |2 16

gravita dicerionale oggeniva,
[EatEn 9

gravird direzionale sogget-
tiva, traito 9

gravitd inferiore, tratto 9

gravita normale, trato 8

gravit superione, tratto 8

gravith, tramto 16

Cormzzs 100, 100, 102

Grenpoli 122

grigh 109"

Gruumsh 100, 123, 125

guardinal 136, 137

Guerrs Sanguinosa, la 90,
105, &

el delle anime 115

hamarila 115

Hanali Celanil 146

Harmwonica 99

Helroneous 132

Hesstor 123, 125

Hruggek 100

[Hithid 49, 111, 173, 174

Ineval 125

Imp A5 117,134

Aincantesimi, nuord 33

m:qrpnn:l: IEG
incubo 108, 115 !
inevitabile 137 138,120,175

Jinfernall. inconird 154

1
Desolata 109 v - T

178
rd 90, 91
Kostchechie 100
th 114 2 Y
ki AR ]
kyton 115
Labelas Enoreth 134
Lago i Metra, i 134
larva 108 109
lemure 13
leonal 132, 140; 160
LEP 23,34
Lewistus 121
lillend 142,145
Limbo 48, 57, &7, 22,145, 176

* Limbo controllago 33

Limba sehaggio 93

Lirnbo stabilizzato 93

Liszaaera 104

livello effertivo del perso-
naggio 24

Lolth/ 100,103

Lunia 134

Lupercic 100

Luthic 125

Lynkhab1oo

Maggoth Thyg 121

magia Hmicara, raro 14

* magia motta, o 13

mugjq rormale. et 13
mafid ostacolsta, tmatto 14
magia potenziata, tratto 14
mag selvagpta, trarto 13
mmagis sui pi.:.nl. 13

pei, tract 13

ubiver 125

Fagmin 67
Malabolgia 121
Mlaladomini 121
Malagard 121
Maledera 149
Malsheem 123
Mammon 119
Mamdible 131
Mare 100

lanfoomin, il o8

mgnd T3 70 171

“mariit 175

mastine dombea 60, 190
Mechanus 48, 57, 87, 126,

{30, 132, 149, 176, 177, 178
Mefistofele 122

" Meénausis 132

Mephizar 122

mephit &6, 71,77
mercane 178 o
Mercantilia 149
Mercuria 134 |
Merrshaulk 100, +03
Moertion 135

Mescitoria del Pecdato 105
merzo-coleniale 214
mezzo-chementale &8
merzo-immondo 211
Mezzoloth 185

