Arcanum Clockwork
A Clockwork Fantasy Campaign Setting
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| ntroduzione

Quest’ ambientazione gpre le porte dd fantasy
a scenai gtuati fuori da mondi  conosciuti,
per eplorare le possbili fusoni con il suo
fratello piu tecnologico: il fantascientifico.
L'autore S € impegnao prima di tutto ne
codruire un universo nuovo ed insolito, ove
poter dar vita a visoni diverse ddla redta con
cui 9amo oliti aver achefare.

Ed e cos che qui troverano spazio navi
volanti, robot azionati da dtrane tecnologie,
potenti sregoni e battaglie combettute con
spade e armi da fuoco.

Il regolamento utilizzato e stato codtruito per
avere meccaniche veloci e semplici ed essere
facle da agprendere.  Vuole inoltre
privilegiare un agpproccio narativo d gioco,
lasciando il Narratore libero di ignorare certe
regole o di modificarle a suo piacimento.

Iniziamo questo viaggio presentando  dcuni
dgrdci dd diaio dd grande Maestro kaar
Maakesh: midico, saggio, nonché grande
viaggiatore.

Il Continuum

“ - Fino al Koblec eritorno —
cosi diceva il mio maestro”

Malakesh il saggio

Sgombrate la mente, immaginate uno Spazio,
infinito, un ddo gmisurato, nd quale
fluttuano nebbie da colori cangianti e dove
sono collocate molte isole di roccia che
fluttuano sospese nd vuoto come  tanti
sadliti.

Queste rocce fluttuanti sono ddlle piu svariate
forme e dimensoni: possono essere  grandi
come un continente, piccole come un Saso 0
delle dimensioni di un agteroide.

Questo il Continuum.

Al centro dd Continuum s trova il Klobec,
un nucleo primordiale di roccia, aria, acqua e
fuoco, atorno cui ruota tutto |'universo. La
superficie € formata da roccia e fuoco e
raggiunge temperature devatissme, mentre
I"interno contiene acqua e aria.




II Klobec e il motore immobile, il principio
primo; la sua energia € la vita dd Continuum.
In questo spazio € posshile viaggiae a
velocita sogenute, ma vi sono anche notevoli
effetti di digorsone che rendono la zona
molto pericolosa per chiunque s awicini. Dd
Klobec, infatti, scaturiscono Qetti
incandescenti che 9 perdono nd  Continuum,
inoltre vi sono vai campi di forza che
possono shriciolare qualsias oggetto fisico.

In questa zona, poi, esstono modtri di fuoco
molto pericolod, che vivono dl’interno dd
Klobec oppure nella sua prossmita. Amano le
dte temperature e non sono soggetti  agli
dfetti di digorsgone. | piu terificanti sono
chiamati Draghi di Fuoco, enormi serpenti di
lava che s cibano di qualunque cosa.

La luce non é& diffusa eguamente nd
Continuum, g irradia principdmente dd
Klobec, il nucleo centrde e da giganteschi
gorghi di fuoco chiamati Iglish, che, secondo
dcuni, s formano in corrispondenza di linee
di energia che patono da Klobec. Gli Iglish
9 presentano come vortici  infuocati, a cui
interno ribolle materide lavico. Come per il
Klobec, anch'ess presentano del getti di
fuoco e creature che li abitano. La nebbie,
infine, emettono sempre un certo lucore, per
Cui C'é quas sempre una, seppur debole, fonte
luminosa. Esstono, tuttavia, anche zone buie
nd Continuum, luoghi nascodi in punt
remoti dd Klobec. In tdi luoghi € piu facile
osvae gli drani puntini luminos che g
dagliano nelle lontananza del Continuum, che
gli umani chiamano gele.

Altro demento fondamentde nd Continuum
s0no le nebbie esse sono quas ovunque ed
hanno i colori piu dispardti.

La cosa piu importante € pero il fato che
contengono un'energia latente che g diffonde
in tutto I'universo: il cyleon, di cui parleremo
tra poco. Le nebbie s possono addensare fino
a diventare nuvole compétte e dense a td
punto che un uomo vi pud camminare sopra e
se il processo di compattamento perdura per
divers secoli possono diventare rocce.

L’energia ddle nebbie fluisce invishile e g
manifeta ne modi piu disparati; certi esseri
riescono a percepirla e a usarla in particolari
modi, ad esempio atraverso riti, formule,
danze, e tuttavia nessuno € ma riuscito a

comprendere cosa effettivamente da A
seconda dd modo in cui viene percepita
I'energia, infati, muta Molti la chiamano
magia, dtri la vedono come un potere che
scorre dentro di loro, dtri ancora credono sa
legata ad eventi naturdi o da emanata da
particolari piriti. In un certo senso tutti hanno
ragione e torto e non esste una verita somma
sullanatura delle nebbie.

Il Continuum e formato da cinque eementi: il
fuoco, laroccia, Iarig, I'acqua eil cyleon.

I cyleon combinandos con l'acqua S
presenta sotto forma di nebbia, ma 9§ combina
anche con derivati della roccia, dando origine
dle rocce fluttuanti. In definitiva questo
elemento 9 trova un po’ dappertutto ed € la
fonte di energia che tiene unito il Continuum.
Molte sono le razze che riescono a sviluppare
doti magiche druttando, consciamente o
inconsciamente, le energie dd cyleon.

Lontane da Klobec s trovano poi le Sfere,
formates dd solidificars delle nebbie atorno
ad un nucleo di roccia Non s capisce bene
quale sa il processo che porta dla formazione
d una dera dcuni danno spiegazioni fisiche
dtri divine. In questi podi le energie selvagge
S sono maeggiormente stabilizzate ed € piu
facile per la vita proietars verso forme
evolute.

Lenebbieeil Cyleon

“La nostra vita € come quella delle nebbie: 1a
morte non esiste, tutto si trasforma.”

Antico insegnamento kalar

“ Le nebbie lattiginose apparivano come un

enorme panetto di burro etale ne era anche

la consistenza. Fu cosi chela chiglia della
nave si areno bruscamente, conficcandos per
un quarto nella densa foschia. ”

Dal diario di Rigel Roger il Girovago.

Le nebbie sono uno de principdi e migterios
dementi che compongono il Continuum.
Sono formate da vapore acqueo, particelle di
roccia (che conferiscono i colori piu disparati)
e un paticolare demento, il Cyleon, che



funge da collante e permette ale nebbie di
assumere  conssenze molto  diverse, che
vano ddlo dato aeriforme fino a qudlo
solido, come nel caso delle Sfere. Il Cyleon €
I'demento dla base ddla vita ed e il mezzo
dtraverso cui 9 diffondono le linee d'energia
che sono dlabase ddlamagia

Le nebbie s possono addensare anche in drati
smiolid su cui 9§ pud camminare a tdi
liveli 9 crea una condensa che fa fuoriuscire
I’acqua generando tavolta da laghi su isole
di nebbia

Le nebbie occupano la maggior pate ddlo
$azio vuoto e sono presenti da  nd
Continuum che ndle Sfere, ma non sono
uniformi: tendono ad agglomerars, creando
zone in cui la vighilith e pressoché nullg in
altre zore invece sono molto rarefatte,

Hanno colore cangiante in  quato S
mischiano  continuamente tra  loro, e
producono effetti molto spettacolari smili a
queli ddle auore boredi. 1l continuo
canbiamento di colore pud causae |l
cosddetto “Md di  Continuum®, che 9
manifeta con episodi di  smarimento e
confusone mentae, ma nulla che non possa
€ssere superato con i giusti accorgimenti.

Le nebbie semisolide, se non contengono
elementi nocivi, posono essere inoltre fonte
di nutrimento, ma questo richiede un lungo
procedimento di filtraggio, operabile solo con
tecnologie sofidticate, conosciute da poche
razze.

L e rocce fluttuanti

“Arrancai sul
fianco della
salita, e guardai
sotto di me: le
case erano
lontane e

tutt’ attorno, il
fluttuare lento
dellerocce, un
tempo nebbia.
Uno spettacolo
superbo” —
Comandante
Grimmes

L’ addensamento delle nebbie pud portare nel
secoli dlaloro solidificazione in rocce.

Le rocce che s formano in questo modo
contengono Cyleon e posseggono la
cadteridica di fluttuare ndl’aia Ogni roccia
sviluppa una propria gravith, piu O meno
intensa a seconda della sua dimensione.

Anche qui essono razze molto evolute che
hanno sviluppato de macchinari in grado di
accderare il procedimento di compattamento
nebbia-roccia, attraverso  procedimenti  di
terraforming.

Le sfere

“ Attraversando il portale con la nave, tornai
nella mia sfera. -' Casa’ -, sussurrai dentro di
me, mentre udivo il familiare tintinnio..” , -

Malek il pirata

Sono i mondi di esgenza dl’interno dd
Continnum. Sono formate da nebbie
solidificate e ruotano attorno a Klobec con un
movimento lento di migliaa di anni. Alcune
sfere sono abitate da svariate razze, dtre sono
dominate da una singola razza, come la dera
di Mekanos, governata dal popolo Nodos.

La meggior pate di esse non ha dimensioni
uperiori aquelle dellaLuna

L'interno delle dfere puo variare ed essere
cavo, come ne cavo dd Magmorn oppure
solido come nel caso di Mekanus. Lo spessore
del guscio € diverso da punto a punto e misura
normamente una decinadi chilometri.

Una dera di dimensoni medie ha un raggio di
2000 chilometri, mentre la disanza media tra
sfereoscillatrai 50.000 ei 100.000 Km.

Ogni Sfera, inoltre, ruota su e dessa e tae
rotazione produce una musca tintinnante
come di piccoli crigdli d vento, udibile
Soltanto in totae slenzio.

Attraversare i confini dele dere non é
semplice. Esstono del portdi che permettono
d uscire ddle dere S creano quando
cate energie confluiscono da una dera
dl'dtrag dcuni possono addirittura  essere
creti magicamente sciogliendo il guscio di
nebbia



| portdi sono owviamente un importante
punto grategico e chi li controlla ha grande
potere su tutte le creature contenute nela
sfera.

Leleggi fisiche

La piu grande fonte di gravita in tutto il
Continuum € il Klobec. Al di fuori dele Sere
ogni oggetto viene éttratto da esso, con una
forza inversamente proporzionde dla sua
diganza. In prossmita ddle dere I'influsso
del Klobec € minimo e comincia a prevdere
la gravita di quest'ultime che pud essere
orientata in divers modi: verso I'interno ddla
dfera oppure verso I'esterno. Nel primo caso
oli oggetti vengono atraiti ddla Sera verso |l
suo nucleo, ned secondo, invece, vengono
respinti.

Quando oggetti vicini posseggono una forte
gravita possono generars zone di distorsione
che possono fare perdere la rotta dle navi
volati O in cad peggiori  didruggerle
riducendole in poltiglia

Acquaecibo

“[..] Cosi comeil nuovo nasce dal vecchio,
cosi la pianta nuova nasce dal seme di una
vecchia[..]”

Parole di un saggio

L'acqua € un eemento fondamentde per la
vita. Tutti gli esseri hanno bisogno di per
viveee e nd Continuum €& presente in
abbondanza sotto varie forme. A volte ne
cumuli di nebbie e posshile trovare laghetti e
specchi  dacqua, cregtis  ddla loro
compattazione, ma e posshbile anche ricavare
acqua didillando le nebbie tramite process
dchemia.

Per quanto riguarda il cibo € presente
sotto varie forme: frutti, animali ecc.

Le popolazioni delle Sere vivono percio da di
dlevamento che d agricoltura E  poi
posshile edrare nutrimento  direttamente
ddle nebbie, tramite tecnologie sofidicate
conosciute solo dakalar e nodos.

Queste tecnologie danno naturdmente molto
potere a queste due razze e non a caso in
passato sono sorte delle guerre.

Flora e fauna

Ne regni e sulle isole volanti, la vegetazione
e dmile a qudla che conosciamo, aberi,
cespugli, piante ecc; nele nebbie perd la
vegetazione € piu “leggerd’, e ha forma
dqguanto drana, molto dmile dla flora
sottomarina Ad esempio gli Olu Olu sono
grose dfere spumose e geldinose ddle tinte
violacee che contengono un ddizioso nettare
dmile d mide una ricca fonte di nutrimento
pe molte creature. Quando un Olu Olu
raggiunge la piena maturazione S gonfia fino
a scoppiare e il nettare interno, trasformatos
in una polverina sottile 9 disperde in una
grossa nuvola gidla In quela polverina sono
presenti le spore dela pianta, che, s
troveranno un terreno fertile, daranno vita ad
un dtro Olu Olu. Com'e owio queste piante
atipiche gpesso rappresentano la fortuna di chi
9 perde nel Continuum.

Altra pianta drana sono i Menid, che
assomigliano a grosse pietre porose oblunghe
e rossastre. Queste piante, basate sul dlicio,
sembrano  dl’occhio inesperto delle grosse
rocce, ma nonostante le loro dimengoni (tra 1
e 4 metri) sono molto leggere.

Esse presentano una superficie piena di pori
ne qudi 9 trovano i semi ddla pianta
noccioli duri e gppuntiti che nd periodo
fetile vengono proiettati fuori con un forte
getto d'aria e che possono divenire proiettili
pericolos per gli incauti viaggiatori.

Per capire meglio come pud presentars la
flora ne Continuum e sulla nebbie, S puo
osservare quella sottomarina
(vedi immagine sottostante).



La fauna delle nebbie & anch’essa particolare
e variegata. | Leviatani, ad esempio, sono
enormi  cresture  gmili  a baene che
nonostante la loro stazza, riescono a librars
nd Continuum grazie a de gas contenuti in
particolari sacche. Tdi essari 9 nutrono di
nebbie e non sono per nulla aggressvi, ma
tendono ad ignorare tutto cid che € piu
piccolo di loro. | Ragni Utrak, invece, sono un
incrocio tra coleotteri e ragni dd corpo
biomeccanico: esseri in grado di volare e
spostars ne Continuum, che furono credi
ddla magia in un tempo orama dimenticato.
Di media hanno dimendgoni che non superano
i 30 cm, tuttavia quando fondano una colonia
cominciano a crescere atrivando anche a tre
metri di lunghezza, ma perdendo la facolta di
volare. La regina di questi ragni  puo
raggiungerei 10 metri di dimengoni.

Ci sono poi i Vermi dele Nebbie, creature
che vivono dentro quele nebbie che hanno
asunto una forma semisolida Questi  vermi
raggiungono i 2 metri e ataccano tendendo
imboscate dal  sottosuolo. S riproducono
depositando uova nelle nebbie.

Abitatori del Continuum

In questo grande universo vivono moltissme
cregiure e razze intdligenti, dcune ddle qudi
9§ no evolute e hanno inventato navi
volanti, basate sulle tecnologie pit disparate.
In un passaio imprecisaio gli Yith erano la
razza piu evoluta ma apparsa nd Continuum.
Ess viaggiavano nd Continuum quando le

dtre razze 9 trovavano ancora al’ epoca ddla
pietra e probabilmente hanno influenzato non
poco |"evoluzione di quest’ ultime.

Attuamente tra le razze piu evolute troviamo
i Kdar, scopritori dei poteri de  crigdli
Ordrin, i nodos gmili a instti gigati e
scopritori delle energie  dettromegnetiche, gli
umani, che nonogtante una tecnologia grezza
e poco sofisticata S stanno espandendo molto
rapidamente.

Kdar e nodos sono da tempo rivdi e in
passato hanno combattuto e condotto grandi
guerre per la conquista del Continuum. Ora ci
9 trova in una gStuazione di gddlo e i kdar
hanno fondato un’ dleanza con gli umani.

Tecnologiae Magia

La tecnologia € uno degli  dementi
fondamentdi di questa ambientazione. Essa
convive drettamente con la magia fondendos
talvolta con essa. Le navi volanti, ad esempio,
saano in molti cas da ritrovati tecnologic
che magid, tuttavia dcune societa fortemente
tecnicizzate, come i nodos, ripudiano il
concetto di magia, ritenendolo primitivo e
superato. Molte volte sara pero  difficile
stindere cosa € magia 0 cosa € tecnologia
una tecnologia molto  avanzata  pud
assomigliare molto dlamagia

Le tecnologie piu diffuse nd Continuum sono
qudla kdar e umana che §ess0 ONO usae
asseme, c'é perd da dire che la tecnologia
kdar € molto piu complessa di quella umana
La tecnologia nodos invece difficlmente g
trova impiegata da dtre razze; i nodos infatti
sono gelos delle loro scoperte e perseguitano
chi ne fauso improprio e indebito.

Riguado dla magia eddono due tipi
principdi: la magia arcana e quela emetica
La magia acana € una complessa disciplina
basta aull’utilizzo di rune e ritudi che
permette di  utilizzare 1 poteri dd  fuoco,
dell’acqua, ddla roccia e dd vento. La magia
ermetica, invece, e gopannaggio del soli houd
(una sottorazza kaar), e rappresenta una
formapiu dta e potente della magia arcana.



L’ esplorazione del
Continuum

“ Esistevano folli, prima delle navi volanti,
che cercavano oltre la loro sfera un mondo
diverso, forse migliore. Che fine hanno fatto?
—chiesi. Nessuna fine. Sono ancora la fuori a
cercarela strada del ritorno” —

Accademia di Tolaris

L'esplorazione del Continuum €& avvenuta gia
moltit  millenni  prima  ddl'invenzione ddle
navi volanti. Con dcuni accorgimenti o
I'utilizzo di cavdcature volanti 9 pud infati
uscire ddle dere e far sponda tra le varie isole
di nebbia e di roccia Queste esplorazione
erano tuttavia di bassa portata e circoscritte a
brevi tratte. Quindi, seppur vi eano de
viaggiaori dd Continuum e contaiti sporadici
tra razze, difficlmente 9§ poteva palae di
commercio e scambi culturdi.

Religione e creazione

Il tema ddla creazione dd Continuum e
vadamente affrontato  ddla varie razze
dcune, come i nodos, credono in un universo
meccanicida, pefetto e immutabile, dtre
credono fermamente in un volere divino.
Senza dubbio molte razze adorano le divinita
(da nomi piu digoarati) ed inoltre ogni razza
puo avere piu gruppi di culto, non sempre in
intesatradi loro.

Esgono varie teorie sulla nascita di questo
drano universo. Alcuni palando di  divinita
che d troverebbero in particolari luoghi,
addirittura esterni d Continuum.

Alcuni, come i dijn, ritengono che gli yith, il
popolo scomparso, fossero gli de che hanno
dato origine d Continuum, e che Sano Spaiti
poiché abbiano raggiunto il “Tutto”, ma tde
tes resta piuttosto controversa.

Gli umeni, dd canto loro, adorano Pyros, il
dio dd fuoco, e Danec, il dio ddla natura.

| kaar credono invece in un patheon di forze
divine in amonia tra d ese I'ordine la
giudtizia, laguerra ecc.

Molte divinita sono quindi forze invighili,
che agiscono da un luogo d di fuori dd
Continuum, ma dtre divinita 9 manifetano
come entita fische di estremo potere. C' e poi
il caso di cresture che hanno acquigtato
cgpacita magiche e/o tecnologiche incredibili
e 9 s0no arogate il titolo di de. E il caso di
Yugoth, un dijn che 9 € dichiarato dio vivente
e ha fondato un impero teribile dove tutti
SONO soggiogati dal suo potere.

Qrigine e storiadel
Continuum

“ Lerazze del Continuum non hanno percio

una visione e una teoria unica sulla nascita

del loro universo; la verita in questi casi va
ricercata nell’ essenza delle cose, nei nuclei

primordiali, nella visione ascetica della
realtd.”

-dal discorso sui massmi sistemi di Malakesh

il Saggio-

In principio V'erano solo tenebre ovunque
nero e nulla

Esse governavano e decretavano la perfezione
de cresto: immobile, omogeneo e senza
forma

Le forze creetrici, che verranno poi chiamate
divinita, erano intrappolate, perché non
potessero alterare la perfezione.

Ma come la brace morente sotto la cenere puo
awampare grazie ad un soffio di vento, cos
queste forze presero coscienza e il loro
pensero comincio lentamente a prendere
corpo. E questo pensiero generd il Klobec...

Improwwisamente, nelle tenebre, splendeva
unaluce.

Come un faro nd mare notturno, il Klobec
richiamo a < le divinita, liberandole dd loro
giogo. Tra di esse v'erano Vakar e Meka, e i
frateli divini Ciryn e Hagtor.

Hagtor fu il primo a giungere e a godere di
quel nuovo spettacolo e subito dentro di sé
senti la voglia di possederlo tutto.  Poi
arivarono gli dtri de e asseme 9 Sedettero



ad ammirare il creato. Vdkar era la forza
ddl’ordine e Meka ddla conoscenza. Ciryn
eragpintadlapace edl’amonia

Hastor invece non gioiva di nulla, ma voleva
s0lo possedereil pit possibile.

Le tenebre provarono dlora a didruggere
guela luce, ma vano fu il loro tentaivo
poiché la luce le respingeva e gli da d
opponevano con tutte le loro forze. Allora dle
tenebre decisero di rinchiudere il Klobec e gli
de in un andlo di oscurita che fungesse da
recinto ed impedise  un ulteriore
dlargamento.

Intanto le divinita S accorsero che nd Klobec
Verano celati del segreti, che permettevano la
creazione di dtre cose, come la roccia, I'aria,
il fuoco e I’acqua.

L'unica cosa che rimase ddla precedente
oscurita furono le nebbie: brandelli di tenebra,
che con la nuova luce assunsro forma e
colore.

Le divinita s gpatirono quindi i poteri
contenuti nel Klobec e crearono rocce, fuochi,
acqua ed aria e seminarono i germogli per la
vitand Continuum, Savegetde che animade.

Poi ogni divinita creo una dera, il trono da
dove osservare il Continuum, e comincio a far
nescere figli e sarvi.

Meka cred Mekanos e diede vita a stte figli
d'acciagio. Vdkar cred il Magmorn e comincio
acrearei turog, i suoi guardiani, ei kaar.
Cominciavano cos a prender forma animali,
piante e gli antenati de kalar, dei nodos, degli
umani e di molte dtre razze.

Ma Hagtor, non era disposto a dividere il
potere egli voleva dominare sul  Continuum
essere il padrone assoluto di tutto il creato.
Quando 9 accorse che il potere di cui
disponeva non era sufficiente per contrastare
tutti gli dtri de andd a cercare le tenebre,
superando l'andlo edterno, e drinse  un
terribile patto con loro. Esse gli insegnarono
nuovi e tremendi segreti sconosciuti @ suoi
frateli e quando tornd scatend una grande
guerra per impossessars del Continuum. Cred
la dera di Obddan, in cui s <abili, e coi
nuovi poteri trasformod gli animdi preevai da
dcune dee in un esacito di creature
mostruose, mezze uomini € mezze bedia |
capi di questo esarcito erano chiamati  “I
Dodici”, e ognuno aveva teda di un animde:
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Anub il fdco, Bagt il gdato, Aton il
coccodrillo, Got lo stiacdlo, Ger il serpente,
Apomec il toro, Torn il cinghide, Agon I'ibis,
Epoc la formica, Dar |'ariete, Uru I'eefante e

Ort il ragno.
Inizio cos la “Guera degi De” Ndle
battaglie che seguirono molti dei vennero

corrotti dagli oscuri doni di Hastor e solo con
grande dorzo e sacrifico gli dtri riuscirono
infine a soonfiggerlo. La legione di Hagor
venne distrutta, anche se non e dcura la sorte
toccata a dodici. Orma dle drette Hastor
cpp0 verso le tenebre, ma prima di
abbandonare il Continuum uso l'ultimo de
suoi poteri e lancid su Obddian | semi
invighili da suoi futuri figli: dgli Yith.

Per difendere il Continuum dd ritorno di
Hastor dcune divinita scdsero di rimanere a
confini e vegliare su di ed € per questo
che il loro potere nd Continuum € debole
possono  agire s0lo in maniera non
manifesta, d contrario degli dei che scelsero
di rimanere. Le sdle sono proprio gli de che
danno confini de Continuum, lungo I'andlo
d oscurita

Passa’ono millenni e gli  Yith, nacquero.
Erano forti e da poteri semidivini, piacevoli
d aspetto ma subdoli, corrotti e mavagi. Ess
operavano per rigprire la drada d padre
Hastor. La loro nascita lascio perplesse le
divinita, ma agvano con mdliflua

cortesia, rinnegavano Hastor e d
dimostravano  gpparentemente  volenteros
nel’autare le dtre razze. Col loro modo

subdolo riuscirono ad ingannare molte razze e
prima che gli d& s ne avwedessero avevano
seminato discordia in lungo e in largo. EsS,
inoltre  avevano in  segreto condotto
eperimenti aulle vaie razze ed avevano
cresto i dijn. Ess poi trovarono il modo di
riportare in vita sette generdi degli antichi
dodici che guidarono la prima rivolta di
Hagtor contro le divinita A questo punto dli
Yiht a&bbandonarono tutte le colonie che
avevano codruito nd Continuum e g
radunarono su  Obsdian e  crearono
velocemente un potente esercito, conducendo
subito dopo un'improwvisa baiteglia a confini
dd Continuum ndl’intendo di aprire la Strada
per il Continuum ad Hagtor.



S g una breccia ndl'andlo eserno e
l'essenza dd dio stivoldo nd  Continuum
dirigedos  verso Obsdian, dove avrebbe
assunto forma fisca. Ma proprio nd momento
de suo arivo gli de penetrarono nela Sera
Tutti gli Yith dlora accorsero per difendere il
loro padre. Dopo un'epica lotta gli de
riuscirono infine ad uccidere Hastor e cos il
suo popolo. La sfera di Obddian esplose e
quelo che rimese e I'atude Sfera dd Buio, il
gmbolo di un dio morto. La morte di Hastor
tuttavia non fu totde poiché come 9 s |l
mae non pud ma essere sconfitto del tutto.
Alcuni Yith fuggti dla morte asseme a
Sette.
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L erazze

Tutti i riferimenti Sorici, politic e riguardant
le divinita qui contenuti sono  sviluppeti nel
capitolo “Le Sfere’.

Umani

“Non sono un'unica razza, sono un continuo
rimescolamento di idee, posizioni e poteri:
sono come |'acqua.”

Un marinaio kalar

Gli umaeni, originari dela dera di  Argoth,
sono deti per molto tempo una razza isolata e,
s0lo negli  ultimi secoli, hanno  intrgpreso
viaggh extrafera;  atudmente 9 dano
diffondendo in molte zone dd Continuum.
Sono molto diversficati per quanto riguarda
gudi, principi, ud e cosumi, ma le dirpi
principdi sono tre: i pyresani, i danachiani e i
toldosiani. In passato hanno subito il dominio
da parte dei kaar, da cui perd hanno tratto del
benefici, migliorando la propria tecnologia

Descrizione fisica: Sono dti tra 1,5 e 1,8
metri, possono avere carnagione chiara o
scura e capdli di sfumatura bruna, castana o
bionda.

Vita di un umano: gi umani vivono in
media circa 90 anni e sono una delle razze
meno longeve dd Continuum. Proprio per
questo gli umani hanno un rgpido sviluppo e
ga a ventanni sono adulti e pronti ad
inserirs nel mondo.

Societa: La societd umana 9 trova in un
periodo di grandi scoperte, legate d vapore,
dla polvere da sparo e dle macchine volanti,
tuttavia sono a digposizione di pochi e di
potenti sovrani. Nedla socita umana la
tecnologia € strumento di potere con cui tener
soggiogato il popolo.

Tecnologia:  Negli ultimi  secoli  hanno
scoperto il potere ddl vapore e con hanno
costruito le prime navi volaiti con cui
esplorare il Continuum. Conoscono inoltre la
polvere da sparo, con la quae hanno creato
ami come canoni, fucdli e pistole, che
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anche s possono sembrare rudimentai  in
confronto a qudle d dtre razze, sono
comunque molto efficaci. Durante il dominio

kdar hanno pefezionao |'ate ddle
meccanica con la qude i piredani hanno
codruito  gli  Juggernauth,  veri  gioidli

tecnologici, ma dlo desso tempo teribili
macchine di morte.

Magia: Anche in queso campo gli uomini
devono molto a kdar che hanno portato la
magia arcana U Argoth. Gli umani in grado
di usare la magia arcana sono pochi, e devono
essere addedrati per divers anni. Tali persone
ono temute e riverite e non di rado
divengono condglieri di re e regine. ESstono
anche maghi <olitari che operano per i loro
imperscrutabili scopi ed e anche posshile
trovaee maghi in tribl primitive, di solito
chiamai shamani; la maggior pate ddle
volte, pero, hanno poteri poco sviluppdti.

Religione: Le principdi divinita sono
Pyros, dio dd fuoco, Danac, dio della natura,
e Toldos oirito dd mare e ddle pulsoni
ddll’ animo umano.

Linguaggio: Gli umeni palano dives
idiomi, ma nd tempo § €& creato un
linguaggio comune, usato in principio dagli
ambasciatori.

Nomi: Tutti i nomi umani che vi vengono in
mente.

Stirpi di umani
Pyresiani

“Sono un purificatore delle legioni di Fuoco
di Pyresia, la mia vita & votata al ferro e al
fuoco!”

Com. Len Arthur VII Legione di Fuoco-

Il Regno di Pyresa 9 digtingue dala maggior
pate ddle dtre idituzioni umane per la
grande importanza che hanno i culti dd fuoco
dl'interno degli equilibri politici. Infatti il re
per ottenere approvazione ddle sue decisoni
pil importanti deve sottopors ad una vera e



propria prova del fuoco, atta a Sabilire se egli
e ancora il prediletto di Pyros, il dio de
fuoco. A questa prova, dla quae il re rimane
smpre illeso grazie dla sua origine “divind’
(forse una resgenza naturde d fuoco ddla

famiglia rede, oppure un trucco magico
sviluppato da maghi compiacenti) sono
sottoposti  anche tutti i sudditi del  regno.

