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CAPITOLO‌ ‌3.‌‌  
PRINCIPI‌ ‌DELL’APOCALISSE‌ ‌(PARTE‌ ‌PRIMA).‌‌ ‌  

‌ 
‌ 

LIII.‌‌Il‌‌giorno‌‌seguente,‌‌3‌‌di‌‌Yarthmont‌‌dopo‌‌i‌‌doverosi‌‌saluti,‌‌la‌‌compagnia‌‌parte‌‌per‌‌Porta‌‌                               
di‌ ‌Simbad‌ ‌a‌ ‌bordo‌ ‌del‌ ‌Fenditore‌ ‌di‌ ‌Nubi‌ ‌di‌ ‌Dumbard‌ ‌Stormkinder.‌ ‌Il‌ ‌viaggio,‌ ‌che‌ ‌dura‌‌un‌‌                               
paio‌‌di‌‌giorni,‌‌vede‌‌gli‌‌gnomi‌‌fare‌‌una‌‌prima‌‌tappa‌‌a‌‌Belissaria‌‌e‌‌giungere‌‌nella‌‌serata‌‌del‌‌4‌‌                                   
Yarthmont‌‌in‌‌vista‌‌di‌‌Porta‌‌di‌‌Simbad.‌‌In‌‌fase‌‌di‌‌atterraggio‌‌Rek'Sai‌‌si‌‌accorge‌‌di‌‌un'ampia‌‌e‌‌                                 
circolare‌ ‌zona‌ ‌bruciata‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌devastato‌ ‌e‌ ‌distrutto‌ ‌un‌ ‌intero‌ ‌villaggio‌ ‌a‌ ‌est‌ ‌della‌ ‌città.‌‌ ‌  
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LIV.‌ ‌Giunti‌ ‌al‌ ‌porto‌ ‌di‌ ‌Simbad's‌ ‌Gate‌ ‌prendono‌‌alloggio‌‌ne‌‌"Il‌‌mantello‌‌del‌‌Viandante"‌‌una‌‌                             
lussuosa‌ ‌locanda‌ ‌che‌ ‌fa‌ ‌a‌ ‌pugni‌ ‌con‌ ‌l'ambiente‌ ‌portuale.‌ ‌Qui,‌ ‌grazie‌ ‌alla‌ ‌comune‌‌                         
appartenenza‌ ‌di‌ ‌Vimak‌ ‌all'Alleanza‌ ‌dei‌ ‌Signori‌ ‌di‌ ‌Minaea,‌ ‌fanno‌ ‌la‌ ‌conoscenza‌ ‌con‌ ‌Zora‌‌                         
Rosealine‌ ‌Culkin,‌ ‌una‌ ‌nobile‌ ‌locale.‌ ‌Questa‌ ‌li‌ ‌aggancia‌ ‌per‌ ‌e,‌ ‌in‌ ‌cambio‌ ‌della‌ ‌sua‌‌                           
protezione,‌‌chiede‌‌loro‌‌di‌‌salvare‌‌dalle‌‌grinfie‌‌dei‌‌Falchi,‌‌l'intransigente‌‌polizia‌‌cittadina,‌‌una‌‌                         
giovane‌ ‌che‌ ‌apparentemente‌‌è‌‌l'unica‌‌sopravvissuta‌‌al‌‌disastro‌‌occorso‌‌a‌‌Elmwood‌‌(di‌‌cui‌‌                         
la‌ ‌sua‌ ‌famiglia‌‌è‌‌la‌‌principale‌‌latifondista).‌‌Vuole‌‌infatti‌‌interrogare‌‌la‌‌giovane‌‌per‌‌andare‌‌a‌‌                             
fondo‌ ‌del‌ ‌mistero‌ ‌relativo‌ ‌la‌ ‌distruzione‌ ‌dell'area‌ ‌rurale‌ ‌vista‌ ‌in‌ ‌fiamme‌ ‌da‌ ‌Rek'Sai.‌ ‌La‌‌                           
giovane‌ ‌è‌ ‌al‌ ‌tempio‌ ‌di‌ ‌Utnapishtim‌ ‌dove‌ ‌le‌ ‌sono‌ ‌state‌ ‌prestate‌ ‌le‌ ‌cure‌ ‌del‌ ‌caso.‌ ‌La‌‌                               
compagnia‌‌accetta‌‌e‌‌giunta‌‌al‌‌tempio‌‌scopre‌‌che‌‌la‌‌giovane,‌‌priva‌‌di‌‌sensi‌‌e‌‌sprofondata‌‌in‌‌                               
una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌coma,‌ ‌è‌ ‌sorvegliata‌ ‌da‌ ‌alcuni‌ ‌bravacci‌ ‌locali.‌ ‌Con‌ ‌un‌‌diversivo‌‌e‌‌l'aiuto‌‌di‌‌un‌‌                                 
prete‌ ‌riescono‌ ‌a‌ ‌portarla‌ ‌via‌ ‌dal‌ ‌tempio‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌condurla‌ ‌nella‌ ‌villa‌ ‌dei‌ ‌Culkin.‌ ‌Qui‌ ‌prestano‌‌                               
ulteriori‌‌cure‌‌alla‌‌ragazza‌‌che‌‌in‌‌brevissimi‌‌attimi‌‌di‌‌lucidità‌‌farfuglia‌‌solo‌‌"Fuoco‌‌e‌‌Cenere".‌‌                             
Nell'avambraccio‌ ‌le‌ ‌trovano‌ ‌tatuata‌ ‌una‌ ‌runa‌ ‌riconducibile‌ ‌all'antica‌ ‌runa‌ ‌della‌ ‌"Fiamma".‌ ‌                     
Nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌notte‌ ‌misteriosi‌ ‌individui‌ ‌entrano‌ ‌nella‌ ‌casa‌ ‌e..‌ ‌ 

‌ 
‌ ‌  
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LV.‌‌L'assalto‌‌di‌‌un‌‌gruppo‌‌di‌‌banditi‌‌e‌‌di‌‌misteriose‌‌creature‌‌legate‌‌al‌‌fuoco‌‌(imp‌‌e‌‌serpenti‌‌                                 
di‌ ‌fuoco),‌ ‌sembrano‌ ‌finalizzati‌ ‌alla‌ ‌distruzione‌ ‌della‌ ‌dimora‌ ‌dei‌ ‌Culkin‌ ‌ma‌ ‌soprattutto‌ ‌al‌‌                         
rapimento‌ ‌della‌‌giovane‌‌sventurata‌‌e‌‌unica‌‌superstite‌‌del‌‌disastro‌‌occorso‌‌a‌‌Elmwood.‌‌Nel‌‌                         
corso‌ ‌della‌ ‌lotta‌ ‌che‌ ‌vede‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌scappare‌ ‌dall'edificio‌ ‌in‌ ‌fiamme,‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌salvato‌ ‌la‌‌                             
nobile‌ ‌proprietaria‌ ‌(priva‌ ‌di‌ ‌sensi‌ ‌e‌ ‌probabilmente‌ ‌drogata)‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌scompare‌‌                     
misteriosamente‌‌lasciando‌‌dietro‌‌di‌‌se‌‌solo‌‌un‌‌mucchio‌‌di‌‌cenere.‌‌La‌‌compagnia‌‌si‌‌rifugia‌‌in‌‌                             
una‌‌locanda‌‌e‌‌qui‌‌comincia‌‌a‌‌ricomporre‌‌i‌‌pezzi‌‌del‌‌puzzle‌‌per‌‌cercare‌‌di‌‌dare‌‌un‌‌senso‌‌al‌‌                                   
mistero‌‌che‌‌ruota‌‌attorno‌‌al‌‌disastro‌‌di‌‌Elmwood,‌‌al‌‌rapimento‌‌della‌‌giovane‌‌superstite‌‌e‌‌alla‌‌                             
presenza‌‌delle‌‌creature‌‌del‌‌fuoco.‌‌Elderen,‌‌insieme‌‌a‌‌Sha‌‌e‌‌Nevia‌‌decidono‌‌di‌‌ritornare‌‌sui‌‌                             
loro‌‌passi,‌‌alla‌‌dimora‌‌dei‌‌Culkin‌‌e‌‌di‌‌qui‌‌provare‌‌a‌‌seguire‌‌le‌‌tracce‌‌di‌‌un‌‌carro‌‌che‌‌avevano‌‌                                     
visto‌ ‌scappare‌ ‌dalla‌ ‌zona‌ ‌dell'edificio‌ ‌durante‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌di‌ ‌qualche‌ ‌ora‌ ‌prima.‌ ‌La‌ ‌pista‌ ‌li‌‌                             
conduce‌ ‌al‌ ‌quartiere‌ ‌Jen,‌ ‌un‌ ‌ghetto‌ ‌malfamato‌‌abitato‌‌da‌‌discendenti‌‌dell'etnia‌‌nomade.‌‌Il‌‌                         
carro‌ ‌è‌ ‌situato‌ ‌nei‌ ‌pressi‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌vecchio‌ ‌tempio‌ ‌abbandonato.‌ ‌Elderen‌ ‌e‌ ‌Nevia‌ ‌ritornano‌‌a‌‌                             
recuperare‌ ‌il‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌mentre‌ ‌Sha‌ ‌rimane‌ ‌in‌ ‌attesa.‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌ ‌è‌‌                                 
ricompattato‌ ‌questi‌ ‌entra‌ ‌nel‌ ‌tempio‌ ‌abbandonato.‌ ‌Francisco‌ ‌riconosce‌ ‌l'edificio‌ ‌come‌ ‌un‌‌                     
antico‌‌tempio‌‌dissacrato‌‌eretto‌‌in‌‌onore‌‌del‌‌Multiforme‌‌(l'Immortale‌‌Korotiku).‌‌Sotto‌‌l'altare‌‌si‌‌                         
cela‌ ‌un‌ ‌passaggio‌ ‌segreto‌‌che‌‌scende‌‌nel‌‌sottosuolo.‌‌Il‌‌gruppo‌‌giunge‌‌in‌‌un‌‌complesso‌‌di‌‌                             
più‌‌recente‌‌costruzione‌‌che‌‌sembra‌‌adibito‌‌al‌‌culto‌‌di‌‌un‌‌fantomatico‌‌Principe‌‌Imix,‌‌signore‌                           



‌ 

del‌ ‌Fuoco.‌ ‌A‌ ‌capo‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌proprio‌ ‌Ravia,‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌scampata‌ ‌al‌ ‌disastro‌ ‌di‌‌                               
Elmwood.‌‌Lo‌‌scontro‌‌con‌‌i‌‌cultisti‌‌che‌‌riescono‌‌a‌‌trasformare‌‌prima‌‌dello‌‌scontro‌‌uno‌‌di‌‌loro‌‌                               
in‌ ‌una‌ ‌creatura‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌è‌ ‌impegnativo‌ ‌e‌ ‌duro.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌ ‌però‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌trionfa.‌‌ ‌  

‌ 
Nel‌ ‌diario‌ ‌della‌ ‌giovane[1],‌ ‌trovato‌ ‌da‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌vengono‌ ‌trovate‌ ‌le‌ ‌prove‌ ‌che‌ ‌era‌ ‌stata‌‌                           
proprio‌‌la‌‌giovane‌‌a‌‌causare‌‌il‌‌disastro‌‌che‌‌ha‌‌distrutto‌‌Elmwood.‌‌Ella‌‌infatti‌‌trasportava‌‌un‌‌                             
Orbe‌‌della‌‌Distruzione‌‌che‌‌accidentalmente‌‌era‌‌detonato‌‌prima‌‌del‌‌previsto.‌‌Ravia,‌‌questo‌‌il‌‌                         
suo‌ ‌nome,‌ ‌proveniva‌ ‌dalla‌ ‌Valle‌ ‌Dessarin,‌ ‌ubicata‌ ‌nella‌ ‌Penisola‌ ‌di‌ ‌Esterhold‌ ‌e‌ ‌ed‌ ‌era‌‌                           
diretta‌ ‌a‌ ‌Simbad's‌ ‌Gate‌ ‌(vero‌ ‌obbiettivo‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌della‌ ‌Fiamma‌ ‌Eterna).‌ ‌ ‌   

‌ 
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[1]‌ ‌Vedi‌ ‌file‌ ‌per‌ ‌i‌ ‌dettagli‌ ‌del‌ ‌diario‌ ‌di‌ ‌Ravia.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

LV.‌ ‌Dopo‌ ‌alcuni‌ ‌giorni‌ ‌passati‌ ‌come‌ ‌ospiti‌ ‌di‌ ‌Rosealine‌ ‌Culkin‌ ‌presso‌ ‌la‌ ‌più‌ ‌elegante‌‌                           
locanda‌ ‌di‌ ‌Simbad's‌ ‌Gate‌ ‌e‌ ‌aver‌ ‌approfondito‌ ‌lo‌ ‌studio‌ ‌sul‌ ‌diario‌ ‌di‌ ‌Ravia,‌ ‌la‌ ‌compagnia‌‌                             
viene‌‌convocata‌‌dalla‌‌loro‌‌protettrice.‌‌Rosealine‌‌condivide‌‌con‌‌loro‌‌un‌‌messaggio‌‌magico[1]‌‌                       
perventutole‌ ‌da‌ ‌Nestra‌ ‌Ruthiol‌ ‌Baronessa‌ ‌delle‌ ‌Acque‌ ‌di‌ ‌Yartar,‌ ‌la‌ ‌città‌ ‌più‌ ‌grossa‌ ‌della‌‌                           
Valle‌ ‌Dessarin,‌ ‌anch'essa‌ ‌affiliata‌ ‌alla‌ ‌Alleanza‌ ‌dei‌ ‌Signori‌ ‌di‌ ‌Minaea.‌ ‌ ‌   
La‌ ‌compagnia‌ ‌condivide‌ ‌con‌ ‌Rosaeline‌ ‌i‌ ‌loro‌ ‌dubbi‌ ‌circa‌ ‌la‌ ‌natura‌ ‌dell'Orbe‌ ‌della‌‌                         
Distruzione‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌suo‌ ‌possibile‌ ‌legame‌ ‌con‌ ‌Blackmoor‌ ‌e‌ ‌L'Egg‌ ‌of‌ ‌Coot.‌ ‌Decide‌ ‌quindi‌ ‌di‌‌                             
mettersi‌ ‌in‌ ‌viaggio‌ ‌per‌ ‌Yartar‌ ‌dove‌ ‌si‌ ‌presenterà‌ ‌alla‌ ‌Baronessa‌ ‌delle‌ ‌Acque‌ ‌per‌ ‌conto‌ ‌di‌‌                             
lady‌ ‌Culkin.‌ ‌ 



‌ 

Il‌‌resto‌‌del‌‌giorno‌‌è‌‌dedicato‌‌ai‌‌preparativi‌‌e‌‌a‌‌prendere‌‌accordi‌‌per‌‌un‌‌passaggio‌‌via‌‌nava‌‌                                 
che‌ ‌li‌ ‌porti‌ ‌a‌ ‌Eversummer,‌ ‌nel‌ ‌sud‌ ‌della‌ ‌Penisola‌ ‌di‌ ‌Esterhold.‌ ‌Un‌ ‌viaggio‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌vedrà‌‌                               
impegnati‌ ‌per‌ ‌circa‌ ‌una‌ ‌settimane‌ ‌(1400‌ ‌miglia)‌ ‌in‌ ‌mare‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌altri‌ ‌6‌ ‌giorni‌‌(144‌‌miglia)‌‌a‌                                 
piedi‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌Yartar.‌‌ ‌  
Al‌ ‌porto‌ ‌viene‌ ‌incontrato‌ ‌Remo,‌ ‌un‌ ‌esuberante‌ ‌e‌ ‌affascinante‌ ‌marinaio,‌ ‌loquace‌ ‌e‌ ‌ben‌‌                         
disposto‌‌ad‌‌accompagnare‌‌il‌‌gruppo‌‌a‌‌Eversummer‌‌a‌‌bordo‌‌del‌‌suo‌‌"Marlin"‌‌un‌‌catamarano‌‌                           
di‌‌dodici‌‌metri‌‌in‌‌cambio‌‌di‌‌una‌‌paga‌‌ragionevole‌‌e‌‌della‌‌promessa‌‌che‌‌gli‌‌siano‌‌raccontate‌‌                               
ogni‌ ‌sera‌ ‌delle‌ ‌storie‌ ‌d'avventura.‌ ‌ 
La‌ ‌sera‌ ‌dell'‌ ‌8‌ ‌di‌ ‌Yarthmont‌ ‌il‌ ‌Marlin‌ ‌leva‌ ‌l'ancora‌ ‌e‌ ‌ha‌ ‌così‌‌inizio‌‌l'incredibile‌‌viaggio‌‌che‌‌                                 
porterà‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌a‌ ‌Eversummer.‌ ‌ 

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
7‌ ‌YARTHMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
SIMBAD'S‌ ‌GATE‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌ 

‌ 
[1]‌‌Vedi‌‌file‌‌per‌‌il‌‌dettaglio‌‌del‌‌messaggio‌‌di‌‌Nestra‌‌Ruthiol‌‌inviato‌‌ai‌‌governatori‌‌locali‌‌affiliati‌‌                               
all'Alleanza‌ ‌dei‌ ‌Signori‌ ‌di‌ ‌Minaea.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

‌ 
LVI.‌ ‌Dal‌ ‌9‌ ‌al‌ ‌13‌ ‌Yarthmont‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌veleggia‌ ‌sul‌ ‌Marlin,‌ ‌il‌ ‌veloce‌ ‌catamarano‌ ‌del‌‌                             
misterioso‌ ‌Remo,‌ ‌con‌ ‌rotta‌ ‌Eversummer.‌ ‌Fin‌ ‌da‌‌subito‌‌è‌‌chiaro‌‌a‌‌tutti‌‌che‌‌il‌‌viaggio‌‌ha‌‌un‌‌                                 
che‌ ‌di‌ ‌insolito.‌ ‌Tutti‌ ‌sono‌ ‌sereni‌ ‌e‌ ‌rilassati,‌ ‌propensi‌ ‌all'allegria‌ ‌e‌ ‌contagiati‌ ‌dalla‌ ‌visione‌‌                           
positiva‌‌della‌‌vita‌‌che‌‌ha‌‌Remo.‌‌Nessuno‌‌soffre‌‌di‌‌mal‌‌di‌‌mare,‌‌nemmeno‌‌i‌‌due‌‌rakasta,‌‌la‌‌                                 
pesca‌ ‌è‌ ‌fortunata‌ ‌e‌ ‌abbondante,‌ ‌nessun‌ ‌ostacolo‌ ‌o‌ ‌altra‌ ‌nave‌ ‌incrocia‌ ‌il‌ ‌cammino‌‌                         
dell'imbarcazione.‌ ‌Le‌ ‌cose‌ ‌più‌ ‌insolite‌ ‌però‌ ‌riguardano‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌ospite:‌ ‌egli‌ ‌sembra‌‌                       
instancabile,‌ ‌non‌ ‌lo‌ ‌vedono‌ ‌mai‌ ‌mangiare‌ ‌né‌ ‌dormire.‌ ‌Elderen,‌ ‌mosso‌ ‌da‌ ‌curiosità,‌‌                       
ispeziona‌‌la‌‌barca‌‌ma‌‌non‌‌trova‌‌alcun‌‌oggetto‌‌"personale"‌‌che‌‌induca‌‌a‌‌pensare‌‌ad‌‌una‌‌vita‌‌                               
a‌ ‌bordo‌ ‌dell'imbarcazione.‌ ‌Inoltre,‌ ‌regolarmente,‌ ‌ogni‌ ‌sera‌ ‌dopo‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌ha‌‌                       
raccontato‌‌la‌‌sua‌‌storia‌‌(le‌‌loro‌‌avventure‌‌fin‌‌qui‌‌affrontate‌‌a‌‌episodi‌‌[1]‌‌)‌‌vengono‌‌colpiti‌‌da‌‌                                 
una‌ ‌stanchezza‌ ‌e‌ ‌spossatezza‌ ‌tale‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌induce‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌sonno‌ ‌profondo.‌ ‌Al‌ ‌mattino,‌ ‌al‌‌                             
risveglio,‌ ‌Remo‌ ‌è‌ ‌al‌ ‌timone‌ ‌sorridente‌ ‌pronto‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌nuova‌ ‌giornata.‌‌ ‌  
Nel‌‌corso‌‌della‌‌terza‌‌notte,‌‌quella‌‌in‌‌cui‌‌Francisco‌‌ha‌‌raccontato‌‌di‌‌Rahasia‌‌e‌‌in‌‌tale‌‌onore‌‌                                 
ha‌‌aperto‌‌una‌‌bottiglia‌‌di‌‌Red‌‌Dragon‌‌Crush‌‌(il‌‌vino‌‌de‌‌The‌‌Wizard‌‌of‌‌Wines‌‌ritrovato‌‌proprio‌‌                                 
in‌ ‌quel‌‌frangente)‌‌tutti‌‌compiono‌‌il‌‌medesimo‌‌sogno‌‌nel‌‌quale‌‌hanno‌‌una‌‌visione‌‌di‌‌Marlos‌                             
Urnrayle,‌ ‌il‌ ‌profeta‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌della‌ ‌Terra‌ ‌Nera.‌ ‌ 
La‌‌quinta‌‌sera‌‌Remo,‌‌in‌‌rispetto‌‌ad‌‌una‌‌promessa‌‌fatta‌‌all'inizio‌‌del‌‌viaggio,‌‌racconta‌‌la‌‌sua‌‌                               
storia[2]‌ ‌oltre‌ ‌che‌ ‌rispondere‌ ‌a‌ ‌numerose‌ ‌domande.‌ ‌ 

‌ 
Le‌‌rivelazioni‌‌di‌‌Remo,‌‌se‌‌vere,‌‌sono‌‌a‌‌dir‌‌poco‌‌strabilianti‌‌e‌‌per‌‌alcuni,‌‌Francisco‌‌per‌‌primo,‌‌                                 
l'ennesima‌ ‌incrinatura‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌castello‌ ‌di‌ ‌certezze‌ ‌costruite‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌vita‌ ‌di‌ ‌studi‌ ‌e‌‌                               
indottrinamenti.‌ ‌ 

‌ 
Prima‌ ‌di‌ ‌congedarsi‌ ‌Remo‌ ‌regala‌ ‌al‌ ‌gruppo‌ ‌due‌ ‌oggetti.‌ ‌Una‌ ‌mappa‌ ‌della‌ ‌Valle‌‌Dessarin‌‌                           
che‌ ‌affida‌ ‌a‌ ‌Elderen‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌bandana,‌ ‌che‌ ‌affida‌ ‌a‌‌Reline‌‌chiedendo‌‌loro‌‌di‌‌non‌‌perdere‌‌                                 
mai‌ ‌la‌ ‌speranza‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌fede.‌ ‌E‌ ‌di‌ ‌pregare,‌ ‌se‌ ‌necessario.‌ ‌   

‌ 
LEVEL‌ ‌UP‌ ‌!!!‌ ‌(QUINTO‌  ‌LIVELLO)‌ ‌ 
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[1]‌ ‌Le‌ ‌storie‌ ‌sono‌ ‌nell'ordine:‌ ‌ 
-‌ ‌L'Occhio‌ ‌di‌ ‌Traldar‌ ‌ 
-‌ ‌Il‌ ‌Veggente‌ ‌del‌ ‌Lago‌ ‌dei‌ ‌Sogni‌ ‌Perduti‌ ‌ 
-‌ ‌Rahasia‌ ‌ 
-‌ ‌La‌ ‌Stazione‌ ‌Freccia‌ ‌ 
-‌ ‌Serraine‌ ‌ 

‌ 
[2]‌ ‌Vedi‌ ‌file‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌dettaglio‌ ‌del‌ ‌racconto‌ ‌di‌ ‌Remo.‌ ‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

‌ 
LVII.‌‌Giunti‌‌ad‌‌Eversummer‌‌il‌‌gruppo‌‌acquista‌‌due‌‌carri‌‌e‌‌dei‌‌cavalli‌‌per‌‌velocizzare‌‌i‌‌propri‌‌                               
spostamenti‌ ‌all'interno‌ ‌della‌ ‌Valle‌ ‌Dessarin.‌ ‌Così‌ ‌il‌ ‌17‌ ‌YARTHMONT‌ ‌giunge‌ ‌a‌ ‌Yartar‌ ‌e‌ ‌al‌‌                           
cospetto‌ ‌della‌ ‌Baronessa‌ ‌delle‌ ‌Acque‌ ‌Nestra‌ ‌Ruthiol.‌ ‌Questa,‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌letto‌ ‌la‌ ‌lettera‌‌                         
inviatale‌‌da‌‌Zora‌‌Rosealine‌‌Culkin,‌‌informa‌‌la‌‌compagnia‌‌che‌‌stando‌‌alle‌‌sue‌‌fonti‌‌le‌‌Mani‌‌di‌‌                               
Yartar,‌ ‌un‌ ‌gruppo‌ ‌criminale‌ ‌guidato‌ ‌da‌ ‌donne‌ ‌spregiudicate,‌ ‌è‌ ‌entrato‌ ‌in‌ ‌possesso‌ ‌di‌ ‌un‌                           
Orbe‌ ‌della‌ ‌Devastazione‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌lo‌ ‌ha‌ ‌messo‌ ‌sul‌ ‌mercato‌ ‌nero‌ ‌con‌ ‌l'intento‌ ‌di‌ ‌venderlo‌ ‌al‌                               
migliore‌ ‌offerente.‌ ‌Dalla‌ ‌Baronessa‌ ‌apprendono‌ ‌anche‌ ‌che‌ ‌questi‌ ‌non‌ ‌sono‌ ‌affatto‌ ‌giorni‌‌                       
facili‌‌per‌‌lei.‌‌Un'altra‌‌grana‌‌rischia‌‌di‌‌scoppiarle‌‌tra‌‌le‌‌mani.‌‌Infatti‌‌una‌‌delegazione‌‌partita‌‌da‌‌                               
Skyfyr‌‌e‌‌diretta‌‌a‌‌Goldenfields‌‌sembra‌‌essere‌‌scomparsa‌‌dopo‌‌essere‌‌passata‌‌per‌‌Yartar‌‌e‌‌                           
poi‌ ‌Triboar,‌ ‌Westbridge‌‌e‌‌Beliard.‌‌Tra‌‌le‌‌sue‌‌tappe‌‌vi‌‌era‌‌anche‌‌Summit‌‌Hall‌‌ma‌‌qui‌‌non‌‌è‌‌                                   
mai‌ ‌giunta.‌ ‌La‌ ‌delegazione,‌ ‌oltre‌ ‌a‌ ‌trasportare‌ ‌importanti‌ ‌sementi‌ ‌magiche,‌ ‌aveva‌ ‌al‌ ‌suo‌‌                         
interno‌‌diplomatici‌‌alphatiani‌‌e‌‌la‌‌loro‌‌scomparsa‌‌rischia‌‌di‌‌compromettere‌‌la‌‌posizione‌‌della‌‌                         
Baronessa‌ ‌e‌ ‌dell'Alleanza‌ ‌di‌ ‌Minaea‌ ‌agli‌ ‌occhi‌ ‌appunto‌ ‌dell’Impero‌ ‌centrale‌ ‌di‌ ‌Alphatia.‌‌ ‌  
Prima‌ ‌di‌ ‌congedarsi‌ ‌Francisco‌ ‌viene‌ ‌avvicinato‌ ‌dal‌ ‌segretario‌ ‌di‌ ‌lady‌ ‌Ruthiol,‌ ‌tale‌ ‌lord‌‌                         
Balabranta.‌ ‌L'omino‌ ‌sembra‌ ‌distrutto‌ ‌dal‌ ‌dolore‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌"perdita"‌ ‌della‌ ‌figlia‌ ‌Savra.‌ ‌Questa‌‌                         
infatti,‌ ‌l'unica‌ ‌congiunta‌ ‌che‌ ‌ancora‌ ‌gli‌ ‌rimane,‌ ‌sembra‌ ‌aver‌ ‌abbracciato‌ ‌una‌ ‌strana‌ ‌fede‌‌                         
(L'Odio‌‌Ululante),‌‌sconosciuta‌‌al‌‌chierico‌‌di‌‌Ixion,‌‌che‌‌predica‌‌la‌‌libertà‌‌attraverso‌‌il‌‌distacco‌‌                           
dai‌‌propri‌‌averi‌‌e‌‌dalla‌‌propria‌‌condizione‌‌fisica.‌‌Preoccupato‌‌per‌‌le‌‌sorti‌‌della‌‌figlia,‌‌affida‌‌a‌‌                               
Francisco‌‌un‌‌medaglione‌‌che‌‌la‌‌ritrae‌‌e‌‌la‌‌raccomandazione,‌‌se‌‌trovata,‌‌di‌‌riportarla‌‌a‌‌casa.‌‌                             
La‌ ‌giovane‌ ‌era‌ ‌stata‌ ‌vista‌ ‌l'ultima‌ ‌volta‌ ‌in‌‌compagnia‌‌di‌‌un‌‌Cavaliere‌‌di‌‌Piumatempestosa‌‌                           
(Feathergale).‌‌ ‌  
Rek'Sai‌ ‌chiede‌ ‌del‌ ‌tempo‌ ‌per‌ ‌condurre‌ ‌delle‌ ‌indagini‌ ‌in‌ ‌privato‌ ‌mentre‌‌il‌‌gruppo‌‌cerca‌‌un‌‌                             
alloggio‌ ‌in‌ ‌città.‌‌ ‌  
Giunti‌ ‌alla‌ ‌"Wink‌ ‌and‌ ‌Kiss",‌ ‌la‌ ‌migliore‌ ‌locanda‌ ‌di‌ ‌Yartar,‌ ‌incontrano‌ ‌Vernon‌ ‌Roche,‌ ‌un‌‌                           
nobile‌ ‌di‌ ‌Arogansa‌ ‌(Alphatia),‌ ‌incrociato‌ ‌qualche‌ ‌ora‌ ‌prima‌ ‌mentre‌ ‌era‌ ‌a‌ ‌colloquio‌ ‌con‌ ‌la‌‌                           
Baronessa‌‌Ruthiol.‌‌Da‌‌un‌‌frammento‌‌del‌‌discorso‌‌intercorso‌‌tra‌‌i‌‌due‌‌avevano‌‌appreso‌‌che‌‌                           
il‌ ‌giovane‌ ‌era‌ ‌anche‌ ‌lui‌ ‌sulle‌ ‌tracce‌ ‌di‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle.‌ ‌Avvicinato‌ ‌in‌ ‌locanda‌ ‌questi‌‌                           
conferma‌‌la‌‌cosa‌‌affermando‌‌di‌‌cercare‌‌Marlos,‌‌anche‌‌lui‌‌un‌‌nobile‌‌di‌‌Arogansa,‌‌per‌‌motivi‌‌                             
legati‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌vendetta‌ ‌personale.‌ ‌ ‌   
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Rek'Sai‌ ‌torna‌ ‌dal‌ ‌gruppo‌ ‌affermando‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌appreso‌ ‌che‌ ‌alla‌ ‌"Ciclope‌‌                         
Accecato",‌‌una‌‌malfamata‌‌locanda‌‌che‌‌si‌‌trova‌‌nei‌‌bassifondi‌‌del‌‌porto‌‌fluviale‌‌della‌‌città,‌‌si‌‌                             
terrà‌ ‌quella‌ ‌sera‌ ‌stessa‌ ‌l'audizione‌ ‌e‌ ‌l'asta‌ ‌per‌ ‌l'orbe.‌ ‌La‌ ‌venditrice‌ ‌risponde‌ ‌al‌ ‌nome‌ ‌di‌‌                             
Nareen‌ ‌Dhest.‌‌ ‌  
Per‌ ‌meglio‌ ‌passare‌ ‌per‌ ‌potenziali‌ ‌acquirenti‌ ‌dell'Orbe‌ ‌della‌ ‌Distruzione,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌entra‌‌                       
diviso‌‌ma,‌‌diversamente‌‌dai‌‌piani‌‌iniziali,‌‌è‌‌il‌‌gruppo‌‌composto‌‌da‌‌Francisco,‌‌Vimak,‌‌Vernon‌‌                           
e‌‌Rek'Sai‌‌a‌‌entrare‌‌in‌‌contatto‌‌con‌‌gli‌‌uomini‌‌di‌‌Nareen‌‌Dhest.‌‌Questa‌‌intrattiene‌‌i‌‌suoi‌‌ospiti‌‌                                 
nello‌‌scantinato‌‌della‌‌"Ciclope‌‌Accecato"‌‌e‌‌avvia‌‌una‌‌contrattazione.‌‌La‌‌trattativa‌‌viene‌‌però‌‌                         
bruscamente‌‌interrotta‌‌da‌‌un‌‌misterioso‌‌assassino‌‌che,‌‌con‌‌un‌‌dardo‌‌nero,‌‌trafigge‌‌a‌‌morte‌‌                           
Nareen.‌ ‌Scoppia‌ ‌un‌ ‌parapiglia‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌guardie‌ ‌del‌ ‌corpo‌ ‌di‌ ‌quest'ultima‌ ‌e‌ ‌solo‌ ‌l'intervento‌‌                           
provvidenziale‌‌del‌‌chierico‌‌di‌‌Ixion‌‌che,‌‌in‌‌estremis‌‌salva‌‌la‌‌vita‌‌della‌‌loro‌‌interlocutrice,‌‌evita‌‌                             
che‌ ‌scoppi‌ ‌uno‌ ‌scontro‌ ‌più‌ ‌esteso.‌ ‌A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌però‌ ‌è‌ ‌di‌ ‌nuovo‌ ‌riunito‌ ‌e,‌ ‌su‌‌                                   
indicazione‌ ‌di‌ ‌Nareen,‌ ‌dirige‌ ‌verso‌ ‌il‌ ‌cimitero‌ ‌cittadino‌ ‌dove‌ ‌quest'ultima‌ ‌nasconde‌ ‌l'Orbe.‌‌ ‌  
Quando‌ ‌vi‌ ‌giungono‌ ‌però‌ ‌trovano‌ ‌ad‌ ‌attenderli‌ ‌un‌‌gruppo‌‌di‌‌misteriosi‌‌sicari‌‌guidati‌‌da‌‌un‌‌                             
imponente‌‌sahuagin‌‌(uomo-squalo).‌‌Questi‌‌vengono‌‌interrotti‌‌nel‌‌mentre‌‌di‌‌saccheggiare‌‌la‌‌                     
tomba‌ ‌entro‌ ‌la‌ ‌quale‌ ‌Nareen‌ ‌ha‌ ‌nascosto‌ ‌l'Orbe.‌ ‌E'‌ ‌evidente‌ ‌che‌ ‌anche‌ ‌questo‌ ‌gruppo‌‌è‌‌                             



‌ 

sulle‌ ‌tracce‌ ‌dell'oggetto‌ ‌magico‌ ‌di‌ ‌distruzione‌ ‌di‌ ‌massa.‌ ‌Scoppia‌ ‌un‌ ‌violentissimo‌ ‌scontro‌‌                       
armato‌ ‌tra‌‌i‌‌due‌‌gruppi.‌‌Ai‌‌sicari‌‌si‌‌aggiunge‌‌anche‌‌la‌‌misteriosa‌‌assassina,‌‌probabilmente‌‌                           
anche‌ ‌lei‌ ‌una‌ ‌Mano‌ ‌di‌ ‌Yartar‌ ‌che‌ ‌alla‌ ‌Ciclope‌ ‌Accecato‌ ‌aveva‌ ‌tentato‌ ‌di‌ ‌uccidere‌ ‌la‌‌                             
"collega".‌‌Il‌‌gruppo‌‌esce‌‌vittorioso‌‌anche‌‌da‌‌questo‌‌scontro‌‌ma‌‌il‌‌prezzo‌‌da‌‌pagare‌‌in‌‌tributo‌‌                               
a‌‌Vania,‌‌la‌‌dea‌‌della‌‌guerra,‌‌questa‌‌volta‌‌è‌‌altissimo.‌‌Sha,‌‌la‌‌monaca‌‌rakasta,‌‌compagna‌‌di‌‌                               
numerose‌ ‌avventure,‌ ‌cade‌ ‌colpita‌ ‌a‌ ‌morte‌ ‌sotto‌ ‌i‌ ‌colpi‌‌dell'assassina‌‌della‌‌Mano‌‌di‌‌Yartar‌‌                           
che,‌ ‌vista‌ ‌la‌ ‌malparata,‌ ‌poi‌ ‌se‌ ‌la‌ ‌da‌ ‌a‌ ‌gambe‌ ‌levate.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
17‌ ‌YARTHMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
GHALD,‌ ‌LO‌ ‌SAHUAGIN‌ ‌A‌ ‌CAPO‌ ‌DEL‌ ‌MISTERIOSO‌ ‌GRUPPO‌ ‌DI‌ ‌SICARI‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

LVIII.‌ ‌Finito‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌con‌ ‌gli‌ ‌assassini‌ ‌della‌ ‌"Mano‌ ‌di‌ ‌Yartar"‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌"tombaroli"‌‌                             
capeggiati‌ ‌dallo‌ ‌Sahuagin‌ ‌[1],‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌ ‌raccoglie‌ ‌attorno‌ ‌al‌ ‌feretro‌ ‌dell'amica‌ ‌Sha.‌ ‌Per‌‌                           
tutti,‌ ‌in‌ ‌particolare‌ ‌per‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Francisco,‌ ‌la‌ ‌morte‌ ‌imprevista‌ ‌di‌ ‌Sha‌ ‌costituisce‌ ‌un‌ ‌duro‌‌                             
colpo‌‌e‌‌una‌‌grave‌‌perdita.‌‌In‌‌ogni‌‌caso‌‌la‌‌ricerca‌‌e‌‌il‌‌ritrovamento‌‌dell'Orbe‌‌della‌‌Distruzione‌‌                               
è‌‌prioritario‌‌e‌‌così‌‌il‌‌gruppo‌‌entra‌‌nella‌‌tomba.‌ ‌Dentro‌‌una‌‌cripta,‌‌con‌‌tre‌‌sarcofagi‌‌di‌‌pietra‌‌                                 
aperti,‌ ‌trovano‌ ‌una‌ ‌donna‌ ‌legata‌ ‌e‌‌priva‌‌di‌‌sensi.‌‌Quando‌‌la‌‌liberano‌‌scoprono‌‌da‌‌questa,‌‌                             
che‌‌dice‌‌di‌‌chiamarsi‌‌Alethra‌‌Aleford,‌‌che‌‌si‌‌tratta‌‌di‌‌una‌‌paladina‌‌di‌‌Ixion‌‌appartenente‌‌alla‌‌                               
Congregazione‌‌della‌‌Lama[2].‌‌Originaria‌‌del‌‌Regno‌‌di‌‌Thonia‌‌(situato‌‌a‌‌nord‌‌della‌‌penisola‌‌                         
di‌‌Skothar)‌‌era‌‌diretta‌‌a‌‌Summit‌‌Hall,‌‌un‌‌monastero‌‌nelle‌‌Sumber‌‌Hill,‌‌abitato‌‌dai‌‌Cavalieri‌‌di‌‌                               
Samular,‌‌per‌‌cercare‌‌un'alleanza‌‌nella‌‌zona‌‌tra‌‌essi‌‌e‌‌la‌‌sua‌‌Congregazione.‌‌Giunta‌‌a‌‌Yartar‌‌                             
aveva‌ ‌percepito‌ ‌però‌ ‌un‌ ‌forte‌ ‌dolore‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌della‌ ‌Morte‌ ‌stessa.‌ ‌Indagando‌ ‌sulla‌‌                           
misteriosa‌‌scomparsa‌‌di‌‌alcune‌‌ragazze‌‌era‌‌giunta‌‌fino‌‌alla‌‌tomba‌‌ma‌‌qui‌‌era‌‌stata‌‌sorpresa‌‌                             
e‌ ‌catturata‌ ‌(dalla‌ ‌"Mano‌ ‌di‌ ‌Yartar"?).‌ ‌In‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌bare‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌Rek'Sai‌ ‌trova‌ ‌una‌ ‌cassa‌‌                               
metallica‌ ‌recante‌ ‌un‌ ‌simbolo‌ ‌di‌ ‌Acqua‌ ‌e‌ ‌contenente‌ ‌solo‌ ‌dell'acqua.‌ ‌Intuendo‌ ‌che‌ ‌possa‌‌                         
trattarsi‌‌del‌‌contenitore‌‌per‌‌trasportare‌‌(in‌‌sicurezza?)‌‌l'Orbe,‌‌il‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌proseguire‌                         
nell'esplorazione‌ ‌del‌ ‌complesso‌ ‌sotterraneo.‌ ‌Alethra‌ ‌percepisce‌ ‌un‌ ‌Male‌ ‌oscuro‌ ‌potente‌‌                   
come‌ ‌mai‌ ‌le‌ ‌è‌ ‌capitato‌ ‌di‌ ‌percepire‌ ‌in‌ ‌vita‌ ‌sua.‌ ‌Infatti,‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌cripta,‌ ‌si‌ ‌imbattono‌ ‌in‌ ‌uno‌‌                                   



‌ 

strano‌‌non-morto‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌attaccarli‌‌con‌‌la‌‌magia‌‌e‌‌con‌‌potenti‌‌scariche‌‌di‌‌energia.‌‌Messo‌‌                               
alle‌‌strette‌‌questo‌‌si‌‌rifugia‌‌in‌‌una‌‌cripta‌‌segreta‌‌dove‌‌a‌‌fiancheggiarlo‌‌appare,‌‌come‌‌uscito‌‌                             
dalla‌ ‌dimensione‌ ‌dell'Incubo‌ ‌stessa,‌ ‌un‌ ‌enorme‌ ‌cane‌ ‌scheletrico‌ ‌avvolto‌ ‌da‌ ‌fiamme‌‌                     
purpuree.‌ ‌La‌ ‌battaglia‌ ‌è‌ ‌durissima.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌trionfa‌ ‌ma‌ ‌è‌ ‌troppo‌ ‌esausto‌ ‌e‌ ‌sconvolto‌ ‌per‌‌                             
proseguire‌‌e‌‌quindi,‌‌nonostante‌‌Alethra‌‌percepisca‌‌ancora‌‌forte‌‌tutt'attorno‌‌la‌‌presenza‌‌del‌‌                       
Male‌‌e‌‌della‌‌Morte,‌‌dopo‌‌un‌‌lungo‌‌conciliabolo‌‌decide‌‌di‌‌uscire‌‌dalla‌‌tomba‌‌e‌‌di‌‌rimandare‌‌                               
all'indomani‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌discesa...‌ ‌negli‌ ‌Inferi!‌ ‌ ‌   
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
17-18‌ ‌YARTHMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
ALETHRA‌ ‌ALEFORD,‌ ‌VIENE‌ ‌DAL‌ ‌REGNO‌ ‌DI‌ ‌THONIA.‌ ‌E'‌ ‌PALADINA‌ ‌DI‌ ‌IXION‌ ‌E‌‌                       
AFFILIATA‌ ‌DELLA‌ ‌CONGREGAZIONE‌ ‌DELLA‌ ‌LAMA‌‌ ‌  

‌ 
NOTE.‌ ‌ 
[1]‌ ‌Sul‌ ‌corpo‌ ‌dello‌ ‌Sahuagin‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌quarto‌ ‌uomo‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌trova‌ ‌uno‌ ‌strano‌ ‌simbolo.‌‌                             
Sembra‌ ‌essere‌ ‌fatto‌ ‌di‌ ‌uno‌ ‌strano‌ ‌metallo‌ ‌nero,‌‌brunito‌‌e‌‌duro‌‌al‌‌tatto.‌‌Esso‌‌raffigura‌‌una‌‌                               
piovra‌ ‌all'interno‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌cerchio.‌ ‌Vedi‌ ‌nella‌ ‌sezione‌ ‌foto.‌‌ ‌  
[2]LA‌ ‌CONGRAGAZIONE‌ ‌DELLA‌ ‌LAMA‌ ‌ 
Quest'ordine‌ ‌di‌ ‌cavalieri,‌ ‌principalmente‌ ‌formato‌ ‌da‌ ‌paladini‌ ‌e‌ ‌chierici‌ ‌del‌ ‌Pantheon‌ ‌di‌‌                       
Thonia,‌ ‌è‌ ‌molto‌ ‌attivo‌ ‌nell'Ovest‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌di‌ ‌Skothar‌ ‌nel‌ ‌ripristinare‌ ‌e,‌ ‌quando‌‌                         
necessario‌ ‌imporre,‌ ‌i‌ ‌volori‌ ‌della‌ ‌Fede‌ ‌quali‌ ‌l'Eroismo‌ ‌in‌ ‌battaglia‌ ‌[Il‌ ‌Generale‌ ‌Eterno],‌ ‌lo‌‌                           
spirito‌ ‌di‌ ‌Giustizia‌ ‌[TARASTIA]‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌Luce‌ ‌e‌ ‌l'Ordine‌ ‌in‌ ‌contrapposizione‌ ‌all'oscurutà‌ ‌e‌‌                         
all'Entropia‌ ‌[Ixion].‌ ‌ 
Il‌ ‌loro‌ ‌simbolo‌ ‌è‌ ‌una‌ ‌spada‌ ‌bastarda‌ ‌avvolta‌ ‌di‌ ‌luce‌ ‌mistica‌ ‌e‌ ‌adornata‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌drappo‌                               
purpureo.‌ ‌ 
‌ 



‌ 

‌ 
LIX.‌ ‌La‌ ‌compagnia‌ ‌ritorna‌ ‌alla‌ ‌"Wink‌ ‌and‌ ‌Kiss"‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌nottata‌ ‌e‌ ‌fino‌ ‌alla‌ ‌tarda‌‌                               
mattinata‌ ‌recupera‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌spese‌ ‌nell'incursione‌ ‌dentro‌ ‌la‌ ‌misteriosa‌ ‌tomba.‌ ‌Durante‌ ‌il‌‌                       
pranzo,‌ ‌mentre‌ ‌stanno‌ ‌facendo‌ ‌il‌ ‌punto‌ ‌della‌ ‌situazione,‌ ‌Reline‌ ‌condivide‌ ‌prima‌ ‌con‌‌                       
Francisco‌ ‌e‌ ‌poi‌ ‌anche‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌gruppo,‌ ‌di‌ ‌aver‌‌avuto‌‌nel‌‌corso‌‌della‌‌mattinata‌‌una‌‌                                 
sorta‌ ‌di‌ ‌visione.‌ ‌Ella‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌udito‌ ‌una‌ ‌voce‌‌che‌‌l'ha‌‌esortata‌‌a‌‌non‌‌dar‌‌seguito‌‌al‌‌                                   
loro‌ ‌intento‌ ‌di‌ ‌portare‌ ‌il‌ ‌cadavere‌ ‌di‌ ‌Sha‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall‌ ‌ma‌ ‌bensì‌ ‌di‌ ‌renderlo‌ ‌al‌ ‌suo‌‌                                 
monastero‌ ‌di‌ ‌appartenenza,‌ ‌il‌ ‌Tempio‌ ‌della‌ ‌Via‌ ‌dei‌ ‌Quattro‌ ‌Elementi,‌ ‌situato‌ ‌nell'estremo‌‌                       
nord‌‌di‌‌Skothar.‌‌Questo,‌‌sempre‌‌stando‌‌alla‌‌voce,‌‌"per‌‌consentire‌‌alla‌‌loro‌‌amica‌‌defunta‌‌di‌‌                             
poter‌‌chiudere‌‌il‌‌proprio‌‌cerchio‌‌della‌‌Vita‌‌e‌‌della‌‌Morte".‌‌Francisco,‌‌accertatosi‌‌che‌‌Reline‌‌è‌‌                             
davvero‌ ‌convinta‌ ‌che‌ ‌sia‌ ‌la‌ ‌cosa‌ ‌giusta‌ ‌da‌ ‌fare,‌ ‌acconsente.‌ ‌Il‌ ‌chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion‌‌condivide‌‌                             
con‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌decisione‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌suggerisce‌ ‌di‌ ‌contattare‌ ‌gli‌ ‌gnomi‌ ‌Lewis‌ ‌e‌ ‌Dumbar‌‌                               
Stormbringer‌‌di‌‌Serraine‌‌affinché‌‌si‌‌prendano‌‌loro‌‌carico‌‌dell'incarico,‌‌evitando‌‌quindi‌‌a‌‌tutti‌‌                         
di‌ ‌imbarcarsi‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌viaggio‌ ‌di‌ ‌mesi.‌‌ ‌  
Mentre‌ ‌programmano‌ ‌di‌ ‌rientrare‌ ‌nella‌ ‌tomba‌ ‌vengono‌ ‌infine‌ ‌agganciati‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌giovane‌‌                       
nano.‌ ‌Questi,‌ ‌il‌ ‌cui‌ ‌nome‌ ‌è‌ ‌Gargosh‌ ‌Blusterhelm,‌ ‌afferma‌‌di‌‌essere‌‌uno‌‌studioso‌‌di‌‌storia‌‌                             
antica‌ ‌proveniente‌ ‌da‌ ‌Sala‌ ‌di‌ ‌Mithril‌ ‌(Mithral‌ ‌Hall),‌ ‌una‌ ‌roccaforte‌ ‌nanica‌ ‌situata‌ ‌nelle‌‌                         
Marche‌‌di‌‌Thonia,‌‌nel‌‌nord‌‌del‌‌Regno‌‌di‌‌Thonia,‌‌giunto‌‌fino‌‌nella‌‌Dessarin‌‌Valley‌‌proprio‌‌in‌‌                               
seguito‌ ‌ai‌ ‌suoi‌ ‌studi.‌ ‌Questi‌ ‌studi‌ ‌infatti‌ ‌lo‌ ‌hanno‌ ‌portato‌ ‌sulle‌‌tracce‌‌del‌‌perduto‌‌regno‌‌di‌‌                               
Belsimer,‌ ‌il‌ ‌leggendario‌ ‌regno‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌Kogolor[1]‌ ‌che‌ ‌aveva‌ ‌come‌ ‌sede‌ ‌principale‌ ‌la‌‌                         
roccaforte‌‌di‌‌Tyar-Besil.‌‌Snobbato‌‌in‌‌patria,‌‌Gargosh‌‌vuole‌‌dimostrare‌‌la‌‌giustezza‌‌dei‌‌suoi‌                         
studi‌ ‌e‌ ‌affrancarsi‌ ‌agli‌ ‌occhi‌ ‌dei‌ ‌reggenti‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌regno,‌ ‌ritrovando‌ ‌la‌ ‌leggendaria‌‌                         
Spezzaorchi‌ ‌(Orcsplitter),‌ ‌l'ascia‌ ‌da‌ ‌battaglia‌ ‌appartenuta‌ ‌al‌ ‌re‌ ‌dei‌ ‌Kogolor‌ ‌di‌ ‌Belsimer,‌‌                       
Torhild‌ ‌Flametongue.‌ ‌Questa‌ ‌si‌ ‌troverebbe‌ ‌presso‌‌la‌‌tomba‌‌del‌‌re‌‌Kogolor,‌‌ovvero‌‌il‌‌luogo‌‌                           
conosciuto‌ ‌come‌ ‌"Le‌ ‌Sale‌ ‌della‌ ‌Ascia‌ ‌della‌ ‌Caccia"‌ ‌(Halls‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌Hunting‌ ‌Axe).‌‌ ‌  



‌ 

La‌ ‌storia‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌comportamento‌ ‌del‌ ‌nano‌ ‌non‌ ‌convince‌ ‌molto‌ ‌Francisco‌ ‌che‌ ‌condivide‌ ‌con‌‌                           
Alethra‌‌le‌‌sue‌‌perplessità‌‌ma‌‌alla‌‌fine‌‌i‌‌due‌‌decidono‌‌di‌‌assecondare‌‌il‌‌nano‌‌che‌‌comunque‌‌                               
ha‌ ‌l'opportunità‌ ‌di‌‌rivelarsi‌‌un'importante‌‌fonte‌‌di‌‌informazioni‌‌sulla‌‌Dessarin‌‌Valley‌‌(specie‌                       
sul‌ ‌passato‌ ‌della‌ ‌Valle).‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Elderen‌ ‌si‌ ‌accorge‌ ‌dal‌ ‌tavolo‌ ‌accanto‌‌una‌‌giovane‌‌                           
donna,‌‌un'umana‌‌dai‌‌tratti‌‌meticci‌‌e‌‌indicanti‌‌origine‌‌Jen‌‌ma‌‌anche‌‌Milleniane,‌‌li‌‌osserva‌‌con‌‌                             
curiosità.‌ ‌Smascherata‌ ‌e‌ ‌messa‌ ‌alle‌ ‌strette,‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Elka,‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌essere‌‌                           
un'avventuriera‌ ‌solitaria,‌ ‌sempre‌ ‌in‌ ‌cerca‌ ‌di‌ ‌occupazione‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌occasioni‌ ‌per‌ ‌mettersi‌ ‌alla‌‌                         
prova‌‌e‌‌guadagnarsi‌‌una‌‌lauta‌‌ricompensa‌‌e‌‌di‌‌essere‌‌stata‌‌attirata‌‌soprattutto‌‌dal‌‌fatto‌‌che‌‌                             
aveva‌‌visto‌‌Elderen‌‌incidere‌‌sul‌‌tavolo‌‌il‌‌simbolo‌‌(Acqua)‌‌ritrovato‌‌sul‌‌contenitore‌‌dell'orbe.‌‌                         
Elka‌ ‌non‌ ‌spiega‌ ‌cosa‌ ‌la‌ ‌lega‌ ‌al‌ ‌simbolo‌ ‌ma‌ ‌è‌‌chiaro‌‌che‌‌questa‌‌storia‌‌la‌‌vede‌‌in‌‌qualche‌‌                                   
modo‌ ‌coinvolta.‌‌ ‌  
Gargosh‌ ‌prima‌ ‌di‌ ‌congedarsi,‌ ‌lascia‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌ultimatum:‌ ‌due‌ ‌giorni‌ ‌di‌ ‌tempo‌ ‌per‌                             
accettare‌ ‌l'incarico‌ ‌da‌ ‌lui‌ ‌proposto:‌ ‌accompagnarlo‌ ‌fino‌ ‌alla‌ ‌tomba‌ ‌di‌‌Torhild‌‌Flametongue‌‌                       
alla‌ ‌ricerca‌ ‌della‌ ‌leggendaria‌ ‌ascia.‌ ‌ ‌   

‌ 
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PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌‌  
HALLS‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌HUNTING‌ ‌AXE.‌ ‌ 

‌ 
NOTE.‌ ‌ 
[1]‌ ‌I‌ ‌nani‌ ‌KOGOLOR‌ ‌sono‌ ‌gli‌ ‌antichi‌ ‌nani‌ ‌di‌ ‌Mystara.‌ ‌Sono‌ ‌gli‌ ‌antenati‌ ‌e‌‌precursori‌‌della‌‌                               
razza‌ ‌nanica‌ ‌dei‌ ‌DENWARF‌ ‌(gli‌ ‌attuali‌ ‌nani‌ ‌creati‌ ‌da‌ ‌Kagyar‌ ‌che,‌ ‌in‌ ‌seguito‌ ‌alla‌ ‌Grande‌‌                             
Pioggia‌ ‌di‌ ‌Fuoco,‌ ‌abbandonò‌ ‌i‌ ‌sopravvissuti‌ ‌Kogolor,‌ ‌considerati‌ ‌deboli‌ ‌e‌ ‌inadatti‌ ‌alla‌‌                       
sopravvivenza,‌‌a‌‌favore‌‌appunto‌‌dei‌‌Denwarf).‌‌I‌‌Kogolor‌‌attualmente‌‌sono‌‌considerati‌‌estinti‌‌                       
anche‌ ‌se‌ ‌loro‌ ‌antichi‌ ‌insediamenti‌ ‌possono‌ ‌essere‌ ‌tutt'oggi‌ ‌ritrovati,‌ ‌soprattutto‌ ‌nel‌‌                     
continente‌ ‌orientale‌ ‌di‌ ‌Skothar,‌ ‌a‌ ‌riprova‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌esistenza‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌grandezza.‌‌ ‌  

‌ 
ELKA‌ ‌REDWOOD‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LX.‌‌Nel‌‌pomeriggio‌‌del‌‌18‌‌Yarthmont,‌‌il‌‌gruppo‌‌fa‌‌ritorno‌‌alla‌‌tomba‌‌e‌‌scopre‌‌che‌‌questa‌‌è‌‌                                 
sorvegliata‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌paio‌ ‌di‌ ‌guardie‌ ‌private‌ ‌dai‌ ‌tratti‌ ‌un‌ ‌pò‌‌ambigui‌‌e‌‌sospetti‌‌(hanno‌‌il‌‌volto‌‌                                 
marchiato‌ ‌con‌ ‌strani‌ ‌simbili‌ ‌e‌ ‌rune‌ ‌disegnate‌ ‌con‌ ‌della‌ ‌cenere).‌ ‌Entrati‌ ‌nel‌ ‌complesso‌‌                         
sotterraneo‌‌per‌‌Alethra‌‌è‌‌ancora‌‌forte‌‌la‌‌sensazione‌‌di‌‌morte‌‌e,‌‌soprattutto,‌‌non‌‌morte‌‌che‌‌                             
alberga‌ ‌nella‌ ‌cripta.‌ ‌All'interno‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌piccola‌‌alcova‌‌infatti‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra‌‌e‌‌Elka‌‌devono‌‌                             
affrontare‌ ‌lo‌ ‌spirito‌ ‌non‌ ‌morto‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌sposa,‌ ‌probabilmente‌ ‌una‌ ‌banshee.‌ ‌Mentre‌ ‌lo‌‌                         
affrontano‌‌nelle‌‌retrovie‌‌fanno‌‌la‌‌loro‌‌comparsa‌‌i‌‌due‌‌misteriosi‌‌individui‌‌di‌‌prima.‌‌Hanno‌‌la‌‌                             
pelle‌‌ricoperta‌‌di‌‌ghiaccio‌‌e‌‌aculei‌‌e‌‌combattono‌‌servendosi‌‌di‌‌scariche‌‌di‌‌energia.‌‌Una‌‌volta‌‌                             
uccisi‌ ‌anche‌ ‌questi‌ ‌due‌ ‌invasati,‌ ‌prosegue‌ ‌l'esplorazione‌ ‌della‌ ‌cripta‌ ‌e,‌ ‌grazie‌ ‌anche‌ ‌al‌‌                         
nuovo‌ ‌apporto‌ ‌di‌ ‌Elka,‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌molto‌‌utile‌‌nell'individuare‌‌trappole,‌‌il‌‌gruppo‌‌prosegue‌‌                           
speditamente.‌‌Un‌‌corridoio‌‌e‌‌una‌‌scala‌‌sembrano‌‌condurre‌‌verso‌‌il‌‌basso‌‌e‌‌questa‌‌volta‌‌è‌‌il‌‌                               
turno‌ ‌di‌ ‌Naevia‌ ‌fare‌ ‌ricorso‌ ‌ai‌ ‌suoi‌ ‌talenti‌ ‌per‌ ‌muoversi‌ ‌in‌ ‌avanscoperta.‌ ‌L'elfa‌ ‌individua‌‌                           
quello‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌un‌ ‌tempio‌ ‌dissacrato.‌ ‌Al‌ ‌suo‌ ‌interno,‌ ‌un‌ ‌non‌ ‌morto‌ ‌simile‌ ‌a‌ ‌quello‌‌                             
incontrato‌ ‌il‌ ‌giorno‌ ‌precedente‌ ‌sta‌ ‌risucchiando‌ ‌l'energia‌ ‌vitale‌ ‌dal‌ ‌corpo‌ ‌privo‌ ‌di‌ ‌sensi‌ ‌di‌‌                           
una‌ ‌giovane.‌ ‌Senza‌ ‌alcuna‌ ‌remora‌ ‌o‌ ‌indugio‌ ‌Alethra,‌ ‌Reline,‌ ‌Vernon,‌ ‌Vimak‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌si‌‌                             
gettano‌‌nella‌‌mischia.‌‌A‌‌questi‌‌si‌‌aggiunge‌‌un‌‌secondo‌‌non‌‌morto,‌‌un‌‌fext‌‌e‌‌il‌‌loro‌‌segugio‌‌                                 
abissale.‌‌ ‌  