Minauros 11%

mind flayer 49, 111,173, 174

‘Mincthys 106 ,

mifgEL 0sCurl 63°
hithardic 148
madificaier di livello 23
eradron 128

b L L
- B

[}
L]
[
®
i




!‘Innhhrﬂmﬂ:d

3"
i

N i

S Tielond Brerels oo, i L

Shrakrlor 95,

Shurrock 138

Sigil 151

"::lgnnn ded Dolare, 1a ‘E_‘Ft

sipari ctened 56

Sherrir 143

shasd 93, o4, 96, 108

Senargand 103

S 201

Sogne Lucido 203

Solania 135

solar Iil. 133,135, 136,137,
141, 142

spada darpenta 173

spinagon 4, 015, 165

Spire di Serpente 123

spostansi i pland 45

squarci planari 221

8¢, Cuthbers 130, 131

statico, trafto 11|

strega notnarmsa 108

Stygha 120

supplicante, archetipo 199

Svartalfheim 92

Syhvania 149

tanarm 100, 162, 163, 164

Tantlin 121

tempeste di virsio su
Pandemonium 57

tempeste psichiche 51

tempo-alterato, o 9

tempo erratico, trato 10

tempo normale, oo

temipo, fratta®

Tenpra 145

terra dotlnante, ratto 12

Terre Bestiali 48, 57, 87, 141,
150

e del sogno 202

Terre Esterne 21, 48, 57, 115,
146

temre oscure 63

terremet d'ombra 63

Territoris Comune 158

terrore astrale 183

Tetrovento 99

Mmdudqﬂlﬂp:ﬂﬂm Parselementale 179
" Mondo dei Mo 111 parselémentale del fumo 34, ,“, 57,70, {-ﬂr
Lﬁmchmpddmm 65, 183 Piano | 15, 21, a'i.
:i'm:et':nl:nsms parselementale del ghiaceio 33,34, 38, -ﬂ,-}_n.-ﬁ.ﬂ,
" Moradin 135 68, 79,179 £, 208, 211, 715, 218
hﬁn;bg_:h:]nnmnn 10 paraclementale del Piano Materiale 17, 41, 44,
| mOSIT come e 13 + magma 179 A6, 45, 53, 54, 55, 57,59,
dunigoth 114 parzclementale della 6k 61, 63, 66, 68, T 7,
Murodei Volti 156 ~ melma 182 S8, B, 89,93, 172,204,
Muspelheim 92 - Pagueu 100 207, 210, 214, 27
Maratyr 102 Pelor 141 Pianura ded Portald
" Marzugon 165 - personaggi morti §9 Infinie 100
Jﬂwe Cento 107 piaga temporale 221 Pianuim di Ida 51
navi qglm piand a pit strari B& piera del vigoro &1
nebelun 136 pland adiacenti 15 Fietra Procrestrice, b 96
Mecromanteion 107 pland coesistenti 15+ Plague-Mort 100, 101, 145,
megativo dominante, Piani di Transizione 17, 45, 89 149
Eratio 2 Piand Esternd 7, 12,47, 21, planari, to 7
Merull 104, 107 42,55, 62,85, 151, 216 planecar 132, 136, 141, 142,
Messus 122 Piani Interni 6, 17, 39, 42, 55, 143
MNeth 154 62,65, 154,216, 217, 218 plasmahile divino, fratto 11
Meumannus 128 Piani Materiali plasmabile magicamente,
Midavellir 92 o alternativi 43 waite 14
nidi di sacche 220 piani separari 15 plasmabdl, rarti 10
Miflheim 110 Plano Astrale 5, 15, 18,19, FPlutone 112
Mimieri 113 21, 22:30, 32,35, 37, 46, Porpharys 1065
Nishrek 125 , . 57,66,71,83, 86,88, 108, porrali, magici 21
Mawve Inferi 48, 57, 75. 87, 137, 154,156,157, 206,  positivo dominante, .
114,127,149 210, 216, 17, 19 trano 12
nycaloth 185 Plano deght Specchi 204 pozze di colore 48
Obad-Hal 143, 147 Piang del Tempo 83 ‘predatore cterco 54
Obsenatorium 21§ Piano dellEnergis Megativa Profondo Erereo 55
Cieanthis 126 T 48,57, B0, 168 ragne-fise 54
Crerth 42 Pisno dellEnergia Positiva ' ‘rakshass 115 124
CHnos 109 48, 57,82, 168 ravid 83
Clidammara 50, 92 Piano dell Energia Re dell=Tempeste, § 131
- ombr nottuma 60 Temporale 206 Reame Remoto 211
Ombre, Plano delle 28, 35, Piano delle Ombre 28, 35, Regione del Sognl 201
38,40, 44, 59, 169 i 38, 40, 44, 59, 169 us 128
Omniverso, I 18 Piano di Faerie 200 Rupe dell Ululato 99
Orcos 103 Piano Elemendale del sabotatore di portali 25
Oroeierno 146 Freddo 206 sacche esterne 220
Oritheys 105 Piano Elementale del EobE etofeo 54
uth 115 Fuoco 28, 30,48, 57, 73,  Sala dellInverno 98
'Delnﬂ‘f.ﬂ]l 105 116, 75 138, ~Scalinata Infinita, kx &6
17 Piano Elementale del SeggioMalizioso 102
Pabairo delle Lacrime 113 Legno 207 Lepodan Earthealler 137
Palszza df Balamaer 124 Fiano Elementale dellAcqua  segugio infernale 115
Pallida Notte 100 38, 48, 57, 76, 146 Sehanine Moonbow 145
Pandemonium 38, 48, 57,87, ° Piang Elementale dellAria  Seldarine, i 145
98, 146 %, 38,42, 48, 57, 67,77,97,  Sernipiani 17, 44, 48, 57
Pandesmos 98 191, 207 semipiant canmali’l 54, 155
5—&: Inconmml Erenelo o, 00, 0ol
i=1; Efferrd dells Magia Sehraggla . ....... 14 - 1 Inr.nmnsulrmi: Elementale
31 Modificator dilivello .. ............ 24 dellArin’. . .oe
3-2: Esperienza necessaria &-2: Incontri sul Piano Elementale
B LB s e e S 4 dells Teres . 4
33 Campione Flanare.........c....00.. 25 &—3: Inconeri sl Plaha Elementale
3=+ Emissario Divino. .. ... . 7 delBubcn. . roabi B b
3—5: Sabotatore df Portall. 2. . ... R 29 fed: Inconeri sul Piano Elementale
3—6: Viandante Flanare.......o..00 0000080 delbAegua ovahiii. . ol
5= Destinazioni Manar Casuali. , ... 2040 65 Inconr su! Flano dnl.l".Energu
5=1: Porze di Colong'casuali nella Mo iy Pp R S
Cosmobogis di D&D ..o vve i ivane s 49 B Incontri sul Biano d:li"Enrrgu
5—2Tempeste Paichiche.. ....._.........51 Powitive . Sragomeets ., T s
S=YdncontriAsmali .................00. 53 7-1:Limbo noncontrollate. ... .. .......
5= Sipari Ererei Casuali nella 7=2- Limbo controllso s s o i res
Cosmologia diD&D . ... .o vvianeen 57 7-1: Tempeste di vento sul
S Pandemamiumm . L i e e e e aha s BT

e

77 b &
Tambe di Sabbia di TR TR
Payratheon 106 Ly
Torcia 149 ! J

Torre Areana, L 114 S
Toree di Ferro, la117 3 s
rrarti di allineamento 13 ?
tratti fisici (del pland) 7
tratti planari 7
tratte plasinabile |
s alverabile 10
ribGne 79
Tunarath 52
rurbdni tesnporali 209
Ulcraloth 185+
umbral hhﬁn‘lﬁ

umuﬂﬁ v ~

" Vallsta Rumorosa 103

Valle deb Rinnegat 114

Vecna 88

Vendicatore 80

Venya 134

Verin 100

vaggio nel wgmo 202

viandante planare 30

Vucarik 100

Wee [as 123, 126

Kag-ya 166

Xaoe 149

xep-yi 166

Yeenoghu

Yetsira, la Cirek 4
Celestiale 135

Yandalla 32 1"

Ysgard 48, 57, 87, 90, 149

Yugoloth 104, 108, 109, 110,
111, 102, 113, 124, 185

Zelatar 102

Zelekhur 175

Zerihi Adlun, Monxstera
di 95

zone di margine B3

rone di stasi £1

uggtmoyd 03

7—4: Effenni delle TE':I'H. rgﬂrrl'bg sugli

..... 58
...... 64 imcantesimi ¢ 1 capacinl. sas s . v v o0 o o 147
¢ Pt Citnd Fn:lml,gthmiﬂsmdni vear 149
C D 7 Inconrr Abdssall 2oL b L e
77 Incontr Infermalic .00 o0, . Jasi
73 e Encomtrd Celestiali. . oo oni i’ 152
r T g ] | R 152
ST B=1: Dimensionl; ..o oo SR 125
A e et Ty ey 158
. 80 83 Trantto dLGmVELL & ks ctae aaa e 155 L g s
8=k Trano Temponle oo oo iise viean e 155 "
v L =5 Tratio Mlasmabile. cvus s dtiaa s oo S5
8--6: Trateo’ Elementale e di Energia. <., 155 *
vei. Bd BT Traeto di allineamenbe o .. oonrrnns, 155 -
.93 BB Trntte i BRI .5 e Z e a i s 155 -
a4 T LT e i S L S 155
T ¥, e R e PO AR . 1 - i