Raggiunta la maggiore e&a ogni uomo deve
didare il giudizio dd fuoco: tipicamente é
una prova a cui sopravwivono Solamente
coloro che sono feddi d regno, mentre i ladri,
I traditori o i semplicd sospetti di non dars
completamente ala causa di Pyros subiscono,
letterdmente, le pene ddl'inferno. Molti di
queli che sono riusiti a fuggire dal’impero,
riportano su gran pate dd loro corpo le
ustioni dovute dle torture pyresiane.

Il dio dd fuoco viene rappresentato come un
cachio di fiamme e identificano in tutte le
forme di fuoco, Klobec compreso. | pyresani
sono la razza umana piu  bdlicosa e
guerrafondaia, sono fandici dd fuoco e
credono nela sua potenza di rinnovare |l

mondo. Intolleranti e pronti letterdmente a
brucae 1 loro nemid snza tati
complimenti, s diginguono da normdi

umani per la loro dazza, piu imponente, e il
colorito scuro dellapelle.

Combattono per il potere e per diffondere il
verbo di Pyros. Sono cruddi guerieri e S
dice non faccano prigionieri, ma purifichino
tutto con i loro getti infuoceti.

Ess hanno sviluppato particolai  macchinari
belic basati sul vgpore e sul fuoco, i piu
temuti sono gli Juggernauth, enormi modri di
metdlo che § muovono su quatro zampe
motrici e sputano fuoco e fiamme Queste
macchine sono di solito guidate da tre
persone. | maghi di pyresa sono famos per
laloro abilitand dominareil fuoco.

Danachiani

“ Guardate leloro citta e le nostre: in quali
potete dire che I'umanita viva meglio?”

Veda di Hajilesh

| danachiani sono un popolo che convive a
dretto contatto con la natura. Sono nemici de
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pyreSani da tempo immemore anche s in
passato s dice che le due dirpi avessero
convissuto  pecificamente.  Ess  credono
faemamente ndla magia e rifiutano la
tecnologia. Vivono nella pate occidentade
della sfera ndlle gradi foreste Danach. Le loro
citta sorgono su immens dberi fortificati in
amonia con la vegetazione e ogni citta €
governata da una Veda sacerdotessa che
funge Sa da guida spiritude che politica Le
Veda sono un incrocio tra cirianidi e
danachiani e posseggono particolari  poteri. |
danachiani sono ottimi aceri e le loro frecce
sono  ami  ledi, creste con  potent
incantesmi, e possono perforare le corazze
piu resgenti. La loro reigione € animista,
credono che ogni cosa Sia viva e che dopo

la morte I'anima comind una lunga
axendone per raggiungere i confini  dd
Continuum, ove brilled come dgdla

attendendo I’ arrivo dei suoi amici e cari.

Come gia detto a capo dei danachiani ci sono
le Veda (chiamate anche sacerdotesse
danachiane), che sono maghe molto potenti,
ma sopra tutti governa la Regina Azzurra,
discendente ddla prima regina cirianide de
danechiani, dita d trono nella guerra contro
Colui Cha non e Stato Cresto: assomiglia
ad una donna umana, sebbene la sua pelle sa
di colore azzurro, liscia e levigata come il
ghiaccio.

Veda

-“ Figlie di madri che credevano nel futuro,
€CCOo cosa Sono le Veda” -, disseil maestro.
-“ Credete cosi tanto in loro?” -, chies.
-“No, ma sento la loro purezza ad un livello
che le parole non possono spiegare” -

Studioso Kalar ad uno studente

Sono l'incrocio tra danachiani e cyrianidi.
Sono donne piu dte ddla media e hanno
lineamenti ddicati e perfettamente
gmmetrici. Sono maghe potenti e sono molto
versate per | Sentieri di Roccia e Acqua

Toldosani



“Una vita intensa merita d'essere vissuta.
Essere schiavo di un pazzo piromane no.”

Motto Toldosiano

Quedta dirpe di umani S € creata nd tempo
da fuggiaschi  ddl'impero di Pyresa
Inizidmente erano una banda di disperati, ma
poi organizzandos sono  divenuti  forti e
temuti pirati. Col tempo, durante le loro
scorrerie, 9§ sono mischiai col danechiani e
dtre dirpi minori. 1l loro nome deriva da
Toldos, che per loro € lo spirito dd mare,
della liberta e della forza sdvaggia ddl’animo
umano. La loro organizzazione € per lo piu
basata sul comando di chi dimogira di essere
fote e carismatico. Hanno carnagione piu
scura della media e sono per lo piu pirdi,
cacciatori etagliagole.

| liberi

“Sono pazz”, disseil Re del Fuoco
“No”, risposeil consigliere* sono
soprawissuti alla fiamma di Pyros.”

Alla corte Pyresiana

| liberi sono un gruppo di uomini che vudle
creare un NUOVO regno. Sono anch'ess un
miscuglio di varie enie.

Kdar

“Controllo su noi sess e sul Continuum.”
Motto Kalar

| kdar sono una razza di umanoidi intdligenti
ed orgoglios, con una lunga e grande doria
dle gdle Hano grandi  conoscenze
tecnologiche e magiche, sviluppate nd corso
di decinedi secali, eleimpiegano asseme.

La loro dea di origine e qudla dd
Magmorn, dove ha sede il Regno dei Kdar,
sebbene esstano molti loro avamposti Sa
commeddi ga militai in tutto il Continuum.
Il rgpporto con le dtre razze € abbastanza
buono, tuttavia nutrono  profondo
risentimento verso i nodos, contro i qudi in
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passato hanno perso un guerra e che hanno
qQuas causato la digtruzione dd Magmorn (8
vedalastoriadd Magmorn apag. 44) .

Descrizione fisica: sono dti e danciai e
raggiungono anche i 1,90 m, hanno il cranio
cavo con tre paia di piccoli corni (3 cm circa)
a lai ddla testa chiamati Krin. | corni
fungono come organi sensoridi  aggiuntivi e
forniscono una percezione superiore  de
cinque send: amplificano la qudita dei seng,
rendendo i kadar molto senshili agli gimoali
ambientdi. Se amputato un corno ricresce ndl
giro di un mese, ma con grande dolore per il
kdar che § sente menomao per tutto il
periodo dellaricrescita.

Esgono vai tipi di kdar che 9 digtinguono
per il colore della pelle (bianco, viola, rosso),

ma queto non influsce alle loro
cadterigiche il colore ddla pele nera é
asociato a grande fortuna, forza ed

intelligenza ed € molto raro.

Vita di un Kalar: | Kdar vivono in media
circa 200 kran, ossia 200 anni.

Infanzia: durante I'infanzia un Kda viene
isruito sul rispetto ddle regole ddla rigida
societa, Ul proprio  compito  dAl’interno
del’organizzazione dd Regno e i
comportamento che ogni kaar deve tenere
dl'interno  della societa questo  tipo  di
“condizionamento” e cosi profondo che anche
da adulti i kaa, nonogtante le loro
convinzioni persondi, sentiranno piu volte |l
richiamo dl'ordine, d rispetto ddla legge e
della propria poszione. | kda che non
ricevono questo condizionamento sono ma
vigi ddla socetda e ritenuti schizoidi e
pericolod e Speso rinnegatli (9 veda in
sequito).

La vita dd giovane Kdar € scandita da lezioni
impartite dagli anziani nella scuola ddla sua
casta, da giochi pubblici, a cui solo i giovani
possono patecipare, ma che atirano un
grande numero di adulti, e da giochi privati.
Di paticolare interesse sono proprio i giochi
privti, dl'inteeno de quai ogni kdar
scegliere un compagno di giochi, che rimane
tde per quas tutta I'infanzia e oltre questo
compagno diventa o il migliore amico dd
kdar o il compagno dellavita

La scoperta della sessuditd per un Kaar
ariva molto tardi, verso i 20 anni: solitamente



tramite il continuo contatto con un compagno
dd sesso opposto, o tramite le scuole de
piacere. In questa scuole vengono insegnate
tutte le ati delle seduzioni (anche non-kalar).
Il grande senso di controllo in ogni Stuazione
de kdar e dovuto a pefetto equilibrio tra
idinti naturdi e penderi coscienti  raggiunto
proprio ndlafasefinde ddl’infanzia

Maturita: Raggiungono la maturita dopo 30
anni, quando vengono amputati per la prima
volta i krin. Quedto ritude di passaggio,
chiamato  Kret-Krin  prevede  I'avvenuta
consypevolezza dd giovane Kda ddla sua
regponsabilita, tramite il dolore che sente, dd
suo ruolo ndla societa e ndla sua cagta di
gopartenenza. Tutti i Kaa dela Regno fanno
questo importante passo e per un mee
godono di ogni genere di servizio dl'interno
della Regno in modo gratuito: d fine dd mese
N0 condderati adulti e devono iniziare a
svolgere le mangdoni per cui § SONO prepardi
per cos tanti anni.

Solitamente la vita di un Kaar durante la sua
maturita € scandita ddl’'impegno totde dla
Sua cadta, d tempo dedicato a giochi pubblici
in cul gareggiano gli infanti, d compagno/a
(chi non trova un compagno ndlinfanzia
rimane solitamente da solo per tutta la vita) e
dlaridretta cerchiadi parenti e amici.

Vecchiaia: varso i 150 ani il kdar viene
obbligato a lasciae la sua poszione nela
casta d gppatenenza e gli viene dfidato un
compito di idruire gli infanti della sua ceda
Un compito che nd corso de secoli e
diventato di cos grande pregsigio che la
competizione € presente anche in  questo
ambito. Quando il kaar é troppo vecchio per
insegnare, trascorre la sua vita privata asseme
a paenti piu dretti dispensando consigli e
conoscenze.

Le ceimonie di sepoltura dei kaar sono
lunghe e complesse, in base dle digponibilita
economiche ddla famiglia dd defunto, ma
prevedono in sodanza la dissoluzione, tramite
sodtanze preposte, del corpo de  defunto
al’interno ddlanebbiade Continuum.

Societd: come detto la vita di un kdar é
legata d sgema a caste eaborato nel corso
de milleni da kda. L'origine di quedta
societa S perde nel tempi e deve gran parte
dela sua <olidita d condizionamento che
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ricevono i kaar durante I'infanzia, che genera
una totae devozione a Regno Kdar: esstono
ddle eccezioni e riguardano del kaar dlevi
a di fuori de controllo ddl’apparato Satae,
ma sono in numero cos esguo da hon
rappresentare né  una  minaccia né  un
problema per lagtabilita ddla societa Kaar.

La societa Kdar e divisa in caste e gruppi, e
comprende |'dta e la bassa nohilta, la classe
de lavoratori, e una loggia chiusa di maghi, a
Cui  pud accedere solo un  paticolare
sottogruppo di kdar, gli houd e che pratica
una particolare magia: lamagiaermetica

Alta Nobilta: i kaar appartenenti a questa
casta sono coloro che s occupano del governo
dd Regno: fin ddla loro nascita sono idruiti
per servire il regno e anche se la competizione
per il potere tra di loro pud diventare mortale,
il loro primo interesse € sempre quelo
comune. Questo gruppo socide ha un indeme
di complicate credenze, usanze e modi di
erimes  diffialmente  comprenshili  dd
resto dela societa Kdar: questo i rende il piu
delle volte odiod, atezzos e poco tolleranti
con chi non comprende i loro ordini. L’Alta
Nobilita Kaar s ritiene custode della pace e
dell’ordine socide di questa societa e non
tollera nessuna interferenza nd governo de
Regno: né da pate degli stess kdar, né da
parte di qualunque dtrarazza

| membri dell’Alta Nohilta sono scdti come
ambasciatori, diplomatici, ma anche generdi.
Curano i rapporti con gli dtri popoli e sono i
kaar pit conosciuti a di fuori del Regno.

Bassa Nobilita: € una sorta di borghesia, che
possede i mezzi produttivi come fabbriche,
botteghe artigiane, damperie e laboratori
dove viene sviluppata la tecnologia Kaar.
Sono una clase di lavoratori instancabili che
9 ritiene lo scheletro sulle qudi le dtre caste
prosperano: non hanno, se non in rari cag,
sentimenti d'odio verso le dtre caste, per via
del condizionamento cui sono Steti sottoposti.
Lavorando per il bene comune infati, la
bassa nobilta o borghesia fa il bene ddla
comunita come il suo primo obbiettivo: non vi
e infdti in questa casta, come nella mentdita
Kdar, qudlo dd vantaggio (economico) tra
Kaar. La quettione & diametramente opposta
ne confronti di dtre razze i Kaar borghes
ONO Spietati mercanti, capaci di ogni genere



d'astuzia per asscurars una nuova tecnologia
che possa essere utile a Kdar, ma anche
capaci di tener testad piu abile mercante,

| membri della Bassa Nohilta sono mercanti,
imprenditori, atigiani di grande Successo,
inventori, ingeneri e hanno sempre compiti
organizzativi di  grande importanza  sono
conosciuti d di fuori ded Regno da tutti coloro
che viaggiano nd Continuum.

Lavoratori: questa casta deve il suo nome a
compiti umili - ma necessari - che porta
avanti. 1l condizionamento per questa cada €
particolarmente importante nd  sedare idinti
di rivolte e nonostante qualche caso nel corso
de secoli di richiete di miglioramento ddla
dtuazione di questa casta, la vita da
Lavoratori € la piu smile a qudla de Kdar
pit antichi.

La vita €& regolaa da ritmi lavordivi
dabiliti ddla Bassa Nohiltd, con cidi di
lavoro massacrante che portano molti giovani
a cercare una via di fuga nella passone per i
giochi dei piu giovani o in rai cas dla fuga
dala rigida societd Kdar. Nela dragrande
maggioranza del cas i lavoratori Kadar sono
orgoglios dela loro poszione fondamentae
ndla societd e tendono a Sfidars a vicenda
per essere i migliori nel loro campo.

| membri de Lavoratori sono operd,
agricoltori, meccanici,ecc.. e fanno qualsas
genere di lavoro umile richieto ddla societa
Kadar: sono i kdar piu comuni per chi entra
ndl territorio del Regno.

Houd: la casta da maghi emeicd
custodisce il sapere di secoli di studi magidi,
di fdlimenti, di catadtrofi, ma sopratutto di
grandissmi  success. | maghi Kaar sono
arivai a modificare il loro corpo grazie a
intrugli  adchemid pur di padroneggiae d
meglio la magia emetica e hanno formato
una sottorazza, gli Houd (3§ veda in seguito)
che orama € I'unica autorizzata a praticare la
magia nd regno, dmeno dove questa loggia
consarva il suo maggior potere. La formula
per la trasformazione in houd €& data resa
sgreta e cudodita gdosamente da  piu
potenti membri ddla razza Orma la formula
non viene piu usata poiché gli houd possono
riprodurd come tutte le dtre razze. Tuttavia a
volte § sente ancora parlare di quacuno A
quae, per paticolai meriti, a cui viene

concessa la trasformazione. 1l processo di
canbiamento non € perd né semplice né
indolore e, in certi sfortunati cas, pud portare
dlamorte.

Gli Houd sono indeme un gruppo di
siezidi ddla magia, di midic dla ricerca
de dgnificato ddl’'essenza, una sorta di
clero che tende a controllare ogni aspetto
dela societa Kdar, tentando di infiltrars nelle
dtre cage ad ogni livdlo: questa “invadenza’
degli Houd € owiamente limitata dd loro
esguo numero rigpetto dla razza Kda e
owiamente, da condizionamento che anche
gli Houd ricevono da giovani.

La scdaa dl’interno ddla piramide Houd e
lenta, difficile e tipicamente mortde per chi
intende usare | poteri del’ermetismo a suo
vantaggio invece che per il bene della societa
| traditori sono  puniti con  Sofferenze
innomingbili.

| membri di questa casta sono ottimi
diplomatici, spie ed ovviamente maghi.

Kalar neri: come gia accennao quedt
particolari kaar dala pelle nera sono piu forti
ed intdligenti ddla media S ritengono
discendenti diretti di Kdazar, il grande eroe
che fondo il secondo impero, e S dimostrano
particolarmente orgoglios di cio. Sono degli
ottimi guerrieri, ma hanno grandi potenzidita
anche per la drada magica. Tuttavia le rigide
regole imposte dagli houd vietano la magia a
chi non fa parte della casta; proprio per questo
molti kaa neri fuggono vero dtri mondi per
poter diventare maghi accettando di non poter
piu far ritorno dla loro terra di origine. Sui
kdar neri girano dcune dicerie una di queste
indnuerebbe che gli houd |i avrebbero usati
per eperimenti riguarddo d deo ddla
trasformazione in houd.

Rinnegati: Non sono una casta vera e
propria, poiché non collaborano direttamente
tra di loro. Sono Kadar che sono cresciuti
senza condizionamento, 0 che sono riusciti a
toglierlo tramite mezzi magid 0 meccanic. |
primi sono molto rari, in quanto e difficle che
un kdar vi sfugga, molti di piu sono invece
quelli che per una ragione o per I'dtra
riescono a rimuoverlo.  Rimuovere |l
condizionamento € molto pericoloso e pud
rende | Soggetti  emotivamente  ingtabili,
osessonati, schizofrenici e a volte violenti.



E per queto che i kdar rinnegati sono ma
vigi ddla societa e gpesso  consderdt
pericolos.

Il Regno Kalar: coloro che non sono Kaar
sanno veramente poco dela rigida e secolare
tradizione dd loro Regno e anche dl’interno
delle caste di queta societa I'esato
funzionamento dd Regno € gppannaggio di
pochi membri del’Alta  Societad I
cambiamenti sono visi con diffidenza e
combattuti con vigore, ma non con supiditar i
Kdar non sono arivat dla loro prosperita
scartando e idee migliori.

Il Regno Kaar e governato da un Re scelto
trai membri dellacasta dell’ Alta Nobilta

Il re ha poteri asoluti in termini legidativi,

excutivi e giudiziai, ma non puod
inrometters in - nessun modo negli  affar
interni di una casta questo rende il o

governo vincolato dl’appoggio ddle varie
caste e rende il suo governo assoluto
decisamente piu controllabile i re Kaar sono
sdti per la loro cgpacita e visone futura
dela societa Kaa e quindi sono  soggetti
dtamente affidabili, che usano dmeno ottanta
O pit anni ddla loro vita per preparars a
questo compito cosi gravoso.

Relazioni: la loro tradizione millenaria fa g
che dano piuttoso chius ne confronti ddle
dtrui idee e invenzioni. Non sono tuttavia una
cieta razzida, convivono reaivamente
bene con dtre razze, ma €& rao che ne
subiscano leinfluenze.

C'e da dire che spesso in questi cas i kaar
tendono ad impord come razza guida, e S
inddlano in tutti gli organi de potere. A
causa di questo sono nate molte guere,
proprio perché i Kaar non riconoscono dtra
guidase non quelladi dtri Kdar.

| kalar hanno ingtaurato buone relazioni con
di umani, mentre nutrono profondo rancore
per i nodos, loro acerrimi nemici.

Tecnologia: | kaar conoscono il potere del
crigdli ordrin, che 9 formano solo su una
particolare isola dd Magmorn, oltre ad acuni
rudimenti di meccanica EsS hanno codiruito
navi che volano e macchine senzient,
chiamati Droni, che vivono grazie d potere
de crigdli ordrin.

Citta: Le citta kalar colpiscono per la loro
architettura regolare, per I'utilizzo di vetri e
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crigdli e per le tondita di blu e vida Gli
edifid sono dti e dancidi, da contorni dritti
e ben ddineati, accompagnati da ornamenti
geometrici. Strade e piazze  vengono
accuratamente progettate per essere in numero
essenzide e limitare il caos urbano. Tutto
questo rende molto difficile perders in una
cittakaar.

Magia: | kda possono agpprendere molti
tipi d magia, ma il loro governo accetta solo
quella Ermetica praticata dagli Houd. | maghi
non Houd sono uccd e peseguitai nd
territori dd Regno dove la loggia degli
emelid ha maggiore influenza, mentre sono
tollerati nelle dtri pati dd Regno, admeno
finché fanno il bene ddlla comunita

Religione: Lo stato kaar é totalmente laico,
ma esstono culti che hanno a che fare con dli
Soiriti  che secondo | kdar permeano |l
Continuum: quedi culti sono per lo piu
gppannaggio della casta del lavoratori, mentre
vengono trettati come mere superdizioni da
parte delle dtre caste della societa Kdar.

Linguaggio: Il linguaggio Kdar ha una
forma scritta piuttosto complessa dala forma
cuneiforme. 1l parlato invece € piu semplice, e
viene usato da molte dtre razze come lingua
di scambio, soprattutto dai mercanti. 1| Kaar
9 didingue per i suoni cupi e secchi e non
dupisce che a livdlo muscde sa una lingua
poCo usata.

Nomi: | kalar possono avere piu nomi, che
acquisscono durante la vita Alla nascita |l
padre e la madre scelgono due nomi. Quando
un kaa raggiunge la meturita (attorno a 30
anni 9 pud socegliere un nNUOVO nNomMe con Cui
presentars. Gli amici possono  scegliere se
chiamarlo con il nuovo nome o mantenere
qudli precedenti. Infine kaar sono soliti usare
de paronimic, ad esempio il figio di
Radman prendera il patronimico Radmartan,
ossain kdar “figlio di Radman”.

Esempi di nomi maschili: Redlar, Fdar,
Kuskan, Edlad, Makmar.

Esempi di nomi femminili: Lakia, Keida,
Jara, Ganda, Regne, Varre.

Stirpi di kalar

Houd



“ Nell'ermetismo troviamo il nostro
complemento e sostegno: in siamo
completi.”

Rituale di iniziazione Houd

Sottorazza  kaar, sono il risultato di un
processo alchemico che ha potenziato i loro
send e li hares capad di utilizzare le energie
del mana | corni a ldi ddla teta sono molto
piu grandi (5-10 cm) e il colorito della pelle &
verde oliva

| kdar Houd fanno tutti parte della casta degli
Ermetici, s uno houd finisce fuori da tde
cada gli vengono mozzai i corni e fatto in
modo che non ricrescano ma piu, perdendo
cos quasas potere. Accade molto spesso
che ed vengao peasno  dimindi
fidcamente per evitare pericolose fughe di
notizie.

La casta degli houd ha il compito di
preservare e conservare  le  conoscenze
accumulate e segretamente domina  I'intero
regno, manovrando di nascosto politici ed
ambasciatori. Tuttavia le macchinazione ddla
stta sono conosciute solo dai membri  piu
anziani, [ noveli non Sospettano
minimamente di essere anche loro pedine dd
potere.

Nodos

“ Tutto cambia il suo stato, quindi tutto ein

movimento. Cio che & in movimento puo

essere 0sservato e compreso, e quindi il tutto
deve essere compreso.”

Insegnamento Nodos

| Nodos sono una razza insettoide molto
avanzata a livelo tecnologico. Vivono nela
Sfera di Mekanus in enormi citta sotterranee
drutturare a livelli, governate da una ridretta
casta di Sapienti che 3 prefigge il compito di
portar avanti |o sviluppo e la scienza nodos.

Sono un popolo molto unito, che preferisce
rimanere isolaio ddle dtre razze e non vuole
integrars  con  ese. Quando i nodos
colonizzano un posto, cercano di  diminare
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quasas forma vivente che non da
competibile con loro.

Descrizione fisica: | nodos sono cregture
amili a gross scadfaggi, dti fra il metro e
ottanta ed i due metri. Sono bipedi e hanno
mani dotate di 4 dita; la loro corporatura
gppare massiccia, ma sono privi di scheletro e
per questo poco robusti. Per compensare, la
natura li ha dotati di un esoschdetro chitinoso
che li ricopre come una seconda pele La
sostanza che compone |'esoscheletro viene
prodotta continuamente da loro organismo
per rimpiazzare qudla vecchia Dove non
coperto da esoscheletro, il loro corpo e umido
e freddo. Sono onnivori, ma prediligono
cacase putrefatte e cibi andati a mde, che
per loro sono vere e proprie ddizie. Hanno un
metabolismo molto lento che gli permette
digiuni prolungati, anche di dcune settimane,
inoltre non hanno bisogno di molto riposo, a
parte poche ore ala settimana.

Vita di un nodos: Vivono circa 80 anni e §

riproducono depositando grandi  quantita  di
uova (crca un cettindo), ma dli
accoppiamenti  sono  controllati  ddla loro

rigida societa e peamess exclusvamente a
fine d sdvaguardare la continuitd ddla
goecie. Le femmine sono in numero inferiore
(una ogni cento esamplari) e vengono tutte
rdegate ne nidi, difes in modo tamente
maniacde che per accedervi bisogna avere
I'autorizzazione ddla Casta dad  Sagg.
Quando le uova S schiudono, i piccoli nodos
misurano tra i 15 e i 20 centimetri e vengono
accuditi ddle varie femmine de nidi, ma nd
gro d due mes raggiungono il metro di
dtezza e sono gia pronti per essere impiegdi
ne lavori pit umili dela societa nodos.

Societa: Quela dei nodos € una societa

audera e rigida, suddivisa in caste. Per un
nodos non esste il concetto di tempo libero e
divertimento: la sua vita deve essere dedicata
totdmente ed esclusvamente dlo sviluppo
tecnologico, d bene e dla prosperita della sua
razza.
La scdate ddla societa avviene per merito e
grado di anzianita Al livdlo piu baso g
trovano i Manovalanti di cui fanno pate i
nodos pit giovani. A circa vent'anni un nodos
pud accedere dle caste superiori: quelle dei
Genieri edel Guerrieri.



|  Genieri vengono idruiti nd  campo
tecnologico e hanno il compito di inventare
nuovi macchinari e codruire tutto qudlo che
sarve pe la societa; s paticolarmente
brillanti  possono  aspirare  dla caica di
Sapiente, manon primade quarant’ anni.

La Casa de Genieri eéegge ogni anno un
gruppo di 15 nodos che puo partecipare dle
assemblee da Sgpienti e esporre | problemi e
le richiete ddla loro casta, tuttavia non
hanno poteri decisondli.

| Guerrieri sono, invece, i nodos piu forti e
prestanti; vengono addedtrati  dl’arte dela
guerra e hanno il compito di difendere la
patria. | guerrieri non possono aspirare dla
caica di Sgpiente, ma hanno una loro
organizzazione interna composta di  cariche,
che indica I'esperienza e lo datus. | guerieri
non possono avere rappresentanti  dl’interno
delle assemblee dai Sgpienti, anche i generdi
possono  chiedere  un'udienza in cad
paticolari. La caica piu dta € quela di
Grande Comandante, che in periodi di guerra
assume un grande peso poalitico.

II piu dto gradino della societa nodos e
rappresentato dala Casta dei Sapienti; ven'é
una per ogni citta e vi possono accedere solo
centocinquanta nodos: e compodta ddle
menti  piu illuminate, che hanno acquisito
merito nd campo sdentifico e tecnico. La
casta ha pieno potere decisonde per quanto
riguardano le leggi, gli afai ederi e interni,
nonché il  coordinamento  scientifico. |
centocinquanta membri di ogni citta eeggono
un Grande Sapiente, che ha il compito di
coordinare le assemblee da Sgpienti e il cui
voto 0 decisone ha peso maggiore rispetto a
normai membri.

Edge, infine, una carica ancora piu dta di
quelladi Sapiente: essae |l Supremo.

Il Supremo € un gigantesco nodos metdlico,
I'ultimo figlio ddla dirpe di Meka, la divinita
che cred Mekanus. Egli governa Mekanus
dale profondita della sfera e per tutti i nodos
rgppresenta il sovrano  incontrastato i
Mekanus. Solo a Grandi Sapienti € concessa
udienza presso il Supremo e solo in cas di
massima importanza. Egli 9§ mogtra raramente
e il suo volere viene reso noto da suol servi
meccanici. Persegue oscuri  piani manovra

nell’ombra il suo popolo per fini che nessuno
conosce.

Tecnologia: Il magnos € un paticolare

metallo presente in abbondanza su Mekanus
che, tramite un particolare trattamento,
assume il paticolare potere di atrare o
repingere la materia | nodos sono I'unica
razza a conoscerne i poteri e grazie a quedti
hanno sviluppato una tecnologia molto
sofidticata che permette di creare macchinari
incredibili.
Il sgpere, inteso come indeme di formule,
teoremi, principi e applicazione matematiche
e stientifiche e chiamato da nodos Teknos,
ed e rappresentato da una cerchio dentato,
sambolo della pefezione e ddl’amonia dd
cresto. Il cerchio dentato € presente nd
“Libro della Perpetua Armonia’, la somma
opera nodos, nella quae 1l Supremo dimostro,
con rigore matemético, che il mondo atro non
e che un enorme macchinario formato da Sere
concentriche ed ingranaggi in pefetto moto
perpetuo. | Nodos, dungue, stanno seguendo |
dettami dd Supremo e hanno iniziao tre
titaniche imprese  trovae la “Formula
Risolutrice” con cui spiegare ogni fenomeno
del mondo, codruire la “Macchina del Moto
Perpetuo”, ed infine codruire il “Modello
Meccanico del Moti del Mondo”. | laboratori
de nodos abbondano dunque di  Srani
marchingegni per cdcolare orbite o per
descrivere la perfezione del credto; tuttavia -a
digpetto de loro intend dorz- sono
ancoramolto lontani dai loro obbiettivi.