‌ 
Sconfitto‌ ‌il‌ ‌trio‌‌del‌‌male,‌‌probabilmente‌‌formato‌‌da‌‌devoti‌‌di‌‌Alphaks‌‌o‌‌di‌‌Thanatos‌‌stesso,‌‌                             
responsabile‌ ‌della‌ ‌sparizione‌ ‌di‌ ‌alcune‌ ‌donne‌ ‌da‌ ‌Yartar‌ ‌e‌ ‌soprattutto‌ ‌dell'Orbe‌ ‌della‌‌                       
Distruzione,‌ ‌col‌ ‌ritrovamento‌ ‌di‌ ‌quest'ultimo‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌liberazione‌ ‌della‌ ‌giovane,‌ ‌si‌ ‌conclude‌‌                       
anche‌ ‌questa‌ ‌missione.‌‌ ‌  



‌ 
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‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXI.‌ ‌Usciti‌ ‌dalla‌ ‌tomba,‌ ‌con‌ ‌l'orbe‌ ‌ritrovato‌ ‌e‌ ‌la‌‌giovane‌‌salvata,‌‌la‌‌compagnia‌‌nonostante‌‌                           
sia‌ ‌ancora‌ ‌notte‌ ‌piena‌ ‌si‌ ‌dirige‌ ‌al‌ ‌palazzo‌ ‌dove‌ ‌risiede‌ ‌la‌ ‌Baronessa‌ ‌delle‌ ‌Acque‌ ‌Nestra‌‌                             
Ruthiol.‌ ‌Questa‌ ‌li‌ ‌riceve‌ ‌e‌ ‌dopo‌ ‌le‌ ‌presentazioni‌ ‌di‌ ‌rito‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌nuove‌ ‌aggregate‌ ‌al‌‌                               
gruppo,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Elka,‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌la‌ ‌aggiornano‌ ‌dei‌ ‌loro‌ ‌progressi.‌ ‌La‌‌                         
baronessa‌ ‌prende‌ ‌in‌‌custodia‌‌l'Orbe‌‌della‌‌Devastazione‌‌e‌‌sotto‌‌la‌‌sua‌‌protezione‌‌Marisha,‌‌                         
la‌ ‌giovane‌ ‌liberata‌ ‌nella‌ ‌cripta‌ ‌e‌ ‌ascolta‌ ‌con‌ ‌particolare‌ ‌interesse‌ ‌quanto‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌ha‌ ‌da‌‌                             
dirle.‌‌In‌‌particolare‌‌è‌‌interessata‌‌alla‌‌missione‌‌che‌‌il‌‌giovane‌‌nano‌‌Gargosh‌‌Blusterhelm‌‌ha‌                           
proposto‌ ‌alla‌ ‌compagnia.‌ ‌Esorta‌ ‌pertanto‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌ad‌ ‌intraprendere‌ ‌la‌ ‌ricerca‌ ‌della‌‌                       
leggendaria‌ ‌Spezzaorchi‌ ‌(Orcsplitter),‌ ‌l'ascia‌ ‌da‌ ‌battaglia‌ ‌appartenuta‌ ‌al‌ ‌re‌ ‌dei‌ ‌Kogolor‌ ‌di‌                       
Belsimer,‌ ‌Torhild‌ ‌Flametongue‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌offre‌ ‌di‌ ‌pagare‌ ‌lautamente‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌affinchè‌ ‌la‌‌                         
tenga‌ ‌aggiornata‌ ‌sui‌ ‌propri‌ ‌progressi.‌‌ ‌  
Ritornati‌‌alla‌‌"Wink‌‌and‌‌Kiss"‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌concede‌‌il‌‌meritato‌‌riposo.‌‌Tutti‌‌tranne‌‌Rek'Sai‌‌che‌‌                               
preferisce‌ ‌fare‌ ‌un‌ ‌giro‌ ‌notturno‌ ‌per‌ ‌parlare‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌sue‌ ‌fonti‌ ‌locali.‌ ‌ 
Dopo‌ ‌le‌ ‌preghiere‌ ‌del‌ ‌mattino,‌ ‌Francisco‌ ‌contatta‌ ‌magicamente‌ ‌Dunbar‌ ‌Stormkinder‌ ‌e‌ ‌lo‌‌                       



‌ 

mette‌ ‌al‌ ‌corrente‌ ‌della‌ ‌morte‌ ‌di‌ ‌Sha‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌fa‌ ‌richiesta‌ ‌di‌ ‌raggiungerli‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌suo‌‌                               
Fenditore-di-Nubi‌‌per‌‌poterne‌‌portare‌‌il‌‌corpo‌‌al‌‌Monastero‌‌di‌‌appartenenza‌‌per‌‌una‌‌degna‌‌                         
sepoltura.‌‌Dunbar‌‌fa‌‌sapere‌‌che‌‌giungerà‌‌nel‌‌giro‌‌di‌‌due‌‌o‌‌tre‌‌giorni.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌Reline,‌‌in‌‌                                   
compagnia‌‌di‌‌Nevia‌‌e‌‌Elderen‌‌si‌‌offrono‌‌di‌‌restare‌‌a‌‌Yartar‌‌per‌‌aspettare‌‌il‌‌nano.‌‌Confidando‌‌                               
sulla‌ ‌maggiore‌ ‌velocità‌ ‌di‌ ‌spostamento‌ ‌rispetto‌ ‌al‌ ‌gruppo‌ ‌che‌ ‌viaggerà‌ ‌con‌ ‌dei‌ ‌carri,‌ ‌si‌‌                           
danno‌ ‌appuntamento‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall.‌‌ ‌  
In‌ ‌tarda‌ ‌mattinata‌ ‌vengono‌ ‌avvicinati‌ ‌nuovamente‌ ‌da‌ ‌Gargosh.‌ ‌Il‌ ‌nano‌ ‌sembra‌‌                     
particolarmente‌‌scosso‌‌e‌‌stranito.‌‌Afferma‌‌che‌‌qualcuno‌‌nel‌‌corso‌‌della‌‌notte‌‌gli‌‌ha‌‌sottratto‌‌                           
il‌‌taccuino‌‌nel‌‌quale‌‌aveva‌‌appuntato‌‌tutti‌‌i‌‌suoi‌‌appunti‌‌e‌‌le‌‌ricerche‌‌fatte‌‌per‌‌trovare‌‌l'ascia.‌‌                                 
Nonostante‌ ‌questo‌ ‌insiste‌ ‌per‌ ‌partire‌ ‌quanto‌‌prima‌‌per‌ ‌"Le‌‌Sale‌‌della‌‌Ascia‌‌della‌‌Caccia"‌‌                           
(Halls‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌Hunting‌ ‌Axe).‌‌ ‌  
Il‌ ‌gruppo‌ ‌acconsente‌ ‌e‌ ‌accetta‌ ‌l'incarico‌ ‌ma‌ ‌pretende‌ ‌un‌ ‌cambio‌ ‌di‌ ‌percorso‌ ‌rispetto‌ ‌a‌‌                           
quanto‌ ‌programmato‌ ‌inizialmente‌ ‌da‌ ‌Gargosh.‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌giunti‌ ‌infatti‌ ‌a‌ ‌Westbridge‌ ‌essi‌‌                       
dirigeranno‌ ‌a‌ ‌Larice‌ ‌Rosso‌ ‌(Red‌ ‌Larch)‌ ‌anziché‌ ‌direttamente‌ ‌a‌ ‌Beliard.‌ ‌Questo‌ ‌perché,‌‌                       
poco‌ ‌prima‌ ‌e‌ ‌in‌ ‌assenza‌ ‌del‌ ‌loro‌ ‌cliente,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌ha‌ ‌condiviso‌ ‌con‌ ‌loro‌ ‌alcune‌ ‌delle‌‌                             
informazioni‌ ‌ottenute‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌notte.‌ ‌A‌ ‌Larice‌ ‌Rosso‌ ‌pare‌ ‌che‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌di‌ ‌nome‌‌                             
Endrith‌ ‌Vallivoe‌ ‌si‌ ‌sia‌ ‌vantato‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌recente‌ ‌acquisto‌ ‌fatto‌‌da‌‌un‌‌mercante‌‌proveniente‌‌da‌‌                             
Wormford.‌ ‌Si‌ ‌tratterebbe‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌prezioso‌ ‌ed‌ ‌antico‌ ‌manoscritto‌ ‌scritto‌ ‌in‌‌nanico.‌‌Le‌‌fonti‌‌di‌‌                             
Rek'Sai‌‌hanno‌‌il‌‌forte‌‌sospetto‌‌che‌‌il‌‌tomo‌‌facesse‌‌parte‌‌della‌‌raccolta‌‌di‌‌dodici‌‌volumi‌‌che‌‌                               
viaggiavano‌‌con‌‌lo‌‌storico‌‌che‌‌era‌‌aggregato‌‌alla‌‌delegazione‌‌scomparsa‌‌e‌‌diretta‌‌da‌‌Skyfyr‌‌                           
a‌ ‌Rock‌ ‌Harbor.‌ ‌Definiti‌‌gli‌‌ultimi‌‌dettagli‌‌e‌‌fatti‌‌gli‌‌acquisti‌‌per‌‌il‌‌viaggio‌‌il‌‌gruppo‌‌composto‌‌                                 
da‌ ‌Vimak,‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌Francisco,‌ ‌Alethra,‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌Elka‌ ‌possono‌ ‌partire‌ ‌in‌ ‌compagnia‌ ‌del‌‌                         
bizzarro‌ ‌nano.‌ ‌ 

‌ 
Durante‌‌il‌‌tragitto‌‌che‌‌da‌‌Yartar‌‌li‌‌porta‌‌a‌‌Triboar‌‌il‌‌gruppo‌‌incrocia‌‌due‌‌cavalieri‌‌di‌‌Samular‌‌e‌‌                                   
la‌ ‌loro‌ ‌scorta.‌ ‌Questi‌ ‌confermano‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌delegazione‌ ‌non‌ ‌è‌ ‌mai‌ ‌giunta‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall‌ ‌e‌‌                               
proprio‌ ‌per‌ ‌questo,‌ ‌su‌ ‌mandato‌ ‌della‌‌lady‌‌al‌‌comando‌‌dell'Ordine,‌‌Ushien‌‌Stormbanner,‌‌si‌‌                         
stanno‌ ‌dirigendo‌ ‌verso‌ ‌Yartar‌ ‌per‌ ‌relazionare‌ ‌la‌‌Baronessa‌‌delle‌‌Acque.‌‌In‌‌tarda‌‌serata‌‌la‌‌                           
compagnia‌ ‌giunge‌ ‌a‌ ‌Triboar,‌ ‌una‌ ‌cittadina‌ ‌che‌ ‌prospera‌ ‌grazie‌‌al‌‌mercato‌‌dei‌‌cavalli.‌‌Alla‌‌                           
locanda‌ ‌"La‌ ‌Casa‌ ‌dei‌ ‌Cinghiali"‌ ‌dall'affabile‌ ‌e‌ ‌cordiale‌ ‌locandiere‌ ‌apprendono‌ ‌che‌ ‌la‌                       
sparizione‌ ‌della‌ ‌delegazione‌ ‌non‌ ‌è‌ ‌l'unico‌ ‌mistero‌ ‌che‌ ‌affligge‌ ‌la‌ ‌Valle‌ ‌Dessarin‌ ‌di‌ ‌questi‌‌                           
tempi.‌ ‌Altre‌ ‌misteriose‌ ‌sparizioni,‌ ‌accorse‌‌negli‌‌ultimi‌‌tempi,‌‌hanno‌‌interessato‌‌gente‌‌più‌‌o‌‌                         
meno‌ ‌famosa‌ ‌della‌ ‌Valle.‌ ‌In‌ ‌particolare‌ ‌egli‌ ‌racconta‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌avventuriero‌ ‌locale,‌ ‌un‌ ‌elfo‌‌                           
originario‌ ‌di‌ ‌Shiye-Lawr‌ ‌(il‌ ‌regno‌ ‌degli‌ ‌elfi‌ ‌situato‌ ‌in‌ ‌Alphatia)‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Gervon‌ ‌che‌ ‌non‌‌                             
sarebbe‌ ‌più‌ ‌tornato,‌ ‌insieme‌ ‌ai‌ ‌compagni,‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌missione‌ ‌di‌ ‌routine‌ ‌da‌ ‌ormai‌ ‌10‌ ‌giorni.‌‌                             
Oltre‌‌loro‌‌risultano‌‌scomparsi‌‌anche‌‌un‌‌altro‌‌paio‌‌di‌‌noti‌‌mercanti‌‌di‌‌Rock‌‌Harbor:‌‌Kharloss‌‌                             
e‌ ‌Jarlee.‌ ‌ 

‌ 
Il‌ ‌giorno‌ ‌seguente‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌copre‌ ‌la‌ ‌strada‌ ‌che‌ ‌da‌ ‌Triboar‌ ‌porta‌ ‌a‌ ‌Westbridge‌ ‌senza‌‌                             
particolari‌ ‌incontri‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌siano‌ ‌i‌ ‌frequenti‌ ‌mercanti‌‌e‌‌le‌‌relative‌‌scorte‌‌che‌‌percorrono‌‌le‌‌                             
strade‌‌della‌‌valle.‌‌Giunti‌‌a‌‌Westbridge,‌‌un‌‌grosso‌‌paese‌‌sorto‌‌a‌‌ridosso‌‌della‌‌Strada‌‌Lunga,‌‌                             
prendono‌‌alloggio‌‌alla‌‌"Locanda‌‌del‌‌Raccolto"‌‌(Harvest‌‌Inn)‌‌l'imponente‌‌caravanserraglio‌‌a‌‌                     
ridosso‌ ‌del‌ ‌quale‌ ‌s'è‌ ‌poi‌‌nel‌‌corso‌‌degli‌‌anni‌‌sviluppata‌‌la‌‌cittadina.‌‌Herivin‌‌Dardragon,‌‌un‌‌                             
halfling‌ ‌originario‌ ‌di‌ ‌Stoutfellow‌ ‌(Alphatia),‌ ‌si‌ ‌dimostra‌ ‌un‌ ‌locandiere‌ ‌gentile‌ ‌e‌ ‌premuroso‌‌                       
nonché‌‌una‌‌importante‌‌fonte‌‌di‌‌notizie.‌‌Il‌‌rapimento‌‌dalla‌‌loro‌‌fattoria,‌‌situata‌‌poco‌‌fuori‌‌città,‌‌                             
dei‌‌fratelli‌‌Oric‌‌e‌‌Lathna‌‌ad‌‌opera‌‌di‌‌briganti‌‌è‌‌sicuramente‌‌la‌‌notizia‌‌che‌‌tiene‌‌banco‌‌in‌‌città.‌‌                                   



‌ 

Dardragon‌ ‌confida‌ ‌infine‌ ‌anche‌ ‌le‌ ‌sue‌ ‌preoccupazioni‌ ‌nei‌ ‌riguardi‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌nana‌ ‌di‌ ‌nome‌‌                           
Wulgreda,‌ ‌una‌ ‌rappresentante‌‌della‌‌Legge‌‌nella‌‌Valle,‌‌anch'ella‌‌non‌‌tornata‌‌dal‌‌suo‌‌ultimo‌‌                         
viaggio.‌ ‌ ‌   
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LXII.‌ ‌Nella‌ ‌serata‌ ‌del‌ ‌20‌ ‌YARTHMONT‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌giunge‌‌nell'incantevole‌‌cittadina‌‌di‌‌Larice‌‌                         
Rosso‌‌(Red‌‌Larch),‌‌luogo‌‌di‌‌passaggio‌‌per‌‌la‌‌gran‌‌parte‌‌delle‌‌carovane‌‌mercantili‌‌dirette‌‌da‌‌                             
Skyfyr‌‌a‌‌Rock‌‌Harbor,‌‌da‌‌Esterhold‌‌ai‌‌regni‌‌di‌‌Minaea‌‌a‌‌sud‌‌e‌‌Thonia‌‌a‌‌nord.‌‌La‌‌città‌‌sorge‌‌                                     
su‌‌ciò‌‌che‌‌rimane‌‌di‌‌un‌‌bosco‌‌di‌‌rossi‌‌larici,‌‌da‌‌cui‌‌il‌‌suggestivo‌‌nome.‌‌Il‌‌primo‌‌edificio‌‌che‌‌il‌‌                                       
gruppo‌‌decide‌‌di‌‌visitare‌‌è‌‌il‌‌Santuario‌‌delle‌‌Fedi‌‌(Allfaiths‌‌Shrine)‌‌una‌‌struttura‌‌monolitica‌‌di‌‌                             
pietra‌‌bianca.‌‌Al‌‌suo‌‌interno,‌‌in‌‌nove‌‌nicchie,‌‌sono‌‌racchiuse‌‌le‌‌statue‌‌delle‌‌principali‌‌divinità‌‌                             
venerate‌ ‌in‌ ‌questa‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌orientale‌ ‌[1].‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌fanno‌ ‌la‌‌                         



‌ 

conoscenza‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌sacerdoti‌ ‌che‌ ‌prestano‌ ‌servizio‌ ‌al‌ ‌momento‌ ‌al‌ ‌tempio:‌ ‌Imdarr‌‌                         
Relvaunder‌ ‌è‌ ‌un‌ ‌taciturno‌ ‌chierico‌ ‌del‌ ‌Generale‌ ‌Eterno.‌ ‌Ha‌ ‌fatto‌ ‌voto‌ ‌di‌ ‌silenzio‌ ‌con‌‌                           
chiunque‌‌non‌‌sia‌‌seguace‌‌del‌‌suo‌‌dio‌‌o‌‌faccia‌‌parte‌‌dell'Ordine‌‌della‌‌Lama‌‌per‌‌cui,‌‌dopo‌‌un‌‌                                 
approccio‌ ‌difficile,‌ ‌parla‌ ‌solamente‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌paladina‌ ‌di‌ ‌Thonia.‌ ‌A‌ ‌lei‌ ‌conferma‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌più‌‌                             
importante‌ ‌fonte‌ ‌di‌‌notizie‌‌storiche‌‌sulla‌‌Valle‌‌e‌‌sulle‌‌Torri‌‌Infestate‌‌è‌‌Ushien‌‌Stormbanner,‌‌                           
leader‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌che‌ ‌hanno‌ ‌sede‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall.‌ ‌La‌ ‌loquace‌ ‌Lymmura‌‌                           
Auldarhk‌ ‌è‌ ‌invece‌ ‌una‌‌giovane‌‌e‌‌avvenente‌‌ragazza‌‌di‌‌colore,‌‌seguace‌‌della‌‌dea‌‌Ninsum.‌‌                           
Interrogata‌ ‌sulle‌ ‌numerose‌ ‌scomparse‌ ‌che‌ ‌hanno‌ ‌interessato‌ ‌la‌ ‌Valle,‌ ‌indirizza‌ ‌la‌‌                     
compagnia‌‌alla‌‌"Locanda‌‌della‌‌Spada‌‌Oscillante"‌‌(The‌‌Swinging‌‌Sword)‌‌oppure‌‌alla‌‌Taverna‌‌                       
"L'Elmo‌ ‌di‌ ‌Highsun"‌ ‌inesauribili‌ ‌fonti‌ ‌di‌ ‌pettegolezzo‌ ‌e‌ ‌informazioni.‌‌ ‌  
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌all'Elmo‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌Gargosh‌ ‌Blusterhelm‌ ‌prendono‌ ‌un‌ ‌tavolo‌ ‌e‌ ‌fanno‌ ‌la‌‌                         
conoscenza‌ ‌di‌ ‌Zomith,‌ ‌un'imponente‌ ‌mezzorca‌ ‌originaria‌ ‌della‌ ‌regione‌ ‌di‌ ‌Tanagor‌ ‌che‌‌                     
sembra‌ ‌colpita‌ ‌da‌ ‌un'insaziabile‌ ‌sete‌ ‌di‌‌vino.‌‌Alla‌‌vista‌‌di‌‌Vimak,‌‌che‌‌nel‌‌frattempo‌‌giunge‌‌                             
alla‌ ‌taverna‌ ‌col‌ ‌resto‌ ‌della‌ ‌compagnia,‌ ‌la‌ ‌più‌ ‌che‌ ‌alticcia‌ ‌mercenaria‌ ‌tanagoriana,‌ ‌perde‌‌                         
ogni‌ ‌freno‌ ‌inibitorio‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌il‌ ‌via‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌esplicito‌ ‌corteggiamento‌ ‌nei‌ ‌confronti‌ ‌del‌ ‌goliath.‌ ‌Il‌‌                               
mezzo-gigante,‌ ‌pressato‌ ‌dai‌ ‌compagni,‌ ‌si‌ ‌sacrifica‌ ‌e‌ ‌asseconda‌ ‌il‌ ‌desiderio‌ ‌carnale‌ ‌di‌‌                       
Zomith‌ ‌con‌‌la‌‌quale‌‌passerà‌‌una‌‌"complicata"‌‌notte‌‌di‌‌passione.‌‌Da‌‌questa‌‌però‌‌apprende‌‌                           
che‌‌non‌‌più‌‌di‌‌quindici,‌‌venti‌‌giorni‌‌prima‌‌ella‌‌si‌‌era‌‌intrattenuta‌‌e‌‌ubriacata‌‌con‌‌una‌‌guardia‌‌                                 
che‌ ‌aveva‌ ‌il‌ ‌compito‌ ‌di‌ ‌scortare‌ ‌la‌ ‌Delegazione‌‌scomparsa‌‌e‌‌può‌‌così‌‌confermare‌‌tutte‌‌le‌‌                             
notizie‌ ‌sull'itinerario‌ ‌del‌ ‌convoglio‌ ‌fin‌ ‌qui‌ ‌raccolte.‌ ‌ 
Contemporaneamente‌ ‌Rek'Sai‌ ‌compie‌ ‌una‌ ‌perlustrazione‌ ‌della‌ ‌cittadina,‌ ‌sempre‌ ‌alla‌‌                 
ricerca‌ ‌delle‌ ‌sue‌ ‌preziose‌ ‌"fonti".‌ ‌Ignorando‌ ‌i‌ ‌compagni‌ ‌che‌‌si‌‌stanno‌‌rifocillando‌‌all'Elmo,‌‌                         
con‌ ‌un‌ ‌sacchetto‌ ‌di‌ ‌pane‌ ‌caldo‌ ‌e‌ ‌profumato,‌ ‌si‌ ‌dirige‌ ‌poi‌ ‌alla‌ ‌Locanda‌ ‌della‌ ‌Spada‌‌                             
Oscillante‌‌dove‌‌ha‌‌modo‌‌di‌‌conoscere‌‌l'avvenente‌‌locandiera,‌‌una‌‌mezzosangue‌‌alphatiana‌‌                     
di‌ ‌nome‌ ‌Kaylessa‌ ‌Irkell‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌cameriera‌ ‌Ghileeda.‌‌ ‌  
Stanchi‌ ‌di‌ ‌sentire‌ ‌le‌ ‌urla‌ ‌che‌ ‌provengono‌ ‌dalla‌ ‌stanza‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌Vimak‌ ‌e‌‌la‌‌mezzorca‌‌stanno‌‌                               
consumando‌‌la‌‌loro‌‌notte‌‌di‌‌passione,‌‌il‌‌resto‌‌della‌‌compagnia,‌‌decide‌‌di‌‌andare‌‌a‌‌cercare‌‌                             
un‌‌alloggio‌‌per‌‌la‌‌notte‌‌alla‌‌Locanda.‌‌Mentre‌‌vi‌‌si‌‌avvicinano‌‌incrociano‌‌un‌‌vecchio‌‌ingobbito‌‌                             
e‌ ‌cieco‌ ‌da‌‌un‌‌occhio‌‌che‌‌tira‌‌un‌‌cavallo.‌‌L'uomo‌‌è‌‌Iraun‌‌Thelder,‌‌lo‌‌stalliere‌‌della‌‌locanda.‌‌                                 
Elka‌‌si‌‌accorge‌‌che‌‌sulla‌‌sella‌‌del‌‌destriero‌‌è‌‌raffigurato‌‌un‌‌simbolo‌‌a‌‌lei‌‌ben‌‌noto‌‌(la‌‌Runa‌‌                                   
dell'Acqua).‌ ‌Il‌ ‌suo‌ ‌approccio‌ ‌con‌ ‌lo‌ ‌stalliere‌ ‌insospettisce‌ ‌quest'ultimo‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌allontana‌ ‌di‌‌                         
gran‌ ‌passo.‌ ‌Seguito‌ ‌dall'avventuriera‌ ‌minaeana‌ ‌questi‌ ‌arriva‌ ‌fino‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌edificio‌ ‌fatiscente‌‌                       
situato‌ ‌ai‌ ‌margini‌ ‌della‌ ‌città.‌ ‌Qui‌ ‌ad‌ ‌attenderlo‌ ‌c'è‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌corpulento‌ ‌che‌ ‌recuperato‌ ‌il‌‌                             
cavallo‌‌si‌‌dilegua‌‌nella‌‌notte.‌‌Entrati‌‌nella‌‌Locanda‌‌il‌‌gruppo‌‌trova‌‌Rek'Sai‌‌e,‌‌con‌‌l'eccezione‌‌                             
di‌‌Vimak,‌‌è‌‌di‌‌nuovo‌‌ricompattato.‌‌In‌‌locanda‌‌Francisco‌‌approccia‌‌Fratello‌‌Eardon,‌‌un‌‌elfo‌‌di‌‌                             
Shiye-Lawr,‌ ‌nonché‌ ‌chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion.‌ ‌Questi‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌un‌ ‌viaggiatore‌ ‌in‌ ‌continuo‌‌                         
spostamento‌‌tra‌‌le‌‌città‌‌della‌‌Penisola‌‌di‌‌Esterhold‌‌in‌‌quanto‌‌promotore‌‌del‌‌culto‌‌del‌‌Signore‌‌                             
della‌‌Luce.‌‌Afferma‌‌di‌‌giungere‌‌da‌‌Beliard,‌‌dopo‌‌essere‌‌passato‌‌da‌‌Westbridge‌‌e‌‌anche‌‌lui‌‌                             
conferma‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌visto‌ ‌la‌ ‌Delegazione‌ ‌di‌ ‌Skyfyr‌ ‌a‌ ‌Beliard‌ ‌tre‌ ‌settimane‌ ‌prima.‌‌ ‌  
Il‌ ‌gruppo‌ ‌a‌ ‌questo‌ ‌punto‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌fare‌ ‌un‌ ‌ultimo‌ ‌tentativo‌ ‌per‌ ‌quella‌ ‌notte‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌recarsi‌‌                                 
all'edificio‌ ‌dove‌ ‌Elka‌ ‌ha‌ ‌visto‌ ‌Iraun‌ ‌Thelder‌ ‌consegnare‌ ‌il‌ ‌cavallo‌ ‌al‌ ‌misterioso‌ ‌forestiero.‌‌                         
Quando‌ ‌vi‌ ‌giungono‌ ‌però‌ ‌scoprono‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌tratta‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌ostello‌ ‌economico,‌ ‌con‌‌                             
diversi‌‌alloggi,‌‌occupati‌‌per‌‌lo‌‌più‌‌da‌‌lavoratori‌‌stagionali‌‌che‌‌prestano‌‌servizio‌‌alla‌‌cava‌‌di‌‌                             
pietra,‌‌posto‌‌ai‌‌limiti‌‌della‌‌città.‌‌Prima‌‌di‌‌rientrare‌‌definitivamente‌‌alla‌‌Locanda‌‌per‌‌la‌‌notte,‌‌                             
Rek'Sai‌ ‌prova‌ ‌a‌ ‌fare‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌puntata‌ ‌fino‌ ‌al‌‌panificio‌‌(alle‌‌2‌‌di‌‌notte!!!).‌‌Quando‌‌ritorna‌‌                               
dal‌ ‌gruppo‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌visto‌ ‌una‌ ‌figura‌ ‌incappucciata‌ ‌fissarlo‌ ‌dall'alto‌ ‌della‌ ‌cava‌ ‌e‌‌                           



‌ 

convince‌‌così‌‌Alethra‌‌a‌‌seguirlo.‌‌Quando‌‌vi‌‌giungono‌‌i‌‌due‌‌trovano‌‌solo‌‌delle‌‌impronte‌‌che‌‌                             
confermano‌‌la‌‌presenza‌‌di‌‌un‌‌individuo‌‌ma‌‌queste‌‌si‌‌perdono‌‌nel‌‌bosco.‌‌Prima‌‌di‌‌rientrare‌‌                             
in‌ ‌Locanda‌ ‌una‌ ‌scossa‌ ‌tellurica‌ ‌scuote‌ ‌il‌ ‌terreno.‌ ‌Non‌ ‌è‌ ‌nulla‌ ‌di‌ ‌particolarmente‌ ‌forte‌ ‌o‌‌                             
catastrofico‌‌ma‌‌la‌‌sua‌‌durata‌‌è‌‌quantomeno‌‌lunga‌‌e‌‌inusuale.‌‌Anche‌‌in‌‌Locanda‌‌la‌‌scossa‌‌è‌‌                               
in‌ ‌parte‌ ‌percepita‌ ‌ma‌ ‌la‌ ‌stanchezza‌ ‌è‌ ‌troppa‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌sonno‌ ‌prende‌ ‌il‌ ‌sopravvento.‌ ‌ ‌   
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NOTE.‌ ‌ 
1.‌ ‌Vedi‌ ‌nella‌ ‌sezione‌ ‌FILE‌ ‌il‌ ‌documento‌ ‌"PotA‌ ‌in‌ ‌Mystara‌ ‌-‌ ‌Il‌ ‌tempio‌ ‌di‌ ‌Red‌ ‌Larch‌ ‌ 

‌ 
2.‌ ‌Luoghi‌ ‌visitati‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌del‌ ‌primo‌ ‌giorno‌ ‌a‌ ‌Red‌ ‌Larch‌ ‌(vedi‌ ‌mappa)‌ ‌ 
1.‌ ‌Allfaiths‌ ‌Shrine‌ ‌ 
2.‌  ‌The‌ ‌Swinging‌ ‌Sword‌ ‌ 
3.‌  ‌The‌ ‌Helm‌ ‌at‌ ‌Highsun‌ ‌ 
4.‌ ‌Mother‌ ‌Yalantha's‌ ‌ 
8.‌ ‌Lorren's‌ ‌Bakery‌ ‌ 
16.‌ ‌Waelvur's‌ ‌Wagonworks‌ ‌ 
18.‌ ‌Mellikho‌ ‌Stoneworks‌ ‌ 
21.‌ ‌The‌ ‌Market‌ ‌ 
22.‌ ‌Vallivoe's‌ ‌Sundries‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

LXIII.‌ ‌La‌ ‌mattina‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌ ‌ricompatta‌ ‌e‌ ‌anche‌ ‌Vimak‌ ‌è‌ ‌sopravvissuto‌ ‌alla‌ ‌lunga‌ ‌notte.‌‌                             
Alethra‌ ‌e‌ ‌Francisco‌ ‌si‌‌dirigono‌‌al‌‌Santuario‌‌per‌‌le‌‌preghiere‌‌del‌‌mattino‌‌mentre‌‌il‌‌resto‌‌del‌‌                               
gruppo‌‌fa‌‌colazione‌‌alla‌‌Locanda‌‌e‌‌fa‌‌il‌‌punto‌‌sulle‌‌informazioni‌‌raccolte‌‌la‌‌notte‌‌precedente.‌‌                             
Un‌‌grido‌‌spezza‌‌però‌‌l'apparente‌‌quiete‌‌cittadina,‌‌urla‌‌concitate‌‌provengono‌‌alla‌‌Piazza‌‌del‌‌                         
Mercato.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌accorre‌ ‌e‌ ‌quando‌ ‌arriva‌ ‌scopre‌ ‌che‌ ‌una‌ ‌voragine‌ ‌si‌‌è‌‌aperta‌‌al‌‌centro‌‌                               
della‌ ‌piazza.‌ ‌Alcuni‌ ‌bambini‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌donna‌ ‌corsa‌ ‌in‌ ‌loro‌ ‌aiuto‌ ‌sembrano‌ ‌essere‌ ‌caduti‌‌                           
all'interno‌‌del‌‌cratere‌‌che‌‌si‌‌apre‌‌in‌‌una‌‌caverna‌‌sotterranea‌‌ben‌‌più‌‌grande.‌‌Alcuni‌‌anziani‌‌                             
del‌‌villaggio‌‌cercano‌‌di‌‌fare‌‌ostruzione‌‌e‌‌di‌‌impedire‌‌che‌‌gli‌‌altri‌‌si‌‌avvicinino‌‌ma‌‌è‌‌davvero‌‌                                 
difficile‌ ‌tenere‌ ‌lontana‌ ‌Alethra‌ ‌e‌‌lo‌‌stesso‌‌Vimak‌‌che‌‌si‌‌fanno‌‌strada‌‌con‌‌la‌‌forza.‌‌Giunti‌‌al‌‌                                 
limitare‌ ‌del‌ ‌pozzo‌ ‌Rek'Sai‌ ‌viene‌ ‌fatto‌ ‌calare‌ ‌con‌ ‌una‌ ‌corda‌ ‌e‌ ‌nel‌ ‌giro‌ ‌di‌ ‌pochi‌ ‌minuti‌ ‌i‌‌                                 
bambini‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌donna‌ ‌sono‌ ‌estratti,‌ ‌spaventati‌ ‌ma‌ ‌illesi.‌ ‌Nello‌ ‌scendere‌ ‌però‌ ‌lo‌ ‌stregone‌‌                           
alphatiano‌ ‌compie‌ ‌un'incredibile‌ ‌scoperta‌ ‌che‌ ‌potrebbe‌ ‌essere‌ ‌la‌ ‌causa‌ ‌della‌ ‌ritrosia‌ ‌di‌‌                       
alcuni‌ ‌abitanti‌ ‌del‌ ‌posto‌ ‌a‌ ‌lasciare‌ ‌avvicinare‌ ‌i‌ ‌forestieri.‌ ‌La‌ ‌caverna‌ ‌presenta‌ ‌infatti‌ ‌due‌‌                           
apparenti‌ ‌uscite,‌ ‌uno‌ ‌stretto‌ ‌budello‌ ‌che‌ ‌conduce,‌ ‌dopo‌‌qualche‌‌centinaio‌‌di‌‌passi‌‌ad‌‌una‌‌                           
botola‌ ‌di‌ ‌legno‌ ‌sbarrata‌ ‌dall'esterno‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌porta‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌che‌ ‌reca‌ ‌inciso‌ ‌un‌ ‌misterioso‌‌                             
simbolo‌ ‌esagonale.‌ ‌Un‌ ‌simbolo‌ ‌che‌ ‌corrisponde‌ ‌alle‌ ‌descrizioni‌ ‌fatte‌ ‌a‌ ‌suo‌ ‌tempo‌ ‌da‌‌                         
Francisco‌ ‌e‌ ‌Sha‌ ‌e‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌riguardavano‌‌la‌‌Stazione‌‌Freccia.‌‌Questa‌‌volta‌‌il‌‌                               
simbolo‌‌però‌‌è‌‌leggermente‌‌diverso‌‌e‌‌raffigura‌‌un‌‌sole‌‌bianco,‌‌o‌‌una‌‌perla.‌‌Vernon‌‌si‌‌rivela‌‌                               
ancora‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌un‌ ‌fine‌ ‌investigatore‌ ‌e‌ ‌dando‌ ‌sfoggio‌ ‌di‌ ‌tutte‌ ‌le‌ ‌sue‌ ‌capacità‌ ‌deduttive‌‌                             
ripercorre‌‌in‌‌superficie‌‌il‌‌percorso‌‌compiuto‌‌lungo‌‌il‌‌budello.‌‌Questo‌‌lo‌‌porta‌‌da‌‌Waelvur,‌‌un‌‌                             
fabbricante‌ ‌di‌ ‌carri‌ ‌e‌ ‌carrozze.‌ ‌Fingendosi‌ ‌un‌ ‌potenziale‌‌acquirente,‌‌il‌‌rampollo‌‌alphatiano‌‌                       
ha‌‌la‌‌scusa‌‌per‌‌entrare‌‌nella‌‌bottega‌‌dell'artigiano‌‌e‌‌avere‌‌qui‌‌la‌‌conferma‌‌che‌‌il‌‌passaggio‌‌                               
conduce‌ ‌proprio‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌botola‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌all'interno‌ ‌dell'officina.‌‌ ‌  
Prima‌ ‌di‌ ‌fare‌ ‌un‌ ‌nuovo‌ ‌punto‌ ‌della‌ ‌situazione‌ ‌in‌ ‌seguito‌ ‌all'importante‌ ‌scoperta,‌ ‌Rek'Sai‌‌                         
decide‌ ‌di‌ ‌recarsi‌ ‌da‌ ‌Vallivoe,‌ ‌un‌ ‌antiquario‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌negozio‌ ‌lungo‌ ‌la‌ ‌strada‌ ‌e‌ ‌che‌‌                                 
stando‌‌alle‌‌sue‌‌informazioni,‌‌è‌‌entrato‌‌in‌‌possesso‌‌di‌‌un‌‌libro‌‌nanico.‌‌Da‌‌Endrith‌‌Vallivoe,‌‌un‌‌                               
anziano‌ ‌e‌ ‌scorbutico‌ ‌venditore‌ ‌delle‌ ‌più‌ ‌disparate‌ ‌cianfrusaglie,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌compra‌ ‌il‌ ‌libro‌ ‌e‌‌                         
l'informazione‌ ‌secondo‌ ‌la‌ ‌quale‌ ‌il‌ ‌negoziante‌‌avrebbe‌‌acquistato‌‌il‌‌libro‌‌da‌‌un‌‌mercante‌‌di‌‌                           
passaggio‌ ‌che‌ ‌a‌ ‌sua‌ ‌volta‌ ‌l'aveva‌ ‌comprato‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌misterioso‌ ‌contrabbandiere‌ ‌in‌ ‌quel‌ ‌di‌‌                           
Womford.‌ ‌Il‌ ‌libro,‌ ‌è‌ ‌evidente,‌ ‌fa‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌raccolta‌ ‌di‌ ‌antichi‌ ‌testi‌ ‌nanici‌ ‌e‌ ‌stando‌ ‌alle‌‌                                 
informazioni‌ ‌fin‌ ‌qui‌ ‌raccolte‌ ‌era‌ ‌tra‌ ‌i‌ ‌beni‌ ‌trasportati‌ ‌dalla‌ ‌Delegazione‌ ‌Scomparsa.‌‌ ‌  
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LXIV.‌‌La‌‌compagnia‌‌comincia‌‌a‌‌fare‌‌un‌‌nuovo‌‌punto‌‌della‌‌situazione‌‌e‌‌nel‌‌mentre,‌‌a‌‌spron‌‌                               
battuto,‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌città‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia‌ ‌che,‌ ‌allarmate‌ ‌dai‌ ‌messaggi‌ ‌di‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌dal‌‌                             
cambio‌ ‌di‌ ‌programma‌ ‌si‌ ‌erano‌ ‌messe‌ ‌in‌ ‌marcia‌ ‌un‌ ‌paio‌ ‌di‌ ‌giorni‌ ‌prima‌ ‌dirette‌ ‌a‌ ‌Larice‌‌                               
Rosso‌ ‌(Red‌ ‌Larch).‌ ‌ 
A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌avventuriere‌ ‌vengono‌ ‌aggiornate‌ ‌sui‌ ‌progressi‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌e‌ ‌sulle‌‌                           
scoperte‌‌fatte,‌‌in‌‌particolare‌‌sul‌‌ritrovamento‌‌della‌‌porta‌‌misteriosa‌‌così‌‌simile‌‌a‌‌quella‌‌della‌‌                           
Stazione‌ ‌Freccia.‌ ‌L'incontro‌ ‌viene‌ ‌interrotto‌‌da‌‌urla‌‌di‌‌terrore‌‌che‌‌provengono‌‌dalla‌‌Piazza‌‌                         
del‌ ‌Mercato.‌ ‌Quando‌ ‌vi‌ ‌giungono‌ ‌vedono‌ ‌alcuni‌ ‌paesani‌ ‌che‌ ‌scappano‌ ‌terrorizzati:‌ ‌tre‌‌                       
grosse‌ ‌creature‌ ‌insettoidi‌ ‌stanno‌ ‌fuoriuscendo‌ ‌dalla‌ ‌voragine‌ ‌apertasi‌ ‌la‌ ‌mattina.‌ ‌Il‌ ‌loro‌‌                       
comportamento‌ ‌è‌ ‌aggressivo‌ ‌e‌‌così‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌attiva‌‌per‌‌arginarne‌‌l'azione.‌‌Approfittando‌‌                         
del‌ ‌panico‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌fuggi‌ ‌fuggi‌ ‌generale‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌svuotato‌ ‌la‌ ‌piazza,‌ ‌la‌ ‌Compagnia‌ ‌decide‌ ‌di‌‌                               
scendere,‌‌una‌‌volta‌‌uccisi‌‌gli‌‌hankegs,‌‌nel‌‌sottosuolo‌‌e‌‌di‌‌esplorare‌‌il‌‌complesso‌‌sotterraneo‌‌                           
che‌ ‌si‌ ‌apre‌ ‌dietro‌ ‌la‌ ‌porta‌ ‌e‌ ‌sotto‌ ‌la‌ ‌città.‌ ‌La‌ ‌porta‌‌è‌‌di‌‌pietra‌‌e‌‌a‌‌parte‌‌il‌‌simbolo‌‌sembra‌‌                                         
essere‌‌di‌‌fattura‌‌nanica,‌‌così‌‌come‌‌il‌‌resto‌‌dei‌‌corridoi.‌‌Al‌‌loro‌‌interno‌‌trovano‌‌porte‌‌di‌‌pietra‌‌                                 
con‌‌scolpiti‌‌nani‌‌Kogolor‌‌appartenenti‌‌al‌‌clan‌‌Besilmer‌‌e‌‌oramai‌‌estinti‌‌da‌‌Mystara.‌‌Un‌‌lungo‌‌                             
corridoio‌‌dal‌‌soffitto‌‌sospettoso‌‌cela‌‌una‌‌sofisticata‌‌trappola‌‌costituita‌‌da‌‌gabbie‌‌di‌‌metallo,‌‌                         
pronte‌ ‌a‌ ‌piombare‌ ‌sugli‌ ‌ignari‌ ‌avventurieri.‌ ‌Elka‌ ‌conferma‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌tratta‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌trappola‌ ‌a‌‌                             
controllo‌ ‌manuale‌ ‌e‌‌azionata‌‌da‌‌un‌‌misterioso‌‌individuo‌‌che‌‌si‌‌cela‌‌dietro‌‌l'ennesima‌‌porta‌‌                           
di‌ ‌pietra‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌osserva‌ ‌gli‌ ‌avventurieri‌ ‌tramite‌ ‌una‌ ‌stretta‌ ‌feritoia.‌ ‌Superata‌ ‌anche‌‌questa‌‌                           
insidia‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌stanza‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌è‌ ‌presente‌ ‌una‌ ‌pietra,‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌lapide‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌è‌‌                                   
scolpito‌‌un‌‌monito:‌‌"NON‌‌INFASTIDITE‌‌GLI‌‌SCAVATORI"‌‌.‌‌Ai‌‌piedi‌‌della‌‌pietra‌‌è‌‌bloccato‌‌in‌‌                             
posizione‌‌prona‌‌un‌‌ragazzino,‌‌in‌‌evidente‌‌stato‌‌di‌‌malnutrizione‌‌e‌‌disidratazione.‌‌Liberato‌‌e‌‌                         
abbeverato‌ ‌questi‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌chiamarsi‌ ‌Braelen‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌il‌ ‌figlio‌ ‌undicenne‌ ‌di‌ ‌Rotharr‌‌                           
Hatherhand,‌‌uno‌‌dei‌‌Credenti,‌‌ovvero‌‌dei‌‌"saggi"‌‌del‌‌villaggio‌‌e‌‌depositari‌‌della‌‌"verità"‌‌sugli‌‌                           
Scavatori‌‌e‌‌sulle‌‌Pietre‌‌Moventi.‌‌Egli‌‌conferma‌‌infatti‌‌che‌‌solo‌‌alcuni‌‌esponenti‌‌del‌‌villaggio‌‌                           
conoscono‌‌dell'esistenza‌‌di‌‌quelle‌‌caverne‌‌e‌‌di‌‌una‌‌stanza‌‌in‌‌cui‌‌si‌‌trovano‌‌delle‌‌pietre‌‌che‌‌                               
di‌ ‌tanto‌‌in‌‌tanto‌‌"comunicano"‌‌con‌‌i‌‌Credenti‌‌attraverso‌‌i‌‌loro‌‌movimenti.‌‌Di‌‌recente‌‌però‌‌è‌‌                               
giunto‌ ‌in‌ ‌città‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌di‌‌nome‌‌Larrakh‌‌che‌‌sembra‌‌aver‌‌assunto‌‌la‌‌guida‌‌dei‌‌Credenti‌‌in‌‌                                 
quanto‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌interpretare‌‌correttamente‌‌i‌‌messaggi‌‌delle‌‌Pietre‌‌Moventi.‌‌La‌‌Compagnia‌‌                         
decide‌ ‌di‌ ‌volerci‌ ‌vedere‌ ‌meglio‌ ‌in‌ ‌tutta‌ ‌la‌ ‌faccenda‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌prosegue‌ ‌nell'esplorazione‌ ‌del‌‌                           



‌ 

complesso‌‌sotterraneo.‌‌In‌‌una‌‌stanza‌‌successiva‌‌trovano‌‌i‌‌resti‌‌di‌‌un‌‌nano‌‌Kogolor,‌‌un‌‌eroe‌‌                             
di‌‌nome‌‌Ironstar,‌‌che‌‌probabilmente‌‌fu‌‌pietrificato.‌‌I‌‌suoi‌‌resti‌‌furono‌‌ritrovati‌‌nel‌‌1459‌‌AL‌‌[1].‌‌                               
L'idea‌‌che‌‌questo‌‌complesso‌‌fu‌‌scavato‌‌e‌‌ricavato‌‌su‌‌antiche‌‌strutture‌‌Kogolor‌‌è‌‌sempre‌‌più‌‌                             
rafforzata.‌ ‌Ai‌‌piedi‌‌del‌‌nano‌‌la‌‌Compagnia‌‌trova‌‌delle‌‌offerte‌‌votive,‌‌tra‌‌le‌‌quali‌‌un‌‌pugnale‌‌                               
magico[2];‌ ‌offerte‌ ‌però‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌vengono‌ ‌toccate‌ ‌per‌ ‌"non‌ ‌dispiacere‌ ‌gli‌ ‌Scavatori".‌ ‌Una‌‌                         
nuova‌ ‌porta‌ ‌conduce‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌corridoio.‌ ‌Qui‌ ‌trovano‌ ‌un‌ ‌vecchio,‌ ‌mezzo‌ ‌cieco‌ ‌e‌ ‌spaesato.‌‌                           
Questi,‌ ‌intimorito,‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌chiamarsi‌ ‌Baragustas‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌essere‌‌un‌‌devoto‌‌Credente.‌‌Il‌‌suo‌‌                           
compito‌ ‌è‌ ‌solamente‌ ‌quello‌ ‌di‌ ‌ammonire‌ ‌gli‌ ‌avventurieri‌‌e‌‌coloro‌‌che‌‌oseranno‌‌"attirare‌‌la‌‌                           
collera‌ ‌degli‌ ‌Scavatori‌ ‌disturbandone‌ ‌il‌ ‌riposo".‌ ‌Solo‌ ‌i‌ ‌Credenti‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌"Prete‌ ‌della‌ ‌Terra"‌‌                           
Larrakh‌ ‌possono‌ ‌accedere‌ ‌alla‌‌stanza‌‌delle‌‌Pietre‌‌Moventi.‌‌Gli‌‌avventurieri‌‌non‌‌sono‌‌dello‌‌                         
stesso‌ ‌parere‌ ‌e‌ ‌senza‌ ‌indugio‌ ‌entrano‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌successiva.‌‌ ‌  
La‌ ‌stanza‌‌è‌‌enorme,‌‌130‌‌piedi‌‌per‌‌110‌‌piedi‌‌(ca.‌‌40‌‌metri‌‌per‌‌30)‌‌e‌‌con‌‌un‌‌soffitto‌‌ad‌‌oltre‌‌                                       
20‌ ‌piedi‌ ‌(6‌ ‌metri).‌ ‌Al‌ ‌suo‌ ‌interno‌ ‌vi‌ ‌sono‌ ‌delle‌ ‌strane‌ ‌pietre‌ ‌e‌ ‌dei‌ ‌menhir,‌ ‌immobili‌ ‌ma‌‌                                 
sospesi‌‌a‌‌circa‌‌mezzo‌‌metro‌‌da‌‌terra.‌‌Tra‌‌le‌‌ombre‌‌Rek'Sai‌‌scorge‌‌dei‌‌movimenti‌‌ma‌‌prima‌‌                               
che‌‌il‌‌gruppo‌‌possa‌‌organizzare‌‌una‌‌difesa‌‌viene‌‌colpito‌‌da‌‌un‌‌potente‌‌incantesimo‌‌che‌‌ne‌‌                             
rallenta‌ ‌i‌ ‌movimenti.‌ ‌Scoppia‌ ‌così‌‌uno‌‌durissimo‌‌scontro‌‌tra‌‌il‌‌gruppo‌‌e‌‌il‌‌Prete‌‌della‌‌Terra‌‌                               
Larrakh‌ ‌che‌ ‌ben‌ ‌presto‌ ‌viene‌ ‌assistito‌ ‌da‌ ‌sei‌ ‌individui,‌ ‌i‌ ‌Portatori‌ ‌di‌ ‌Dolore,‌‌corazzati‌‌con‌‌                             
impenetrabili‌ ‌(o‌ ‌quasi)‌ ‌armature‌ ‌di‌ ‌pietra!‌ ‌ ‌   
Alla‌ ‌fine‌ ‌comunque,‌ ‌anche‌ ‌questa‌ ‌volta,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌esce‌ ‌vittorioso‌ ‌dall'impegnativo‌ ‌scontro.‌‌ ‌  
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NOTE.‌ ‌ 
[1]‌‌Il‌‌calendario‌‌di‌‌riferimento‌‌per‌‌la‌‌nostra‌‌campagna‌‌è‌‌quello‌‌Thyatiano.‌‌Esso‌‌ha‌‌un‌‌anno‌‌                               
zero‌ ‌che‌‌corrisponde‌‌all'incoronazione‌‌del‌‌Primo‌‌Imperatore‌‌di‌‌Thyatis.‌‌Gli‌‌anni‌‌pertanto‌‌si‌‌                         
distinguono‌ ‌in‌ ‌BC‌ ‌(Before‌ ‌Crowning‌ ‌e‌ ‌AC‌ ‌After‌‌Crowning).‌‌Attualmente‌‌voi‌‌siete‌‌nell'anno‌‌                         
1005‌ ‌AC.‌ ‌Il‌ ‌calendario‌ ‌Alphatiano,‌ ‌usato‌ ‌ovviamente‌ ‌in‌ ‌Alphatia,‌ ‌nelle‌ ‌sue‌ ‌colonie‌ ‌e‌ ‌in‌‌                           
questa‌‌parte‌‌di‌‌monto‌‌(la‌‌Penisola‌‌di‌‌Esterhold)‌‌ha‌‌invece‌‌il‌‌suo‌‌anno‌‌zero‌‌che‌‌corrisponde‌‌                               
al‌ ‌"landing"‌ ‌ovvero‌ ‌all'arrivo‌ ‌in‌ ‌Mystara‌ ‌dei‌ ‌primi‌ ‌coloni‌ ‌alphatiani.‌ ‌La‌ ‌fortuna‌ ‌vuole‌ ‌che‌‌                           
questo‌ ‌avvenne‌ ‌esattamente‌ ‌1000‌ ‌anni‌ ‌prima‌ ‌dell'incoronazione‌ ‌del‌ ‌primo‌ ‌imperatore‌‌                   
thyatiano.‌ ‌Per‌ ‌cui‌ ‌voi‌ ‌ora‌ ‌siete‌ ‌nel‌ ‌2005‌ ‌AL‌ ‌(After‌ ‌Landing).‌ ‌ 
Nello‌ ‌specifico‌ ‌il‌ ‌ritrovamento‌ ‌fatto‌ ‌dai‌ ‌primi‌ ‌scavatori‌ ‌della‌ ‌statua‌ ‌del‌ ‌nano‌ ‌Ironstar‌‌                         
corrisponderebbe‌ ‌al‌ ‌459‌ ‌AC‌ ‌e‌ ‌quindi‌ ‌a‌ ‌546‌ ‌anni‌ ‌prima‌ ‌degli‌ ‌eventi‌ ‌narrati/giocati.‌ ‌ 