223




e

Questa € una versione NON Ufficiale della traduzione del Web Enhancement:
Brave New Planes, che verra tradotto in via ufficiale dalla 25 Edition nel prossimo
futuro. Al momento dell'uscita della traduzione ufficiale questo file verra rimosso
e sostituito dal collegamento al file pubblicato dalla 25 Edition e si prega l'utente
di fare altrettanto, eliminando il file e scaricando la versione ufficiale. Il materia-
le contenuto in questo file & copyright della Wizards of the Coast e la sua pubbli-

Dungeons&Dragons
Italia

cazione non intende essere una violazione dei suoi diritti sul suddetto materiale.

www.gdritalia.or

. __ SFI0ARE [TUOVI Piani

Piani Varianti NELLE tUa CANPAGIIA:
UT] SUPPLENIEITO IJTERNET AL
IMIANUALE oEi Piani

by Jeff Grubb

Additional Credits ;
Il nuovo MANUALE DEI PIANI non €&

Traduttore: ol

— ', solo una scatola di giochi riempita
Leab,har Gabha‘? con freschi e completi giocattoli. E’
Grafica a cura di: anche un scatola degli attrezzi che
Leabhar Gabhala puoi usare per creare il tuo piano

personale. Come la prima edizione,
Based on the original DUNGE- | questa riporta la cosmologia detta-
ONS & DRAGONS® game by [ gliata dell’universo del gioco D&D.
E. Gary Gygax and Dave Ar- | pjversamente dalla previa edizione,
T nchont & s | Pro: questo lbro ncude un nume:
GONS game designed by Jo- ro ql piani varianti che puoi usare in
nathan Tweet, Monte Cook, | 2ggiunta (o al posto) dei Piani Essen-
Skip Williams, Rich Baker, [ Ziali. In questo modo, tu puoi creare
and Peter Adkison. D&D, un unico universo fantastico di tua
DUNGEONS & DRAGONS, and | sponte, modellato per venire incon-
DUNGEON MASTER are regis- | tro alle esigenze della tua campa-
tered trademarks owned by lgna. |l tuo universo non deve essere
\ﬁ\{\}?:;:jc?socfhtah:acctzi::t’cIr?acr.aﬁfl lo stesso di quello di un altro DM,
! non piu di quanto due dungeon nella

tua am-bientazione necessitano di

ter names, and the distinc-
tive likenesses thereof are X -

essere identici, sebbene contengano
gli stessi componenti.

trademarks owned by Wiz-
ards of the Coast, Inc.

| vari piani sono classificati in
cinque gruppi generali. | Piani Materiali sono le diverse ambien-
tazioni nelle quali i personaggi vanno all’avventura. | Piani Ester-
ni sono le case delle divinita e di altri grandi poteri, come il
“luogo del riposo finale” per gli spiriti dei morti. | Piani Interni
sono sorgenti di forze elementali e di energia pura - i blocchi di
costruzione della cosmologia. | Semipiani sono piani finiti con
accesso limitato, spesso creati da forze magiche e sforzi mortali.
A fare da collante tra tutti questi ci sono i Piani Transienti, che
consentono il movimento lungo e spesso tra altri piani. Nella co-
smologia essenziale, il Piano Astrale, il Piano Etereo, ed il Piano
delle Ombre, sono tutti Piani Transienti. La Taverna del Mondo
Serpente (descritta in dettaglio sotto) € anch’essa un Piano Tran-
siente. La puoi usare in aggiunta ai Piani Transienti essenziali, o
come sostituto di uno di essi.

TAVERDA OEL IYION00 SERPENIE:
U 0iVERSO Piano TRANSIENTE

La Taverna del Mondo Serpente € sia un luogo sia un non-
luogo, che esiste simulta-neamente in molti piani ed in nessuno
affatto. E’ un luogo di raccolta per razze morte, divinita non na-
te, eroi dimenticati, fantasmi senza riposo, e ingegneri di mondi
non ancora creati.

Quasi tutti gli abitanti della Taverna sono viaggiatori, o per scel-
ta o per puro caso. Molti si sono semplicemente fermati qui du-
rante i loro viaggi verso altri posti, mentre altri giungono alla
Taverna fortuitamente, e successivamente realizzano che non
possono tornare a casa.

La stanza centrale della Taverne del Mondo Serpente ricorda
niente piu che un’antica taverna, con pavimenti di assi sotto i
piedi ed antiche travi di legno sopra la testa. Questa “stanza co-
mune” & una stanza grande, rettangolare dominata da una cop-
pia di caminetti in pietra lastricata, uno ad ogni fondo. Grandi
tavoli e pesanti sedie di quercia riempiono lo spazio, ed i clienti
si raccolgono attorno a questi tavoli in gruppi di due o tre per
chiacchierare. Una balconata con piu tavoli, accessibile tramite
una scala chiocciola in un angolo, forma un secondo piano parzia-
le della stanza. Non ci sono finestre, né al piano terra né sulla
balconata. Corridoi conducono, da entrambe le stanze, verso al-
tre parti della Taverna del Mondo Serpente (vedi Caratteristiche
della Taverna del Mondo Serpente, sotto).

La Taverna del Mondo Serpente € un Piano Transiente che puo
rimpiazzare il Piano Astrale nella cosmologia essenziale di D&D, o
in cosmologie che rifiutano il Piano Astrale. Mentre il Piano A-
strale & solitamente accessibile da qualsiasi punti degli-altri pia-
ni, la Taverna del Mondo Serpente é limitata ad (connessa con)
un dato altro piano soltanto in un particolare punto della linea
del tempo, ed alle volte neanche quello. (vedi Collegamenti del-
la Taverna del Mondo Serpente, sotto).