Cittd: le citta nodos sono solitamente
Stuate nel sottosuolo a grandi profondita e
hanno una druttura a liveli concentrici. Ne
livdlo piu dto (quelo centrde) 9 trovano il
condglio da Sgpienti e le abitazioni di dcune
cariche pubbliche importanti, come il capo
dell’esercito e i portavoce del genieri. Qui €
collocato anche il nido contenente le uova e le
fenmine  Ne livdli inferioi 9  trovano
rigoettivamente: | |aboratori, le fabbriche, i
catieri di codruzione, le &bitazioni de
genieri, le dbitazioni da <oldati e infine le
guarnigioni e le mura di difesa preddiate da
guerrieri nodos. Le abitazioni de guerieri e
genieri Ono  tendenzidmente  enormi centri
contenenti miriadi di loculi dericd  scavat
ndla roccia Un loculo misura circa nove



metri cubi ed e usao principdmente come
Zona ove riposaxe e riporre | pochi  effetti
pesondi. Tutto il redo, come | sAvizi
igienici, edi pubblico.

Ne livdli piu dti, invece, le abitazioni sono
piu grandi e autonome. | membri ddla cadta
de sgpienti ad esempio hanno grandi case
deriche divise in settori e dotate di svariai
comfort. Cio non € ma visto ddla societa, dd
momento che la scdata socide € dovuta
unicamente amerito ed anzianita

Magia: | nodos ripudiano la magia, poiché,
nd “Libro della Perpetua Armonia’, fu
esplicitamente bandita dal Supremo.

Religione: | nodos sono totamente devoti
a Supremo e credono fermamente nel rigore
stientifico e nd potere di risolvere quasas
problema dtraverso la tecnologia, oltre a
guesto non credono in nessun’ dtra divinita

Linguaggio: |l linguaggio dei nodos € una
srie di  ticchetti metdlici, incomprensibile
per la maggior parte ddla dtre razze. Tuttavia
hanno imparato velocemente il kdar e dtre
lingue fra.cui I’'umano.

Nomi: Gnakkrrrrr, Krrrelll, Knnn, Trri.

Stirpi di nodos

Hogar
Sono piu dti e magri e dotati di quattro
braccia. Sono ottimi tecnici.

Turog

“ Rimaneva immobile. Innatural mente
immobile:; credevo fosse una statua.”

Esploratore umano

| turog sono la razza piu antica dd Magmorn.
Furono creato da Vakar come guardiani del
nucleo interno ddla Sfera, ma dopo il grande
cataclisma questo legame venne rotto. S
diginguono ddla maggior pate ddle dtre
razze per avere una composizione basata su
un demento ddla pietra il slicio.

Descrizione fisica: Sono essei umanoidi
formati da glicio, spigolos e dti crca 2
metri. Amano i luoghi moto cddi e =

rimangono per troppo tempo in luoghi gdidi
rdlentano le loro dtivitd fino a bloccars
come iberndi, diventando indiginguibili da
datue. Sono pressoché immortai, in quanto
non muoiono, anche s con |'andare dd
tempo diventano sempre piu  lenti, fino
dl'immobilita totde, che ariva dopo un
periodo che oscilla tra i 400 e i 600 ani. S
nutrono mangiando rocce, ma  POSSONO
rimanere a digiuno per parecchi mes. | turog
S riproducono per partenogenes e non hanno
differenza di sesso.

La vita di un Turog: i Turog hanno un
lungo peiodi d infanziaaz che dura
Quarant’anni, durante il quae seguono
automdicamente il genitore in ogni  suo
spostamento ed imparano da ogni aspetto
dela vita come cbas ddle rocce
appropriate e come evitare i luoghi piu freddi,
0 come trovare i crigdli ordrin, di cui ogni
Turog va pazzo. Quando un turog raggiunge
'etda di 300 anni, pud creare un nNUOVO
individuo, in circa due anni di tempo.

E difficle trovae turog d di fuori dd
Magmorn e ndle zone cvilizzate, anche s
cgpita che dcuni di 9 imbarchino su navi
kdar per esplorare il Continuum. In passato i
kaar hanno condotto delle sstematiche cacce
contro i turog che s nutrivano di pietre ordrin,
ma utimamente sembra che  abbiano
raggiunto un accordo: il compito di raccolta
delle rocce viene lasciato a turog i qudi
pOSSONO trattenerne una certa quantita.

Societa  Turog: i Turog  hano
un’organizzazione socide legata a  concetto
di tribb. Ogni tribl € un nudeo di dmeno
cdnque o piu Tuog, i qudi s autano
vicendevolmente dla ricerca di  cibo. |l
contatto con |'avanzata dei Kdar ha reso i
Turog in dcuni cas schiavi da Kdar, in dtri
savitori dla pari; in entrambi | cas ha pero
reso la loro civilta ed organizzazione quas
inesgtente, rigoetto a quela Kaar. “1 Turog’
(plurde) in sostanza non esistono, non hanno
una forma di goveno, ma ogni “Turog’
(dngolare) pensa a 2 stesso 0 a massimo dla
suatribu ed a suoi bisogni.

Tecnologia: i turog non hanno sviluppato
dcuna tecnologiaz ma dcuni di 0No
entrati a far parte di truppe kaar oppure s
sono imbarcati su navi che esplorano |l



Continuum:  possono  imparare con molta
fadlita gli us di dtre razze, ma il contato coi
Kdar |i ha res decisamente piu aperti verso
atre razze, anche in campo tecnol ogico.

Religione: | turog credono negli spiriti delle
rocce: il grande spirito Odon Orock avrebbe
creato il mondo e i crigdli ordrin sarebbero le
sue lacrime. Per i turog la roccia e I'demento
fondamentale ddl’universo, e su di sono
nate tutte le cresture non esse un clero
organizzato tra i Turog che venera Odon
Orock, anche s i Turog che vivono vicini a
grandi ammass di rocce (montagne o catene
montuose in paticolae) sono figure molto
rigpettate tra questo popolo.

Linguaggio: | turog palano una drana
lingua fata di rumori smili dla ghiaa che
sivola su di un piano. Per le dtre razze é
molto difficile capire questo linguaggio e
quasi impossibile parlarlo. Un turog perd pud
imparare con un po di difficolta la lingua
kaar. Questa razza non ha una forma scritta e
tuto 9 tramanda atraverso leggende e
racconti.

Nomi: | turog non sono <oliti usare nomi
veri e propri, ma s scedgono un eenco di
parole che li rappresenta Possamo riportare
s0lo la traduzione umana dei nomi turog, in
quanto sarebbero irriportabili in forma
scritta

Esempi di nomi: Grande Roccia, Passo
Lento, Impaziente, ecc.

Dijn

“Non fermarti, esplora ogni ambito, non farti
scrupoli. Osa. Solo cosi riporterai in gloria i
nomi dei nostri padri.”

XIV Capitolo di “ Alchemichus’

| dijn sono dotati di un grande intelletto e s
reputano  discendenti  legittimi degli  yith,
anche s dcuni dudios credono invece che
dano un incrocio tra yith e umani. Sono una
razza paticoamente dotatla ne campo
dchemico; la loro tecnologia permette di
fondere cane e metdlo e sono in grado di
creare ibridi meccanizzati. | dijn preferiscono
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non mischiarls con le dtre razze e mantenere
una debita distanza, tuttavia sono soliti fornire
- dietro un abbondante compenso - soldati per
le truppe di malti sovrani e governatori. | loro

ibridi meccanizzati  infdti  sono  solddi
ecceziondi, aomini  senza cevdlo che
eseguono dli ordini senzamal esitare.

Le formule dchemiche da djin sono

segretissme e dess hanno cresto una
sorta di “cortina del dlenzio” su  questo
argomento. Chiunque, dijn o meno, venga
s0lo sospettato di rivelare il segreto,  viene
rapidamente fatto sparire.

Descrizione fisica: Sono cresture umanoidi
da colorito ddla pelle violaceo, ma con la
teda d animde Le vaianti sono in tutto
dodici, come dodici sono, secondo la loro
religione, gli yith, loro padri creatori: Anub il
faco, Bast il gatto, Aon il coccodrillo, Got lo
stiacdlo, Ger il serpente, Apomec il toro,

Ton il cdnghide, Agon [I'ibis Epoc la
formica, Dar I'aiete, Uru |'defante e Ort il
ragno.

A causa di questa grande varieta di forme puo
succedere di confondere un dijn con dtre
razze o di non identificarlo come tde.

| dijn, inoltre, sono anche de mutaforma e
possono modificare la loro druttura fisca per
prendere le sembianze di undtra crestura
delleloro stesse dimensioni.

Vita di un dijn: Grazie a loro Seni di vita i
dijn possono vivere tranquillamente per 700
anni e oltre. Da secoli i dijn hanno perso la
cgpacita di riprodurs naturdmente e questo
ha diminuito notevolmente il loro numero.
Ess 9 riproducono dtraverso un complicato
processo alchemico di partenogenes che dura
divers giorni ed e particolarmente dol oroso.
Appena nato il nuovo dijn 9 presenta come
un involucro gelatinoso e trasparente di nervi,
fluidi e muscoli, ddle sembianze incate. Tde
corpo, debole e non ancora in grado di
muovers, viene podo in un sarcofago che
provvedera a mantenerlo in vita per un mese
il tempo necessario perché le ossa, | nervi, la
pele e dgi organi finiscano il loro cdo di
creazione. Alla fine di questo processo |l
nuovo dijn avra assunto I’ aspetto del padre. A
questo punto il padre dovra accompagnare il
figio d rito di iniziazione dove dichiarerg,
davanti agli dtri dijn, di riconoscerlo e



accettarlo come suo  adepto; tuttavia il
genitore pud anche rifiutare il nuovo figlio
che, in questo caso, verra immedigtamente
messo a morte. Dopo il rito di iniziazione il
nuovo dijn iniza il suo peiodo di
apprendimento presso il padre, che durera
cdrca 10 anni, dla fine dd qude potra
prendere parte a tutti gli effetti dla societa del
dijn. Di <olito il legame che 9 indaura tra
padre e figlio tende a essere molto forte; un
dijn non ha molte occasoni per riprodurs e
solitamente lo fa solo una volta ndlla sua vita
a causa ddla fatica e dd dolore che comporta
il processo di partenogenes.

Societa: La socigta dijn e tipicamente
piramidde. Al gradino piu dto s trova il Ra,
colui che ha il potere assoluto e governa su
tutte le colonie e i regni dijn. Al livdlo
sottostante 9 trovano i sobek, che governano
per conto del Ra sui vari regni. Sotto troviamo
I nubia, che governano su citta o colonie.
Infine ¢ sono le caste da rames, di cui fanno
pate gli dchimidi, ricercatori di  nuove
formule e crestori degli ibridi meccanizzati.
Non ¢ sono dtri liveli socidi per i dijn: per
tutti i lavori di faica i dijn usano gli schiavi.
Gli schiavi sono una parte fondamentae per
la societa dijn, sevono da come forza
lavoro che come cavie da laboratorio; i piu
forti, capaci e devoti vengono a volte scdti
come guardie. Le guardie di un dijn portano
tute una maschea in  lamina dorata
raffigurante il volto del loro padrone.

Tecnologia & Magia: | Dijn hanno creato
una fusone tra magia e tecnologia Sono
eoerti nedla  creazione di impianti
meccanizzai, ma i loro filtri e il modo con cui
modificano i corpi sono ritroveti magici. Le
loro navi volanti hanno forma di piramide e
sono aimentate da un energia Sconosciuta.

Cittaz Le citta sorgono solitamente attorno
ad una grande piramide centrde, smbolo e
luogo dd potere dijn. Tutti i dijn vivono
dl'interno di quedta piramide, che diviene
sempre piu grande man mano che passa |l
tempo. | luoghi di culto e le cogtruzioni piu
importanti s trovano a accanto a tale piramide
e col tempo possono venir inglobate nella
druttura centrde. Le codruzioni esterne dla
piramide sono solitamente adibite a luogo di
ricerca e sviluppo. Gli schiavi vengono tenuti
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in luoghi edeni dla pramide gmili a
prigioni e presidiate daibridi meccanizzati.

Religione:  molti  dijn 9 ritengono
discendenti degli Yith e quindi figli degli de.
Hanno un culto basato sull’adorazione de
loro antichi padri.

Linguaggio: palano una lingua da suoni
amoniod quas mudcdi, piacevole da
sentire.

Nomi: Jaggarn, Hijin, Hassan, Kemet.

Le Cirianidi

“ Mi parlo, senza usar parole. E il mio cuore
fu pieno piu della ragione.”

Malakesh il saggio

Le drianid sono una razza di oli individui
fenminili che vivono in maggioranza ndla
dera dd Dideph e su Argoth. Hanno un
passato oscuro e dimenticato da molte di loro.
Come acune di loro gano arivate su Argoth
scoli fa rimane un mistero, come migeriosa
rimane lalenta disgregazione del Dideph.

Descrizione fisica: E' una razza formata da
i individui  femminili.  Haono  madlti
eementi in comune con le donne umane, ma
diversamente hanno carnagione azzurra e il
loro corpo e liscio e levigato come il ghiaccio.
Non hanno bisogno di mangiare come dli
umani, ma S nutrono assorbendo energia
dalla terra e dal’acqua attraverso | piedi e le
mani. L’acqua € un demento importante per
loro e posono rimanerne senza d massimo
per tre giorni, dopodiché cominciano a
siogliers.

Vita di una crianide: Vivono circa 150
ani. Quando una drianide muore, il SUO
corpo 9 stioglie lentamente lasciando  un
liquido azzurrino. Quando una cirianide vuole
riprodurre scava una buca nel terreno (che
puo essere anche nebbia molto densa) e vi
depone una manciga di capdli, annaffiera
quindi la buca con le sue lacrime per un
giorno intero. Dopo circa cinque Mmed,
germoglierd un piccolo fiore, che crescera
fino a raggiungere il metro. A qud punto il
fiore 9 gorira e ne ustira una giovane
crianide. Un'dtra loro particolaita e quela



di poters accoppiare con dtre specie, come
qudla umana e kdar, e di poter partorire
mezzosangue che saamno sempre e
comunque femmine. Le mezzosangue hanno

carnagione tendente al’azzurrino e
conservano la capecita di usare | poteri
cirianidi, tuttavia con minor ability ese

ereditano dd padrei tratti sométici.

Societa: Le drianidi dd Dideph vivono in
piccole tribl, poiché esse ritengono che
queto Sa il modo migliore per convivere
pecificamente e armoniosamente tra di loro e
con la naura In ognuna viene eetta una
Grande Madre, scdta fra le pit sagge, che
aasume il ruolo guida Siritude e
dispensatrice di buoni condgli. Tutte le scdte
ddla tribl vengono votate a maggioranza, ma
grande vaore e peso viene dato ad pensero
della Grande Madre.

Le crianidi che vivono su Argoth § dividono
in due gruppi, quele che § sono unite a
danachiani e quele che hano scdto di
rimanere un popolo indipendente: le erinni.

Le prime vivono ne boschi e sono tenute in
grande condderazione da danachiani, tant'é
che una di loro, la Regina Azzurra, governa
u di ess. Indtre ddl’'unione di queste due
razze sono nati i veda, un dirpe di danachiani
molto abile nel campo mag co.

Le einni, invece, sono una girpe di cirianidi
guerriere che hanno  scdto  di vivere
indipendenti e isolate per mantenere sdde le
vecchie tradizioni. Per far questo tuttavia
hanno dovuto imparare a difenders e a
combattere, poiché su Argoth molti sono i
pericoli.

Tecnologia: Non hanno sviluppato acuna
tecnologia, ma hanno  conoscenze i
atigianao e sano codruird utendli e ami
primitive.

Cittaz Sul Dideph le tribu crianidi scavano
le loro abitazioni negli Oroc, grose piante ad
escrescenze rotonde dal colore verde o viola
In un Oloc di medie dimengoni posONO
vivere atorno dle venti cirianidi.

Su Argoth vivono sugli dberi oppure ndle

grotte.
Magia: Le cirianidi hahno particolari poteri
legati a sentimenti. Esse, infaiti, possono

trasmettere le proprie emozioni tramite mezzi
atigici, come canto, balo, musica, riuscendo
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ad influenzare | sentimenti  dtrui. Questo
particolare potere € un tipo di comunicazione
molto usato nele loro triby, capace di
trasmettere cose che la parola non permette e
di rendere ancorapiu solido il loro legame.
Religione: Ci sono due culti principdi: |l

culto ddla madre tera “Cyrin” e qudlo
dell’acqua “Jehudi” (per meaggiori
informazioni 9 veda la “Storia dd Dideph’
pag. 49).

Linguaggio: La vera lingua drianide e

impossibile da palare per quasas creatura
esse comunicano tra di loro attraverso i loro
poteri emoziondi, atraverso il canto, la
musca e l'ate in genegrde Un disegno
tracciato e lasciao sul suolo pud contenere
per un cirianide piu informazioni di quante ne
apprenderebbe da ore di conversazione.
Questo comporta che la lingua scritta dele
crianidi € qudcosa di unico e graordinario:
per loro non essono smbolo fonetici, non
esistono lettere né afabeto, tutto il loro sapere
pud essere tramandato per via musicae,
attraverso danze ecc.
Proprio per questo le cirianidi fanno molta
fatica ad apprendere la lingua scritta dedle
dtre razze, poiché sono diverse da loro modo
d pensxe. Questo non vae per le lingue
parlate che possono agpprendere con relativa
fadlita

Nomi: | nomi di tribu dele drianidi sono
legati anch'ess a sentimenti e dle emozioni
e quind risultano intraducibili e inesprimibili
per le dtre razze. E per questo che le
crianidi adottano dei secondi nomi con cui
chiamard quando S trovano tra le dtre razze.
Quedti nomi solitamente sono smili a@ nomi
feminili umeni o kda. Esampi: Agrian,
Malia, Kiria, Nadia, Akrid.

Stirpi di cirianidi
Erinni
“Non guardarle. Non le vedrai.”
Avvertimento di una Veda
Sono  un  gruppo  guertriero  di  cirianidi

dabilites su Argoth, il piangta degli umani,
dopo la battaglia contro Colui Che Non e
Sato Creato.



Sono particolarmente dotate nell’uso ddl’arco
e hanno sviluppato tecniche di combattimento
Senz ami.

Tafdor

“Non aspirare a creare: punta a
comprendere ed usare a tuo vantaggio.”

Antico detto Tafdor

| tafdor sono umanoidi ddl’aspetto  di
lucertole.  Vivono in comunita e dan,
governate da un patriarca. Non appartengono
a nessuna Sfera, ma 9 insediano U isole e
rocce volanti. Sono un popolo ingegnoso che
ha sviluppato molti prodotti di  bassa
tecnologia, come baedtre a ripetizione, molle-
scaponi da sdto, servo-braccia estendibile
ecc. E' un popolo di riciclatori, che adatta dla
sua smplice -ma  efficace-  tecnologia le
invenzioni ddla dtre razze, sopratutto qudla
umana. La loro meccanica 9§ basa wu
ingranaggi, leve, cinghie di trasmissione ecc.

Descrizione  fisica: Sono  lucertole
antropomorfe dte sul metro e sessanta, da
corpi sndli e agili. Sono dotati di una coda
prendle che gli fornisce un arto aggiuntivo.

Vita di un tafdor: crescono in nidiate di
20-25 esemplari accuditi da gruppi di bdie. |
giovani infatti non vivono con le loro meadri,
ma in centri Specidizzai dove viene loro
insegnato tutto il necessxrio per inserird A
meglio nella societa 1l concetto di famiglia e
percio estraneo ad un tafdor. Un tafdor vive
circa 80 anni.

Societd: edgono diverse citta tafdor,
governate da patriarchi che hanno poteri
politici e rdigios. La carica di patriarca € la
piu dta raggiungibile e ognuno governa U
una ed una sola cittd. Se un patriarca dovesse
cercare di conquistare un’'dtra citta verrebbe
dcuramente odtacolato dagli  atri  patriarchi.
Sotto il pariarca 9 trovano dieci minigtri, ad
ognuno de quai €& assegnato un  preciso
compito; le class sottosanti sono quelle di
mercanti, inventori e lavoraori.

Tecnologia: Tecnologia  non moalto
sofidicata, fata di  ingranaggi, leve, rulli,
molle ecc. Per gpostars nd  Continuum
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utilizzano ddtaplani mono o biposto, con i
quali riescono a coprire piccole tratte.

Citta: Le citta tafdor 9 estendono in gran
pate sotto terra La pate in supeficie e
relativamente piccola e per questo le citta
sembrano  contenere molti meno  abitanti  di
qudli effettivi. Tutte le abitazioni e i templi
sono gtuati ned sottosuolo e raramente
dl’gperto. Le codruzioni in supeficie sono
utilizzate come “coperchio” agli ingress ned
sottosuolo; hanno forma squadrata e spartana,
sono fatti di mattoni e hanno tetti piatti.

La supefice viene indtre utilizzata come
luogo ove codtruire grandi macchinari.

Magia: Possono imparare la magia arcana,
ma sono pochi queli che riescono a superare
il periodo di addestramento. | tafdor maghi
sono  riveiti  ddla  comunita e  gpesso
divengono patriarchi; e proprio per questo che
in molti regni tafdor il patriarca uccide tutti |

bambini tafdor che presentano
predigoosizione dlamagia
Religione: 1l pariasca di  una citta

rgppresenta il volere di Tropos, il dio de
tafdor, che viene rappresentato come una
grande lucertola

Linguaggio: Il loro lingueggo &
relativamente semplice da impaare e per
nulla complicato.

Nomi: Zibi, Kiki, Squi, Iggi, Pirri.

Granor

“ Rispetta la morte. Onora i caduti”
Comandamento Grainor

| granor sono una razza gueriera di fdini,
che vivono a confini dd Continuum su
grandi e vagte nuvole solide. Hanno una lunga
tradizione basata sul culto degli antenati e
aull’onore. Il loro regno s chiama Antasia.

Descrizione fisica: Hanno |'aspetto di tigri
antropomorfe, dte tra il metro e sessanta e |l
metro e novanta. Sono dotati di pdliccia e
coda nonché di una muscolatura possente; |
colori dd manto vano da bianco neve d
gidlo dorato, con strisce nere o grigie.

Vita di un grainor: vivono sui 100 anni; a
vert'ani  raggiungono I'etd  per diventare



guarieri e possono  aruolas  nel’esarcito
ddl’imperatore.

Societd: L’imperatore governa con pugno
d fero e i suoi sottoposti, | prefett,
governano su  piccole pati  dd  regno,
goplicando in maniera ferrea e vidlenta la sua
legge. L’imperatore & edtato a pari di un dio
e parlane mae €& un reato che puo essere
punito anche con lamorte.

Tecnologia: La loro tecnologia € smile a
quella dd Gigppone medioevde. Essono
poche ami da fuoco, per lo piu moschetti
monocolpo. | Grainor combattono sa con
armi bianche, spade, mazze asce ecc. che con
le loro ami naturdi, atigli e zane Pe
guesto le loro armature sono progettate per
lasciare una totde libertd nel movimenti di
corpo a corpo e hanno sviluppato anche ami
come copri atigli di ferro o guanti atiglio-
sada. Hanno scoperto le navi  volant
recentemente, grazie agli umani: i primi ad
essre entrati in contatto con loro. Le navi
granor sono dotate di paloni aerodtdtici, e di
vee triangolai che druttao i venti dd
Continuum, poiché non sono ancora in grado
di utilizzareil vapore.

Citta: Le codruzioni pit grandi e imponerti
dele citta granor sono i templi, dove
avwengono le funzioni in onore de grandi
antenati della razzar imperatori, comandanti
ecc. Le codruzioni sono  dilisicamente
eldborate, codruite principdmente con legno
e matoni Su cui vengono preticati motivi e
indgoni  reffiguranti  cresture  mitologiche,
come protezione dagli influss nefasi e dd
malocchio.

Magia: Poiché la magia non pud essere
controllata direttamente dal’imperatore e dd
U0 agpparato  burocratico, e bandita
ndl’intero impero. Solo a piu dti funzionari,
e pemeso praicarla.  Chiunque venga solo
sospettato di praticare qualunque forma di
meagia viene catturato, sottoposto a processo e
di solito imprigionato.

Religione: La religione de grainor prevede
il culto degli antendi, che vanno onorati per
ricevere costantemente la loro approvazione e
protezione. Secondo i grainor, infatti, dopo la
morte lo spirito pud ancora avere influenza
sul mondo rede attraverso 1 suoi discendent.
Uno de modi per parlare con gli antendi e
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atraverso i sogni. Tra gli antenati vi sono poi
I Grandi Antenati, che vanno venerati da tutto
il popolo e sono solitamente imperatori e
comandanti. Ogni grande antenato ha una sua
datua, dtuata ne grandi templi ddle cittg,
atorno a cui vengono poste le offerte. Oltre
agli antenati sono presenti anche  figure
mitologiche e mostruose, come dragoni, che
9 trovano nd mondo de morti e fungono da
guardiani. | grainor sono inoltre un popolo
molto superstizioso e percio avwerso a tutte le
forme di magia
Linguaggio: Hanno sviluppato un linguaggio
complesso che permette sfumature espressive
notevoli sebbene moalto difficile daimparare.
Nomi: | granor hanno tre nomi, il primo
della famiglia, il secondo dd padre e il terzo
de figlio. Es Naido Kamu Ka Rek Ocu
Tdu, Tanoc Tanui Td.

Vagor

“1l forte batte il debole. 1l forte difende il
clan. Il forte muore per il suo clan”

Giudizio Valgor

Sono  un  razza guetiera  umanoide
proveniente ddla piccola dera di Ganara
Sono rozzi e possenti e basano la loro vita
alla legge dd piu forte. Hanno sviluppato
una tecnologia molto grezza, e S spodtano a
bordo di grosse bedie volanti tipiche dela
loro Sfera. ESstono del clan vagor anche su
Argoth, arrivati in un passato imprecisato da
Ganara a bordo delle loro begtie volanti.
Descrizione fisica: sono dti sul metro e
novanta con zampe taurine dotate di zoccoli e
una grossa testa di montone dotata di un unico
occhio e di grosse corna ricurve. S vestono
usando peli di animdi e raramente indossano
armature di ferro.

Vita di un valgor: Vivono circa 70 anni e
fin da piccoli sono addedrati dl’ate ddla

guerra.
Societa: | vagor preferiscono vivere in
luoghi montuos in dan di cdnguecento o

mille unita, comandati da un rigretto gruppo
composto da vagor piu forti: i gort. Al di
fuori ddl'dite d potere non esstono class



socidi; ogni valgor € ugude ad un dtro e puo
imporre in suo volere dimostrando la propria
superiorita fisca in uno scontro UNO a uno:
quedta € I'unica legge vagor ne dan e viene
chiamata 1l giudizio di Astur. Nel caso de
gort questi possono avvders di un sodtituto
scdto per il confronto e di solito € uno del
migliori guerrieri dd cdan. Quando un vagor
chiede il Giudizio d Adur deve dichiarare
davanti a tutto il clan cosa vuole dd proprio
oppositore (se vuole semplicemente umiliarlo,
s ambisce a suoi averi, ¢ deddera la sua
morte ecc), ma se perdera subira lui stesso
questa sorte.

| clan vagor sono costantemente in guerra e
le dleanze durano molto poco: € proprio per
questo che non riescono ad emergere dala
loro barbarie.

Tecnologiaz Non hano un dto livdlo
tecnologico e prediligono le armi medioevali.
Qudche volta posono Uutilizzare ami da
fuoco quai cannoni, 0 moschetti, ma di solito
non sono molto rozzi o comprati dagli umani,
che sono praicamente la sola razza che
mercanteggia costantemente con loro. Come
mezzi di trasporto utilizzano grosse creature
volanti  gppostamente  addestrate.  Queste
cresture assomigliano a gross  lucertoloni
ddi, irti di zanne e copeti da una spessa
corazza ossea (Spesso usati anche nelle guerre
del vagor).

Le begie, sebbene resgtenti, difficlmente
riescono a intrgprendere lunghi vieggh nd
Continuum poiché possono volare solo per
poche centinaia di chilometri, &€ vero anche
perd che -in passato- i vagor sono riusciti ad
arrivare Sno ad Argoth con tai cavacature.

Citta: codruiscono le loro abitazioni con
grosse pietre grezze, druttando anfratti o
caverne.

Magia: Sono troppo rozzi per apprendere la
magia

Religione: | valgor credono in Adur, il loro
padre e creatore, dio del vaore e dela guerra
Secondo la loro mitologia Astur creo il fuoco
e lo lancio nd centro de mondo (il Klobec), i
poi costrui la sua sede, da dove governa e
regna. Ogni cosa cregta € sua invenzione, cos
come tutte le razze, ma solo una € degna di
savirlo: i Vdgor, a cui egli ha donato la
veritasul cresto.
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GUS: Il Regolamento

Le regole qui presenti sono date cosruite
prendendo spunto da regolamento G.U.S.
(acronimo di Gdr Universde Sperimentde),
regolamento per Giochi di Ruolo nato per
essere; leggero, semplice, veloce,
pesondizzebile e adatabile a quadas
ambientazione, che & posshbile trovare
dl’indirizzo www.gus.135.it.

| tratti

In GUS ogni personaggio viene definito da un
elenco di tratti; i tratti comprendono Sa
caraterigiche, che qudita e abilita

Ogni tratto appartiene ad una ddle seguent
categorie:

?? Tratti base: che g riferiscono a quele
cadterigiche, qudita o abilita che
ognuno di noi possede senza un
dlenamento o uno dudio. Tdi tratti
hanno vdori che vano da 6 a
INFINITO.

Tratti di disciplina: che s riferiscono
a qudle caaterigiche, qudita o
abilita che richiedono uno sudio o un
dlenamento per essere usati. Hanno
vaori che vanno da0 aINFINITO.

Per il miglioramento de trai 9 veda
“Esperienza & Miglioramento”.