‌ 
[2]‌ ‌Il‌ ‌pugnale‌ ‌ha‌ ‌una‌ ‌lama‌ ‌con‌ ‌striature‌ ‌blu‌ ‌e‌ ‌un'impugnatura‌ ‌rivestita‌ ‌da‌ ‌cuoio‌ ‌blu.‌ ‌Sul‌‌                               
pomolo‌ ‌presenta‌ ‌una‌ ‌scritta‌ ‌in‌ ‌draconico,‌ ‌"RESZUR"‌‌al‌‌cui‌‌comando‌‌la‌‌lama‌‌si‌‌illumina‌‌di‌‌                             
luce‌ ‌bluastra.‌ ‌ 
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LXV.‌ ‌Finito‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌Prete‌ ‌della‌ ‌Terra,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌comincia‌ ‌ad‌ ‌esplorare‌ ‌l'enorme‌‌                             
stanza‌ ‌alla‌ ‌ricerca‌ ‌della‌ ‌soluzione‌ ‌al‌ ‌mistero‌ ‌delle‌ ‌Pietre‌ ‌Moventi.‌ ‌Sia‌ ‌Alethra‌ ‌che‌ ‌Reline‌‌                           
percepiscono‌‌e‌‌avvertono‌‌la‌‌strana‌‌reazione‌‌che‌‌le‌‌loro‌‌armi‌‌risalenti‌‌all'epoca‌‌di‌‌Blackmoor‌‌                           
hanno‌ ‌in‌ ‌reazione‌ ‌al‌ ‌luogo.‌ ‌Entrambe‌ ‌puntano‌ ‌verso‌ ‌il‌ ‌centro‌ ‌della‌ ‌stanza.‌ ‌Qui‌ ‌si‌‌                           
concentrano‌ ‌le‌ ‌ricerche‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌che‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌rimosso‌ ‌del‌ ‌terriccio‌ ‌scopre‌ ‌inciso‌ ‌sul‌‌                           
terreno‌ ‌il‌ ‌misterioso‌ ‌ottagono‌ ‌che‌ ‌era‌ ‌raffigurato‌ ‌anche‌ ‌nell'antica‌ ‌porta‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌posta‌‌                         
all'ingresso‌ ‌del‌ ‌complesso‌ ‌sotterraneo.‌ ‌Alethra‌ ‌trova‌ ‌una‌ ‌piccola‌ ‌sfaccettatura‌ ‌a‌ ‌forma‌ ‌di‌‌                       
prisma‌ ‌posta‌ ‌al‌ ‌centro‌ ‌del‌ ‌simbolo‌ ‌e‌ ‌vi‌ ‌colloca‌ ‌la‌ ‌gemma‌ ‌contenuta‌ ‌all'interno‌ ‌della‌ ‌sua‌‌                             
arma.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌gli‌‌otto‌‌monoliti‌‌che‌‌fluttuano‌‌sparsi‌‌nella‌‌stanza‌‌si‌‌dispongono‌‌in‌‌fila.‌‌Poi‌‌                                 
cominciano‌‌ad‌‌eseguire‌‌una‌‌serie‌‌di‌‌spostamenti‌‌e‌‌ad‌‌assumere‌‌delle‌‌figure‌‌che‌‌portano‌‌sia‌                             
Francisco‌‌che‌‌Rek'Sai‌‌Sorrow‌‌a‌‌intuire‌‌che‌‌dietro‌‌quei‌‌movimenti‌‌si‌‌nascondano‌‌dei‌‌numeri,‌‌                           
un‌ ‌codice‌ ‌e‌ ‌quindi‌ ‌un‌ ‌messaggio.‌ ‌Grazie‌ ‌alla‌ ‌loro‌ ‌sagacia‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌giungono‌ ‌a‌ ‌capo‌ ‌del‌‌                               
mistero.‌‌Le‌‌Pietre‌‌Moventi‌‌stanno‌‌comunicando‌‌nell'antica‌‌lingua‌‌di‌‌Thonia‌‌"EGG‌‌IS‌‌BACK".‌‌                         
L'uovo‌ ‌è‌ ‌tornato.‌ ‌Quando‌ ‌Francisco‌ ‌pronuncia‌ ‌la‌ ‌misteriosa‌ ‌frase,‌‌come‌‌in‌‌risposta‌‌ad‌‌un‌‌                           
codice‌ ‌di‌ ‌comando,‌ ‌le‌ ‌otto‌ ‌pietre‌ ‌si‌ ‌dispongono‌ ‌in‌ ‌corrispondenza‌ ‌dei‌ ‌vertici‌‌dell'ottagono‌‌                         
inciso‌ ‌al‌ ‌suolo.‌ ‌Sui‌ ‌monoliti‌ ‌cominciano‌ ‌ad‌ ‌apparire‌ ‌dal‌ ‌nulla‌ ‌rune‌ ‌indecifrabili‌ ‌di‌ ‌"fuoco‌‌                           
verde"‌‌che‌‌dall'alto‌‌al‌‌basso‌‌scendono‌‌in‌‌sempre‌‌più‌‌rapida‌‌sequenza.‌‌Una‌‌voce‌‌assente‌‌e‌‌                             
priva‌ ‌di‌ ‌emozione‌ ‌si‌ ‌diffonde‌ ‌dai‌ ‌monoliti.‌ ‌E'‌ ‌la‌ ‌"voce"‌‌della‌‌Stazione‌‌Perla‌‌che,‌‌come‌‌era‌‌                               
avvenuto‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌Stazione‌ ‌Freccia,‌ ‌comunica‌ ‌al‌ ‌gruppo‌ ‌tutta‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌di‌ ‌preziose‌‌                         
informazioni‌‌[1].‌‌Durante‌‌quello‌‌che‌‌la‌‌Stazione‌‌Perla‌‌autodefinisce‌‌un‌‌processo‌‌di‌‌ripristino‌‌                         
e‌ ‌di‌ ‌messa‌ ‌in‌ ‌funzione‌ ‌si‌ ‌odono‌ ‌altre‌ ‌due‌ ‌voci,‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌dialogo‌ ‌avvenuto‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌altro‌‌                                   
tempo‌‌e‌‌in‌‌un‌‌altro‌‌luogo‌‌tra‌‌una‌‌creatura‌‌che‌‌si‌‌qualifica‌‌come‌‌un‌‌Wu‌‌[2]‌‌di‌‌nome‌‌Benares‌‌                                     
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e‌ ‌probabilmente‌ ‌il‌ ‌super-ego‌ ‌dell'Uovo‌ ‌di‌ ‌Folaga‌ ‌stesso.‌‌Dal‌‌dialogo‌‌tra‌‌i‌‌due‌‌si‌‌apprende‌‌                             
che‌‌l'Uovo,‌‌destatosi‌‌dal‌‌suo‌‌sonno‌‌millenario,‌‌ha‌‌convinto‌‌il‌‌Wu‌‌ha‌‌lavorare‌‌per‌‌lui,‌‌affinché‌‌                               
questi‌ ‌gli‌ ‌crei‌ ‌le‌‌quattro‌‌armi‌‌dell'Apocalisse,‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌richiamare‌‌i‌‌quattro‌‌profeti‌‌a‌‌cui‌‌a‌‌                                 
sua‌‌volta‌‌l'Uovo‌‌ha‌‌affidato‌‌il‌‌compito‌‌di‌‌aprire‌‌i‌‌quattro‌‌nodi‌‌con‌‌i‌‌rispettivi‌‌Piani‌‌Elementali.‌‌                                 
Accortosi‌ ‌però‌ ‌della‌ ‌presenza‌ ‌del‌ ‌gruppo,‌ ‌semplici‌ ‌parassiti‌ ‌agli‌ ‌occhi‌ ‌del‌ ‌super‌ ‌essere,‌                         
questi‌ ‌ne‌ ‌determina‌ ‌la‌ ‌terminazione‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌questo‌ ‌prende‌ ‌il‌ ‌controllo‌ ‌della‌ ‌Stazione‌‌Perla.‌‌                           
Dai‌‌monoliti‌‌partono‌‌dei‌‌fasci‌‌di‌‌luce‌‌verde‌‌composti‌‌da‌‌migliaia‌‌di‌‌piccole‌‌rune‌‌verdi.‌‌Questi‌‌                               
condensandosi‌‌danno‌‌forma‌‌e‌‌vita‌‌ad‌‌un‌‌essere‌‌umanoide‌‌che‌‌si‌‌materializza‌‌sotto‌‌gli‌‌occhi‌‌                             
increduli‌ ‌della‌ ‌compagnia.‌ ‌L'Algorith,‌ ‌un‌ ‌essere‌ ‌creato‌ ‌dalla‌ ‌pura‌ ‌logica‌ ‌che‌ ‌tiene‌ ‌unito‌‌                         
l'universo,‌‌attacca‌‌il‌‌gruppo.‌‌Vernon‌‌prima‌‌e‌‌Reline‌‌poi‌‌cadono‌‌sotto‌‌i‌‌suoi‌‌colpi‌‌costituiti‌‌da‌‌                               
ondate‌‌di‌‌energia‌‌psichica‌‌e‌‌dalle‌‌due‌‌lame‌‌vorticose‌‌di‌‌pura‌‌forza.‌‌L'unione‌‌e‌‌compattezza‌‌                             
del‌‌gruppo‌‌però,‌‌ancora‌‌una‌‌volta,‌‌riesce‌‌a‌‌far‌‌si‌‌che‌‌anche‌‌questo‌‌avversario,‌‌decisamente‌‌                             
tra‌ ‌i‌ ‌più‌ ‌letali‌ ‌finora‌ ‌incontrati,‌ ‌sia‌ ‌sconfitto.‌ ‌La‌ ‌Stazione‌ ‌Perla‌ ‌cessa‌ ‌così‌ ‌ogni‌ ‌segno‌ ‌di‌‌                               
attività.‌ ‌Le‌ ‌Pietre‌ ‌Moventi‌ ‌cadono‌ ‌al‌ ‌suolo‌ ‌inermi‌ ‌e‌ ‌immobili.‌ ‌ 
Il‌ ‌gruppo‌ ‌decide‌ ‌quindi‌ ‌fare‌ ‌ritorno‌ ‌in‌ ‌locanda‌ ‌dove‌ ‌fa‌ ‌un‌ ‌nuovo‌ ‌punto‌ ‌della‌ ‌situazione‌ ‌e‌‌                               
pianifica‌ ‌le‌ ‌azioni‌ ‌per‌ ‌l'imminente‌ ‌futuro.‌ ‌ ‌   

‌ 
LEVEL‌ ‌UP‌ ‌!!!‌ ‌(SESTO‌ ‌LIVELLO)‌ ‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
21‌ ‌YARTHMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
NOTE.‌ ‌ 
[1]‌ ‌Nel‌ ‌file‌ ‌"LA‌ ‌STAZIONE‌ ‌PERLA"‌ ‌riporto‌ ‌integralmente‌ ‌il‌ ‌dialogo‌ ‌avvenuto‌ ‌tra‌ ‌il‌ ‌Wu‌‌                           
Benares‌ ‌e‌ ‌l'Egg‌ ‌of‌ ‌Coot.‌ ‌ 
[2]‌ ‌Benares‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌un‌ ‌Wu,‌ ‌una‌ ‌razza‌ ‌creata‌ ‌dai‌ ‌Triclopi‌ ‌di‌ ‌SANSHJIAMA‌ ‌allo‌‌                             
scopo‌ ‌di‌ ‌servire‌ ‌questi‌ ‌ultimi.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXVI.‌ ‌La‌ ‌notte‌ ‌che‌ ‌segue‌ ‌gli‌ ‌eventi‌ ‌della‌ ‌Stazione‌ ‌Freccia‌ ‌è‌ ‌vissuta‌ ‌da‌ ‌tutti‌ ‌i‌ ‌membri‌ ‌del‌‌                                 
gruppo‌ ‌con‌ ‌sogni‌ ‌agitati‌ ‌e‌ ‌pensieri‌ ‌circa‌ ‌gli‌ ‌eventi‌ ‌incredibili‌ ‌cui‌ ‌hanno‌ ‌assistito.‌ ‌In‌‌                           
particolare‌‌Francisco‌‌non‌‌riesce‌‌a‌‌dormire‌‌e‌‌viene‌‌richiamato‌‌al‌‌Santuario‌‌delle‌‌Fedi‌‌da‌‌un‌‌                             
"richiamo‌ ‌interiore".‌ ‌L'indomani,‌ ‌su‌ ‌insistenza‌ ‌del‌ ‌nano‌ ‌Gargosh‌ ‌Blusterhelm,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌                     
riprende‌ ‌la‌ ‌ricerca‌ ‌della‌ ‌leggendaria‌ ‌Spezzaorchi‌ ‌(Orcsplitter),‌ ‌l'ascia‌ ‌da‌ ‌battaglia‌‌                   
appartenuta‌‌al‌‌re‌‌dei‌‌Kogolor‌‌di‌‌Belsimer,‌‌Torhild‌‌Flametongue‌‌facendo‌‌rotta‌‌verso‌‌Beliard.‌‌                         
Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia,‌ ‌d'accordo‌ ‌con‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌gruppo,‌ ‌si‌‌propongono‌ ‌di‌‌svolgere‌‌                             
indagini‌‌separate‌‌sulle‌‌Sumber‌‌Hill.‌‌Stando‌‌infatti‌‌al‌‌racconto‌‌di‌‌un‌‌pastore‌‌di‌‌nome‌‌Larmon‌‌                             
Greenboot,‌ ‌giunto‌ ‌a‌ ‌Red‌ ‌Larch‌ ‌il‌ ‌giorno‌ ‌prima,‌ ‌questi‌ ‌di‌ ‌ritorno‌ ‌col‌ ‌suo‌ ‌gregge‌ ‌da‌‌                             
Bargerwright‌‌Inn‌‌aveva‌‌scorto‌‌quattro‌‌tumuli‌‌freschi‌‌sulle‌‌alture.‌‌Reline‌‌quindi,‌‌risoluta‌‌a‌‌non‌‌                           
rallentare‌‌la‌‌ricerca‌‌dell'ascia‌‌leggendaria,‌‌si‌‌offre‌‌di‌‌andare‌‌a‌‌svolgere‌‌le‌‌dovute‌‌indagini.‌‌Il‌‌                             
gruppo‌ ‌così‌ ‌si‌ ‌separa‌ ‌nuovamente.‌‌ ‌  

‌ 
Giunte‌ ‌sul‌ ‌crinale‌ ‌alle‌ ‌prime‌ ‌ore‌ ‌del‌ ‌pomeriggio‌ ‌del‌ ‌22‌ ‌YARTHMONT,‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia‌‌                           
cominciano‌‌a‌‌indagare‌‌sulla‌‌natura‌‌dei‌‌tumuli.‌‌Qui,‌‌sepolti‌‌alla‌‌meno‌‌peggio,‌‌trovano‌‌i‌‌resti‌‌                             
di‌ ‌quattro‌ ‌persone:‌ ‌un‌ ‌nano‌ ‌di‌ ‌Skyfyr,‌ ‌probabilmente‌ ‌facente‌ ‌parte‌ ‌della‌ ‌delegazione‌‌                       
scomparsa,‌ ‌una‌ ‌guardia‌ ‌della‌ ‌scorta‌ ‌armata‌ ‌della‌ ‌delegazione‌ ‌stessa,‌ ‌un‌ ‌cavaliere‌ ‌dalla‌‌                       
veste‌ ‌bianca‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌piumaggio‌ ‌del‌ ‌mantello‌ ‌nero‌ ‌e‌ ‌infine‌ ‌un‌ ‌uomo‌‌dalla‌‌pesante‌‌armatura‌‌di‌‌                               
pietra,‌‌in‌‌tutto‌‌e‌‌per‌‌tutto‌‌simile‌‌a‌‌"portatori‌‌di‌‌dolore"‌‌incontrati‌‌il‌‌giorno‌‌precedente.‌‌Fattasi‌‌                               
sera‌‌le‌‌due‌‌decidono‌‌di‌‌accamparsi‌‌e‌‌durante‌‌la‌‌notte‌‌possono‌‌osservare‌‌alcuni‌‌fuochi,‌‌che‌‌                             
indicano‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌accampamento,‌ ‌lungo‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌Dessarin‌ ‌che‌ ‌serpeggia‌ ‌fino‌ ‌a‌‌                           
Bargewright‌ ‌Inn.‌‌ ‌  



‌ 

‌ 
Francisco,‌ ‌Alethra,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌Sorrow,‌ ‌Vimac,‌ ‌Elka,‌ ‌Vernon‌ ‌Roche‌ ‌e‌ ‌Gargosh‌ ‌prendono‌‌                     
dunque‌ ‌il‌ ‌Sentiero‌ ‌del‌ ‌Larice‌ ‌(Larch‌ ‌Path)‌ ‌che‌ ‌porta‌ ‌a‌ ‌Beliard.‌ ‌Il‌ ‌giorno‌ ‌successivo,‌ ‌il‌ ‌23‌‌                               
YARTHMONT,‌‌la‌‌dove‌‌il‌‌sentiero‌‌si‌‌immette‌‌nella‌‌Pista‌‌di‌‌Pietra‌‌(The‌‌Stone‌‌Trail)‌‌incrociano‌‌                             
il‌ ‌cammino‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌viandante‌ ‌solitario,‌ ‌un‌ ‌nano‌ ‌dalla‌ ‌fisionomia‌ ‌inusuale‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Eberek‌‌                           
Gorund.‌ ‌Anche‌ ‌lui‌ ‌sembra‌ ‌essere‌‌diretto‌‌a‌‌Beliard‌‌e‌‌gli‌‌viene‌‌quindi‌‌dato‌‌un‌‌passaggio‌‌su‌‌                               
uno‌‌dei‌‌carri.‌‌Confabulando‌‌con‌‌lui‌‌si‌‌apprende‌‌che‌‌anch'egli‌‌è‌‌in‌‌qualche‌‌modo‌‌legato‌‌alla‌‌                               
delegazione‌‌scomparsa‌‌di‌‌Skyfyr.‌‌Per‌‌motivi‌‌personali‌‌è‌‌infatti‌‌alla‌‌ricerca‌‌di‌‌uno‌‌storico‌‌che‌‌                             
viaggiava‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌convoglio:‌ ‌il‌ ‌nano‌ ‌Bruldenthar.‌ ‌Quando‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌carri‌ ‌giungono‌ ‌al‌ ‌Ponte‌ ‌di‌‌                             
Pietra‌‌(the‌‌Stone‌‌Bridge)‌‌trovano‌‌ad‌‌attenderli‌‌alcuni‌‌mercenari‌‌che‌‌hanno‌‌il‌‌chiaro‌‌intento‌‌di‌‌                             
fermarne‌‌la‌‌ricerca‌‌dell'ascia.‌‌Si‌‌tratta‌‌di‌‌cinque‌‌nani‌‌appartenenti‌‌al‌‌Clan‌‌del‌‌Lupo‌‌sotto‌‌la‌‌                               
guida‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌mago‌ ‌alphatiano‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Cavil‌ ‌Zaltobar.‌ ‌Nello‌ ‌scontro‌ ‌il‌ ‌mago‌ ‌e‌ ‌tre‌ ‌dei‌‌                               
mercenari‌ ‌vengono‌ ‌uccisi‌ ‌mentre‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌due‌ ‌vengono‌ ‌catturati.‌‌Sotto‌‌l'imposizione‌‌di‌‌una‌‌                         
zona‌ ‌di‌ ‌verità‌ ‌da‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌Alethra‌ ‌questi‌ ‌confessano‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌stati‌ ‌ingaggiati‌ ‌da‌ ‌Dranni‌‌                             
Splithelm,‌‌il‌‌cugino‌‌di‌‌Gargosh,‌‌apparentemente‌‌intenzionato‌‌a‌‌recuperare‌‌l'ascia‌‌prima‌‌del‌‌                       
cugino.‌ ‌Giunti‌ ‌a‌ ‌Beliard‌ ‌e‌ ‌consegnati‌ ‌alle‌‌autorità‌‌locali‌‌i‌‌due‌‌sicari,‌‌il‌‌gruppo‌‌fa‌‌tappa‌‌alla‌‌                                 
locanda‌ ‌del‌ ‌Cavaliere‌ ‌della‌‌Guardia.‌‌Qui‌‌dal‌‌locandiere,‌‌un‌‌affabile‌‌mezzosangue‌‌di‌‌nome‌‌                         
Neshor‌ ‌Fleurdin,‌ ‌apprendono‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌delegazione‌ ‌era‌ ‌passata‌ ‌di‌ ‌qui‌ ‌e‌ ‌che‌‌poi‌‌aveva‌‌fatto‌‌                             
rotta‌‌per‌‌Summit‌‌Hall‌‌ma‌‌che‌‌qui‌‌non‌‌era‌‌mai‌‌giunta.‌‌Da‌‌Senya,‌‌la‌‌sua‌‌giovane‌‌inserviente,‌‌                                 
apprendono‌ ‌invece‌ ‌che‌ ‌per‌ ‌gran‌ ‌parte‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌presenza‌ ‌in‌ ‌locanda,‌ ‌gli‌ ‌uomini‌ ‌della‌‌                           
delegazione‌ ‌scomparsa‌ ‌erano‌ ‌stati‌ ‌accuratamente‌ ‌tenuti‌ ‌d'occhio‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌solitario‌ ‌monaco‌‌                     
che‌ ‌indossava‌ ‌una‌‌inquietante‌‌maschera‌‌dorata‌‌raffigurante‌‌una‌‌gargolla.‌ ‌Rek'Sai‌‌Sorrow‌‌                     
compie‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌consueto‌ ‌giro‌ ‌in‌ ‌città‌ ‌alla‌ ‌ricerca‌ ‌di‌ ‌informazioni‌ ‌"alternative".‌ ‌Al‌ ‌suo‌‌ritorno‌‌                             
aggiorna‌‌il‌‌gruppo‌‌circa‌‌il‌‌fatto‌‌che‌‌un‌‌mandriano‌‌di‌‌nome‌‌Eann‌‌aveva‌‌menzionato‌‌il‌‌fatto‌‌di‌‌                                 
aver‌‌incrociato‌‌la‌‌delegazione‌‌poche‌‌miglia‌‌a‌‌sud‌‌di‌‌Beliard‌‌dopo‌‌che‌‌questa‌‌aveva‌‌preso‌‌la‌‌                               
Strada‌ ‌Dessarin‌ ‌(Dessarin‌ ‌Road).‌ ‌Subito‌ ‌dopo‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌passaggio‌ ‌alcuni‌ ‌cavalieri‌ ‌su‌‌                       
cavalcature‌ ‌alate‌ ‌avevano‌ ‌sorvolato‌ ‌la‌ ‌zona‌ ‌e‌ ‌preso‌ ‌la‌ ‌stessa‌ ‌direzione‌ ‌della‌ ‌delegazione.‌‌ ‌  

‌ 
Nel‌ ‌pomeriggio‌ ‌del‌ ‌23‌‌YARTHMONT‌‌Reline‌‌e‌‌Nevia,‌‌con‌‌i‌‌corpi‌‌recuperati,‌‌fanno‌‌ritorno‌‌a‌‌                             
Red‌‌Larch.‌‌Qui‌‌si‌‌dirigono‌‌al‌‌Santuario‌‌di‌‌Tutte‌‌le‌‌Fedi‌‌(Allfaiths‌‌Shrine)‌‌dove‌‌ad‌‌accoglierle,‌‌                               
come‌ ‌sempre,‌ ‌trovano‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌Lymmura‌ ‌Auldarhk,‌ ‌sacerdotessa‌ ‌di‌ ‌Ninsum.‌ ‌Questa‌ ‌li‌‌                       
aiuta‌‌a‌‌ricomporre‌‌i‌‌corpi‌‌e‌‌a‌‌preservarli‌‌dalla‌‌non‌‌morte,‌‌dopodiché‌‌insieme‌‌al‌‌connestabile‌‌                             
del‌ ‌villaggio,‌ ‌Harburk‌ ‌Tuthmarillar,‌ ‌un‌ ‌veterano‌ ‌in‌ ‌pensione,‌ ‌provano‌ ‌a‌ ‌fare‌ ‌delle‌‌                       
supposizione‌ ‌circa‌ ‌le‌ ‌cause‌ ‌(violente)‌ ‌che‌ ‌hanno‌ ‌portato‌ ‌alla‌ ‌morte‌ ‌dei‌ ‌quattro‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌motivi‌‌                             
della‌ ‌loro‌ ‌sepoltura‌‌nelle‌‌colline.‌‌Anche‌‌Larmon‌‌Greenboot,‌‌il‌‌pastore‌‌che‌‌per‌‌primo‌‌aveva‌‌                           
segnalato‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌delle‌ ‌tombe,‌ ‌viene‌ ‌risentito‌ ‌ma‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌racconto‌ ‌non‌ ‌desta‌ ‌sospetti.‌‌                           
Reline‌ ‌chiede‌ ‌a‌ ‌Lymmura‌ ‌di‌ ‌parlare‌ ‌con‌ ‌i‌‌defunti‌‌e‌‌di‌‌interrogarli‌‌circa‌‌gli‌‌eventi‌‌legati‌‌alla‌‌                                 
loro‌‌morte‌‌ma‌‌questa‌‌afferma‌‌di‌‌non‌‌esserne‌‌in‌‌grado.‌‌Suggerisce‌‌però‌‌di‌‌accompagnarla‌‌a‌‌                             
Goldenfield‌ ‌dove,‌ ‌finito‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌servizio‌ ‌al‌ ‌Santuario‌ ‌di‌ ‌Tutte‌ ‌le‌ ‌Fedi,‌ ‌farà‌ ‌ritorno‌ ‌tra‌ ‌pochi‌‌                               
giorni‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌incontrarsi‌ ‌con‌ ‌l'abate‌ ‌Ellardin‌ ‌Darovik.‌‌ ‌  

‌ 
Il‌ ‌mattino‌ ‌seguente,‌ ‌il‌ ‌24‌ ‌Yarthmont,‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌prende‌ ‌la‌ ‌Strada‌ ‌Dessarin.‌ ‌Francisco‌‌                         
decide‌ ‌di‌ ‌mandare‌ ‌un‌ ‌messaggio‌ ‌magico‌ ‌[1]‌ ‌a‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia‌ ‌chiedendo‌ ‌loro‌‌di‌‌svolgere‌‌                             
con‌ ‌la‌ ‌dovuta‌ ‌prudenza‌ ‌anche‌ ‌indagini‌ ‌circa‌ ‌i‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Feathergale‌ ‌Spire‌ ‌che‌‌a‌‌questo‌‌                             
punto‌ ‌sembrano‌ ‌sempre‌ ‌più‌ ‌coinvolti‌ ‌nella‌ ‌storia.‌‌ ‌  
A‌‌circa‌‌quindici‌‌miglia‌‌a‌‌sud‌‌di‌‌Beliard‌‌il‌‌gruppo‌‌avvista‌‌corvi‌‌e‌‌avvoltoi‌‌volare‌‌in‌‌cerchio‌‌ad‌‌                                   



‌ 

un‌ ‌miglio‌ ‌circa‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌del‌ ‌fiume.‌ ‌Vimak,‌ ‌Vernon,‌ ‌Rek'Shai,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌nano‌ ‌Eberek‌‌                             
decidono‌‌di‌‌andare‌‌a‌‌investigare‌‌mentre‌‌il‌‌resto‌‌del‌‌gruppo‌‌si‌‌accampa‌‌per‌‌il‌‌pranzo.‌‌Giunti‌‌                               
in‌ ‌una‌ ‌radura‌ ‌scorgono‌ ‌gli‌ ‌evidenti‌ ‌resti‌‌di‌‌una‌‌battaglia.‌‌Qui‌‌infatti‌‌si‌‌trovano‌‌i‌‌cadaveri‌‌di‌‌                                 
una‌‌dozzina‌‌di‌‌soldati‌‌recanti‌‌le‌‌insegne‌‌di‌‌Skyfyr‌‌e‌‌che‌‌presentano‌‌ferite‌‌mortali‌‌sia‌‌da‌‌armi‌‌                                 
da‌ ‌mischia‌ ‌che‌ ‌da‌ ‌magia.‌ ‌Sotterrati‌ ‌sotto‌ ‌due‌ ‌separati‌ ‌tumuli‌ ‌di‌ ‌pietre‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌invece‌‌                             
alcuni‌ ‌bugbear‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌donna‌ ‌vestita‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌saio‌ ‌monacale‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌indosso‌ ‌una‌ ‌maschera‌‌                             
dorata‌ ‌raffigurante‌ ‌una‌ ‌gargolla.‌ ‌Le‌ ‌tracce‌ ‌di‌ ‌numerosi‌ ‌altri‌ ‌bugbear‌ ‌e‌ ‌umani‌ ‌conducono‌‌                         
inequivocabilmente‌ ‌al‌‌fiume.‌‌Vimak‌‌fa‌‌quindi‌‌ricorso‌‌ad‌‌un‌‌potere‌‌fin‌‌qui‌‌mai‌‌manifestato‌‌e‌‌                             
trascende‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌spirito‌ ‌all'interno‌ ‌di‌ ‌quello‌ ‌di‌ ‌uno‌ ‌degli‌ ‌avvoltoi‌ ‌presenti‌ ‌nella‌ ‌zona.‌                           
Attraverso‌ ‌l'animale‌ ‌"vola"‌ ‌seguendo‌ ‌il‌ ‌corso‌ ‌del‌ ‌Fiume‌ ‌Dessarin‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌raggiungere‌ ‌un‌‌                         
fortilizio‌ ‌sul‌ ‌fiume‌ ‌in‌ ‌via‌ ‌di‌ ‌ristrutturazione.‌ ‌Sulla‌ ‌rocca,‌ ‌probabilmente‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌quattro‌‌                         
rocche‌‌"infestate",‌‌sventola‌‌un‌‌vessillo‌‌bianco‌‌con‌‌un‌‌guanto‌‌armato‌‌di‌‌colore‌‌blu.‌‌Ripreso‌‌il‌‌                             
cammino‌‌la‌‌compagnia,‌‌seguendo‌‌le‌‌indicazioni‌‌di‌‌Gargosh,‌‌in‌‌serata‌‌si‌‌stacca‌‌dalla‌‌Strada‌‌                           
Dessarin‌ ‌e‌ ‌giunge‌ ‌a‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌un'antica‌ ‌strada‌ ‌lastricata.‌ ‌Alcuni‌ ‌archi‌‌di‌‌pietra‌‌e‌‌                             
altre‌ ‌rovine‌ ‌decadenti‌ ‌indicato‌ ‌che‌ ‌quanto‌‌rimane‌‌dell'antica‌‌gloria‌‌del‌‌regno‌‌di‌‌Besilmer‌‌è‌‌                           
oramai‌ ‌imminente‌ ‌dall'essere‌ ‌trovato.‌ ‌ ‌   

‌ 
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌recarsi‌‌a‌ ‌Feathergale‌‌Spire‌‌per‌‌verificare‌‌quale‌‌                           
sia‌‌la‌‌natura‌‌di‌‌questo‌‌ordine‌‌di‌‌cavalieri‌‌che‌‌solca‌‌i‌‌cieli‌‌della‌‌Valle‌‌Dessarin.‌‌Per‌‌copertura‌‌                                 
decidono‌‌di‌‌portarsi‌‌dietro‌‌il‌‌cadavere‌‌del‌‌caduto,‌‌identificato‌‌stando‌‌all'abbigliamento,‌‌come‌‌                       
appartenente‌ ‌all'ordine‌ ‌cavalleresco.‌ ‌Nel‌ ‌pomeriggio‌ ‌del‌ ‌24‌ ‌YARTHMONT‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌giovani‌‌                     
avventuriere‌ ‌giungono‌ ‌alla‌ ‌torre:‌ ‌una‌ ‌slanciata‌ ‌costruzione‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌calcarea‌ ‌e‌ ‌marmo‌‌                       
bianco‌‌che‌‌si‌‌scaglia‌‌verso‌‌il‌‌cielo‌‌come‌‌una‌‌spada‌‌sguainata.‌‌Qui,‌‌con‌‌non‌‌poca‌‌sorpresa,‌‌                               
vengono‌ ‌accolte‌ ‌amichevolmente‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌giovane‌ ‌e‌ ‌carina‌‌donna‌‌cavaliere‌‌che‌‌afferma‌‌di‌‌                         
essere‌ ‌Savra‌ ‌Balabranta!‌‌Questa,‌‌che‌‌sembra‌‌non‌‌riconoscere‌‌affatto‌‌il‌‌caduto,‌‌le‌‌porta‌‌in‌‌                           
cima‌ ‌alla‌ ‌torre‌ ‌al‌ ‌cospetto‌ ‌del‌ ‌lord‌‌Comandante‌‌Thurl‌‌Merosska.‌‌Questi,‌‌con‌‌modi‌‌nobili‌‌e‌                             
raffinati,‌ ‌le‌ ‌invita‌ ‌a‌ ‌fermarsi‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌festa‌ ‌del‌ ‌decennale‌ ‌della‌ ‌Società‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌‌                             
Feathergale‌ ‌che‌ ‌avrà‌ ‌luogo‌ ‌la‌ ‌sera‌ ‌stessa.‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia,‌ ‌accompagnate‌ ‌dalla‌ ‌timida‌‌                         
Savra,‌‌hanno‌‌modo‌‌così‌‌di‌‌rinfrescarsi‌‌e‌‌cambiarsi‌‌in‌‌preparazione‌‌alla‌‌festa.‌‌Alle‌‌due‌‌non‌‌                             
passano‌ ‌inosservati‌ ‌alcuni‌ ‌particolari‌ ‌strani‌ ‌nei‌ ‌comportamenti‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌nonché‌‌                   
l'assoluta‌ ‌e‌ ‌innaturale‌ ‌magrezza.‌‌ ‌  
Alla‌‌cena,‌‌a‌‌cui‌‌partecipano‌‌tutti‌‌i‌‌cavalieri‌‌di‌‌Feathergale,‌‌in‌‌qualità‌‌di‌‌ospite,‌‌oltre‌‌a‌‌Reline‌‌                                 
e‌ ‌Nevia‌ ‌presenzia‌ ‌anche‌‌un‌‌affascinante‌‌elfo‌‌di‌‌nome‌‌Windharrow,‌‌originario‌‌del‌‌Regno‌‌di‌‌                           
Eusdria,‌ ‌nell'estremo‌ ‌occidente‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌di‌ ‌Brun‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌modi‌ ‌oltremodo‌ ‌raffinati‌ ‌e‌‌                         
galanti.‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska,‌ ‌tra‌ ‌un‌ ‌brindisi‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌altro,‌ ‌introduce‌ ‌ai‌ ‌presenti‌ ‌quelli‌ ‌che‌ ‌sono‌ ‌i‌‌                               
precetti‌ ‌della‌ ‌Società‌ ‌(nobiltà‌ ‌d'animo,‌‌purezza‌‌di‌‌sentimenti,‌‌spirito‌‌cavalleresco,‌‌maestria‌‌                     
nel‌ ‌volo‌ ‌e‌ ‌nel‌ ‌combattimento‌‌aereo,‌‌supremazia‌‌della‌‌nobiltà,‌‌ecc.)‌‌e‌‌racconta‌‌in‌‌parte‌‌dei‌‌                             
suoi‌ ‌nobili‌ ‌natali‌ ‌alphatiani‌ ‌(afferma‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌un‌ ‌nobile‌‌proveniente‌‌dal‌‌Regno‌‌di‌‌Floating‌‌                           
Ar).‌ ‌La‌ ‌serata‌ ‌scorre‌ ‌piacevole,‌ ‌impreziosita‌ ‌dai‌ ‌canti‌ ‌di‌ ‌Windharrow‌ ‌che‌ ‌corteggia‌ ‌in‌‌                         
maniera‌ ‌palese‌ ‌Naevia.‌ ‌D'improvviso‌ ‌però‌ ‌giunge‌ ‌la‌ ‌notizia‌ ‌che‌ ‌una‌ ‌manticora‌ ‌è‌ ‌stata‌‌                         
avvistata‌ ‌sorvolare‌ ‌la‌ ‌valle‌ ‌sottostante.‌ ‌Il‌ ‌lord‌ ‌Comandante‌ ‌da‌ ‌così‌ ‌il‌ ‌via‌ ‌alla‌ ‌caccia‌ ‌alla‌‌                             
quale‌ ‌decidono‌ ‌di‌‌prendervi‌‌parte‌‌anche‌‌Naevia‌‌e‌‌Reline.‌‌Le‌‌due,‌‌cui‌‌vengono‌‌affidati‌‌due‌‌                             
ippogriffi,‌ ‌si‌ ‌lanciano‌ ‌subito‌ ‌all'inseguimento‌ ‌della‌ ‌selvaggia‌ ‌fiera‌ ‌magica‌ ‌e‌ ‌ben‌ ‌presto‌ ‌si‌‌                         
trovano‌ ‌ad‌ ‌essere‌‌le‌‌uniche‌‌due‌‌rimaste‌‌sulle‌‌sue‌‌tracce.‌ ‌Quando‌‌Reline,‌‌con‌‌un‌‌colpo‌‌di‌‌                               
spada‌ ‌laser‌ ‌ben‌ ‌assestato‌ ‌stacca‌ ‌quasi‌ ‌di‌ ‌netto‌ ‌la‌ ‌testa‌ ‌della‌ ‌bestia‌ ‌questa‌ ‌precipita‌ ‌al‌‌                             
suolo.‌ ‌Giunte‌ ‌sul‌ ‌luogo‌ ‌dell'abbattimento‌ ‌vengono‌ ‌fermate‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌uccello‌ ‌dai‌ ‌tratti‌‌                         



‌ 

rapaci.‌ ‌Questi‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌Aarakocr‌‌ed‌‌esprime‌‌la‌‌sua‌‌gratitudine‌‌per‌‌l'uccisione‌‌del‌‌                           
mostro.‌‌E'‌‌però‌‌perplesso‌‌per‌‌la‌‌loro‌‌commistione‌‌con‌‌i‌‌Cavalieri‌‌di‌‌Feathergale‌‌che‌‌afferma‌‌                             
essere‌ ‌dei‌ ‌malvagi‌ ‌adoratori‌ ‌del‌ ‌male‌ ‌e‌ ‌praticanti‌ ‌sacrifici‌ ‌umani.‌ ‌L'uomo‌ ‌uccello‌ ‌sembra‌‌                         
sincero‌ ‌e‌‌le‌‌due‌‌avventuriere‌‌decidono‌‌di‌‌aiutarlo‌‌ad‌‌uccidere‌‌anche‌‌la‌‌seconda‌‌manticora‌‌                           
che‌ ‌preda‌ ‌la‌ ‌Valle‌ ‌del‌ ‌Sospiro‌ ‌(Sighing‌ ‌Valley).‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌uccisa‌‌anche‌‌la‌‌seconda‌‌bestia‌‌                             
Aarakocr‌‌fa‌‌loro‌‌dono‌‌di‌‌una‌‌pietra,‌‌che‌‌fatta‌‌oscillare,‌‌è‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌emettere‌‌un‌‌forte‌‌fischio‌‌                                   
e‌ ‌promette‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌farà‌ ‌mancare‌ ‌loro,‌ ‌in‌ ‌caso‌ ‌di‌ ‌bisogno,‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌aiuto‌ ‌e‌ ‌quello‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌simili.‌ ‌ ‌   
Ritornate‌ ‌a‌ ‌Feathergale‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌teste‌ ‌delle‌ ‌manticore,‌ ‌vengono‌ ‌accolte‌ ‌come‌ ‌eroine.‌‌                       
Windharrow‌ ‌si‌ ‌apparta‌ ‌con‌ ‌Nevia‌ ‌mentre‌ ‌Reline‌ ‌trascina‌ ‌con‌ ‌se,‌ ‌nella‌ ‌sua‌ ‌camera,‌ ‌la‌‌                           
giovane‌ ‌Savra‌ ‌Balabranta‌ ‌con‌ ‌l'intento‌ ‌di‌ ‌scoprire‌ ‌da‌ ‌lei‌ ‌la‌ ‌vera‌ ‌natura‌ ‌della‌ ‌Società‌‌                           
cavalleresca.‌‌Quando‌‌Reline‌‌confessa‌‌di‌‌conoscere‌‌il‌‌padre‌‌di‌‌Savra‌‌e‌‌di‌‌volerla‌‌riportare‌‌a‌‌                             
casa‌‌questa,‌‌sentendosi‌‌tradita‌‌dalla‌‌nuova‌‌amica‌‌per‌‌la‌‌quale‌‌comincia‌‌a‌‌provare‌‌un‌‌forte‌‌                             
sentimento‌ ‌d'affetto,‌ ‌va‌‌in‌‌escandescenza.‌‌Sopraffatta‌‌però‌‌dalle‌‌argomentazioni‌‌della‌‌più‌‌                     
forte‌‌donna‌‌dei‌‌Regni‌‌del‌‌Nord,‌‌Savra‌‌cede‌‌e‌‌ha‌‌un‌‌crollo‌‌emotivo.‌‌In‌‌lacrime‌‌si‌‌getta‌‌tra‌‌le‌‌                                     
braccia‌‌dell'amica‌‌e‌‌confessa‌‌i‌‌suoi‌‌"peccati"‌‌e‌‌la‌‌malvagità‌‌che‌‌si‌‌annida‌‌dietro‌‌la‌‌facciata‌‌                               
di‌ ‌nobiltà‌ ‌dei‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Feathergale.‌ ‌Sopraffatta‌ ‌dal‌ ‌forte‌ ‌stress‌ ‌emotivo‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌di‌‌                           
Yartar‌ ‌sprofonda‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌sono‌ ‌sereno.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Naevia‌ ‌si‌ ‌concede‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌notte‌ ‌di‌‌                             
passione‌‌con‌‌Windharrow.‌‌Questi‌‌però,‌‌poco‌‌prima‌‌dell'alba,‌‌e‌‌con‌‌l'amante‌‌addormentata,‌‌                       
fa‌ ‌entrare‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌alcuni‌ ‌uomini‌ ‌armati‌ ‌che‌ ‌sopraffanno‌ ‌e‌ ‌catturano‌ ‌l'elfa.‌‌                       
Contemporaneamente,‌ ‌al‌ ‌piano‌ ‌di‌ ‌sotto,‌ ‌anche‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Savra‌ ‌vengono‌ ‌catturate‌ ‌dal‌‌                       
sopraggiungere‌ ‌in‌ ‌massa‌ ‌di‌ ‌uomini‌ ‌armati.‌‌ ‌  
Al‌‌sorgere‌‌del‌‌sole‌‌le‌‌tre‌‌donne,‌‌legate‌‌e‌‌incappucciate,‌‌vengono‌‌condotte‌‌in‌‌cima‌‌alla‌‌torre,‌‌                               
al‌ ‌cospetto‌ ‌del‌ ‌lord‌ ‌Comandante‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska,‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌uomini‌ ‌e‌ ‌dell'elfo‌ ‌Windharrow.‌‌                         
Merosska‌ ‌sentenzia‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌tradimento‌ ‌è‌ ‌stato‌ ‌scoperto‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌per‌ ‌questo‌ ‌verranno‌‌                           
sacrificate‌‌a‌‌Yan-C-Bin‌‌mentre‌‌Savrà‌‌subirà‌‌nuovamente‌‌il‌‌processo‌‌di‌‌condizionamento‌‌al‌‌                       
Tempio‌ ‌dell'Odio‌ ‌Ululante.‌ ‌Senza‌ ‌altri‌ ‌giri‌ ‌di‌ ‌parole‌ ‌le‌ ‌due‌‌donne‌‌vengono‌‌gettate‌‌dall'alta‌‌                           
torre.‌‌ ‌  
Mentre‌ ‌precipitano‌ ‌scorgono‌ ‌delle‌ ‌ombre‌ ‌oscurare‌ ‌a‌ ‌tratti‌ ‌il‌ ‌cielo‌ ‌e‌ ‌forti‌ ‌artigli‌ ‌afferrarle.‌‌                           
Aarakocr‌ ‌e‌‌altri‌‌uomini‌‌uccello‌‌del‌‌suo‌‌clan‌‌sono‌‌giunti‌‌in‌‌loro‌‌soccorso‌‌salvandole‌‌da‌‌morte‌‌                               
certa.‌‌ ‌  
Spogliate‌‌di‌‌tutti‌‌i‌‌loro‌‌averi‌‌e‌‌aiutate‌‌dagli‌‌uomini‌‌uccello,‌‌le‌‌due‌‌donne‌‌giungono‌‌in‌‌serata‌‌a‌‌                                   
Red‌ ‌Larch.‌‌ ‌  
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LXVII.‌‌Il‌‌gruppo‌‌guidato‌‌da‌‌Gargosh‌‌entra‌‌nella‌‌radura‌‌dove‌‌anticamente‌‌aveva‌‌sede‌‌la‌‌Sala‌‌                             
delle‌ ‌Asce‌ ‌della‌ ‌Caccia,‌ ‌il‌ ‌mausoleo‌ ‌eretto‌ ‌dai‌ ‌nani‌ ‌Kogolor‌ ‌in‌ ‌onore‌ ‌del‌ ‌loro‌ ‌re‌ ‌Torhild‌‌                               
Flametongue.‌ ‌Ora‌ ‌non‌ ‌rimangono‌ ‌però‌ ‌che‌ ‌ruderi‌ ‌e‌ ‌ricordi‌ ‌dell'antica‌ ‌gloria‌ ‌del‌ ‌regno‌ ‌di‌‌                           
Besilmer:‌‌un‌‌arco‌‌di‌‌trionfo‌‌[X2],‌‌la‌‌Sala‌‌delle‌‌Asce‌‌della‌‌Caccia‌‌[X4],‌‌una‌‌statua‌‌spezzata‌‌di‌‌                                 
un‌‌nano‌‌che‌‌"vigila"‌‌l'intera‌‌zona‌‌[3].‌‌Sullo‌‌sfondo‌‌della‌‌radura‌‌scorgono‌‌infine‌‌un‌‌terrapieno‌‌                             
su‌ ‌cui‌ ‌spicca‌ ‌l'ingresso‌ ‌della‌ ‌tomba‌ ‌[X7].‌ ‌Vernon‌ ‌scorge‌ ‌delle‌ ‌serie‌ ‌di‌ ‌impronte,‌‌                         
probabilmente‌‌di‌‌elfi,‌‌che‌‌dalla‌‌Sala‌‌conducono‌‌al‌‌terrapieno.‌‌Francisco‌‌per‌‌tutto‌‌il‌‌tempo‌‌si‌‌                             
sente‌ ‌osservato.‌ ‌Esplorando‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌rimane‌ ‌della‌ ‌Sala‌ ‌delle‌ ‌Asce‌ ‌della‌ ‌Caccia,‌ ‌la‌‌                         
compagnia‌ ‌trova‌‌quattro‌‌stanze‌‌sotterranee,‌‌ognuna‌‌caratterizzata‌‌da‌‌enormi‌‌ingranaggi‌‌di‌‌                     
pietra‌‌e‌‌dai‌‌simboli‌‌dei‌‌quattro‌‌elementi.‌‌Dopo‌‌una‌‌serie‌‌di‌‌tentativi‌‌ed‌‌elucubrazioni‌‌operano‌‌                             
nel‌ ‌modo‌ ‌corretto‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌ingranaggi,‌ ‌apparentemente‌ ‌collegati‌ ‌tra‌ ‌loro‌ ‌e‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌‌                           
azionare‌ ‌un‌ ‌meccanismo‌ ‌più‌ ‌complesso‌ ‌e‌ ‌nascosto‌ ‌nel‌ ‌sottosuolo‌ ‌della‌ ‌radura.‌ ‌ ‌   
Risoluti‌ ‌a‌ ‌trovare‌ ‌l'Ascia‌ ‌di‌ ‌re‌ ‌Torhild‌ ‌e‌ ‌sempre‌ ‌più‌ ‌insospettiti‌ ‌dal‌ ‌comportamento‌ ‌di‌‌                           
Gargosh‌‌decidono‌‌di‌‌scendere‌‌nell'antica‌‌tomba.‌‌Un‌‌mausoleo‌‌di‌‌proporzioni‌‌titaniche,‌‌dove‌‌                       
sono‌ ‌custodite‌ ‌le‌ ‌tombe‌ ‌di‌ ‌numerosi‌ ‌eroi‌ ‌nani‌ ‌dell'era‌ ‌del‌ ‌regno‌ ‌di‌ ‌Besilmer,‌ ‌nasconde‌‌                           
l'ennesimo‌‌meccanismo‌‌e‌‌ingresso‌‌segreto‌‌alla‌‌tomba‌‌del‌‌re.‌‌Quando‌‌vi‌‌giungono‌‌vengono‌‌                         
attaccati‌ ‌da‌ ‌due‌ ‌statue‌ ‌guardiane‌ ‌che‌ ‌mettono‌ ‌a‌ ‌dura‌ ‌prova‌ ‌le‌ ‌abilità‌ ‌del‌‌gruppo.‌‌Queste‌‌                             
infatti‌ ‌sembrano‌ ‌essere‌ ‌immuni‌ ‌alle‌ ‌armi‌ ‌non‌ ‌magiche‌ ‌e‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌assorbire‌ ‌le‌ ‌stesse‌‌                             
all'interno‌ ‌del‌ ‌proprio‌ ‌corpo.‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌sconfitte,‌ ‌grazie‌ ‌all'uso‌ ‌della‌ ‌Radianza‌ ‌del‌ ‌Sole,‌‌                         
potente‌ ‌invocazione‌ ‌del‌ ‌potere‌ ‌dell'Immortale‌ ‌Ixion,‌ ‌Francisco‌ ‌capisce‌ ‌che‌ ‌Gargosh‌ ‌è‌ ‌in‌‌                       
realtà‌‌una‌‌creatura‌‌ostile.‌‌Messo‌‌alle‌‌strette‌‌questi‌‌invoca‌‌l'aiuto‌‌di‌‌Drannin‌‌Splithelm,‌‌"suo"‌‌                           
cugino‌‌che‌‌per‌‌tutto‌‌il‌‌tempo,‌‌insieme‌‌ad‌‌alcuni‌‌complici,‌‌aveva‌‌seguito‌‌le‌‌mosse‌‌del‌‌gruppo.‌‌                               
Vernon‌‌però‌‌ha‌‌la‌‌prontezza‌‌di‌‌tirare‌‌una‌‌leva‌‌col‌‌quale‌‌chiudere‌‌il‌‌passaggio‌‌che‌‌conduce‌‌                               
alla‌‌tomba.‌‌Drannin,‌‌uno‌‌dei‌‌mercenari‌‌che‌‌lo‌‌accompagnava‌‌e‌‌un‌‌enorme‌‌costrutto‌‌di‌‌ferro‌‌                             



‌ 

nero‌‌vengono‌‌di‌‌fatto‌‌tagliati‌‌fuori.‌‌Il‌‌gruppo‌‌si‌‌trova‌‌così‌‌chiuso‌‌nella‌‌tomba‌‌di‌‌re‌‌Torhild‌‌con‌‌                                   
due‌ ‌nani‌ ‌berserker‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌di‌ ‌Drannin.‌ ‌Ne‌ ‌scoppia‌ ‌uno‌ ‌scontro:‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌nani‌ ‌vengono‌‌                             
facilmente‌ ‌sopraffatti‌ ‌e‌ ‌Gargosh‌ ‌viene‌ ‌stordito‌ ‌e‌ ‌catturato.‌ ‌Al‌ ‌suo‌ ‌risveglio‌ ‌la‌ ‌compagnia‌‌                         
prova‌ ‌a‌ ‌interrogarlo‌ ‌e‌ ‌appare‌ ‌evidente‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌si‌‌tratti‌‌del‌‌nano‌‌che‌‌fino‌‌a‌‌quel‌‌momento‌                                 
aveva‌ ‌asserito‌ ‌di‌ ‌essere.‌‌ ‌  
Interrogato‌ ‌questi‌ ‌infatti‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌lavorare‌ ‌per‌ ‌conto‌ ‌di‌ ‌Drannin‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌disposto‌ ‌a‌‌                             
collaborare‌ ‌col‌ ‌gruppo,‌ ‌rivelando‌ ‌loro‌ ‌tutte‌ ‌le‌ ‌informazioni‌ ‌delle‌ ‌quali‌ ‌è‌ ‌in‌ ‌possesso,‌ ‌in‌‌                           
cambio‌‌della‌‌promessa,‌‌vincolata‌‌al‌‌giuramento‌‌da‌‌parte‌‌di‌‌Francisco‌‌ed‌‌Alethra,‌‌di‌‌essere‌‌                           
liberato.‌ ‌Pieni‌ ‌di‌ ‌dubbi‌ ‌sul‌ ‌da‌ ‌farsi,‌ ‌Rek'Shai‌ ‌apre‌ ‌nel‌ ‌frattempo‌ ‌l'antico‌ ‌sarcofago‌ ‌che‌‌                           
dovrebbe‌‌celare‌‌le‌‌spoglie‌‌mortali‌‌del‌‌re‌‌dei‌‌Kogolor‌‌ma‌‌in‌‌realtà‌‌fa‌‌solamente‌‌scattare‌‌una‌‌                               
trappola.‌ ‌Un‌‌gas‌‌velenoso‌‌riempie‌‌la‌‌stanza‌‌e‌‌a‌‌farne‌‌le‌‌spese‌‌è‌‌proprio‌‌Gargosh‌‌che,‌‌già‌‌                                 
debilitato‌‌dallo‌‌scontro‌‌col‌‌gruppo‌‌e‌‌dalle‌‌percosse‌‌subite,‌‌muore.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌la‌‌verità‌‌sul‌‌                               
presunto‌ ‌nano‌ ‌viene‌ ‌a‌ ‌galla‌ ‌quando‌ ‌sotto‌ ‌gli‌ ‌occhi‌ ‌esterrefatti‌ ‌della‌ ‌compagnia‌ ‌le‌ ‌sue‌‌                           
sembianze‌ ‌cambiano‌ ‌in‌ ‌quelle‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌umanoide‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌grigia‌ ‌e‌ ‌privo‌ ‌di‌ ‌connotati.‌‌ ‌  
Bloccati‌ ‌all'interno‌ ‌della‌ ‌finta‌ ‌tomba‌ ‌di‌ ‌re‌ ‌Torhild‌ ‌Flametongue‌ ‌e‌ ‌decisi‌ ‌a‌ ‌trovare‌‌un'uscita‌‌                           
alternativa‌ ‌alla‌ ‌rampa‌ ‌di‌ ‌scale‌ ‌che‌ ‌Vernon‌ ‌ha‌ ‌provvidenzialmente‌ ‌chiuso,‌ ‌i‌ ‌membri‌ ‌del‌‌                         
gruppo‌‌cominciano‌‌a‌‌ispezionare‌‌palmo‌‌a‌‌palmo‌‌la‌‌stanza.‌‌Elka‌‌trova‌‌un‌‌passaggio‌‌segreto‌‌                           
che‌ ‌seguito‌ ‌conduce‌ ‌alla‌ ‌vera‌ ‌tomba.‌ ‌Rimossa‌ ‌la‌ ‌pietra‌ ‌tombale‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌trova‌ ‌le‌‌                           
spoglie‌ ‌mortali‌ ‌del‌ ‌re‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌e‌ ‌Spezzaorchi,‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌leggendaria‌ ‌ascia‌ ‌da‌ ‌battaglia.‌‌                           
Seguendo‌ ‌le‌ ‌indicazioni‌ ‌di‌ ‌Alethra‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌non‌ ‌viola‌ ‌le‌ ‌sacre‌ ‌vestigia‌ ‌né‌ ‌tanto‌ ‌meno‌ ‌si‌‌                               
impossessa‌ ‌dell'arma.‌ ‌Alcuni‌ ‌rumori‌‌nel‌‌frattempo‌‌attirano‌‌Vernon‌‌che‌‌riconosce‌‌delle‌‌voci‌ ‌                       
conversare‌‌dalla‌‌cima‌‌della‌‌scalinata‌‌che‌‌ora‌‌s'è‌‌di‌‌nuovo‌‌aperta.‌‌Quando‌‌va‌‌a‌‌investigare‌‌il‌‌                               
gruppo‌ ‌si‌ ‌imbatte‌ ‌in‌ ‌un‌‌trio‌‌di‌‌elfi‌‌capeggiato‌‌da‌‌un'elfa‌‌alphatiana,‌‌di‌‌Shiye‌‌Lawr,‌‌di‌‌nome‌‌                                 
Ariana‌ ‌Riverlost.‌ ‌Vernon‌ ‌riconosce‌ ‌nei‌ ‌tre‌ ‌il‌ ‌fazzoletto‌ ‌rosso‌ ‌che‌ ‌ne‌ ‌indica‌ ‌l'appartenenza‌‌                         
agli‌‌Araldi‌‌di‌‌Saturnius,‌‌un'organizzazione‌‌che‌‌vive‌‌ai‌‌margini‌‌della‌‌legalità,‌‌attiva‌‌soprattutto‌‌                         
in‌ ‌Alphatia‌ ‌e‌ ‌nelle‌ ‌sue‌ ‌colonie‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌batte‌ ‌per‌ ‌l'abrogazione‌ ‌della‌ ‌schiavitù‌ ‌e‌ ‌per‌‌                               
l'uguaglianza‌‌dei‌‌popoli.‌‌I‌‌tre,‌‌che‌‌riconoscono‌‌in‌‌Vernon‌‌Roche‌‌un‌‌affiliato,‌‌confermano‌‌che‌‌                           
erano‌‌a‌‌guardia‌‌dell'antico‌‌sepolcro‌‌con‌‌l'intento‌‌di‌‌proteggere‌‌l'antica‌‌ascia‌‌dalle‌‌avide‌‌mani‌‌                           
di‌ ‌saccheggiatori‌ ‌di‌ ‌tombe‌ ‌quali‌ ‌Drannin‌ ‌Splithelm.‌ ‌Ariana‌ ‌conferma‌ ‌infine‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌visto‌ ‌il‌‌                           
nano‌ ‌lasciare‌ ‌l'antico‌ ‌sito‌ ‌Kogolor‌ ‌in‌‌compagnia‌‌dei‌‌suoi‌‌scagnozzi.‌‌Elifar,‌‌uno‌‌degli‌‌Araldi‌‌                           
che‌‌accompagna‌‌Ariana,‌‌consegna‌‌al‌‌gruppo‌‌un‌‌diario‌‌caduto‌‌a‌‌Drannin‌‌durante‌‌la‌‌fuga‌‌e‌‌lo‌‌                               
consegna‌‌a‌‌Rek'Shai‌‌che‌‌ad‌‌una‌‌prima‌‌analisi‌‌lo‌‌identifica‌‌come‌‌il‌‌diario‌‌del‌‌vero‌‌Gargosh.‌‌                               
Una‌‌rapida‌‌occhiata‌‌al‌‌documento‌‌rivela‌‌che‌‌le‌‌ultime‌‌annotazioni‌‌del‌‌nano‌‌risalivano‌‌al‌‌18‌‌                             
YARTHMONT,‌‌giorno‌‌del‌‌loro‌‌primo‌‌incontro,‌‌nel‌‌quale‌‌il‌‌giovane‌‌ed‌‌entusiasta‌‌avventuriero‌‌                         
di‌‌Sala‌‌di‌‌Mithral,‌‌raccontava‌‌di‌‌come‌‌aveva‌‌incontrato‌‌Francisco‌‌e‌‌compagni‌‌e‌‌di‌‌come‌‌era‌‌                               
in‌ ‌attesa‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌risposta.‌ ‌Infine‌ ‌esprimeva‌ ‌rammarico‌ ‌e‌ ‌preoccupazione‌ ‌per‌‌                     
l'atteggiamento‌ ‌del‌ ‌cugino‌ ‌Drannin‌ ‌che‌ ‌descriveva‌ ‌come‌ ‌un‌ ‌perfido‌ ‌e‌ ‌arrogante‌ ‌nobile‌‌                       
abituato‌ ‌a‌ ‌prendersi‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌voleva‌ ‌anche‌ ‌con‌ ‌l'uso‌ ‌della‌ ‌forza‌ ‌e‌ ‌dell'inganno.‌ ‌Nel‌ ‌diario‌‌                             
Rek'Shai‌ ‌trova‌ ‌anche‌ ‌una‌‌mappa,‌‌probabilmente‌‌disegnata‌‌a‌‌mano‌‌da‌‌Gargosh‌‌e‌‌accanto‌‌                         
ad‌ ‌essa‌ ‌un‌ ‌simbolo‌ ‌raffigurante‌ ‌un‌ ‌ottagono‌ ‌entro‌ ‌il‌ ‌quale‌ ‌è‌ ‌disegnato‌ ‌un‌ ‌bastone.‌‌                           
Un'annotazione‌ ‌a‌ ‌margine‌ ‌in‌ ‌nanico‌ ‌riportava‌ ‌la‌ ‌dicitura‌ ‌"VERGA‌ ‌=‌ ‌CADUCEO".‌‌ ‌  

‌ 
Usciti‌ ‌dalla‌ ‌tomba,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌elfi‌ ‌di‌‌Shiye‌‌Lawr‌‌decidono‌‌di‌‌accamparsi‌‌per‌‌il‌‌meritato‌‌                                 
riposo.‌ ‌Gli‌ ‌Araldi‌ ‌di‌ ‌Saturnius,‌ ‌in‌ ‌segno‌ ‌di‌ ‌stima‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌comportamento‌ ‌tenuto‌ ‌dal‌ ‌gruppo‌‌                             
all'interno‌ ‌dell'antica‌ ‌tomba,‌ ‌donano‌ ‌alcuni‌ ‌oggetti‌ ‌magici‌ ‌alla‌ ‌compagnia.‌ ‌ ‌   

‌ 



‌ 
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Tutta‌ ‌la‌ ‌notte‌ ‌è‌ ‌disturbata‌ ‌da‌ ‌lunghe‌ ‌e‌ ‌prolungate‌ ‌scosse‌ ‌telluriche‌ ‌che‌ ‌impediscono‌ ‌al‌‌                           
gruppo‌ ‌di‌ ‌godere‌ ‌del‌ ‌meritato‌ ‌riposo.‌ ‌La‌‌mattina‌‌poi‌‌un‌‌caldo‌‌torrido‌‌e‌‌innaturale,‌‌fin‌‌dalle‌‌                               
prime‌ ‌luci‌ ‌dell'alba,‌ ‌rende‌ ‌particolarmente‌ ‌sconfortevole‌‌e‌‌pesante‌‌il‌‌viaggio‌‌verso‌‌Summit‌‌                       
Hall.‌ ‌Incendi‌ ‌spontanei‌ ‌accompagnano‌ ‌per‌ ‌tutta‌ ‌la‌ ‌mattinata‌ ‌il‌ ‌viaggio‌ ‌della‌ ‌Compagnia,‌‌                       
avvolta‌‌da‌‌un'anomala‌‌bolla‌‌di‌‌calore.‌‌D'improvviso‌‌un‌‌lampo‌‌squarcia‌‌il‌‌cielo,‌‌nuvoloni‌‌neri‌‌                           
oscurano‌ ‌a‌ ‌notte‌ ‌il‌ ‌cielo‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌pioggia‌ ‌gelida‌ ‌e‌ ‌torrenziale‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌scendere.‌ ‌Tra‌ ‌un‌‌                               
lampo‌ ‌e‌ ‌l'altro‌ ‌Eberek‌ ‌scorge‌ ‌stagliarsi‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌breve‌ ‌istante‌ ‌nel‌‌cielo‌‌una‌‌colossale‌‌figura‌‌                             
amorfa‌‌e‌‌caratterizzata‌‌da‌‌innumerevoli‌‌tentacoli.‌‌Solo‌‌un'allucinazione?‌‌La‌‌pioggia‌‌scende‌‌                     
abbondante‌ ‌per‌ ‌alcune‌ ‌ore‌ ‌e‌ ‌rende‌ ‌ancora‌ ‌più‌ ‌impervio‌ ‌il‌ ‌cammino‌ ‌riducendo‌ ‌di‌ ‌fatto‌ ‌la‌‌                             
strada‌ ‌ad‌‌un‌‌fiume‌‌di‌‌fango.‌‌Incostante‌‌e‌‌bizzarro‌‌il‌‌tempo‌‌atmosferico‌‌cambia‌‌ancora‌‌e‌‌la‌‌                               
pioggia‌‌si‌‌trasforma‌‌in‌‌neve!‌‌In‌‌serata‌‌il‌‌gruppo‌‌giunge‌‌a‌‌Summit‌‌Hall,‌‌la‌‌neve‌‌ha‌‌smesso‌‌di‌‌                                   