PECULIAR}TA OELLA
TAVERNA OEL 1006 SERPENTE

Ogni piani ha attributi conosciuti come peculiarita, che defi-
niscono le leggi basilari che operano entro quella parte particola-
re dell’universo. Queste peculiarita includono la natura della gra-
vita e del tempo, le dimensioni ed alle volte la forma del piano,
e quanto stabile sia. (cioé, le sue caratteristiche sono abbastanza
fisse, o possono essere alterate dalla magia, da poteri mentali,
decreti divini, o una forza chiaramente animale?). Le peculiarita
Elementali o di energia, solitamente di competenza dei Piani In-
terni, rappresentano le affinita con un particolare elemento o
tipo di energia. Le peculiarita di allineamento, che spesso defini-
scono i Piani Esterni, indicano lo schieramento del piano e dei
suoi abitanti verso uno o piu degli allineamenti classici. Un piano
puo anche avere peculiarita magiche, che influenzano il modo di
funzionare della magia sul piano. Per esempio, alcune peculiarita
magiche accrescono gli incante-simi e le capacita magiche, modi-
ficando il loro funzionamento come se fosse sotto ’effetto di ta-
lenti di metamagia (come Incantesimi Rapidi, Incantesimi Estesi,
o simili). Altri ostacolano la magia, solitamente rendendo piu dif-
ficoltoso lanciare incantesimi ed utilizzare capacita magiche, ma
non negandoli completamente. Infine, un piano puo avere le pro-
prie peculiarita uniche. Una di tali peculiarita potrebbe portare a
far funzionare un particolare incantesimo o capacita magica in
un certo modo, mentre un’altra potrebbe fornire capacita spe-
ciali agli abitanti e, allo stesso modo, ai clienti di passaggio men-
tre si trovano all’interno dei confini del piano.

La Taverna del Mondo Serpente ha le seguenti peculiarita.

Gravita Normale: La gravita ¢ la stessa che usi nella tua campa-
gna.
Senza Tempo: Nella Taverna del Mondo Serpente, le creature
non hanno eta. Provano comunque la fame e la sete, cosi che il
cibo e fornito da una cucina accanto alla stanza comune. Questa
cucina, a turno, comunica con ampie catacombe e magazzini.
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ampie catacombe e magazzini.

Dimensione Infinita: Sebbene la Taverna del Mondo Serpente sia
limitata da mura, pavimenti, e soffitti, si estende all’infinito. |
visitatori possono vagare attraverso i passaggi del retro e le stan-
ze per sempre, o fino a che non si ritrovano nella stanza comune.
Tratti Morfologici Alterabili: Gli oggetti ed il terreno nativi del
piano possono essere influenzati da normali azioni (forza bruta,
magia, e simili).

Nessuna Peculiarita Elementale e di Allineamento: La Taverna
del Mondo Serpente non ha tendenze a favorire un particolare
elemento o allineamento nei confronti di un altro.

Peculiarita di Dominio Minore dell’Energia Positiva: La Taverna
del Mondo Serpente ha una mite affinita con l’energia positiva,
che lo fa sembrare piu vibrante della maggior parte degli altri
piani. Tutti gli individui nella Taverna ottengono guarigione rapi-
da 2 e possono anche veder ricrescere arti persi durante il tem-
po.

Magia Ostacolata: Tutti gli incantesimi e le capacita magiche, sia
di natura arcane che divina, sono ostacolate all’interno della Ta-
verna del Mondo Serpente. Per lanciare un incantesimo o per u-
sare una capacita magica, una creatura deve superare una prova
di Sapienza Magica (CD 15 + livello dell’incantesimo).

Riduzione del Danno: Mentre si trovano all’interno della stanza
comune della Taverna, tutti gli individui ottengono un riduzione
del danno pari a 10/-. Lasciare la stanza comune nega questo
beneficio.

Visibilita: Questa peculiarita unica della Taverna del Mondo Ser-
pente garantisce a tutti coloro che si trovano al suo interno la
capacita di vedere Uinvisibilita fino al loro normale limite di vista
come se fossero sotto l'effetto dell’incantesimo vedere invisibili-
ta. Come risultato, le creature eteree od invisibili sono piena-
mente visibili a chiunque abbia una sorta di capacita visiva, seb-
bene le creature eteree restano incorporee. Pozioni di invisibili-
ta e anelli di invisibilita semplicemente non funzionano qui.

COLLEGANEI ] OELLA
TAVERDA OEL IYION0O SERPEITIE

Il portale principale della Taverna (chiamato Entrata Principa-
le) connette la stanza comune con la prima destinazione, poi
un’altra, apparentemente a caso. Sul piano connesso, il portale
solitamente prende delle forme appropriate con |’ambiente cir-
costanze, come l’ingresso di un negozio mai notato prima in una
citta, una taverna lungo la strada convenientemente messa per
fornire riparo da una tempesta, o una caverna rivelata da una
frana. Sembianze anacro-nistiche sono possibili, ma rare.

Spesso, sembra che la Taverna del Mondo Serpente stia aspet-
tando che un particolare individuo o gruppo varchino la sua so-
glia. Una volta che cio avviene, il portale svanisce, solo per aprir-
si di nuovo da un’altra parte - o sullo stesso piano o su un altro.
Tira sulla tabella sotto riportata per determinare la nuova loca-
zione del portale.

Il portale, a dispetto delle sue sembianze, & sempre contras-
segnato da un simbolo che rappresenta un serpente arrotolato
nella figura dell’otto orizzontale (che indica l’infinito), mentre si
morde la coda. La porta, se c’é qualcuno, non &€ mai chiusa a
chiave, e la sua apertura conduce direttamente nella stanza co-
mune della Taverna del Mondo Serpente.