Vaori descrittivi deal tratti

Per alutare i giocatori ad interpretare meglio il
proprio personaggio, riportiamo nela tabela
sottostante del vaori  puramente  descrittivi
associati ad ogni vaore di tratto.

Disastroso & 2
Inferiore s 3—4

Superbo & 11
Superiore & 12

Scarso & 5 Straordinario & 13— 16
Mediocre & 6 Sovrumano & 17— 20
Discreto « 7 Epico & 21-30
Buono « 8 Leggendario & 31—40
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Ottimo = 9
Eccellente & 10

Divino « 41l opiu

Elenco dei tratti

Procederemo qui a fornire I'dlenco de tratti
per creare il vostro personaggio. Affianco ad
ogni tratto viene riportato il vaore base i
tratti a zero sono condderati  tratti  di
disciplina

NOTA: i tratti seguiti da un * sono pendizzati
ddl’ utilizzo di armature.

Tratti primari (costo in px doppio)
Corpo / Salute 6
Rapidita/ Atletica*
Mente/ Volonta
Istinto / 6° senso
Cuore/ Empatia

(o2l erINerNep}

Tratti sociali
Comando / Intimidire
Fama

Investigare

Oratoria

(o2 e)Neiep}

Tratti furtivi
Borseggiare / Scassnare
Fddgficare / Camuffare
Muovers furtivamente*
Percezione

[N N eNe)

Tratti di Combattimento
Armi adiganza

Armi damischia

Armi datiro elancio

Arti mazidi

Artiglieria

Lottare

OO OO OO

Tratti Generali
Addestrare animdli
Alchimia

Attitudini artigtiche
Cavdcare creature

[N NeNe)



Comunicazione segreta
Con. dd Continuum
Cucinare

Leggere le labbra
Lingue erazze
Medicina

Nuotare

Filotare navi e mezzi
Professone
Sopravvivenza
Usare oggetti magici
Utilizzare corde
Vautare oggetti

OCO OO OOOOOOOOO,m”O O

Tratti di magia arcana
Sentiero dd fuoco*
Sentiero dell’ acqua*
Sentiero ddlaroccia*
Sentiero dd vento*

oNoNelNoe)

Tratti di magia ermetica
Via Rossa*

ViaBlu*

ViaVerde*

[@Ne]

Tratti di tecnologia (costo in px doppio)
Fabbricare / Meccanica
Tecnologiaumana
Tecnologia kdar
Tecnologia nodos
Tecnologiadijn

Tecnologia ( )

oNeoloNolNeNel

Descrizione dgi tratti

Tratti Primari
Quedti tratti costano un numero doppio di
punti eperienza per essre migliordti.
L'esperienza e il miglioramento dd pg sono
trattati a pag. 35.

Corpo/Salute: riguarda la resstenza, la forza
e la robustezza dd personaggio. Per ogni due
punti di robustezza sopra il 6 il personaggio
guadagna un punto addizionde a danni da
rissaaami bianche.

Rapiditd/Atletica. Rappresenta prontezza del
personaggio a reagire ad un determinata
dtuazione. Determina la scioltezza fisca dd
personaggio e la sua cgpacita di muovers
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aglmente e di
Comprende azioni
arrampicars ecc.
Mente/ Volonta: le capacitamentdi del pg e

la suacapacita di reagire dlapaura, alo

dress, dle pressoni, d dolorefisco, dla

torturae agli incantesmi che influenzano la
mente, tramite laforzamentale.

Istinto/ 6° senso: la capacita di intuire o
percepire determinate cose senza ricorrere a
sens o dlintdletto. Pud servire per avere
prime impressoni SU una persona, per intuire
Inganni ecc.

Cuore / Empatia: cgire gli dtri, avwvertire i
loro sentimenti, entrare in contatto con loro.

schivare  gli  atacchi.
come correre, sSdtare,

La capacita di risultare  gradevoli e
affascinenti agli dtri.
Tratti sociali

Comando / Intimidire pemette di fas
rispettare ed imporre il proprio volere.

Fama: indica quaito € conosciuto il
personaggio

Investigare: permette di scoprire pettegolezzi
locdi, diffondere dicerie e raccogliere
informazioni generdi.

Oratoriaz l'ate ddl'oratoria permette di
vincere sfide con buone maniere, contrattare,
convincere, raggirare e di  raccogliere
informezioni. | tiri su questo tratto vanno
contrapposti atiri su “Istinto / 6° Senso”.

Tratti furtivi

Borseggiare / Scassinare: permette d
personaggio di  gorire serrature,  disattivare
congegni meccanici e rubare piccoli oggetti.

Faldficare / Camuffare pemette di
canuffare  persone e cose e di fddficare
0goetti (denaro compreso). |l pg € in grado di
creare duplicati di documenti Scritti, di Oggetti

e d riconoxcae tentativi di  contraffazione
dtrui.
Muovers furtivamente: permette  di

compiereazioni in slenzio senzafars sentire.
Permette inoltre di cdars Sfruttando ombre o
mimetizzandos con I’ ambiente circogtante.
Percezione: indude i cdnque send: vida,
udito, olfatto e tatto. Viene usato nele prove
di osservare, sentire, annusare ecc.



Tratti di combattimento

Armi a diganza: tutte qudle ami azionate
da meccanismi a “grilletto” che colpiscono a
diganza. Fanno pate di questa categoria le
baedre, le pigale, i fucili e tutte qudla ami
tecnologiche che sparano proiettili.

Armi da mischiaz chiamate anche ami
bianche, sono quelle armi da usare nel corpo a
corpo, come spade, mazze, asce, Spranghe,
clave ecc.

Armi da tiro e lancio: fanno parte di questa
categoria gli archi, le fionde, le bolas, e tutte
le ami scagligbili: pugndi, accette, quadrdli
dalancio, €cC.

Arti marzali: 1l danno con le ati marzidi é
pai a (1+scato)x2. Inoltre con ati marzidi g
possono usare ami semplici  qudi:  bastoni,
catene, pugndi ecc. Con le ati mazidi tutte
queste armi causano 1d6 di danno, ma in
questo caso S raddoppia solo il danno e non
lo scarto.

Artiglieriaz  la capadta di  utilizzare
efficientemente ami da podazione come
cannoni, mitragliatrici ecc.

Lottare: €& la capacita di combettere a mani
nude. | danni sono pari a scarto+1.

Tratti Generadli

Addestrare animali: chi possede questo
tretto e in grado di addestrare gli animai ad
obbedire a semplici comandi e a fare piccoli
giochi. L’addestramento richiede da una
stimane a dcuni mes, a seconda ddla
difficolta ddl’ esercizio.

Alchimia: permette di creare pozioni e veleni.
Con un doppio 1 il preparatore 5 avvelena
accidentamente ndlla preparazione. |l prezzo
eegpressoin IR (per i prezzi 9 vedapag 52)

ato o
addorm
entato.
Oppure
2d6
danni

Un
tratto
tempora
neament 600 IR
e
dimezza
to

Veleno
medio

Veleno 1d6
debole 0 O | ganni 1001R

Mal di
VeIerp +2 +2 pancia,
semplice vomito,

nausea

501R

Tipo Diffic. Diffic. Effetti Costo
preparaz. vittima ingredien
ti

Veleno 6 6 Morte 1000 IR

mortale
Tempor

Veleno aneame

forte -4 -4 n.te 800IR

cieco,
pardizz

Attitudini artigtiche: riguarda le abilita di
intrattenere, balo, canto, scultura, pittura e
musica
Cavalcare creature: Ndle dtuazioni normdi
non serve tirare su questo tratto; 9 richiede
una prova solo quando il personaggio tenti di
fare quacosa dinsolito oppure lanci il suo
degtriero d massimo ddlavedocita
Alcuni esempi in cui pud essre richiesta una
prova su questo tratto sono i seguenti:
?? Bazae in sla ad una cavdcatura in
movimerto.
?7? Sdtare a tera ddla cavdcatura in
movimento.
?? Spronare il dedtriero a sdtare ostacoli
o fossati.
?? Spronareil destriero a galoppo.

?? Cavdcare lasciando libere le braccia
(ad esempio per tirare con I’ arco)
Scivolare lungo il fianco dela cavdcatura,

usandola come scudo.

Comunicazione  segreta:  pemette  di
comunicare attraverso segni e codici.
Conoscenza del Continuum: il tretto serve
sa per orientars che per conoscere luoghi,
citta e dicerie nelle zone extrasfera

Cucinare: I'ate di cucinare piatti sopreffini e
la conoscenza degli ingredienti che rendono
unica una pietanza.

Leggere le labbra: permette di leggere il
lebide e quindi di cepire discord parlati
sottovoce.




Lingue e razze: la conoscenza delle lingue e
delle razze de Continuum.

Medicina: permette di curare 1 pf piu meta
dello scarto ottenuto per ferita subita. La
difficoltamediadi unaferitaée 14.

Nuotare: Il trato consente d personaggio di
rimanere a gdla in dtuazioni  difficli  (p.e
mare mMosso, huotare con armature ecc.) e di
nuotare.

Pilotarenavi emezzi : la capacita di pilotare
navi emezzi di qualungue tipo.

Professone. a seconda dela professone
sceta questo  tratto ne riassume  tutte e
conoscenze.

Soprawvvivenza: la capacita di sopravvivere in
ambienti odli, di procaccias il cibo e di
accendereil fuoco.
Utilizzare corde
robudti.

Usare oggetti magici: questo tratto non serve
a maghi e dregoni poiché é gia implicito nelle
loro conoscenze. Tuttavia per le cresture che
non conoscono la magia pud essere piuttosto
arduo riuscire ad usare un oggetto magico.
Valutare oggetti: permette di gimare il
vaore di un oggetto.

I'dhilita di cosruire nodi

Tratti di magiaarcana
S rimanda dla sezione “Magia & Poteri”.

Tratti di magiaermetica
S rimanda dlasezione “Magia & Poteri”.

Tratti di tecnologia
Quedti tratti costano un numero doppio di
punti esperienza per essere migliorati.

Fabbricare / Meccanica: per codtruire un
oggetto basato su una tecnologia particolare
(kalar, nodos ecc.) bisogna possedere almeno
8 in qudlatecnologia

Tecnologia ( ) la conoscenza
gpprofondita di una determinata tecnologia.

L’Energia Vitae

E' I'energia vitde de personaggio ed € pai d
punteggio di “Corpo / Sdute’ maltiplicato per
2,5 (arrotondato per eccesso). Un personaggio
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con “Corpo / Sdute’ 8 avra percio 20 punti di
EnergiaVitde.
Qui sotto riportiamo una tabdla sulle teglie
delle cresture e il rdativo moaltiplicatore di
energiavitae.

Taglia  Moaltiplicatore  Dimensioni
Piccolissma X ¥ 15 cm o meno
Minuscola x1 15ecm—-60cm
Piccola X2 60cm—1,20m
Media X 2,5 1,20m —2,40 m
Grande X3 240m—4.80m
Enorme X4 480m—960m
Mastodontica X5 960m—1920 m
Colosde X 6 19,20 m o piu

|| bonus offensivo (Bo)

Ogni due punti sopra il sai nd tratto ‘Corpo /
Saluté’ 9 ottiene un bonus di +1 a danni
portati con ami da mischia e ndla lotta a
mani nude. Quindi un personaggio con
“Corpo/ Saluté’ a10 avraun +2 a danni.

Il mana

E l'energia magica dd personaggio ed e
egressa in punti mana (pm), Il punteggio di
mana € associato ad uno de tratti primari: per
gli chi usa la magia arcana tae treto € quelo
d “Mente / Volontd’, per la magia ermetica,
invece, corrisponde a Istinto / 6° senso. S
veda il capitolo (Magia & Poteri pag. 67) per
una descrizione pitl ampia della magia

Sceltadellarazza

e/ |




Dopo aver letto la parte relativa dla doria
delle vaie razze ded gioco (cgpitolo “Le TOLDOSIANI
Razze' pag. 12) potete sceglierne una In

questa sezione vengono riportati  tutti i Corpo / Sadlute +0
modificatori da applicare a tretti, i poteri e le Repidita/ Atletica +1
particolarita, e i vaori di creazione. | vaori di Mente/ Volonta +0
creazione vano assegndi  a  trati  come Istinto / 6° senso +0
siegato ndla pate “Scdta da  trati” piu Cuore/ Empatia +0
sotto.
Vdori di creszione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7
UMANI
LIBERI
PYRESIANI Corpo / Salute +0
Rapidita/ Atletica +0
Corpo/ Sdlute +1 Mgnte/VoIonta +0
Repidita/ Atietica ~ +0 Istinto/ 6°senso. +0
Mente/ Volonta +0 Cuore/ Empatia +0
Istinto / 6° senso +0 o _
Cuore/ Empatia 1 Vdori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6,6
Vaori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6 CIRIANIDI
| maghi piresani hano +2 d Sentiero dd NOTA: Tutte le cirianidi possono usare |
Fuoco e—-1 atutti gli altri. relativi poteri di razza (vedi pag. 74).
DANACHIANI Corpo / Salute -1
Rapidita/ Atletica +0
Corpo/ Saute +0 Mente/ Volonta +0
Rapidita/ Atletica +0 Igtinto / 6° senso +0
Mente/ Volonta +0 Cuore/ Empatia +1
Istinto / 6° senso +0
Cuore/ Empdtia +0 Attitudini artigtiche: +2

Lingueerazze -2
Armi datiro +1

Vdori di creazione 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6,6
Vdori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6

ERINNI
VEDA Corpo / Salute +0
Rapidita/ Atletica +0
Corpo / Sdlute -1 Mente/ Volonta +0
Rapidita/ Atletica +0 Istinto / 6° senso +0
Mente/ Volonta +0 Cuore/ Empdtia +1
Istinto / 6° senso +0
Cuore/ Empdtia +0 Armi datiro elancio +1
Arti marzidi +2
Vdori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7 Lingueerazze -1
Sentiero dellaRoccia: +1 Vdori di creszione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6

Sentiero dd Vento: +0
Sentiero ddl’ Acqua: +1
Sentiero dd Fuoco: -2
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MEZZESANGUE UMANE

S veda le Veda come paticolare incrocio fra Vdori di creazione 10,9,9,8,8,8,7,7,7
crianidi e danchiani.
HOUD
Gengdmente comunque il profilo e |l Awertiamo il Naratore che questa razza e
seguente: molto difficile da giocare, quindi scondgliata
Corpo / Sadute +0 Corpo / Saute +0
Rapidita/ Atletica +0 Rapidita/ Atletica +0
Mente/ Volonta +0 Mente/ Volonta +0
Istinto / 6° senso +0 Istinto / 6° senso +1
Cuore/ Empatia +0 Cuore/ Empatia +0
Valori di creszione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6 Percezione +1
MEZZESANGUE KALAR Uno houd € obbligato a mettere dmeno un
vaore di creszione ndle tre vie ddla magia
Corpo / Sadlute -1 ermetica.
Rapidita/ Atletica +0
Mente/ Volonta +0 Vdori di creazione 10,9,9,8,8,8,7,7,7,6
Istinto / 6° senso +0
Cuore/ Empdtia +1 TUROG
Percezione +1 Corpo/ Sdute +2
. _ Rapidita/ Atletica -2
Vdori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6 Mente/ Volonta +0
Istinto / 6° senso +0
KALAR Cuore/ Empdtia +0
Corpo / Sdlute +0 NOTE:
Rapidita/ Atletica +0 Armatura naturde; 1d6
Mente/ Volonta +0 Immunitad fuoco
Istinto / 6° senso +0 Senghili d gdo: +50% danni
Cuore/ Empdtia +0 Rigenerazione roccea: rigenerano 1 pf ogni
otto ore
Percezione +1

Vadori di creazione: 10,9,8,8,7,7,7,7, 7
Vdori di creazione 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6
DIIN

Awvertiamo il Naratore che questa razza e
molto difficile da giocare, quindi sconsgliata

KALAR NERI
| kdar neri sono dotati di forza e inteligenza
sopra la media, tuttavia sono molto rari; c'é

un kaa nero ogni 1000. Molti di quedti Corpo/ Sdute -2

fuggono lontano per apprendere le  ati Repiditd/ Atletica ~ +0

meagiche dtrimenti vietate da loro governo. Mente/ Volonta +2
Istinto / 6° senso +0

Corpo / Salute +1 Cuore/ Empatia -1

Rapidita/ Atletica +0

Mente/ Volonta +1 Medicina +1

Istinto / 6° senso +0 Alchimia +2

Cuore/ Empdtia +0
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Peculiarita.  mutaforma. Possono assumere le

sembianze di quasias umanoide.

Vdori di creazione 10,9,8,8,7,7,7,7, 7

TAFDOR
Corpo / Salute -1
Repidita/ Atletica +2
Mente/ Volonta +0
Igtinto/ 6° senso +0

Cuore/ Empdtia +0

Fabbricare / Meccanica: +2

Coda prendle: conta come un arto aggiuntivo.

Vadori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7

GRAINOR

Corpo/Sdute: +1
Rapidita/ Atletica +1
Mente/ Volonta +0
Istinto / 6° senso +0
Cuore/ Empdtia +0

Vadori di creazione: 10,9,9,8,8,8,7,7,7

NODQOS

Corpo / Sdlute -1
Rapidita/ Atletica +0
Mente/ Volonta +1
Igtinto / 6° senso +0
Cuore/ Empdtia +0

Fabbricare / Meccanica: +1
Peculiarita: Armatura naturale 1d3

Vdori di creazione 10,9,9,8,8,7,7,7,7,6,6

HOGAN

Corpo / Salute -1
Repidita/ Atletica +0
Mente/ Volonta +1
Istinto / 6° senso +0

Cuore/ Empdtia +0

Fabbricare / Meccanica: +2
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Peculiaritaa. Armatura naturade 1d3, dotato di
4 braccia

Vdori di creazione 10,9,8,8,7,7,7,7,6

VALGOR
Corpo / Salute +1
Rapidita/ Atletica +0
Mente/ Volonta -1
Igtinto/ 6° senso +0

Cuore/ Empdtia +0

Vdori di creazione 10,9,9,8,8,8,7,7,7,7,6

Scelta del Background

Ora dovete scegliere quad € il lavoro, la
professione o la vocazione del vostro pg. Per
fa questo riportiamo delle “clas3” che vi
serviranno come lineaguida.

Mago, Stregone

Per: umani, tafdor, cirianidi, dijin, kalar neri
Non per: nodos

Insolito: per gli altri

In creazione un mago deve scegliere dmeno 2
Sentieri magici e puo scegliere un solo tratto
di combeattimento.

Guerriero, Combattente
Per tutte le razze

Un gueriero deve assegnare dmeno 8 a
“Corpo/ Sdute’ ea“Rapidita/ Atletica’.

Deve <sogglire dmeno  tre  trati i
combattimento.

Tecnico
Insolito per: Cirianidi, Danachiani, Turog

Un tecnico deve assegnare vaori in dmeno
due di quedti tratti.

Fabbricare / Meccanica
Tecnologia umana
Tecnologia kalar
Tecnologia nodos



Marinaio
Un mainao deve assegnare vdori di
Ccreazione a quedti tratti:

Pilotare navi e mezzi
Con. Dd Continuum

Furfante, Ladro
Un furfante deve assegnare vaori ad admeno
tredi quedti tratti.

Comunicaz segreta
Didettica

Fdgfic/ Camuffare
Movim Slenzios
Nascondersi
Percezione

Nobile
Non per: Veda, Danachiani,
Liberi, Turog, Dijin, Cirianidi

Toldosiani,

Un nobile deve assegnare vaori di creazione
aquedti tratti:

Armi damischia
Comando/Intimidire
Fama

Oratoria

Lingue erazze

Sceltadd tratt

Dopo aver gpplicao le modifiche a tratti
derivati ddla razza e dad background s
digribuiscano i vdori di creszione asocid
dla razza a liga di traiti, tenendo presenti le
limtazionn e gli obblighi d razza e
background.

Fiu é dto il vaore assegnato ad un tratto piu
il vostro pg sara bravo ad usare que tratto.

IMPORTANTE: i vdori vanno sodituiti a
queli gia presenti non sommati, solo i bonus
razzidi vano sommdi. Esempio. Se
Corpo/salute ha base 6 e assegnate un 10
andrete a 10 non a 16! Tuttavia se la vostra
razza ha bonus +1 in “Corpo / Salute’ il 10
diverra 11.
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Uso de tratti

Quando volete usare un tratto tirate 2d6 e
sommate il risultato. A questo risultato
sommeate quindi il valore del tratto usato.

L'uso de tratto avra successo e il risultato
finde (2d6 + vaore dd tratto) sara superiore
o ugude dladifficolta stabilita dd Narratore.

Per autare il Naratore proponiamo la
seguente tabella dele difficolta Ne caso di
abilita a confronto o contrgpposte (come nel
combattimento) e possbile, invece, applicare
un maus.

Difficolta | Valore | Malus
Fecile 12 +2
Normae 14 0
Diffiale 16 -2
Ardua 18 -4
Impossibile | 20 -6
Folle 22 -8

Come esempio; scdare un parete di ghiaccio
senza dtrezzatura pud essere  clasdficata
come azione impossbile, dunque il giocatore
dovra, tirando 2d6 e sommandovi il vaore
ddl’abilita “Rapidita / Atletica”, superare o
eguagliareil vaore 20.

Uso multiplo o combinato dei
tratti

Pud succedere che nd vodro turno vogliae
usare due O piu tratti asseme, 0 lo Seso
tratto piu volte.

Se il Naraore ritiene che possae farlo
ubirete un malus pari d numero dei tratti che
Sate usando per ogni prova su tdi tratti.

Ad esempio se volete sdtare sparando avrete
unmausd —2 4 tiri.

Uso eccdllente o maldestro del
tratti.

Quando, ndl’'uso di un trato, ottenete un
doppio 6 dgnifica che avete usato il tratto in
maniera eccdlente e che avete superato la
prova, per quanto questa fosse difficile.



Quando ottenete un doppio 1, invece,
dgnifica che avete wusao il  trato
madestramente e che avete fdlito la prova
per quanto facile sa

In tutti e due i cas segnate sulla scheda 1
punto di esperienza (4 veda “Esperienza &
Miglioramento”).

Combattimento

Quando s verifica uno scontro, ogni pg tira
sul proprio tratto di ‘Rapidita / Atletica”. Chi
ottiene il risultato piu dto inizia per primo. In
caso di pareggio inizia prima chi ha il vaore
di tretto piu dto, seanche qui S ripeteil tiro.

A questo punto I’ attaccante sceglie un proprio
tratto d'attacco, il difensore sceglie un tratto
di difesa Chi ha ottenuto il risultato maggiore
vince, s a vincere e |'dtaccante S ricava la
differenza, che chiameremo scarto, fra il suo
tiro (2d6+vaore tratto) e quelo dd difensore,
e lad somma a dani ddl'ama (3 veda il
cgpitolo “Armi”). Se a vincere e il difensore,
questo evita I'attacco e non subisce acun
danno. In caso di paita vince sempre il
difensore.

Se il difensore possede un'amatura tirate i
dadi di protezione per qudl’ armatura e sottrae
il vdore ottenuto a danni totdi; quest’ultimo
vaore sono i punti ferita effettivi subiti, che
vahno sottratti al’energia vitde. N caso un
sngolo atacco produca piu della meta de
punti ferita attuali, 9 deve tirare sul tratto di “
Corpo/Sdute’ per non svenire, con difficolta
di 14.

Armi& Armature

Ad ogni ama in GUS € asciao un
modificatore (indicato con |'@breviazione
“Mod.”), questo vaore va applicato d tratto
utilizzato per quel’ama e pud essere postivo
0 negativo.

Ad esempio se un personaggio ha 9 in ami da
mischia e usa una spada con Mod +1, il suo
vadore in ami da mischia sdira a 10 quando
usatale spada

Per le armature vale lo stesso discorso, anche
qui ¢'é un modificatore, che pero va applicato
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s0lo a tratti seguiti da un * (3 veda I'denco
dei tratti precedentemente riportato).

Esperienza &
Miglioramento

Avanzamento classico

Potete migliorare il vaore de vodri tretti
accumulando punti esperienza.  Otterrete un
punto esperienza ogni volta che, usando un
tratto, totalizzerete un doppio 1 0 un doppio 6
da lancio del 2d6.

Altri punti esperienza vi verranno assegneti d
temine di  ogni awentura dd vostro
Narratore in base dla vodra qudita di gioco
(8 condglia un minimo di 1 e un massmo di
3 punti).

Per aumentare di un punto un tratto dovete
oendere un totale di punti esperienza pari a
vaore di qud tratto. Ad esempio se avete un
tratto con vaore 9, dovete spendere nove
punti per portarlo a 10.

In particolari Stuazioni il Narratore puo anche
concedere I'aumento di uno o piu tratti senza
'impiego di punti esperienza Ad es=mpio
dla fine ddl’avventura potrebbe concedere a
giocatori I'aumento di due tratti a loro scdta
Questo puo andare bene per campagne epiche
0 super eroistiche.

Avanzamento lento

Questa regola prevede che nel caso di doppi 1
06 i px vadano assegnati solo a tratto in uso.

Avanzamento controllato dal
Narratore

Questo metodo dternativo di  assegnazione
de punti esperienza prevede che dga |l
Naratore, a fine sessone, a digribuire tali
punti. | pg, dunque, non otterranno punti
esperienza per doppi 1 o doppi 6. In questo
modo il Naratore ha maggior controllo
ull’avanzamento del personaggi e riusira a



cdibrare meglio I'avwentura. Questo metodo
e condgliato per lunghe serie di patite in cui i
pg rimangono sempre gli stess..

S condglia di didribuire i punti esperienza
nel modo seguente:

?? 4 pe per circa 5 sessoni (S assuma
che una sessone di gioco duri circa 3
4 ore);

?? 5pe per circadtre 10 sessoni;

?? 6 pe per dtre 10 sessioni;

?? 7 pe per dtre 10 sessioni;

?? 8pe per dtre 10 sessoni e cosi via.

Avanzamento tramite
INsegnamento
(opzionale)

A discrezione dd Naraore € possbile
migliorare in gioco i propri trati anche
imparando da un maestro, che pud essere un
dtro pg o un png. Il maestro, naturdmente,
deve possedere un valore maggiore di quello
ddl’apprendista e 9§ assume che quest’ultimo
ga disposto a invedire tempo e risorse
nell’ apprendimento.

L’insegnamento tuttavia s pud agpplicare solo
fino d raggiungmento di 7 punti ne traito,
dopo non S pud piu migliorare atraverso

questo metodo, ma solo  atraverso
I’ esperienza.
In definitiva il meestro tira sul tratto da

insegnare e cacola lo scato (anche negativo
se fdlisce) da difficota normde (14).
L’apprendista usa poi lo scato dd maestro
come bonus (0 maus) in un tiro di difficolta
normae (14), sempre sullo stesso tratto. Se il
tiro ha buon edto I'apprendista impara e
aumentadi 1 punto il valore del suo tratto.

Ogni vdore da raggiungere nel tratto richiede
1 sdtimana per essere imparato, meno 1
giorno per ogni punto di scato ottenuto
dell’ apprendista Ad esempio per portare il
tratto da 3 a 4 ¢ vogliono minimo 4 settimane
di dlenamento con un maestro.
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Creazione pg e png
avanzata

Creazione lenta

Assumeremo per prima cosa una media di 4
pX a sessone, dove una sessone sono in
media 3 0 4 ore di gioco.

Avremo cosi:

0 sessoni = 0 px (pg novizio)

10 sessioni = 40 px (pg superiore)

20 sessioni = 80 px (pg streordinario)
40 sessioni = 160 px (pg sovrumano)
80 sessioni = 320 px (pg epico)

150 sessioni = 600 px (pg leggendario)
250 sessioni = 1000 px (pg divino)

In questo modo il narratore pud assegnare
direttamente i px necessari per raggiungere il
livello voluto e cdibrare nuovi pg e png con il
gruppo del giocatori. Questo metodo tuttavia
comporta ancora dcuni problemi, in quanto i
pX non sono dai dilazionati ne tempo e
posSsoNo venir spes per dzare a dismisura i
tratti.

Creazione rapida

Utilizzando il dgema sopra eencato come
base per il nostro ragionamento, possamo
fornire delle tabelle di punti esperienza e lige
di vdori di trati per i vai liveli di potenza
delle creature.

NB: I'etd delle cresture e la loro esperienza
viene andizzata dd punto di visa umano.

Pg Depotenziati: Bambini, Adolescenti

In questa categoria di cregture S trovano tuitti
coloro che hanno dei vaori per i tratti sotto il
livdlo normde di  base pe i nuovi
personaggi, andizzato nd manude base di
Gus sono personaggi, png, modri che non
hanno raggiunto la piena maturita, oppure non
hanno seguito un pieno sviluppo, sono preda
di maedizione, ecc.



Normamente un personaggio normae ha
faclmente la meglio su questi personagg,
vidtala maggiore esperienza.

| valori per i trati per cresture di questo tipo
sono:

?? Bambini (fino a 10 anni):
vaori creazione 8-7-7-6-6-6-5-5-5-5
Tutti i tratti a6 diventano 4.

?? Adolescenti (da 11 a 16 anni):
vaori creazione 9-8-8-7-7-7-6-6-6-6
Tutti i tratti a6 diventano 5.

Utilzzando i vdori proposi per la creszione
d personaggi giocanti, png, cregture, S
possono facilmente creare degli  avversar,
amici, ecc. che sono meno forti di qudli
standard.

Pg Normale

In questa categoria rientrano tutti i personaggi
cregti col metodo standard visto
precedentemente.