‌ 

scendere‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌vento‌ ‌temperato‌ ‌ha‌ ‌ristabilito‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌calma‌ ‌nella‌ ‌guerra‌ ‌tra‌ ‌gli‌ ‌elementi.‌‌ ‌  
A‌ ‌Summit‌ ‌Hall,‌ ‌sede‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌[1]‌ ‌vengono‌ ‌introdotti‌ ‌al‌ ‌cospetto‌ ‌di‌ ‌Lady‌‌                             
Ushien‌ ‌Stormbanner‌ ‌che‌ ‌sta‌ ‌al‌ ‌comando‌ ‌di‌ ‌questo‌ ‌sparuto‌ ‌e‌ ‌isolato‌ ‌gruppo‌‌di‌‌paladini‌‌di‌‌                             
Utnapishtim.‌‌Dopo‌‌averla‌‌aggiornata‌‌sullo‌‌scopo‌‌della‌‌loro‌‌missione‌‌e‌‌degli‌‌strani‌‌eventi‌‌nei‌‌                           
quali‌ ‌si‌ ‌sono‌ ‌imbattuti‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌delle‌ ‌loro‌ ‌indagini,‌ ‌ella‌ ‌conferma‌ ‌che‌‌la‌‌maschera‌‌dorata‌‌                             
della‌‌gargolla‌‌trovata‌‌addosso‌‌ad‌‌uno‌‌degli‌‌assalitori‌‌della‌‌delegazione‌‌di‌‌Skyfyr‌‌appartiene‌‌                         
senza‌‌dubbio‌‌ad‌‌uno‌‌dei‌‌monaci‌‌dell'Ordine‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra.‌‌Ordine‌‌che‌‌da‌‌alcuni‌‌mesi‌‌si‌‌                               
è‌‌insediato‌‌in‌‌una‌‌delle‌‌quattro‌‌Rocche‌‌Infestate.‌‌Con‌‌il‌‌gruppo‌‌conviene‌‌sulla‌‌necessità‌‌di‌‌                             
indagare‌ ‌sugli‌ ‌occupanti‌ ‌delle‌ ‌quattro‌ ‌Rocche,‌ ‌gli‌ ‌avamposti‌ ‌costruiti‌ ‌secoli‌ ‌prima‌ ‌dai‌‌                       
Cavalieri‌‌della‌‌Ruota‌‌di‌‌Fuoco‌‌[2]‌‌a‌‌protezione‌‌della‌‌Valle‌‌dagli‌‌orrori‌‌del‌‌sottosuolo.‌‌Rocche‌‌                             
che‌ ‌appunto,‌ ‌dopo‌ ‌secoli‌ ‌di‌ ‌abbandono,‌ ‌sono‌ ‌state‌ ‌occupate‌ ‌da‌ ‌quattro‌ ‌gruppi‌ ‌diversi‌ ‌di‌‌                           
persone‌‌nel‌‌giro‌‌di‌‌poco‌‌tempo‌‌[3].‌‌Nel‌‌corso‌‌della‌‌nottata‌‌parte‌‌del‌‌gruppo‌‌svolge‌‌ricerche‌‌                               
nella‌‌piccola‌‌ma‌‌ben‌‌fornita‌‌biblioteca‌‌di‌‌Summit‌‌Hall.‌‌Oltre‌‌alle‌‌informazioni‌‌sull'Ordine‌‌dei‌‌                           
Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌e‌ ‌sulle‌ ‌Rocche,‌ ‌Eberek,‌ ‌interessato‌ ‌a‌ ‌trovare‌ ‌una‌ ‌soluzione‌‌                       
all'immagine‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌visto‌ ‌stagliarsi‌ ‌nel‌ ‌cielo,‌ ‌si‌ ‌imbatte‌ ‌nella‌ ‌descrizione‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌divinità‌‌                           
antica‌‌di‌‌nome‌‌Slizzark‌‌la‌‌Strisciante,‌‌conosciuta‌‌anche‌‌con‌‌l'appellativo‌‌di‌‌"Colei‌‌che‌‌sta‌‌in‌‌                             
agguato",‌ ‌signora‌ ‌delle‌ ‌creature‌ ‌marine‌ ‌malvagie.‌ ‌Ad‌ ‌essa‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌associato‌ ‌un‌‌                       
gruppo‌ ‌occulto‌ ‌noto‌ ‌come‌ ‌Società‌ ‌del‌ ‌Kraken.‌ ‌Vernom,‌ ‌incuriosito‌ ‌dal‌ ‌racconto‌ ‌del‌‌                       
compagno,‌ ‌mostra‌ ‌a‌ ‌lui‌ ‌il‌ ‌medaglione‌ ‌recuperato‌ ‌dagli‌ ‌assalitori‌ ‌di‌ ‌Yartar,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌di‌‌                           
assassini‌‌che‌‌uccise‌‌Sha‌‌e‌‌che‌‌era‌‌guidato‌‌dall'Uomo-pesce‌‌(sahuagin)‌‌di‌‌nome‌‌Ghald.‌‌Le‌‌                           
cose‌ ‌sembrano‌ ‌collegate‌ ‌e‌ ‌collimare‌ ‌perfettamente.‌ ‌ ‌   

‌ 
Il‌‌giorno‌‌successivo,‌‌il‌‌26‌‌Yarthmont,‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌rimette‌‌in‌‌marcia.‌‌Lasciati‌‌i‌‌carri‌‌e‌‌cavalli‌‌in‌‌                                   
custodia‌ ‌dei‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌proseguono‌ ‌a‌ ‌piedi‌ ‌fino‌ ‌alle‌ ‌sponde‌ ‌del‌ ‌fiume‌ ‌Dessarin.‌‌                           
Qui‌‌grazie‌‌alla‌‌magia‌‌di‌‌Eberek‌‌attraversano‌‌il‌‌fiume.‌‌In‌‌serata‌‌il‌‌gruppo‌‌arriva‌‌a‌‌Rivergard‌‌                               
Keep‌ ‌e‌ ‌chiede‌ ‌udienza‌ ‌al‌ ‌"lord"‌ ‌Comandante‌‌della‌‌Brigata‌‌di‌‌Ventura.‌‌Jolliver‌‌Grimjaw,‌‌un‌‌                           
individuo‌ ‌spregevole‌ ‌e‌ ‌volgare,‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌disinteressato‌ ‌alla‌ ‌loro‌ ‌proposta‌ ‌di‌ ‌ingaggio‌ ‌e‌‌                         
questo‌ ‌insospettisce‌ ‌molto‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌che‌ ‌è‌ ‌costretto‌‌ad‌‌abbandonare‌‌la‌‌rocca.‌‌Risoluto‌‌ad‌‌                           
approfondire‌ ‌meglio‌ ‌la‌ ‌natura‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌intenzioni‌ ‌del‌ ‌misterioso‌ ‌mercenario,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌manda‌‌                         
Eberek,‌ ‌con‌ ‌sembianze‌ ‌di‌ ‌ragno,‌ ‌all'interno‌ ‌della‌ ‌rocca.‌ ‌Qui‌‌il‌‌druido‌‌ha‌‌modo‌‌di‌‌carpire‌‌il‌‌                               
dialogo‌‌tra‌‌Jolliver‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌sottoposti.‌‌Ad‌‌una‌‌donna‌‌misteriosa‌‌dalla‌‌pelle‌‌bluastra‌‌di‌‌nome‌‌                               
Urshnora‌‌affida‌‌il‌‌compito‌‌di‌‌"occuparsi‌‌della‌‌compagnia"‌‌sulle‌‌cui‌‌reali‌‌intenzioni‌‌egli‌‌nutre‌‌                           
dei‌‌dubbi.‌‌Infine‌‌incarica‌‌un‌‌certo‌‌Shoalar‌‌di‌‌portare‌‌al‌‌suo‌‌signore,‌‌Gar‌‌Shatterkeel,‌‌notizia‌‌                             
dell'arrivo‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌"ficcanaso"‌ ‌alla‌ ‌rocca.‌‌ ‌  
Quando‌ ‌Eberek‌ ‌ritorna‌ ‌dal‌‌gruppo‌‌e‌‌gli‌‌aggiorna‌‌sulle‌‌sue‌‌scoperte‌‌Elka‌‌ha‌‌un‌‌sussulto‌‌al‌‌                               
sentire‌‌il‌‌nome‌‌di‌‌Shatterkeel.‌‌La‌‌donna‌‌di‌‌Minaea‌‌conferma‌‌di‌‌essere‌‌da‌‌tempo‌‌sulle‌‌tracce‌‌                               
degli‌‌assassini‌‌del‌‌suo‌‌compagno:‌‌Jolliver‌‌e‌‌Shatterkeel.‌‌In‌‌particolare‌‌sa‌‌che‌‌quest'ultimo‌‌è‌‌                           
a‌ ‌capo‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌(Crushing‌ ‌Wave)‌‌un‌‌culto‌‌legato‌‌al‌‌Male‌‌Elementale.‌‌Le‌‌sue‌‌                           
informazioni‌‌la‌‌conducevano‌‌fino‌‌a‌‌Jolliver‌‌e‌‌ai‌‌suoi‌‌mercenari‌‌che‌‌sa‌‌essere‌‌appunto‌‌solo‌‌                             
una‌ ‌copertura‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌culto.‌ ‌ ‌   

‌ 
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Elderen,‌ ‌il‌ ‌rakasta‌ ‌originario‌ ‌di‌ ‌Dunadale,‌ ‌viene‌ ‌raggiunto‌ ‌dallo‌ ‌gnomo‌‌                       
Dumbar‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌lui‌ ‌e‌ ‌l'equipaggio‌ ‌del‌ ‌Fenditore‌ ‌di‌ ‌Nubi‌ ‌intraprende‌ ‌un‌ ‌lungo‌ ‌viaggio‌ ‌per‌‌                             
riportare‌‌al‌‌Tempio‌‌della‌‌Via‌‌dei‌‌Quattro‌‌Elementi,‌‌le‌‌spoglie‌‌mortali‌‌della‌‌compagna‌‌caduta‌‌                           
in‌ ‌battaglia.‌ ‌Da‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Nevia,‌ ‌mandate‌ ‌ad‌ ‌investigare‌ ‌a‌ ‌Feathergale‌ ‌Spire,‌ ‌invece‌‌non‌‌                           
giungono‌ ‌notizie‌ ‌da‌ ‌giorni.‌‌ ‌  



‌ 
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‌ 
NOTE.‌ ‌ 
1.‌ ‌L'Ordine‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌‌Samular‌‌prende‌‌il‌‌nome‌‌dal‌‌suo‌‌fondatore,‌‌Samular‌‌Caradoon,‌‌                           
un‌‌paladino‌‌di‌‌Utnapishtim,‌‌originario‌‌di‌‌Minaea.‌‌Oggi‌‌le‌‌sue‌‌vestigia‌‌riposano‌‌in‌‌una‌‌cripta‌‌                             
consacrata‌ ‌situata‌ ‌sotto‌ ‌Summit‌ ‌Hall.‌ ‌Affianco‌ ‌alla‌ ‌sua‌ ‌tomba‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌quella‌ ‌dell'amato‌‌                         
fratello,‌‌Renwick‌‌Caradoon‌‌che‌‌però,‌‌a‌‌detta‌‌di‌‌Ushien,‌‌non‌‌contiene‌‌le‌‌spoglie‌‌del‌‌defunto.‌‌                             
Solo‌‌Samular‌‌Caradoon‌‌conosceva‌‌il‌‌contenuto‌‌della‌‌tomba‌‌del‌‌fratello‌‌e‌‌ovviamente‌‌il‌‌suo‌‌                           
segreto‌ ‌è‌ ‌custodito‌ ‌nel‌ ‌suo‌ ‌silenzio‌ ‌di‌ ‌morte.‌‌ ‌  

‌ 
2.‌‌Quest'Ordine‌‌di‌‌Cavalieri,‌‌devoti‌‌al‌‌Signore‌‌della‌‌Luce‌‌Ixion,‌‌ha‌‌costruito‌‌le‌‌rocche‌‌dodici‌                             
secoli‌ ‌prima,‌ ‌sui‌ ‌punti‌ ‌d'accesso‌ ‌all'antica‌ ‌città‌ ‌Kogolor‌ ‌di‌ ‌Besilmer‌ ‌per‌ ‌impedire‌ ‌che‌ ‌gli‌‌                           
orrori‌ ‌che‌ ‌risalivano‌ ‌dal‌ ‌sottosuolo‌ ‌potessero‌ ‌emergere‌ ‌in‌ ‌superficie.‌ ‌In‌ ‌seguito‌ ‌ad‌‌                       
un'invasione‌‌Jennita‌‌di‌‌enormi‌‌proporzioni‌‌furono‌‌spazzati‌‌via‌‌dalla‌‌Penisola‌‌di‌‌Esterhold.‌‌Le‌                         
rocche‌‌vennero‌‌abbandonate‌‌e‌‌invase‌‌nei‌‌secoli‌‌a‌‌seguire‌‌dalle‌‌più‌‌svariate‌‌creature.‌‌Da‌‌qui‌‌                             
presero,‌ ‌per‌ ‌i‌ ‌locali,‌ ‌il‌ ‌nome‌ ‌di‌ ‌Rocche‌ ‌Infestate.‌‌ ‌  

‌ 
3.‌ ‌Stando‌ ‌alle‌ ‌informazioni‌ ‌che‌ ‌Ushien‌ ‌Stormbanner‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌dare‌ ‌al‌ ‌gruppo‌ ‌Feathergale‌‌                         
Spire‌‌è‌‌stata‌‌occupata‌‌da‌‌un‌‌gruppo‌‌di‌‌cavalieri‌‌provenienti‌‌da‌‌Floating‌‌Ar,‌‌uno‌‌dei‌‌regni‌‌di‌‌                                 
Alphatia‌ ‌famoso‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌sue‌ ‌isole‌ ‌fluttuanti,‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌flotta‌ ‌di‌ ‌navi‌ ‌volanti‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌lo‌ ‌studio‌‌                                 
dell'Elemento‌‌dell'Aria.‌‌A‌‌capo‌‌dei‌‌cavalieri‌‌si‌‌dovrebbe‌‌trovare‌‌appunto‌‌un‌‌lord‌‌alphatiano‌‌di‌‌                           
nome‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska.‌ ‌A‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep‌ ‌invece‌ ‌sembra‌ ‌essersi‌ ‌insediato‌ ‌un‌ ‌gruppo‌ ‌di‌‌                         
mercenari‌ ‌che‌ ‌offrono‌ ‌servizi‌ ‌di‌ ‌scorta‌ ‌alle‌ ‌imbarcazioni‌ ‌mercantili‌ ‌che‌ ‌affrontano‌ ‌i‌ ‌viaggi‌‌                         
lungo‌ ‌il‌ ‌Fiume‌ ‌Dessarin.‌ ‌La‌ ‌guida‌ ‌di‌ ‌questa‌ ‌banda‌ ‌in‌ ‌arme‌ ‌è‌ ‌affidata‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌individuo‌ ‌di‌‌                                 
nome‌ ‌Jolliver‌ ‌"Jolly"‌ ‌Grimjaw.‌ ‌La‌ ‌terza‌ ‌rocca‌ ‌invece‌ ‌è‌ ‌stata‌ ‌occupata‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌gruppo‌ ‌di‌‌                             
monaci‌ ‌di‌ ‌cui‌ ‌anch'ella‌ ‌sa‌ ‌veramente‌ ‌poco:‌ ‌l'Ordine‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra.‌‌Della‌‌quarta‌‌rocca‌‌                           
non‌ ‌sa‌ ‌molto‌ ‌se‌ ‌non‌ ‌che‌ ‌sia‌ ‌stata‌ ‌avvicinata‌ ‌da‌ ‌druidi‌ ‌provenienti‌ ‌da‌ ‌tutto‌ ‌l'Ovest‌ ‌del‌‌                               
continente.‌ ‌ 

‌ 



‌ 

‌ 
‌ 

LXVIII.‌ ‌Elka‌ ‌fa‌ ‌appena‌ ‌in‌ ‌tempo‌ ‌a‌ ‌terminare‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌racconto‌ ‌e‌ ‌Eberek‌ ‌a‌ ‌fare‌ ‌ritorno‌ ‌da‌‌                                 
Rivergard‌ ‌Keep‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌viene‌ ‌attaccato‌ ‌in‌ ‌massa‌ ‌dai‌ ‌seguaci‌‌dell'Onda‌‌Dirompente‌‌                         
(Crushing‌ ‌Wave)‌ ‌guidati‌ ‌dalla‌ ‌fathomer‌ ‌Urshnora‌ ‌e‌ ‌supportati‌ ‌dalle‌ ‌forze‌ ‌mercenarie‌ ‌al‌‌                       
soldo‌ ‌di‌ ‌Jolliver‌ ‌Grimjaw.‌ ‌L'attacco‌ ‌si‌ ‌sussegue‌ ‌ad‌ ‌ondate‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌infrangono‌ ‌però,‌ ‌senza‌‌                           
successo,‌ ‌contro‌ ‌la‌ ‌resistenza‌ ‌della‌ ‌Compagnia.‌ ‌Alla‌ ‌fine,‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌nemiche‌‌                       
completamente‌‌annichilite,‌‌la‌‌sola‌‌Urshnora‌‌viene‌‌fatta‌‌prigioniera.‌‌Interrogata‌‌la‌‌donna,‌‌che‌‌                       
afferma‌ ‌con‌ ‌orgoglio‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌stata‌ ‌marchiata‌ ‌e‌ ‌scelta‌ ‌da‌ ‌Olhydra,‌ ‌la‌ ‌Principessa‌‌                         
dell'Acqua‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌(Elementale)‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌Unico‌ ‌Profeta,‌ ‌Gar‌‌                           
Shatterkeel,‌ ‌lancia‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌anatema‌ ‌sul‌ ‌gruppo‌ ‌affermando‌ ‌di‌ ‌non‌ ‌temere‌ ‌la‌ ‌morte‌ ‌perché‌‌                           
presto‌ ‌Olhydra‌ ‌giungerà‌ ‌nel‌ ‌Primo‌ ‌Piano‌ ‌(dimensionale)‌ ‌e‌ ‌sommergerà‌ ‌l'intera‌ ‌Valle‌‌                     
Dessarin,‌ ‌Esterhold‌ ‌poi‌ ‌e‌ ‌Mystara‌ ‌infine,‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌oceano‌ ‌senza‌ ‌fine‌ ‌dove‌ ‌solo‌ ‌lei‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌suoi‌‌                                 
prescelti‌ ‌sopravviveranno‌ ‌all'olocausto‌ ‌d'acqua.‌ ‌In‌ ‌un‌ ‌ultimo‌ ‌disperato‌ ‌assalto‌ ‌suicida‌ ‌la‌‌                     
donna‌ ‌si‌ ‌trasforma‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌serpente‌ ‌d'aqua‌ ‌ma‌ ‌viene‌ ‌abbattuta‌ ‌dai‌ ‌dardi‌ ‌magici‌ ‌scagliatele‌‌                           
contro‌ ‌da‌ ‌Francisco.‌ ‌ ‌   
Con‌ ‌gran‌ ‌parte‌ ‌delle‌ ‌forze‌ ‌di‌‌Rivergard‌‌Keep‌‌neutralizzate‌‌il‌‌gruppo,‌‌su‌‌spinta‌‌di‌‌Elka‌‌che‌‌                               
vede‌‌la‌‌sua‌‌vendetta‌‌sempre‌‌più‌‌vicina,‌‌decide‌‌per‌‌un'incursione‌‌nella‌‌Roccaforte‌‌Infestata.‌‌                         
Elka‌‌sfrutta‌‌le‌‌sue‌‌innate‌‌doti‌‌e‌‌scavalcato‌‌il‌‌muro‌‌di‌‌cinta‌‌e‌‌neutralizzate‌‌le‌‌sole‌‌guardie‌‌alla‌‌                                   
porta‌ ‌consente‌ ‌al‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌accedere‌ ‌dentro‌ ‌la‌ ‌fortezza.‌ ‌Qui‌ ‌si‌ ‌accorgono‌ ‌ben‌‌                             
presto‌ ‌che‌ ‌sono‌ ‌ridotte‌ ‌a‌ ‌poche‌ ‌unità‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌del‌ ‌castello‌ ‌anche‌ ‌se‌ ‌agguerrite‌ ‌e‌ ‌non‌‌                               
disposte‌ ‌ad‌ ‌arrendersi.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌ ‌del‌ ‌lungo‌ ‌e‌ ‌sanguinoso‌ ‌scontro‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌protrae‌ ‌per‌‌                           
interminabili‌‌minuti‌‌nel‌‌piazzale‌‌della‌‌fortezza‌‌e‌‌lungo‌‌il‌‌molo,‌‌cadono‌‌uno‌‌a‌‌uno‌‌i‌‌nemici‌‌di‌‌                                 
Elka‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌compagnia:‌ ‌la‌ ‌sacerdotessa‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌Drosnin‌ ‌e‌‌                       
soprattutto‌‌Jolliver‌‌Grimjaw,‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌in‌‌tutto‌‌il‌‌suo‌‌orrore,‌‌essere‌‌un‌‌cinghiale‌‌mannaro.‌‌                             
Il‌‌solo‌‌Shoalar‌‌Quanderil,‌‌uno‌‌genasi‌‌dell'acqua,‌‌riesce‌‌a‌‌fuggire‌‌in‌‌extremis‌‌dalla‌‌sua‌‌barca,‌‌                             
ormeggiata‌ ‌al‌ ‌pontile‌ ‌e‌ ‌presa‌ ‌d'assalto‌ ‌da‌ ‌Alethra,‌ ‌Vimak,‌ ‌Eberek‌  ‌e‌ ‌Vernon.‌ ‌   

‌ 
Per‌‌il‌‌gruppo‌‌giunge‌‌il‌‌momento,‌‌finalmente,‌‌di‌‌rifiatare‌‌e‌‌di‌‌completare‌‌l'esplorazione‌‌della‌‌                           
Rocca‌‌Infestata‌‌ora,‌‌apparentemente,‌‌deserta‌‌e‌‌liberata‌‌dalla‌‌presenza‌‌dei‌‌cultisti‌‌seguaci‌‌di‌‌                         
Olhydra‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌Profeta‌ ‌Gar‌ ‌Shatterkeel.‌‌ ‌  

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
26‌ ‌YARTHMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
JOLLIVER‌‌GRIMJAW,‌‌abbietto‌‌e‌‌crudele‌‌mercenario‌‌al‌‌soldo‌‌di‌‌Gar‌‌Shatterkeel‌‌e‌‌del‌‌Culto‌‌                           
dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌essere‌‌ancora‌‌più‌‌mostruoso‌‌di‌‌quanto‌‌appariva.‌‌Egli‌‌infatti‌‌                         
era‌ ‌un‌ ‌cinghiale‌ ‌mannaro,‌ ‌maledetto‌ ‌dalla‌ ‌licantropia!‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

LXIX.‌ ‌Con‌ ‌la‌ ‌fine‌ ‌della‌ ‌lunga‌ ‌battaglia‌ ‌a‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep‌ ‌scende‌ ‌sulla‌ ‌Rocca‌ ‌e‌ ‌sulla‌‌                             
Compagnia‌‌un‌‌silenzio‌‌innaturale.‌‌Prima‌‌di‌‌concedersi‌‌il‌‌meritato‌‌riposo,‌‌con‌‌davanti‌‌ancora‌‌                         
alcune‌‌ore‌‌prima‌‌che‌‌sorga‌‌l'alba,‌‌il‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌esplorare‌‌la‌‌parte‌‌interna‌‌del‌‌castello‌‌                               
sul‌ ‌fiume.‌ ‌Nel‌ ‌grande‌ ‌salone‌ ‌delle‌ ‌udienze‌ ‌trovano‌ ‌alcuni‌ ‌documenti‌ ‌redatti‌ ‌dallo‌ ‌stesso‌‌                         
Jolliver‌ ‌Grimjaw‌ ‌riguardanti‌ ‌la‌ ‌gestione‌ ‌quotidiana‌ ‌di‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep‌‌e‌‌dei‌‌suoi‌‌mercenari‌‌                         
ma‌ ‌anche‌ ‌una‌ ‌missiva‌ ‌anonima‌ ‌proveniente‌ ‌da‌ ‌Red‌ ‌Larch‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌avvisava‌ ‌il‌ ‌mercenario‌‌                           
dell'arrivo‌‌in‌‌città‌‌della‌‌Compagnia‌‌stessa.‌‌Proseguendo‌‌nell'esplorazione‌‌vengono‌‌rinvenuti‌‌                   
e‌ ‌liberati‌ ‌alcuni‌ ‌giovani‌ ‌adolescenti,‌ ‌rapiti‌ ‌da‌ ‌Jolliver‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌suoi‌ ‌uomini,‌ ‌per‌ ‌essere‌ ‌usati‌‌                             
come‌ ‌inservienti.‌ ‌Oltre‌ ‌a‌ ‌Anya,‌ ‌Berd‌‌e‌‌Nayreen,‌‌originari‌‌di‌‌Womford,‌‌trovano‌‌anche‌‌i‌‌due‌‌                             
fratellini‌‌Lathna‌‌e‌‌Oric‌‌di‌‌Westbridge.‌‌Ancora‌‌una‌‌volta‌‌Vimak‌‌fa‌‌ricorso‌‌alla‌‌sua‌‌affinità‌‌con‌‌                               
gli‌ ‌animali‌ ‌per‌ ‌mandare‌ ‌un‌ ‌corvo‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall‌ ‌con‌ ‌l'incarico‌ ‌di‌ ‌recapitare‌ ‌un‌‌                             
messaggio‌ ‌ai‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌[1].‌ ‌Mentre‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌impartiscono‌ ‌la‌ ‌giusta‌‌                         
punizione‌ ‌al‌ ‌cuoco‌ ‌di‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep‌‌e‌‌sui‌‌suoi‌‌due‌‌aiutanti,‌‌rei‌‌stando‌‌ai‌‌ragazzi,‌‌di‌‌aver‌‌                                 
abusato‌‌di‌‌loro‌‌nei‌‌mesi‌‌della‌‌cattività,‌‌gli‌‌altri‌‌si‌‌rifocillano‌‌attingendo‌‌alle‌‌scorte‌‌della‌‌rocca‌‌                               
stessa.‌‌Rek'Shai‌‌nel‌‌frattempo,‌‌studiando‌‌incuriosito‌‌la‌‌conformazione‌‌delle‌‌stanze,‌‌trova‌‌un‌‌                       
passaggio‌‌segreto‌‌che‌‌accede‌‌ad‌‌una‌‌scala‌‌a‌‌chiocciola‌‌che‌‌sembra‌‌condurre‌‌ad‌‌un‌‌fiume‌‌                             
sotterraneo.‌‌Le‌‌sue‌‌deduzioni‌‌vengono‌‌avvallate‌‌presto‌‌dalla‌‌confessione‌‌dei‌‌tre‌‌prigionieri,‌‌                       
ammorbiditi‌ ‌dalla‌ ‌"punizione‌ ‌di‌ ‌Ixion",‌ ‌che‌ ‌confermano‌‌come‌‌esistesse‌‌una‌‌via‌‌segreta‌‌in‌‌                         
grado‌ ‌di‌‌collegare‌‌la‌‌Rocca‌‌al‌‌Tempio‌‌del‌‌Culto‌‌dell'Onda‌‌Dirompente.‌‌Sceso‌‌per‌‌indagare‌‌                           
Rek'Shai‌‌giunge‌‌ad‌‌un‌‌approdo‌‌sotterraneo‌‌che‌‌si‌‌affaccia‌‌su‌‌un‌‌fiume‌‌che‌‌sembra‌‌perdersi‌‌                             
nell'oscurità.‌ ‌Un‌ ‌paio‌ ‌di‌ ‌barche‌ ‌sono‌ ‌ormeggiate,‌ ‌legate‌ ‌solo‌ ‌con‌ ‌delle‌ ‌corde.‌ ‌Spintosi‌ ‌a‌‌                           
ridosso‌ ‌dell'acqua‌ ‌per‌ ‌valutarne‌ ‌la‌ ‌profondità,‌ ‌lo‌ ‌stregone‌ ‌viene‌ ‌afferrato‌‌all'improvviso‌‌da‌‌                       
un‌ ‌arto‌ ‌artigliato‌ ‌e‌ ‌pallido‌ ‌che‌ ‌lo‌ ‌trascina‌ ‌sotto‌ ‌acqua.‌ ‌Fortunatamente‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌tonfo‌ ‌viene‌‌                             
percepito‌ ‌da‌ ‌alcuni‌ ‌compagni‌ ‌rimasti‌ ‌nel‌ ‌salone‌ ‌delle‌ ‌udienze‌ ‌che‌ ‌prontamente‌ ‌si‌‌                       
precipitano‌‌in‌‌suo‌‌soccorso.‌‌Rek'Shai‌‌scampa‌‌così‌‌alla‌‌morte‌‌per‌‌mano‌‌di‌‌alcuni‌‌ghoul‌‌che‌‌                             
erano‌ ‌in‌ ‌agguato‌ ‌sotto‌ ‌la‌ ‌superficie‌ ‌delle‌ ‌oscure‌ ‌acque‌ ‌del‌‌fiume.‌‌La‌‌compagnia,‌‌davvero‌‌                           
stremata,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌riposare.‌ ‌ 
Alle‌ ‌prime‌ ‌ore‌ ‌del‌ ‌pomeriggio‌ ‌viene‌ ‌presa‌ ‌la‌ ‌decisione:‌ ‌ai‌‌ragazzi‌‌viene‌‌affidata‌‌una‌‌delle‌‌                             
imbarcazioni‌‌affinché‌‌possano‌‌guadare‌‌il‌‌fiume‌‌e‌‌attendere‌‌l'arrivo‌‌dei‌‌Cavalieri‌‌di‌‌Samular‌‌                         



‌ 

mentre‌‌il‌‌gruppo‌‌prende‌‌la‌‌seconda‌‌barca‌‌e‌‌comincia‌‌a‌‌percorrere‌‌il‌‌buio‌‌canale‌‌sotterraneo‌‌                             
che‌ ‌sembra‌ ‌portare‌ ‌dritto‌ ‌nel‌ ‌cuore‌ ‌delle‌ ‌Colline‌ ‌Sumber.‌ ‌Dopo‌ ‌quasi‌ ‌un'ora‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌                           
giunge‌‌in‌‌quella‌‌che‌‌sembra‌‌essere‌‌un'ampia‌‌caverna‌‌sotterranea.‌‌Un‌‌approdo‌‌illuminato‌‌da‌‌                         
una‌‌torcia‌‌si‌‌apre‌‌alla‌‌loro‌‌destra.‌‌Alcuni‌‌individui,‌‌tra‌‌cui‌‌spicca‌‌una‌ ‌donna‌‌e‌‌un‌‌grassone‌‌                                 
deforme‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌color‌ ‌verde‌ ‌acqua‌ ‌stanno‌ ‌parlottando,‌ ‌apparentemente‌ ‌ignari‌ ‌del‌‌                     
gruppo.‌ ‌ ‌   
L'indecisione‌‌che‌‌segue,‌‌circa‌‌la‌‌condotta‌‌da‌‌seguire,‌‌però‌‌consente‌‌al‌‌drappello‌‌di‌‌scorgere‌‌                           
infine‌‌la‌‌barca.‌‌E'‌‌la‌‌donna‌‌la‌‌prima‌‌ad‌‌interloquire‌‌con‌‌gli‌‌occupanti‌‌della‌‌barca‌‌e‌‌a‌‌chiedere‌‌                                   
le‌ ‌generalità‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌motivi‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌visita.‌‌Vernon‌‌prova‌‌la‌‌via‌‌diplomatica‌‌fingendo‌‌di‌‌essere‌‌                               
giunti‌ ‌fin‌ ‌qui‌ ‌per‌ ‌portare‌‌un‌‌messaggio‌‌al‌‌Profeta‌‌ma‌‌il‌‌suo‌‌inganno‌‌viene‌‌subito‌‌scoperto.‌‌                               
Scatta‌ ‌così‌ ‌la‌ ‌rappresaglia‌ ‌dei‌ ‌cultisti‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente.‌ ‌La‌ ‌donna‌ ‌compie‌ ‌un‌ ‌balzo‌‌                         
prodigioso‌‌nel‌‌fiume‌‌dove,‌‌sotto‌‌le‌‌acque,‌‌ad‌‌attenderla,‌‌c'è‌‌un‌‌grosso‌‌squalo‌‌che‌‌le‌‌funge‌‌                               
da‌ ‌cavalcatura.‌ ‌Nello‌ ‌scontro‌ ‌che‌ ‌segue,‌ ‌tra‌ ‌palle‌ ‌di‌ ‌fuoco,‌ ‌dardi‌ ‌magici‌ ‌e‌ ‌inseguimenti‌‌                           
lungo‌ ‌un‌ ‌passaggio‌ ‌attiguo‌ ‌vengono‌ ‌coinvolte‌ ‌altre‌ ‌guardie‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌loro‌ ‌un‌‌                           
sacerdote.‌ ‌Il‌ ‌grassone,‌ ‌un‌ ‌fathomer,‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌dato‌ ‌alla‌ ‌fuga,‌ ‌torna‌ ‌sui‌ ‌suoi‌ ‌passi‌ ‌dopo‌                               
essersi‌ ‌trasformato‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌grosso‌ ‌serpente‌ ‌d'acqua.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌però‌‌ha‌‌alla‌‌fine‌‌la‌‌meglio‌‌e,‌‌                               
dopo‌ ‌aver‌ ‌liberato‌ ‌l'area‌ ‌dalla‌ ‌presenza‌ ‌nemica,‌ ‌prende‌ ‌possesso‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌stanza‌ ‌per‌                         
consentire‌ ‌così‌ ‌ad‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Francisco‌ ‌di‌‌indossare‌‌le‌‌armature.‌‌La‌‌donna,‌‌a‌‌cavallo‌‌dello‌‌                             
squalo,‌ ‌è‌ ‌l'unica‌ ‌ad‌ ‌essere‌ ‌scampata‌ ‌al‌ ‌massacro‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌attimo‌ ‌Francisco‌ ‌ha‌‌                           
l'impressione‌ ‌di‌ ‌vederla‌ ‌passare‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌canale‌ ‌sotterraneo‌ ‌attiguo,‌ ‌prima‌ ‌di‌ ‌vederla‌‌                       
definitivamente‌‌sparire‌‌nell'acqua.‌‌Guardandosi‌‌attorno‌‌il‌‌gruppo‌‌ha‌‌l'impressione‌‌di‌‌trovarsi‌‌                     
in‌ ‌una‌ ‌città‌ ‌sotterranea‌ ‌delimitata‌ ‌da‌ ‌canali‌ ‌attraversati‌ ‌da‌ ‌ponti.‌ ‌ ‌   
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Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Nel‌ ‌messaggio,‌ ‌scritto‌ ‌da‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌indirizzato‌ ‌a‌ ‌Lady‌ ‌Stormbanner,‌ ‌viene‌ ‌illustrata‌ ‌la‌‌                           
situazione‌‌e‌‌chiesto‌‌che‌‌quanto‌‌prima‌‌siano‌‌inviati‌‌dei‌‌cavalieri‌‌in‌‌soccorso‌‌e‌‌per‌‌scortare‌‌i‌‌                               
ragazzi‌ ‌alle‌ ‌rispettive‌ ‌case.‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

LXX.‌ ‌Un‌ ‌gong‌ ‌risuona‌ ‌lento‌ ‌in‌ ‌lontananza:‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌della‌ ‌Compagnia‌ ‌all'interno‌ ‌del‌‌                         
Tempio‌‌dell'Onda‌‌Dirompente‌‌è‌‌stata‌‌segnalata.‌‌Con‌‌tutti‌‌i‌‌sensi‌‌all'erta‌‌i‌‌membri‌‌del‌‌gruppo‌‌                             
proseguono‌ ‌nell'esplorazione‌ ‌dell'antica‌ ‌città‌ ‌nanica‌ ‌di‌ ‌Tyar-Besil,‌ ‌ora‌ ‌sotto‌ ‌il‌‌controllo‌‌dei‌‌                       
cultisti‌ ‌devoti‌ ‌a‌ ‌Olhydra.‌ ‌Dopo‌ ‌aver‌ ‌trovato‌ ‌due‌ ‌grandi‌ ‌stanze‌ ‌deserte[C8],‌ ‌con‌ ‌dei‌ ‌larghi‌‌                           
invasi‌‌vuoti,‌‌a‌‌detta‌‌di‌‌Eberek‌‌probabilmente‌‌un‌‌tempo‌‌usati‌‌come‌‌silos‌‌per‌‌granaglie‌‌o‌‌altre‌‌                               
scorte‌‌alimentari‌‌per‌‌la‌‌città‌‌sotterranea,‌‌il‌‌gruppo‌‌incappa‌‌in‌‌una‌‌seconda‌‌stanza[C9]‌‌nella‌‌                           
quale‌ ‌sono‌ ‌asserragliati‌ ‌alcuni‌ ‌devoti‌ ‌di‌ ‌Olhydra,‌ ‌questa‌ ‌volta‌ ‌guidati‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌avente‌‌                           
una‌‌strana‌‌gemma‌‌di‌‌ghiaccio‌‌al‌‌posto‌‌di‌‌uno‌‌dei‌‌due‌‌occhi.‌‌Anche‌‌su‌‌questi‌‌il‌‌gruppo‌‌ha‌‌la‌‌                                     
meglio‌‌e‌‌ha‌‌così‌‌accesso‌‌ad‌‌un‌‌canale‌‌sotterraneo‌‌che‌‌sembra‌‌portare‌‌a‌‌delle‌‌cascate.‌‌La‌‌                               
Compagnia‌ ‌però‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌ignorare‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌momento‌ ‌il‌ ‌canale,‌ ‌anche‌ ‌perché‌ ‌non‌ ‌avrebbe‌‌                           
modo‌‌di‌‌navigarlo‌‌per‌‌dedicarsi‌‌all'esplorazione‌‌della‌‌stanza‌‌verso‌‌la‌‌quale,‌‌prima‌‌di‌‌essere‌‌                           
ucciso‌‌da‌‌Francisco‌‌e‌‌dai‌‌suoi‌‌dardi‌‌magici,‌‌aveva‌‌tentato‌‌la‌‌fuga‌‌l'uomo‌‌con‌‌l'occhio‌‌solo.‌‌                               
Qui‌‌[C10]‌‌si‌‌imbattono‌‌in‌‌una‌‌strana‌‌fontana,‌‌ancora‌‌funzionante,‌‌raffigurante‌‌una‌‌gargolla.‌‌                         
L'inquietudine‌ ‌colpisce‌ ‌subito‌ ‌vari‌ ‌membri‌ ‌della‌ ‌compagnia‌ ‌che‌ ‌provano‌ ‌l'alienante‌‌                   
sensazione‌‌di‌‌essere‌‌scrutati‌‌nell'intimo‌‌e‌‌nel‌‌profondo‌‌dei‌‌propri‌‌ricordi.‌‌E'‌ ‌Vimak‌‌per‌‌primo‌‌                             
ad‌‌accorgersi‌‌della‌‌presenza‌‌di‌‌due‌‌bizzarre‌‌creature‌‌aventi‌‌un‌‌unico‌‌e‌‌grande‌‌occhio‌‌verde‌‌                             
capace‌ ‌di‌ ‌proiettare‌ ‌un'onda‌ ‌di‌ ‌energia‌ ‌necrotica.‌ ‌Anche‌ ‌queste‌ ‌due‌ ‌aberrazioni‌‌vengono‌‌                       
infine‌ ‌uccise.‌ ‌Questo‌ ‌consente‌‌di‌‌esplorare‌‌a‌‌fondo‌‌la‌‌stanza‌‌e‌‌soprattutto‌‌la‌‌porta‌‌che‌‌da‌‌                               
essa‌‌porta‌‌ad‌‌un‌‌corridoio‌‌che‌‌sembra‌‌perdersi‌‌all'infinito‌‌nel‌‌buio.‌‌La‌‌Compagnia‌‌decide‌‌di‌‌                             
ignorare‌ ‌il‌‌tunnel‌‌e‌‌di‌‌proseguire‌‌nell'esplorazione‌‌di‌‌Tyar-Besil‌‌e‌‌dopo‌‌aver‌‌verificato‌‌che‌‌i‌‌                             
timori‌ ‌di‌ ‌Alethra‌ ‌circa‌ ‌la‌ ‌scomparsa‌ ‌della‌ ‌barca‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌ha‌ ‌portati‌ ‌fin‌ ‌qui‌ ‌erano‌ ‌fondati,‌‌                               
oltrepassa‌ ‌il‌ ‌ponte‌‌[C6]‌‌che‌‌conduce‌‌al‌‌cuore‌‌del‌‌Tempio.‌ ‌Non‌‌appena‌‌giungono‌‌in‌‌quella‌‌                             
che‌‌sembra‌‌essere‌‌una‌‌piccola‌‌piazzetta‌‌circondata‌‌da‌‌bassi‌‌edifici‌‌di‌‌pietra,‌‌il‌‌nano‌‌Eberek‌‌                             
sente‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌osservato.‌ ‌Alcuni‌ ‌movimenti‌ ‌e‌ ‌rumori‌ ‌inducono‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌ad‌ ‌andare‌ ‌ad‌‌                           
esplorare‌ ‌una‌ ‌casa‌ ‌alla‌ ‌loro‌ ‌sinistra‌ ‌[C12]‌ ‌ma‌ ‌appena‌ ‌lo‌ ‌fanno‌ ‌vengono‌ ‌aggrediti‌ ‌da‌ ‌due‌‌                             
mostruose‌ ‌e‌ ‌alte‌ ‌creature‌ ‌verdi‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌coriacea‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌movimenti‌ ‌dinoccolati.‌‌                       
Contemporaneamente‌ ‌dall'edifico‌ ‌alle‌ ‌loro‌ ‌spalle‌ ‌[C13]‌ ‌marcato‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌simbolo‌ ‌delle‌ ‌fauci‌‌                       
nere‌ ‌escono‌ ‌numerosi‌ ‌uomini‌ ‌lucertola.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌è‌ ‌violentissimo.‌ ‌Rek'Shai‌ ‌e‌ ‌Francisco‌‌                       
devono‌ ‌dare‌ ‌sfoggio‌ ‌di‌ ‌tutto‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌repertorio‌ ‌di‌ ‌evocazioni‌ ‌magiche‌ ‌e‌ ‌preghiere,‌ ‌mentre‌‌                           
Vimak,‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌respingono‌ ‌e‌ ‌abbattono‌ ‌una‌ ‌a‌ ‌una‌ ‌le‌ ‌creature.‌ ‌Elka‌ ‌colpisce‌‌                           
ripetutamente‌ ‌i‌ ‌nemici,‌ ‌abbattendone‌ ‌in‌ ‌gran‌ ‌numero‌‌sfruttando‌‌la‌‌sua‌‌abilità‌‌nel‌‌colpire‌‌e‌‌                           
poi‌‌sparire.‌‌Eberek,‌‌trasformatosi‌‌in‌‌un‌‌grosso‌‌orso,‌‌si‌‌avventa‌‌infine‌‌su‌‌una‌‌delle‌‌creature‌‌                             
verdi,‌ ‌probabilmente‌ ‌un‌ ‌troll‌ ‌d'acqua,‌ ‌e‌ ‌lo‌ ‌dilania‌ ‌facendolo‌ ‌a‌ ‌brandelli.‌ ‌L'epilogo‌ ‌della‌‌                         
battaglia‌ ‌si‌ ‌svolge‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌piazza‌ ‌interna‌ ‌[C11]‌ ‌caratterizzata‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌fontana,‌ ‌in‌ ‌parte‌‌                           
distrutta,‌ ‌raffigurante‌ ‌tre‌ ‌sirene‌ ‌danzanti.‌ ‌Qui‌ ‌viene‌ ‌incenerito‌ ‌un‌ ‌terzo‌ ‌troll‌ ‌acquatico‌ ‌che‌‌                         
aveva‌ ‌tentato‌ ‌di‌ ‌accerchiare‌ ‌la‌ ‌Compagnia.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌ ‌dello‌ ‌scontro,‌ ‌dei‌ ‌tre‌ ‌troll‌ ‌solo‌ ‌uno‌‌                             
riesce‌‌a‌‌darsi‌‌alla‌‌fuga‌‌gettandosi‌‌nel‌‌canale‌‌in‌‌prossimità‌‌di‌‌un‌‌secondo‌‌ponte‌‌[C15]‌‌mentre‌‌                               
gli‌ ‌uomini‌ ‌lucertola‌ ‌vengono‌ ‌uccisi‌ ‌fino‌ ‌all'ultimo.‌ ‌Entrati‌ ‌nella‌ ‌loro‌ ‌dimora/tana‌ ‌con‌‌                       
raccapriccio‌ ‌gli‌ ‌avventurieri‌ ‌scoprono‌ ‌ossa,‌ ‌anche‌ ‌umane,‌ ‌divorate‌ ‌dagli‌ ‌umanoidi.‌ ‌Alcuni‌‌                     
rumori‌ ‌attirano‌ ‌l'attenzione‌ ‌di‌ ‌Vernon‌ ‌per‌ ‌cui‌ ‌il‌ ‌gruppo,ancora‌ ‌una‌ ‌volta,‌ ‌prima‌ ‌di‌ ‌aprire‌‌                           
l'ennesima‌‌porta‌‌e‌‌addentrarsi‌‌nella‌‌piazza‌‌attigua‌‌[C22]‌‌si‌‌prepara‌‌allo‌‌scontro.‌‌Qui‌‌infatti,‌‌                           
parzialmente‌‌nascosta‌‌dietro‌‌sei‌‌colonne‌‌di‌‌marmo‌‌rosso‌‌corallo,‌‌si‌‌trova‌‌un'altra‌‌decina‌‌di‌‌                           
cultisti‌‌capeggiati‌‌da‌‌un‌‌fathomer.‌‌Rek'Shai‌‌scaglia‌‌loro‌‌contro‌‌una‌‌palla‌‌di‌‌fuoco‌‌e‌‌per‌‌gran‌‌                               
parte‌ ‌dei‌ ‌seguaci‌ ‌di‌ ‌Olhydra‌ ‌non‌ ‌c'è‌ ‌scampo.‌‌Prima‌‌di‌‌morire‌‌l'ultimo‌‌di‌‌loro‌‌però‌‌riesce‌‌a‌‌                                 
suonare‌ ‌nuovamente‌ ‌il‌ ‌gong,‌ ‌legato‌ ‌tramite‌ ‌due‌ ‌catene‌ ‌a‌ ‌due‌ ‌delle‌ ‌colonne.‌ ‌L'acqua‌ ‌del‌‌                           
lago‌ ‌sotterraneo‌ ‌[C21]‌ ‌alla‌ ‌loro‌ ‌sinistra‌ ‌inizia‌ ‌ad‌ ‌incresparsi.‌ ‌Un'onda‌ ‌sembra‌ ‌avanzare‌‌                       



‌ 

velocemente‌‌verso‌‌la‌‌piazza‌‌e‌‌verso‌‌il‌‌gruppo‌‌che‌‌attonito‌‌osserva‌‌l'enorme‌‌carapace‌‌di‌‌una‌‌                             
testuggine‌ ‌dragona‌ ‌fuoriuscire‌ ‌dalle‌ ‌acque.‌ ‌Inorriditi‌ ‌e‌ ‌impauriti‌ ‌vedono‌ ‌la‌ ‌creatura‌‌                     
leggendaria‌ ‌fuoriuscire‌ ‌dalle‌ ‌acque‌ ‌scure‌ ‌del‌ ‌lago‌ ‌e‌ ‌velocemente‌ ‌cominciano‌ ‌a‌ ‌darsi‌ ‌alla‌‌                         
fuga.‌ ‌Solo‌ ‌Vimak,‌ ‌Vernon‌ ‌e‌‌Elka,‌‌rimasti‌‌indietro,‌‌non‌‌riescono‌‌ad‌‌essere‌‌sufficientemente‌‌                         
abili‌ ‌e‌ ‌veloci‌ ‌da‌ ‌scappare‌ ‌alla‌ ‌furia‌‌del‌‌mostro‌‌che,‌‌emerso‌‌dalle‌‌acque‌‌lascia‌‌uscire‌‌dalla‌‌                               
bocca‌‌spalancata‌‌un'ondata‌‌di‌‌vapori‌‌ustionanti.‌‌Vimak‌‌e‌‌Vernon‌‌sopravvivono‌‌all'ondata‌‌di‌‌                       
vapore.‌ ‌Elka‌ ‌invece,‌ ‌investita‌ ‌in‌ ‌pieno,‌ ‌cade‌ ‌a‌ ‌terra,‌ ‌apparentemente‌ ‌morta‌ ‌sul‌ ‌colpo.‌‌                         
Vimak,‌‌in‌‌un‌‌impeto‌‌di‌‌coraggio‌‌prova‌‌a‌‌tornare‌‌sui‌‌suoi‌‌passi‌‌per‌‌recuperare‌‌il‌‌corpo‌‌della‌‌                                 
giovane‌ ‌minaeana‌ ‌ma‌ ‌con‌ ‌sorpresa‌ ‌vede‌ ‌che‌ ‌quest'ultima‌‌si‌‌desta,‌‌sospinta‌‌da‌‌una‌‌forza‌‌                           
interiore‌ ‌straordinaria‌ ‌e‌ ‌rimessasi‌ ‌in‌ ‌piedi‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌correre‌ ‌verso‌ ‌la‌ ‌salvezza‌ ‌della‌‌tana‌‌                           
degli‌‌uomini‌‌lucertola.‌‌Al‌‌sicuro‌‌dietro‌‌la‌‌spessa‌‌porta‌‌di‌‌pietra,‌‌il‌‌gruppo‌‌fa‌‌un‌‌veloce‌‌punto‌‌                                 
della‌ ‌situazione.‌‌Se‌‌sono‌‌ancora‌‌tutti‌‌vivi‌‌è‌‌per‌‌la‌‌loro‌‌forza‌‌d'animo‌‌e‌‌abbondante‌‌fortuna.‌‌                               
Tutti‌‌sono‌‌gravemente‌‌feriti‌‌e‌‌provati‌‌nel‌‌fisico‌‌e‌‌nello‌‌spirito.‌‌La‌‌Compagnia‌‌ha‌‌decisamente‌‌                             
bisogno‌‌di‌‌riposarsi‌‌per‌‌recuperare‌‌le‌‌energie‌‌perse.‌‌Viene‌‌pertanto‌‌deciso‌‌di‌‌ritornare‌‌nella‌‌                           
stanza‌ ‌della‌‌fontana‌‌[C10]‌‌e‌‌li‌‌di‌‌provare‌‌a‌‌nascondersi‌‌ed‌‌eventualmente‌‌a‌‌resistere‌‌dagli‌‌                             
abitanti‌ ‌del‌ ‌Tempio.‌ ‌ ‌   
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LXXI.‌ ‌Ritornati‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌della‌ ‌fontana‌ ‌[C10],‌ ‌Francisco‌ ‌prima‌ ‌e‌ ‌altri‌ ‌poi‌ ‌trovano‌ ‌il‌‌                           
coraggio‌ ‌di‌ ‌assaggiare‌ ‌l'acqua‌ ‌magica‌ ‌che‌ ‌scaturisce‌ ‌dalla‌ ‌stessa‌ ‌e‌ ‌ne‌ ‌hanno‌ ‌subito‌ ‌un‌‌                           



‌ 

immediato‌ ‌giovamento.‌ ‌L'idillio‌ ‌e‌ ‌l'attimo‌ ‌di‌ ‌tranquillità‌ ‌però‌ ‌è‌ ‌di‌ ‌breve‌ ‌durata.‌ ‌Un‌ ‌volto‌‌                           
umano,‌‌formato‌‌dall'acqua‌‌della‌‌fontana,‌‌si‌‌materializza‌‌davanti‌‌gli‌‌avventurieri.‌‌E'‌‌il‌‌volto‌‌di‌‌                           
Gar‌‌Shatterkeel,‌‌Profeta‌‌del‌‌Culto‌‌dell'Onda‌‌Dirompente‌‌che,‌‌adirato‌‌oltre‌‌ogni‌‌misura‌‌per‌‌la‌‌                           
profanazione‌ ‌del‌ ‌tempio‌ ‌di‌ ‌Olhydra,‌ ‌promette‌ ‌una‌ ‌morte‌ ‌lenta‌ ‌e‌ ‌tormentata‌ ‌a‌ ‌Vernon‌ ‌e‌‌                           
compagni‌ ‌qualora‌ ‌non‌ ‌si‌ ‌arrendano‌ ‌subito‌ ‌a‌ ‌lui‌ ‌e‌ ‌ai‌ ‌suoi‌ ‌seguaci.‌ ‌In‌ ‌cambio‌ ‌della‌ ‌resa‌‌                               
promette‌‌una‌‌giusta‌‌morte‌‌per‌‌affogamento‌‌per‌‌placare‌‌l'ira‌‌della‌‌Principessa‌‌dell'Acqua‌‌del‌‌                         
Male‌ ‌Elementale.‌ ‌Ovviamente‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌rispondono‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌rime‌ ‌minacciando‌ ‌la‌‌                       
ritorsione‌ ‌da‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌Signore‌ ‌della‌ ‌Luce‌ ‌Ixion.‌ ‌La‌ ‌battaglia‌ ‌ha‌ ‌così‌ ‌inizio.‌ ‌Un‌ ‌vortice‌‌                             
d'acqua‌‌elementale‌‌si‌‌materializza‌‌nel‌‌centro‌‌della‌‌stanza‌‌e‌‌rischia‌‌di‌‌travolgere‌‌tutti‌‌con‌‌le‌‌                             
sue‌‌onde‌‌dirompenti‌‌non‌‌fosse‌‌per‌‌la‌‌magia‌‌di‌‌protezione‌‌(dispel‌‌magic)‌‌del‌‌chierico‌‌di‌‌Ixion.‌‌                               
Un‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌bugbear‌ ‌capeggiati‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌prete‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌cerca‌ ‌di‌ ‌farsi‌ ‌largo‌ ‌nella‌ ‌stanza‌‌                               
assediata‌‌ma‌‌anche‌‌quest'onda‌‌d'attaccanti‌‌viene‌‌respinta.‌‌Vimak‌‌prova‌‌allora‌‌a‌‌inseguire‌‌il‌‌                         
prete‌‌che,‌‌rimasto‌‌solo,‌‌inizia‌‌una‌‌repentina‌‌fuga‌‌ma‌‌giunto‌‌nel‌‌piccolo‌‌spiazzo‌‌antistante‌‌il‌‌                             
canale‌‌sotterraneo‌‌si‌‌trova‌‌di‌‌fronte‌‌tutte‌‌le‌‌forze‌‌congiunte‌‌del‌‌Culto‌‌dell'Onda‌‌Dirompente,‌‌                           
capeggiate‌ ‌dallo‌ ‌stesso‌ ‌Gar.‌ ‌Saggiamente‌ ‌il‌ ‌goliath‌ ‌ritorna‌ ‌sui‌ ‌suoi‌ ‌passi‌ ‌per‌ ‌informare‌ ‌i‌‌                           
compagni‌ ‌della‌ ‌situazione.‌ ‌Dato‌ ‌il‌ ‌poco‌ ‌tempo‌ ‌a‌‌disposizione‌‌la‌‌Compagnia‌‌propende‌‌per‌‌                         
abbandonare‌ ‌repentinamente‌ ‌e‌ ‌senza‌ ‌alcun‌ ‌indugio‌ ‌il‌ ‌tempio,‌ ‌inoltrandosi‌ ‌nel‌ ‌lungo‌‌                     
corridoio‌‌buio‌‌che‌‌sembra‌‌portare‌‌a‌‌nord‌‌in‌‌direzione,‌‌secondo‌‌i‌‌calcoli‌‌di‌‌Vernon,‌‌della‌‌Valle‌‌                               
delle‌‌Acque‌‌Danzanti‌‌e‌‌del‌‌Monastero‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra.‌‌Il‌‌gruppo‌‌marcia‌‌così‌‌forzatamente‌‌                           
per‌ ‌diverse‌ ‌ore‌ ‌seguendo‌ ‌l'angusto‌ ‌passaggio‌ ‌sotterraneo,‌ ‌concedendosi‌ ‌solo‌ ‌una‌ ‌breve‌‌                     
pausa‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌riposo‌ ‌fugace.‌ ‌Dopo‌ ‌quelle‌ ‌che‌ ‌paiono‌ ‌alcune‌ ‌ore‌ ‌la‌ ‌Compagnia‌ ‌scorge‌‌                           
dinanzi‌ ‌a‌ ‌sé‌ ‌una‌ ‌luce‌ ‌provenire‌ ‌da‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌ben‌ ‌più‌ ‌ampia.‌ ‌Elka‌‌                               
viene‌‌mandata‌‌in‌‌avanscoperta‌‌e‌‌scorge‌‌un'ampia‌‌sala‌‌dall'alta‌‌volta‌‌sorretta‌‌da‌‌sei‌‌enormi‌‌                           
pilastri‌‌di‌‌pietra.‌‌Un‌‌profondo‌‌crepaccio‌‌divide‌‌in‌‌due‌‌la‌‌sala‌‌nella‌‌quale,‌‌legate‌‌con‌‌catene‌‌                               
alle‌ ‌rocce‌ ‌dei‌ ‌pilastri,‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌due‌ ‌grandi‌ ‌creature‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌grigio‌ ‌scura‌ ‌dalla‌ ‌forma‌‌                             
vagamente‌ ‌riconducibile‌ ‌a‌ ‌squali‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌dalle‌ ‌robuste‌ ‌e‌ ‌tozze‌‌zampe.‌‌Quando‌‌torna‌‌per‌‌                           
informare‌ ‌il‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌della‌ ‌situazione‌ ‌questi,‌ ‌provato‌ ‌dalle‌ ‌precedenti‌ ‌battaglie‌ ‌e‌‌                         
dalla‌ ‌stanchezza‌ ‌accumulata,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌accamparsi‌ ‌sul‌ ‌posto‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌provare‌ ‌a‌ ‌riposarsi.‌ ‌Il‌‌                           
riposo‌‌però‌‌è‌‌bruscamente‌‌interrotto‌‌dal‌‌sopraggiungere‌‌di‌‌3‌‌grossi‌‌ogre.‌‌Questi‌‌quando‌‌si‌‌                           
imbattono‌ ‌nel‌ ‌gruppo‌ ‌vengono‌ ‌però‌ ‌facilmente‌ ‌aggirati‌ ‌dallo‌ ‌stesso‌ ‌che,‌ ‌appreso‌ ‌che‌ ‌il‌‌                         
territorio‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌stanno‌ ‌per‌ ‌addentrare‌ ‌appartiene‌ ‌a‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle,‌ ‌Profeta‌ ‌della‌‌Terra‌‌                           
Nera,‌‌fanno‌‌ricorso‌‌a‌‌tutte‌‌le‌‌informazioni‌‌fin‌‌qui‌‌in‌‌loro‌‌possesso‌‌per‌‌millantare‌‌la‌‌simpatia‌‌                               
per‌ ‌il‌ ‌culto‌ ‌e‌ ‌l'importanza‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌missione‌ ‌di‌ ‌natura‌ ‌diplomatica.‌‌Gli‌‌ogre‌‌vengono‌‌così‌‌                             
convinti‌‌a‌‌lasciare‌‌che‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌accampi‌‌e‌‌si‌‌prepari‌‌l'indomani‌‌ad‌‌incontrare‌‌il‌‌Profeta‌‌e‌‌a‌‌                                   
mantenere‌ ‌però‌ ‌segreta‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌presenza‌ ‌al‌ ‌resto‌ ‌dei‌‌seguaci‌‌di‌‌Marlos‌‌per‌‌non‌‌perdere‌‌il‌‌                               
merito‌ ‌del‌ ‌loro‌ ‌comportamento.‌ ‌Gli‌ ‌ogre,‌ ‌menti‌ ‌semplici‌ ‌appagate‌ ‌dalle‌ ‌succulente‌‌                     
"prelibatezze"‌ ‌donate‌ ‌loro‌ ‌dagli‌ ‌avventurieri,‌ ‌accettano‌ ‌di‌ ‌buon‌ ‌grado.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌ha‌ ‌così‌‌                         
modo,‌ ‌finalmente,‌ ‌di‌ ‌godere‌ ‌del‌ ‌giusto‌ ‌riposo.‌ ‌ 