Tabella della comparsa casuale di Portali
Entrata Principale, Taverna del Mondo Serpente

d% Piano Connesso

01-50 Piano Materiali (se prima sul Piano Materiale, allora qui
una nuova locazione)

51-60 Piano Materiale Alternativo

61-62 | Sette Paradisi (Mounting) di Celestia

63-64 | Paradisi Gemelli di Bytopia

65-66 | Campi Santi di Elysium

67-68 Le Terre Selvagge di Beastlands

69-70 Le Radure Olimpiche di Arborea

71-72 1 Domini Eroici di Ysgard

73-74 1l Mutevole Caos del Limbo

75-76  Le Profondita spazzate dal vento di Pandemonium

77-78 | Letti Infiniti dell’ Abisso

79-80 Le Profondita Tarteriane di Carceri

81-82 Il Grigio Deserto dell’Ade

83-84 La Fredda Eternita di Gehenna

85-86 | Nove Inferni di Baator

87-88 L’Infernale Campo di Battaglia di Acheron

89-90 Il Meccanismo Nirvana di Mechanus

91-92 Il Regno Pacifico di Arcadia

93-94  L’Armonioso Dominio delle Outlands

95 Piano Elementale del Fuoco

96 Piano Elementale della Terra

97 Piano Elementale dell’Aria

98 Piano Elementale dell’Acqua

99 Piano di Energia Positiva o Negativa (tira il d% ancora;
un risultato da 1-50 indica il piano di energia positiva, e
51-00 indica il piano di energia negativa)

00 Semipiano (Scelta del DM)

Questa entrata principale € un portale a due vie, sebbene co-
me fatto notare sopra, la sua destinazione cambia frequente-
mente. La Taverna ha anche centinaia di uscite, che sono acces-
sibili tramite un labirinto di passaggi che conducono fuori dalla
stanza comune verso tutte le direzioni. La maggior parte di que-
ste alter uscite sono portali ad una via, e sono solitamente )
sebbene non sempre) chiaramente segnalate. Alcune conducono
sempre allo stesso piano, ma le altre conducono in luoghi sempre
differenti.

La Taverna del Mondo Serpente ha un suo proprio Piano etere-
0, che non é connesso con il Piano Etereo che coesiste con il Pia-
no Materiale. Come al sua controparte, questo Piano Etereo e
casa di creature come ladruncoli eterei e fantasmi. Il Piano Ete-
reo della Taverna coesiste principalmente con il suo retro ed i
suoi corridoi, ma la presenza di un potente fantasma puo causare
un viticcio tale da far sempre, di volta in volta, giungere alla
stanza comune. Data la peculiare visibilita della Taverna, le cre-
ature eteree sono visibili a tutti coloro si trovano nella Taverna.

La Taverna del Mondo Serpente € limitrofo anche al Piano del-
le Ombre, ma, ancora, i punti di connessione si trovano principal-
mente nel retro e nei corridoi. Tali portali solitamente conduco-
no alle selvagge e desolate distese dell’Ombra Profonda.

ABitAIMt OELLA
TAVERDA OEL IYION0O SERPEITIE

Una mutevole varieta di personaggi, compresi githyanki, illi-
thid, esterni, stirpeplanari, mezzi elementali, umani, ed umanoi-

di, possono essere incontrati alla Taverne del Mondo Serpente. In -
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ogni dato momento, oziano nella stanza comune un numero di
viaggiatori compreso tra una e due dozzine. Alcuni vivono nella
Taverna ormai da anni e non ricordano di aver avuto un’altra vi-
ta. Altri stanno aspettando che il portale si apra verso una loca-
zione particolare cosi che possano trovare il posto dei loro sogni,
completare una ricerca, o solamente tornare a casa.

Le peculiarita di dominio minore dell’energia positiva e di
riduzione del danno riducono di molto il rischio di morte nella
stanza comune, sebbene non lo eliminino del tutto. Risse sono
molto frequenti li, in particolar modo tra acerrimi nemici (come
celestiali e demoni, o githyanki ed illithid).

L’unico abitante permanente della Taverna del Mondo Ser-
pente e l'oste, Mitchifer. Egli appare sempre come un grande
maschio umano barbuto ma le sue caratteristiche (ed anche la
sua classe di personaggio) sembrano cambiare a seconda della
situazione. A prescindere dalle sue caratteristiche specifiche, e
sempre un personaggio di 20° livello o superiore, e molto spesso
sembra essere un guerriero. L’ipotesi che comunemente circola
riferisce che Mitchifer sia un rifugiato di una o dell’altra fazione
cosmica, o forse anche una divinita presente o passata nel suo
diritto. Ci sono stati resoconti circa la sua morte negli anni, ma
egli & sempre tornato.

Mitchifer accoglie i nuovi arrivati con informazioni basilari
riguardanti la Taverna. (“Il pasto & omaggio della casa. Andate-
vene quando siete pronti. La direzione non & responsabile della
perdita di proprieta o di vita nel retro”). A parte questo, egli giu-
ra di essere ignorante, sebbene spesso agganci persone che ap-
paiono intelligenti nella stanza comune o suggerisce un fonte di
informazioni particolari che qualcuno cerca. Mitchifer impiega
una squadra mutevole di camerieri e cuochi, alcuni dei quali pri-
ma erano viaggiatori che hanno scelto di restare e di servire. Lui
non dovrebbe essere presente, uno di questi assunti o un’ altro
viaggiatore accoglie i nuovi arrivati e spiega loro le regole della
Taverna.

Mitchifer puo o meno essere una divinita o una forza simile ad
una divinita, ma il suo superiore (conosciuto solamente come “Il
Proprietario”) probabilmente € una divinita - forse anche dello
status di Dio-Uber. La natura e ’identita del Proprietario € un
comune argomento di conversazione attorno al camino. La mag-
gior parte dei viaggiatori crede che questo essere possa determi-
nare dove il portale si aprira la prossima volta, e Mitchifer confe-
risce verita a questa teoria richiedendo occasionalmente la desti-
nazione desiderata dai clienti. Alle volte, queste richieste sono
esaudite, sebbene sembra che non ci sia un motivo logico che
collega quelle esaudite ed il tempo necessario ad esaudirle.

CARATTERISHICHE OELLA
TAVERNA OEL NNON00 SERPENTE

Aldila della stanza comune, la Taverna del Mondo Serpente e
una massa di corridoi serpeggianti e passaggi, spezzati da nume-
rose porte e scale che conducono ad altri livelli. Alcune di queste
porte sono portali per altri piani, mentre altre conducono a bi-
blioteche, studi, magazzini, e stanze per i diversi abitanti.