Pg Potenziati: specialisti e generalisti

Nello sviluppo di ogni persona, S deve
condderare qudi sono i suol trati, la sua
storia, ed in generale, cosa decidera di fare
dela sua vita Per questo e hecessario
dividere i personaggi potenziati in due sotto-
categorie:

?? | personaggi specialisti, sono coloro che
concentrano tutte le loro forze in una sola
direzione, possONO  essere guerrieri
ecceziondi, pigoleri leggendari, ma anche
contadini, persuasvi mercanti  oppure
maghi che dedicano la loro vita ad una
sola scuola di magia Cogtoro  avranno
quindi de tratti che rispecchiano questa
scdta, tipicamente un  tratto  maggiore,
seguito da dcuni dtri di supporto, e malti
atri tratti a valore base.

| personaggi generalisti, non chiudono la
loo mente in un solo campo
d applicazione, ma cercano di avere una
collezione di trati piu variegata Esempi
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di questo tipo possono essere inventori,
persone di drada | vaori de loro tratti
rioecchieranno questa scelta, visto che
avranno molti tratti con vaori dti.

Di seguito riportiamo due utili tabele che
possono servire d narratore per codruire i
SUOi pg, png e cregture potenziate.

Assumiamo per comodita che i vdori in
creazione dano mediamente asociabili A

seguente eenco:  10-09-09-08-08-08-07-07-
07-07.

PG Specializzato (aumenta sempre i
punteggi piu alti)

10-09-09-08-08-08-07-07-07-07
12-10-10-08-08-08-07-07-07-07
14-10-10-08-08-08-07-07-07-07
16-11-10-08-08-08-07-07-07-07
18-12-10-08-08-08-07-07-07-07
20-12-10-08-08-08-07-07-07-07
21-13-11-08-08-08-07-07-07-07
22-14-11-08-08-08-08-07-07-07
23-15-11-08-08-08-08-07-07-07

0 px:
40 px:
80 px:
120 px :
160 px :
200 px :
240 px :
280 px :
320 px :

PG Generalista (o ottimizzatore)

10-09-09-08-08-08-07-07-07-07
10-10-10-09-08-08-08-08-07-07
11-10-10-09-09-09-08-08-08-08
12-11-11-10-09-09-08-08-08-08
13-12-11-10-10-09-09-08-08-08
13-12-12-11-11-10-09-08-08-08
13-13-12-12-11-10-10-09-08-08
14-13-12-12-12-10-10-09-09-09
14-14-12-12-12-10-10-10-10-10

0 px:
40 px:
80 px:
120 px :
160 px :
200 px :
240 px :
280 px :
320 px :

|l Tempo nel gioco

Il tempo nel gioco, non viene scandito con la
stessa cadenza ddl tempo rede (o tempo di
gioco). Come in un film o in una doria di un
liboro pud succedere che le sdtimane
trascorrano in pochi secondi di gioco, oppure
che un combattimento di pochi secondi possa
durare diverse decine di minuiti.



Colui che scandisce il tempo nd gioco €
naturdmente il Naratore, che pud dilatarlo o
restringerlo a proprio piacimento per ottenere
effetti di sugpance o di rapidita degli eventi.

Le unita di misura dd tempo nel gioco Sono i
classci secondi, minuti, ore, giorni ecc. E
convenzione de giochi di ruolo, tuttavig,
usre un'unita di misura paticolae per i
combettimentit e le dtuazioni tatiche tde
unitadi misuras chiama Round.

Il Round ele azioni

Se un incontro porta ad un combattimento, il

round diventa subito l'unita di misura dd
tempo di gioco. Il round serve per
quatificare  la  durata ddle azioni de
pesonaggi:  puo trattars  di azioni  di

combattimento o di dtro tipo.

Un round ha una durata media 5 secondi, ma
9 tratta comunque di un gpprossmazione. |l
round viene utilizzato solo nei  combettimenti
a fine di regolare e rendere meno caotiche le
azioni de pesonaggi e dele creature
coinvolte.

Azioni complete

A prescindere ddla durata di un round, in
il personaggio pud compiere una ola
azione tra quelle eencate come esempio:

Attaccare
Spostars  per
movimento
Lancio di un incantesmo

Bere una pozione

Accendere unatorcia

Usare un oggetto

Prendere lamira

Ricaricare un'arma

Cambiare arma

Sdlire 0 scendere da un veicolo
Prestare soccorso medico

Tentare di aprire una porta bloccata
Cercare un oggetto

Perquisire un corpo

Rantare un chiodo

Raccogliere un’ arma caduta per terra

Azioni multiple

o O

I'intera capacita di

O OO O0OO0OO0OO0OO0O0O0OO0OO0oOO0 OO
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“Uso
ad

Questo punto riprende il capitolo
multiplo o combinato de tratti”
regolamento base.

Il personaggio pud eseguire, con il consenso
de Naratore, piu di un azione nelo stesso
round. In questo caso il personaggio subira un
maus pai d numero di azioni eseguite. Ad
esempio e volete sdtare sparando avrete un
mdusd -2 d tiro su sdtare e su gparare. Un
dtro esempio potrebbe essere quello dello
“Sparare dl’americand’, in cui 9 sparano piu
colpi daima da fuoco ma con minore
precisone. 1l pg tirera sul tratto d'ama da
fuoco tante volte quanti sono i colpi esplos
con un malus pari d numero di colpi esplos.
Ancora 9§ puo tentare di cambiare arma ed
attaccare contemporaneamerte con un maus
di —2.

Azioni lunghe

Se il giocatore vuole che il suo personaggio
compia un'azione molto lunga (p.e scdare
una parete alta 30 metri, scavare, annodare
una fune ecc.), questa verra spezzata in piul
round a discrezione del Narratore.

Azioni gratuite

Vi possono essere anche azioni gratuite, che
sono tamente brevi o irrilevanti da poter
essre fdte in aggiunta a quele complete
senza dcuna pendita Tai azioni  possono
essere:

Impartire ordini

Chiedere aiuto

Insultare ' avversario

Liberars dell’equipaggiamento  in
€CCesso

O OO o

|l Movimento nel gioco

Movimento nd combattimento

Durante un round ciascun personaggio S puo
muovere con azione completa di un totale di 6
metri. Per ogni 2 punti sopra o sotto il vaore
6 nd tratto di “Rapidita / Atletica’, 9 ha un
bonus 0 un malus di un metro.



Un personaggio puod perdo anche decidere di
correre 0 muovers per ataccare; nella tabella
sottodtante  vengono  descritti 1 vari tipi di
movimento e la massma  diganza
percorribile.

Tutti i tipi d movimento S riferiscono ad un
personaggio senza armatura che s muova su
di un terreno pianeggiante senza ostacali.

Tipo di movimento Vel_outé
(metri/round)
Movimento d’ attacco Mov / 2
Mov = 6x1 ogni 2
Movimento base punti nel tratto
movimento
Corsaleggera Mov x 2
Corsa sostenuta Mov x 3
Corsaa perdifiato Mov x 4
Movimento d'attacco: Il personaggio s

muove con movimento dimezzato verso il

nemico ed attacca senza per questo ricevere
malus.

Movimento base: & la massma disganza che
Un personaggio pud percorrere  a  Passo
spedito. E' consderata un’ azione completa.

Corsa leggera: per mantenere la corsa
leggera in pit round bisogna effettuare una
prova sul trato di “Corpo / Sdute’ di
difficolta facile (12) ne primi due round,
normae (14) nel successvi due, difficile (16)
ne prossmi due e cos via Dopo la corsa
leggera il pg avra un mdus di -2 a tretti per
un round, poiché dovrarecuperare le forze.

Corsa sostenuta: come corsa leggera ma la
prova pate da difficolta normae (14). Dopo
la corsa sogenuta il pg avraun maus di 4 a
tratti nd primo round e —2 ne secondo,
poiché dovra recuperare le forze.

Corsa a perdifiato: come corsa leggera, ma
la prova pate da difficolta difficile (16).
Dopo la corsa a perdifiato il pg avra un maus
di —6 a tratti nd primo round, -4 nel secondo
e —2 nd terzo, poiché dovra recuperare le
forze.
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Movimento delle creature

Abbiamo fin qui palao dd movimento per
un  persdnNaggio . umano 0 Semiumano,
vediamo ora i tipi di movimenti base per dtri
tipi di cregture.

Movimento Base Velocita (metri/round)
ST — Strisciante 1
ML — Molto lento 2
LE—Lento 4
ME —Medio 6
RA — Rapido 8
VE — Veloce 10
MV — Molto veloce 12
SA — Saettante 14

Movimento e armature

L'uso di amaure limita il movimento de
personaggi e ralenta la loro andatura. Il Mod
dell’amatura portata da vostro pg va
sottratto d movimento.

Quindi s il pg indossa un’armatura di piadire,
mod -3, e ha un movimento di 12m, dgnifica
che d muovera di 9m quando indossa
I armatura

Movimento all’ aperto

Tretteremo ora il movimento d di fuori de
round di combattimento.

Una giornata corrisponde a circa dieci ore di
marcia normae, compree le soste per
magiare e riposare. In pianura, un UOMo Senza
ingombro pud fare una quarantina  di
chilometri giorno. Con il ssema dela marce
forzate 9 pud arivare a fare una cinquantina
d chilometri, tuttavia i pg soffriranno un
maus di —1 a tratti per ogni giorno di marcia
forzata. | maus acquisti con le marce forzate
pOSSONO  essere  recuperati  con  dtrettanti

giorni di riposo.

Attacchi speciali

Fuoco



Gli atacchi besati sul fuoco hanno la
cadteridica di  dimezzare il vdore di
protezione dall’ armatura.

II fuoco normde (p.e. quelo di una torcia)
provoca 1d6 pf e ha una probabilita di
gopiccae un incendio di 1 su 1d6
(modificabile a seconda della situazione).
Quando wuna crestura prende ampiamente
fuoco subisce subito 1d6 danni aggiuntivi, e
continua a subirli per i round successvi.
L'unico modo pe edinguere il fuoco e
riuscire in una prova sul tratto di difesa di
difficolta semplice (12) d primo round; se g
fdlisce s puo ritentare nel secondo round, ma
con diff. Media (14), per ogni round che passa
il livdlo ddla difficolta aumenta di un grado.
La crestura pud sdvard igantaneamente
buttandos in acqua o0 on l'aiuto di dtri. Una
crestura che tenti di spegnere il fuoco non puod
compiere dtre azioni per quel round.

Tipo di fuoco | Dann Prob
[ incendio
Candda 1 2 su 2d6
Torcia 1d6 1su1d6
Fao 2d6 2 su 1d6
Rogo 3d6 3sul1d6
Vento 4d6 4 su 1d6
infuocato

Lava 6+3d 5su1d6

6

Freddo egelo

Gli atacchi basati sul freddo non vengono
parati ddle armature normdi. 1l freddo inoltre
riduce la resstenza degli oggetti, rendendoli
piu fragili.

Senza gli adegudi
produce danni.
Redare a temperature inferiori dlo zero per
piu di tre round senza adeguate coperture puo
portare inoltre dlo svenimento. Il livelo ddla
prova varia in base dle temperature e bisogna
effettuare una prova sul tratto “Copro /
SAute’ pai a

indumenti, il freddo

o Fra0° e-10° C diff. 12.
o Fra-10° e—-25° C diff. 14.
o Fra—-25° e-50° C diff. 16.
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0 Fra-50° e-75° C diff. 18.
o Fra—75° e-100° C diff. 20.

Temperatura Danni al
round
Fra0° e-10° 1
Fra-10° e —25° 1d6
Fra—25° e -50° 2d6
Fra-50° e —75° 3d6
Fra—75° e-100° 4d6
Oltre 6+3d6
Acido

| danni da acido 9 dlassficano in tre gruppi:
acido debole, acido medio, acido forte. Gli
acidi a spruzzo o le nubi acide dimezzano |l
vaore di protezione delle armature. La tabedla
gua sotto ne riporta acuni esempi.

Tipo di Genere Danni
acido

Foggia Acido 1d6
acida debole
Succhi Acido 2d6
gadrici medio

Solforico Acido forte 3d6

Gas

| gas possono essere di varia natura: stordenti,
soporiferi, letdi e chi pit ne hapit ne metta

Sta d Narratore decidere il tipo di gas e dli
effetti.

L’attacco basato sul gas € molto pericoloso in
quanto non puo essere parato dall’ armatura.

Molti gas inoltre sono inodore e gli sventurati
personaggi possono trovard ad indarli senza
NeMMeNo accorgersene.

Quando § manifetano i gntomi dd gas |l
Naratore dovrebbe permettere un tiro sul
tratto di “Corpo / Sdute’ la cui difficolta
dipende ddla dStuazione (p.e. un personaggio
che tenta di salvard mettendos un fazzoletto
aulla bocca ha piu posshilita di cavarsda di
uno che nonlo fa).



Accecamento, Assordamento,
Stordimento.

Una creatura accecata, 0 messa in condizione
d non poter utlizzare la vida, deve
effettuare, ogni volta che vuole attaccare o
difenderg, un tiro con un mausdi 4.

Una creatura assordata o stordita ha invece un
mausdi —2.

Paura

Quando i personaggi incontrano cresture in
grado di terrorizzare devono effettuare un tiro
U un trato di  “Mente / Volontd
contrgpposto a tiro “Paurd’ dd mostro. Se i
pg ottengono un nuMero maggiore Superano
la paura, in caso contrario subiscono una
pendita, pari dlo scarto, in tutti i tratti, finché
la creetura € nelle vicinanze.

Se la paura e causata da una dtuazione
invece, il Naratore decide il livdlo di
difficolta da contrapporre d tiro sul coraggio
del pg e procede come sopra.

Cadute

Per ogni 3 metri di caduta un pg subisce 1d6
danni. Un tiro riuscito sul tratto di “Rapidita /
Atletica’ annulla i danni per i primi 3 metri e
dimezza qudli fino a9 metri.

Regole accessorie

Usare due armi

Usare due ami implica avere un madus di —1
aull’arma primaria e —2 sulla secondaria.

Per cregture dotate di tre o piu arti prensli
goplichi un madus cumulaivo di —1. Esempio:
nel caso di un nodos Hogan, dotato di quattro
braccia, s ara —1 per I'ama tenuta ndla
prima mano, -2 nella seconda, -3 nella terza e
—4 ndlaquarta

Modificavalori in creazione

E posshile in fase di creszione, spostare
punti tra i vaori base di assegnamento (10, 9,
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988,87 7 7,7), con lalimitazione di non
poter scendere sotto il 7 e andare sopra il 10.
Tde regola va utilizzata con parsmonia e
sotto lo gtretto controllo del Magter.

Tratti avaoreinferiore

Col consenso del Narratore un giocatore pud
abbassare un tratto che non sa gia a zero. Per
ogni due punti tolti 9 guadagna un +1 da
assegnare ad un dtro tratto. Uno degli
svantaggi di questa regola € che, di solito, |
giocatori tendono ad abbassare tratti che il
loro personaggio non andra ma ad usare, in
tal caso € cura dd Narratore vigilare perché
non vi dano awsi e magai, imporre d
giocatore di abbassare con questo metodo uno
del tratti primari.

Difesacon|’arma

Se un pg vuole parare 0 deviare un atacco
usando la propria ama (una spada, un’'ascia
ecc.) puo farlo prendendo un maus di —2 sul
proprio tratto d'ama e usarlo come tratto di
difesa  Tuttavia ne round  successvo
attacchera anche con un mausdi 2.

Esempio: Kdius possede un tratto di “Armi
da mischi@@ a 9 e vuole paae | atacco
avversario con la propria spada. Usa, quindi,
il tratto “Armi da mischia’ con vaore 7 (9-2).
Nel round successvo Kalius, atacchera con
unmausdi —2.

Scontri di massa

Quando ci § trova a combattere contro molti
nemici, come in una battaglia, pud essere

difficile per il naraore portare avanti lo
scontro.
Per snellire tdi combattimenti  assumeremo

quindi che un pg pud essere dtaccato in
contemporanea d massmo da 4 avversai,
uno per direzione, il cui vaore dattacco € la
media de loro vaori (in uno scontro su vasta
scda e facle per il Naraore sabilire una
media in base dla qudita degli avversan).
Sommeremo quindi d vaore medio un +1 per
ogni ataccante e un +7 come media dd lancio
dei 2d6.



Quindi se un pg viene ataccato da 4 armieri,
che assumiamo abbiano vaore datacco
medio 8, questi attaccheranno con un 19,
ossia 8+4+7.

Il pg cdcola quindi la media tra il suo vdore
d attacco e la sua difesa e usa tale valore per
Superare quello degli attaccanti.

Se il pg supera o eguaglia il vaore degli
avversari hon subisce danni, e per ogni punto
in pu eimna un  awersxio;  dtriment
subisce 1d6 danni per ogni punto in meno.
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Le Sfere

In questo capitolo affronteremo la parte
geografica, politica e dorica ddle Sfere e del
luoghi dd Continuum.

|| Magmorn

Raggio sfera: 1500 Km

Gravita: orientata vero I interno.

Composizione razziale: Kdar 70% (di cui un
5% sono houd), Tafdor 23%, Turog 3%,
Umani 3%, Altre razze 1%.

Sistema temporale:

1 Kran=1anno

1Dran= 1giorno=30 Heres

1 Heres = 1 ora = 100 Clip (come i nogtri
secondi)

Sistema monetario: la moneta di scambio g
chiamalnkar e ne esstono di quettro tipi:

Inkar Rosso (detto IR)

Inkar Nero (detto IN) = 10 Inkar Ross

Inkar Gidlo (detto IG) =10 Inkar Neri

Inkar Azzurro (detto I1A) =10 Inkar Gidli

o el K

A2 \\

3
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Geografiadel Magmorn

I Magmorn € una dea cava di medie
dimendoni dd damero di drca tremila
chilometri. Sulla sua supeficie s trovano
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diverse citta, molte ddle qudi sorte sui redt
del primo e secondo impero, e acune colonie
d razze che mercanteggiano con i kdar:
prindpdmente umani e tafdor.  Sulla
upeficie eserna s trovano anche del nemidi,
come i ragni utrak che hanno codruito il loro
regno scavando cunicoli nd guscio della Sfera
e da secoli procurano gravi perdita tra kalar e
coloni. La zona popolata da ragni utrak e
data da tempo isolata, ma nessun monarca €
mal riuscito ariconquistaria

Anche sl guscio inteeno dd  Magmorn
crescono citta, ma le costruzioni sono cregte
a contrario e le citta chiuse e progettate per
ancoraas d <offitto. 1l vero impero kdar,
perd, s trova dentro la sfera, nella zona cava
chiamata Sbian. Nd centro dd Shian s
trova il Rogmok, un denso nucleo di metdlo e
roccia, che genera la gravita ddla dfera,
orientata verso I'interno. Proprio sul Rogmok
sorge Algamar, la citta splendente, creata da
re Masar nell’'anno 590 dd calendario kadar,
mentre molte dtre citta sorgono su una serie
di isole volanti collegate tra loro da una rete
di ponti di pietra, codruiti in antichita da
popolo turog. Le isole hanno la proprieta di
ruotare tutte asseme con la stessa veocita,
mantenendo distanze fisse traloro.

Due enormi Gorghi di Fuoco, chiamati Idrin
Fa (antico kda Gemdli di  Fuoco),
sintillano nd cido a meta dd raggio ddla
sfera. Ruotano mantenendo sempre la stessa
diganza e illuminano la dera interna. Quedti
due  coloss luminog 9 dimentano
vicendevolmente con impressonanti  getti  di
materide incandescente. 1l continuo scambio
di energia produce sui due Gorghi periodi di
quiescenza, che § dternano con regolarita |
due fuochi hanno 4 fas: entrambi a pieno dd
loro fulgore, uno spento e l'dtro acceso,
entrambi spenti, uno acceso al’ dtro spento.

La cosa accade periodicamente e comporta
un'dternanza di giorni e notti; tde lasso di
tempo tra il massmo <splendore e lo
goegnimento di entrambi viene chiamato un
Dran (un giorno in kaar).



Essono due punti di ingresso ndla dera
ognuno preddiato da un enorme ponte di
guardia ad andlo, dd diametro di 1 km e
profondo 7 km; furono codruiti nell’anno 300
dd cdendario kadar, voluti da re Kdazar
come ingress principdi per | sottosuolo.
Ampliati e modificati dopo il 362, anno della
scoperta ddle navi volanti, divennero presto |
principdi  punti  ddl'ativita commercide
ddla sera Qui 9 trovano molti punti di
atracco per le navi e vengono effettuate le
sodte, i controlli e le perquisizioni dal carichi.

Storiadel Magmorn

20.000 anni fa. Il dio Vdkar crea |l
Magmorn e dabilisce la sua dimora nd
Rogmok: il nudeo di roccia che fluttua ned
centro dellasfera

15.000 anni fa. Guera degli dd. Vdkar
asseme ad dtri 9§ scontra con Hastor e lo
sconfigge, cacciandolo dal Continuum.

14.000 anni fa. Vakar asseme ad dtri de
decide di rimanere a confini dd Continuum.
Prima per0 crea i turog perché proteggano il
Rogmok, il suo trono, poi getta i semi per la
razzakaar.

9500 anni fa Gli Yith invieno
Magmorn i ragni Utrek: creature prelevate da
Mekanus e modificate meccanicamente e
geneticamente.

3800 anni fa. Inizio dela doria kdar.
Ritrovamenti archeologci dimodrano che la
razza kaar 9 € evoluta sulla superficie esterna
della dfera, dove ha condotto per quas mille
an una vita nomade organizzandos in
piccole bande e nuclel patriarcali.

2800 anni fa. Esplode la dfera degli Yith,
rimane lasferadd Buio.

1800 anni fa. Dopo un periodo di scontri |
gruppi nomadi § organizzano e 9 formano i
primi regni.

800 anni fa guare sanguinoe e di
conquista portano dla nascita dd  Primo
Impero della storia kalar. Anno zero per il
caendario kalar.

650 anni fa: i regni Sa dleano per
contrastare il Primo Impero che, dopo una
lunga guerra, S spezza e cade in rovina. Le
dleanze vanno in pezzi e i regni cominciano a

guerreggiare per la supremazia. | Saperi a
lungo tramandati vanno pers.

525 anni fa: N momerto piu cupo, emerge
la figura ddl’eroe Kdazar, il primo kaar
nero, ddla persondita forte e dotato di grandi
poteri. Kaazar € ricordato anche come il
primo mago. Egli da inizio dla Magia Arcana
e comincia a ricomporre i pezzi del’antico
impero. In questo periodo i kaa cominciano
ad esplorare il sottosuolo e scoprono il mondo
inferiore. Qui per la prima volta vedono il
Rogmok gli Idrin Fd e le isole volati dd
sottosuolo. Entrano in contatto con i turog, i
guardiani de Rogmok. | turog accolgono i
kdar con sospetto, ma grazie d caisma
Kdazar accettano i nuovi venuti. L’impero
cominciaa spostars anche nel sottosuolo.

438 anni fa: Nascita del Secondo Impero.
Kdazar diviene re. Gli antichi sgperi vengono
riscoperti e portati avanti. S crea la prima
nave volante. Primo viaggio extrasfera nd
Continuum.

219 anni fa: Le ambizioni di Kaazar non 9
fermano: riesce ad unificare tutta larazza
Kadazar orma vecchio muore, lasciando sul
trono Masar: erede incapace e debole. Grande
funerale con festeggiamenti che durano per un
mese.

210 anni fa Masar 9 rivda presto un
dittatore. Abbagliato da potere, € convinto
che i kdar dano la razza che deve dominare
u tutto il cresto. Inizia I'era dd razzismo
kdar. Masar inizia una lunga epurazione aita
a diminare tutti i kalar che non sono conformi
agli sandard di perfezione. | contatti con i
Turog divengono sempre piu  indabili e
dociano in una guerra Masar, infine ha la
meglio e gabilisce il suo padazzo sul Rogmok,
fa diminare tutti i turog che s oppongono d
U0 volere. Iniziano anche i primi contatti con
dtre razze, tra cui i nodos. Masar ritiene i
nodos rivoltanti e barbari. | kda cominciano
a colonizzare le isole volanti nd Continuum
creendo avampodsi e awvicinandod sempre
piu dla dera nodos. | nodos iniziano una
guara preventiva che durera 10 ani e d§
svolgera prevdentemente nd Continuum. La
vittoriafinale sara dei Nodos.

180 anni fa. Periodo de ribdli. Alcuni kdar
neri, nodagic dd vecchio re e dufi ddla
folle politica dd figlio, conducono una rivolta



contro Masar. | ribdli ewuli da awni di
epurazione 9 affidano in segreto a nodos che
gli forniscono un'ama di grande potere
digruttivo da puntare contro il padazzo di
Masar. Dopo una lunga battaglia, i ribdli
riescono a lanciare I'arma nodos che rivela
avere degli effetti collaterai. | Nodos infatti
hanno ingannato i ribdli. Il nudeo dd
pianeta viene intaccao e dedtabilizzato. S
creaun immane cataclisma

153 anni fa L’era dd Cataclisma rdlenta lo
sviluppo kdar. L’'onda di energia prodotta
dl’ama nodos uccide molti maghi e | Sgperi
dedla maegia acana rischiano di  soarire
L'impero vacilla Durante questo periodo
tuttavia i kdar gorono la loro mentdita, e
cgpiscono i loro erori. A causa dd
cataclisma, pate dd legame tra Vdkar e i
turog viene meno. i turog non SONO piu
vincolati ne Magmorn.

100 anni fa. Riprendono i contatti con dtre
razze. S sviluppa la tecnologia basata sui
crigali.

78 anni fa. Alcuni maghi sopravvissuti d
cataclisma, convinti ancora che i kdar sano
la razza suprema, conducono esperimenti
segreti sui kdar neri. Grazie ad un  paito
dretto con degli drani esseri, forse da dijn,
oppure degli yith che § nascono ancora nd
Continuum, riescono a trovare la formula per
crere una razza piu potente. Nascita degli
Houd. In poco tempo gli houd acquistano
grandi poteri dl'interno  della societa E
probabile che nele fila piu dte dedla loggia
degli houd abbiano preso posto dijn o yith. La
magia arcana viene bandita dd Magmorm.

40 anni fa. Inizio Terzo Impero

Oggi. Epoca ddl’'dleanza. | kdar dipulano
un'dleanza con i pyredani di auto e non
belligeranza.

Luoghi del Magmorm

La Capitale: Algamar

(Citta Splendente) e la capitde. Qui vivono
circa 1.000.000 di individui. E Formata da 8
livelli concentric e ridzati, dove nd mezzo g
trovail paazzo ddl’ Imperatore.

Essendo una ctta cidopica malti liveli sono
sotterrang 0 interni e vengono illuminati  con
un Sdema di lampioni. Per generare
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I'energia, sotto la capitdle, 9 trova un
gigantesco motore che 9 collega tramite una
fitta rete di tubature dla Trama di Crigdlo,
che 9 gore smile ad un gigantesco fiore sopra
la capitde e dSrutta il potere di miriadi di
crigdli, che 9 ricaricano sotto il caore de
due Gorghi.

Deserto delle Statue

Isola molto vasta e desartica € una vesa
distesa di desrto rosso in cui tutto e
vetrificato. La zona € molto cdda a causa
delle vicnanza con il Gorgo di Fuoco.
Quando la zona § awvicina d suo0 massimo d
gorgo la digesa diventa una zona infuocata e
quaunque cosa allla sua supeficie viene
vetrificata. La sabbia rossa € I'unico eemento
che non 9 verifica Cio 9 veifica una volta
a mese.

Le daue sono spesso animai 0 persone
dortunate che non s sono savae in tempo.
Su quest’isola vivono dcune tribu di turog,
che, data la loro struttura, non sono soggetti &
forte cdore. Il deserto € popolato poi da
diverse creature come gross serpenti che
scavano le loro tane sotto terra.

Per owiare agli effetti devastanti del calore,
qu i kda hawno codruito dele citta
sotterranee. Molte  gdlerie 9 estendono
sottoterra, in una ciclopiche citta

L’'intenso calore produce nd sottosuolo la
formazione di paticolai crigdli, che sono
utili per le ricerche magiche e tecnologiche,
questo porta molti pionieri quaggiu e genera
anche un commercio illecito.

Purtroppo i crigdli sono anche una ddle fonti
d nutrimento de Turog (essri di Slicio) e
questo porta gpesso a contrasti, ma il governo
ddl’Imperatore sta cercando di sanare questo
problema

Nel passato, uomini senza scrupoli avevano
cecato di diminare la popolazione Turog,
che perd s era dimogirata molto piu coriacea
del previgo. | Crigdli di cui s parlava prima,
possono essere caricati di energia  tramite
I’esposizione d cdore da Gorghi.... Questo
perd dopo un apposito trattamento che ne
aumenta le (recettivita) potenzidita. | crigali
vengono chiamati da Kada Ordrin, ossa
Fietraluce.



| passaggi di pietra:

Sono strade di pietra sospese tra le nebbie che
collegano fra di loro le isole. Furono creste
da turog <secoli prima ddl'arivo nd
sottosuolo dei kalar. Sono ancora utilizzati da
chi non pud pemetes di meglio per
gogars. Tra le isole sono presenti molte
piccole isole (grandi come aderoidi), i
passaggi di  pietra le collegano formando
un’intricata rete che permette di andare da un
isoladl dtra

Sono una visa molto spettacolare, poiché
ono sogpes nd vuoto Sidando le leggi
figche. Hanno piccoli punti di sodta in cui i
viaggiaori possono femars  a  riposare. |
passsggi hanno una larghezza non  superiore
a due metri e pur permettendo il passaggio
ne due send, possono dare seri problemi a
chi <offre di vetigini. In dcuni punti le
nebbie circostanti, che qui hanno un colore
scuro ferroso, S addensano in cumuli e in
dcuni  punti sono tdmente dense da
permettere il passaggio a piedi e la
formazione di piccoli laghetti d'acqua, a
causaddl’ dtadendta

Qui vive una razza di fae piccole e
leggiadre, che codruisce le loro case ne
cumuli di nebbia

M ekanus

Raggio sfera: 2000 Km
Gravita: orientata vero I esterno.
Composizionerazziale: nodos 100%
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Geografiadi Mekanus

Mekanus e una Sfera meccanica formata da
roccia e metallo. Ruota su se stessa tramite un
complesso  meccanismo che pate dd suo
nucleo. L'interno del piangta € pieno, a
differenza de Magmorn, e la gravita orientata
verso |'esterno. 1l Nucleo, quindi, € un punto
quas imposshile da raggiungere, poiché
respinge con forza crescente quaungque cosa
g awidni.

| nodos credono che nel centro del pianeta ci
da un grande marchingegno meccanico che
trasmette il moto a tutta la Sfera, che a sua
volta porterebbe il moto a tutto il Continuum,
Klobec compreso. La loro visone € quindi
centristica.

| nodos sono nati dl’interno ddlla Sfera e solo
dopo hanno preso ad esplorare I'esterno. La
parte interiore dd piangta € quindi piena di
gdlerie e snodi. 1l porto di mekanus € largo 3
km.