‌ 
LEVEL‌ ‌UP‌ ‌!!!‌ ‌(SETTIMO‌ ‌LIVELLO)‌ ‌ 

‌ 
Dopo‌ ‌aver‌ ‌riposato‌ ‌nel‌ ‌buio‌ ‌corridoio,‌‌tra‌‌i‌‌membri‌‌del‌‌gruppo‌‌si‌‌accende‌‌una‌‌discussione‌‌                             
circa‌ ‌la‌‌condotta‌‌da‌‌tenere.‌‌Vernon‌‌vorrebbe‌‌incontrare‌‌subito‌‌Marlos‌‌e‌‌affrontarlo‌‌al‌‌pieno‌‌                           
della‌‌forza‌‌ma‌‌le‌‌troppe‌‌incognite‌‌che‌‌il‌‌territorio‌‌del‌‌Culto‌‌della‌‌Terra‌‌Nera‌ ‌offrono‌‌inducono‌‌                               
il‌ ‌resto‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌compagni‌ ‌a‌ ‌propendere‌ ‌per‌ ‌tornare‌ ‌sui‌ ‌propri‌ ‌passi‌ ‌per‌ ‌affrontare‌ ‌Gar‌‌                             
Shatterkeel‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌Culto‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente.‌ ‌Così‌ ‌è‌ ‌dunque‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌ritorna‌ ‌indietro.‌‌ ‌  



‌ 

Giunti‌ ‌nuovamente‌ ‌alla‌ ‌sala‌ ‌del‌ ‌mercato‌ ‌[C22]‌ ‌e‌ ‌affrontati‌ ‌alcuni‌‌ex‌‌seguaci‌‌del‌‌culto,‌‌ora‌‌                             
ridotti‌ ‌a‌ ‌meri‌ ‌spettri‌ ‌non‌ ‌morti‌ ‌(ghoul),‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌supera‌ ‌un‌ ‌ponte‌ ‌che‌ ‌attraversa‌ ‌il‌ ‌canale‌‌                               
sotterraneo‌‌[C24].‌‌Una‌‌doppia‌‌porta‌‌con‌‌dipinto‌‌il‌‌simbolo‌‌dell'Acqua‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌è‌‌                           
l'ultimo‌ ‌ostacolo‌‌tra‌‌la‌‌Compagnia‌‌e‌‌il‌‌cuore‌‌del‌‌tempio.‌‌Vernon‌‌si‌‌avventa‌‌sulla‌‌stessa‌‌per‌‌                               
aprirla‌ ‌ma‌ ‌viene‌ ‌investito‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌tuono‌ ‌di‌ ‌energia‌‌che‌‌lo‌‌getta‌‌a‌‌terra.‌‌Dopo‌‌che‌‌Francisco‌‌                                 
elimina‌ ‌l'incantesimo‌ ‌di‌ ‌protezione‌‌la‌‌porta‌‌può‌‌essere‌‌quindi‌‌aperta.‌‌Il‌‌gruppo‌‌ha‌‌accesso‌‌                           
così‌ ‌al‌ ‌Tempio‌ ‌dell'Acqua‌ ‌Elementale‌ ‌vero‌ ‌e‌ ‌proprio.‌‌Qui‌‌ad‌‌attenderli,‌‌oltre‌‌lo‌‌stesso‌‌Gar‌‌                             
Shatterkeel,‌ ‌anche‌ ‌lo‌ ‌genasi‌ ‌Shoalar‌ ‌Quanderil‌‌e‌‌diversi‌‌cultisti.‌‌La‌‌battaglia‌‌ha‌‌così‌‌inizio‌‌                           
innescata‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌palla‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌di‌ ‌Rek'Shai‌ ‌che‌ ‌interrompe‌ ‌l'ennesimo‌ ‌tentativo‌ ‌di‌‌                         
monologo‌ ‌del‌ ‌Profeta‌ ‌di‌ ‌Olhydra.‌‌ ‌  
Tra‌‌vortici‌‌d'acqua‌‌elementale,‌‌turbini‌‌di‌‌neve,‌‌piogge‌‌di‌‌ghiaccio‌‌da‌‌una‌‌parte,‌‌palle‌‌e‌‌muri‌‌                               
di‌‌fuoco‌‌e‌‌energia‌‌radiante‌‌dall'altra‌‌lo‌‌scontro‌‌sembra‌‌portare‌‌ad‌‌un‌‌epilogo‌‌di‌‌vittoria‌‌per‌‌il‌‌                                 
gruppo.‌‌Shoalar‌‌prima‌‌e‌‌Gar‌‌Shatterkeel‌‌poi,‌‌però,‌‌hanno‌‌intenzione‌‌di‌‌vendere‌‌molto‌‌cara‌‌                           
la‌ ‌pelle‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌gettatisi‌ ‌nelle‌ ‌acque‌‌del‌‌canale‌‌interno‌‌dal‌‌tempio‌‌si‌‌mettono‌‌al‌‌sicuro‌‌                                 
dello‌ ‌stesso‌ ‌scivolando‌ ‌oltre‌ ‌le‌ ‌bocche‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌che‌ ‌fungono‌ ‌da‌‌passaggio‌‌per‌‌il‌‌                               
canale‌ ‌principale‌ ‌che‌ ‌porta‌ ‌al‌ ‌lago‌ ‌sotterraneo‌ ‌[C21].‌‌ ‌  
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LXXII.‌ ‌Con‌ ‌il‌ ‌Profeta‌ ‌Gar‌ ‌Shatterkeel‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌servo,‌ ‌il‌ ‌genasi‌ ‌d'acqua‌ ‌Shoalar‌ ‌Quanderil‌‌                             
costretti‌ ‌a‌ ‌fuggire,‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌giunge‌ ‌il‌ ‌momento‌ ‌di‌ ‌esplorare‌ ‌il‌ ‌tempio‌ ‌[C25].‌ ‌Vernon‌‌                             
Roche,‌‌gettatosi‌‌in‌‌acqua‌‌per‌‌recuperare‌‌le‌‌preziose‌‌asce‌‌scagliate‌‌contro‌‌il‌‌duo,‌‌intravede‌‌                           
un‌‌tunnel‌‌sommerso‌‌[C26]‌‌da‌‌cui‌‌sembra‌‌fluire‌‌l'acqua‌‌che‌‌poi‌‌si‌‌riversa‌‌nei‌‌canali‌‌della‌‌città‌‌                                 
ma‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌non‌ ‌avventurarsi‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌interno.‌ ‌Avventurandosi‌ ‌oltre‌ ‌una‌ ‌porta‌ ‌nel‌ ‌tempio‌‌                           
giungono‌ ‌ad‌ ‌un‌‌alloggio,‌‌ora‌‌apparentemente‌‌abbandonato‌‌[C27].‌‌Qui‌‌recuperano‌‌dei‌‌testi‌‌                       
di‌‌preghiera‌‌probabilmente‌‌scritti‌‌in‌‌aquan,‌‌una‌‌delle‌‌quattro‌‌lingue‌‌elementali,‌‌Proseguendo‌‌                       
lungo‌ ‌un‌‌lungo‌‌corridoio‌‌che‌‌termina‌‌in‌‌una‌‌frana,‌‌raggiungono‌‌in‌‌prossimità‌‌di‌‌una‌‌stanza‌‌                             
entro‌ ‌la‌ ‌quale‌ ‌Alethra‌ ‌Aleford‌ ‌percepisce‌ ‌una‌ ‌fortissima‌ ‌emanazione‌ ‌malvagia.‌ ‌Quando‌‌                     
entrano‌‌in‌‌quella‌‌che‌‌sembra‌‌una‌‌stanza‌‌di‌‌passaggio‌‌[C28]‌‌tra‌‌questo‌‌livello‌‌dell'antica‌‌città‌‌                             
di‌‌Tyar-Besil‌‌e‌‌la‌‌parte‌‌della‌‌stessa‌‌ancora‌‌più‌‌profonda,‌‌ad‌‌accoglierli‌‌trovano‌‌un‌‌umanoide‌‌                             
dalle‌‌fattezze‌‌insettoidi.‌ ‌Rek'Shai‌‌lo‌‌identifica‌‌come‌‌un‌‌mezzoloth,‌‌un‌‌elemento‌‌mercenario‌‌                       
delle‌ ‌schiere‌ ‌demoniache‌‌degli‌‌Yugoloth.‌‌Questi‌‌è‌‌evidentemente‌‌a‌‌guardia‌‌della‌‌scalinata‌‌                       
che‌ ‌consente‌ ‌di‌ ‌accedere‌ ‌al‌ ‌Tempio‌ ‌dell'Uovo‌ ‌Elementale[1]‌‌e‌‌li‌‌accoglie‌‌con‌‌una‌‌serie‌‌di‌‌                             
domande‌ ‌alle‌ ‌quali‌ ‌però‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Francisco,‌ ‌oltraggiati‌‌dalla‌‌presenza‌‌nel‌‌Primo‌‌Piano‌‌di‌‌                           
tale‌‌aberrazione,‌ ‌rispondono‌‌con‌‌evocazioni‌‌e‌‌preghiere‌‌ad‌‌Ixion,‌‌il‌‌Signore‌‌della‌‌Luce.‌‌Lo‌‌                           
scontro,‌ ‌sebbene‌ ‌veda‌ ‌uno‌ ‌contro‌ ‌sette,‌ ‌è‌ ‌molto‌ ‌duro‌ ‌e‌ ‌richiede‌ ‌da‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌tutti‌ ‌enormi‌‌                               
sacrifici‌ ‌e‌ ‌perdite.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌‌il‌‌gruppo‌‌vince‌‌ma‌‌è‌‌decisamente‌‌prostrato.‌‌Mentre‌‌si‌‌riposano‌‌                             
indecisi‌‌sul‌‌da‌‌farsi‌‌e‌‌se‌‌sia‌‌meglio‌‌proseguire‌‌dando‌‌la‌‌caccia‌‌a‌‌Gar‌‌Shatterkeel‌‌oppure‌‌se‌‌                                 
scendere‌‌la‌‌scalinata‌‌che‌‌porta‌‌nel‌‌profondo,‌‌il‌‌suono‌‌del‌‌famigerato‌‌gong,‌‌proveniente‌‌dalla‌‌                           
piazza‌‌che‌‌si‌‌affaccia‌‌sul‌‌lago‌‌sotterraneo‌‌[C21‌‌e‌‌C22]‌‌attira‌‌la‌‌loro‌‌attenzione.‌‌E'‌‌il‌‌segnale‌‌                                 
che‌ ‌la‌ ‌resa‌ ‌dei‌ ‌conti‌ ‌col‌ ‌Profeta‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌non‌ ‌può‌ ‌più‌ ‌attendere.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌‌                             
decide‌ ‌così‌ ‌di‌ ‌ritornare‌ ‌fino‌ ‌alla‌ ‌sala‌ ‌delle‌ ‌colonne.‌ ‌In‌ ‌un‌ ‌primo‌ ‌momento‌ ‌questa‌ ‌sembra‌‌                             
deserta‌‌ma‌‌all'improvviso‌‌scorgono‌‌ergersi‌‌dalle‌‌acque,‌‌al‌‌centro‌‌del‌‌lago,‌‌il‌‌Profeta.‌‌Questi‌‌                           
scaglia‌‌su‌‌di‌‌loro‌‌le‌‌sue‌‌minacce‌‌e‌‌anatemi‌‌informandoli‌‌del‌‌fatto‌‌che‌‌"innocenti‌‌pagheranno‌‌                             
per‌‌il‌‌loro‌‌sacrilegio‌‌e‌‌per‌‌i‌‌loro‌‌atti"‌‌e‌‌che‌‌"la‌‌città‌‌di‌‌Womford‌ ‌subirà‌‌gli‌‌effetti‌‌della‌‌sua‌‌ira,‌‌                                         
finendo‌‌presto‌‌inondata‌‌e‌‌sommersa‌‌dalla‌‌furia‌‌dell'Acqua‌‌del‌‌Male‌‌Elementale".‌‌Poi,‌‌con‌‌un‌‌                           
impetuoso‌ ‌tsunami‌ ‌d'acqua‌‌che‌‌Gar‌‌riversa‌‌nella‌‌sala‌‌in‌‌cui‌‌si‌‌trovano,‌‌ha‌‌inizio‌‌lo‌‌scontro‌‌                               
definitivo‌‌col‌‌Profeta.‌‌Questi‌‌non‌‌è‌‌solo‌‌ma‌‌è‌‌accompagnato‌‌da‌‌uno‌‌squalo‌‌bianco‌‌di‌‌enormi‌                               
dimensioni‌ ‌che‌ ‌egli‌ ‌usa‌ ‌come‌ ‌cavalcatura‌ ‌per‌ ‌colpire‌ ‌e‌ ‌immergersi‌ ‌nell'acqua‌ ‌e‌ ‌da‌‌                         
Bronzefume,‌ ‌la‌ ‌possente‌ ‌testuggine‌‌dragona.‌‌E'‌‌solo‌‌per‌‌miracolo,‌‌l'intercessione‌‌costante‌‌                     
di‌‌Ixion‌‌e‌‌l'enorme‌‌forza‌‌di‌‌volontà‌‌dei‌‌membri‌‌del‌‌gruppo‌‌che‌‌alla‌‌fine‌‌Gar‌‌Shatterkeel‌‌viene‌‌                                 
sconfitto,‌‌stritolato‌‌a‌‌morte‌‌da‌‌Eberek‌‌che,‌‌trasformatosi‌‌in‌‌un‌‌enorme‌‌serpente‌‌constrictor,‌‌                         
lo‌ ‌affronta‌ ‌nel‌ ‌suo‌ ‌elemento.‌ ‌Nel‌ ‌momento‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌il‌ ‌Profeta‌ ‌muore‌ ‌esso‌ ‌si‌ ‌trasforma‌ ‌in‌‌                               
acqua:‌ ‌solamente‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌tridente‌ ‌rimane‌ ‌a‌ ‌testimoniare‌ ‌la‌ ‌battaglia‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌vittoria‌ ‌conseguita.‌‌ ‌  
Sconfitto‌ ‌Gar‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌rintanarsi‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌stanza‌ ‌visitata‌ ‌in‌ ‌precedenza‌ ‌[C9]‌ ‌e‌‌                             
facilmente‌ ‌difendibile‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌riposarsi.‌ ‌Poi‌ ‌ritornano‌ ‌nuovamente‌ ‌nella‌ ‌piazza‌ ‌della‌ ‌fontana‌‌                       
[C11]‌ ‌per‌ ‌completare‌ ‌l'esplorazione‌ ‌del‌ ‌Tempio.‌ ‌Vernon‌ ‌ode‌ ‌delle‌ ‌voci‌ ‌provenire‌ ‌da‌ ‌un‌‌                         
piccolo‌ ‌edificio‌ ‌[C14]‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌affaccia‌ ‌sulla‌ ‌piazza.‌ ‌Qui‌ ‌trovano‌ ‌due‌ ‌ogre.‌ ‌I‌ ‌due‌ ‌vengono‌‌                             
aggirati‌ ‌da‌ ‌Vimak‌ ‌che‌ ‌spaccia‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌per‌ ‌mercenari‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌di‌ ‌Jolliver‌ ‌Grimjaw‌ ‌e‌‌                             
mandati‌‌dallo‌‌stesso‌‌in‌‌soccorso‌‌del‌‌tempio.‌‌I‌‌due‌‌decidono‌‌quindi‌‌di‌‌scortare‌‌la‌‌compagnia‌‌                             
da‌ ‌Thuluna‌ ‌Maah,‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌padrona,‌ ‌che‌ ‌stando‌ ‌a‌ ‌loro‌ ‌si‌ ‌sarebbe‌ ‌recata‌ ‌da‌ ‌Morbeoth,‌ ‌un‌‌                               
uomo‌ ‌dall'occhio‌ ‌di‌ ‌ghiaccio‌ ‌a‌ ‌capo‌ ‌delle‌ ‌difese‌ ‌occidentali‌ ‌del‌ ‌Tempio.‌ ‌Mentre‌ ‌la‌‌                         
compagnia‌‌si‌‌sposta‌‌verso‌‌la‌‌parte‌‌occidentale‌‌della‌‌città‌‌[area‌‌C15]‌‌Vernon‌‌ed‌‌Elka‌‌entrano‌‌                             
nella‌ ‌stanza‌ ‌lasciata‌ ‌incustodita‌ ‌dagli‌ ‌ogre‌ ‌e‌ ‌sottraggono‌ ‌agli‌ ‌stessi‌ ‌preziosi‌ ‌tesori.‌ ‌ 
Nel‌‌frattempo‌‌gli‌‌altri,‌‌giunti‌‌al‌‌ponte‌‌di‌‌pietra‌‌[C15]‌‌che‌‌collega‌‌la‌‌parte‌‌centrale‌‌del‌‌Tempio‌‌                                 



‌ 

dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌al‌ ‌settore‌ ‌occidentale,‌ ‌vengono‌ ‌fermati‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌troll‌ ‌d'acqua‌ ‌che‌‌                       
emerge‌ ‌dal‌ ‌canale.‌ ‌Questi‌ ‌era‌ ‌il‌ ‌sopravvissuto‌ ‌dello‌ ‌scontro‌ ‌del‌ ‌giorno‌ ‌precedente‌ ‌e‌‌                         
riconosciuti‌ ‌immediatamente‌ ‌i‌‌membri‌‌della‌‌compagnia‌‌ordine‌‌anche‌‌agli‌‌ogre‌‌di‌‌attaccarli.‌‌                       
Lo‌ ‌scontro‌ ‌è‌ ‌violento‌‌e‌‌rapido‌‌e‌‌si‌‌conclude‌‌nel‌‌giro‌‌di‌‌pochi‌‌secondi‌‌con‌‌la‌‌morte‌‌dei‌‌due‌‌                                     
giganti‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌fuga‌ ‌repentina‌ ‌nelle‌ ‌oscure‌ ‌acque‌ ‌del‌ ‌lago‌ ‌[C3]‌ ‌del‌ ‌troll.‌ ‌ ‌   
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‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Questa‌ ‌informazione‌ ‌la‌ ‌apprenderà‌ ‌in‌ ‌seguito‌ ‌Rek'Shai‌ ‌traducendo‌ ‌grazie‌ ‌alla‌ ‌magia‌ ‌i‌‌                         
testi‌ ‌scritti‌ ‌nei‌ ‌libri‌ ‌trovati‌ ‌nell'alloggio‌ ‌dei‌ ‌cultisti‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente.‌ ‌Stando‌ ‌appunti‌ ‌a‌‌                         
questi‌ ‌sotto‌ ‌il‌ ‌Tempio‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌si‌ ‌troverebbe‌ ‌un‌ ‌tempio‌ ‌ancora‌ ‌più‌‌                           
antico,‌ ‌chiamato‌ ‌"Tempio‌ ‌dell'Uovo‌ ‌Elementale"o‌ ‌"Tempio‌ ‌dell'Antico‌ ‌Male‌ ‌Elementale".‌ ‌ 
‌ 
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LXXIII.‌ ‌Mentre‌ ‌il‌ ‌gruppo,‌ ‌nuovamente‌ ‌riunito,‌ ‌cerca‌ ‌di‌ ‌fare‌ ‌il‌ ‌punto‌ ‌della‌ ‌situazione‌ ‌una‌‌                           
misteriosa‌‌e‌‌inquietante‌‌donna‌‌si‌‌manifesta.‌‌Ha‌‌una‌‌inusuale‌‌bellezza‌‌che‌‌le‌‌conferisce‌‌un‌‌                           
aspetto‌‌sinistro.‌‌Dice‌‌di‌‌chiamarsi‌‌Thuluna‌‌Maah‌‌e‌‌di‌‌voler‌‌offrire‌‌il‌‌suo‌‌"aiuto"‌‌al‌‌gruppo.‌‌La‌‌                                 
donna‌ ‌è‌ ‌accompagnata‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌dall'occhio‌ ‌ghiacciato[1]‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Morbeoth‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌un‌‌                           
manipolo‌ ‌di‌ ‌Predatori‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente.‌ ‌Thuluna‌ ‌Maah‌ ‌si‌ ‌offre‌ ‌di‌ ‌fermare‌‌                         
Shoalar‌ ‌Quanderil,‌ ‌il‌ ‌genasi‌ ‌incaricato‌ ‌da‌ ‌Gar‌ ‌Shatterkeel‌ ‌di‌ ‌scatenare‌ ‌sul‌ ‌villaggio‌ ‌di‌‌                         
Womford‌ ‌l'ira‌ ‌devastante‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌orbe‌ ‌della‌ ‌devastazione‌ ‌ma‌ ‌per‌ ‌farlo‌ ‌deve‌ ‌per‌ ‌forza‌‌                           
assurgere‌‌allo‌‌stato‌‌di‌‌nuova‌‌Profetessa‌‌del‌‌Culto.‌‌Solamente‌‌l'arma‌‌dell'apocalisse‌ ‌Drown,‌‌                       
il‌ ‌tridente‌ ‌che‌ ‌apparteneva‌ ‌a‌ ‌Gar,‌ ‌le‌ ‌consentirebbe‌ ‌però‌ ‌di‌ ‌completare‌ ‌tale‌ ‌processo.‌‌                         
All'interno‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌nasce‌ ‌così‌ ‌un'accesa‌ ‌discussione‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌riluttante‌ ‌Francisco‌‌                     
determinato‌ ‌a‌‌salvare‌‌ad‌‌ogni‌‌costo‌‌l'innocente‌‌popolazione‌‌di‌‌Womford‌‌ma‌‌dall'altra‌‌parte‌‌                         
l'intero‌ ‌gruppo‌ ‌non‌ ‌intenzionato‌ ‌a‌ ‌scendere‌ ‌a‌ ‌patti‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌donna.‌ ‌Questa,‌ ‌come‌ ‌atto‌ ‌di‌‌                             
fiducia,‌ ‌acconsente‌ ‌a‌ ‌fornire‌ ‌alla‌ ‌compagnia‌ ‌alcune‌ ‌informazioni‌ ‌vitali‌ ‌sul‌ ‌culto,‌ ‌sulla‌ ‌sua‌‌                         
natura‌ ‌e‌ ‌sui‌ ‌legami‌ ‌che‌ ‌lo‌‌legano‌‌agli‌‌altri‌‌culti‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌[2].‌‌Tutto‌‌questo‌‌però‌‌                                 
non‌ ‌sblocca‌ ‌la‌ ‌situazione‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌quale‌ ‌Francisco‌ ‌continua‌‌a‌‌rimanere‌‌solo‌‌contro‌‌                           
tutti.‌ ‌A‌ ‌rompere‌ ‌lo‌ ‌stallo‌ ‌insormontabile‌ ‌è‌ ‌ancora‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌Rek'Shai‌ ‌che‌ ‌scatena‌ ‌i‌ ‌suoi‌‌                             
attacchi‌‌di‌‌fuoco‌‌magico‌‌su‌‌Thuluna‌‌Maah‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌seguaci.‌‌Lo‌‌scontro‌‌che‌‌ne‌‌scaturisce‌‌è,‌‌                                 
complice‌‌il‌‌fatto‌‌che‌‌il‌‌gruppo‌‌è‌‌sfiancato‌‌dalle‌‌numerose‌‌battaglie,‌‌di‌‌indicibile‌‌violenza.‌‌Un‌‌                             
gruppo‌ ‌di‌ ‌bugbear,‌ ‌rimasti‌ ‌nascosti‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌momento,‌ ‌si‌ ‌unisce‌ ‌alla‌ ‌mischia‌ ‌ma‌ ‌a‌ ‌far‌‌                               
pendere‌‌l'ago‌‌della‌‌bilancia‌‌dalla‌‌parte‌‌del‌‌Culto,‌‌almeno‌‌temporaneamente,‌‌è‌‌l'evocazione‌‌                       
di‌ ‌tre‌ ‌serpenti‌‌d'acqua[3]‌‌che,‌‌gettati‌‌nel‌‌canale‌‌attiguo,‌‌si‌‌aggiungono‌‌alla‌‌mischia.‌‌Uno‌‌di‌‌                             
questi‌ ‌afferra‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌tentacoli‌ ‌d'acqua‌ ‌il‌ ‌povero‌ ‌Francisco‌ ‌che‌ ‌trascinato‌ ‌sul‌‌fondo‌‌del‌‌                             
canale‌‌comincia‌‌ad‌‌annegare.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌Thuluna‌‌Maah‌‌si‌‌manifesta‌‌in‌‌tutto‌‌il‌‌suo‌‌orrido‌‌                             
e‌ ‌reale‌ ‌aspetto,‌ ‌quello‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌strega‌ ‌del‌ ‌mare.‌ ‌Dando‌ ‌però‌ ‌fondo‌ ‌alle‌ ‌proprie‌ ‌riserve‌‌                             
magiche,‌‌alle‌‌pozioni‌‌e‌‌al‌‌proprio‌‌inesauribile‌‌istinto‌‌di‌‌sopravvivenza,‌‌il‌‌gruppo‌‌riesce,‌‌uno‌‌                           
alla‌‌volta,‌‌a‌‌sconfiggere‌‌i‌‌nemici.‌ ‌A‌‌quel‌‌punto‌‌solo‌‌Francisco,‌‌ancora‌‌sott'acqua,‌‌rischia‌‌di‌‌                             
morire‌ ‌ma‌ ‌Rek'Shai,‌ ‌che‌ ‌grazie‌ ‌alla‌ ‌sua‌ ‌magia‌ ‌riesce‌ ‌ad‌ ‌adattarsi‌ ‌all'ambiente‌ ‌acquatico‌‌                         
riesce‌‌a‌‌portagli‌‌una‌‌pozione‌‌di‌‌respirare‌‌sott'acqua,‌‌di‌‌fatto‌‌salvandolo‌‌dalla‌‌stretta‌‌mortale‌‌                           
del‌ ‌serpente‌ ‌d'acqua‌ ‌elementale.‌‌ ‌  

‌ 
Ricompattatisi‌‌i‌‌compagni‌‌decidono‌‌di‌‌esplorare‌‌le‌‌ultime‌‌stanze‌‌attigue‌‌nelle‌‌quali‌‌scoprono‌‌                         
un'antica‌ ‌distilleria‌ ‌nanica‌ ‌[C16]‌ ‌e‌ ‌dei‌ ‌dormitori‌ ‌dove‌ ‌alloggiavano‌ ‌i‌ ‌predatori‌ ‌di‌ ‌Morbeoth‌‌                         
[C17]‌‌e‌‌i‌‌bugbear‌‌[C18].‌‌Un‌‌corridoio‌‌chiuso‌‌da‌‌un‌‌cancello‌‌[C20]‌‌di‌‌cui‌‌lo‌‌One-Eyed‌‌Shiver‌‌                                 
aveva‌ ‌la‌ ‌chiave,‌ ‌sembra‌ ‌condurre‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌ovest.‌‌Tra‌‌i‌‌documenti‌‌di‌‌Morboeth‌‌trovano‌‌                           
alcune‌‌lettere‌‌anonime‌‌indirizzate‌‌a‌‌Jolliver‌‌Grimjaw‌‌e‌‌al‌‌Culto‌‌che‌‌avvisavano‌‌delle‌‌mosse‌‌                           
del‌ ‌gruppo‌ ‌in‌ ‌quel‌ ‌di‌ ‌Red‌ ‌Larch.‌ ‌Vimak‌ ‌esausto‌ ‌si‌ ‌corica‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌tridente‌ ‌ben‌ ‌stretto‌ ‌tra‌ ‌le‌‌                                   
mani,‌ ‌seguito‌ ‌a‌ ‌breve‌ ‌distanza‌ ‌di‌ ‌tempo‌ ‌dagli‌ ‌altri‌ ‌che‌ ‌sprofondano‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌lungo‌ ‌sonno‌‌                             
ristoratore‌ ‌[LONG‌ ‌REST].‌ ‌ 

‌ 
Al‌ ‌risveglio‌ ‌è‌ ‌chiaro‌ ‌per‌ ‌tutti‌ ‌che‌‌alcune‌‌trasformazioni‌‌sono‌‌in‌‌atto‌‌nel‌‌corpo‌‌del‌‌goliath‌‌e‌‌                                 
che‌ ‌alcuni‌ ‌mitili‌ ‌stanno‌ ‌cominciando‌ ‌a‌ ‌crescergli‌ ‌addosso.‌ ‌Lo‌ ‌stesso‌ ‌mezzo‌ ‌gigante‌‌                       
conferma‌‌di‌‌essere‌‌entrato‌‌in‌‌sintonia‌‌con‌‌l'arma‌‌dell'Apocalisse‌‌e‌‌di‌‌averne‌‌appreso‌‌i‌‌poteri‌‌                             
(o‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌essi).‌ ‌Tra‌ ‌questi‌ ‌quello‌ ‌di‌ ‌creare‌ ‌gli‌ ‌orbe‌‌della‌‌devastazione‌‌oppure‌‌di‌‌aprire‌‌o‌‌                                 
chiudere‌ ‌delle‌ ‌fratture‌ ‌spazio‌ ‌tempo‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌Piano‌ ‌Elementale‌ ‌dell'Acqua[4].‌ ‌ 
Francisco‌ ‌nel‌ ‌frattempo,‌ ‌ristabilitosi‌‌a‌‌pieno‌‌dopo‌‌gli‌‌eventi‌‌del‌‌giorno‌‌prima,‌‌manda‌‌alcuni‌‌                           
messaggi‌ ‌magici‌ ‌a‌ ‌lady‌ ‌Ushien‌ ‌Stormbanner‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌Lymmura‌ ‌Auldarhk‌ ‌nella‌ ‌speranza‌ ‌che‌‌                         



‌ 

possano‌‌fare‌‌ancora‌‌qualcosa‌‌per‌‌impedire‌‌che‌‌si‌‌verifichi‌‌lo‌‌sterminio‌‌di‌‌innocenti‌‌in‌‌quel‌‌di‌‌                               
Womford.‌ ‌Poi,‌ ‌su‌ ‌pressione‌ ‌del‌ ‌gruppo,‌ ‌in‌ ‌particolare‌ ‌di‌ ‌Vimak,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌consultare‌ ‌le‌‌                           
fiamme‌ ‌per‌ ‌determinare‌ ‌se‌ ‌sia‌ ‌opportuno‌ ‌o‌ ‌meno‌ ‌impegnarsi‌ ‌nel‌ ‌recupero‌ ‌della‌ ‌cassa‌‌                         
custodita‌‌da‌‌Bronzefume,‌‌la‌‌testuggine‌‌dragona‌‌e‌‌di‌‌esplorare‌‌il‌‌tunnel‌‌sommerso‌‌trovato‌‌in‌‌                           
precedenza‌ ‌da‌‌Vernon.‌‌Nella‌‌prima‌‌trovano‌‌un‌‌importante‌‌tesoro,‌‌nel‌‌secondo‌‌scoprono‌‌la‌‌                         
sorgente‌ ‌d'acqua‌ ‌generatrice‌ ‌dei‌ ‌canali‌ ‌che‌ ‌occupano‌ ‌questa‌ ‌parte‌ ‌della‌ ‌città‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌di‌‌                           
Tyar-Besil‌‌e‌‌altri‌‌tesori‌‌tra‌‌i‌‌quali‌‌gli‌‌antichi‌‌tomi‌‌scritti‌‌dal‌‌nano‌‌Bruldenthar‌‌e‌‌trasportati‌‌dalla‌‌                                 
delegazione‌ ‌scomparsa‌ ‌di‌ ‌Skyfyr.‌ ‌Eberek‌ ‌subito‌ ‌interessatosi‌ ‌al‌ ‌contenuto‌ ‌dei‌ ‌libri‌ ‌che‌‌                       
parlano‌ ‌dell'antica‌ ‌razza‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌Kogolor‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌città,‌ ‌trova‌ ‌di‌ ‌quest'ultima‌ ‌un'utile‌‌                           
mappa.‌ ‌ 

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
28‌ ‌YARTHMONT‌ ‌-‌ ‌01‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌I‌ ‌One-Eyed‌ ‌Shiver‌ ‌sono‌ ‌cultisti‌ ‌particolarmente‌ ‌devoti‌ ‌a‌ ‌Olhydra,‌ ‌la‌ ‌Principessa‌‌                       
dell'Acqua‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale,‌ ‌da‌ ‌arrivare‌ ‌a‌ ‌strapparsi‌ ‌un‌ ‌occhio‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌sostituirlo‌ ‌con‌ ‌un‌‌                             
cristallo‌‌appositamente‌‌trattato‌‌al‌‌fine‌‌di‌‌incanalare‌‌nel‌‌proprio‌‌corpo‌‌i‌‌poteri‌‌dell'acqua‌‌e‌‌del‌‌                             
gelo.‌‌ ‌  

‌ 
2.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌apprende‌ ‌da‌ ‌Thuluna‌ ‌Maah‌ ‌che‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌culti‌ ‌elementali‌ ‌tra‌ ‌alterne‌ ‌e‌ ‌labili‌‌                               
alleanze‌ ‌sono‌‌in‌‌realtà‌‌in‌‌conflitto‌‌tra‌‌di‌‌loro‌‌per‌‌il‌‌controllo‌‌del‌‌Tempio‌‌dell'Occhio‌‌(o‌‌Uovo)‌‌                                 
del‌ ‌Male‌ ‌Elementale.‌ ‌Questo‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌sotto‌ ‌la‌ ‌città‌ ‌di‌ ‌Tyar-Besil‌‌e‌‌i‌‌più‌‌potenti‌‌guardiani‌‌e‌‌                                 
campioni‌‌dei‌‌quattro‌‌culti‌‌ne‌‌sono‌‌a‌‌guardia.‌‌I‌‌quattro‌‌profeti‌‌erano,‌‌oltre‌‌a‌‌Gar‌‌Shatterkeel‌‌                               
profeta‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente,‌ ‌Aerisi‌ ‌Kalinoth,‌ ‌Profetessa‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌dell'Odio‌‌                     
Ululante,‌‌Marlos‌‌Urnrayle‌‌Profeta‌‌del‌‌Culto‌‌della‌‌Terra‌‌Nera‌‌e‌‌infine‌‌Vanifer,‌‌Profetessa‌‌del‌‌                           
Culto‌‌della‌‌Fiamma‌‌Eterna.‌‌Ognuno‌‌di‌‌essi‌‌possiede‌‌una‌‌delle‌‌quattro‌‌armi‌‌dell'Apocalisse:‌‌                         
il‌ ‌tridente‌ ‌Drown,‌ ‌la‌ ‌lancia‌ ‌Windvane,‌ ‌la‌ ‌picca‌ ‌da‌ ‌guerra‌ ‌Ironfang‌ ‌e‌ ‌infine‌ ‌il‌ ‌pugnale‌‌                             
Tinderstrike.‌‌ ‌  

‌ 
3.‌‌Tre‌‌dei‌‌Predatori‌‌del‌‌Culto‌‌dell'Onda‌‌Dirompente‌‌portavano,‌‌legate‌‌sul‌‌dorso,‌‌delle‌‌strane‌‌                           
bombole‌ ‌ripiene‌ ‌d'acqua.‌ ‌Queste‌ ‌erano‌ ‌in‌ ‌realtà‌ ‌dei‌ ‌WEIRD‌‌TANK,‌‌appositi‌‌contenitori,‌‌in‌‌                         
grado‌ ‌di‌ ‌trasportare‌ ‌altrettanti‌ ‌Serpenti‌ ‌d'Acqua‌ ‌Elementale‌ ‌(Water‌ ‌Weird)‌ ‌ 

‌ 
4.‌‌Questo‌‌potere‌‌è‌‌limitato‌‌ad‌‌una‌‌volta‌‌tra‌‌un'alba‌‌e‌‌l'altra‌‌e‌‌al‌‌fatto‌‌di‌‌trovarsi‌‌all'interno‌‌di‌‌                                     
un‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale.‌ ‌I‌ ‌nodi‌ ‌elementali‌ ‌sono‌ ‌aree‌ ‌di‌ ‌congiunzione‌ ‌tra‌ ‌il‌ ‌Primo‌ ‌Piano‌‌                           
Materiale‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌Piano‌ ‌Elementale.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXXIV.‌‌Usciti‌‌dal‌‌Tempio‌‌dell'Onda‌‌Dirompente‌‌e‌‌tornati‌‌a‌‌Rivergard‌‌Keep‌‌,‌‌per‌‌i‌‌componenti‌‌                             
del‌ ‌gruppo,‌ ‌è‌ ‌fin‌ ‌troppo‌ ‌chiaro‌ ‌che‌ ‌qualcosa‌ ‌a‌‌est,‌‌in‌‌direzione‌‌di‌‌Womford‌‌e‌‌Bargewright‌‌                               
Inn‌ ‌è‌ ‌accaduto.‌ ‌Pesanti‌ ‌nuvoloni‌ ‌neri‌ ‌offuscano‌ ‌il‌ ‌cielo.‌ ‌Seguendo‌ ‌il‌ ‌corso‌ ‌del‌ ‌Fiume‌‌                           
Dessarin‌ ‌incappano‌ ‌in‌ ‌evidenti‌ ‌segni‌ ‌di‌ ‌esondazione‌ ‌e‌‌quando‌‌in‌‌serata‌‌giungono‌‌in‌‌vista‌‌                           
delle‌‌due‌‌città‌‌sono‌‌testimoni,‌‌per‌‌la‌‌seconda‌‌volta[1],‌‌di‌‌tutta‌‌la‌‌furia‌‌elementale‌‌che‌‌gli‌‌orbe‌‌                                 
sono‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌scatenare.‌‌Womford‌‌non‌‌esiste‌‌praticamente‌‌più,‌‌al‌‌suo‌‌posto‌‌una‌‌distesa‌‌                             
di‌ ‌fango‌ ‌e‌ ‌acqua.‌ ‌Solo‌ ‌gli‌ ‌edifici‌ ‌più‌ ‌imponenti‌ ‌sono‌ ‌scampati‌‌alla‌‌distruzione‌‌elementale.‌‌                           
Come‌‌spettri‌‌alcuni‌‌abitanti‌‌si‌‌aggirano‌‌tra‌‌le‌‌rovine,‌‌alla‌‌ricerca‌‌di‌‌congiunti‌‌scomparsi‌‌sotto‌‌                             
l'ammasso‌‌di‌‌fango‌‌che‌‌sembra‌‌essere‌‌caduto‌‌dal‌‌cielo‌‌come‌‌un‌‌torrente‌‌in‌‌piena.‌‌A‌‌ridosso‌‌                               
della‌ ‌collina,‌ ‌sulla‌ ‌cui‌ ‌sommità‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌Bargewright‌ ‌Inn,‌ ‌apparentemente‌ ‌illesa,‌ ‌sono‌‌                       
ammassate‌ ‌alcune‌ ‌centinaia‌ ‌di‌ ‌persone,‌ ‌gli‌ ‌scampati‌ ‌al‌ ‌disastro‌ ‌che‌ ‌attendono‌ ‌con‌ ‌poca‌‌                         
speranza‌ ‌di‌ ‌poter‌ ‌entrare‌ ‌nella‌ ‌città‌ ‌protetta‌ ‌da‌ ‌alte‌ ‌mura‌ ‌e‌‌su‌‌cui‌‌sventola‌‌la‌‌bandiera‌‌di‌‌                                 



‌ 

Skyfyr[2].‌‌Quando‌‌gli‌‌abitanti‌‌di‌‌Womford‌‌vengono‌‌interrogati‌‌questi‌‌raccontano,‌‌ancora‌‌con‌‌                       
il‌ ‌terrore‌ ‌negli‌ ‌occhi,‌ ‌gli‌ ‌eventi‌ ‌drammatici‌ ‌di‌ ‌alcune‌ ‌ore‌ ‌prima,‌‌di‌‌come‌‌vento‌‌e‌‌pioggia‌‌si‌‌                                 
siano‌ ‌abbattuti‌ ‌d'improvviso‌ ‌sulla‌ ‌città,‌ ‌facendo‌ ‌esondare‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌e‌ ‌distruggendo‌ ‌case‌‌ed‌‌                         
edifici.‌ ‌A‌ ‌decine‌ ‌sono‌ ‌morti‌ ‌sotto‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌d'acqua‌‌che‌‌s'è‌‌riversato‌‌dal‌‌cielo‌‌sulla‌‌cittadina‌‌                               
mentre‌‌i‌‌più‌‌fortunati‌‌sono‌‌riusciti‌‌a‌‌scampare‌‌alla‌‌morte‌‌e‌‌a‌‌mettersi‌‌in‌‌salvo‌‌attraversando‌‌                               
il‌ ‌Ponte‌ ‌di‌ ‌Pietra‌ ‌che‌ ‌congiunge‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌sponde‌ ‌del‌ ‌Fiume‌ ‌Dessarin.‌ ‌Bergewright‌ ‌Inn‌ ‌non‌‌                             
sembra‌ ‌però‌ ‌intenzionata‌ ‌ad‌ ‌accogliere‌ ‌i‌ ‌rifugiati‌ ‌e‌ ‌ad‌ ‌aprire‌ ‌loro‌ ‌le‌ ‌porte‌ ‌e‌ ‌s'è‌ ‌limitata‌‌                               
pertanto‌‌a‌‌fornire‌‌loro‌‌solo‌‌dell'acqua‌‌e‌‌del‌‌cibo,‌‌però‌‌insufficienti‌‌al‌‌sostentamento‌‌di‌‌tutti‌‌i‌‌                               
profughi.‌ ‌Mentre‌ ‌cercano‌ ‌di‌ ‌valutare‌ ‌la‌ ‌situazione‌ ‌scorgono‌ ‌giungere‌ ‌Lymmura‌ ‌Auldarhk,‌‌                     
sacerdotessa‌ ‌di‌ ‌Ninsun‌ ‌conosciuta‌ ‌a‌ ‌Red‌ ‌Larch,‌ ‌in‌ ‌compagnia‌ ‌delle‌ ‌compagne‌ ‌ritrovate‌‌                       
Naevia‌‌e‌‌Reline.‌‌Queste‌‌trascinano‌‌un‌‌carretto‌‌sul‌‌quale‌‌trasportano‌‌i‌‌corpi‌‌dei‌‌due‌‌membri‌‌                             
della‌ ‌Delegazione‌ ‌Scomparsa‌ ‌ritrovati‌ ‌nelle‌ ‌tombe‌ ‌sul‌ ‌crinale‌ ‌delle‌ ‌colline‌ ‌a‌ ‌est‌ ‌di‌ ‌Red‌‌                           
Larch[3].‌ ‌ ‌   
Accampati‌‌attorno‌‌ad‌‌un‌‌fuoco,‌‌vecchi‌‌e‌‌nuovi‌‌amici,‌‌provano‌‌a‌‌fare‌‌il‌‌punto‌‌della‌‌situazione.‌‌                               
Francisco,‌ ‌indossate‌ ‌le‌ ‌vesti‌ ‌del‌ ‌nonno,‌‌inquisitore‌‌di‌‌Ixion,‌‌annuncia‌‌a‌‌tutti‌‌che‌‌da‌‌questo‌‌                             
momento‌ ‌è‌ ‌sceso‌ ‌formalmente‌ ‌in‌ ‌"guerra‌ ‌contro‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌del‌ ‌male"‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌annidano‌ ‌nella‌‌                             
Valle‌ ‌Dessarin,‌ ‌in‌ ‌particolare‌ ‌contro‌ ‌i‌ ‌culti‌ ‌elementali‌ ‌che‌ ‌come‌ ‌scarafaggi‌ ‌ne‌ ‌stanno‌‌                         
corrompendo‌‌il‌‌sottosuolo‌‌e‌‌che‌‌pertanto‌‌non‌‌intende‌‌fare‌‌più‌‌sconti‌‌a‌‌nessuno‌‌o‌‌sottrarsi‌‌al‌‌                               
suo‌ ‌dovere‌ ‌dogmatico‌ ‌di‌ ‌"portatore‌ ‌della‌ ‌Luce‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌nel‌ ‌mondo".‌ ‌Avvisa‌ ‌anche‌ ‌di‌ ‌aver‌‌                             
chiesto‌ ‌ad‌ ‌Alethra‌ ‌formale‌‌giuramento‌‌e‌‌di‌‌mettersi‌‌a‌‌totale‌‌servizio‌‌dell'Inquisizione‌‌e‌‌che‌‌                           
questa,‌ ‌accettando,‌ ‌di‌ ‌fatto‌ ‌è‌ ‌diventata‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌"braccio‌ ‌armato".‌ ‌D'ora‌ ‌in‌‌avanti‌‌nel‌‌gruppo‌‌                             
farà‌ ‌valere‌ ‌la‌ ‌legge‌‌marziale‌‌e‌‌nessun‌‌segno‌‌di‌‌corruzione‌‌al‌‌male,‌‌vista‌‌come‌‌debolezza,‌‌                             
sarà‌‌d'ora‌‌in‌‌poi‌‌tollerata‌‌o‌‌accettata.‌‌In‌‌particolare‌‌le‌‌sue‌‌parole‌‌sono‌‌un‌‌chiaro‌‌riferimento‌‌                               
a‌‌Vimak‌‌che,‌‌dopo‌‌essersi‌‌sintonizzato‌‌magicamente‌‌con‌‌il‌‌tridente‌‌Drown,‌‌ha‌‌cominciato‌‌a‌‌                           
manifestare‌ ‌segni‌ ‌inequivocabili‌ ‌di‌ ‌mutamento‌ ‌sia‌ ‌fisico‌ ‌che‌ ‌caratteriale.‌ ‌Rek‌ ‌Sai‌ ‌prova‌‌a‌‌                         
intercedere‌ ‌presso‌ ‌l'inquisitore‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌paladina‌ ‌ma‌ ‌senza‌ ‌grossi‌ ‌risultati.‌ ‌A‌ ‌sbrogliare‌ ‌la‌‌                         
matassa‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌evitare‌ ‌quello‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌un‌ ‌epilogo‌ ‌fin‌ ‌troppo‌ ‌scontato‌ ‌ci‌ ‌pensa‌‌                             
direttamente‌‌Vimak‌‌che‌‌propone‌‌di‌‌slegarsi‌‌dall'oggetto‌‌e‌‌di‌‌consegnarlo‌‌ad‌‌Alethra‌‌affinché‌‌                         
sia‌‌lei‌‌a‌‌portare‌‌tale‌‌fardello.‌‌L'unico‌‌aspetto‌‌su‌‌cui‌‌il‌‌goliath‌‌è‌‌intransigente‌‌è‌‌che‌‌l'oggetto‌‌                                 
dovrà‌‌viaggiare‌‌con‌‌loro‌‌in‌‌quanto‌‌ritenuto‌‌uno‌‌strumento‌‌troppo‌‌prezioso‌‌nella‌‌lotta‌‌contro‌‌                           
le‌‌forze‌‌dei‌‌culti‌‌elementali.‌‌Trovato‌‌il‌‌compromesso‌‌che‌‌evita‌‌lo‌‌scontro‌‌armato‌‌tra‌‌membri‌‌                             
dello‌ ‌stesso‌ ‌gruppo‌ ‌per‌ ‌questo‌ ‌giunge‌ ‌il‌ ‌momento‌ ‌di‌ ‌riposare.‌ ‌Mentre‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia‌‌                           
aggiornano‌‌gli‌‌altri‌‌compagni‌‌circa‌‌gli‌‌eventi‌‌loro‌‌occorsi,‌‌Rek‌‌Sai‌‌si‌‌congeda‌‌dai‌‌compagni‌‌                             
e,‌ ‌facendo‌ ‌affidamento‌ ‌sulle‌ ‌sue‌ ‌conoscenze,‌ ‌si‌ ‌reca‌ ‌in‌ ‌città‌ ‌(come‌ ‌vi‌ ‌entra‌ ‌è‌ ‌un‌ ‌mistero!!).‌ ‌ 
La‌‌mattina‌‌del‌‌giorno‌‌seguente,‌‌mentre‌‌la‌‌popolazione‌‌di‌‌Womford‌‌si‌‌prepara‌‌al‌‌lungo‌‌esodo‌‌                             
che‌ ‌li‌ ‌porterà‌ ‌in‌‌due‌‌giorni‌‌a‌‌Goldenfields,‌ ‌Rek‌‌Sai‌‌torna‌‌dai‌‌compagni‌‌con‌‌buone‌‌notizie.‌‌                               
Le‌‌sue‌‌conoscenze‌‌in‌‌città‌‌gli‌‌consentono‌‌di‌‌equipaggiare‌‌a‌‌dovere‌‌il‌‌gruppo‌‌che‌‌dopo‌‌una‌‌                               
mattinata‌ ‌spesa‌ ‌tra‌ ‌i‌ ‌preparativi‌ ‌al‌ ‌viaggio‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌rito‌ ‌officiato‌ ‌da‌ ‌Francisco‌ ‌può‌ ‌finalmente‌‌                             
partire‌‌alla‌‌volta‌‌di‌‌Goldenfields.‌‌Nel‌‌pomeriggio‌‌del‌‌3‌‌KLARMONT‌‌con‌‌i‌‌profughi‌‌al‌‌seguito,‌‌                             
la‌ ‌compagnia‌ ‌giunge‌ ‌finalmente‌ ‌a‌ ‌Goldenfields,‌ ‌il‌ ‌Granaio‌ ‌dell'Esterhold.‌ ‌La‌ ‌città-tempio‌‌                     
eretta‌‌in‌‌onore‌‌della‌‌dea‌‌dell'agricoltura‌‌e‌‌dell'abbondanza‌‌Ninsun‌‌è‌‌una‌‌vera‌‌e‌‌propria‌‌città‌‌                             
murata,‌ ‌di‌ ‌notevole‌ ‌estensione‌ ‌e‌ ‌circondata‌ ‌da‌ ‌campi‌ ‌e‌ ‌frutteti.‌ ‌Oltre‌ ‌500‌ ‌famiglie‌ ‌di‌ ‌ex‌‌                             
schiavi‌ ‌Jenniti‌ ‌vivono‌ ‌e‌ ‌lavorano‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌interno‌‌in‌‌apparente‌‌armonia‌‌e‌‌serenità‌‌con‌‌gli‌‌ex‌‌                               
colonialisti‌‌di‌‌origine‌‌alphatiana.‌‌Un'ingente‌‌guarnigione‌‌presidia‌‌le‌‌sue‌‌mura‌‌che,‌‌massicce‌‌                       
e‌‌impenetrabili,‌‌si‌‌estendono‌‌per‌‌miglia.‌‌Gli‌‌abitanti‌‌di‌‌Womford‌‌vengono‌‌accolti‌‌e‌‌confortati‌‌                           
con‌‌cure‌‌e‌‌beni‌‌di‌‌prima‌‌necessità‌‌dalla‌‌vasta‌‌comunità‌‌di‌‌druidi‌‌devoti‌‌a‌‌Djaea‌‌che‌‌vivono‌‌                                 



‌ 

all'interno‌‌della‌‌città-tempio.‌‌Ovunque‌‌campeggiano‌‌statue‌‌di‌‌Ninsun‌‌e‌‌un‌‌senso‌‌di‌‌serenità‌‌                         
si‌ ‌diffonde‌ ‌tra‌ ‌i‌ ‌membri‌ ‌della‌ ‌compagnia.‌ ‌Giunti‌ ‌all'Abbazia‌ ‌della‌ ‌Casa‌ ‌del‌ ‌Raccolto,‌‌                         
Lymmura‌‌li‌‌porta‌‌al‌‌cospetto‌‌dell'Abate‌‌Ellardin‌‌Darovik.‌‌Questi‌‌è‌‌un‌‌uomo‌‌mite‌‌e‌‌di‌‌aspetto‌‌                               
umile‌ ‌e‌ ‌amichevole.‌ ‌Li‌ ‌accoglie‌ ‌con‌ ‌calore‌ ‌e‌ ‌amicizia‌ ‌e‌ ‌subito‌ ‌si‌ ‌rende‌ ‌disponibile‌ ‌ad‌‌                             
ascoltare‌‌il‌‌loro‌‌racconto‌‌e‌‌a‌‌rispondere‌‌alle‌‌loro‌‌domande,‌‌in‌‌particolare‌‌a‌‌quelle‌‌di‌‌Eberek‌‌                               
circa‌‌la‌‌storia‌‌della‌‌valle‌‌e‌‌il‌‌luogo‌‌in‌‌cui‌‌è‌‌possibile‌‌trovare‌‌la‌‌Signora‌‌Oscura.‌‌Chiaramente‌‌                                 
turbato,‌‌l'uomo‌‌di‌‌chiesa,‌‌fornisce‌‌le‌‌informazioni‌‌che‌‌sa‌‌e‌‌cioè‌‌che‌‌la‌‌misteriosa‌‌"creatura"‌‌                             
vive‌‌al‌‌Maniero‌‌di‌‌Rundreth,‌‌le‌‌cui‌‌rovine‌‌abbandonate‌‌sono‌‌situate‌‌a‌‌ridosso‌‌di‌‌una‌‌bassa‌‌                               
collina‌ ‌lungo‌ ‌la‌‌strada‌‌che‌‌da‌‌Amphail‌‌porta‌‌a‌‌Red‌‌Larch.‌‌L'Abate‌‌però‌‌è‌‌anche‌‌chiaro‌‌nel‌‌                                 
suo‌‌tentativo‌‌di‌‌dissuadere‌‌il‌‌nano‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌compagni‌‌a‌‌recarsi‌‌nel‌‌maniero‌‌in‌‌quanto‌‌girano‌‌                                 
cupe‌ ‌storie‌ ‌attorno‌ ‌alla‌ ‌sua‌ ‌misteriosa‌ ‌abitante.‌‌ ‌  
Congedatisi‌ ‌si‌ ‌recano‌ ‌a‌ ‌Northfurrow's‌ ‌End‌ ‌un'imponente‌ ‌locanda.‌ ‌Qui‌ ‌in‌ ‌compagnia‌ ‌di‌‌                       
Lymmura‌ ‌fanno‌ ‌la‌ ‌conoscenza‌ ‌di‌ ‌Mirso‌ ‌Xelbrin,‌ ‌un‌ ‌curioso‌ ‌umano‌ ‌ricoperto‌ ‌di‌ ‌lunghi‌‌peli‌‌                           
bianchi‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌questo‌ ‌soprannominato‌ ‌"lo‌ ‌Yeti"‌ ‌che‌ ‌conduce‌ ‌affabilmente‌ ‌la‌ ‌locanda.‌ ‌ ‌   
Prima‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌sera‌ ‌finisca‌‌del‌‌tutto‌‌Alethra‌‌decide‌‌di‌‌recarsi‌‌nuovamente‌‌all'Abazia‌‌ma‌‌Rek‌‌                             
Sai‌ ‌insiste‌‌per‌‌accompagnarla‌‌in‌‌quanto‌‌non‌‌vuole‌‌che‌‌nessuno‌‌si‌‌sposti‌‌di‌‌sera‌‌da‌‌solo.‌‌I‌‌                                 
suoi‌ ‌"amici"‌ ‌di‌ ‌Bargewright‌ ‌Inn‌ ‌infatti‌ ‌lo‌ ‌hanno‌ ‌sconsigliato‌ ‌a‌ ‌muoversi‌ ‌di‌ ‌notte‌ ‌per‌ ‌la‌‌                             
presenza‌ ‌di‌ ‌"grosse‌ ‌zanzare"‌ ‌che‌ ‌infestano‌ ‌la‌ ‌zona‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌questo‌ ‌suggerisce‌ ‌anche‌ ‌di‌‌                           
cospargersi‌ ‌il‌ ‌collo‌ ‌con‌ ‌abbondanti‌ ‌dosi‌ ‌di‌ ‌aglio!!‌‌ ‌  
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
01‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌-‌ ‌03‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌‌La‌‌prima‌‌volta‌‌era‌‌stata‌‌a‌‌Elmwood,‌‌nei‌‌pressi‌‌di‌‌Simbad's‌‌Gate,‌‌distrutta‌‌completamente‌‌                             
da‌ ‌un‌ ‌orbe‌ ‌della‌ ‌devastazione‌ ‌del‌ ‌fuoco.‌ ‌ 
2.‌‌Sulle‌‌mura‌‌di‌‌Bargewright‌‌Inn,‌‌protettorato‌‌di‌‌Skyfyr,‌‌sventola‌‌la‌‌bandiera‌‌con‌‌il‌‌drago‌‌in‌‌                               
volo.‌ ‌Questa‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌capovolta.‌ ‌ 
3.‌ ‌L'intento‌ ‌delle‌ ‌due‌ ‌è‌ ‌portare‌ ‌i‌ ‌cadaveri‌ ‌all'Abate‌ ‌Darovik‌ ‌di‌ ‌Goldenfields‌ ‌affinché‌ ‌li‌‌                           
interroghi‌ ‌sulle‌ ‌circostanze‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌morte‌ ‌e‌ ‌sulla‌ ‌sorte‌ ‌della‌ ‌delegazione.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