Usa la seguente tabella per determinare le caratteristiche del
retro incontrate da ognuno che si muova a caso nel retro stesso.

Natura dei Corridoi e del Retro della
Taverna del Mondo Serpente

d%  Tipo di caratteristica

01-10 Scale

11-30 Corridoio Aggiuntivo

31-60 Porta alle Stanze da Letto/Ambienti Vitali
61-70 Porta alla Biblioteca/Studio

71-80 Porta al Magazzino

81-90 Portale per un Semipiano

91-00 Portale per un’altra locazione o piano

Scale: Le scale danno accesso ad un altro livello della Taver-
na che includi ulteriori passaggi. Tira un d% per determinare la
direzione della scale. Da 1 a 50 vanno verso ’alto; altrimenti
verso il basso.

Corridio Aggiuntivo: Qualsiasi di questi corridoi ha 1d4 porte,
messe dal DM. Queste possono includere porte segrete come an-
che porte normali.

Stanze da Letto/Ambienti Vitali: Queste stanze contengono
grande mobilia - letti, armadi, divani, poltrone, e simili. Ogni
stanza ha il 50% di possedere una seconda porta. Ogni ambiente
vitale o studio (50% di possibilita) puo essere abitato da uno o piu
esseri dello stesso livello dei visitatori. Una stanza abitata ha so-
lo il 10% di contenere un tesoro.

Biblioteca/Studio: Biblioteche e studi di solito contengono
scrivanie, sedie, vetrine, scaffali, e simili. Qualsiasi stanza puo
(25% di possibilita) essere abitata da uno o piu esseri dello stesso
livello dei visitatori, & c’é il 20% di possibilita di trovarvi un teso-
ro. La selezione dei libri dello studio o della biblioteca spesso
include volumi rari e fantastici, i contenuti dei quali puo essere o
meno valido per il corrente piano limitrofo. C’e la possibilita del
25% che una tale stanza abbia una seconda porta.

Magazzino: Queste stanze sono piccole e riempite di armadi
che contengono vettovaglie, mobilio in disuso, cibo e tesori ripo-
sti qui da viaggiatori che non hanno mai ritrovato la via. Tira il d
% per determinare ’esatto contenuto della stanza. Un risultato
1-40 indica cibo, 41-80 indica biancheria, 81-95 indica mobilia
vecchia, and 95-00 indica tesoro. Qualsiasi tesoro nel magazzino
€ appropriato per un incontro di 6° livello ed ha ’89% di possibi-
lita di essere rubato (messo in trappola) in qualche modo.

Semipiano: Questo portale a due vie e [’unico accesso per un
semipiano casuale. Effettivamente, questo € un pezzo di qualche
altra realta che e rimasta attaccata alla Taverna del Mondo ser-
pente durante le sue passeggiati planari.

Portale: La porta si apre verso un’altro piano. Tira casual-
mente sulla Tabella della Comparsa Casuale dei Portali per
’Entrata Principale Questo € un portale ad una via che scompare
quando U’entrata principale cambia la sua destinazione.

Fare una mappa del retro e dei passaggi € possibile, ma tale
mappa resta valida fintantoché U’entrata principale della Taverna
resta confinante con un dato piano. Quando cambia il piano a cui
e collegata, il retro ed i corridoi si mescolano anch’essi, impo-
nendo una nuova mappatura.

Alle volte il movimento delle pareti causato da un tale sposta-
mento taglia fuori completamente dalla Taverna del Mondo Ser-
pente alcune stanze e corridoi. Se queste aree sono inabitate,
tendono a scomparire. Se sono abitate, coloro che vi si trovano
dentro possono rompere le pareti di legno per ritrovarsi nella Ta-
verna. (In alternativa, a discrezione del DM, la rottura di una pa-
rete puo causare che una porzione della Taverna del Mondo Ser-
pente sia persa per sempre e getti coloro che vi sono dentro in
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un piano casuale). | personaggi possono usare l’incantesimo Scopi
il Percorso per localizzare ambienti particolari all’interno della
Taverna del Mondo Serpente - come ad esempio l’armadio dove
hanno riposto la spada vorpal prima che la connessione
dell’entrata principale cambiasse.

Perdersi veramente nel retro é difficile. Un viaggiatore che
desideri tornare alla stanza comune deve soltanto farlo per ritro-
varsi li. Dopo di che, ogni nuova porta ha il 10% di possibilita di
portarlo in un’area familiare (come uno dei corridoi che conduco-
no alla stanza comune, la balconata, o il magazzino vicino alla
cucina).

Sebbene uccidere un avversario sia difficile, data la peculiari-
ta di guarigione rapida, i danni debilitanti funzionano normal-
mente. Come risultato, ci sono storie di rapitori che vagano nel
retro - in particolare, una banda di vampiri che catturano e ten-
gono i viaggiatori per il loro sangue.

Poche strutture, tra stanze e corridoi, hanno finestre. Queste
sono sempre portali ad una via che funzionano come osservatori
verso altri piani. Un viaggiatore che tenti di scappare dalla Ta-
verna del Mondo Serpente puo alle volte trovare un piano che lo
ispiri, aprire la finestra a battenti, e semplicemente saltare fuo-
ri.

[TOtE SULL’ AVTORE

Jeff Grubb e un talentuoso veterano della progettazione di
giochi, con almeno 20 anni di esperienza alle spalle. E’ stato uno
dei co-fondatori di DRAGONLANCE® ed un co-creatore dell’am-
bientazione originale FORGOTTEN REALMS®. Tra i suoi molti crediti
si ricorda ’originale MANUALE DEI PIANI negli anni ottanta, cosi ha
deciso di tornare ai Piani Esterni come tornare ad una riunione di
compagni della scuola superiore. (Hey, avete visto quanto € in-
grassato Orcus?). Attualmente gira libero nell’universo di Star
Wars. L’Impero € stato allertato.