La fauna € in prevdenza composta da gross
insetti, come ragni, libdlule, scarafaggl,
formiche, e dcuni di questi presentano
corazze e parti del corpo da colori metdlici.
Anche le piante sono molto particolari, hanno
tutte colori scuri, tendenti d color ruggine e
hanno forme spigolose.

Storiadi Mekanus

20.000 anni fa. La dea Meka costruisce
Mekanus come una grande estensione del suo
corpo, ponendos nel suo centro.

14.000 anni fa. Dopo la guerra con Hastor,
Meka crea sdte enormi figli  meccanid,
perché difendano Mekanus.
| figli possono generare a loro valta individui

meccanici ma questi sono sempre  sotto |l
controllo dellamadre.
10.000 anni fa. | figi grazie dl'influenza

degli Yith impaano a generare cregture di
carne, che non soggette d volere della madre.
Nascono i nodos.

9500 anni fa. | figli mandano i nodos contro
Meka e la disativano scollegandola e
rinchiudendola ne nucdeo dd piangta Gli
Yith prdevano dcune specie di animdi da
Mekanus e conducono esperimenti su di esse



creano i ragni Utrak, incrocio biomeccanico
traragni e coleotteri.

6500 anni fa. Guere tra i s#tte figli per il
dominio di Mekanus. Ne restano tre
Triumvirato nodos con pace 2000 anni.
Sviluppo della tecnologia nodos.

4500 anni fa. Un da tre figli impazzisce e
viene diminaio. Voleva risvegliare la madre.
Forse aveva scoperto un segreto.

4400 anni fa. Spartizione Mekanus tra i due
rimesi. Nella doria nodos queta viene
ricordata come la Guerra dei due dei
meccanici.

1600 anni fa. Vince il primo figlio. |
secondo fugge portandos via un pezzo di
pianeta e acuni nodos.

600 anni fa. Il figlio rimasto ordina a nodos
di codruire una navicdla per esplorare lo
pazio esterno. Sviluppo tecnologia
extramondo.

210 anni fa. Guerrakalar.

180 anni fa. Ribdli kdar.

Argoth

Raggio sfera: 1000 Km

Gravita: orientata vero I interno.

Composizione razziale: Umani 94%, Kadar
2%, Vagor 3%, Cirianidi (erinni) 1%

Il Danach
B Pyresia

Regno Valgor

Geografiadi Argoth

La pate meridionae della sfera € occupata
dal'impero di Pyresa A Oriente troviamo
invece il mare di nebbia e poi la grande
foreta Danach, dove vive il popolo
danachiano.
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I mare di nebbia & di dominio invece ddle
Repubbliche dd mare, le cui sofidicate navi
possono librars nd ciddlo ma anche affondare
nello spesso dtrato di nebbie.

Ma atorno a Argoth ruotano anche dtre
piccole isole fluttuanti, le qudi formano le
Mille Citta, famose per i loro continui scambi
commercidi.

| Toldosani hanno preso possesso di acune
di queste isole e da li conducono i loro
atacchi pirata contro i vascdli, senza
guardare in faccda a nessuno. In veita i
Toldosani sono supportati da Pyresa e per
questo nessuno riesce a debdlare la loro
minaccia

Storiadi Argoth

20.000 anni fa. Il dio Otis crea Argoth come
suadimoradacui osservare il Continuum.

15.000 anni fa. Otis crea i figli Leotus e
Jehudy. Mentre ga per creare il terzo figlio
viene chiamao a confini da Vakar, per
combattere la minaccia di Hastor, lasciando
incompiuto il lavoro. Ndla fretta tuttavia non
S asscuro di averlo distrutto de tutto. Esso
divenne Colui Che Non e Stato Creato.

10.000 anni fa. Leotus e Jehudy cominciano a
seguire | dissgni del padre e a plasmare
Argoth. Il terzo fratdlo driscia nel recess di
Argoth covando rabbia e risentimento verso |l
padre e i fradli. Per plasmare il mondo
Leotus scelse di assumere forma di fuoco e
Jehudi di Acqua

5.000 anni fa. Cyrin incontra Jehudi, i due s
innamorano.

5000 anni fa. Tutto & pronto per la venuta
degli uomini. Leotus prende il nome di Pyros
e Jehudi di Danach. Colui Che Non é Sato
Creato 3 manifeta e pretende da fradli la
sua pate. Nasce uno scontro ed egli ruba
dcuni segreti aPyros, poi fugge.

3600 anni fa. Colui Che Non é Sato Creato
viene idruito dagli Yith. Crea una piccola
dera, Ganara, e crea la razza dei Vagor e i
dotadi creature date come cavalcature.

2800 anni fa. Esplode la dera degli Yiht e
Colui che non é stato creato perde gran parte
del suoi aleti.

800 anni fa. Gli umani nascono ndle due
dirpi principdi: 1 Pyresani, feddi a Pyros e i



Danachiani feddi a Danach. Da queste s
formano dtre dirpi umane mide, fra cui |
toldogani.

600 anni fa. S formano i primi regni

580 anni fa. Colui Che Non & Sato Creato
guida i suol Vdgor contro gli uomini. Cyrin
interviene con le cirianidi per autare Argoth.
Mentre le tiene impegnato Colui che non ha
nome Pyros e Danach lo intrappolano in
Abisso, la sua prigione dtuata ndle
profondita del’oceano di  Argoth, qui la
magia non ha effetto. Ma nello scontro Cyrin
viene uccisa Danach accusa Pyros dela
morte di Cyrin e da questo nasce la guerra tra
pyresani e danachiani. La pate de Vagor
sconfitti 9 rifugiano in un'isola di Argoth e
da li conducono una drenua resgenza
rendendo vani tutti gli atacchi degli uomini.
Nasce cos un impero Vagor su Argoth.
Alcuni vagor tentano il ritorno ndla Sera
dorigine.  Alcune drinadi  rimangono U
Argoth e s mescolano con i danachiani, nasce
lastirpe dei veda.

380 anni fa. | kaa arivano su Argoth e
portano lamagia arcana.

210 anni fa. Sotto il dominio di Masar i kdar
cominciano a sodiituird a re umani.

210-153 anni fa. | kaar abbandonano Argoth,
a causa della guerra coi nodos e del periodo
de ribdli. Infine il Caadigma pone fine d
loro dominio su Argoth. Rimangono pochi
kda su Argoth, gli uomini g ribdlano e li
roveciano. Rimane un solo piccolo regno
miso kdar e umani nd nord, che resste
dove regna un kadar nero: il regno di Thiamat.
In questo periodo di confusone i Vagor
tentano una sortita, riescono a mettere ferro e
fuoco acuni regni e a prenderne possesso. Ma

vengono infine fermai grazie dl'auto di
Thiamat. Nasce un'dleanza tra Thiamat e i
pyresiani.

100 anni fa. Sviluppo tecnologia umana,

scoperta del vapore e della polvere da sparo.
Sviluppo viaggio extra-mondo.

40 anni fa. Inizio dd rinascimento umano.
Gli umeni cominciano ad diffonders in dtri
dere, comeil Magmorm.

Ganara
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Raggio sfera: 800 Km
Gravita: orientata vero I’ interno.
Composizionerazziale: Vagor 100%

Geografiadi Ganara

E' un mondo montuoso e cupo, con scarsa
vegetazione e cregture selvagge e mostruose.

| Vagor sono dati la prima razza inteligente
ded pianeta, s dividono in tribl e regni
$pes0 in lotta tra loro. Vige la legge dd piu
forte. Dopo I'arrivo de dijn e di Yugoth sono
divenui schiavi e hanno comincia@o a
cogtruire gigantesche citta per i loro padroni e
dei.

Storiadi Ganara

3600 anni fa. Questa dSfera reativamente
giovane viene cregta nd  da Colui che non ha
nome.

580 anni fa. Malti valgor seguono il loro dio
nella guerra su Argoth; su Ganara rimangono
non pio di un centinaio di tribl. Queste
ingaggiano  subito  lotte  per  prendere |l
possesso ddl’intera sfera Non interessati dla
sorte di qudli partiti per guerra Questi valgor
S0NOo piu arretrati dei loro cugini sullaterra

500 anni fa. | dijn colonizzano Ganara e
schiavizzano i vagor.

400 anni fa. Il dijn Yugoth, uno de piu
potenti della sua razza, s dabilisce su Ganara
ed dichiaradivinita vivente.

300 anni fa. Comincia la trasformazione de
pianegta | vagor res schiavi costruiscono
immense piramidi per il loro nuovo dio.

| Dialeph

Raggio sfera: 500 Km
Gravita: orientata vero I’ interno.
Composizionerazziale: Cirianidi 100%




Geografiadel Dialeph

E una dera molto piccola la cui gravita é
molto bassa ed € orientata verso I’ interno.

La pate mediana della sfera e formata da
cerchi e curve di nebbia solida, quello che
rimane ddl’originario nudeo esploso molto
tempo fa.

Purtroppo il Dideph € un mondo dedtinato
dla didruzione, le nebbie dd guscio infati
hanno da tempo inizio un processo di
sfadamento.

Lo seso involucro esterno € in disfacimento
in piu punti e § ga assottigliando sempre piu,
uno spessore medio di circal Km.

Alcuni ritengono che ci0 da causao ddla
mancanza di una forte gravita che possa
tenere coeso l'intero Ssema e ddle sue
piccole dimensoni. La trige sorte di questo
mondo sembra dunque segnata Per questo
molte cirianidi tanno lasciando il Dideph.

Cosa restera del Dideph nessuno lo sa, forse
diverra un atro mondo oscuro come la Sfera
del Buio, popolaa da mosri e cresture
spaventose. E  trige pensare che tanta
bellezza possafinire cosi.

La vegetazione é formata da grosse foreste di
Olu Olu e di Oroc. Gli Oroc sono piante di
grandi dimendoni, imparentate con gli Olu
Olu, ma col guscio rigido e speso. Le
cirianidi cogtruiscono le loro case scavando
negli Oroc. ESstono anche molte specie di
rampicanti edi fiori.

Storiadel Dialeph
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10.000 anni fa. La dea Cyrin crea il Digpleph.
Subito questa Sfera 9 presenta come un
paradiso in cui ogni cosa € in amonia e non
ci sono tensoni di acun tipo.

5.000 anni fa. Cyrin incontra Jehudi, i due s
Innamorano.

1000 anni fa. Cyrin crea le cirianidi asseme a
Y ehudi, come frutto del loro amore.

580 anni fa. Cyrin interviene per autare
Jehudi nélla guerra contro Colui che non é
dato creato. Muore nello scontro. Una de
Cirianidi  diviene regina da Danechiani e
insegna loro a combattere.

575 anni fa. La sfera dd Diagpleph perde il
U0 nucdeo che d§ ddda e comincia a
distruggers. Nd suo bordo esterno s stanno
gprendo del buchi.

La Sferadel Buio
(Obsidian)

Raggio sfera: sconosciuta
Gravita: sconosciuta
Composizione razziale: sconosciuta

Poco e nulla s sa di cio che ga dentro la sfera
del buio, le sorie di un tempo sono andate
perdute.

Molti studios sanno conducendo ricerche
sgrete qlla Sfera dd Buio, d  fine di
scoprirne la natura e sgpere cosa contiene.
Riportiamo di  seguito un pezzo di  un
manoscritto kaar di dcune di queste ricerche
Ssegrete:

“Molti millenni fa esisteva una razza
superiore, forse di semidei, che aveva
raggiunto conoscenze straordinarie in tutti i
campi del sapere, gli altri popoli non
possedevano ancora conoscenza elevate e la
maggior parte viveva nell’era della pietra.
Avevano inventato |’ inventabile e scoperto lo
scopribile, non avevano leggi che i
regolassero (perché non ne sentivano il
bisogno) e s consideravano un popolo di
individualisti, o “menti libere”. In breve
erano diventati Sgnori delle Selle, cioe
instancabili viaggiatori del Continuum, ma
ben presto i loro viaggi avevano avuto per



unico scopo la perpetua ricerca del piacere,
della rovita e dell’ eccitazione per combattere
la noia che minacciava di travolgerli.

Forse proprio questa decadenza o |’ eccessiva
fiducia nella loro scienza i portd a
distruggere la loro dfera. Dalle poche
informazioni pervenute da un tempo cosi
lontano sembra che un potente esplosione
abbia distrutto la sfera e modificato le nebbie,
rendendole nere e scure.

Oggi tale zona viene chiamata Sfera del Buio,
proprio perché la coltre di nebbie nere non
permette ad alcuna fonte di luce di
illuminarne I’interno. Non vi € gravita qui, se
non guella causata dal Klobec, che comunque
e molto debole. Sono poche le navi che s
sono addentrate in questa zona, e molte non
sono piu tornate. Sembra che qui s aggirino
creature da incubo e una spedizione ha
parlato di orrori del buio: esseri filamentos
che attaccherebbero chiunque s addentri
nelle scure nebbie.

Alcune spedizione hanno riportato indietro
strani macchinari e hanno parlato di relitti di
citta ciclopiche che vagano fluttuando. La
fine di quest'antica razza € sconosciuta,
alcuni studiosi, basandos sulle strane
macchine trovate, credono che i membri di un
popolo cosl evoluto siano ascesi ad un livello
piu alto di esistenza.”

Geografiadellasferade buio

Lazona é sconosciuta ed inesplorata.

Storiaddlasferadd buio

18.000 anni fa. Hagtor torna nd Continuum
dopo aver appreso i segreti delle tenebre e
crealaderadi Obsdian.

15.000 anni fa. Hastor crea un teribile
esrcto  formato da  animdi  mutai e
comandato dai dodici. Lhastor perde la guerra
e fugge dd Continuum, gettando perd i semi
per i suoi futuri figli: gli Yith.

12000 anni fa. Gli Yith nascono come
smidd, 4 dmograno  in  principio
amichevoli, tramando tuttavia ndl’ombra per
riportare Hastor nel Continuum.

2800 anni fa. Fine de popolo Yith. Chadian
esplode e diviene la Sfera ddl Buio.
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Altri posti nel
Continuum

Antada

Antasa, dtuaa a confini dd Continuum, € la
patria dei grainor. Essa non € una dera, ma
una regione composta da nuvole semisolide.
Qui sorge I'impero  grainor, governao
atuamente dal’imperatore Gron Aidon Ran,
che per secoli € rimagto isolato ddle vicende
e i conflitti tra le dtre razze, ma i recenti
incontri con gli umani li hahno res capad di
codruire anch’ess navi volanti.

LaZona

Durante la guerra tra kdar e nodos, avvenuta
210 anni fa, queta zona dd Continuum fu
teetro di ferod battaglie Qui  fluttuano
abbandonati reitti di navi kdar e nodos,
compreso un grande Kraken nodos, ora
abitato da una nutrita coloniadi ragni Utrak.

Le nebbie qui hanno colori che variano tra il
violaeil roso.

La zona e recintata da uno sciame di rocce
fluttuanti, resti di dcune isole didrutte
durante il conflitto. La zona civilizzaa piu
vicna €& “Ultima Tappa’: un recente
avamposto umano che I ege su di un'isola
flutuante di qualche chilometro di diametro.
L’avamposto € composto di una fortezza di
pietra e un porto, entrambi ben protetti da
armi avapore e cannoni.

Devil’ s Peak

Questo piccola isola s trova circondata da
nebbie vedi e dense, che hawmno una
composizione velenosa per molte cresture.
L'isola e dotata di un Keflet: un ritrovato
magico che funge da faro per le navi in
awicinamento. Non € un buon posto dove
abitare, ma € ricca di miniere di carbone e
inoltre ha un ottima poszione per le trate
commercidi, questo la rende un posto
densamente abitato ed € un ottimo posto per
chi cercadffai... ledti oilleciti.



Sault Lavian
E il piu grande luogo commercide dd
Continuum; qui gomito a gomito vivono

diverse razze. La cittd cresce su un ingeme di
isole, collegate tra di loro con macchine di
teraforming kaar, e 9 edende per divers
chilometri. E dotata di moltissmi porti di
atracco, sorvegliati a visa da un esercito di
mercenari  ben  reribuiti.  La dttd e
densamente popolata ed da divers anni ha
raggiunto la sua massma edensone tanto
che ora S da estendendo verso I'ato, come
una grande metropoli. Le strade sono intricate
e per nulla regolari. 1l capo di Sault Lavian e
Obrec, un kalar grasso e potente immischiato
in diverse trame palitiche e commercidi.

Le paludi di Morgothan

Queste tetre paludi 9 trovano ne recess de
Continuum vicno a regni de granor e g
edendono per molti chilometri su dcune isole
di nebbie e di roccia Da molti sono date
definte  come un infemo  scuro e
nauseabondo, dove solo | pazzi e | digperati
potrebbero mettervi piede. La vegetazione e
composta da piante ad adto fusto e rampicanti,
mentre il suolo € un vadto pantano
acquitrinoso  dove il livdlo ddl'acqua 9
aggira quas sempre dtorno a  30-35
centimetri;  tuttavia in  cete zone puo
sprofondare  improvvisamente anche sotto |
due metri e questo rappresenta una dele
maggiori inddie per gli gorovweduti, senza
contare le numeroso sabbie mobili  gppena
sotto il livdlo ddl’acqua Le fronde degli
aberi tendono a formare un'intricata trama
che getta in una perenne ombra la gran parte
delle paude. Non esste dcun sentiero qui
dentro e vi sono solo pochi esperti esploratori
che conoscono come attraversarla. All’interno
ddla paude crescono diverse piante da
particolari  poteri, che sono molto ricercate.
Gli Erenis Huridus sono ad esempio dele
muffe nere che crescono solo nelle zone piu
buie dela paude e contengono un umore
denso e nero che viene usato dagli achimidi
e curatori che dlevia i dolori da udione e
protegge contro e funge anche da unguento
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ignifugo. Altra pianta paticolare sono le
Zanne dd Diavolo: lunghe foglie coriacee e
taglienti usate per creare  infus  che
guariscono  1d3  pf, tuttavia se le foglie
Vengono ingerite senza preparazione  PoSsono
causare un choc andfilattico che puo portare il
soggetto dlamorte.

Oltre dle inddie naurdi essono anche
pericolod mogri, come 1 klug: cregture
viscide e melmose che nuotano gppena sotto |l
pelo ddl’acqua tendendo agguati agli incauti
passanti. | klug sono dotati di quattro
tentacoli, che usano da per muovers che per
attaccare, e vedono attraverso un unico grosso
occhio, sotto cui § agpre una bocca irta di
zanne. Quando un Kklug deve riprodurs
diviene sempre piu grande, fino a raggiungere

dimensoni ragguardevoli, e non gopena
partorisce, viene divorato dai suoi figli.

Altre cresture sono i dim  ved, una
sottorazza  cdim  insedigtas qui quache

decennio fa dopo essre duggita dla
schiavitu dijn. | dim verdi vivono in tribl e §
spostano sempre in gruppi di dmeno cinque
individui, preferendo <dtare da dbero in
abero per evitare i pericolos klug. S nutrono
di piccoli animdi, come raiti, serpenti e ragni
eavoltericorrono d cannibaismo.

Tutti i dim verdi venerano “La dgnord’, uno
heid utrak (9 veda “Cresture ded Continuum)
che vive isolao da suoi gmili. Questo
mogtro, ddle fattezze aacnoidi, ha subito
dcuni mutamenti e il liquido contenuto ndle
SUe uova geainose € uno di piu  potent
medicindi ma credti: un antidoto  contro
qualgas veleno.



Tecnologia, Mezzi e Armi

In questa parte tratteremo tutto cio che ha a vedere con la tecnologia sviluppata dale razze de
Continuum.

Nota sul sistema monetario

Tutti i prezzi sono egoress in IR (Inkar ross), la moneta kdar divenuta moneta di scambio
universale,

Sistema monetario:

Inkar Rosso (detto IR)

Inkar Nero (detto IN) = 10 Inkar Ross

Inkar Gidlo (detto IG) =10 Inkar Neri

Inkar Azzurro (detto IA) =10 Inkar Gidli

Note sul mezzi
Equipaggio: indicail numero di persone trasportabili dal mezzo

Punti gtruttura: indicaquanti danni puo subire la nave.

Durezza: ignora tutti i danni minori o0 ugudi d vaore indicato. Inoltre tale vaore viene sottretto a
danni arreceti ddle armi non di attiglieria

Velocita: Di norma una nave volante ha una velocita di crociera di 50 km orari e pud percorrere in
un giorno 1200 Km e 10.000 Kmin 8,3 giorni.

Tuttavia, a titolo puramente descrittivo, abbiamo voluto inserire un vaore per velocita bassa,
media, dta

Note sulle armi

Combattere con 2 armi: per combattere con due armi entrambe le armi devono poter essere usate
ad una mano.
In questo caso § avra unapenditadi -1 sullaprima—2 sulla seconda

Sparare piu colpi: Per sparare piu colpi con ami da fuoco o a energia (che non possiedono la
raffica) 9 applicaun mausd tiro di —1 per ogni colpo sparato.

Ad esempio per sparare tre colpi in un singolo round S devono fare tre tiri con un =3 d tratto
impiegato per qudl’ arma.

Prendere la mira: Con armi da fuoco, tiro e lancio & posshile mirare. Per ogni round di mira 9
prende un +1 & tratto, per un massmo di +2.

Gittata: lagittatadelle armi € espressain metri ed é consderata media.
Lamassma gittata raggiungibile € pari d doppio de vaore ddla gittata media

Per ogni 50% di incremento ddla gittata s riceve un mausdi —1 d tratto. (max —2)

Combatterein corpo a corpo con armi datiro causaun malusdi —2.

Sparare a brucigpelo con armi da fuoco 0 a energia conferisce un bonus di +2. Il brucigpelo s
applica quando s spara entro 1,5 metri da bersaglio. Non s applica il bonus del brucigpeo se ¢i s
trovain lotta corpo a corpo.
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Raffica di tre colpi: In una réffica di tre colpi I'ama spare tre proiettili in successone con |
seguenti modificatori Od primo, -1 al secondo , -2 a terzo.

Raffica incontrollata: Unarma in modaita raffica da un +1 d tratto ogni 5 colpi sparati, per un
massmo di 30 colpi. Quando S esegue una raffica 9 effettua una tiro sul tratto dell’arma con
difficolta media (14); lo scarto indica quanti colpi vanno a segno. Il giocatore distribuisce a piacere
quedti colpi sulle vittime, che devono effettuare un tiro sul tratto di difesa con difficolta media (14).
Ogni punto di scato € un colpo schiveto ddla vittima Poiché una raffica manca di precisone lo
scarto non va sommato ai danni.

Artiglieria: le ami catadogate come atiglieria sparano proiettili di grosso cdibro che dimezzano i
valori protettivi delle armature.

Umani

In confronto ale tecnologie kalar e nodos quella umana epiu grezza e meno sofidticata, ma non per
questo meno efficace. | principai eementi di tde tecnologia sono: la polvere da sparo, le macchine
a vgpore, i meccanimi idraulici, i pdloni aerodetici. La conoscenza e |'ailita ne campi ddla
meccanica sono di discreto livello, raggiunto soprattutto nel periodo del dominio kaar su Argoth.

| motori a vapore sono adimentati da combudtibili fossili, come il carbone, e vengono impiegati per
azionae le diche ddle navi volatti, ma anche fa muovere macchine da guerra come dli
Juggernauth pyresiani. | paloni aerodtatici sono dimentati ddl’aria cada prodotta da motori a
vgpore e permettono dla nave di didare le forze di gravita e librars in volo; hanno il vantaggio di
risentire in maniera minore de cambi di campo gravitazionde, ma sono lenti e rendono la nave
poco manovrabile. La polvere da sparo, infine, permette di creare armi da fuoco Sa trasportabili che
da postazione, come cannoni, fucili, pistole ecc.

Mezzi
Nave umana comune
E una nave progettata per essere leggera e veloce, viene usata per compiere esplorazioni 0 come
nave da scorta Sa per navi mercantili che per dtre navi da guerra E smile ad una nave ed a un
dirigibile, con due grosse eiche per il moto.

Equipaggio: 60 uomini.

Punti struttura: 150

Durezza: 6

Difficolta di manovra: 16

Velocita: alta

Dimensioni: 30 metri lunghezza, larghezza 8 metri.

Armamento: quattro cannoni (danno 10d6) e due colubrine medie (danno 6d6).

Galeone toldosiano
E una grande nave volante usata da pirati toldosani. Ha uno scafo molto resstente, in legno
rinforzato da bande metalliche e ha una potenza di fuoco impressionante.

Equipaggio: 150 uomini.
Punti struttura: 300
Durezza: 9

Difficolta di manovra: 16
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Velocita: media
Dimensioni: 50 metri lunghezza, larghezza 12 metri.
Armamento: dotata di 20 cannoni (danno 10d6), 10 mitragliatori (danno 3d6), 4 colubrine medie

(danno 6d6) a poppa. Sul camminatoio dell’ aerostato sono disposte 6 colubrine piccole (danno
4d6).

Aerostato da guerra pyresiano

E' una grossa codtruzione di legno esagonde chiusa con un camminatoio sopra. E' sormontata da
un palone aerodatico e ha dimendoni 6x6m ed € dto 2 m. Ogni lao € dotato di un'dica
dimentata da un motore a vapore interno ala codruzione e viene azionata in base dla direzione
sceta. Su ogni lato inoltre sono disposte 2 colubrine grandi (8d6) per un totae di 12 cannoni. La
parte dd camminatoio € protetta da un robusto parapetto rinforzato e presenta delle feritoie per
permettere agli armigeri di sparare coi loro fucili. Su tre de sai pargpetti € inoltre sono montati
tranciatori a 8 canne (danno 3d6).

Equipaggio: 30 uomini.

Punti struttura: 50

Durezza: 3

Difficolta di manovra: 18

Velocita: lenta

Dimensioni: base 6m x 6m, altezza 2 m

Jugger nauth pyresiano

E un codrutto dotato di quattro gambe azionate da due motori a vapore. Da posto di guida g
possono azionare le due braccia meccaniche dotate di spuntoni e collegate, per mezzo d due tubi
flesshile, ad una cigena di liquido inflammabile Ddle braccia 9 possono quindi sprigionare
vampeate incendiarie che annichiliscono gli avversari.

Equipaggio: 2 uomini.

Punti struttura: 80

Durezza: 6

Difficolta di manovra: 16

Velocita:

Dimensioni: altezza 3m, base 3m x 3m

Armamento: dotato di 2 flammaturium (danno 3d6), 1 braccio meccanico: 2d6+ 7
NOTA: S attacca usando il tratto di “ Artiglieria”.

Armi umane

Spadone pyresiano

Armaadue mani di discreto peso.

Contiene una piccola dose di combudtibile dl’interno manico, ricaricabile tramite un ugello. Sotto
I'elsa presenta una leva, che, s premuta, aore due piccole dette laterdi posizionate a 10 cm
dal’elsa, sotto le quai 9 trovano due ugeli che sprigionano una lunga fiammata (portata 3m) che
dura per 2 round (6-12 sec circa).

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
Damischia - 3d6 -1 - 150 IR
A diganza 2 2d6 (da| O 3

fuoco)
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Flammaturium
E un'ama ingombrante a due mani, formata da zainetto con due bombole di liquido infiammabile
e un tubo flessibile che termina con un iniettore e una pietra focaia che innesta la fiammeata

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 10 | 3d6(da| -1 10 600 IR
fuoco)

M oschetto
II moschetto e un fucile monocolpo che spara proiettili in piombo; richiede polvere da sparo (circa
30 grammi) e deve essere caricato dalabocca della canna. Laricaricarichiede un intero round.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 1 2d6+1 | +1 80 300 IR

Doppio moschetto toldosiano
Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 2 2d6+2 0 80 450 IR

Spianatore
E' un groso fucile dotato di otto canne. Lo scarto ottenuto nel combattimento non va sommato a
danni, maindica quanti colpi Sono andati a segno.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 8 2d6 0 50 600 IR
(x8)

Scatter

Lo scatter sparaunarosadi palini che possono colpire piu avversari in un’areadi 3m.
Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 1 2d6 +2 25 300IR

Pistola
Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 1 2d6+2 0 30 200IR

Pistola 6 canne

E una pistola a s canne, molto complessa da costruire. La polvere da sparo s didtribuisce
equamente in s compatimenti. L’'azione dd grilletto fa ruotare le sa canne, permettendo di
sparare fino asa colpi in successone senza dover ricaricare ogni volta

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 6 2d6+2 0 30 1000
IR

Artiglieria
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Tipo Azione Calibro Calpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
(IR)
Cannone A micda Palla, 16 cm 1 10d6 0 500 8000
Colubrinagrande A micda Palla, 12 cm 1 8d6 0 700 5000
Colubrinamedia A micda Pdlla, 7 cm 1 606 0 400 3000
Colubrina piccola A micda Pdla, 2,5cm 1 4d6 0 400 1000
Cannone avapore 6 3d6 0 300 5000
canne

Cannoni a vapore

Sono ami da podazione basate sulla forza del vepore. Hanno da 6 canne che sparano in
successone e funzionano da contragrea. Sono dotati di due grose cigerne in cui 9 raccoglie il
vgpore. Un manometro indica la pressione raggiunta e quando questa € ottimae, una leva fa
fuoriuscire il vapore ndle bocce da fuoco, espelendo a gran veocita i proiettili. Appena finita la
fase di sparo, una seconda leva fa cadere nuove pale di ferro ndle canne da fuoco. | cannoni a
vapore posono sparare solo ogni 2 round poiché il vapore deve raggiungere la pressone
appropriata.