LXXV.‌ ‌La‌ ‌serata‌ ‌sembra‌ ‌volgere‌ ‌serena‌‌e,‌‌mentre‌‌Vernon,‌‌Reline,‌‌Naevia,‌‌Elka,‌‌Vimak‌‌e‌‌                           
Francisco‌ ‌si‌ ‌godono‌ ‌la‌ ‌tranquillità‌ ‌in‌ ‌taverna‌ ‌in‌ ‌compagnia‌ ‌di‌ ‌Lymmura‌ ‌Auldarhk‌ ‌e‌ ‌Mirso‌‌                           
Xelbrin,‌ ‌Alethra,‌ ‌Rek‌ ‌Sai‌ ‌e‌ ‌Eberek‌ ‌passeggiano‌ ‌tranquilli‌ ‌verso‌ ‌l'Abbazia‌ ‌della‌ ‌Casa‌ ‌del‌‌                         
Raccolto.‌‌Durante‌‌il‌‌tragitto‌‌il‌‌terzetto‌‌si‌‌imbatte‌‌in‌‌Oren‌‌Yogilvy,‌‌un‌‌mezzuomo‌‌(hin)‌‌alticcio‌‌                             
e‌‌decisamente‌‌spaesato.‌‌Alethra‌‌decide‌‌di‌‌aiutarlo[1]‌‌e‌‌dopo‌‌avergli‌‌prestato‌‌un‌‌primo‌‌aiuto‌‌                           
decide‌‌di‌‌portarlo‌‌con‌‌se‌‌all'Abazia.‌‌Quando‌‌vi‌‌giungono‌‌scoprono‌‌che‌‌di‌‌notte‌‌l'ingresso‌‌del‌‌                             
sacro‌‌tempio‌‌eretto‌‌a‌‌Ninsun[2]‌‌è‌‌protetto‌‌da‌‌un‌‌vecchio‌‌orso‌‌bruno.‌‌Nemmeno‌‌Eberek,‌‌che‌‌                             
assume‌‌fattezze‌‌da‌‌orso,‌‌sembra‌‌capace‌‌di‌‌convincere‌‌l'animale,‌‌inamovibile‌‌e‌‌integerrimo‌‌                       
nello‌ ‌svolgere‌ ‌con‌ ‌dovizia‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌dovere.‌ ‌A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌Oren,‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌attimo‌‌di‌‌lucidità‌‌dalla‌‌                                 
sbronza,‌‌attira‌‌l'attenzione‌‌del‌‌gruppo‌‌e‌‌indica‌‌loro‌‌due‌‌grosse‌‌figure,‌‌giganti‌‌alti‌‌poco‌‌meno‌‌                             
di‌ ‌cinque‌ ‌metri,‌ ‌che‌ ‌stanno‌ ‌attraversando‌ ‌i‌ ‌campi‌ ‌di‌ ‌grano.‌ ‌Alethra‌ ‌lancia‌ ‌l'allarme‌ ‌e‌ ‌i‌‌tre‌‌                               
cominciano‌ ‌a‌ ‌correre‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌della‌ ‌Locanda‌ ‌Northfurrow's‌ ‌End‌ ‌ma‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌azione‌‌non‌‌                           
passa‌ ‌inosservata‌ ‌ai‌ ‌giganti‌ ‌e‌ ‌soprattutto‌ ‌agli‌ ‌umanoidi‌ ‌che,‌ ‌nascosti‌ ‌dalle‌ ‌alte‌ ‌spighe,‌ ‌li‌‌                           
accompagnavano‌ ‌da‌ ‌vicino.‌ ‌Bugbear‌ ‌e‌ ‌goblin‌ ‌cominciano‌ ‌a‌ ‌spuntare‌ ‌da‌ ‌ovunque‌ ‌e‌ ‌a‌‌                         
fiancheggiare‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌Giganti‌ ‌delle‌ ‌Colline‌ ‌nel‌ ‌loro‌ ‌vile‌ ‌attacco.‌‌ ‌  
Nel‌‌frattempo‌‌alla‌ ‌Northfurrow's‌‌End‌‌giunge‌‌l'eco‌‌di‌‌lampi‌‌di‌‌fuoco‌‌(le‌‌palle‌‌di‌‌fuoco‌‌lanciate‌‌                               
da‌ ‌Rek‌ ‌Sai)‌ ‌e‌ ‌fulmini‌ ‌(evocati‌ ‌da‌ ‌Eberek)‌ ‌localizzati‌ ‌nella‌ ‌zona‌ ‌dell'Abazia.‌ ‌Quando‌ ‌i‌ ‌sei‌                             
amici‌ ‌escono‌‌dall'imponente‌‌edificio‌‌trovano‌‌però‌‌ad‌‌accoglierli‌‌una‌‌piccola‌‌orda‌‌umanoide‌‌                       
composta‌‌prevalentemente‌‌da‌‌bugbear,‌‌ogre‌‌e‌‌goblin.‌‌Questi‌‌ultimi‌‌in‌‌particolare‌‌sembrano‌‌                       
giungere‌‌dall'alto,‌‌come‌‌proiettili‌‌scagliati‌‌e‌‌lanciati‌‌a‌‌folle‌‌velocità.‌‌Per‌‌diversi‌‌di‌‌loro‌‌il‌‌folle‌‌                               
volo‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌anche‌ ‌essere‌ ‌l'ultimo‌ ‌attimo‌ ‌compiuto‌ ‌da‌ ‌vivi‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌finiscono‌ ‌con‌ ‌lo‌‌                             
sfracellarsi‌ ‌al‌ ‌suolo‌ ‌o‌ ‌contro‌ ‌la‌ ‌struttura‌ ‌dell'edificio!‌‌ ‌  
Gli‌‌scontri‌‌si‌‌sviluppano‌‌così‌‌con‌‌la‌‌compagnia‌‌divisa‌‌e‌‌con‌‌l'imponente‌‌milizia‌‌cittadina‌‌che‌‌                             
si‌ ‌dimostra‌ ‌essere‌ ‌tutt'altro‌ ‌che‌ ‌preparata‌ ‌ed‌ ‌efficace‌ ‌nel‌ ‌rispondere‌ ‌adeguatamente‌‌                     
all'attacco.‌ ‌Alethra‌‌viene‌‌gravemente‌‌ferita‌‌dai‌‌Giganti‌‌delle‌‌Colline‌‌ma‌‌l'intervento‌‌dei‌‌suoi‌‌                         
amici‌ ‌prima‌ ‌e‌ ‌dell'Abate‌ ‌Ellardin‌ ‌Darovik‌ ‌poi‌ ‌riescono‌ ‌ad‌ ‌evitarle‌‌il‌‌peggio.‌‌Messi‌‌in‌‌fuga‌‌i‌‌                               
pochi‌ ‌assalitori‌ ‌rimasti‌‌i‌‌tre‌‌e‌‌l'Abate‌‌concordano‌‌sul‌‌fatto‌‌che‌‌sia‌‌essenziale‌‌dare‌‌l'allarme‌‌                             
alla‌‌città‌‌mettendo‌‌in‌‌funzione‌‌il‌‌sistema‌‌di‌‌campane‌‌dislocate‌‌lungo‌‌il‌‌perimetro‌‌delle‌‌mura.‌‌                             
Lui‌‌invece,‌‌con‌‌gli‌‌orsi‌‌e‌‌gli‌‌accoliti‌‌proverà‌‌a‌‌mettere‌‌al‌‌sicuro‌‌la‌‌cittadinanza‌‌e‌‌il‌‌villaggio‌‌di‌‌                                     
Goldenfields.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌anche‌ ‌alla‌ ‌Northfurrow's‌ ‌End‌ ‌le‌ ‌cose‌ ‌sembrano‌ ‌volgere‌ ‌per‌ ‌il‌‌                         
meglio‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌Vimak‌‌e‌‌compagni‌‌ha‌‌la‌‌meglio‌‌degli‌‌incursori‌‌umanoidi.‌‌Presi‌‌alcuni‌‌                               
cavalli‌ ‌dalle‌ ‌vicine‌ ‌scuderie‌ ‌i‌ ‌sei‌ ‌si‌ ‌dividono‌ ‌ancora‌ ‌una‌ ‌volta:‌‌Francisco‌‌e‌‌Vimak‌‌dirigono‌‌                             
direttamente‌ ‌verso‌ ‌sud‌ ‌e‌ ‌verso‌ ‌l'Abazia‌ ‌mentre‌ ‌Elka,‌ ‌Reline,‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌dirigono‌‌                         
direttamente‌ ‌verso‌ ‌sud-est‌ ‌e‌ ‌verso‌ ‌l'area‌ ‌delle‌ ‌mura‌ ‌da‌ ‌cui‌ ‌provengono‌‌i‌‌"lanci‌‌di‌‌goblin".‌‌                             
Dopo‌‌una‌‌cavalcata‌‌a‌‌rotta‌‌di‌‌collo‌‌tra‌‌i‌‌campi‌‌di‌‌alte‌‌spighe‌‌Vernon‌‌e‌‌le‌‌tre‌‌donne‌‌giungono‌‌                                     
nei‌‌pressi‌‌di‌‌una‌‌tozza‌‌torre‌‌squadrata‌‌adibita‌‌a‌‌silos‌‌per‌‌la‌‌raccolta‌‌delle‌‌granaglie.‌‌Qui‌‌ad‌‌                                 
attenderli‌ ‌trovano‌ ‌altri‌ ‌due‌ ‌Giganti‌ ‌delle‌ ‌Colline,‌ ‌ogre,‌ ‌bugbear‌ ‌e‌ ‌goblin.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌è‌‌                           
violentissimo‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌protrae‌ ‌per‌ ‌lunghissimi‌ ‌istanti‌ ‌fin‌ ‌sopra‌ ‌la‌ ‌torre‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌dove‌ ‌ha‌ ‌il‌ ‌suo‌‌                                 
epilogo‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌morte‌ ‌di‌ ‌tutti‌ ‌gli‌ ‌invasori.‌‌ ‌  
Dall'alto‌‌della‌‌piccola‌‌torre‌‌Reline‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌compagni‌‌scorgono‌ ‌segni‌‌di‌‌scontri‌‌e‌‌movimenti‌‌                             
della‌ ‌milizia‌ ‌cittadina‌ ‌e‌ ‌degli‌ ‌invasori‌ ‌in‌ ‌più‌ ‌punti‌ ‌della‌ ‌città‌ ‌ma‌ ‌la‌ ‌sensazione‌ ‌è‌ ‌che,‌‌                               
comunque,‌ ‌le‌ ‌numerose‌ ‌forze‌ ‌della‌ ‌milizia‌ ‌di‌ ‌Goldenfields‌ ‌stiano‌ ‌avendo‌ ‌la‌ ‌meglio‌ ‌e‌‌                         
riportando‌ ‌lentamente‌ ‌alla‌ ‌normalità‌ ‌la‌ ‌situazione.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
Notte‌ ‌tra‌ ‌il‌ ‌03‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌04‌  ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 



‌ 

PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 
‌ 

Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Degna‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌citata‌ ‌la‌ ‌battuta‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌e‌ ‌bella‌ ‌paladina‌‌si‌‌rivolge‌‌all'halfling‌‌                                 
intenzionata‌ ‌a‌ ‌porre‌ ‌rimedio‌ ‌alla‌ ‌sua‌ ‌sbronza‌ ‌dicendogli‌ ‌"Adesso‌ ‌ci‌ ‌penso‌ ‌io‌ ‌a‌ ‌farti‌ ‌star‌‌                             
meglio"‌‌seguita‌‌del‌‌mezzuomo‌‌che,‌‌chiaramente‌‌mal‌‌interpretando‌‌le‌‌intenzioni‌‌della‌‌donna,‌‌                       
ed‌ ‌esibendo‌ ‌un‌ ‌largo‌ ‌sorriso‌ ‌a‌ ‌trentasei‌ ‌denti‌ ‌si‌ ‌cala‌ ‌le‌ ‌braghe‌ ‌rispondendole‌ ‌"Sono‌‌                           
pronto!"‌ ‌:-P‌ ‌ ‌   
2.La‌ ‌dea‌ ‌dell'Agricoltura‌ ‌ma‌‌anche‌‌della‌‌magia,‌‌della‌ ‌conoscenza,‌‌saggezza,‌‌prosperità‌‌e‌‌                       
della‌ ‌fertilità.‌ ‌ 

‌ 
I‌ ‌GOBLIN‌ ‌USATI‌ ‌COME‌ ‌PROIETTILI‌ ‌UMANI‌ ‌E‌ ‌SCAGLIATI‌ ‌ADDOSSO‌ ‌AL‌ ‌NEMICO‌ ‌DA‌‌                       
OGRE‌‌ADEGUATAMENTE‌‌ADDESTRATI,‌‌COSTITUISCONO‌‌L'ASPETTO‌‌PIU'‌‌BIZZARRO‌‌             
E‌ ‌LETALE‌ ‌DI‌ ‌QUESTO‌ ‌ETEROGENEO‌ ‌GRUPPO‌ ‌D'ASSALTO‌ ‌GUIDATO‌ ‌DA‌ ‌GIGANTI‌                   
DELLE‌ ‌COLLINE.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

LXXVII.‌ ‌Con‌ ‌Goldenfileds‌ ‌riportata‌ ‌alla‌ ‌normalità‌ ‌comincia‌ ‌la‌ ‌conta‌ ‌dei‌ ‌morti,‌ ‌feriti‌ ‌e‌ ‌dei‌‌                           
danni‌‌subiti‌‌dall'Enclave.‌‌Sotto‌‌la‌‌guida‌‌dell'Abate‌‌Darovik,‌‌adirato‌‌e‌‌furibondo‌‌nei‌‌confronti‌‌                         
del‌ ‌Capitano‌ ‌della‌ ‌Guarnigione,‌ ‌Stog‌ ‌Thunderblade‌ ‌di‌ ‌Rock‌ ‌Harbor,‌ ‌al‌ ‌cui‌ ‌atteggiamento‌‌                       
lassista‌‌l'alto‌‌chierico‌‌imputa‌‌la‌‌facilità‌‌con‌‌cui‌‌l'armata‌‌umanoide‌‌è‌‌giunta‌‌fin‌‌nel‌‌cuore‌‌della‌‌                               
città,‌ ‌cominciano‌ ‌i‌ ‌primi‌ ‌interrogatori‌‌agli‌‌umanoidi‌‌catturati.‌‌A‌‌questi‌‌prendono‌‌parte‌‌attiva‌‌                         
anche‌ ‌i‌ ‌componenti‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌che,‌ ‌durante‌ ‌gli‌ ‌attacchi‌ ‌portati‌ ‌nella‌ ‌città,‌ ‌si‌ ‌erano‌‌                           
particolarmente‌‌distinti‌‌per‌‌il‌‌coraggio.‌‌Lob‌‌e‌‌Ogg,‌‌due‌‌Giganti‌‌delle‌‌Colline‌‌catturati‌‌insieme‌‌                           
ad‌‌alcuni‌‌ogre‌‌e‌‌decine‌‌di‌‌goblin,‌‌si‌‌mostrano‌‌collaborativi‌‌e,‌‌tra‌‌inevitabili‌‌incomprensioni‌‌e‌‌                             
difficoltà‌‌di‌‌linguaggio,‌‌fanno‌‌sapere‌‌che‌‌a‌‌mandare‌‌quest'armata‌‌fino‌‌a‌‌Goldenfields‌‌è‌‌stata‌‌                           
Guh,‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌"Regina".‌‌Lo‌‌scopo‌‌principale‌‌dell'incursione‌‌era‌‌quello‌‌di‌‌depredare‌‌delle‌‌sue‌‌                           
fonti‌‌alimentari‌‌l'immensa‌‌città-granaio‌‌al‌‌fine‌‌di‌‌consentire‌‌a‌‌Guh‌‌di‌‌saziare‌‌in‌‌parte‌‌la‌‌sua‌‌                               
fame.‌ ‌In‌ ‌seguito‌ ‌apprenderanno‌ ‌anche‌ ‌che‌ ‌un‌ ‌secondo‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌umanoidi‌ ‌era‌ ‌stato‌‌                         
incaricato‌ ‌di‌ ‌rapire‌ ‌delle‌ ‌accolite‌ ‌di‌ ‌Ninsum,‌ ‌la‌ ‌dea‌ ‌dell'agricoltura,‌ ‌probabilmente‌ ‌perché‌‌                       
ritenute‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌creare‌ ‌cibo‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌magia.‌ ‌Tra‌ ‌le‌ ‌quattro‌ ‌ancelle‌ ‌rapite,‌ ‌Naevia‌ ‌e‌‌                                 
compagni‌‌apprendono‌‌con‌‌rammarico‌‌e‌‌frustrazione‌‌che‌‌v'è‌‌anche‌‌la‌‌loro‌‌amica‌‌Lymmura.‌ ‌                         
Una‌ ‌prima‌ ‌squadra‌ ‌di‌ ‌ranger‌ ‌viene‌‌mandate‌‌sulle‌‌tracce‌‌dei‌‌rapitori‌‌ma‌‌la‌‌vicinanza‌‌con‌‌il‌‌                               
fiume‌ ‌Dessarin‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌è‌ ‌notte‌ ‌fonda‌ ‌rendono‌ ‌le‌ ‌ricerche‌ ‌impervie‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌queste‌‌                               
vengono‌ ‌rimandate,‌ ‌anche‌ ‌su‌ ‌suggerimento‌‌dell'Abate,‌‌al‌‌giorno‌‌seguente.‌‌Rek‌‌Sai‌‌scruta‌‌                       
nella‌‌mente‌‌semplice‌‌del‌‌gigante‌‌Lob‌‌e‌‌ne‌‌ricava‌‌immagini‌‌circa‌‌una‌‌struttura‌‌costruita‌‌sulla‌‌                             
riva‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌fiume.‌ ‌Dalle‌ ‌immagini‌ ‌intraviste‌ ‌magicamente‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌dedurre‌ ‌insieme‌ ‌ai‌‌                         
compagni‌ ‌dove‌ ‌potrebbe‌ ‌trovarsi‌ ‌Grudd‌ ‌Haug,‌ ‌la‌ ‌dimora‌ ‌appunto‌ ‌di‌ ‌Guh‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌clan.‌‌                             
Dopo‌‌essersi‌‌opportunamente‌‌riposati,‌‌al‌‌sorgere‌‌del‌‌sole,‌‌la‌‌compagnia‌‌parte‌‌e‌‌comincia‌‌a‌‌                           
seguire‌‌il‌‌fiume‌‌in‌‌direzione‌‌nord-ovest.‌‌Durante‌‌il‌‌giorno‌‌non‌‌trovano‌‌particolari‌‌ostacoli‌‌ma‌‌                           
solo‌ ‌evidenti‌ ‌segnali‌ ‌del‌ ‌passaggio‌ ‌di‌ ‌umanoidi‌ ‌(probabilmente‌ ‌bugbear)‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌rapite‌‌                       
(Naevia‌ ‌trova‌ ‌una‌ ‌perla‌ ‌appartenente‌ ‌probabilmente‌ ‌al‌ ‌ninnolo‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌accolite).‌ ‌In‌‌                         
serata‌ ‌giungono‌ ‌infine‌ ‌nei‌ ‌pressi‌‌di‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌diga‌‌costruita‌‌sommariamente‌‌a‌‌mezzo‌‌di‌‌                             
grossi‌ ‌tronchi‌ ‌gettati‌ ‌di‌ ‌traverso‌ ‌nel‌ ‌fiume.‌ ‌Nei‌ ‌suoi‌ ‌pressi‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌enorme‌‌capanno‌‌di‌‌                               
legno‌‌e‌‌fango,‌‌attorniato‌‌da‌‌recinti‌‌con‌‌pecore‌‌e‌‌montoni.‌‌Tra‌‌la‌‌diga‌‌e‌‌l'edificio‌‌Francisco‌‌e‌‌                                 
compagni‌‌scorgono‌‌una‌‌specie‌‌di‌‌torre‌‌di‌‌guardia,‌‌alta‌‌all'incirca‌‌8‌‌metri.‌‌Mentre‌‌valutano‌‌il‌‌                             
da‌ ‌farsi,‌ ‌in‌ ‌volo‌ ‌da‌ ‌nord‌ ‌giunge‌ ‌un‌ ‌cavaliere‌ ‌hobgoblin‌ ‌sul‌ ‌dorso‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌viverna.‌ ‌Questo‌‌                               
insieme‌ ‌alla‌ ‌raccapricciante‌ ‌fine‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌donne‌ ‌di‌ ‌Goldenfields‌‌che‌‌vanamente‌‌aveva‌‌                         
tentato‌‌la‌‌fuga‌‌e‌‌che,‌‌ricatturata‌‌era‌‌stata‌‌stritolata‌‌da‌‌un‌‌gigante,‌‌induce‌‌il‌‌gruppo‌‌ad‌‌agire‌‌                                 
senza‌ ‌ulteriori‌ ‌indugi.‌ ‌Francisco,‌ ‌accompagnato‌ ‌da‌ ‌Vimak,‌ ‌Rek‌ ‌Sai‌ ‌ed‌ ‌Elka,‌‌opta‌‌per‌‌una‌‌                           
azione‌ ‌di‌ ‌aggiramento‌ ‌per‌ ‌creare‌ ‌un‌ ‌diversivo‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌facilitare‌ ‌l'accatto,‌ ‌sul‌ ‌versante‌‌                           
dell'ingresso‌‌principale,‌‌di‌‌Reline,‌‌Naevia,‌‌Alethra,‌‌Vernon‌‌e‌‌Eberek.‌‌Giunto‌‌in‌‌posizione‌‌su‌‌                         
una‌ ‌piccola‌ ‌collina‌ ‌che‌ ‌domina‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌cui‌ ‌è‌ ‌ben‌ ‌visibile‌ ‌la‌ ‌torre‌ ‌di‌ ‌osservazione,‌‌                                 
Francisco‌ ‌evoca‌ ‌la‌ ‌forza‌ ‌dell'acqua‌ ‌e‌ ‌crea‌ ‌un'onda‌ ‌impetuosa‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌abbattersi‌‌sulla‌‌                           
torre.‌ ‌Alla‌ ‌seconda‌ ‌ondata‌ ‌questa,‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌vacillato,‌ ‌cade‌ ‌pesantemente‌ ‌su‌ ‌un‌ ‌fianco‌‌                         
schiantandosi‌‌al‌‌suolo.‌‌Nell'impatto‌‌i‌‌quattro‌‌hobgoblin‌‌di‌‌guardia‌‌muoiono‌‌sul‌‌colpo.‌‌A‌‌quel‌‌                           
punto‌‌Reline,‌‌seguita‌‌dai‌‌compagni,‌‌si‌‌lancia‌‌alla‌‌carica‌‌e‌‌all'assalto‌‌di‌‌Grudd‌‌Haug.‌‌I‌‌primi‌‌                               
difensori‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌imbattono‌ ‌sono‌‌dieci‌‌orchi‌‌della‌‌tribù‌‌delle‌‌Scudo‌‌di‌‌Ghiaccio,‌‌stazionati‌‌                             
col‌ ‌loro‌ ‌accampamento‌ ‌nei‌‌pressi‌‌dei‌‌recinti‌‌delle‌‌bestie‌‌[area‌‌9‌‌della‌‌mappa].‌‌In‌‌soccorso‌‌                             
degli‌ ‌orchi,‌ ‌che‌ ‌vengono‌ ‌uccidi‌ ‌nel‌ ‌giro‌ ‌di‌ ‌pochi‌ ‌secondo‌ ‌dai‌ ‌cinque‌ ‌compagni,‌ ‌giungono‌‌                           
dalle‌‌caverne‌‌poste‌‌sotto‌‌l'edificio‌‌due‌‌Giganti‌‌delle‌‌Colline‌‌a‌‌cui‌‌se‌‌ne‌‌aggiunge‌‌subito‌‌dopo‌‌                               
pochi‌ ‌secondi‌ ‌un‌ ‌terzo,‌ ‌posizionato‌ ‌a‌ ‌difesa‌‌dell'ingresso‌‌principale[1].‌‌Ingresso‌‌che‌‌viene‌‌                       
chiuso‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌enorme‌ ‌macigno.‌ ‌Nel‌‌frattempo‌‌anche‌‌la‌‌viverna,‌‌ancora‌‌stazionata‌‌su‌‌una‌‌                           
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roccia‌ ‌alta‌ ‌una‌ ‌ventina‌ ‌di‌ ‌metri‌ ‌situata‌‌vicino‌‌l'ingresso‌‌si‌‌unisce‌‌allo‌‌scontro,‌‌scagliandosi‌‌                           
prima‌ ‌contro‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌poi,‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌abbattuto‌ ‌il‌ ‌giovane‌ ‌rampollo‌ ‌alphatiano,‌ ‌contro‌‌                         
Eberek.‌ ‌Il‌ ‌nano‌ ‌però,‌ ‌afferrato‌ ‌e‌ ‌sollevato‌ ‌da‌ ‌terra‌ ‌ha‌ ‌la‌ ‌prontezza‌ ‌di‌ ‌tramutarsi‌ ‌in‌‌                             
un'imponente‌ ‌alce‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌viverna‌ ‌è‌ ‌costretta‌ ‌a‌ ‌lasciar‌ ‌cadere‌ ‌presto.‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌si‌‌                             
fanno‌‌strada‌‌fino‌‌all'ingresso‌‌e‌‌abbattono‌‌facilmente‌‌il‌‌gigante‌‌mentre‌‌Naevia,‌‌scaglia‌‌frecce‌‌                         
mortali‌ ‌verso‌ ‌la‌ ‌viverna‌ ‌che,‌ ‌ferita‌ ‌anche‌ ‌in‌ ‌precedenza‌ ‌da‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌precipita‌ ‌al‌‌                             
suolo‌‌priva‌‌di‌‌vita.‌‌Giunti‌‌di‌‌fronte‌‌al‌‌masso‌‌che‌‌ostruisce‌‌il‌‌passaggio‌‌Vernon,‌‌prontamente‌‌                             
curato,‌ ‌prova‌ ‌a‌ ‌passare‌ ‌attraverso‌ ‌una‌ ‌stretta‌ ‌fessura‌ ‌ma‌ ‌viene‌ ‌assalito‌ ‌da‌ ‌alcuni‌ ‌lupi‌‌                           
scagliati‌‌loro‌‌contro‌‌dai‌‌difensori‌‌di‌‌Grudd‌‌Haug.‌‌Eliminate‌‌le‌‌bestie‌‌e‌‌anche‌‌i‌‌loro‌‌guardiani‌‌                               
orchi,‌‌per‌ ‌i‌‌cinque‌‌giunge‌‌il‌‌momento‌‌di‌‌farsi‌‌strada‌‌fin‌‌dentro‌‌l'edificio.‌‌Alethra,‌‌aiutata‌‌dai‌‌                               
compagni,‌ ‌sposta‌ ‌l'imponente‌ ‌masso‌ ‌facendolo‌ ‌rotolare‌ ‌su‌ ‌un‌ ‌fianco‌ ‌e‌ ‌libera‌ ‌così‌ ‌uno‌‌                         
stretto‌ ‌passaggio‌ ‌che‌ ‌le‌ ‌consente‌ ‌di‌ ‌entrare‌ ‌nell'edificio.‌ ‌Qui‌ ‌trovano‌ ‌due‌ ‌larghi‌ ‌ambienti,‌‌                         
adibiti‌ ‌a‌ ‌entrata‌ ‌[1]‌ ‌e‌ ‌dormitorio‌ ‌per‌ ‌gli‌ ‌orchi‌‌[4]‌‌ma‌‌la‌‌loro‌‌attenzione‌‌è‌‌tutta‌‌per‌‌la‌‌stanza‌‌                                     
che‌ ‌si‌ ‌sviluppa‌ ‌oltre‌ ‌un'imponente‌ ‌pelle‌ ‌che‌ ‌funge‌ ‌da‌ ‌divisorio‌‌con‌‌l'ambiente‌‌successivo.‌‌                         
Da‌ ‌qui‌ ‌giungono‌ ‌le‌ ‌voci‌ ‌di‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌Vimak.‌ ‌Non‌ ‌è‌ ‌più‌ ‌quindi‌ ‌il‌‌tempo‌‌di‌‌indugiare‌‌e‌‌                                     
scostata‌ ‌la‌ ‌tenda..‌ ‌ ‌   
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LXXVIII.‌ ‌Giunta‌ ‌al‌ ‌cospetto‌ ‌dell'imponente‌ ‌signora‌ ‌dei‌ ‌Giganti‌ ‌delle‌ ‌Colline‌ ‌Guh,‌ ‌la‌‌                       
Compagnia‌ ‌è‌ ‌di‌ ‌nuovo‌ ‌unita.‌ ‌Nell'enorme‌ ‌salone‌ ‌adibito‌ ‌a‌ ‌"sala‌ ‌delle‌ ‌udienze‌ ‌e‌ ‌dei‌‌                           
banchetti"‌ ‌dall'intera‌ ‌tribù‌ ‌dei‌ ‌giganti,‌ ‌oltre‌ ‌a‌ ‌Guh,‌ ‌una‌ ‌pachidermica‌ ‌creatura‌‌che‌‌passa‌‌il‌‌                           
suo‌ ‌tempo‌ ‌sdraiata‌ ‌su‌ ‌un‌ ‌carro‌ ‌adibito‌ ‌a‌ ‌trono‌ ‌e‌ ‌letto‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌divorare‌ ‌ogni‌ ‌cosa,‌‌trovano‌‌ad‌‌                                   
attenderli‌‌cinque‌‌dei‌‌giganti‌‌maschi‌‌della‌‌tribù,‌‌quattro‌‌servitori‌‌ogre,‌‌nonché‌‌l'hobgoblin‌‌che‌‌                         
avevano‌ ‌visto‌ ‌giungere‌ ‌in‌ ‌volo‌‌della‌‌viverna‌‌qualche‌‌minuto‌‌prima‌‌dell'inizio‌‌delle‌‌ostilità‌‌a‌‌                           
Gruud‌‌Haug.‌‌Su‌‌di‌‌una‌‌passerella‌‌di‌‌legno,‌‌situata‌‌a‌‌circa‌‌sei‌‌metri‌‌dal‌‌suolo‌‌e‌‌su‌‌cui‌‌sono‌‌                                     



‌ 

poggiati‌‌boccali‌‌e‌‌ciotole‌‌piene‌‌di‌‌cibo,‌‌alcuni‌‌infidi‌‌goblin‌‌si‌‌muovono‌‌e‌‌si‌‌nascondono‌‌alla‌‌                               
vista‌ ‌degli‌ ‌eroi.‌ ‌La‌ ‌gigantessa,‌ ‌che‌ ‌respira‌ ‌a‌ ‌stento‌ ‌e‌ ‌parla‌‌con‌‌sibili‌‌e‌‌rantoli,‌‌vaneggia‌‌e‌‌                                 
farnetica‌‌circa‌‌le‌‌ragioni‌‌che‌‌stanno‌‌a‌‌monte‌‌della‌‌sua‌‌insaziabile‌‌bulimia‌‌alimentare‌‌[1],‌‌per‌‌                             
poi‌‌chiedere‌‌il‌‌motivo‌‌dell'aggressione‌‌da‌‌parte‌‌del‌‌gruppo‌‌alla‌‌sua‌‌casa.‌‌Inorriditi‌‌dalla‌‌sua‌‌                             
natura‌‌e‌‌dallo‌‌scempio‌‌morale‌‌che‌‌essa‌‌rappresenta‌‌Francisco,‌‌intenzionato‌‌inizialmente‌‌a‌                       
carpire‌‌quante‌‌più‌‌informazioni‌‌possibili‌‌da‌‌Guh‌‌e‌‌a‌‌liberare‌‌le‌‌accolite‌‌rapite,‌‌autorizza‌‌Rek‌‌                             
Sai‌ ‌a‌ ‌lanciare‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌attacco‌‌col‌‌fuoco.‌‌Colpita‌‌da‌‌una‌‌palla‌‌di‌‌fuoco,‌‌Guh‌‌adirata‌‌ordina‌‌al‌‌                                   
clan‌‌di‌‌sterminare‌‌i‌‌piccoli‌‌invasori‌‌e‌‌di‌‌portarle‌‌i‌‌loro‌‌corpi‌‌affinché‌‌se‌‌ne‌‌possa‌‌nutrire.‌‌Nel‌‌                                   
parapiglia‌‌generale‌‌che‌‌ne‌‌segue‌‌Guh‌‌è‌‌oggetto‌‌degli‌‌attacchi‌‌congiunti‌‌di‌‌Rek‌‌Shai,‌‌Naevia‌‌                             
e‌ ‌Alethra.‌ ‌Lo‌ ‌stregone‌ ‌alphatiano‌ ‌in‌ ‌particolare‌ ‌colpisce‌ ‌ripetutamente‌ ‌la‌ ‌gigantessa‌ ‌con‌‌                       
palle‌‌di‌‌fuoco‌‌e‌‌infine,‌‌approfittando‌‌dell'immobilità‌‌della‌‌creatura,‌‌le‌‌crea‌‌addosso‌‌un‌‌muro‌‌                           
di‌ ‌fuoco.‌ ‌L'azione‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌paio‌ ‌di‌ ‌giganti‌ ‌volta‌ ‌a‌ ‌spostare‌ ‌l'enorme‌ ‌carro-letto‌ ‌fallisce‌‌                           
miseramente‌ ‌e‌ ‌così,‌ ‌accecata‌ ‌dal‌ ‌dolore‌ ‌e‌ ‌avvolta‌ ‌dalle‌ ‌fiamme,‌ ‌Guh‌ ‌comincia‌ ‌a‌‌                         
piagnucolare‌ ‌in‌ ‌preda‌ ‌ai‌ ‌dolori‌ ‌più‌ ‌atroci.‌ ‌Costretta‌ ‌alla‌ ‌resa,‌ ‌Guh‌ ‌ordina‌ ‌al‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌suo‌‌                               
clan‌‌e‌‌agli‌‌ogre‌‌di‌‌deporre‌‌le‌‌armi.‌‌Dalle‌‌sue‌‌confessioni‌‌emerge‌‌ancora‌‌una‌‌volta‌‌che‌‌lei‌‌è‌‌                                   
succube‌‌di‌‌Nosnra,‌‌il‌‌Signore‌‌dei‌‌Giganti‌‌delle‌‌Colline‌‌di‌‌Tangor‌‌e‌‌che‌‌proprio‌‌per‌‌volere‌‌di‌‌                                 
quest'ultimo‌‌ha‌‌accettato‌‌di‌‌collaborare‌‌con‌‌Marlos‌‌Urnrayle,‌‌Profeta‌‌della‌‌Pietra‌‌Nera‌‌che,‌‌                         
tramite‌‌alcuni‌‌emissari‌‌tra‌‌cui‌‌l'hobgoblin,‌‌le‌‌ha‌‌"commissionato"‌‌l'attacco‌‌di‌‌Goldenfields[2].‌‌                       
Vernon,‌ ‌a‌ ‌cui‌ ‌il‌‌solo‌‌sentire‌‌il‌‌nome‌‌di‌‌Marlos‌‌manda‌‌il‌‌sangue‌‌alla‌‌testa,‌‌si‌‌scaglia‌‌furioso‌‌                                   
contro‌‌l'hobgoblin‌‌che‌‌però‌‌si‌‌dimostra‌‌un‌‌osso‌‌duro‌‌da‌‌piegare.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌in‌‌un‌‌impeto‌‌                                 
di‌ ‌rabbia‌ ‌e‌ ‌frustrazione‌ ‌il‌ ‌rampollo‌ ‌alphatiano‌ ‌infilza‌ ‌l'umanoide‌ ‌con‌‌lo‌‌stiletto‌‌uccidendolo‌‌                         
all'istante.‌‌ ‌  
Giunti‌ ‌così‌ ‌ad‌ ‌un'instabile‌ ‌e‌ ‌temporanea‌ ‌tregua,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Reline,‌ ‌accompagnate‌ ‌dal‌‌                       
Gigante‌‌Puk,‌‌scendono‌‌nella‌‌grande‌‌caverna‌‌situata‌‌sotto‌‌il‌‌salone‌‌e‌‌adibita‌‌a‌‌porcilaia‌‌con‌‌                             
l'intento‌ ‌di‌ ‌liberare‌ ‌le‌ ‌accolite‌ ‌di‌ ‌Ninsun.‌ ‌Qui‌ ‌ad‌ ‌attenderli‌ ‌trovano‌ ‌Oinker-Boinker,‌ ‌l'ettin‌‌                         
porcaro‌‌che‌‌sembra‌‌tutt'altro‌‌che‌‌disposto‌‌a‌‌cedere‌‌le‌‌donne‌‌tenute‌‌in‌‌ostaggio[3].‌‌Quando‌‌                           
anche‌ ‌qui‌ ‌viene‌ ‌raggiunto‌ ‌un‌ ‌accordo‌ ‌le‌ ‌quattro‌ ‌donne‌ ‌vengono‌ ‌liberate‌ ‌e‌ ‌consegnate‌ ‌al‌‌                           
duo‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Reline.‌ ‌Al‌ ‌loro‌ ‌stupore‌ ‌nel‌ ‌trovarsi‌ ‌di‌ ‌fronte‌ ‌tutte‌ ‌e‌ ‌quattro‌ ‌le‌ ‌rapite‌ ‌viene‌‌                                 
spiegato‌ ‌loro‌ ‌dall'ingenuo‌ ‌Puk‌ ‌che‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌avevano‌ ‌visto‌ ‌uccidere‌ ‌era‌ ‌una‌ ‌prigioniera‌‌                         
presa‌ ‌in‌ ‌precedenza‌ ‌e‌ ‌facente‌ ‌parte‌ ‌della‌ ‌riserva‌ ‌privilegiata‌ ‌di‌ ‌cibo‌ ‌di‌ ‌Guh.‌ ‌Di‌ ‌fronte‌ ‌a‌‌                               
quell'aberrante‌‌rivelazione‌‌Reline‌‌va‌‌su‌‌tutte‌‌le‌‌furie‌‌e‌‌si‌‌scaglia‌‌contro‌‌Puk,‌‌fracassandogli‌‌                           
la‌ ‌rotula‌ ‌col‌ ‌pesante‌ ‌martello‌ ‌da‌ ‌guerra.‌ ‌Oinker-Boinker‌ ‌non‌ ‌aspettava‌ ‌altro‌ ‌e‌ ‌dopo‌ ‌aver‌‌                           
aizzato‌ ‌il‌ ‌fedele‌ ‌cinghiale‌ ‌selvaggio‌ ‌contro‌ ‌la‌ ‌nobile‌ ‌di‌ ‌Thonia,‌ ‌si‌ ‌getta‌ ‌anch'egli‌ ‌contro‌‌                           
Reline.‌ ‌Scoppia‌ ‌così‌ ‌un‌ ‌nuovo‌ ‌scontro‌ ‌che‌ ‌ben‌ ‌presto‌‌riaccende‌‌le‌‌ostilità‌‌anche‌‌al‌‌piano‌‌                             
superiore‌ ‌non‌ ‌appena‌ ‌anche‌ ‌a‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌giungono‌ ‌le‌ ‌urla‌ ‌di‌ ‌battaglia‌ ‌delle‌‌                           
compagne.‌ ‌Ancora‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌è‌ ‌il‌ ‌chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌ha‌ ‌risolvere‌ ‌la‌ ‌situazione:‌ ‌con‌ ‌gesto‌‌                             
fulmineo‌‌estrae‌‌la‌‌sua‌‌bacchetta‌‌dei‌‌dardi‌‌incantati‌‌e‌‌con‌‌questa‌‌colpisce‌‌a‌‌morte‌‌Guh.‌‌Nel‌‌                               
goffo‌ ‌tentativo‌ ‌di‌ ‌scansare‌ ‌gli‌ ‌infallibili‌ ‌dardi‌ ‌di‌ ‌forza‌ ‌però‌ ‌questa‌ ‌finisce‌ ‌per‌ ‌rompere‌ ‌il‌‌                             
carro-letto‌‌nella‌‌quale‌‌era‌‌adagiata‌‌e‌‌di‌‌scivolare‌‌al‌‌suolo‌‌reso‌‌viscido‌‌dalle‌‌sue‌‌stesse‌‌feci.‌‌                               
Quando‌‌il‌‌suo‌‌enorme‌‌corpo‌‌si‌‌trova‌‌sopra‌‌una‌‌delle‌‌grate‌‌poste‌‌sopra‌‌il‌‌porcile‌‌questa,‌‌non‌‌                                 
sorreggendone‌‌il‌‌peso,‌‌si‌‌spezza.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌l'enorme‌‌mole‌‌di‌‌Guh‌‌finisce‌‌col‌‌precipitare‌‌                             
in‌ ‌fondo‌ ‌alla‌ ‌caverna‌ ‌dove‌ ‌stanno‌ ‌combattendo‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌andando‌ ‌a‌ ‌schiantarsi‌‌                         
sopra‌ ‌l'ettin‌ ‌Oinker-Boinker‌ ‌uccidendolo‌ ‌all'istante.‌‌ ‌  
Ancora‌‌una‌‌volta‌‌Francisco‌‌intima‌‌di‌‌arrendersi‌‌ai‌‌giganti‌‌e‌‌agli‌‌ogre‌‌del‌‌clan‌‌che,‌‌sconvolti‌‌                               
per‌‌quanto‌‌appena‌‌accaduto‌‌ma‌‌sollevati‌‌dalla‌‌dipartita‌‌della‌‌loro‌‌leader‌‌e‌‌tiranna,‌‌accettano‌‌                           
senza‌ ‌ulteriore‌ ‌indugio.‌‌ ‌  



‌ 

Dopo‌ ‌aver‌ ‌stabilito‌ ‌che‌ ‌solo‌ ‌Guh‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌macchiata‌ ‌dell'abominevole‌ ‌peccato‌ ‌del‌‌                       
cannibalismo,‌ ‌ai‌ ‌prigionieri‌ ‌viene‌ ‌offerto‌ ‌di‌ ‌redimersi‌ ‌agli‌ ‌occhi‌ ‌della‌ ‌comunità‌ ‌di‌‌                       
Goldenfields‌ ‌mettendosi‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌servizio‌ ‌per‌ ‌cercare‌ ‌di‌ ‌riparare‌‌al‌‌male‌‌compiuto.‌‌I‌‌Giganti‌‌                           
delle‌ ‌Colline‌ ‌di‌ ‌Gruud‌‌Haug‌‌accettano‌‌e‌‌così,‌‌dopo‌‌aver‌‌recuperato‌‌l'importante‌‌tesoro‌‌dei‌‌                           
giganti[4]‌ ‌e‌ ‌aver‌ ‌radunato‌ ‌pecore‌ ‌e‌ ‌maiali,‌ ‌comincia‌ ‌l'esodo‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌ritorno‌ ‌alla‌ ‌città-tempio‌‌                           
dedicata‌ ‌alla‌ ‌dea‌ ‌Ninsum.‌‌ ‌  
Durante‌ ‌il‌ ‌tragitto‌ ‌di‌ ‌ritorno‌ ‌Lymmura‌ ‌ha‌ ‌modo‌ ‌di‌ ‌passare‌ ‌del‌ ‌tempo‌ ‌in‌ ‌compagnia‌ ‌di‌‌                             
Francisco‌‌e‌‌trova‌‌così‌‌il‌‌coraggio‌‌di‌‌confidargli‌‌quello‌‌che‌‌per‌‌lei‌‌ora‌‌è‌‌un‌‌grande‌‌desiderio:‌‌                                 
giacere‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌al‌ ‌fine‌ ‌di‌ ‌rendere‌ ‌grazie‌ ‌alla‌‌sua‌‌dea‌‌generando‌‌con‌‌lui‌‌un‌‌                                   
figlio.‌ ‌L'inquisitore‌‌di‌‌Narvaes‌‌si‌‌dichiara‌‌molto‌‌lusingato‌‌dall'offerta‌‌ma‌‌chiede‌‌alla‌‌giovane‌‌                         
di‌ ‌potersi‌ ‌prendere‌ ‌del‌ ‌tempo‌ ‌per‌ ‌riflettere‌ ‌sulla‌ ‌sua‌ ‌proposta.‌‌ ‌  
L'indomani,‌ ‌giunti‌‌a‌‌Goldenfields,‌‌vengono‌‌accolti‌‌con‌‌tutti‌‌gli‌‌onori‌‌dallAbate‌‌Darovik‌‌e‌‌dal‌‌                           
resto‌ ‌della‌ ‌cittadinanza.‌ ‌Il‌ ‌sant'uomo‌ ‌a‌ ‌capo‌ ‌della‌ ‌Chiesa‌ ‌di‌ ‌Ninsum‌ ‌li‌ ‌informa‌ ‌di‌ ‌aver‌‌                             
rimosso‌‌dal‌‌suo‌‌incarico‌‌di‌‌Comandante‌‌della‌‌Guardia‌‌Cittadina‌‌l'inetto‌‌Strog‌‌Thunderblade,‌‌                       
rispedito‌ ‌il‌ ‌giorno‌ ‌prima‌ ‌a‌ ‌Rock‌ ‌Harbor‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌integrato‌ ‌i‌ ‌giganti‌ ‌catturati‌ ‌nel‌ ‌primo‌‌                               
scontro,‌ ‌Lob‌ ‌e‌ ‌Ogg,‌ ‌nella‌ ‌forza‌ ‌lavoro‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌di‌ ‌Goldenfields.‌ ‌Nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌cena‌ ‌di‌‌                               
quello‌ ‌stesso‌ ‌giorno,‌ ‌Darovik‌ ‌confida‌ ‌inoltre‌‌di‌‌aver‌‌assecondato‌‌la‌‌richiesta‌‌di‌‌Reline‌‌e‌‌di‌‌                             
essersi‌ ‌messo‌ ‌in‌ ‌contatto‌ ‌con‌ ‌gli‌ ‌spiriti‌ ‌defunti‌ ‌dei‌ ‌corpi‌ ‌portati‌ ‌in‌ ‌città‌ ‌dalla‌ ‌stessa‌‌                             
guerriera[5].‌ ‌Questi‌ ‌gli‌ ‌avrebbero‌ ‌confermato‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌stati‌ ‌membri‌ ‌della‌ ‌Delegazione‌ ‌di‌‌                       
Skyfyr‌ ‌e‌ ‌scomparsa‌ ‌lungo‌ ‌il‌ ‌tragitto‌ ‌da‌ ‌Beliard‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall‌ ‌in‌ ‌seguito‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌attacco‌‌                               
portato‌ ‌dai‌ ‌seguaci‌ ‌della‌ ‌Terra‌ ‌Nera.‌ ‌Questi‌ ‌poi,‌ ‌dopo‌‌aver‌‌eliminato‌‌la‌‌quasi‌‌totalità‌‌della‌‌                             
scorta,‌ ‌avrebbero‌ ‌condotto‌ ‌gli‌ ‌ostaggi‌ ‌attraverso‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌servendosi‌ ‌dell'aiuto‌ ‌dei‌ ‌pirati‌ ‌di‌‌                         
Rivergard‌ ‌Keep.‌ ‌Prima‌‌di‌‌giungere‌‌a‌‌destinazione‌‌(il‌‌Monastero‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra?)‌‌erano‌‌                         
però‌ ‌stati‌ ‌attaccati‌ ‌da‌ ‌cavalieri‌ ‌a‌ ‌cavallo‌ ‌di‌ ‌avvoltoi‌ ‌giganti‌ ‌(i‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌‌                         
Piumatempestosa?).‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌allontanati‌ ‌i‌ ‌cavalieri‌ ‌(dopo‌ ‌averne‌ ‌ucciso‌ ‌uno)‌ ‌i‌ ‌seguaci‌                       
della‌ ‌Terra‌ ‌Nera‌ ‌avevano‌ ‌proseguito‌ ‌verso‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌direzione‌‌mentre‌‌i‌‌corpi‌‌dei‌‌caduti‌‌nello‌‌                             
scontro[6]‌‌erano‌‌stati‌‌sepolti‌‌più‌‌a‌‌est‌‌per‌‌depistare‌‌eventuali‌‌indagini.‌‌Nel‌‌corso‌‌della‌‌cena‌‌                             
anche‌ ‌Vernon‌ ‌è‌ ‌in‌ ‌vena‌ ‌di‌ ‌confidenze‌ ‌e‌ ‌racconta‌ ‌a‌ ‌tutti‌ ‌di‌ ‌come‌ ‌egli‌ ‌sia‌ ‌sulle‌ ‌tracce‌ ‌di‌‌                                   
Marlos‌ ‌Urnrayle‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌questi,‌ ‌un‌ ‌nobile‌ ‌alphatiano‌ ‌come‌ ‌lui,‌ ‌è‌ ‌il‌ ‌diretto‌ ‌responsabile‌‌                           
della‌ ‌morte‌ ‌di‌ ‌sua‌ ‌sorella.‌ ‌ ‌   
A‌‌quel‌‌punto,‌‌prima‌‌di‌‌congedarsi,‌‌il‌‌gruppo‌‌conviene‌‌sul‌‌fatto‌‌che‌‌sono‌‌necessarie‌‌maggiori‌‌                             
informazioni‌ ‌circa‌ ‌i‌ ‌nemici‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌stanno‌ ‌apprestando‌ ‌a‌ ‌combattere‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌quindi‌ ‌la‌ ‌loro‌‌                             
prossima‌‌tappa‌‌sarà‌‌l'antico‌‌Maniero‌‌Rundreth,‌‌luogo‌‌in‌‌cui‌‌stando‌‌anche‌‌all'Abate‌‌Darovik‌‌                         
vivrebbe‌ ‌l'Oscura‌ ‌Signora.‌‌ ‌  
Prima‌‌che‌‌la‌‌cena‌‌finisca‌‌Francisco,‌‌presa‌‌in‌‌disparte‌‌Lymmura,‌‌le‌‌conferma‌‌la‌‌sua‌‌scelta‌‌e‌‌                               
la‌ ‌sua‌ ‌disponibilità‌ ‌a‌ ‌concepire‌ ‌con‌ ‌lei‌ ‌un‌ ‌figlio‌ ‌ma‌ ‌a‌ ‌patto‌ ‌che‌‌questi,‌‌una‌‌volta‌‌nato,‌‌sia‌‌                                   
cresciuto‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌precetti‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌insegnamenti‌ ‌oltre‌ ‌che‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌materno‌ ‌anche‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌di‌‌                               
Ixion.‌ ‌Lymmura‌ ‌accetta‌ ‌senza‌ ‌remore‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌possono‌ ‌appartarsi‌ ‌per‌ ‌consumare‌‌                         
l'antico‌ ‌rito‌ ‌alla‌ ‌dea‌ ‌della‌ ‌Fertilità.‌ ‌ ‌   
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
05-07‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Guh‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌avuto‌ ‌delle‌ ‌visioni,‌ ‌suffragate‌ ‌dal‌ ‌"re"‌ ‌dei‌ ‌Giganti‌ ‌delle‌ ‌Colline‌ ‌di‌‌                               
Tangor,‌ ‌Nosnra,‌ ‌circa‌ ‌il‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌diventando‌ ‌la‌ ‌"più‌ ‌grande"‌ ‌di‌ ‌tutti‌ ‌i‌‌Giganti‌‌delle‌‌Colline,‌‌                               



‌ 

avrebbe‌‌potuto‌‌assurgere‌‌allo‌‌status‌‌di‌‌dea‌‌e‌‌di‌‌Immortale.‌‌L'interpretazione‌‌data‌‌da‌‌Guh‌‌di‌‌                             
"più‌ ‌grande"‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌stata‌ ‌prese‌ ‌alla‌ ‌lettera!‌‌ ‌  
2.‌ ‌Il‌ ‌giorno‌ ‌prima‌ ‌dell'attacco‌ ‌a‌ ‌Goldenfields‌ ‌alcuni‌ ‌monaci‌ ‌dalla‌ ‌maschera‌ ‌dorata‌‌                       
raffigurante‌ ‌gargolle‌‌e‌‌demoni‌‌si‌‌erano‌‌presentati‌‌al‌‌suo‌‌cospetto‌‌ordinandole,‌‌per‌‌conto‌‌di‌‌                           
Marlos,‌ ‌l'attacco‌ ‌alla‌ ‌città.‌ ‌Lo‌ ‌scopo‌ ‌però‌ ‌doveva‌ ‌essere‌ ‌quello‌ ‌di‌ ‌distruggere‌ ‌i‌ ‌raccolti‌ ‌e‌‌                             
uccidere‌ ‌quanta‌ ‌più‌ ‌gente‌ ‌possibile.‌ ‌Guh‌ ‌aveva‌ ‌dato‌ ‌invece‌ ‌priorità‌ ‌diverse:‌ ‌accaparrarsi‌‌                       
cibo‌ ‌in‌ ‌quantità‌ ‌e‌ ‌rapire‌ ‌le‌ ‌accolite‌ ‌di‌ ‌Ninsun‌ ‌affinché‌ ‌le‌ ‌creassero‌ ‌cibo‌ ‌in‌ ‌abbondanza.‌‌ ‌  
3.‌‌Per‌‌la‌‌precisione‌‌è‌‌la‌‌personalità‌‌di‌‌Boinker‌‌ostile‌‌alle‌‌resa‌‌mentre‌‌Oinker‌‌si‌‌dimostra‌‌più‌‌                                 
propenso‌ ‌ad‌ ‌assecondare‌ ‌il‌ ‌volere‌ ‌di‌ ‌Guh.‌‌ ‌  
4.‌‌Oltre‌‌a‌‌monete‌‌di‌‌vario‌‌conio,‌‌oggetti‌‌d'arte‌‌di‌‌dubbio‌‌valore‌‌e‌‌alcuni‌‌oggetti‌‌magici,‌‌tra‌‌i‌‌                                   
tesori‌‌appartenenti‌‌a‌‌Guh‌‌trovano‌‌anche‌‌una‌‌"conchiglia‌‌del‌‌teletrasporto"‌‌recante‌‌le‌‌antiche‌‌                         
rune‌‌(in‌‌lingua‌‌dei‌‌giganti)‌‌del‌‌KONG‌‌(Runa‌‌del‌‌Re)‌‌e‌‌di‌‌HAUG‌‌(Runa‌‌della‌‌Collina).‌‌Stando‌‌                                 
alle‌ ‌conoscenze‌ ‌magiche‌ ‌di‌ ‌Rek‌ ‌Sai,‌ ‌confermate‌ ‌anche‌ ‌dall'Abate‌ ‌Darovik,‌ ‌la‌ ‌conchiglia‌‌                       
consentirebbe‌‌di‌‌viaggiare‌‌verso‌‌un‌‌posto‌‌ben‌‌definito‌‌e‌‌stabilito‌‌dalle‌‌rune‌‌impresse.‌‌Tutto‌‌                           
farebbe‌‌supporre‌‌ad‌‌un‌‌mezzo‌‌veloce‌‌per‌‌viaggiare‌‌fino‌‌alla‌‌Penisola‌‌di‌‌Tangor,‌‌nell'estremo‌‌                           
oriente‌ ‌del‌ ‌Continente‌ ‌di‌ ‌Skothar,‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌dimora‌ ‌del‌ ‌Signore‌ ‌Supremo‌ ‌dei‌ ‌Giganti‌ ‌delle‌‌                           
Colline:‌ ‌Nosnra.‌ ‌ ‌   
5.‌ ‌Reline‌ ‌aveva‌ ‌portato‌‌in‌‌città‌‌i‌‌corpi‌‌del‌‌nano‌‌e‌‌della‌‌guardia‌‌della‌‌Delegazione‌‌di‌‌Skyfyr‌‌                                 
trovati‌ ‌sepolti‌ ‌nei‌ ‌quattro‌ ‌tumuli‌ ‌situati‌ ‌a‌ ‌est‌ ‌delle‌ ‌Colline‌ ‌Sumber.‌ ‌ 
6.‌ ‌Nello‌ ‌scontro‌ ‌tra‌ ‌i‌ ‌seguaci‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌della‌ ‌Terra‌ ‌Nera‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa‌‌                               
erano‌ ‌morti‌ ‌un‌ ‌combattente‌ ‌per‌ ‌parte,‌ ‌oltre‌ ‌a‌ ‌due‌ ‌degli‌ ‌ostaggi:‌ ‌un‌ ‌artigiano‌ ‌nano‌ ‌e‌ ‌una‌‌                               
guardia‌ ‌umana.‌‌ ‌  
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‌ 