N
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COSMOLOGIA DEL
MANUALE DEI PIANI
E DI FORGOTTEN REALMS

__ Domande e risposte

Ho notato che nel Manuale dei Piani la cosmologia
della Grande Ruota ha sedici Piani Esterni. Questi
piani rispecchiano in qualche modo la cosmologia
del Faertin, a parte le corrispondenze evidenti come
Baator (Nove Inferi) e 'Abisso?

1l Faerfin & dotato di una cosmologia unica, sebbene i
suoi vari piani possiedano i tratti descritti nel Manuale dei
Piani. Ad esempio, i Piani Esterni del Faer(in sono plasma-
bili divini. Inoltre, la cosmologia presentata nell' Ambienta-
zione di FORGOTTEN REALMS presuppone che non esista al-
cuna altra cosmologia. Percio, il manuale presume che la
Grande Ruota non esista.

Qual é I'equivalente Faertiniano dei Sette Cieli (ora
chiamati Celestia)? Dove si trovano i Campi Verdi e il
Riposo del Guerriero in relazione all’Elysium e ad
Ysgard, rispettivamente? Le Distese della Rovina e
della Disperazione fanno parte dell’Ade? Pensavo che
Cyric avesse la propria dimora sul Pandemonium,
ma nell’Ambientazione di ForcoTTEN REALMS il reame di
Cyric é chiamato il “Trono Supremo”. Il Trono Supre-
mo fa parte del Pandemonium?

Come spiegato nella risposta precedente, la cosmologia
dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS ¢ completamen-
te distinta dalla cosmologia standard di D&D (la Grande
Ruota). Niente della cosmologia di FORGOTTEN REALMS fa
parte della Grande Ruota.

Non esiste proprio alcun collegamento tra la co-
smologia di FORGOTTEN REALMS e la Grande Ruota?

Si puo ipotizzare che la cosmologia di FORGOTTEN
REALMS sia connessa ad altre cosmologie attraverso il Pia-
no delle Ombre (come suggerito a pagina 62 del Manuale
dei Piani). Tutto cid é strettamente opzionale, tuttavia; si
veda la prossima domanda.

Come posso utilizzare il Manuale dei Piani con la
mia campagna di FORGOTTEN REALMs? Come posso fa-
re per collegare la cosmologia di FORGOTTEN REALMS
con la Grande Ruota? E possibile utilizzare il Piano
Astrale per andare ovunque nelle due cosmologie? E
come funzionano il Piano Etereo e il Piano delle Om-
bre?

In generale, si dispone di due opzioni per utilizzare il
Manuale dei Piani in una campagna di FORGOTTEN REALMS.
Con la prima opzione, si puo presumere che la cosmologia
di FORGOTTEN REALMS sia I'unica esistente, che ¢ anche il
presupposto base per le campagne di FORGOTTEN REALMS.
Oppure, si puod presumere che la cosmologia di FORGOT-
TEN REALMS faccia parte di un multiverso pill esteso che
contiene due o pitt cosmologie. Se si sceglie questa opzio-
ne, occorre supporre che il Piano delle Ombre fornisca l'u-
nico collegamento tra la cosmologia di FORGOTTEN
REALMS e le altre cosmologie. Si possono ovviamente sce-
gliere altre opzioni, ma le due presentate consentono di ef-
fettuare un minor numero di conversioni, e di fare piena-
mente uso del futuro materiale di gioco per FORGOTTEN
REALMS .

Se si sceglie la prima opzione, & possibile utilizzare tutte
le regole menzionate nel Manuale dei Piani che hanno a
che fare con i tratti planari e il viaggio interplanare. I piani
di transizione nella cosmologia di FORGOTTEN REALMS
funzionano in modo leggermente diverso da quanto de-
scritto nel Manuale dei Piani, tuttavia:

Piano Astrale: Nella cosmologia di FORGOTTEN REALMS
il Piano Astrale ¢ un piano di transizione, ma é di dimensio-
ni finite, non infinite, e le sue varie diramazioni e propaggi-
ni forniscono alla cosmologia la sagoma di un albero. Il dia-
gramma a pagina 253 dell’ Ambientazione di FORGOTTEN
REALMS mostra la struttura ramificata del Piano Astrale. I
Piano Astrale ¢ adiacente (vedi pagina 17 del Manuale dei
Piani) con qualsiasi altro piano nella cosmologia, ma sicco-
me il piano non ¢ infinito, il viaggio interplanare nella co-
smologia di FORGOTTEN REALMS ¢é possibile solo attraverso
le varie diramazioni astrali. I collegamenti segnati con linee
pitt marcate sul diagramma mostrano queste diramazioni
astrali. Si noti che non & possibile viaggiare da un piano al-
I'altro senza passare per Toril (il Piano Materiale). Alcune
delle divinita di FORGOTTEN REAIMS hanno tuttavia creato
alcuni collegamenti astrali minori, attraverso alcuni Piani
Esterni e semipiani; questi collegamenti sono segnati con li-
nee piu sottili sul diagramma (per esempio tra Arvandor e
Acquelucenti). Il Piano Astrale della cosmologia di ForcoTt-
TEN REALMS non fornisce alcun collegamento con altre co-
smologie, e nemmeno con i Piani Astrali di altre cosmolo-
gie. Per tutti gli altri aspetti, il Piano Astrale & identico alla
descrizione fornita nel Manuale dei Piani.

Piano Etereo: Il Piano Etereo & coesistente con Toril,
ma non fornisce alcun collegamento o accesso a nessun al-
tro piano. Per il resto & identico al Piano Etereo descritto
nel Manuale dei Piani. E anche un piano di transizione, seb-
bene non possa portare ovunque.