Armature umane
Armature base
Tipo Protezione Mod Costo (IR)
Cuoio 1d3 0 10
*Scaglie 1d6 -1 50
*Maglia 2d6 -2 150
*Piagtre 3d6 -3 300
*Completa 4d6 -4 1.500
Scudo 1 0 15
Scudo medio 3 -1 20
Scudo grande 5 -2 30

(*) Contro armi da fuoco (non quelle ad energia kdar) dividere ametaiil risultato di protezione.

Kadar

Tecnologia basata sui crigtdli ordrin e sullamagia ermetica.

Le navi kdar volano grazie dl'impiego di vele energetiche, formate da specchi di crigalo ordrin,
che permettono di druttare I'energia presente nelle nebbie. L’energia catturata viene poi inviaa d
motore della nave, formato anch’'esso da una fitta rete di crigdli, che scindono e trasformano
I'energia Le vele possono essere orientate a 360 gradi e permettono percio decolli verticali,
orizzontai e diagondli.

| crigdli sono adoperati anche per le ami. In questo caso vengono venduti in un formato standard
(prisma). Un prisma cogtacirca’5 IR ed € grande quanto un pugno umano.

Invenzioni kalar

Terraforming kalar:
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il terraforming permette di creare roccia ddle nebbie. Queste macchine sono molto grosse e
voluminose. La roccia uscente e plaamabile finché rimane nd campo dazione ddla macching, poi
9 solidificand giro di 30 minuti.

Telesfere

Sono dere di ciddlo ordrin. La loro lavorazione € difficile e lunga ma una volta ultimate
divengono degli utilissmi drumenti per comunicare a diganza e per il monitoraggio remoto.
Quando s mettono a contatto due telesfere, S crea una connessione magica tra le due che permette
il passaggio di immagini e suoni tra queste, anche a digtanze notevoli. Le telesfere piu economiche
hanno una portata di quache centinaio di chilometri, mentre quele pitu costose posoNo arivare a
coprire distanze extrasfera..

Mezzi

Armak
Queste navi kdar, usae principdmente per scopi commercidi, sono molto veloc e fadli da
manovrare

Equipaggio: 30.

Punti struttura: 100

Durezza: 3

Difficolta di manovra: 14

Velocita: alta

Dimensioni: lunghezza 15 m, larghezza 5m
Armamento: dotato di 2 valgar.

Slag
E una navetta biposto dotata di quattro piccole vele energetiche poste di lato. S manovra tramite
un manubrio e assomiglia ad una moto.

Equipaggio: 2

Punti struttura: 20

Durezza: 3

Difficolta di manovra: 12

Velocita: alta

Dimensioni: lunghezza 2 m, larghezza 1 m
Armamento: nessuno

Drone

| droni sono codtrutti  tecnomagic senzienti. Vengono impiegati anche in guerra, Specidmente
contro i nodos.

| droni di piombo, in particolare, sono resstenti contro i terribili cannoni ad impuls nodos.

Punti struttura: 36

Durezza: 6

Dimensioni: altezza2 m
Armamento standard: 2 tedar

Armi kalar ad energia

Leami kadar utilizzano celle di energia (prismi) create trattando i crigtdli ordrin.
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-Prisma B (sandard): ha le dimensoni di un pugno umano e pud dimentare un'arma per 10 colpi
da 2d6 danni. E' usato per armi da fuoco leggere.

-Prisma C: sono usati per armi da postazione, corrispondono a circa 30 prismi B.

Un prismaB costa5 IR
Un prismaC sosta 150 IR

Staffa elettrica: pud essere una spada 0 una mazza o qualsias dtra ama Nel pomo vi € una
cagpula per I'inserimento di un crigdlo, che conferisce dl’ama danni dettrici (1d6). Cristdlo da
10 cariche.

Phasma
E un fucile che spara potenti fasci di energia. |l caricatore pud contenere un prismaB.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata| Costo
A diganza 5 4d6 -1 100 1000 IR

Tedlar

Fucile dotato di tre canne, pogzionate a triangolo. Spara colpi in successone a raffiche di tre. |l
caricatore puo contenere un prisma B.

Raffica3 colpi: O, -1, -2. Necessitadi un prisma.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 10 2d6 +1 80 800 IR

Valgar

Arma pesante da postazione. E' una torretta rotante dotata di due gross tedar che sparano assieme
inripetizione. 1l caricatore richiede due prismi C.

Raffica3 colpi: O, -1, -2.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata| Costo
Artiglieria 200 6d6 0 100 3000 IR
Armature kalar
Tipo Protezione Mod Costo (IR)

*Tutadi sopravvivenza 1d3 0 50
* Ad assorbimento 1d6 -1 100
*A placche deflettenti 2d6 -2 200
Daguerra 3d6 -3 1000
Scudo d energia 5 -2 50

(*)Contro le armi bianche e da fuoco dividere ametail risultato di protezione.
Le armature kalar sono ottimizzate per esstere ad attacchi d’ energia.

Armatura dronizzata

E un'amatura cresta Sruttando i crigtdli ordrin. Fornisce un incremento di forza a soggetto che la
indossa ed e dotatadi armi innestate.
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Incrementalaforza: +1 ai danni, +1in“ Lottare” .
Protezione: 2d6 (mod —1)

Arma innestata: tesar.

Costo: 3000 IR

Armatura dronizzata pesante

Incremento di forza: +2 ai danni, +2in“ Lottare” .
Protezione: 3d6 (-2)

Arma innestata: Phasma.

Costo: 6000 IR

Nodos

La tecnologia nodos § basa sull’utilizzo del magnos, un particolare metalo presente in abbondanza
su Mekanus che, tramite un particolare trattamento, assume il particolare potere di attrarre o
respingere la materia

Invenzioni nodos

Alteratori Gravitazionali: sono motori basati sulla tecnologia magnos che permettono dle navi di
muovers e fluttuare.

MagnoL abio (ML): é formato da tre cerchi concentrici liberi di ruotare tra di loro nd cui mezzo s
pud inserire una pietra magnos. Quando azionato la pietra magnetica fluttua dl’interno ded MEL e
indica spostandos la presenza di campi gravitaziondi imprevidi. Inoltre serve per ricavare,
dtraverso un principio di triangolazione, la distanza da Klobec 0 da un’'isola e & poszione ddla
nave rispetto a Klobec e un punto noto.

Mezzi

Klongar: E un moddlo piuttosto vecchio di nave, molto usato nella Sfera di Mekanus per la sua
dabilita e resgenza a cambiamenti di gravita E formato da un complicato meccanismo di tre
cerchi concentrici, del diametro di 10 metri, la cui rotazione rende la nave perfettamente dabile. |l
Klongar viene usato come nave da trasporto a bassa velocita, per 10 piti per viaggi brevi.

Equipaggio: 15

Punti struttura: 75

Durezza: 6

Difficolta di manovra: 16

Velocita: bassa

Dimension: larghezza 10 metri, lunghezza 10 metri.
Armamento: nessuno

Kraken: E' la piu grande nave nodos mai cresta. Ne esstono cinque esemplari in tutto ed e dotata
di trenta dteratori gravitaziondi. E formata da un nucleo centrde ovoidde contenete il centro di
comando e una plancia per la sosta di 4 libellule nodos. Attorno a nucleo sono disposte tre sezioni
dlittiche, sulle qudi S trovano gli armamenti.

Equipaggio: 500 nodos.
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Punti struttura: 1000

Durezza: 12

Difficolta di manovra: 20

Velocita: media

Dimensioni: lunghezza 150 m, larghezza 50 m

Armamento: 50 cannoni a impulsi (4d6), 2 enormi (8d6). | cannoni enormi pPossono sparare solo
ogni 4 round e in contemporanea con loro non possono sparare gli altri 50.

Libelula
E’ un mezzo volante leggero dale sembianze di una libellula gigante, che puo trasportare 2 nodos.

Equipaggio: 2 nodos.

Punti struttura: 25

Durezza: 6

Difficolta di manovra: 16

Velocita: media

Dimensioni: lunghezza 5 m, larghezza 2 m
Armamento. nessuno

Ragno nodos
E un mezzo meccanico dotato di otto zampe motrici, che assomiglia ad un ragno gigante
meccanico. E' un mezzo daterra che pud arrampicars su quas tutte le superfici.

Equipaggio: 4 nodos.

Punti struttura: 60

Durezza: 6

Difficolta di manovra: 20

Velocita: medio

Armamento: due arken da postazione (danno 3d6).

Armi

Yuznud
Chiamato anche * Scorticatore”, spara lame rotanti.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A disanza 5 1d6+1 | +1 60 300 IR

Sub Arken:
Spara proiettili di ferro di forma conica in ripetizione. | proiettili vengono Sparati grazie ad una
spirde fattain magnos.

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
A diganza 30 2d6+1 | +0 50 500 IR
Note:
Colpo singolo: +0

Refficadi trecolpi: -1, -2, -3

Arken:
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Comeil Sub Arken marichiede due mani.

Tipo

Colpi

Danni

M od

Gittata

Costo

A diganza

30

3d6

50

600 IR

Note:

Colposingolo: -1

Refficatre colpi: -2,-3,-4

Rafficaincontrollatac 30 colpi, +1 ogni 5... vedi regole raffica

Cannoneaimpuls

E’ un’armada postazione. Richiede una grande energia. Pud sparare ogni 2 round.

Danno: 4d6

| camnoni a impuls spaano scaiche eettromagnetiche che oltrepassano quasas  armatura
metalica L’unica cosa che pud proteggere contro un cannone ad impuls € il piombo. Tuttavia
un’armaturain piombo é impossibile daindossare per il Suo peso eccessivo.

Mazork
E una lama circolare seghettata fatta girare ad dtissma velocita e fisssta ad un braccio di ferro
lungo 1 metro e mezzo.

Le armature nodos non possono essere indossate dalle dtre razze senza essere adattate a causa della

loro diversa drutturafisca

Tipo Colpi | Danni | Mod | Gittata | Costo
Damischia - 2d6+4 -1 - 700 IR
Armature Nodos

Tipo Protezione Mod Costo (IR)
Corpetto di cuoio 1d3 0 200
*Giubbotto 1d6 -1 500
antiproiettili
*Vediti in kevlar 2d6 -2 1000
* Armauramilitare 3d6 -3 2000
Scudo 5 -2 50

(*) Contro le armi bianche e ad energiakdar dividere ametaiil risultato di protezione.

Dijn

Alchimia

Con il potere della loro achimia i dijn possono creare fluidi e seri. Questi Seri sono dla base ddla
creazione di automi meccanizzai. La vittima viene lentamente prosciugata dei suoi liquidi vitdi i
quai vengono sodtituiti dai Seri dchemia.

NOTA: Per usare I'dchimia dijn bisogna possedere ameno 10 in questo tretto e aver avuto un
maestro dijn, quindi € pressoché impossibile per |e dtre razze possederla.
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Tecnologia dijn

Sarve pea trasformare un essere vivente in un automa meccanizzato. Di solito la trasformazione
rende la vittima uno zombie sotto il controllo del dijn che lo ha creato. Tuttavia ¢i sono cad di
esseri che S sono sottopogti dl’achimia dijn per assumere uno stato di vita superiore e immortale,
mantenendo le loro facoltaintellettudi.

Difficolta IR
Sieri alchemici
Siero nero 16 Permette di mantenere in vita un essere| 1.000
vivente durante la meccanizzazione
Siero bianco 16 Viene usao come lubrificante e| 800
anticancrena.
Sero verde 18 +1 aDedtrezza 2.000
Seroviola 18 +2 per aDestrezza per 5 round 4.000
Serogidlo 18 Aumentala senshilita, +1 a Percezione 8.000
Sero blu 20 Guarisce 1 punto energiavitade d giorno. 5.000
Siero rosso 22 Readdoppiail ritmo di guarigione 10.000
M odifiche meccaniche
Muscoli potenziati 18 +1 a Corpo/Salute 15.000
Pdledi cuoio 18 Armatura 1d3 2.000
Unghiedi ferro 16 Mani. Danno: +1 500
Zanne 16 Bocca. Danno: 1d3 1.000
Artigli 18 Mani. Danno: 1d6 2.000
Lameinnestate 20 Mani. Danno: 2d6 3.000
Nocche corazzate 16 Mani. Danno: 1d3+1 1.000
Muscoli idraulici 22 Punti Strutturac 15 Durezza 3. Danni da| 3.000
botta 2d6
Giunture rinforzate 18 +5 punti struttura 1.000
Armaturanaturale di ferro 22 Protezione 1d6 — 2d6 10.000 -
20.000
Mezzi dijn

Piramide volante
E' una grossa codtruzione di metalo liscia e apparentemente ®£nza finestre o porte. In redta la parte
e trasparente se viga dal’ interno.

Equipaggio: 1000 unita.

Punti struttura: 700

Durezza: 12

Difficolta di manovra: 18

Velocita: lento

Armamento: 10 raggi di energia (10d6).

Tafdor
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La tecnologia tafdor non € molto sofisticata, anche se usata in modo ingegnoso. E fatta di
ingranaggi, leve, rulli, molle ecc. | mezzi volanti de tafdor non sono in grado di compiere grandi
tragitti e funzionano Sfruttando unicamente la porteta. ddl vento e

Mezzi

Tlic

Sono deltaplani mono o biposto, dotati di imbragature con cui ancorars e leve per azionare flap
direziondi. Sfruttano unicamente la portata del vento e necesstano di dcuni metri di pista per
prendere lo dancio. | moddli piu sofidticati sono doteti di un Sstema a peddi che aziona un'dica
Questi moddli possono compiere tratte piu lunghe e sui biposto € possbile dars il cambio nella
pedalata.

Armi tafdor

Fucile a dardi: & codtruito in legno, ottone e ceramica Spara dardi di legno con punta in ferro ed
un’evoluzione meccanica della baestra 11 meccanismo che scaglia il dardo € formato da una serie
di potenti molle che imprimono un'dta rotazione ad una serie di ingranaggi che potenziano cos il
meccanismo di lancio. Una caricatore a soffietto permette di avere fino a 4 dardi pronti. Il
MeCccaniSMo Va ricaricato attraverso unaleva ad ogni lancio.

Tipo Colpi | Danni M od Gittata | Costo
Fucile adardi 4 | 2d6+2 +1 100 120 IR

Spara chiodi
Non é propriamente un'arma ed € usato principamente per fissare chiodi senza I'uso dd martello,
tuttavia é in dotazione di molti operai tafdor.

Tipo Coalpi | Danni Mod Gittata | Costo
Spara chiodi 1 1d6+1 0 3 201IR

Grainor

La loro tecnologia € simile a quella de Gigppone medioevde. Esistono poche armi da fuoco, per o
piu moschetti monocolpo, smili a queli umani. | Grainor combattono sa con armi bianche, spade,
mazze asce ecc. che con le loro ami naturdi, artigli e zahne. Per questo le loro armature sono
progettate per lasciare una totae liberta ne movimenti di corpo a corpo e hanno sviluppato anche
am come copri atigli d fero o guati atiglio-spada Hanno scoperto le navi  volanti
recentemente, grazie agli umani: i primi ad essere entrati in contetto con loro. Le navi grainor sono
dotate di palloni aerodtatici, e di vee triangolari che druttano i venti dd Continuum, poiché non
sono ancorain grado di utilizzare il vapore,

Mezzi
Aidokor
E una nave dotata di tre vede a <offietto (una verticde e due orizzontdi) fatte per essere

ridimensonate e direzionate velocemente. La vela verticde € posta sopra una sacca lunga e ovade
che funge da aerostato.
Equipaggio: 20 unita.
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Punti struttura: 50

Durezza: 6

Difficolta di manovra: 15

Dimensioni: lunghezza 10 m, larghezza 4 m
Velocita: media

Armamento: moschetti, archi e arpioni.

Armi grainor
Man | Danno | mod Costo (IR) Gittata

Arma i

Katana 1 2d6 +1 400

Wakizashi 1 1d6+3 +1 100

Naginata 2 3d6 0 200

Artigli di ferro 1 +2 0 100 -
Shuriken 1 1d3 +3 10 5

Vagor

Non hanno un dto livelo tecnologico e prediligono le ami medioeval.

Quache volta possono utilizzare armi da fuoco qudi cannoni, 0 moschetti, ma di solito non sono
molto rozzi o comprati dagli umani, che sono praticamente la sola razza che mercanteggia
costantemente con loro. Come mezzi di trasporto utilizzano grosse creature volanti gppostamente
addestrate. Queste cresture assomigliano a gross lucertoloni aldti, irti di zanne e coperti da una
Spessa corazza ossea (Spesso usati anche nelle guerre del valgor).

Le bedtie, sebbene resgenti, difficilmente riescono a intrgprendere lunghi viaggi nd Continuum
poiché possono volare solo per poche centinaia di chilometri, € vero anche perd che -in passato- i
valgor sono riusciti ad arrivare sino ad Argoth con tai cavacature.

Mezzi

Draacan volanti: (3 veda anche capitolo “Cregtur€’) sono gross lucertoloni verdi doteti di di
membranose, usati dai vagor come cavacature. Sono lunghi 9 metri e dti 3 metri, vengono dotati
di una particolare imbracatura che permette di far sdire fino a 4 vagor e di inddlare grosse armi
d’ assedio e da fuoco, come baliste, colubrine ecc.

Dric: (3 veda anche capitolo “Creature’) dtra bestia volante vagor lunga 4 metri smile ad uno
pterodattilo. E' una cavacatura veloce e facile da manovrare, cavalcabile da un ®lo vagor, € usata
per tragportare i bogon: barilotti esplosivi che vengono sganciati sui nemici.

Armi valgor

Bogon: sono primitive, ma distruttive, bombe create dai vagor mischiando polvere da sparo e dltri
ingredienti esplogvi. La pasta ottenuta viene introdotta in sacche di pelle impregnate di olio, che
vengono poi riempite di ferraglia e sass. Possono essere dotate di miccia, ma il piu ddle volte basta
farle cadere da grandi dtezze, poiché basta I'impatto a suolo per provocare tra sass e ferragliala
stintillaesplosva. Un normae bogon pesatrai 20 ei 30 chili.

64



Tipo Danni

Mod

Gittata

Costo

Artiglieria 5d6

+0

S01R

Cirianidi

Le crianidi non hanno sviluppato acuna tecnologia, ma hanno conoscenze di artigianato e sanno

codruird utendli earmi primitive.

Di particolare interesse sono dcune loro ami datiro e dalancio.

Armada lancio Colpi | Danno | mod gitt CosoIR
odatiro

Bolas 1 1d6+2 0 30 60
Doppio arco 2 3d6 0 100 3000

Nota: quando le bolas colpiscono un avversario di tagia media con uno scarto di 4 o piu, lo

bloccano facendogli perdere immediatamente il round e finché non riesce un tiro su
“Corpo/Sdute’ di difficolta difficile (16).
Armi comuni reperibili datutte le razze
Armi da mischiavarie
Tipo Mani Danni Mod Gittata Coso IR
Armi semplici
Bottiglia, Lametta, Frusta, Guanti borchiati 1 1d3 0 10se -
scagliabile Variabile
Pietra, Guanto di ferro chiodato 1 1d6 0 10.se. Vaisbile
scagliabile
Bastone, Coltello dacucina 1 1d6+1 0 10se Vaizbil
scagliabile anapiie
Randello, Coltello a serramanico 1 1d6 +1 10se Vaiabil
scagliabile anaiie
Clava, Coltello da caccia, Sedia, Catena 1 1d6+2 0 10se 5
scagliabile
1 1d6+1 +1 10se
Mazza da baseball, Pugnale, Falcetto scagliabile 5
Armi da combattimento
Bastone ferrato, Sprangadi ferro, Spada corta, 1 1d6 +2 10se
Machete, Accetta, Nunchaku scagliabile 10
Mazzafrusto, Gladio, Daga, Piccone 1 1d6+3 0 10se 13
scagliabile
Mazzaferrata, Spada, Ascia, Lancia, Sciabola 1 2d6 0 10se 15
scagliabile
Maglio, Scimitarra, Ascia dabattaglia 1 2d6+2 -1 10se 20
scagliabile
Martello da guerra, Falchion, Flamberga, Falce da 2 3d6 -1 10se
guerra, Tridente scagliabile 25
Maglio grande, Spada grande, Ascia grande, 2 4d6 -2 10se
Alabarda, Lancia pesante scagliabile 50
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Armi speciali (adiscrezionedel Narratore)
Motosega 2 2d6+4 -1 / 200
1 1d6+3 0 /
Spada bastarda 5 2d6 1 50
Catenadaguerra 2 2d6+3 -1 3 25
Armi datiro
Tipo Mani Danni Mod | Gittata | CostolIR
Arco 2 2d6 0 50 30
Arco composito 2 2d6+3 -1 75 75
Cerbottana 1 1d6 +1 10 15
Fionda 1 1d6+2 0 30 10
Armi adiganza
Tipo Mani Danni Mod | Gittata | CostolIR
Baestra 2 2d6 0 50 35
Balestra pesante 2 3d6 -1 75 50




Magiae
Poter|

Magia Arcana

La magia arcana, Sviluppaa in principio dai

maghi kda, 9 basa su tre princpi
fondamentdi: le rune (0 segni dd potere), |
ritui e il toumouth (0  oggetto
candizzatore), ed € suddivisa in quattro

sentieri: del fuoco, ddla roccia, dd vento e
dell’acqua. Ad ognuno di questi sentieri sono
associate delle rune, che servono per chiamare
attorno d mago determinate forze magiche.

Il toutmouth €& I'oggetto personde del mago,
che funge da candizzatore e gli permette di
portare dentro di s le forze chiamate.

| ritudi, infine, completano I'incantesmo
indirizzando |e energie verso |0 scopo voluto.

Gli houd reputano questa magia primitiva e
citicano il fato che ogni incantesmo Sa
cresto praticamente da zero come un pezzo
unico e inxindibile Questo modo di fae
magia non permette di druttare il lavoro gia
fato e ogni volta 9 deve “renventare la
ruotd’. Le formule dela magia arcana sono
infati inscindibili; € come se per dudiare una
lingua 9 imparassro a memoria intere fras
senza andare ad imparare la grammatica che
Vi sta sotto.

INIZIAZIONE

La magia arcana pud essere appresa solo da
chi gia in tenera eta dimostra di possedere “la
sintilld’, ossa qudla raa predigposgzione a
percepireil flusso ele energie del Continuum.
Tuttavia anche chi possede la scintilla non
potra ma fare nulla senza un addestramento
lungo e faticoso, impatito da un mago gia
egpeto. Nel caso 9 riuscisse a divenire |l
discepolo di un mago, non e ancora detto che
S rieca a superae il periodo di
addestramento, lungo ameno una dozzina di
anni. In questo periodo il mago apprendera i
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segni de potere (le rune) con i quai potra
chiamare ase le energie segrete.

IL TOUTMOUTH e LE RUNE

Una volta superato il periodo  di
addestramento il mago deve scegliere un
oggetto unico e personde che fungera da
candizzatore de fluss magici, tade oggetto,
chiamaio “toutmouth” deve essere preso in
mano nel momento del lancio
ddll’incantesmo.

Se tde oggetto viene perso o didrutto, il
mego potra lanciare ancora gli incantesimi,
ma con grande perdita di tempo e di energe.
In questo sfortunato caso il costo e i tempi di
lancio ddl’incantesmo saranno  raddoppidti.
Per codruire un nuovo toutmouth, il mago
deve spendere dmeno un mese di tempo, nel
quade ripetera diverse formule, affinché il
legame tra lui e questo nuovo oggetto sa il
piu sddo posshile Va ricordato che il
toutmouth € unico e personde, quindi uno
stregone non pud averne piu di uno, né usare
quello di un dtro.

Sul  toutmouth e inoltre posshbile incidere
delle rune. Per ogni due punti sopra il 6 in un
dato sentiero lo dregone pud incidere una
runa di quel sentiero. La presenza di una runa
aull’oggetto candizzatore permette di  ativare
I'incantesmo sdtando la fase di  creszione
dela runa E anche posshile ripetere piu
volte la sessa runa sull’ oggetto, in ta caso
per ogni runa oltre la prima 9 riduce il costo
del’'incantesmo di un punto mana ma un
incantesmo non pud comunque ma codare
meno di un punto mana.

| SENTIERI

| sentieri sono quattro: il sentiero dd fuoco,
dell’acqua, della roccia e de vento. Questa
visone e da atribuird agli antichi stregoni
kdar sui quai tomi 9 sviluppd sempre piu la
magia arcana

S dice essa un quinto sentiero, il sentiero
delle tenebre, ma non c¢i sono prove sulla sua
esgenza

Quando un mago apprende un sentiero ne
conosce tutte le rune e tutti gli incantesimi.

| PUNTI MANA



La mana e l'enegia interna dd mago,
dtraverso la qude pud utilizzare il cyleon
presente nel proprio organismo per interagire
con |'energia dd cyleon che permea il mondo
esterno.

Ogni incantesmo costa un tot di punti mana e
qQuesti vanno sottretti a  punti mana ddlo
dregone. Ad ogni lancio di incantesmo |l
mago “stressa’ una certa quantita del proprio
mana perdendoneil controllo.

A zero punti mana lo dregone non € piu in
grado di lanciare incantesmi e di utilizzare il
cyleon presente dentro di sé.

RECUPERO PUNTI MANA

Per recuperare punti mana S devono passare
molte ore in meditazione. Meditando il mago
puo convertire un punto di Energia Vitde in
un punto mana per ogni oradi meditazione.

In dternativa pud impiegare i px  (punti
eperienza) per ripriginare la mana persa. Un
X SPesO ripristina un punto mana.

Il recupero normae, senza meditazione, € di
un punto manad giorno.

LEGENDA

Costo: indicail costo in punti mana (pm)

Danno: I’ eventual e danno dell’ incantesimo

Ragaio d'azione: indica quanto lontano dal mago pud
manifestarsi I'incantesimo.

Creazione runa: || tempo necessario per creare laruna.
Durata rituale: Il tempo necessario per completare il
rituale. “Istantaned’” indica che questo tempo &
talmente breve da non dover essere conteggiato nelle
duratatotale dell’ incantesimo.

Durata effetto: La durata degli effetti dell’incantesimo
o dell’ incantesimo stesso.

Area: lazonainfluenzata dall’incantesimo

Difficolta: ladifficoltadel tiro.

Sentiero ddl fuoco

FEHU (Soffio del drago)
Gli incantesmi basati su questa runa sono
slitamente  usati  per disruggere e per

scatenare tutta la forza distruttrice del fuoco.

-
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Costo: 4+1 per ogni dado di danno aggiuntivo

Danno: 2d6+ 1d6 ogni pm aggiuntivo + scarto

Ragaio d'azione: 0 m (parte dallo stregone)

Creazione runa: 1 minuto

Duratarituale: istantanea.

Durata effetto: 1 round

Area: cono lungo 10 m e largo 3m alla base

Difficolta: 16

Difesavittima: tiro contrapposto su Rapidita/ Atletica

Creazione dellaruna

I mago deve tenere in mano un oggetto
infiammabile (p.e. un ramo) e incidevi la
runa di Fehu con un coltdlo rovente, in modo
chedabenvishile

Rituale

Toccando  I'oggetto  infiammabile  con |l
toutmouth il mago deve quindi soffiarci sopra
con vigore.

Effetto

S gorigionera un cono di fiamme che colpira
tutte le cresture nel’area conica di 10 metri e
laaga 3 metri dla base. L’oggetto usao g
disrugge durante la fiammata Come variante
S puo spendere 1 solo pm per accendere una
torcda o dd mateide infiammabile che lo
Sregone tiene in mano.

DAGAZ (Aura della fenice)
Dagaz chiama a £ le energie protettive del
fuoco.

N

Costo: 2 + 1 per ogni round oltreil primo

Danno: 1d6 + scarto

Protezione: 1d6 + scarto contro fuoco e gelo

Raggio d’ azione: 0m

Creazione runa: 1 round

Durataformulazione: istantanea

Durata effetto: 1 round ogni pm oltreal primo

Area: sololo stregone.

Difficolta: 13

Difesavittima: tiro contrapposto su Rapidita/ Atletica

Creazioneruna

I mago dissgna la runa sulla propria fronte
usando dd carbone 0 un impasto a base di
cenere.



Formulazione

Lo dregone deve tenere in mano una fonte di
fuoco (una torcia, una lanterna ecc) e ndl’dta
il toutmouith.