LXXIX.‌‌Con‌‌i‌‌favori‌‌della‌‌luna‌‌crescente,‌‌nel‌‌corso‌‌della‌‌notte,‌‌si‌‌consumano‌‌i‌‌rituali‌‌dedicati‌‌                               
alla‌ ‌dea‌ ‌della‌ ‌fertilità‌ ‌Ninsum.‌ ‌Le‌ ‌prime‌ ‌ore‌ ‌del‌ ‌giorno‌ ‌successivo‌ ‌sono‌ ‌quindi‌ ‌dedicati‌ ‌ai‌‌                             
preparativi;‌‌infine,‌‌con‌‌il‌‌favore‌‌degli‌‌dei,‌‌ha‌‌così‌‌inizio‌‌il‌‌viaggio‌‌che‌‌seguendo‌‌un‌‌affluente‌‌                               
del‌ ‌Fiume‌ ‌Dessarin‌ ‌li‌ ‌condurrà‌ ‌in‌ ‌serata‌ ‌al‌ ‌Maniero‌ ‌di‌ ‌Rundreth.‌ ‌Il‌ ‌viaggio‌ ‌si‌ ‌dimostra‌‌                             
tranquillo‌‌e‌‌privo‌‌di‌‌ostacoli‌‌e‌‌così‌‌nel‌‌tardo‌‌pomeriggio‌‌gli‌‌avventurieri‌‌giungono‌‌nei‌‌pressi‌‌                             
della‌ ‌collina‌‌sulla‌‌quale‌‌si‌‌trova‌‌l'antico‌‌palazzo.‌‌Fin‌‌da‌‌subito‌‌appare‌‌evidente‌‌che‌‌il‌‌luogo‌‌                               
nasconde‌‌qualcosa‌‌di‌‌profondamente‌‌antico‌‌e‌‌malvagio‌‌e‌‌che‌‌di‌‌recente‌‌un‌‌altro‌‌gruppo‌‌di‌‌                             
persone‌ ‌è‌ ‌giunto‌ ‌a‌ ‌cavallo.‌ ‌Non‌ ‌altrettante‌ ‌persone‌ ‌e‌ ‌bestie‌ ‌sembra‌ ‌però‌ ‌che‌ ‌abbiano‌‌                           
lasciato‌ ‌il‌ ‌luogo‌ ‌e‌‌questo‌‌crea‌‌ancora‌‌più‌‌ansia‌‌nei‌‌membri‌‌della‌‌compagnia,‌‌in‌‌particolare‌‌                             
nei‌‌loro‌‌compagni‌‌animali.‌‌L'antico‌‌edificio‌‌di‌‌Rundreth,‌‌ridotto‌‌a‌‌cumuli‌‌di‌‌macerie‌‌annerite‌‌                           
probabilmente‌ ‌dal‌‌tempo‌‌ma‌‌anche‌‌da‌‌un‌‌vasto‌‌incendio,‌‌evoca‌‌fin‌‌da‌‌subito‌‌in‌‌Alethra‌‌un‌‌                               
disagio‌ ‌profondo‌ ‌e‌ ‌sensazioni‌ ‌di‌ ‌deja‌ ‌vu.‌ ‌Perlustrando‌‌l'antica‌‌struttura‌‌[1]‌‌Rek‌‌Sai‌‌e‌‌Elka‌‌                             
scoprono‌‌un‌‌passaggio‌‌celato‌‌da‌‌assi‌‌e‌‌macerie‌‌che‌‌tramite‌‌una‌‌scalinata‌‌sembra‌‌condurre‌‌                           
nelle‌ ‌fondamenta‌ ‌del‌ ‌palazzo.‌ ‌L'oscurità‌ ‌che‌ ‌vi‌ ‌aleggia‌ ‌oltre‌ ‌ad‌ ‌essere‌ ‌opprimente‌ ‌per‌‌                         
l'animo‌ ‌è‌ ‌a‌ ‌stento‌ ‌scalfita‌ ‌dalle‌ ‌luci,‌ ‌sia‌ ‌normali‌ ‌che‌ ‌magiche,‌ ‌evocate‌ ‌dal‌ ‌gruppo.‌‌                           
Solamente‌ ‌l'incantesimo‌ ‌di‌ ‌"luce‌ ‌del‌ ‌giorno"‌ ‌[2]‌ ‌evocato‌ ‌da‌ ‌Francisco‌‌sembra‌‌spezzare‌‌in‌‌                         
parte‌ ‌questa‌ ‌oscurità‌ ‌ed‌ ‌è‌ ‌così‌ ‌che‌ ‌inizia‌ ‌la‌ ‌lunga‌ ‌discesa‌ ‌nelle‌ ‌profondità‌ ‌di‌ ‌Rundreth.‌‌                             
Giunti‌ ‌in‌ ‌quella‌ ‌che‌‌sembra‌‌un'enorme‌‌sala‌‌di‌‌cui‌‌a‌‌stento‌‌individuano‌‌le‌‌estremità‌‌e‌‌dopo‌‌                               
essersi‌ ‌imbattuti‌ ‌nei‌ ‌(pochi)‌ ‌resti‌ ‌di‌ ‌recenti‌ ‌visitatori‌ ‌gli‌ ‌avventurieri‌ ‌vengono‌ ‌accolti‌‌                       
dall'Oscura‌‌Signora.‌‌Questa‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌un'elfa‌‌di‌‌indicibile‌‌e‌‌aliena‌‌bellezza,‌‌dalla‌‌pelle‌‌                           
color‌‌ossidiana‌‌e‌‌dai‌‌lunghi‌‌capelli‌‌color‌‌avorio.‌‌I‌‌suoi‌‌occhi,‌‌rosso‌‌sangue,‌‌le‌‌conferiscono‌‌                             
se‌‌possibile‌‌un‌‌aspetto‌‌tanto‌‌affascinante‌‌e‌‌misterioso‌‌quanto‌‌severo‌‌e‌‌intimidatorio.‌‌L'elfa‌‌si‌‌                           
dimostra‌ ‌fin‌ ‌da‌‌subito‌‌incuriosita‌‌dal‌‌gruppo‌‌e‌‌disponibile‌‌a‌‌sentire‌‌le‌‌motivazioni‌‌della‌‌loro‌‌                             
visita.‌ ‌Fissa‌ ‌però‌ ‌le‌ ‌regole‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌"gioco"‌ ‌che‌ ‌stando‌ ‌a‌ ‌lei‌ ‌dovrà‌ ‌essere‌ ‌un‌ ‌reciproco‌‌                               
scambio‌ ‌di‌ ‌informazioni.‌ ‌Da‌ ‌lei‌ ‌apprendono‌ ‌che‌ ‌una‌ ‌delegazione‌ ‌formato‌ ‌da‌ ‌seguaci‌ ‌dei‌‌                         
quattro‌‌culti‌‌elementali‌‌era‌‌giunto‌‌al‌‌Maniero‌‌qualche‌‌giorno‌‌prima‌‌per‌‌portargli‌‌un'offerta‌‌di‌‌                           
alleanza.‌ ‌Richiesta‌ ‌che‌ ‌lei‌ ‌aveva‌ ‌rispedito‌ ‌al‌ ‌mittente‌ ‌insieme‌ ‌ad‌ ‌alcuni‌ ‌dei‌ ‌resti‌ ‌degli‌‌                           
ambasciatori!‌‌E'‌‌fin‌‌da‌‌subito‌‌evidente‌‌che‌‌anche‌‌per‌‌l'Oscura‌‌Signora‌‌i‌‌culti‌‌vanno‌‌fermati‌‌in‌‌                               
quanto‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌scopo‌ ‌è‌ ‌evocare‌‌quattro‌‌Principi‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌al‌‌fine‌‌di‌‌scatenare‌‌su‌‌                               
Mystara‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌Apocalisse‌ ‌paragonabile‌ ‌alla‌ ‌Grande‌ ‌Pioggia‌ ‌di‌ ‌Fuoco[3].‌ ‌Quando‌‌                     
Francisco‌ ‌le‌ ‌chiede‌ ‌infine‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌e‌ ‌dell'Uovo‌ ‌di‌ ‌Folaga,‌ ‌la‌ ‌misteriosa‌‌ospite‌‌                           
propone‌‌al‌‌gruppo,‌‌in‌‌cambio‌‌della‌‌"vera"‌‌storia‌‌della‌‌loro‌‌nemesi,‌‌un‌‌patto‌‌e‌‌uno‌‌scambio.‌‌                               
Essi‌ ‌dovranno‌ ‌uccidere‌ ‌per‌ ‌lei‌ ‌Claugiyliamatar,‌ ‌"Vecchia‌ ‌Sgranocchiaossi",‌ ‌un'antica‌‌                 
draghessa‌ ‌verde‌ ‌che‌ ‌vive‌ ‌nella‌ ‌vicina‌ ‌Foresta‌ ‌di‌‌Kryptgarden.‌‌Per‌‌vincere‌‌l'iniziale‌‌ritrosia‌‌                         
del‌‌gruppo‌‌l'Oscura‌‌Signora,‌‌confidando‌‌nella‌‌parola‌‌data‌‌dal‌‌Chierico‌‌di‌‌Ixion,‌‌acconsente‌‌                         
anche‌ ‌a‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌sia‌ ‌un‌ ‌"pagamento‌ ‌anticipato".‌‌E'‌‌così‌‌che‌‌l'elfa‌‌oscura‌‌comincia‌‌il‌‌suo‌‌                                 
lungo‌‌racconto‌‌che‌‌parte‌‌dalle‌‌origini‌‌del‌‌Popolo‌‌degli‌‌Elfi‌‌di‌‌Evergrun‌‌e‌‌che‌‌si‌‌conclude‌‌con‌‌                                 
l'avvento‌ ‌dei‌ ‌quattro‌ ‌Profeti‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale[4].‌‌ ‌  
Quando‌‌escono‌‌dal‌‌Maniero‌‌di‌‌Rundreth,‌‌ancora‌‌scossi‌‌dall'incontro‌‌e‌‌dalle‌‌rivelazioni‌‌date‌‌                         
loro‌‌dall'Oscura‌‌Signora,‌‌decidono‌‌di‌‌raggiungere‌‌la‌‌città‌‌di‌‌Amphail,‌‌in‌‌quanto‌‌la‌‌più‌‌vicina‌‌                             
e‌ ‌soprattutto‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌hanno‌ ‌appuntamento‌ ‌presso‌ ‌la‌ ‌dimora‌ ‌di‌ ‌lord‌‌                           
Dauner‌‌Ilzimmer‌‌con‌‌esponenti‌‌dell'Alleanza.‌‌Nel‌‌corso‌‌della‌‌notte,‌‌accampati‌‌ai‌‌piedi‌‌della‌‌                         
collina,‌ ‌odono‌ ‌degli‌ ‌strani‌ ‌rumori.‌ ‌Raggiunta‌ ‌la‌ ‌fonte‌ ‌scoprono‌ ‌trattarsi‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌halfling‌‌                         
agonizzante,‌‌che‌‌chiede‌‌loro‌‌aiuto‌‌per‌‌il‌‌fratello.‌‌Vicino‌‌al‌‌malcapitato‌‌scorgono‌‌dei‌‌cumuli‌‌di‌‌                             
terra,‌‌segno‌‌evidente‌‌del‌‌passaggio‌‌di‌‌creature‌‌del‌‌sottosuolo.‌‌Un‌‌buco‌‌nel‌‌terreno‌‌sembra‌‌                           
condurre‌ ‌all'interno‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌complesso‌ ‌abitato‌ ‌da‌ ‌termiti‌ ‌giganti‌‌e‌‌degli‌‌strani‌‌umanoidi‌‌dalle‌‌                           



‌ 

fattezze‌‌insettoidi.‌‌Il‌‌gruppo‌‌si‌‌fa‌‌strada‌‌nel‌‌complesso‌‌grazie‌‌al‌‌fuoco‌‌di‌‌Rek‌‌Sai‌‌e‌‌alla‌‌forza‌‌                                   
ma‌ ‌quando‌ ‌giunge‌ ‌in‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌una‌ ‌caverna-tempio‌ ‌scopre‌ ‌che‌ ‌è‌‌troppo‌‌                           
tardi.‌‌Il‌‌povero‌‌halfling‌‌è‌‌sacrificato‌‌sotto‌‌i‌‌loro‌‌occhi‌‌da‌‌due‌‌degli‌‌umanoidi‌‌che‌‌così‌‌facendo‌‌                                 
riescono‌‌ad‌‌aprire‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌bubbone‌‌situato‌‌nel‌‌terreno.‌‌Da‌‌questo,‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌                               
una‌‌sorta‌‌di‌‌portale,‌‌fuoriesce‌‌una‌‌nuvola‌‌pestilenziale‌‌di‌‌polvere‌‌e‌‌fuoco‌‌formata‌‌da‌‌insetti‌‌                             
di‌ ‌fuoco.‌ ‌Questa‌ ‌lentamente‌ ‌si‌ ‌materializza‌ ‌e‌ ‌assume‌ ‌la‌ ‌forma‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌alto‌ ‌umanoide‌ ‌dagli‌‌                             
occhi‌‌infuocati‌‌e‌‌avvolto‌‌da‌‌centinaia‌‌di‌‌insetti:‌‌Ia'Affrat,‌‌l'Araldo‌‌di‌‌Ogrémoch‌‌e‌‌Imix‌‌è‌‌stato‌‌                               
rilasciato‌ ‌nella‌ ‌valle.‌ ‌Una‌ ‌nuova‌ ‌minaccia‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌genti‌ ‌di‌ ‌Esterhold‌ ‌e‌ ‌nuovo‌ ‌nemico‌ ‌che‌‌                             
prima‌ ‌o‌ ‌poi‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌dovrà‌ ‌fronteggiare.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
08‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Eberek‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌concordano‌ ‌sul‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌struttura‌ ‌sia‌ ‌molto‌ ‌antica‌ ‌e‌ ‌risalente‌‌                               
addirittura‌ ‌al‌ ‌periodo‌ ‌precedente‌ ‌l'apocalisse‌‌della‌‌Grande‌‌Pioggia‌‌di‌‌Fuoco‌‌in‌‌quanto‌‌non‌‌                         
ne‌‌riconoscono,‌‌nell'architettura,‌‌nessuna‌‌traccia‌‌né‌‌nanica‌‌né‌‌alphatiana.‌‌Alethra‌‌conferma‌‌                     
questa‌‌teoria‌‌affermando‌‌che‌‌le‌‌ricorda‌‌gli‌‌antichi‌‌edifici‌‌presenti‌‌ancora‌‌in‌‌parte‌‌a‌‌Thonia‌‌e‌                               
risalenti‌ ‌all'antico‌ ‌Impero‌ ‌perduto.‌ ‌ 
2.‌ ‌Daylight‌ ‌ 
3.‌ ‌Lo‌ ‌scopo‌ ‌dei‌ ‌Profeti‌ ‌è‌ ‌evocare‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌Principi‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale,‌ ‌Imix‌ ‌[Fuoco],‌‌                             
Ogrémoch‌ ‌[Terra],‌ ‌Olhydra‌ ‌[Acqua]‌ ‌e‌ ‌Yan-C-Bin‌ ‌[Aria]‌ ‌affinché‌ ‌dalla‌ ‌loro‌ ‌fusione‌ ‌si‌ ‌possa‌‌                         
generare‌‌un‌‌nuovo‌‌corpo‌‌fisico‌‌per‌‌l'Occhio‌‌di‌‌Folaga‌‌(o‌‌Uovo‌‌del‌‌Male‌‌Elementale),‌‌la‌‌cui‌‌                               
coscienza‌‌si‌‌è‌‌destata‌‌dal‌‌torpore‌‌e‌‌dallo‌‌stato‌‌di‌‌ibernazione‌‌nel‌‌quale‌‌era‌‌stato‌‌gettato‌‌in‌‌                                 
seguito‌ ‌alla‌ ‌Grande‌ ‌Pioggia‌ ‌di‌ ‌Fuoco.‌ ‌Per‌ ‌fare‌ ‌questo‌ ‌ricoprono‌‌un‌‌ruolo‌‌fondamentale‌‌le‌‌                           
quattro‌ ‌Armi‌ ‌dell'Apocalisse‌ ‌Tinderstrike‌ ‌[Fuoco],‌ ‌Ironfang‌ ‌[Terra],‌ ‌Drown‌ ‌[Acqua]‌ ‌e‌‌                   
Windvane‌ ‌[Aria]‌ ‌che‌ ‌opportunamente‌ ‌usate‌ ‌nei‌ ‌quattro‌ ‌Nodi‌ ‌Elementali‌ ‌(situati‌ ‌sotto‌ ‌il‌‌                       
Tempio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale)‌ ‌sono‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌evocare‌ ‌il‌‌corrispondente‌‌Principe.‌‌Le‌‌armi‌‌                           
ricoprono‌ ‌anche‌ ‌un‌ ‌altro‌ ‌ruolo‌ ‌fondamentale‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌possono‌ ‌costituire‌ ‌la‌ ‌chiave‌ ‌per‌‌                         
chiudere‌‌definitivamente‌‌i‌‌Nodi.‌ ‌Le‌‌armi‌‌furono‌‌costruite‌‌dal‌‌Wu‌‌Benares‌‌che‌‌vive‌‌nella‌‌città‌‌                             
di‌ ‌Santuario‌ ‌nei‌ ‌Monti‌ ‌Sagarmatha‌ ‌situati‌ ‌lungo‌ ‌la‌ ‌dorsale‌ ‌del‌ ‌Nentsun.‌ ‌ ‌   
4.La‌ ‌storia‌ ‌è‌ ‌davvero‌ ‌lunga.‌ ‌Se‌ ‌ce‌ ‌la‌ ‌faccio‌ ‌preparo‌ ‌un‌ ‌file‌ ‌audio.‌‌ ‌  
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THE‌ ‌DARK‌ ‌LADY‌ ‌ 
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CAPITOLO‌ ‌4.‌‌  
IL‌ ‌TEMPIO‌ ‌PERDUTO‌ ‌DI‌ ‌TAMAOCHAN.‌‌ ‌  

‌ 
‌ 

LXXX.‌ ‌La‌ ‌sera‌ ‌del‌ ‌9‌ ‌Klarmont‌ ‌la‌ ‌Compagnia‌ ‌giunge‌ ‌ad‌ ‌Amphail,‌ ‌la‌ ‌città‌ ‌fondata‌ ‌dagli‌‌                             
alphatiani‌ ‌e‌‌famosa‌‌per‌‌i‌‌suoi‌‌cavalli.‌‌Qui,‌‌dopo‌‌aver‌‌preso‌‌alloggio‌‌nella‌‌locanda‌‌"Al‌‌Palio‌‌                               
del‌ ‌Cervo",‌ ‌dedicano‌ ‌l'intero‌ ‌giorno‌ ‌successivo‌ ‌per‌ ‌espletare‌ ‌ognuno‌ ‌affari‌ ‌di‌ ‌natura‌‌                       
personale‌ ‌o‌ ‌politica‌ ‌con‌ ‌importanti‌ ‌membri‌ ‌dell'Alleanza‌ ‌delle‌ ‌Città‌ ‌Stato‌ ‌di‌ ‌Minaea[1].‌‌ ‌  
La‌‌mattina‌‌del‌‌giorno‌‌11‌‌Klarmont,‌‌dopo‌‌i‌‌preparativi‌‌per‌‌la‌‌partenza‌‌e‌‌con‌‌i‌‌cavalli‌‌prestati‌‌                                 
loro‌ ‌dal‌ ‌Lord‌ ‌Protettore‌ ‌Dauner‌ ‌Ilzimmer,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌inizia‌ ‌il‌ ‌viaggio‌ ‌che‌ ‌lo‌ ‌condurrà‌ ‌alla‌‌                             
Foresta‌‌di‌‌Kryptgarden.‌‌Nel‌‌corso‌‌della‌‌prima‌‌giornata,‌‌che‌‌li‌‌vede‌‌giungere‌‌in‌‌serata‌‌a‌‌Red‌‌                               
Larch,‌ ‌percepiscono‌ ‌per‌ ‌lunghi‌ ‌intervalli‌ ‌inquietanti‌ ‌tremori‌ ‌nel‌‌terreno.‌ ‌Il‌‌giorno‌‌seguente‌‌                       
giungono‌ ‌a‌ ‌Westbridge‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌attraversato‌ ‌le‌ ‌Colline‌ ‌Sumber.‌ ‌Qui,‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌della‌‌                         
rocca‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa‌ ‌(Feathergale‌ ‌Spire)‌‌assistono‌‌a‌‌degli‌‌inquietanti‌‌sconvolgimenti‌‌                   
meteorologici‌‌di‌‌natura‌‌certamente‌‌innaturale.‌‌Francisco,‌‌giunto‌‌a‌‌Westbridge‌‌decide‌‌così‌‌di‌‌                       
informare‌ ‌sir‌ ‌Arijan‌ ‌Ademi‌ ‌mediante‌ ‌la‌ ‌pietra‌ ‌della‌ ‌comunicazione‌ ‌datagli‌ ‌da‌ ‌quest'ultimo‌‌                       
circa‌ ‌gli‌ ‌strani‌ ‌fenomeni‌ ‌che‌ ‌stanno‌ ‌interessando‌ ‌la‌ ‌torre‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa.‌ ‌ 
Il‌‌13‌‌Klarmont‌‌la‌‌Compagnia‌‌lascia‌‌la‌‌città‌‌per‌‌inoltrarsi‌‌nella‌‌fitta‌‌Foresta‌‌Kryptgarden.‌‌Fin‌‌                             
da‌ ‌subito‌ ‌a‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌appare‌ ‌chiaro‌ ‌che‌ ‌ogni‌ ‌loro‌ ‌movimento‌ ‌è‌ ‌sorvegliato‌ ‌da‌‌                             
Claugiyliamatar‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌spia‌ ‌mediante‌ ‌la‌‌flora‌‌e‌‌la‌‌fauna‌‌locale.‌‌Anche‌‌Vimak,‌‌comunicando‌‌                           
con‌‌un‌‌piccolo‌‌uccellino,‌‌ha‌‌da‌‌questi‌‌la‌‌conferma‌‌che‌‌l'antica‌‌draghessa‌‌è‌‌incuriosita‌‌dalla‌‌                             
loro‌ ‌presenza‌ ‌e‌ ‌pertanto‌‌ne‌‌sta‌‌osservando‌‌ogni‌‌singola‌‌mossa.‌‌D'improvviso‌‌e‌‌prima‌‌che‌‌                           
essi‌‌possano‌‌abbozzare‌‌qualunque‌‌forma‌‌di‌‌contromisura,‌‌avvistano‌‌una‌‌ventina‌‌di‌‌enormi‌‌                       
corvi‌‌neri‌‌sfrecciare‌‌ad‌‌alta‌‌velocità‌‌verso‌‌il‌‌cuore‌‌nella‌‌foresta.‌‌Su‌‌ognuna‌‌delle‌‌bestie‌‌alate‌‌                               
cavalca‌ ‌almeno‌ ‌un‌ ‌selvaggio‌ ‌Uthgardt‌ ‌della‌ ‌tribù‌ ‌dei‌ ‌Corvi‌ ‌Neri.‌ ‌Non‌ ‌visti‌ ‌dalla‌ ‌insolita‌‌                           
squadriglia‌‌volante‌‌i‌‌membri‌‌della‌‌Compagnia,‌‌dopo‌‌aver‌‌individuato‌‌i‌‌resti‌‌di‌‌un'antica‌‌pista‌‌                           
lastricata‌‌e‌‌su‌‌cui‌‌trovano‌‌anche‌‌statue‌‌di‌‌pietra‌‌raffiguranti‌‌uomini‌‌armati‌‌e‌‌vestiti‌‌con‌‌piume‌‌                               
d'uccello,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌seguirla.‌ ‌Dopo‌ ‌alcune‌ ‌ore‌ ‌quella‌ ‌che‌‌sembra‌‌a‌‌tutti‌‌gli‌‌effetti‌‌un'antica‌‌                             
strada‌ ‌sembra‌ ‌terminare‌ ‌e‌ ‌affacciarsi‌ ‌su‌ ‌una‌ ‌grande‌ ‌radura.‌ ‌Al‌ ‌centro‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un'antica‌‌                           
piramide‌ ‌a‌ ‌gradoni.‌ ‌Francisco‌ ‌la‌ ‌identifica‌ ‌come‌ ‌un‌ ‌manufatto‌ ‌appartenente‌ ‌alla‌ ‌civiltà‌‌                       
scomparsa‌‌degli‌‌Oltechi[2]‌‌e‌‌la‌‌sua‌‌tesi‌‌è‌‌confermata‌‌da‌‌Eberek‌‌che‌‌aveva‌‌ricevuto‌‌notizie‌‌                             
in‌‌tal‌‌senso‌‌anche‌‌nel‌‌corso‌‌del‌‌colloquio‌‌con‌‌l'Oscura‌‌Signora.‌‌E'‌‌solo‌‌allora‌‌che‌‌Reline‌‌si‌‌                                 
accorge‌ ‌dei‌ ‌cavalieri‌ ‌Uthgardt‌ ‌che‌ ‌a‌ ‌dorso‌ ‌dei‌ ‌loro‌ ‌corvi‌ ‌giganti‌ ‌stanno‌ ‌piombando‌ ‌loro‌‌                           
addosso‌‌ma‌‌è‌‌troppo‌‌tardi‌‌perché‌‌lo‌‌scontro‌‌possa‌‌essere‌‌evitato.‌‌Quando‌‌però‌‌la‌‌battaglia‌‌                             
sembra‌ ‌inevitabile‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌Compagnia‌ ‌circondata‌ ‌dai‌ ‌numerosi‌ ‌barbari,‌ ‌accade‌‌                     
l'impensabile.‌ ‌Una‌ ‌scossa‌ ‌di‌ ‌terremoto‌ ‌scuote‌ ‌l'area‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌gli‌ ‌eroi‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌larga‌‌                               
voragine‌ ‌si‌ ‌apre‌ ‌sotto‌ ‌i‌ ‌loro‌ ‌piedi.‌ ‌Inghiottiti‌ ‌dalla‌ ‌terra‌ ‌cominciano‌ ‌a‌ ‌precipitare‌ ‌verso‌ ‌il‌‌                             
basso‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌scivolare‌ ‌sospinti‌ ‌sempre‌ ‌più‌ ‌in‌ ‌basso‌ ‌dai‌ ‌detriti‌ ‌e‌ ‌dalla‌ ‌foresta‌‌che‌‌si‌‌richiude‌‌                                 
sopra‌‌le‌‌loto‌‌teste.‌‌Nel‌‌momento‌‌in‌‌cui‌‌la‌‌coltre‌‌di‌‌polvere,‌‌sollevata‌‌dall'improvvisa‌‌frana,‌‌si‌‌                               
dirada‌‌Rek'Sai,‌‌e‌‌compagni‌‌si‌‌trovano‌‌in‌‌una‌‌stanza‌‌di‌‌pietra‌‌con‌‌una‌‌strana‌‌costruzione‌‌a‌‌                               
volta‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌centro‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌alcove‌ ‌ai‌ ‌lati.‌ ‌Una‌ ‌massiccia‌ ‌porta‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌bianca‌ ‌sembra‌‌                               
costituire‌ ‌l'unica‌ ‌uscita‌ ‌dalla‌ ‌stanza.‌ ‌A‌ ‌destare‌ ‌maggiore‌ ‌preoccupazione‌ ‌sembra‌ ‌però‌‌                     
essere‌ ‌la‌ ‌strana‌ ‌foschia‌ ‌color‌ ‌ambra‌ ‌che‌ ‌ammorba‌ ‌col‌ ‌suo‌‌dolciastro‌‌odore‌‌l'ambiente[3].‌‌                         
Dopo‌‌aver‌‌esplorato‌‌l'area,‌‌Francisco‌‌e‌‌Eberek‌‌si‌‌concentrano‌‌a‌‌studiare‌‌i‌‌diorami‌‌racchiusi‌‌                           
nelle‌ ‌nicchie‌ ‌e‌ ‌nella‌ ‌struttura‌ ‌a‌ ‌volta‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌rappresentano‌ ‌varie‌ ‌scene‌ ‌di‌ ‌vita‌ ‌delle‌‌                             
popolazioni‌ ‌Olteche.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Elka‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌si‌ ‌dedicano‌ ‌a‌ ‌studiare‌ ‌la‌ ‌porta‌ ‌ma‌ ‌è‌‌                             



‌ 

solamente‌‌grazie‌‌ad‌‌un'intuizione‌‌di‌‌Reline‌‌che‌‌trovano‌‌la‌‌chiave‌‌per‌‌aprirla.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌il‌                               
gruppo‌ ‌si‌ ‌avventura‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌corridoio‌ ‌che‌ ‌dopo‌ ‌una‌ ‌curva‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌inclinarsi‌ ‌dolcemente‌‌                           
verso‌‌una‌‌porta‌‌di‌‌bronzo‌‌raffigurante‌‌l'ingresso‌‌di‌‌una‌‌caverna.‌‌Dopo‌‌aver‌‌disinnescato‌‌una‌‌                           
trappola‌ ‌posta‌ ‌su‌ ‌una‌ ‌pedana‌ ‌a‌ ‌pressione‌ ‌nel‌ ‌pavimento,‌ ‌Elka‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌resto‌ ‌del‌ ‌gruppo,‌‌                             
giungono‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌col‌‌fondo‌‌ricoperto‌‌di‌‌fango‌‌scivoloso.‌‌Qui‌‌devono‌‌affrontare‌‌due‌‌                           
strane‌ ‌creature,‌ ‌un'aragosta‌ ‌gigante‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌enorme‌ ‌paguro‌ ‌dal‌ ‌guscio‌ ‌tondo‌‌e‌‌simile‌‌ad‌‌un‌‌                             
macigno‌‌di‌‌pietra,‌‌che‌‌li‌‌attaccano‌‌in‌‌risposta‌‌all'attacco‌‌preventivo‌‌portato‌‌loro‌‌da‌‌Rek'Sai.‌‌                           
Da‌‌una‌‌porta‌‌alla‌‌loro‌‌destra‌‌giungono‌‌in‌‌un‌‌corridoio‌‌che‌‌si‌‌chiude‌‌su‌‌un‌‌passaggio‌‌franato‌‌                                 
che‌‌li‌‌costringe‌‌a‌‌tornare‌‌sui‌‌loro‌‌passi.‌‌Qui‌‌Elka‌‌però‌‌nota‌‌importanti‌‌aree‌‌di‌‌stucco‌‌rimosso‌‌                                 
e‌ ‌caduto‌ ‌a‌ ‌causa‌ ‌del‌ ‌tempo‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌strana‌ ‌sostanza‌ ‌corrosiva‌ ‌che‌ ‌trasuda‌ ‌dalle‌ ‌pareti.‌‌                               
Oltre‌ ‌lo‌ ‌stucco‌ ‌si‌ ‌intravvede‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌porta‌ ‌di‌ ‌pietra‌‌costituita‌‌da‌‌un‌‌pesante‌‌blocco‌‌di‌‌                                 
pietra‌ ‌calcarea‌ ‌bianca.‌ ‌Vimak,‌ ‌aiutato‌ ‌da‌ ‌Reline,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Vernon,‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌spingere‌‌                         
all'indietro‌ ‌il‌ ‌masso‌ ‌e‌‌così‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌apre‌‌la‌‌strada‌‌all'interno‌‌di‌‌una‌‌anticamera.‌‌Scolpito‌‌                               
nella‌ ‌pietra,‌ ‌nell'antica‌ ‌lingua‌ ‌Oltecha,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌legge:‌ ‌"QUI‌ ‌GIACE‌‌                 
TLOQUES-POPOLOCAS[4],‌ ‌SIGNORE‌ ‌DEGLI‌ ‌ESTRANEI.‌ ‌COLUI‌ ‌CHE‌ ‌E'‌ ‌COME‌ ‌IL‌‌                 
VENTO‌ ‌E‌ ‌LA‌ ‌NOTTE!"‌‌ ‌  
Elka‌ ‌individua‌ ‌l'ingresso‌ ‌della‌ ‌tomba‌ ‌del‌ ‌misterioso‌ ‌Signore‌ ‌degli‌ ‌Estranei‌ ‌e‌ ‌anche‌ ‌come‌‌                         
disinnescare‌‌eventualmente‌‌la‌‌trappola‌‌che‌‌la‌‌protegge‌‌ma‌‌Alethra‌‌si‌‌pone‌‌a‌‌scudo‌‌e‌‌difesa‌‌                             
dell'ingresso‌‌ponendo‌‌il‌‌suo‌‌inamovibile‌‌veto‌‌sull'apertura‌‌e‌‌la‌‌profanazione‌‌del‌‌sepolcro.‌‌Ne‌‌                         
nasce‌ ‌un‌ ‌alterco‌ ‌acceso‌‌con‌‌Vimak‌‌e‌‌Rek'Sai‌‌che‌‌porta‌‌però‌‌ad‌‌un‌‌nulla‌‌di‌‌fatto‌‌e‌‌ad‌‌una‌‌                                     
situazione‌ ‌di‌ ‌stallo.‌ ‌E'‌ ‌Vernon‌ ‌a‌ ‌rompere‌ ‌gli‌ ‌indugi‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌tornare‌ ‌sui‌‌passi‌‌della‌‌Compagnia‌‌                               
facendole‌ ‌di‌ ‌fatto‌ ‌cambiare‌ ‌strada‌ ‌e‌ ‌propendere‌ ‌per‌‌il‌‌corridoio‌‌di‌‌sinistra‌‌della‌‌stanza‌‌dei‌‌                             
crostacei.‌‌Solo‌‌allora‌‌Reline,‌‌Naevie,‌‌Eberek‌‌e‌‌via‌‌via‌‌uno‌‌alla‌‌volta‌‌anche‌‌gli‌‌altri,‌‌decidono‌‌                               
di‌ ‌seguirlo.‌‌ ‌  
Seguendo‌ ‌il‌ ‌corridoio‌ ‌ovest‌ ‌questo‌ ‌li‌ ‌porta‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌di‌ ‌stanza‌ ‌infangate‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌area‌‌                               
coperte‌ ‌dall'acqua.‌ ‌Infine‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌grande‌ ‌stanza‌ ‌completamente‌ ‌sommersa‌ ‌da‌‌                     
un'acqua‌‌fredda‌‌e‌‌che‌‌irradia‌‌un'inquietante‌‌iridescenza‌‌luminosa.‌‌Quando‌‌Vimak‌‌e‌‌Vernon‌‌                       
provano‌ ‌ad‌ ‌attraversarla‌ ‌nel‌ ‌punto‌ ‌meno‌ ‌profondo,‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌parete‌ ‌scorgono‌‌staccarsi‌‌una‌‌                         
massa‌ ‌fluorescente‌ ‌che‌ ‌presto‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌essere‌ ‌una‌ ‌lumaca‌ ‌enorme‌ ‌e‌‌dall'intelligenza‌‌non‌‌                         
naturale.‌ ‌Questa‌ ‌li‌ ‌attacca‌ ‌grazie‌ ‌ai‌ ‌suoi‌ ‌tentacoli‌ ‌limacciosi‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌sputi‌ ‌d'acido‌ ‌urticante‌‌                           
nascondendosi‌ ‌di‌ ‌volta‌ ‌in‌ ‌volta‌ ‌nell'acqua‌‌più‌‌profonda.‌‌Ferita‌‌gravemente‌‌l'entità‌‌di‌‌nome‌‌                         
Tecuziztecatl[5]‌ ‌prova‌‌ad‌‌arrendersi‌‌ma‌‌la‌‌sua‌‌richiesta‌‌viene‌‌ignorata,‌‌o‌‌non‌‌compresa,‌‌da‌‌                           
Vernon‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌abbatte‌ ‌con‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌di‌ ‌frecce‌ ‌scagliate‌ ‌con‌ ‌precisione.‌‌ ‌  

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
09-13‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌L'incontro‌ ‌avviene‌ ‌nella‌ ‌villa‌ ‌del‌ ‌Lord‌ ‌Protettore‌ ‌di‌ ‌Amphail,‌ ‌Dauner‌ ‌Ilzimmer‌ ‌e‌ ‌in‌‌                           
presenza‌ ‌di‌ ‌sir‌ ‌Arijan‌ ‌Ademi‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌braccio‌‌destro‌‌Jasir‌‌Asani,‌‌entrambi‌‌di‌‌chiare‌‌origine‌‌                               
mineaneane‌ ‌e‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌del‌ ‌Principe‌ ‌Galabriel‌ ‌Roaringhorn‌ ‌di‌ ‌Rock‌ ‌Harbor.‌‌ ‌  
2.‌‌Gli‌‌Oltechi,‌‌stando‌‌a‌‌Francisco,‌‌sono‌‌un'antica‌‌popolazione‌‌umana‌‌oramai‌‌scomparsa‌‌da‌‌                         
Mystara‌ ‌(paragonabile‌ ‌agli‌ ‌antichi‌ ‌Maya,‌ ‌ndr).‌ ‌Essa‌ ‌però,a‌ ‌suo‌ ‌sapere,‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌sviluppata‌‌                         
nelle‌ ‌terre‌ ‌delle‌ ‌attuali‌ ‌Baronie‌ ‌Selvagge‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌Penisola‌ ‌della‌ ‌Testa‌ ‌di‌ ‌Orco‌ ‌(la‌ ‌parte‌‌                             
sud-occidentale‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌di‌ ‌Brun).‌ ‌Per‌ ‌cui‌ ‌è‌ ‌molto‌ ‌stupito‌ ‌di‌ ‌vederne‌ ‌resti‌‌in‌‌questa‌‌                             



‌ 

parte‌‌di‌‌mondo.‌‌La‌‌parte‌‌senz'altro‌‌più‌‌affascinante‌‌e‌‌al‌‌tempo‌‌stesso‌‌inquietante‌‌della‌‌loro‌‌                             
storia‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌scomparsa‌ ‌avvenuta‌ ‌repentinamente‌ ‌e‌ ‌senza‌ ‌alcuna‌ ‌apparente‌ ‌motivazione.‌‌ ‌  
3.La‌‌nube‌‌è‌‌senz'altro‌‌tossica‌‌ma‌‌i‌‌suoi‌‌effetti‌‌a‌‌lungo‌‌termine‌‌non‌‌sono‌‌prevedibili.‌‌Di‌‌sicuro‌‌                                 
rende‌ ‌difficile‌ ‌respirare,‌ ‌annebbia‌ ‌la‌ ‌vista‌ ‌oltre‌ ‌a‌ ‌soffocare‌ ‌e‌ ‌rendere‌ ‌meno‌ ‌intense‌ ‌le‌‌                           
fiamme‌ ‌di‌ ‌torce‌ ‌naturali.‌ ‌ 
4.‌ ‌Tloh-kays‌ ‌Poh-poh-LOH-kahs‌ ‌ 
5.‌ ‌Tay-COO-zeez-tay-COT-el,‌ ‌il‌ ‌Signore‌ ‌delle‌ ‌Lumache‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXXXI.‌‌L'acqua‌‌della‌‌vasca‌‌dove‌‌viveva‌‌il‌‌"Signore‌‌delle‌‌Lumache"‌‌si‌‌rivela‌‌presto‌‌caustica‌‌                           
e‌‌urticante‌‌e‌‌questo,‌‌unito‌‌ai‌‌vapori‌‌ambrati‌‌che‌‌colpiscono‌‌l'apparato‌‌respiratorio‌‌inducono‌‌                         
il‌‌gruppo‌‌a‌‌cercare‌‌una‌‌via‌‌più‌‌veloce‌‌per‌‌uscire‌‌dall'antica‌‌tomba‌‌olteca.‌‌Eberek‌‌suggerisce‌‌                             
che‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌ ‌divida‌ ‌per‌ ‌coprire‌ ‌più‌ ‌velocemente‌ ‌ogni‌ ‌corridoio.‌ ‌E'‌ ‌così‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌nano‌‌                               
accompagnato‌ ‌da‌ ‌Vimak,‌ ‌Elka‌ ‌e‌ ‌Vernon‌ ‌ritornano‌‌sui‌‌loro‌‌passi‌‌mentre‌‌Reline,‌‌Francisco,‌‌                         
Rek'Sai,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌proseguire.‌ ‌Oltre‌ ‌il‌ ‌fossato‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌pesante‌ ‌doppia‌‌                           
porta‌‌si‌‌sviluppa‌‌un‌‌corridoio‌‌che‌‌termina‌‌su‌‌una‌‌porta‌‌rigonfia‌‌a‌‌causa‌‌della‌‌forte‌‌pressione‌‌                               
presente‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌attigua.‌ ‌Reline‌ ‌suggerisce‌ ‌di‌ ‌arrampicarsi‌ ‌in‌ ‌alto‌ ‌e‌ ‌aperta‌ ‌con‌ ‌il‌‌                           
grimaldello‌ ‌la‌ ‌porta‌ ‌riversa‌ ‌nel‌ ‌corridoio‌ ‌tutta‌ ‌l'acqua‌ ‌racchiuda‌ ‌nella‌ ‌piccola‌ ‌stanza.‌‌                       
L'esplorazione‌‌prosegue‌‌oltre‌‌tale‌‌stanza‌‌e‌‌fino‌‌ad‌‌una‌‌piccola‌‌grotta‌‌naturale‌‌entro‌‌la‌‌quale‌‌                             
sembra‌‌vivere‌‌una‌‌bella‌‌fanciulla‌‌dalla‌‌voce‌‌melodiosa‌‌e‌‌suadente.‌‌Questa‌‌tenta‌‌di‌‌attirare‌‌a‌‌                             
se‌‌Rek'Sai,‌‌l'unico‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌comprenderla‌‌ma‌‌il‌‌mezzosangue‌‌la‌‌respinge‌‌attirandosi‌‌le‌‌ire‌‌                             
della‌ ‌nereide.‌ ‌Questa‌ ‌li‌ ‌attacca‌ ‌quindi‌ ‌evocando‌ ‌mostri‌ ‌d'acqua‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌feroce‌ ‌murena‌ ‌in‌‌                           
grado‌‌di‌‌scaricare‌‌su‌‌di‌‌essi‌‌potenti‌‌scariche‌‌elettriche.‌‌Ucciso‌‌quest'ultimo‌ ‌mostro,‌‌Reline‌‌                         
riesce‌‌a‌‌portarsi‌‌oltre‌‌la‌‌grotta‌‌sommersa‌‌e‌‌ad‌‌aprire‌‌la‌‌porta‌‌chiusa‌‌da‌‌cui‌‌hanno‌‌accesso‌‌                                 
ad‌ ‌un‌ ‌corridoio.‌ ‌Questo‌ ‌conduce‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌lunga‌ ‌stanza‌ ‌nella‌ ‌quale‌ ‌appaiono‌ ‌affreschi‌‌                         



‌ 

raffiguranti‌ ‌scene‌ ‌di‌ ‌vita‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌lungo‌ ‌esodo‌‌che‌‌portò‌‌gli‌‌oltechi‌‌in‌‌questa‌‌terra.‌‌Dopo‌‌aver‌‌                                 
superato‌ ‌insidiose‌ ‌trappole,‌ ‌Naevia‌ ‌trova‌ ‌finalmente‌ ‌un‌ ‌passaggio‌‌nascosto‌‌dietro‌‌un‌‌sole‌‌                       
dipinto‌‌nel‌‌muro.‌‌Dal‌‌passaggio‌‌il‌‌quintetto‌‌accede‌‌ad‌‌un‌‌nuovo‌‌corridoio‌‌dove‌‌teste‌‌scolpite‌‌                             
di‌ ‌pietra‌ ‌e‌ ‌raffiguranti‌ ‌degli‌ ‌animali‌ ‌sacri‌ ‌agli‌ ‌oltechi‌ ‌(coyote,‌ ‌orso,‌ ‌toro‌ ‌e‌ ‌aquila)‌ ‌sono‌‌                             
appese‌ ‌alle‌ ‌pareti.‌ ‌In‌ ‌una‌ ‌di‌ ‌queste,‌ ‌la‌ ‌testa‌ ‌dell'aquila,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌bracciale‌ ‌d'oro‌‌                             
dalla‌ ‌strana‌ ‌foggia‌‌e‌‌lo‌‌recupera.‌‌Reline‌‌dopo‌‌essersi‌‌avventurata‌‌in‌‌un‌‌passaggio‌‌laterale‌‌                           
torna‌‌indietro‌‌riferendo‌‌di‌‌strane‌‌luci‌‌danzanti.‌‌La‌‌compagnia‌‌decide‌‌di‌‌andare‌‌ad‌‌indagare‌‌e‌‌                             
trova‌ ‌un‌ ‌passaggio‌‌ostruito‌‌da‌‌una‌‌colonna‌‌a‌‌cuneo.‌‌Questa,‌‌se‌‌mossa‌‌nel‌‌corretto‌‌modo,‌‌                             
consente‌ ‌di‌ ‌passarle‌ ‌oltre‌ ‌solamente‌ ‌ad‌ ‌una‌‌persona‌‌alla‌‌volta‌‌e‌‌è‌‌quando‌‌Rek'Sai‌‌passa‌‌                             
per‌ ‌primo‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌fuoco‌ ‌fatuo‌ ‌lo‌ ‌attacca.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
13‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.-‌ ‌LOST‌ ‌SHRINE‌ ‌OF‌ ‌TAMAOCHAN‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXXXII.‌ ‌Dopo‌ ‌aver‌ ‌messo‌‌in‌‌fuga‌‌il‌‌fuoco‌‌fatuo‌‌la‌‌Compagnia‌‌prosegue‌‌oltre‌‌la‌‌colonna‌‌di‌‌                               
pietra‌ ‌e‌ ‌lungo‌ ‌un‌ ‌corridoio‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌terminare‌ ‌con‌ ‌una‌ ‌svolta‌ ‌a‌ ‌sinistra.‌ ‌Prima‌‌però‌‌di‌‌                               
giungere‌‌a‌‌tale‌‌variazione‌‌di‌‌percorso‌‌Rek'Sai‌‌fa‌‌scattare‌‌una‌‌trappola‌‌a‌‌pressione‌‌posta‌‌sul‌‌                             
corridoio.‌ ‌Dal‌ ‌soffitto‌ ‌calano‌ ‌due‌ ‌spesse‌ ‌pareti‌ ‌di‌ ‌legno‌ ‌rinforzato‌ ‌da‌ ‌piastre‌ ‌di‌ ‌bronzo‌‌                           



‌ 

mentre‌ ‌da‌‌alcuni‌‌bocchettoni‌‌che‌‌si‌‌aprono‌‌nel‌‌muro‌‌comincia‌‌a‌‌scendere‌‌della‌‌sabbia.‌‌La‌‌                             
trappola‌‌della‌‌"scatola-di-sabbia"‌‌viene‌‌oltrepassata‌‌grazie‌‌allo‌‌sforzo‌‌congiunto‌‌di‌‌Reline‌‌e‌‌                       
Vimak‌‌che‌‌riescono‌‌ad‌‌alzare‌‌una‌‌delle‌‌due‌‌paratie‌‌e‌‌a‌‌creare‌‌così‌‌lo‌‌spazio‌‌necessario‌‌per‌‌                                 
far‌‌passare‌‌i‌‌compagni.‌‌Il‌‌corridoio‌‌però‌‌resta‌‌così‌‌bloccato‌‌precludendo‌‌di‌‌fatto‌‌questa‌‌via‌‌                             
per‌ ‌tornare‌ ‌indietro.‌‌ ‌  
Dopo‌‌la‌‌svolta‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌trova‌‌con‌‌dinanzi‌‌una‌‌porta‌‌rivestita‌‌di‌‌piastre‌‌di‌‌bronzo.‌‌Una‌‌volta‌‌                                   
oltrepassata‌‌Francisco‌‌e‌‌compagni‌‌si‌‌trovano‌‌in‌‌una‌‌stanza‌‌dalla‌‌strana‌‌forma‌‌e‌‌nella‌‌quale‌‌                             
giacciono‌ ‌in‌ ‌apparente‌ ‌stato‌ ‌di‌ ‌morte‌ ‌i‌ ‌corpi‌ ‌perfettamente‌ ‌preservati‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌coppia‌ ‌di‌‌                           
oltechi.‌ ‌Nella‌ ‌stanza‌ ‌di‌ ‌Nacehual‌ ‌(Nah-SAY-wal)‌ ‌campeggia‌ ‌su‌ ‌una‌ ‌parete‌ ‌una‌ ‌scritta‌ ‌in‌‌                         
olteco‌‌che‌‌Rek'Sai‌‌traduce‌‌con‌‌"Attenzione..‌‌il‌‌dio‌‌dai‌‌molti‌‌occhi‌‌colpirà‌‌con‌‌morte‌‌ardente".‌‌                             
Tra‌‌i‌‌due‌‌corpi,‌‌adagiati‌‌su‌‌due‌‌panche‌‌di‌‌pietra,‌‌su‌‌di‌‌un‌‌piccolo‌‌tavolino‌‌Reak'Sai‌‌trova‌‌una‌‌                                   
caraffa‌ ‌di‌ ‌cristallo‌ ‌contenente‌ ‌della‌ ‌polvere‌ ‌argentata.‌‌Miscelata‌‌insieme‌‌a‌‌del‌‌vino‌‌questa‌‌                         
diventa‌‌un‌‌intruglio‌‌che‌‌l'uomo‌‌diavolo‌‌assaggia.‌‌E'‌‌così‌‌che‌‌lo‌‌stregone‌‌si‌‌schianta‌‌al‌‌suolo‌‌                               
apparentemente‌ ‌colpito‌ ‌dalla‌ ‌stessa‌ ‌sorte‌ ‌dei‌ ‌due‌ ‌innamorati.‌ ‌Francisco‌ ‌lo‌ ‌soccorre‌‌                     
prontamente‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌bastone‌ ‌della‌ ‌guarigione‌‌per‌‌curarlo‌‌degli‌‌effetti‌‌del‌‌veleno‌‌che‌‌l'hanno‌‌                           
colpito.‌‌Ridestatosi‌‌dal‌‌sonno‌‌magico,‌‌Rek'Sai‌‌afferma‌‌di‌‌essere‌‌stato‌‌cosciente‌‌per‌‌tutto‌‌il‌‌                           
tempo,‌ ‌come‌ ‌imprigionato‌ ‌in‌ ‌uno‌ ‌stato‌ ‌di‌ ‌morte‌ ‌fisica‌ ‌ma‌ ‌non‌ ‌dello‌ ‌spirito‌ ‌né‌ ‌tanto‌‌meno‌‌                               
della‌ ‌mente.‌ ‌Aberrata‌ ‌al‌ ‌solo‌ ‌pensiero‌ ‌della‌ ‌sorte‌ ‌toccata‌ ‌ai‌ ‌due‌ ‌giovani,‌ ‌Alethra‌ ‌insiste‌‌                           
affinché‌ ‌anche‌ ‌ad‌ ‌essi‌ ‌sia‌ ‌concessa‌ ‌la‌ ‌possibilità‌ ‌di‌ ‌liberarsi‌ ‌da‌ ‌siffatta‌ ‌maledizione.‌ ‌Non‌                           
appena‌ ‌però‌ ‌Francisco‌ ‌si‌ ‌avvicina‌ ‌all'uomo‌‌per‌‌destarlo‌‌dal‌‌torpore‌‌questi‌‌e‌‌la‌‌compagna,‌‌                           
balzano‌ ‌prontamente‌ ‌in‌ ‌piedi‌ ‌con‌ ‌fare‌ ‌minaccioso.‌ ‌Vernon‌ ‌accenna‌ ‌un‌ ‌approccio‌ ‌con‌ ‌la‌‌                         
giovane‌‌che‌‌però‌‌di‌‌tutta‌‌risposta‌‌lo‌‌colpisce‌‌con‌‌un‌‌perfetto‌‌calcio‌‌assestato‌‌in‌‌piena‌‌faccia‌‌                               
all'alphatiano.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌Francisco‌‌intima‌‌l'alt‌‌e‌‌dopo‌‌essersi‌‌lanciato‌‌un‌‌incantesimo‌‌per‌‌                           
comunicare‌ ‌inizia‌ ‌ad‌ ‌interloquire‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌due.‌ ‌ ‌   
Cipactonal‌ ‌(See-PAK-ton-al)‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌compagna‌ ‌Oxomoco‌ ‌(Oks-OH-mo-koh)‌ ‌sono‌ ‌adirati‌‌                   
perché‌‌il‌‌loro‌‌"glorioso‌‌sonno"‌‌volto‌‌ad‌‌accrescere‌‌il‌‌potere‌‌del‌‌dio-vampiro‌‌Zotzilaha‌‌è‌‌stato‌‌                             
interrotto‌ ‌e‌ ‌per‌‌questo‌‌richiedono‌‌un‌‌pagamento,‌‌in‌‌sangue‌‌o‌‌in‌‌oro.‌‌Francisco‌‌sembra‌‌sul‌‌                             
punto‌ ‌di‌ ‌voler‌ ‌debellare‌ ‌gli‌ ‌empi‌ ‌adoratori‌ ‌del‌ ‌servo‌ ‌dell'Entropia‌ ‌ma‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌che‌‌                         
comprende‌‌il‌‌dialogo‌‌tra‌‌le‌‌due‌‌parti,‌‌lo‌‌convince‌‌a‌‌soprassedere‌‌ai‌‌suoi‌‌convincimenti‌‌per‌‌il‌‌                               
"bene"‌‌del‌‌gruppo.‌‌Grazie‌‌ad‌‌una‌‌lunga‌‌e‌‌difficile‌‌trattativa‌‌viene‌‌così‌‌raggiunto‌‌un‌‌accordo‌‌                             
con‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌che‌ ‌forniscono‌ ‌anche‌ ‌importanti‌ ‌informazioni‌ ‌circa‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌ruolo‌ ‌e‌ ‌soprattutto‌ ‌la‌‌                             
natura‌ ‌della‌ ‌piramide‌ ‌[1].‌‌ ‌  
Lasciati‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌sventurati‌ ‌al‌ ‌loro‌ ‌triste‌ ‌destino‌ ‌[2]‌ ‌i‌ ‌compagni‌ ‌ritornano‌ ‌sui‌ ‌loro‌ ‌passi‌ ‌e‌ ‌ad‌‌                                 
esplorare‌‌una‌‌stanza‌‌tralasciata‌‌in‌‌precedenza.‌‌Qui‌‌trovano‌‌i‌‌resti‌‌decomposti‌‌e‌‌marcescenti‌‌                         
di‌‌alcuni‌‌animali‌‌del‌‌sottosuolo‌‌essere‌‌divorati‌‌da‌‌una‌‌dozzina‌‌di‌‌grossi‌‌scarafaggi‌‌di‌‌fuoco.‌‌                             
Le‌ ‌creature,‌ ‌che‌ ‌ignorano‌ ‌il‌ ‌gruppo,‌ ‌non‌ ‌costituiscono‌ ‌ostacolo‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌Vimak‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌altri‌‌                             
possono‌ ‌aprire‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌porta‌ ‌che‌ ‌accede‌‌ad‌‌una‌‌serie‌‌di‌‌rampe,‌‌intervallate‌‌da‌‌piccole‌‌                             
pedane‌‌e‌‌che‌‌sembrano‌‌condurre‌‌ad‌‌un‌‌livello‌‌rialzato‌‌del‌‌tempio.‌‌Intuendo‌‌che‌‌sulle‌‌rampe‌‌                             
di‌ ‌scale‌ ‌vi‌ ‌possano‌ ‌essere‌ ‌delle‌ ‌trappole,‌ ‌Elka‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌precedere‌ ‌il‌‌resto‌‌dei‌‌compagni.‌‌                             
Giunta‌ ‌però‌ ‌in‌ ‌cima‌ ‌alla‌ ‌scalinata‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌è‌ ‌sfortunata‌ ‌e‌ ‌fa‌ ‌scattare‌ ‌accidentalmente‌‌                           
proprio‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌trappole‌ ‌che‌ ‌cercava.‌ ‌Dalla‌ ‌parete‌ ‌opposta‌ ‌all'ingresso‌ ‌fuoriesce‌‌                     
un'enorme‌ ‌palla‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌che‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌rotolare‌ ‌velocemente‌‌giù‌‌dalle‌‌scale.‌‌La‌‌giovane‌‌                           
riesce‌ ‌a‌ ‌stento‌ ‌a‌ ‌scansare‌ ‌la‌ ‌pietra‌ ‌rotolante‌ ‌subendone‌ ‌solo‌ ‌in‌ ‌parte‌ ‌i‌ ‌danni.‌ ‌Non‌ ‌così‌‌                               
fortunati‌ ‌sono‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌compagni‌ ‌che‌ ‌nonostante‌ ‌gli‌ ‌espedienti‌ ‌ne‌ ‌subiscono‌ ‌la‌ ‌forza‌‌                         
distruttiva.‌ ‌Solamente‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Alethra,‌ ‌rimasti‌ ‌nelle‌ ‌retrovie,‌ ‌riescono‌ ‌a‌ ‌ripararsi‌ ‌in‌‌                       
tempo‌‌dentro‌‌la‌‌stanza‌‌degli‌‌scarabei‌‌di‌‌fuoco.‌‌Alcuni‌‌di‌‌questi‌‌rimangono‌‌schiacciati‌‌sotto‌‌il‌‌                             



‌ 

peso‌‌dell'enorme‌‌proiettile‌‌di‌‌pietra‌‌ma‌‌poi‌‌adirati‌‌cominciano‌‌a‌‌muoversi‌‌in‌‌ogni‌‌direzione,‌‌                           
in‌‌particolare‌‌verso‌‌i‌‌due‌‌servitori‌‌di‌‌Ixion.‌‌Francisco‌‌allora‌‌invoca‌‌ancora‌‌una‌‌volta‌‌il‌‌potere‌‌                               
dell'Alba‌ ‌e‌ ‌spazza‌ ‌via‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌sol‌ ‌colpo‌ ‌le‌ ‌temibili‌ ‌bestie.‌ ‌La‌ ‌Compagnia‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌ha‌‌                                 
bisogno‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌pausa‌ ‌e‌ ‌Francisco‌ ‌dispensa‌ ‌così‌ ‌le‌ ‌ultime‌ ‌cure‌ ‌disponibili.‌ ‌Raggiunta‌ ‌la‌‌                           
sommità‌‌della‌‌rampa‌‌il‌‌corridoio‌‌prosegue‌‌con‌‌una‌‌curva‌‌a‌‌sinistra‌‌per‌‌sfociare‌‌in‌‌un‌‌salone‌‌                               
a‌ ‌volta.‌ ‌Qui‌ ‌ci‌ ‌sono‌ ‌numerose‌ ‌state‌ ‌raffiguranti‌ ‌creature‌ ‌simili‌ ‌a‌‌babbuini.‌‌I‌‌resti‌‌di‌‌alcune‌‌                               
bestie‌ ‌(probabilmente‌ ‌altri‌ ‌babbuini)‌ ‌sono‌ ‌sparsi‌ ‌a‌ ‌terra,‌ ‌lacerati‌ ‌e‌ ‌dilaniati‌ ‌e‌ ‌ricoperti‌ ‌di‌‌                           
muschi‌ ‌e‌ ‌funghi.‌ ‌Nella‌ ‌stanza‌ ‌fluttua‌ ‌una‌ ‌sfera‌ ‌dalla‌‌pelle‌‌giallastra‌‌e‌‌caratterizzata‌‌da‌‌un‌‌                             
grande‌ ‌occhio‌ ‌lattiginoso.‌ ‌Diversi‌ ‌peduncoli‌ ‌con‌ ‌altrettanti‌ ‌occhi‌ ‌lattiginosi‌ ‌le‌ ‌fuoriescono‌‌                     
nella‌ ‌parte‌ ‌superiore.‌ ‌Accortasi‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌presenza‌ ‌la‌ ‌strana‌ ‌creatura‌ ‌comincia‌‌a‌‌fluttuare‌‌                         
nella‌ ‌loro‌ ‌direzione‌ ‌ma‌ ‌saggiamente‌ ‌nessuno‌ ‌la‌ ‌attacca.‌ ‌Tutti‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌tentativi‌ ‌di‌ ‌attacco‌‌                           
vengono‌ ‌schivati‌ ‌facilmente‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌l'essere‌ ‌è‌ ‌superato‌ ‌senza‌ ‌problemi‌ ‌da‌ ‌Naevia‌ ‌e‌‌                         
compagni.‌‌Oltre‌‌la‌‌stanza‌‌si‌‌aprono‌‌un‌‌paio‌‌di‌‌biforcazioni.‌‌Seguendone‌‌una‌‌di‌‌queste‌‌Elka‌‌                             
trova‌ ‌una‌ ‌lunga‌ ‌rampa‌ ‌di‌ ‌scale‌ ‌i‌ ‌cui‌ ‌gradini‌ ‌sono‌ ‌intervallati‌ ‌da‌ ‌rulli‌ ‌metallici.‌‌La‌‌giovano,‌‌                               
intuendo‌‌che‌‌il‌‌passaggio‌‌possa‌‌scendere‌‌e‌‌condurre‌‌verso‌‌l'‌‌"ingresso"‌‌della‌‌tomba‌‌ritorna‌‌                           
dai‌ ‌compagni.‌ ‌Il‌ ‌passaggio‌ ‌successivo‌ ‌sembra‌ ‌sfociare‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌lunghissimo‌ ‌corridoio.‌ ‌Sulle‌‌                       
pareti‌‌sono‌‌impressi‌‌affreschi‌‌che‌‌raffigurano‌‌guerrieri‌‌oltechi‌‌nell'atto‌‌di‌‌giocare‌‌un‌‌cruento‌‌                         
sport‌ ‌con‌ ‌una‌ ‌palla.‌ ‌Su‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌botola‌ ‌circolare‌ ‌posta‌ ‌sul‌ ‌pavimento‌ ‌Rek'Sai‌ ‌legge:‌ ‌"‌ ‌Non‌‌                               
osate‌ ‌aprirla‌ ‌a‌ ‌meno‌ ‌che‌ ‌non‌‌siate‌‌desiderosi‌‌di‌‌cimentarvi‌‌con‌‌la‌‌prova‌‌della‌‌Pelota"‌‌Alle‌‌                               
due‌ ‌estremità‌‌del‌‌lungo‌‌passaggio,‌‌il‌‌campo‌‌di‌‌gioco,‌‌sono‌‌posizionate,‌‌sulle‌‌pareti,‌‌le‌‌due‌                             
cavità‌ ‌circolari‌ ‌che‌ ‌costituiscono‌ ‌le‌ ‌porte‌ ‌di‌ ‌questo‌ ‌gioco.‌ ‌Determinati‌ ‌ad‌ ‌uscire‌ ‌il‌ ‌prima‌‌                           
possibile‌ ‌dal‌ ‌Tempio‌‌di‌‌Zotzilaha‌‌e‌‌dalla‌‌città‌‌di‌‌Tamoachan,‌‌Rek'Sai‌‌e‌‌compagni‌‌decidono‌‌                           
di‌ ‌oltrepassare‌ ‌la‌ ‌botola‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌seguire‌‌il‌‌lungo‌‌corridoio.‌‌Giunti‌‌all'altra‌‌estremità‌‌trovano‌‌ad‌‌                             
attenderli‌ ‌l'ennesima‌ ‌porta.‌ ‌ ‌   