Piano delle Ombre: Il Piano delle Ombre & coesistente
con Toril, ma non fornisce alcun collegamento o accesso a
nessun altro piano. Se si decide di dirigere una campagna
di FORGOTTEN REALMS nella quale esistano altre cosmolo-
gie, il Piano delle Ombre ¢ il collegamento che conduce ad
esse. Shar e Mask hanno i loro reami qui, ed & piuttosto
probabile che siano dotati del tratto di allineamento mal-
vagio leggero, e che funzionino con il tratto plasmabile di-
vino. Va ricordato che una campagna che sia dotata sia del-
la Grande Ruota che della Cosmologia Faeriiniana puo
fare emergere alcuni problemi minori. Per esempio, esi-
stono alcune divinita, come Bahamut, Corellon Larethian
e Lolth, che sono presenti in entrambe le cosmologie. Si
pud presumere che queste divinita abbiano copie analo-
ghe che esistono simultaneamente in entrambe le cosmo-
logie, oppure si pud presumere che queste divinita tra-
scorrano il loro tempo in entrambe le cosmologie
viaggiando attraverso il Piano delle Ombre.

Piani Esterni: I Piani Bsterni di FORGOTTEN REALMS so-
no plasmabili divini, cosi come lo sono i Piani Esterni de-
scritti nel Manuale dei Piani. Fino ad ora, nessuno degli al-
tri loro tratti planari ¢ stato rivelato, ma & possibile
ipotizzare quali siano questi tratti semplicemente basan-
dosi sulle divinita che dimorano su ogni piano.

L' Abisso: Allineamento caotico e malvagio leggero. LA-
bisso della cosmologia di FORGOTTEN REALMS & pratica-
mente identico a quello descritto nel Manuale dei Piani,
tranne per il fatto che 'unico collegamento planare ¢ la di-
ramazione verso Toril.

Acquelucenti: Allineamento buono leggero; simile al pri-
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mo strato di Arborea, ma meno di Arvandor.

Arvandor: Allineamento caotico e buono leggero. Que-
sto piano & simile al primo strato di Arborea.

Campi Verdi: Allineamento buono leggero; vagamente
simile a Venya (uno strato di Celestia).

Casa della Conoscenza: Allineamento neutrale leggero
senza tratti di energia; simile alle Terre Esterne.

Casa dei Nani: Allineamento legale e buono leggero. 1l
piano & simile ad Erackinor, che fa parte di Celestia, ma la
Casa dei Nani é un piano completamente a sé stante.

Casa della Natura: Allineamento neutrale leggero senza
tratti di energia; simile alle Terre Bestiali, ma senza il Fiu-
me Oceanus.

Casa della Triade: Allineamento legale leggero; simile al
primo strato di Ysgard, ma un piano a sé stante e legato al-
lalegge.

Le Colline Dovate: Allineamento buono leggero; simile al-
la regione delle Colline Dorate di Dothion (parte di Byto-
pia), ma un piano a sé stante.

Covo dei Draghi: Allineamenti e tratti elementali misti. I
vari tratti prevalenti del piano dipendono inevitabilmente
dal reame del tipo di divinita in cui si & capitati.

Cuore del Dweomer: Nessun tratto di allineamento, tratti
magici misti.

Cuore della Furia: Allineamento caotico e malvagio leg-
gero. Il piano & simile sia a Orthrys che a Cathrys (entram-
bi strati di Carceri), ma senza il Fiume Stige.

Cynosure: Un semipiano adibito a luogo di ritrovo per le
divinita. Come territorio neutrale, Cynosure non ha tratti
di allineamento o di energia. Sebbene sia un semipiano di
dimensioni finite, qualsiasi divinitd puo raggiungerlo.
Quando la divinita se ne va, tuttavia, deve ritornare nel
piano dal quale & arrivata.

Le Distese della Rovina e della Disperazione: Allineamento
legale e malvagio leggero. Questo piano é simile alla
Gehenna, ma senza il Fiume Stige.

Fosse delle Ragnatele Demoniache: Allineamento caotico e
malvagio leggero. Le Fosse delle Ragnatele Demoniache
sono simili alla descrizione fornita nel Manuale dei Piani,

tranne per il fatto che si tratta di un piano separato, non di
una locazione dell’Abisso.

Hammergrim: Allineamento legale e malvagio leggero;
simile alla Casa dei Nani, ma corrotto e malvagio.

Heliopolis: Allineamenti e tratti elementali misti. I vari
tratti prevalenti del piano dipendono inevitabilmente dal
reame del tipo di divinita in cui si & capitati.

Nishrek: Allineamento caotico e malvagio leggero. Nish-
rek & simile al primo strato di Ysgard, ma ¢ pericoloso e
malvagio.

I Nove Inferi (Baator): Allineamento legale e malvagio
leggero. Gli Inferi della Cosmologia di FORGOTTEN
REALMS sono praticamente identici a quelli descritti nel
Manuale dei Piani, con eccezione che l'unico collegamen-
to planare ¢ con la diramazione verso Toril.

11 Piano del Fato: Un semipiano adibito a luogo di adu-
nanza per le anime dei morti. Come Cynosure, il Piano del
Fato & un territorio neutrale privo di allineamento e di
tratti di energia. (I reami personali di Jergal e Kelemvor
probabilmente hanno tratti di allineamento appropriati
per queste divinita). Sebbene si tratti di un semipiano di
dimensioni finite, le anime dei morti possono giungervi
da qualsiasi luogo della cosmologia.

Portali della Luna: Allineamento caotico leggero.

Riposo del Guerriero: Allineamento caotico leggero; simi-
le al primo strato di Ysgard, ma un piano a sé stante e lega-
to al caos.

1l Trono Supremo: Allineamento caotico e malvagio leg-
gero; simile ad una cavita chiusa su Agathion (uno strato
del Pandemonium), ma un piano a sé stante.

Piani Interni: I Piani Interni della cosmologia di For-
GOTTEN REALMS sono plasmabili divini, proprio come i Pia-
ni Bsterni. Lunico collegamento planare sono le dirama-
zioni astrali che portano a Toril. Per il resto sono simili ai
Piani Interni descritti nel Manuale dei Piani.

(tratto da Wizards of the Coasts official
D& D FAQ 65 - 12/04/2002)
- Traduzione di MASSIMO BIANCHINI