Effetto

Attorno dlo dregone 9 crea un'aura
infuoceta che lo protegge da danni del gelo e
de fuoco conferendogli un’amatura, contro
di quedti, di 1d6 + scarto punti, danneggiando
inoltre le cresture a meno di 3m ddlo
stregone, che subiscono 1d6 + scarto danni
da fuoco. Tali creature possono evitare
I attacco con un tiro contrapposto Su Rapidita /
Atletica tuttavia se dtaccano lo dregone in
mischia subiranno i danni senza posshilita di
sdvezza

RAIDHO (Fiamma d’ira)
-

La runa di Radho
energie dd fuoco ad un oggetto.

lega le

Costo: 1+1 pmper ogni round oltreil primo

Danno: +1d6 danni da fuoco ad un’arma

Raggio d'azione: Al tocco

Durata formulazione: 1 round

Durata incantesimo: 1 + scarto + 1 round a pm oltre
al primo

Area: Un"arma

Difficolta: 14

Creazione ddllaruna

Larunavaincisasuun ama

Rituale

Lo dregone deve passare una torcia su
un'ama formulando I'incantesmo e tenere |l
toutmouth in dto con |’ dtra mano.

Effetto

Rende infuocata un'ama, conferendole un
bonusdi +1d6 danni di fuoco.

MANNAZ (Fuoco della Forgia)
Mannaz sprigiona le energie credrici ded
fuoco.

69

Costo: 10

Raggio d'azione: Al tocco

Creazioneruna: 1 ora

Durata formulazione: una decina di minuti

Durata incantesimo: tutto il tempo della forgiatura.
Area; Un'arma

Difficolta: 18

Creazioneruna

La runa andra incisa sul matdlo che vera
usato durante laforgiatura.

Formulazione

Lo stregone passa piu valte il toutmouth sopra
il fuoco di una forgia Il fuoco comincera ad
ardere di unaluce verde intensa

Effetto

Quadsas ama o armatura venga forgiata con
questo fuoco acquisiraun mod di +1.

Sentiero dell’ acqua

JERA (Tocco di purezza)

Chiamale energia purificatrici ddl’ acqua
Costo: 5

Raggio d’ azione: Al tocco

Durata formulazione: circa 30 minuti
Durataincantesimo: n.a

Area: Unacreatura

Difficolta: Vedi sotto

Creazione dellaruna

La runa va disegnata sul petto della persona
ched vuole curare,

Rituale

Lo stregone deve avere con s una bacindla
dacqua e mettervi dentro una mano, poi
posizionare I'dtra sul petto dela crestura da
curare. 1l toutmouth deve sare in grembo dlo
dregone. Lentamente il liquido contenuto
ndla bacindla cominck)da a  diminuire
andando a purificare il corpo della creatura



La difficolta viene dabilita dd Narratore in
base d tipo di mdattia o veleno che g tenta di
curare. semplice 14, media 16, difficile 18,
mortale 20.

Effetto

L'incantesmo dimina una mddtia o un
veleno da una creatura

EIHWAZ (Fontedelavita)
Energie curatrici

Costo: 1

Raggio d’ azione: Al tocco.
Durataformulazione: 1 minuto.
Durataincantesimo: na

Area: Unacreatura

Difficolta: 14

Creazione ddllaruna
Dissgnata sulla fronte dela crestura da
curare.

Rituale
Lo Stregone deve tenere in mano un piccolo
recipiente contenente d'acqua che colpira col
toutmouth per tre volte, recitando la formula
arcana. Poi fard bere la crestura in questione e
versera parte ddl’ acqua sulle sueferite.

Effetto
Con questo incantesmo lo dregone pud
curare 1d3 + scarto punti Resistenza.

ANSUZ (Memoria dell’acqua)
Energie di osmos

Costo: 1 pmper pmdatrasferire
Raggio d'azione: A contatto
Durata formulazione: 1 ora per pm
Durata incantesimo: n.a

Area: Un oggetto:
Difficolta: 16

Creazioneruna
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Il mago deve incidere la runa sull’oggetto in
cui vuole insrire i punti mana

Rituale

I mago deve immergars fino ale spdle in
acqua corrente tenendo in ambo le mani

'oggetto in quettione e il toutmouth
gppoggiato ad unaspdla

Effetto

Questo potente ed utilissmo incantesmo
pemette di accumulare punti mana in un
Oggetto.

La quanttita di punti accumulabili dipende da
tipo d maeride e ddla grandezza; non tutti |
materidi sono cgpaci di  contenere  energia
magica. Se lincantesmo fdlisce o il maeride
accumula piu punti di quanti ne pud contenere
g digntegra Di s0lito gli oggetti che meglio
resstono dl'accumulo di punti sono le gemme
e | maeridi preziod. L'accumulo di energia
magica tuttavia danneggia qualsas tipo di
oggetto ed € per questo che ogni volta che lo
stesso oggetto viene caricato perde un punto
dd messmde di punti accumulgbili e il 10%
del suovdore.

A zero punti I'oggetto S disntegra

Il costo ddlincantesmo € di un punto mana
piu il numero di punti che S vogliono inserire
nell'oggetto.

Qui di seguito riportiamo come esempio
dcune soglanze e il quantitativo di punti mana
che possono accumulare.
I vaore indicao 9
sostanza.

riferisce a 1dm® di

Materidi prezios (oro, argento ecc): 5 pm
Pietre preziose: 10 pm

Sentiero dellaroccia

NAUDIZ (Pdledi pietra)
Costo: 3

Armatura: 1d6

Raggio d'azione: 0m
Durataformulazione: 1 round
Durataincantesimo: 3 round + scarto.
Area Lo stregone.

Difficolta: 15



Preparazione runa: lo stregone prepara un
impasto di terra e traccia la runa sul proprio
petto.

Ritualee lo dregone deve mangiae una
manciata di terra e colpird quattro volte |l
petto con il toutmouth.

Effetto: la pele ddlo sregone diviene dura
come la roccia, conferendogli una protezione
d 1d6 punti amatura aggiuntivi contro
atacchi fisc. Attacchi basati  sul  fuoco
danneggiano ancora per intero lo sregone. Gli
effetti ddl’incantesmo non sono  cumulabili
con dtri incantesmi che forniscono armatura
aggiuntiva

ALGIZ (Fonders con laroccia)
Algiz € una runa di passaggio. Essa supplica
le forze ddla roccia affinché diano |l
permesso di entrare nel loro reame.

Costo: 2

Raggio d'azione: O m
Durataformulazione: 1 minuto
Durataincantesimo: 1 + scarto minuti.

Area: Lo stregone
Difficolta: 14

Preparazione runa: il mago deve tracciare la
runa sulla superficie che vuole attraversare.

Rituale lo dregone deve prendere un
sass0lino e baciarlo quettro volte. Poi mettere
in bocca il sasxolino e tenere ben sddo il
toutrouth con ambo le mani.

Effetto: ora potra atraversare la pietra e la
roccia Se dlo scadee dd  tempo
del’incantesmo lo dregone € ancora ndla
roccia moriraistantaneamente.

URUZ (Muoverela pietra)
Costo: 5
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Raggio d'azione: O m
Durataformulazione: circa 10 minuti
Durataincantesimo: 3 + scarto minuti
Area: 9 mq di terreno

Difficolta: 14

Creazione runa: va tracciaa nella zona in
cui 9 vuole creare I'incantesmo. Deve essere
delle dimensioni del mago.

Rituale: il mago deve prima tracciare con un
gesso 0 un caboncino I'area su cui vuole
lanciare I'incantesmo e recitare per 10 minuti
la formula tenendo la mani dl'interno della
zona ddimitaa Infine colpira la zona col

toutmouth per tre volte.
Effetto: finito il rito la pietra comincera a
muovers  seguendo  le  indicazioni  ddlo

stregone per 3 + scarto minuti, dopo di che s
dovra ripetere I'incantesmo. E possbile cos
creare varchi, fosse e muri.

OTHILAZ (Peso del masso)
Costo: 5

Danno: raddoppia il dadi di danno
Raggio d'azione: Al tocco
Creazione runa: 5 minuti
Durataformulazione: 1 minuto
Durata incantesimo: 1 + minuto + 1 minuto a pmoltre
al primo

Area: Un'arma

Difficolta: 18

Conoscenze magiche: 10

Creazione runa: la runa va incisa U quattro
mass ddl peso di dmeno un chilo I'uno.

Rituale: lo dregone deve appoggiare I'arma
per terra e cospargerla di terra. Poi appoggiare
| quatro sas8 su di essa colpirla col
toutmouth urlando il nome ddla runa per
quettro volte.

Effetto: I'incantesmo funziona sulle ami da
mischia e su dardi e frecce, non funziona sui



proiettili di ami da fuoco. Raddoppia i dadi di
danno. Quindi una spada che causa 2d6
diviene 4d6.

Sentiero del vento

| SA (L egger ezza della piuma)

Costo: 5
Raggio d azione: Om
Creazioneruna: 2 round

Durataformulazione: 1 minuto
Durataincantesimo: 5 minuti + (5* scarto) minuti
Area: Lo stregone

Difficolta 15

Creazione runa: il mego disegna la runa
sulle piante del propri piedi.

Rituale: tenendo il toutmouth con ambo le
mani lo stregone salmodia la formula magica,
poi S toccai taloni 7 volte.

Effetto: lo dregone potra quindi camminare
nel’aia, spostandos | quasas direzione,
come s sotto i suoi piedi ¢ fosse terreno
solido.

PERTH (Servo di nebbia)

Costo: 408

Raggio d’azione: 10 m

Creazione runa: il tempo di creare una bambole di
legno o di pezza.

Durata formulazione: 1 round.

Durata incantesimo: 1 minuto + 1 min x punto scarto o
permanente

Area: speciale.

Difficolta: 14

Creazione runa:

Lo stregone deve creare una piccola bambola
di pezza o legno etracciarvi laruna

Rituale:
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Il mago deve trovars nel press di nebbia per
poter atuare I'incantesmo e puntare il
toutmouth verso di essa

Lo dregone anima una quantita di nebbie utile
a creare una figura dta 3 metri smile ad un
grosso umanoide. La crestura ha una dendita
tde da pemetterle di interagire col mondo
circogante, spostando  oggetti,  colpendo
cregture ecc. Non subisce danni da armi
comuni poiché é incondgente, ma é feribile
da attacchi basati sul fuoco. Se s utilizzano 8
punti mana il golem €& pemanente. Lo
Stregone tuttavia non pud controllare piu di un
sarvo dla volta Nel caso creasse un secondo
SN0 il primo di distruggerebbe
Istantaneamente.

Tratti ddl servo di nebbia
Tagliagrande: x3
EnergiaVitde 24 (8 x 3)

Corpo/salute 8
Rapidita/Atletica: 7
Mente/volonta: na
Istinto/6° senso: n.a
Cuore/Empatia: na.

Attacchi fisici: 10 (Sa per lotta che uso di
0ggetti offengvi damischia)

Il servo di nebbia non ha mente, idinto né
cuore, segue le idruzioni dd mego. E
immune agli atacchi mentali.

THORISAZ (Vento dei sogni)

Costo: 2

Raggio d'azione: 1 metro

Creazioneruna: 1 round.

Durata formulazione: 1 round

Durata: 1 + scarto minuti

Area: Una creatura

Difficolta: 14

Difesa vittima: tiro contrapposto su Mente/ Volonta

Creazione runa:
Va tracciaga i
stregone.

ddla mani ddlo

pami



Rituale:

Lo dregone riempie i
tenendo toutmouth davanti
verso la propriavittima
Effetto:

Se questa non supera una prova contrapposta
in Mente / Volonta crollea d suolo
addormentata per 1 + scarto minuti.

polmoni daia e
dla bocca soffia

Armi incantate

Ci sono molti metodi per creare ami
incantate, adcuni prevedono lunghi e faticos
ritudi operati da maghi potenti, ma quello che
forse non 9 sa e che le ami possono acquisire

poteri anche dd proprio  pOSsessore,
indipendentemente ddle  sue  cgpacita

magiche. Questo accade per le ami degli eroi
epici. Tanto piu un eroe acquissce fama,
tanto piu & probabile che le sua arma preferita
acquigi poteri. E un lungo processo di
osmos che funziona solo quando un'arma o
un oggetto diviene per il suo possessore
quacosa di insodituibilee. Quando un pg
raggiunge il vaore 10 nd suo tratto “Fama”
pud avere un'arma incantata. La creazione di
tale armavadiscussa col Narratore.

Creare oggetti magici arcani

E posshile crere oggetti magic tramite il
potere contenuto in particolari pietre. Ad ogni
sentiero sono associate delle particolari pietre,
come i rubini per il sentiero del fuoco, i
lapidazzuli per quello ddl’ acqua ecc.

Dopo aver inciso le rune gppropriate su queste
pietre bisognera poi collocale e fissale
nel’oggetto  desiderato. Tramite un lungo e
faticoso ritude, infine d otterra |'oggetto
magico.

Il costo per la creazione dell’ oggetto € pari a
punti mana ddl'incantesmo che s vuole
inserire  nell’oggetto, ma tde costo viene
sottratto ai px del mago.

Ecco un esempio di oggetto magico.

Staffa del drago

Costo: 5
Danno: cono di fuoco da 3d6 (10m x 3m)
Diff. creazione: -2
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S procede con I'incisone ddla runa di Fehu
su un rubino, che verra posizionato in cima ad
un bastone metalico doro. S deve poi
tracciare la dessa runa sul piatto di un
braciere e gppoggiarvi sopra la staffa. Dopo
aver acceso il braciere, il mago cantera per
ore la formula del’incantesmo, permettendo
cos dle enegie dd fuoco di entrare
nell’ oggetto.

Magia ermetica

La magia emetica € accessbile solo agli
houd e rappresenta una forma piu raffinata e
modulare della magia arcana. Essa € come un
dfabeto, i quadi 9mboli possono essre
combinati per ottenere gli effetti piu divers.

Ce da dire che uno houd, grazie dla sua
paticolarita fisca -le corna particolarmente
Sviluppate- nasce con la consgpevolezza di
questa magia e ddle forze magiche che
permeano il Continuum. Tuttavia, come ad un
bambino viene insegnato a parlare, cos agli
houd viene insegnato a padroneggiare queste
forze. Uno houd non ha adcun bisogno di
toutmouth o rune, egli € libero di plasmare
gqueste energie a suo piacere. Tuttavia come
per i maghi acani, anche gli houd hanno
un'energia interna limitata e anche per loro
vaeil discorso de punti mana

Le magie houd, tuttavia,z non hanno effetti
vigos e scenici. Un atacco fisco non d§
risolvera con getti di energia colorata, ma con
un dtacco invishile che colpira I'avwersario
facendolo, ad esempio, rotolare per terra.

Gli houd, inoltre, possono combinare i loro
poteri con la tecnologia kalar, per dar vita a
codrutti intelligenti come i Droni.

LETREVIE

Esgono tre scuole di magia houd, ognuna
dele qudi tratta un aspetto diverso ddla
magia. La via rossa tratta i poteri d attacco, la
via blu i poteri di difesa e auto, e la via verde
| poteri dellamente.

ViaRossa (Poteri di attacco)

Tutti gli incantesmi che sono dati creati per
produrre direttamente un effetto  negativo



alla vittima In piu gl
guesto incantesmo base

houd  posseggono

Colpo d’energia

Costo: 1 pm

Danno 1d6, 2d6 ,3d6 ,4d6

Raggio d'azione: max 10m

Durata formulazione: i stantano

Durataincantesimo: 1 round

Area: unacreatura

Difficolta 12, 14, 15, 16

Difesavittima: tiro contrapposto su Rapidita/ Atletica

Disncantare
annulla un incantesmo avversario.

Costo: tanti usati nell’incantesimo
avversario

Durataformulazione: istantano

Difficoltac un tiro contrapposto con I'avversario suli

rispettivi tratti di magia

ViaBlu (Poteri di difesaed aiuto)

pm quanti

tutti gli incantesmi che conferiscono  una
protezione 0 un auto contro attacchi, forze
meagiche o dementi ddlla natura

Potere base per questa scuola:

Scudo di energia

Costo: 1 + 1 pm per round

Danno 1d3, 1d6 ,2d6 ,3d6, 4d6

Raggio d azione: Om

Durataformulazione: istantano
Durataincantesimo:; 1+ 1 round per pm impiegato
Area: il mago

Mod: 0,-1,-2,-3,-5

ViaVerde (Poteri della mente)

Risveglio

Costo: 2

Raggio d'azione: 30m
Durata: Istantanea
Area: 6m di raggio.
Difficolta: Speciale

Elimina I'ipnos. La difficolta e dabilita da
tiro effettuato da chi ha effettuato I'illusone.

Visione del vero
Costo: 4

Raggio d’ azione: 30m
Durata: Istantanea
Area: 6m di raggio.
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Difficolta Speciale

Elimna tutte le illusoni  (incantesmi
compresd) illusori in un'area di 6m di raggio.
La difficolta & dabilita da tiro effettuato da
chi ha effettuato I'illusone,

Invisibilita

Costo: 2+Speciae

Raggio d’' azione: 3m

Durata: 1 minuto + 1 per punto mana
Area: Unacreatura

Difficolta 15

Lo stregone pud rendere invisibile se stesso o una
creatura. Le creature invisibili attaccano normalmente,
le vittime possono difendersi e attaccare con un malus
di-4

Ipnos

Costo: 5

Raggio d'azione: 10m
Durata: 10 minuti .
Area: Unacreatura
Difficolta: 14

Con questo incantesmo lo houd puo
ipnotizzare  una  vittima guardandola  negli
occhi o parlandole.

Le vittime possono sempre tentare una prova
cadterigica su Mente / Volonta di diff 14 per
evitare ' incantesmo.

Chi non ce la fa diventa schiavo ddlo
dregone e deve savirlo nd migliore dei
modi. La vittima tuttavia non eseguira ordini
che vanno contro la sua etica o morae e
ordini suicidi o rischiog.

Poteri cirianidi

| poteri ddle cirianidi derivano ddla forza
delle loro emozioni e sentimenti. Sono  capaci
d candizzare tdi forze e traametterle agli
dtri dtraverso il canto, le danze, la musca
ecc.

Una cirianide pud cos trasmettere paura,
rabbia, amore ecc. suonando uno strumento,
eseguendo una danza, cantando una canzone.

La crianide pud scegliere che gli effetti Sano
diretti solo verso una crestura O coinvolgere
tutti quelli che lavedono o la sentono.



Quedti poteri, tuttavia, non hanno effetto su
codrutti meccanici e su cresture che non
hanno empatia

Quando una drianide vudle influenzare
un’dtra crestura coi suo poteri deve effettuare
un tiro sul tratto di “Attitudini artigtiche’ con
difficolta media (14 o piu a discrezione de
Narratore) e se questo ha buon esito deve
effettuare un  confronto sul  tratto  di
“CuoreEmpatia’ con tde creatura Chi
ottiene il risultato piu dto vince il confronto.
Se € la creatura a vincere il potere non ha
effetto e la drianide non potra piu
influenzarla per un giorno intero. In caso di
paritavince la creatura.

Quando una creatura perde il confronto €&
soggetta  isantaneamente  agli  effetti  de
potere, finché avwverte la presenza ddla
cirianide. Essa ha comungue diritto a ritentare
un confronto allo scadere di ogni ora

Una crestura pud tuttavia decidere di non
voler resstere d potere e subire gopieno gl
effetti.

Per i sentimenti che possono influenzare
negativamente la vittima in un combeattimento
S veda “Paura’ dd regolamento pag. 41, in
questo caso, perd, il confronto avverra
confrontando i tratti di “Cuore/Empetia’.

Per tutti gli dtri tipi di sentimenti ed emozioni
S tenga presente che in caso di vittoria piu
dto lo scarto derivante dal confronto pu sara
forte il potere dellacirianide.

Tra le crianid i potei servono per
comunicare tra loro il rispettivo stato d’animo
e possono essre utilizzati come forma di
linguaggio dipica, tuttavia una drianide €
immune al’influenza di tai poteri.
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Creaturedd
Continuum

Riportiamo in questa sezione dcuni esempi di
abitatori del Continuum.

Cieco divoratore

E' un nero orrore informe che vive negli spazi
tenebros della Sfera dedl Buio. Appare come
un enorme agglomerato di cane nera da cui
sountano due grose di e sul o ventre
fuoriescono malti  tentacoli. Pudo modificare a
piacimento la forma e gpparire ora oblungo
ora dferico. La bocca € una fila di zane e
gore come unaferitalungo il corpo.

La viga di questo demone & spaventosa, ma
chi ha gia incontrato precedentemente una di
queste creature potra effettuare la prova con

Clim

Sono creature piccole e maefiche, creare da
dijn come truppa da macello da mandare in
primalinea

Alcuni dim sono riuscita a fuggire dd regime
di terrore de loro cregtori e adesso vivono
isolati in posti sperduti del Continuum.

Sono creature secche e magre creature che
vivono ndle nebbie, dte poco piu di 60 cm;
hanno pelle rossa, volto d'avvoltoio e di da
pipisrello.

Corpo/Salute : 4
Rapiditd/Atletica: 13

difficoltd  inferiore  (a  discrezione  dd

Narratore).

Corpo/Salute : 24

Rapiditd/Alteltica: 6

Mente/Volonta: 9

I'stinto/6° senso: 9

Cuore/Empatia: 5

Taglia: grande (x3)

Res: 72

Bo: +9

Movimento

Volo VE

Attacchi

8 tentacoli presa 9

Morso 3d6+9 8

Paura prova Mente/Volonta
diff. 18

NOTE: |l demone attacca bloccando le vittime con i suoi
8 tentacoli per poi morderle con e possenti zanne.

Speciale

Il corpo del mostro € immune ai danni da impatto e
dimezza i danni da punta, mentre le armi da taglio
provocano il danno per intero. Per liberarsi dalla presa
di untentacolo si deve effettuare con successo una prova
in Lottare contrastata col tiro d’ attacco del mostro.

Mente/Volonta: 8

Istinto/6° senso: 7
Cuore/Empatia: 5

Taglia : piccola (x2)

Res: 8

Bo: 0

Movimento

Bipede LE

Volo RA

Attacchi

Becco 1d6 7
2 artigli 1d3 6

Sono gross lucertoloni verdi doteti di di
membranose, usati  da vagor come
cavacature. Sono lunghi 9 meri e dti 3
metri, vengono dotati di una particolare
imbracatura che permette di far dire fino a 4
vagor e di indalare grosse ami d'assedio e
da fuoco, come baliste, colubrine ecc.

Corpo/Salute :
Rapidita/Atletica:
Mente/Volonta:
I'stinto/6° senso:
Cuore/Empatia:

ANANN

Taglia: enorme (x 4)
Energiavitae: 80
Bo: +7

Movimento

Volo LE

Attacchi

Morso 3d6+7 10




Dric

Altra bedia volante valgor lunga 4 meri
gmile ad uno pterodattilo. E una cavacatura
veloce e facile da manovrare, cavalcabile da
un solo valgor, € usata per trasportare barilotti

esplosvi che vengono sgancidi sui nemidi.

Corpo/Salute:
Rapidita/Atletica:
Mente/Volonta:
I'stinto/6° senso:
Cuore/Empatia:

AN WO

Taglia: grande (x 3)
Energiavitae: 24
Bo: +2

Movimento

Volo ME

Attacchi

Morso 1d3+2 9

Klug

| klug sono creature viscide e memose che
vivono nele paudi di Morgothan, nuotano
gopena sotto il peo ddl’acqua tendendo
agguati agli incauti passanti. | klug sono
dotati di quattro tentacoli, che usano sa per
muovers che per ataccare, e vedono
attraverso un unico grosso occhio, sotto cui g
gpre una bocca irta di zanne. Quando un klug
deve riprodurd diviene sempre piu grande,
fino a raggiungere dimensioni ragguardevali,
e nhon gppena partorisce, viene divorato dai
uoi figli.

Corpo/Salute:
Rapiditd/Alteltica:
Mente/Volonta:
I'stinto/6° senso:
Cuore/Empatia:

P hWoOoO

Taglia: media (x2,5)
Res: 15
Bo: 0

Movimento

Nuoto ME

Attacchi

4 tentacoli presa 10
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Morso 1d6 9

Speciale

Per liberarsi dalla presa di un tentacolo si deve
effettuare con successo una prova in Lottare contrastata
col tiro d’ attacco del mostro.

L eviatani

Smili a grose bdene volanti, 9 nutrono di
nebbie. Sono creature docili e innocue.

Corpo/Salute: 30
Rapidita/Atletica: 3
Mente/Volonta: 4
I'stinto/6° senso: 6
Cuore/Empatia: 8

Taglia:

Res:
Bo:

Ragni Utrak

mastodontica (x 5)
150
+12

Sono una specie semintdligente di gross
aacnoidi che vivono a fianchi dele isole

scavando le loro tane dentro la roccia Sono
biomeccanici. Furono creati in passato dagli
yith da dcune creature prelavate da Mekanus.

S didginguono in due semirazze. Gli Utrak
pui e Utr&k Hed, una mutazione o
evoluzione de primi, hanno corpo di ragno
ma busto umanoide.

Ragni utrak giovani

Corpo/Salute:
Rapiditéd/Atletica:
Mente/Volonta:
I'stinto/6° senso:
Cuore/Empatia:

NOO NS

Taglia: media (x 2,5)
Res: 12

Bo: 0

Corazza biomeccanica: 1d6

Movimento

Aracnoide LE

Attacchi

1morso: 1d6 + siero 8

Il siero € mortale se non si effettua con successo una
provasu Corpo/Salute di diff 16.




Regine utrak

Le regine Utrak sono creature molto
pericolose e astute. Spesso vengono adorate
come vere e proprie divinita da Clim e dtre
razze delle nebbie.

Il loro aspetto € di quanto piu grottesco s
possa immaginale. Hanno una miriade di
zampe chelate che circondano il grosso corpo
(8m di diametro) molle e trasudante di liquidi
disgustos. La testa incasssta nel corpo S
distingue per otto grosse sfere Sfaccettate che
fungono da organi visvi e una grossa bocca
tentacolosaa. S muovono lentamente, ma, in
combattimento, compensano la loro lentezza
gruzzando  sdlle  vittime  un  liquido
pardizzante in unaea d 3m di diametro (la
padis dura 10 minut). Dopo aver
pardizzato cos le loro vittime le mangia con
cdma facendole a pezzi con le sue zampe
chelate.

Corpo/Salute: 25
Rapidita/Atletica: 3
Mente/Volonta: 14
I'stinto/6° senso: 12
Cuore/Empatia: 3

Taglia: mastodontica (x 5)
Res: 125

Bo: +9

Corazza biomeccanica: 3d6

Movimento

Normae: ML

Attacchi

10 Zampe chelate: 1d6+9 7
Liquido paralizzante: pardizza 12

NOTE: Queste creature secernendo un disgustoso liquido
che paralizzale vittime per 10 round.

Heid
Le loro zampe sono d'acciao e sono dffilate
come spade.

Corpo/Salute :
Rapiditd/Atletica:
Mente/Volonta:
I'stinto/6° senso:
Cuore/Empatia:

Taglia:
Res :
Bo: +3
Corazza biomeccanica: 1d6

media (x 2,5)
30
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Movimento

Aracnoide ME

Attacchi

Avvolgere: presa 8
Zampe (8): 2d6+3 10

Serpenti di Fuoco
| serpenti di fuoco dimorano dl'interno di

Iglish e dd Klobec. Sono formati interamente
da lava e fiamme e solo le ami ad energia

(come qudle kda) e la magia puo
danneggiarli.
Minore Adulto Maggiore
Corpo/Salute: 14 20 30
Rapidita/Atletica: 12 10 6
Mente/Volonta: 10 12 14
Istinto/6° senso: 10 12 14
Cuore/Empatia: 5 5 5
Taglia: Grande Grande Enorme
(%3 (x3) (x4)
Res: 42 60 120
Bo: +4 +7 +12
M ovimento Minore Adulto Maggiore
volando: VE ME ME
Attacchi Minore Adulto Maggiore
Morso: 2d6+4 2d6+7 2d6+12 9

NOTA: Tutti gli attacchi di un serpente di fuoco
causano danni daincendio lavici (vedi pag. 39).



Scheda ddl pg

Tratti primari (costo in px doppio) Tecnologiadijn

Corpo/ Salute Tecnologia ( )
Rapidita/ Atletica*
Mente/ Volonta
Istinto / 6° senso
Cuore/ Empatia

DO OoOOoOO

NOME DEL PG:
RAZZA:
BACKGROUND:

Tratti sociali
Comando / Intimidire
Fama

Investigare

Oratoria

(el Reliep]

Tratti furtivi EnergiaVitde:

Borseggi are/ Scassinare Bonus a danno:
Falsificare/ Camuffare M . E—
Muoversi furtivamente* ana____
Percezione

[N NeNe)

Tratti di Combattimento
Armi adistanza

Armi damischia

Armi datiro elancio

Arti marziali

Artiglieria

Lottare

ARMI:

[e N> eNerNerNe))

Tratti Generali
Addestrare animali
Alchimia

Attitudini artistiche
Cavalcare creature
Comunicazione segreta
Con. del Continuum
Cucinare

Leggerele labbra
Lingue erazze
Medicina

Nuotare

Pilotare navi e mezzi
Professione
Sopravvivenza
Usare oggetti magici
Utilizzare corde
Valutare oggetti

ARMATURA:

oo NoNoNoNoNoNoNoNeloNeNelNoNo NoNel

Tratti di magia arcana
Sentiero del fuoco*
Sentiero dell’ acqua*
Sentiero dellaroccia*
Sentiero del vento*

[ejoloNe]

Tratti di magia ermetica
ViaRossa*

ViaBlu* 0
ViaVerde* 0
Tratti di tecnologia (costo in px doppio)
Fabbricare / Meccanica
Tecnologiaumana
Tecnologiakaar
Tecnologia nodos

[eNeoloNe]
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