‌ 
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13‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.-‌ ‌LOST‌ ‌SHRINE‌ ‌OF‌ ‌TAMAOCHAN‌ ‌ 

‌ 
Nore.‌ ‌ 
1.‌ ‌La‌ ‌piramide‌ ‌è‌ ‌un‌ ‌tempio-tomba‌ ‌eretto‌ ‌in‌ ‌onore‌ ‌del‌ ‌dio-vampiro‌ ‌Zotzilaha‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌trova‌‌                             
all'interno‌ ‌dell'antica‌ ‌città‌ ‌olteca‌ ‌di‌ ‌Tamoachan.‌ ‌All'interno‌ ‌della‌ ‌piramide‌ ‌vi‌ ‌sono‌‌tombe‌‌di‌‌                         
numerosi‌ ‌eroi‌ ‌dell'epoca‌ ‌e‌ ‌altari‌ ‌dedicati‌‌a‌‌molti‌‌dei‌‌del‌‌pantheon‌‌olteco,‌‌non‌‌solo‌‌quindi‌‌il‌‌                               
serpente‌ ‌piumato‌ ‌(Ixion)‌ ‌ma‌ ‌anche‌ ‌quindi‌ ‌semidei‌ ‌tra‌ ‌cui‌ ‌appunto‌ ‌il‌ ‌dio-vampiro.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Non‌ ‌potendo‌ ‌più‌ ‌tornare‌ ‌nel‌ ‌loro‌ ‌stato‌ ‌di‌ ‌morte‌ ‌indotta‌ ‌Cipactonal‌ ‌e‌ ‌Oxomoco‌ ‌sono‌‌                             
risoluti‌‌a‌‌completare‌‌il‌‌loro‌‌percorso‌‌terreno‌‌lì‌‌proprio‌‌dove‌‌interrotto‌‌lasciandosi‌‌cioè‌‌morire‌‌                           
di‌ ‌stenti‌ ‌e‌ ‌consegnando‌ ‌così‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌vita‌ ‌e‌ ‌anima‌ ‌al‌ ‌dio-vampiro‌ ‌Zotzilaha.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXXXIV.‌ ‌Prosegue‌ ‌l'esplorazione‌ ‌della‌ ‌Piramide‌ ‌di‌ ‌Zotzilaha,‌ ‌il‌ ‌dio-vampiro‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌gruppo,‌‌                       
oltrepassato‌‌il‌‌campo‌‌della‌‌pelota,‌‌raggiunge‌‌una‌‌stanza‌‌dedica‌‌al‌‌culto‌‌dei‌‌gatti.‌‌Qui‌‌infatti‌‌                             
se‌ ‌ne‌ ‌trovano‌ ‌una‌ ‌dozzina‌ ‌di‌ ‌impagliati‌ ‌tra‌ ‌cui‌ ‌spiccano‌ ‌però‌ ‌una‌‌grossa‌‌tigre,‌‌anch'essa‌‌                             
impagliata‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌statua‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌dalla‌‌testa‌‌di‌‌giaguaro.‌‌Quando‌‌Vernon‌‌profana‌‌uno‌‌dei‌‌                               
piccoli‌‌felini,‌‌la‌‌statua‌‌si‌‌anima‌‌e‌‌si‌‌scaglia‌‌contro‌‌il‌‌gruppo.‌‌Solo‌‌attraverso‌‌la‌‌magia‌‌e‌‌armi‌‌                                   
incantate‌‌questa‌‌viene‌‌arrestata‌‌e‌‌riportata‌‌alla‌‌sua‌‌condizione‌‌iniziale‌‌di‌‌pietra.‌‌Decisi‌‌a‌‌non‌‌                             
perdere‌ ‌ulteriore‌ ‌tempo‌ ‌nel‌ ‌tempio,‌ ‌oramai‌ ‌allo‌ ‌stremo‌ ‌delle‌ ‌forze‌ ‌ed‌ ‌esasperati‌ ‌per‌ ‌la‌‌                           
mancanza‌ ‌di‌ ‌sonno‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌l'aria‌ ‌ammorbata‌‌dalla‌‌costante‌‌nebbia‌‌color‌‌ambra,‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌                             
avventura‌‌oltre‌‌una‌‌delle‌‌porte‌‌laterali.‌‌Qui‌‌scorgono‌‌un‌‌corridoio‌‌con‌‌bassorilievi‌‌raffiguranti‌‌                         
una‌‌parata‌‌di‌‌guerrieri‌‌oltechi.‌‌Elka‌‌si‌‌avventura‌‌e‌‌scopre‌‌una‌‌trappola‌‌a‌‌pressione‌‌che‌‌però‌‌                               
non‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌disinnescare.‌ ‌Questa‌ ‌comunque‌ ‌viene‌‌oltrepassata‌‌e‌‌il‌‌gruppo‌‌giunge‌‌in‌‌una‌‌                           
stanza‌‌calda‌‌e‌‌dall'odore‌‌malsano‌‌caratterizzata‌‌da‌‌pelli‌‌umane‌‌appese‌‌alle‌‌pareti‌‌assieme‌‌                         
ad‌ ‌altri‌ ‌strumenti‌ ‌di‌ ‌tortura‌ ‌e‌ ‌uno‌ ‌specchio‌ ‌nero.‌ ‌Oltre‌ ‌a‌ ‌questi‌ ‌oggetti,‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌nicchia‌ ‌ad‌‌                                 
ovest‌ ‌vedono‌ ‌la‌ ‌statua‌ ‌imponente‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌umanoide‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌blu‌ ‌e‌ ‌dalle‌ ‌fattezze‌ ‌simili‌ ‌a‌‌                               
quelle‌‌di‌‌un‌‌orco:‌‌Xipe‌‌[Zee-PAY],‌‌il‌‌Signore‌‌delle‌‌Carni‌‌Scorticate.‌‌A‌‌est‌‌invece‌‌si‌‌trova‌‌uno‌‌                                 
strano‌‌pozzo‌‌al‌‌cui‌‌interno,‌‌una‌‌densa‌‌e‌‌oleosa‌‌acqua‌‌argentata,‌‌brilla‌‌di‌‌luce‌‌propria.‌‌Infine‌‌                               
una‌‌inquietante‌‌luce‌‌rossastra‌‌si‌‌diffonde‌‌nell'ambiente‌‌attraverso‌‌un‌‌foro‌‌sul‌‌soffitto,‌‌posto‌‌a‌‌                           
otto‌‌metri‌‌d'altezza‌‌proprio‌‌in‌‌corrispondenza‌‌del‌‌pozzo.‌‌Ai‌‌piedi‌‌della‌‌statura‌‌di‌‌Xipe‌‌giace‌‌                             
immobile‌‌una‌‌pantera‌‌nera.‌‌Vimak‌‌prova‌‌ad‌‌approcciare‌‌l'animale‌ ‌che‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌vivo.‌‌                           
La‌ ‌creatura‌ ‌è‌ ‌cieca‌ ‌e‌ ‌fiuta‌ ‌il‌ ‌goliath‌ ‌senza‌ ‌apparenti‌ ‌intenzioni‌ ‌aggressive.‌ ‌Vernon‌ ‌però‌‌                           
scaglia‌‌una‌‌freccia‌‌contro‌‌la‌‌parete,‌‌oltre‌‌la‌‌bestia‌‌la‌‌quale,‌‌interpretando‌‌come‌‌aggressione‌‌                           
il‌‌rumore‌‌provocato‌‌dal‌‌dardo,‌‌si‌‌scaglia‌‌contro‌‌il‌‌mezzo‌‌gigante.‌‌Questi‌‌non‌‌ha‌‌difficoltà‌‌ad‌‌                               
abbattere‌ ‌il‌ ‌felino‌ ‌ma‌ ‌ne‌ ‌nasce‌ ‌comunque‌ ‌un'accesa‌ ‌discussione‌ ‌tra‌ ‌Vimak‌ ‌e‌ ‌Vernon‌ ‌cui‌‌                           
presto‌‌prende‌‌parte‌‌anche‌‌Reline‌‌che‌‌si‌‌scaglia‌‌a‌‌dure‌‌parole‌‌contro‌‌il‌‌rampollo‌‌alphatiano‌‌                             
invitandolo‌ ‌ad‌‌un‌‌comportamento‌‌più‌‌prudente‌‌e‌‌meno‌‌impulsivo.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌il‌‌resto‌‌del‌‌                           
gruppo‌ ‌prosegue‌ ‌nell'esplorazione‌ ‌della‌ ‌stanza‌ ‌e‌ ‌quando‌‌Reline‌‌getta‌‌un‌‌sasso‌‌nel‌‌pozzo‌‌                         
assiste‌‌ad‌‌uno‌‌strano‌‌fenomeno‌‌di‌‌luce.‌‌Una‌‌voce,‌‌nella‌‌lingua‌‌dei‌‌giganti‌‌e‌‌proveniente‌‌dal‌                               
buco‌‌sul‌‌soffitto,‌‌invita‌‌il‌‌gruppo‌‌a‌‌identificarsi.‌‌Elka‌‌e‌‌Rek'Sai‌‌intanto‌‌decidono‌‌di‌‌recuperare‌‌                             
un'ampolla‌ ‌di‌ ‌acqua‌‌argentata‌‌ma‌‌scoprono‌‌ben‌‌presto‌‌che‌‌si‌‌tratta‌‌di‌‌un‌‌liquido‌‌magico‌‌e‌‌                               
dotato‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌coscienza‌ ‌propria‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌abilità‌ ‌di‌ ‌auto‌ ‌riprodursi‌ ‌ed‌ ‌espandersi‌ ‌a‌‌                               
macchia‌‌d'olio‌‌su‌‌creature‌‌viventi.‌‌Solo‌‌immolandosi‌‌in‌‌una‌‌pira‌‌di‌‌fuoco‌‌lo‌‌stregone‌‌riesce‌‌a‌‌                               



‌ 

eliminare‌ ‌il‌ ‌liquido‌ ‌che‌ ‌gli‌ ‌aveva‌ ‌ricoperto‌ ‌in‌ ‌pochi‌ ‌istanti‌ ‌l'intero‌ ‌braccio‌ ‌destro.‌ ‌Con‌‌                           
prudenza‌ ‌viene‌‌comunque‌‌recuperata‌‌un'ampolla‌‌di‌‌tale‌‌liquido‌‌e‌‌conservata‌‌per‌‌usi‌‌futuri.‌‌                         
Mentre‌ ‌osservano‌ ‌lo‌ ‌specchio‌ ‌nero‌ ‌odono‌ ‌nuovamente‌ ‌la‌ ‌voce‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌viene‌ ‌invitato‌ ‌a‌‌                           
salire.‌ ‌E'‌ ‌Reline‌ ‌però‌ ‌che,‌ ‌lanciata‌ ‌una‌ ‌corda‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌rampino‌ ‌oltre‌ ‌il‌ ‌buco,‌ ‌comincia‌ ‌ad‌                               
arrampicarsi‌‌verso‌‌l'ambiente‌‌da‌‌cui‌‌proviene‌‌la‌‌luce‌‌rossa.‌‌Quando‌‌giunge‌‌a‌‌metà‌‌salita‌‌la‌                             
corda‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌salire‌ ‌velocemente‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌ha‌ ‌il‌ ‌tempo‌ ‌solamente‌ ‌di‌ ‌vedere‌ ‌cosa‌‌                             
l'attende‌ ‌prima‌ ‌di‌ ‌lasciarsi‌‌cadere,‌‌preferendo‌‌la‌‌caduta,‌‌al‌‌gigante‌‌blu‌‌che‌‌l'attendeva‌‌con‌‌                           
fare‌ ‌non‌ ‌propriamente‌ ‌amichevole.‌ ‌A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌Vimak‌ ‌comincia‌ ‌ad‌ ‌issarsi‌ ‌su‌‌una‌‌nuova‌‌                           
corda,‌ ‌seguito‌ ‌a‌ ‌ruota‌ ‌da‌ ‌Reline.‌ ‌Elka‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌invece‌ ‌si‌ ‌materializzano‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌del‌‌                             
gigante,‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌un‌‌oni,‌‌grazie‌‌al‌‌potere‌‌di‌‌porta‌‌dimensionale‌‌che‌‌l'avventuriera‌‌                             
di‌‌Minaea‌‌sembra‌‌ora‌‌padroneggiare.‌‌Lo‌‌scontro‌‌con‌‌l'oni,‌‌ben‌‌presto‌‌accerchiato‌‌oltre‌‌che‌‌                           
dalle‌ ‌due‌ ‌donne‌ ‌anche‌ ‌da‌ ‌Vimak‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌breve.‌ ‌La‌ ‌tana‌ ‌del‌ ‌servo‌ ‌di‌ ‌Xipe‌ ‌si‌‌                                   
scopre‌‌essere‌‌un‌‌vicolo‌‌cieco‌‌e‌‌al‌‌suo‌‌interno,‌‌a‌‌parte‌‌scarni‌‌tesori,‌‌il‌‌gruppo‌‌non‌‌trova‌‌vie‌‌                                   
per‌ ‌proseguire‌ ‌nell'esplorazione‌ ‌della‌ ‌piramide.‌ ‌ 
Reline‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌decidono‌ ‌quindi‌ ‌di‌ ‌tornare‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌dei‌ ‌gatti.‌ ‌Qui‌ ‌cominciano‌ ‌ad‌‌                           
esplorarla‌ ‌alla‌ ‌ricerca‌ ‌di‌ ‌indizi‌ ‌utili.‌ ‌Reline‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌passaggio‌ ‌segreto‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌celava‌ ‌nella‌‌                             
bocca‌‌della‌‌testa‌‌di‌‌un'enorme‌‌tigre‌‌scolpita‌‌in‌‌altorilievo‌‌lungo‌‌la‌‌parete‌‌di‌‌sud-est.‌‌Vimak‌‌e‌‌                               
Francisco‌ ‌invece‌ ‌scoprono‌ ‌il‌ ‌meccanismo‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌cela‌ ‌dietro‌ ‌un‌‌grande‌‌disco‌‌di‌‌pietra‌‌che‌‌                             
funge‌ ‌da‌ ‌calendario‌ ‌e‌ ‌addossato,‌ ‌sopra‌ ‌un‌ ‌altare,‌ ‌sulla‌ ‌parete‌ ‌di‌ ‌nord-ovest.‌ ‌Oltre‌ ‌il‌‌                           
calendario‌ ‌si‌ ‌cela‌ ‌infatti‌ ‌uno‌ ‌stretto‌ ‌tunnel‌ ‌circolare,‌ ‌di‌ ‌poco‌ ‌più‌‌di‌‌un‌‌metro‌‌di‌‌diametro‌‌e‌‌                                 
rivestito‌ ‌di‌ ‌rune‌ ‌magiche‌ ‌di‌ ‌protezione‌ ‌e‌ ‌moniti‌ ‌nel‌ ‌proseguire‌ ‌oltre.‌ ‌Prima‌ ‌di‌ ‌procedere‌‌                           
vengono‌‌distrutti‌‌i‌‌gatti‌‌e‌‌la‌‌tigre‌‌impagliata‌‌entro‌‌la‌‌quale‌‌gli‌‌avventurieri‌‌trovano‌‌un‌‌cuore‌‌di‌‌                                 
pietra.‌ ‌Reline‌ ‌lo‌ ‌distrugge‌ ‌e‌ ‌questo‌‌manda‌‌in‌‌frantumi‌‌la‌‌statua‌‌dell'uomo‌‌giaguaro,‌‌che‌‌in‌‌                             
loro‌ ‌assenza‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌posizionata‌ ‌nuovamente‌ ‌nella‌ ‌sua‌ ‌posizione‌ ‌originaria.‌ ‌ ‌   
Proseguendo‌‌attraverso‌‌lo‌‌stretto‌‌tunnel‌‌circolare‌‌giungono‌‌in‌‌un‌‌corridoio‌‌che‌‌ha‌‌tre‌‌porte,‌‌                           
una‌‌raffigura‌‌un‌‌orso‌‌che‌‌sorregge‌‌un‌‌disco,‌‌una‌‌ha‌‌il‌‌simbolo‌‌dell'infinito‌‌e‌‌della‌‌creazione‌‌                               
inciso‌ ‌su‌ ‌di‌ ‌essa.‌ ‌La‌ ‌terza‌ ‌infine‌ ‌ha‌ ‌un‌ ‌sigillo‌ ‌d'oro‌ ‌sul‌ ‌quale‌‌in‌‌olteco‌‌è‌‌scritto‌‌un‌‌monito‌‌                                     
rivolto‌ ‌a‌ ‌chiunque‌ ‌intenzionato‌ ‌a‌ ‌romperlo‌ ‌per‌ ‌aprire‌ ‌la‌ ‌porta[1].‌ ‌Vimak,‌ ‌affascinato‌ ‌dalla‌‌                         
porta‌ ‌con‌ ‌l'orso‌ ‌prova‌ ‌ad‌ ‌aprirla‌ ‌spingendola‌ ‌ma‌ ‌delle‌ ‌braccia‌ ‌fuoriescono‌ ‌dalla‌ ‌stessa‌‌                         
avvinghiandolo‌‌ed‌‌imprigionandolo.‌‌Inutili‌‌sembrano‌‌gli‌‌sforzi‌‌dei‌‌suoi‌‌compagni‌‌per‌‌liberarlo‌‌                       
dagli‌‌arti‌‌magici‌‌e‌‌così‌‌Elka‌‌gli‌‌fa‌‌bere‌‌una‌‌pozione‌‌magica‌‌di‌‌forma‌‌gassosa.‌‌Ridotto‌‌ad‌‌una‌‌                                   
nuvola‌‌il‌‌goliath,‌‌ora‌‌libero‌‌dall'abbraccio‌‌mortale,‌‌prova‌‌a‌‌passare‌‌sotto‌‌la‌‌porta‌‌col‌‌simbolo‌‌                             
dell'infinito‌ ‌ma‌ ‌non‌‌fa‌‌più‌‌ritorno.‌‌I‌‌suoi‌‌compagni‌‌decidono‌‌di‌‌aspettare:‌‌lo‌‌sconforto‌‌si‌‌sta‌‌                               
lentamente‌ ‌diffondendo‌ ‌nei‌ ‌loro‌ ‌spiriti.‌ ‌Dopo‌ ‌diversi‌ ‌minuti‌ ‌Vimak‌ ‌fa‌ ‌ritorno‌ ‌attraverso‌ ‌il‌‌                         
tunnel‌ ‌circolare[2]‌ ‌e‌ ‌sempre‌ ‌in‌ ‌forma‌ ‌di‌ ‌nuvola‌ ‌di‌ ‌vapori,‌ ‌dopodiché‌ ‌lascia‌ ‌la‌ ‌stanza‌ ‌per‌‌                             
avventurarsi‌ ‌dentro‌ ‌il‌ ‌tunnel‌ ‌scoperto‌ ‌da‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌oltre‌ ‌la‌ ‌bocca‌ ‌della‌ ‌tigre.‌‌                               
Prima‌ ‌che‌ ‌l'effetto‌‌della‌‌pozione‌‌termini‌‌il‌‌goliath‌‌fa‌‌ritorno‌‌dai‌‌compagni‌‌illustrando‌‌quanto‌‌                           
scoperto.‌‌Oltre‌‌il‌‌passaggio,‌‌protetto‌‌però‌‌da‌‌una‌‌lunga‌‌fossa‌‌sul‌‌cui‌‌fondo‌‌crescono‌‌strani‌‌                             
cespugli‌ ‌spinosi‌ ‌dai‌ ‌fiori‌ ‌gialli,‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌una‌ ‌stanza‌ ‌molto‌ ‌alta‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌buco‌ ‌sul‌ ‌soffitto.‌‌                               
Sebbene‌‌non‌‌sia‌‌possibile‌‌uscire‌‌dal‌‌buco‌‌questo‌‌comunque‌‌consente‌‌un‌‌ricircolo‌‌dell'aria‌‌e‌‌                           
la‌ ‌nebbia‌ ‌color‌ ‌ambra‌ ‌li‌‌è‌‌molto‌‌meno‌‌intensa.‌‌Il‌‌gruppo‌‌così‌‌decide‌‌di‌‌lasciarsi‌‌alla‌‌spalle‌‌                                 
"la‌ ‌porta‌ ‌della‌ ‌morte"‌‌e‌‌di‌‌andare‌‌nella‌‌stanza‌‌scoperta‌‌dal‌‌mezzo‌‌gigante.‌‌Qui,‌‌dopo‌‌aver‌‌                               
eliminato‌ ‌un‌ ‌grosso‌ ‌serpente‌ ‌a‌ ‌due‌ ‌teste‌ ‌e‌ ‌alcuni‌ ‌babbuini‌ ‌scesi‌ ‌dal‌ ‌buco‌ ‌subito‌ ‌dopo‌ ‌la‌‌                               
morte‌ ‌del‌ ‌rettile,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌può‌ ‌finalmente‌ ‌accamparsi‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌meritato‌ ‌riposo.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 



‌ 

13-14‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.-‌ ‌LOST‌ ‌SHRINE‌ ‌OF‌ ‌TAMAOCHAN‌ ‌ 

‌ 
Nore.‌ ‌ 
1.‌ ‌Nel‌ ‌sigillo‌ ‌è‌ ‌scritto:‌ ‌"Attenzione!‌ ‌Oltre‌ ‌questa‌ ‌porta‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌la‌ ‌morte".‌ ‌ 
2.‌ ‌Vimak‌ ‌racconta‌ ‌che‌ ‌dopo‌ ‌essere‌ ‌passato‌ ‌sotto‌‌la‌‌porta‌‌con‌‌il‌‌simbolo‌‌dell'infinito‌‌si‌‌era‌‌                               
ritrovato‌ ‌magicamente‌ ‌nel‌ ‌tunnel‌ ‌cieco,‌ ‌chiuso‌ ‌dalla‌ ‌sbarre‌ ‌di‌ ‌metallo,‌ ‌che‌ ‌aveva‌ ‌in‌‌                         
precedenza‌‌imprigionato‌‌anche‌‌Reline.‌‌La‌‌porta,‌‌o‌‌meglio‌‌l'ambiente‌‌circoscritto‌‌che‌‌si‌‌trova‌‌                         
dietro‌ ‌ad‌ ‌esse,‌ ‌costituiscono‌ ‌una‌ ‌trappola‌ ‌magica‌ ‌e‌ ‌chiunque‌ ‌vi‌ ‌entri‌ ‌viene‌ ‌trasportato‌‌                         
magicamente‌ ‌nel‌ ‌tunnel‌ ‌chiuso‌ ‌dalle‌ ‌sbarre‌ ‌di‌ ‌metallo.‌ ‌La‌ ‌fortuna‌ ‌di‌ ‌Vimak‌ ‌è‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌sia‌‌                               
trasportato‌ ‌in‌ ‌forma‌ ‌gassosa‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌quindi‌ ‌questo‌ ‌gli‌ ‌abbia‌ ‌consentito‌ ‌di‌ ‌passare‌‌                         
agevolmente‌ ‌oltre‌ ‌la‌ ‌sbarre‌ ‌e,‌ ‌ripercorrendo‌ ‌il‌ ‌tragitto‌ ‌fatto‌ ‌dal‌ ‌gruppo,‌ ‌ricongiungersi‌ ‌ad‌‌                         
esso.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

LXXXV.‌ ‌Trascorso‌ ‌un‌ ‌lungo‌ ‌riposo‌ ‌per‌ ‌recuperare‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌perdute,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌ha‌ ‌una‌‌                           
discussione‌ ‌in‌ ‌seguito‌ ‌alle‌ ‌parole‌ ‌di‌ ‌Francisco.‌ ‌Questi‌ ‌infatti‌ ‌dichiara‌ ‌il‌ ‌luogo,‌ ‌un‌‌                         
tempio-tomba‌ ‌dedicato‌‌al‌‌dio-vampiro‌‌Zotzilaha,‌‌come‌‌non‌‌degno‌‌di‌‌riserva‌‌alcuna‌‌circa‌‌la‌‌                         
sua‌ ‌eventuale‌ ‌profanazione.‌ ‌A‌ ‌tale‌ ‌proposito‌ ‌il‌ ‌chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion,‌‌fiancheggiato‌‌dalla‌‌fedele‌‌                         
Alethra,‌‌si‌‌dichiara‌‌propenso‌‌anche‌‌a‌‌tornare‌‌sui‌‌propri‌‌passi‌‌per‌‌andare‌‌a‌‌estirpare‌‌il‌‌Male‌                               
ma‌‌alla‌‌fine‌‌accetta‌‌il‌‌compromesso‌‌con‌‌il‌‌resto‌‌dei‌‌compagni‌‌e‌‌di‌‌proseguire‌‌la‌‌loro‌‌ascesa‌‌                                 
della‌‌piramide‌‌alla‌‌ricerca‌‌di‌‌una‌‌via‌‌d'uscita.‌‌Per‌‌questo‌‌il‌‌gruppo‌‌viene‌‌diviso‌‌nuovamente‌‌                             
e‌ ‌mentre‌ ‌Reline,‌ ‌Naevia,‌ ‌Vernon‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌rimangono‌ ‌a‌ ‌guardia‌ ‌del‌ ‌loro‌ ‌rifugio‌ ‌"sicuro",‌‌                           
Rek'Sai‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌salire‌ ‌la‌ ‌ripida‌ ‌scalinata‌ ‌che‌ ‌conduce‌ ‌al‌ ‌secondo‌ ‌livello‌‌                           
della‌ ‌piramide.‌ ‌Elka‌ ‌si‌ ‌imbatte‌ ‌subito‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌trappola‌ ‌magica,‌ ‌una‌ ‌runa‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌e‌ ‌fuoco,‌‌                               
incisa‌ ‌sul‌ ‌muro.‌ ‌Francisco‌ ‌la‌ ‌dissolve‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌magia‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌il‌‌quartetto‌‌può‌‌proseguire‌‌                               
incolume‌‌fino‌‌alla‌‌cima‌‌delle‌‌scale.‌‌Qui‌‌c'è‌‌un‌‌pianerottolo‌‌che‌‌si‌‌apre‌‌su‌‌un‌‌lungo‌‌corridoio‌‌                                 
che‌‌segue‌‌la‌‌direzione‌‌est-ovest.‌‌Sul‌‌pianerottolo‌‌la‌‌giovane‌‌di‌‌Minaea‌‌scorge‌‌inequivocabili‌‌                         
segni‌ ‌sul‌ ‌pavimento‌ ‌che‌ ‌indicherebbero‌‌la‌‌presenza‌‌di‌‌una‌‌porta‌‌a‌‌scorrimento‌‌e‌‌quindi‌‌di‌‌                             
una‌ ‌camera‌ ‌segreta.‌ ‌Aprirla‌ ‌però‌ ‌sembra‌ ‌impresa‌ ‌impossibile‌ ‌o‌ ‌comunque‌ ‌lunga.‌ ‌Per‌‌                       
questo‌ ‌vengono‌ ‌interpellati‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌la‌ ‌norrena‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌cominciano‌ ‌ad‌‌                             



‌ 

attivarsi‌‌per‌‌aprire‌‌una‌‌breccia‌‌nella‌‌parete.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌Alethra,‌‌Rek'Sai,‌‌Francisco‌‌e‌‌Elka‌‌                           
proseguono‌ ‌l'esplorazione‌ ‌del‌ ‌secondo‌ ‌livello‌ ‌della‌ ‌piramide-tomba.‌ ‌Giunti‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌bivio,‌‌                     
decidono‌ ‌di‌ ‌proseguire‌ ‌verso‌ ‌ovest‌ ‌e‌ ‌verso‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌una‌ ‌pila‌‌di‌‌monete‌‌                             
d'oro‌ ‌con‌ ‌addossate‌ ‌molte‌ ‌ossa‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌teschio.‌ ‌Quando‌ ‌Elka‌ ‌"disturba"‌ ‌il‌‌tesoro‌‌con‌‌la‌‌sua‌‌                               
mano‌ ‌magica‌ ‌da‌ ‌questo‌ ‌esplode‌ ‌una‌ ‌nube‌ ‌di‌ ‌spore‌ ‌giallastre‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌diffonde‌ ‌tutt'attorno.‌‌                           
Alethra‌‌è‌‌così‌‌costretta‌‌a‌‌curare‌‌i‌‌compagni‌‌dal‌‌veleno‌‌contratto‌‌dell'ammasso‌‌di‌‌funghi‌‌che‌‌                             
si‌ ‌celavano‌ ‌sotto‌‌una‌‌potente‌‌illusione.‌‌In‌‌tutto‌‌questo‌‌Elka‌‌non‌‌ha‌‌potuto‌‌non‌‌notare‌‌delle‌‌                               
macchie‌ ‌rosse‌ ‌(sangue?)‌ ‌vicino‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌parete‌ ‌e‌ ‌indagando‌ ‌scopre‌ ‌facilmente‌ ‌una‌ ‌porta‌‌                         
nascosta.‌‌Questa,‌‌una‌‌volta‌‌aperta,‌‌conduce‌‌ad‌‌uno‌‌stretto‌‌corridoio‌‌che‌‌segue‌‌la‌‌direzione‌‌                           
nord-sud.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌ ‌del‌‌corridoio‌‌c'è‌‌una‌‌porta‌‌d'aspetto‌‌massiccio‌‌e‌‌uno‌‌specchio.‌‌Quando‌‌                           
Elka‌ ‌si‌ ‌avvicina‌ ‌allo‌ ‌specchio‌ ‌è‌ ‌vittima‌ ‌della‌ ‌sua‌ ‌magia‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌paralizza‌ ‌all'istante.‌ ‌Mentre‌ ‌i‌‌                               
compagni‌ ‌provano‌ ‌a‌ ‌soccorrere‌ ‌la‌ ‌giovane‌‌cercando‌‌di‌‌rianimarla‌‌la‌‌stessa‌‌è‌‌vittima‌‌di‌‌un‌‌                             
attacco‌ ‌psichico‌ ‌portatele‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌guerriero‌ ‌olteco‌ ‌illusorio‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌solo‌ ‌lei‌ ‌vede.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌‌                             
Alethra‌‌manda‌‌in‌‌frantumi‌‌lo‌‌specchio‌‌e‌‌Francisco‌‌e‌‌Rek'Sai‌‌riescono‌‌a‌‌destare‌‌la‌‌giovane‌‌                             
che‌‌dopo‌‌qualche‌‌istante‌‌di‌‌confusione‌‌riesce‌‌finalmente‌‌a‌‌raccontare‌‌quanto‌‌le‌‌è‌‌successo‌‌                           
[1].‌‌Entrati‌‌nella‌‌stanza‌‌i‌‌quattro‌‌si‌‌imbattono‌‌in‌‌una‌‌stanza‌‌a‌‌croce‌ ‌al‌‌cui‌‌centro‌‌si‌‌trova‌‌uno‌‌                                     
strano‌ ‌altare,‌ ‌anch'esso‌ ‌fatto‌‌a‌‌croce.‌‌Su‌‌ciascun‌‌lato,‌‌corte‌‌rampe‌‌di‌‌scale‌‌conducono‌‌ad‌‌                             
una‌‌pedana‌‌di‌‌pietra‌‌sulla‌‌quale‌‌poggia‌‌una‌‌colonna‌‌di‌‌pietra‌‌racchiusa‌‌da‌‌una‌‌strana‌‌teca‌‌                               
di‌ ‌cristallo.‌‌Esplorando‌‌l'area‌‌e‌‌dopo‌‌aver‌‌fatto‌‌scattare‌‌un'innocua‌‌trappola‌‌nel‌‌tentativo‌‌di‌‌                           
prendere‌ ‌una‌ ‌maschera‌ ‌di‌ ‌giada‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌‌avvicina‌‌all'altare.‌‌Qui‌‌odono‌‌una‌‌voce‌‌che‌‌li‌‌                               
rimprovera‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌sacrilegio‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌invita‌ ‌a‌ ‌superare‌ ‌delle‌ ‌prove,‌ ‌pena‌ ‌la‌ ‌morte‌ ‌per‌‌                                 
inalazione‌ ‌del‌ ‌veleno‌ ‌che‌ ‌ammorba‌ ‌l'aria.‌ ‌E'‌ ‌così‌ ‌che‌ ‌i‌ ‌quattro,‌ ‌verificata‌ ‌l'impossibilità‌ ‌di‌‌                           
lasciare‌‌la‌‌stanza,‌‌superano‌‌una‌‌a‌‌una‌‌le‌‌tre‌‌prove[2]‌‌presentate‌‌loro‌‌dalla‌‌misteriosa‌‌voce.‌‌                             
Questa‌‌si‌‌rivela‌‌infine‌‌appartenere‌‌ad‌‌un‌‌coatl,‌‌un‌‌serpente‌‌piumato‌‌sacra‌‌creatura‌‌ad‌‌Ixion,‌‌                             
imprigionato‌ ‌nella‌ ‌tomba‌ ‌dai‌ ‌servi‌ ‌di‌ ‌Zotzilaha‌ ‌e‌ ‌rimasto‌ ‌per‌ ‌tutto‌ ‌il‌ ‌tempo‌ ‌invisibile.‌‌                           
Intuendone‌ ‌la‌ ‌natura‌ ‌benevola‌ ‌Elka‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌hanno‌ ‌un‌ ‌approccio‌ ‌accorto‌‌nei‌‌confronti‌‌                         
del‌ ‌serpente‌ ‌che‌‌per‌‌questo‌‌li‌‌ringrazia‌‌con‌‌magnifici‌‌doni‌‌magici.‌‌Inoltre‌‌racconta‌‌di‌‌come‌‌                             
egli‌ ‌sia‌ ‌stato‌ ‌imprigionato‌ ‌come‌ ‌sacrificio‌ ‌a‌ ‌dio-vampiro‌ ‌da‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌alcuni‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌servi‌‌                             
non-morti‌ ‌che‌ ‌ora‌ ‌riposano‌ ‌ancora‌ ‌nella‌ ‌piramide[3].‌ ‌ 
Francisco‌‌decide‌‌quindi‌‌di‌‌non‌‌rispettare‌‌l'accordo‌‌iniziale‌‌preso‌‌col‌‌gruppo‌‌ma‌‌di‌‌imbarcarsi‌‌                           
nella‌‌sua‌‌sacra‌‌crociata‌‌contro‌‌le‌‌creature‌‌della‌‌morte‌‌e‌‌di‌‌ritornare‌‌quindi‌‌nei‌‌livelli‌‌più‌‌bassi‌‌                                 
della‌ ‌tomba‌‌per‌‌porre‌‌fine‌‌all'abominio‌‌che‌‌la‌‌loro‌‌esistenza‌‌non-morta‌‌rappresenta‌‌per‌‌lui.‌‌                           
Alethra‌‌è‌‌al‌‌suo‌‌fianco.‌‌Rek'Sai‌‌comincia‌‌ad‌‌obbiettare‌‌convinto‌‌del‌‌fatto‌‌che‌‌la‌‌loro‌‌priorità‌‌                               
sia‌ ‌la‌ ‌guerra‌ ‌ai‌ ‌culti‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌ma‌ ‌non‌ ‌trova‌ ‌in‌ ‌Elka‌ ‌l'appoggio‌ ‌sperato.‌ ‌La‌‌                               
giovane‌ ‌minaeana‌ ‌si‌ ‌schiera‌ ‌infatti‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌servi‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌disponibilità‌ ‌ad‌‌                                 
affiancarli‌ ‌nella‌ ‌loro‌ ‌personale‌ ‌guerra.‌ ‌Ora‌ ‌starà‌ ‌a‌ ‌convincere‌ ‌anche‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌quattro‌‌amici‌‌                           
rimasti‌ ‌indietro.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
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‌ 
Nore.‌ ‌ 
1.‌ ‌Elka,‌ ‌avvicinandosi‌ ‌allo‌ ‌specchio,‌ ‌prima‌ ‌aveva‌ ‌visto‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌immagine‌ ‌riflessa‌ ‌ma‌ ‌poi‌‌                           
questa‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌tramutata‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌guerriero‌ ‌olteco‌ ‌vestito‌ ‌con‌ ‌pelli‌ ‌di‌ ‌giaguaro‌ ‌che‌ ‌era‌ ‌uscito‌‌                               
dallo‌ ‌specchio‌ ‌e‌ ‌l'aveva‌ ‌attaccata.‌ ‌Ovviamente‌ ‌questo‌ ‌avveniva‌ ‌solamente‌ ‌nella‌ ‌sua‌ ‌mente!‌‌ ‌  



‌ 

2.‌ ‌La‌ ‌prima‌ ‌prova‌ ‌è‌ ‌costituita‌ ‌dal‌ ‌scegliere‌ ‌la‌ ‌giusta‌ ‌rampa‌ ‌di‌ ‌scale‌ ‌per‌ ‌raggiungere‌ ‌la‌‌                               
sommità‌‌dell'altare,‌‌ovvero‌‌quella‌‌nord‌‌protetta‌‌da‌‌un‌‌guardiano‌‌di‌‌pietra.‌‌La‌‌seconda‌‌prova‌‌                           
richiede‌‌l'ingegno‌‌e‌‌l'intervento‌‌di‌‌Elka‌‌che‌‌riesce‌‌ad‌‌aprire‌‌la‌‌teca‌‌di‌‌cristallo.‌‌Infine‌‌Rek'Sai‌‌                               
distrugge‌ ‌il‌ ‌glifo‌ ‌che‌ ‌creava‌ ‌il‌ ‌muro‌ ‌di‌ ‌forza‌‌a‌‌protezione‌‌della‌‌pozione‌‌magica‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌                                 
curare‌ ‌gli‌ ‌effetti‌ ‌del‌ ‌veleno.‌ ‌Veleno‌ ‌che‌ ‌in‌ ‌realtà‌ ‌non‌ ‌esisteva!‌‌ ‌  
3.‌ ‌Nella‌ ‌tomba‌ ‌di‌ ‌Zotzilaha‌ ‌furono‌ ‌sepolti:‌‌ ‌  

‌ 
a.‌ ‌TLOQUES-POPOLOCAS‌ ‌(Tloh-kays‌ ‌Poh-poh-LOH-kahs),‌ ‌Signore‌ ‌degli‌ ‌Estranei;‌ ‌ 
b.‌ ‌TLACAELEL‌ ‌(Tlah-kah-AYL-ayl)‌ ‌Gran‌ ‌Sacerdote‌ ‌di‌ ‌Tamoachan;‌ ‌ 
c.‌ ‌XIPE‌ ‌(Zee-PAY),‌ ‌Signore‌ ‌delle‌ ‌Carni‌ ‌Flagellate;‌ ‌ 
d.‌ ‌XILONEN‌ ‌(Zeel-OAN-an)‌ ‌Sentinella‌ ‌di‌ ‌Na'al‌ ‌(Nyx)‌ ‌ 
e.‌ ‌TLAZOTEOTL‌ ‌(Tlaz-ohl-TAH-oh-tel(‌ ‌Madre‌ ‌Dea‌ ‌della‌ ‌Terra‌ ‌ 
f.‌ ‌CHITZA-ATLAN‌ ‌(SHEET-zah‌ ‌AY-tlan)‌ ‌il‌ ‌sacro‌ ‌guardiano‌ ‌ 

‌ 
COATL,‌ ‌IL‌ ‌GRANDE‌ ‌SERPENTE‌ ‌PIUMATO,‌ ‌CREATURA‌ ‌E‌ ‌SERVO‌ ‌DI‌  ‌OTZITIOTL‌ ‌(IXION)‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

LXXXVI.Ricompattato‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌e‌ ‌determinati‌ ‌a‌ ‌compiere‌ ‌la‌ ‌giusta‌ ‌vendetta‌ ‌del‌ ‌coatl,‌‌                       
Francisco‌ ‌e‌‌compagni,‌‌ad‌‌eccezione‌‌di‌‌Vernon‌‌che‌‌preferisce‌‌rimanere‌‌da‌‌solo‌‌a‌‌meditare‌‌                           
sui‌ ‌massimi‌ ‌sistemi‌ ‌del‌ ‌Multiverso,‌ ‌si‌ ‌avventurano‌ ‌nuovamente‌ ‌nel‌ ‌livello‌ ‌inferiore‌ ‌della‌‌                       
piramide.‌‌Qui‌‌dopo‌‌aver‌‌attraversato‌‌la‌‌"stanza‌‌della‌‌memoria",‌‌ribattezzata‌‌così‌‌proprio‌‌da‌‌                         
Francisco‌ ‌a‌ ‌causa‌ ‌delle‌ ‌apparizioni‌ ‌di‌ ‌entità‌ ‌passate‌ ‌che‌ ‌abitarono‌ ‌l'antica‌ ‌città‌ ‌da‌‌                         
Tamaochan‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌stanza‌ ‌dei‌ ‌gatti‌ ‌impagliati,‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌‌                             
serra.‌ ‌Qui,‌ ‌interrato‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌vasca‌ ‌di‌ ‌terra‌ ‌e‌ ‌acqua‌ ‌oleosa‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌contorto‌‌salice‌‌dalla‌‌                                 
corteccia‌ ‌bianca‌ ‌e‌ ‌spettrale.‌ ‌Naevia‌ ‌e‌ ‌Rek'Sai‌ ‌intuiscono‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌creatura‌ ‌può‌ ‌essere‌ ‌in‌‌                           
qualche‌‌modo‌‌associata‌‌alla‌‌nebbia‌‌d'ambra‌ ‌ma‌‌prima‌‌che‌‌chiunque‌‌possa‌‌fare‌‌qualcosa‌‌la‌                           
pianta,‌ ‌che‌ ‌emette‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌suono‌ ‌acuto‌ ‌e‌ ‌fastidioso‌ ‌[1],‌ ‌allunga‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌lunghi‌ ‌rami‌‌                               
tentacolati‌ ‌e‌ ‌attacca‌ ‌il‌ ‌gruppo.‌ ‌Colpito‌ ‌ripetutamente‌ ‌dalle‌ ‌saette‌ ‌di‌‌fuoco‌‌di‌‌Rek'Sai‌‌e‌‌dai‌‌                             
dardi‌‌di‌‌energia‌‌di‌‌Francisco‌‌e‌‌Elka,‌‌oltre‌‌che‌‌dai‌‌colpi‌‌di‌‌Vimak,‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra,‌‌alla‌‌fine‌‌la‌‌                                     
Sentinella‌ ‌di‌ ‌Na'al‌ ‌muore‌ ‌colpita‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌letale‌ ‌freccia‌ ‌scagliatale‌ ‌addosso‌ ‌dall'elfa‌ ‌di‌‌                         



‌ 

Alfheim.‌ ‌ 
Il‌ ‌gruppo‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌proseguire‌ ‌la‌ ‌ricerca‌ ‌dei‌ ‌servi‌ ‌del‌ ‌dio-vampiro‌ ‌Zotzilaha‌ ‌tornando‌ ‌alla‌‌                           
"tomba‌ ‌della‌ ‌Morte".‌ ‌Qui‌ ‌Vimak‌ ‌spezza‌ ‌il‌ ‌sigillo‌ ‌che‌ ‌ne‌ ‌tiene‌ ‌chiusa‌ ‌la‌‌porta‌‌e‌‌entra‌‌nella‌‌                                 
stanza‌‌al‌‌cui‌‌interno‌‌si‌‌trova‌‌una‌‌riproduzione‌‌in‌‌miniatura‌‌di‌‌un'antica‌‌città‌‌oltheca.‌‌Un‌‌muro‌‌                               
di‌‌fuoco‌‌si‌‌genera‌‌alle‌‌sue‌‌spalle,‌‌separando‌‌il‌‌goliath‌‌dai‌‌compagni.‌‌Rimasto‌‌solo‌‌per‌‌pochi‌‌                               
istanti‌‌il‌‌mezzo-gigante‌‌viene‌‌sorpreso‌‌da‌‌una‌‌creatura‌‌apparentemente‌‌fatta‌‌di‌‌metallo‌‌fuso‌‌                         
ma‌ ‌che‌‌subito‌‌assume‌‌le‌‌sembianze‌‌del‌‌barbaro.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌Rek'Sai‌‌dissolve‌‌il‌‌muro‌‌di‌‌                             
fiamme‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌compagni‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌d'innanzi‌ ‌due‌ ‌Vimak!‌ ‌Il‌ ‌vero‌ ‌goliath‌ ‌prova‌ ‌a‌ ‌convincere‌ ‌i‌‌                               
compagni‌ ‌della‌ ‌sua‌ ‌identità‌ ‌ma‌ ‌lo‌ ‌stesso‌ ‌fa‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌duplicato.‌ ‌Alethra,‌ ‌di‌ ‌fronte‌ ‌a‌ ‌questa‌‌                               
situazione‌ ‌ha‌ ‌un‌ ‌momento‌ ‌d'esitazione‌ ‌mentre‌ ‌Reline‌ ‌si‌ ‌scaglia‌ ‌addosso‌ ‌ad‌ ‌uno‌‌dei‌‌due.‌‌                           
Francisco‌ ‌evoca‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌radianza‌ ‌dell'alba‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌vero‌ ‌nemico‌ ‌viene‌ ‌ustionato‌ ‌dai‌ ‌suoi‌ ‌raggi‌‌                             
radianti‌ ‌rivelando‌ ‌così‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌presenza.‌ ‌Finito‌ ‌quelle‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌essere‌‌un‌‌mutaforma,‌‌il‌‌                             
gruppo‌‌può‌‌esplorare‌‌la‌‌camera‌‌sepolcrale‌‌e‌‌rinvenirne‌‌i‌‌preziosi‌‌tesori‌‌oltre‌‌ai‌‌resti‌‌divorati‌‌                             
del‌ ‌cadavere‌ ‌di‌ ‌TLACAELEL‌ ‌(Tlah-kah-AYL-ayl),‌ ‌il‌ ‌Gran‌ ‌Sacerdote‌ ‌di‌ ‌Tamoachan.‌ ‌ ‌   
Dopo‌ ‌le‌ ‌cure‌ ‌necessarie‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌riprendono‌ ‌la‌ ‌strada‌ ‌verso‌ ‌l'ingresso‌ ‌del‌‌                         
complesso‌ ‌sotterraneo‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌tomba‌ ‌di‌ ‌TLOQUES-POPOLOCAS‌ ‌(Tloh-kays‌‌               
Poh-poh-LOH-kahs),‌ ‌Signore‌ ‌degli‌ ‌Estranei.‌‌ ‌  
Prima‌ ‌però‌ ‌Reline,‌ ‌ricordandosi‌ ‌della‌ ‌"sfida‌ ‌della‌ ‌Pelota"‌ ‌lasciata‌ ‌in‌ ‌sospesa‌ ‌decide‌ ‌di‌‌                         
accettarla.‌ ‌Aperta‌ ‌la‌ ‌cripta‌ ‌nella‌ ‌quale‌ ‌si‌ ‌trovano‌‌i‌‌corpi‌‌dei‌‌giocatori‌‌morti‌‌da‌‌questa‌‌esce‌‌                               
anche‌‌la‌‌palla‌‌della‌‌pelota.‌‌Due‌‌aree‌‌concave‌‌situate‌‌alle‌‌estremità‌‌del‌‌campo,‌‌si‌‌illuminano‌‌                             
di‌ ‌luce‌ ‌magica.‌ ‌La‌ ‌sfida‌ ‌è‌ ‌tra‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌che‌ ‌forma‌ ‌una‌ ‌squadra‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌palla‌ ‌stregata‌ ‌che‌‌                                   
sembra‌ ‌dotata‌ ‌di‌ ‌energia‌ ‌propria.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌ ‌però‌ ‌Reline‌ ‌marca‌ ‌il‌ ‌punto‌ ‌della‌ ‌vittoria‌ ‌e‌ ‌la‌‌                               
tomba‌ ‌così‌ ‌rilascia‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌premi.‌ ‌Scesi‌ ‌nuovamente‌ ‌al‌ ‌livello‌ ‌inferiore,‌ ‌tramite‌ ‌una‌ ‌lunga‌‌                           
rampa‌ ‌con‌ ‌rulli‌ ‌di‌ ‌metallo‌ ‌posizionati‌ ‌ad‌ ‌intervalli‌ ‌trovano‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌corridoio‌ ‌è‌ ‌ostruito‌ ‌da‌ ‌un‌‌                               
masso‌ ‌regolare‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌calcarea.‌ ‌Rimosso‌ ‌l'ostacolo,‌ ‌i‌ ‌sette‌ ‌compagni‌ ‌entrano‌‌                     
nell'ennesima‌‌stanza.‌‌Qui‌‌trovano‌‌diverse‌‌statue‌‌di‌‌terracotta,‌‌molte‌‌rotte,‌‌e‌‌una‌‌struttura‌‌a‌‌                           
volta.‌ ‌Alethra‌ ‌percepisce‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌di‌‌non-morte‌‌al‌‌suo‌‌interno‌‌e‌‌quando‌‌Rek'Sai‌‌apre‌‌il‌‌                             
sepolcro‌ ‌da‌‌qui‌‌ne‌‌esce‌‌un‌‌cavaliere‌‌non‌‌morto,‌‌un‌‌wight,‌‌che‌‌però‌‌soccombe‌‌sotto‌‌i‌‌colpi‌‌                                 
dei‌ ‌compagni.‌ ‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
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Nore.‌ ‌ 
1.‌‌Attraverso‌‌il‌‌suono,‌‌impercettibile‌‌ma‌‌al‌‌contempo‌‌fastidioso‌‌ai‌‌limiti‌‌del‌‌dolore,‌‌odono‌‌le‌‌                             
parole:‌ ‌Zeel-OAN-an...‌ ‌Zeel-OAN-an..‌  ‌[XILONEN‌ ‌la‌ ‌Sentinella‌ ‌di‌ ‌Na'al‌ ‌(Nyx).]‌ ‌ 
‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

LXXXVIII.‌ ‌Distrutto‌ ‌il‌ ‌non-morto,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌ ‌separa.‌ ‌Mentre‌ ‌Elka,‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌Naevia‌ ‌e‌‌                         
Francisco‌ ‌rimangono‌ ‌ad‌ ‌esplorare‌ ‌la‌ ‌grande‌ ‌stanza‌ ‌occupata‌ ‌dall'esercito‌ ‌di‌ ‌statue‌ ‌di‌‌                       
terracotta,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Reline‌ ‌prendono‌ ‌ad‌ ‌esplorare‌ ‌un‌ ‌nuovo‌ ‌corridoio.‌ ‌Questo‌ ‌si‌ ‌biforca‌‌                         
nuovamente‌ ‌e‌ ‌sembra‌ ‌condurre‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌vicolo‌ ‌cieco‌ ‌dove,‌ ‌sopra‌‌una‌‌predella,‌‌è‌‌situato‌‌un‌‌                             
piccolo‌ ‌sarcofago‌ ‌d'argento.‌ ‌Francisco‌ ‌nel‌ ‌frattempo‌ ‌raggiunge‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌donne‌‌e‌‌insieme‌‌si‌‌                         
avvicina‌ ‌all'antica‌ ‌e‌ ‌sinistra‌ ‌tomba.‌ ‌Quando‌ ‌però‌ ‌si‌ ‌avvicinano‌ ‌ad‌ ‌essa‌ ‌fanno‌ ‌scattare‌‌                         
inavvertitamente‌ ‌l'ennesima‌ ‌trappola.‌ ‌Il‌ ‌pavimento‌ ‌si‌ ‌inclina‌ ‌facendo‌ ‌leva‌ ‌su‌ ‌un‌ ‌cardine‌‌                       
nascosto‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌tre‌ ‌finiscono‌ ‌per‌ ‌essere‌ ‌gettati‌ ‌all'interno‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌fossa.‌ ‌Grazie‌ ‌al‌ ‌fischietto‌‌                             
dell'Aquila‌ ‌vinto‌ ‌da‌ ‌Reline‌ ‌nella‌ ‌sfida‌ ‌della‌ ‌pelota‌ ‌i‌ ‌tre‌ ‌riescono‌ ‌a‌ ‌issarsi‌ ‌in‌ ‌volo‌ ‌fino‌ ‌alla‌‌                                 
predella‌ ‌e‌ ‌ad‌ ‌aprire‌ ‌la‌ ‌piccola‌ ‌cassa‌ ‌d'argento.‌ ‌Al‌ ‌suo‌ ‌interno‌ ‌scorgono‌ ‌una‌ ‌inquietante‌‌                           
bambola‌‌di‌‌pezza‌‌dal‌‌viso‌‌di‌‌rame‌‌raffigurante‌‌una‌‌creatura‌‌umana‌‌dai‌‌connotati‌‌però‌‌di‌‌un‌‌                               
anfibio‌‌o‌‌pesce!‌‌Inorridita‌‌da‌‌tale‌‌disgustosa‌‌presenza‌‌Reline‌‌lascia‌‌scendere‌‌sul‌‌feticcio‌‌la‌‌                           
sua‌ ‌mazza‌ ‌ma‌ ‌incredibilmente‌ ‌manca‌ ‌la‌ ‌creatura‌ ‌che,‌ ‌animatasi,‌‌comincia‌‌a‌‌svolacchiare‌‌                       
facendosi‌ ‌scherno‌ ‌degli‌ ‌avventurieri.‌ ‌Richiamati‌ ‌dalle‌ ‌urla‌ ‌concitate‌ ‌delle‌ ‌donne‌ ‌nel‌‌                     
frattempo‌‌sono‌‌giunti‌‌Rek'Sai‌‌e‌‌Vimak,‌‌seguiti‌‌a‌‌ruota‌‌da‌‌Elka‌‌e‌‌Naevia.‌‌La‌‌bambola‌‌vola‌‌tra‌‌                                 
i‌‌quattro,‌‌cui‌‌si‌‌è‌‌aggiunto‌‌anche‌‌Francisco,‌‌issato‌‌oltre‌‌il‌‌piano‌‌inclinato‌‌tramite‌‌una‌‌corda,‌‌                               
facendosi‌ ‌scherno‌ ‌e‌ ‌schivando‌ ‌con‌ ‌inumana‌ ‌agilità‌ ‌ogni‌ ‌colpo.‌ ‌Lo‌ ‌stregone‌ ‌alphatiano,‌                       
seguito‌ ‌a‌ ‌ruota‌ ‌dal‌ ‌goliath,‌ ‌si‌ ‌getta‌ ‌all'inseguimento‌ ‌della‌ ‌bambola‌ ‌che‌ ‌lo‌ ‌attira‌ ‌in‌ ‌un‌‌                             
corridoio‌‌buio,‌‌con‌‌numerose‌‌nicchie‌‌buie‌‌poste‌‌ai‌‌suoi‌‌lati.‌‌Non‌‌appena‌‌Rek'Sai‌‌illumina‌‌la‌‌                             
scena‌‌scorge‌‌corpi‌‌di‌‌umani‌‌putrefatti‌‌stare‌‌immobili‌‌all'interno‌‌di‌‌ciascuna‌‌nicchia.‌‌I‌‌corpi‌‌si‌‌                             
animano‌‌e‌‌l'orda‌‌di‌‌cadaveri‌‌si‌‌getta‌‌addosso‌‌ai‌‌due‌‌consentendo‌‌alla‌‌bambola‌‌indemoniata‌‌                           
di‌‌scappare.‌‌Il‌‌gruppo‌‌ha‌‌modo‌‌di‌‌ricompattarsi‌‌per‌‌far‌‌fronte‌‌comune‌‌contro‌‌i‌‌numerosi‌‌non‌‌                               
morti‌ ‌e‌ ‌quando‌ ‌anche‌ ‌l'ultimo‌ ‌è‌ ‌vaporizzato‌ ‌dalla‌ ‌sacra‌ ‌fiamma‌ ‌di‌ ‌Ixion,‌ ‌il‌ ‌Signore‌ ‌della‌‌                             
Luce,‌‌i‌‌sette‌‌compagni‌‌si‌‌trovano‌‌di‌‌fronte‌‌alla‌‌porta‌‌che‌‌consentiva‌‌l'accesso‌‌alla‌‌stanza‌‌di‌‌                               
Cipactonal‌‌(See-PAK-ton-al)‌‌e‌‌la‌‌sua‌‌sposa‌‌Oxomoco‌‌(Oks-OH-mo-koh).‌‌Quando‌‌Elka‌‌apre‌‌                     
la‌‌porta‌‌viene‌‌subito‌‌aggredita‌‌dai‌‌due‌‌seguaci‌‌di‌‌Zotzilaha.‌‌Reline,‌‌Naevia,‌‌Vimak‌‌e‌‌Alethra‌‌                             



‌ 

si‌‌gettano‌‌nella‌‌stanza‌‌per‌‌aiutare‌‌la‌‌giovane‌‌mineana‌‌e‌‌in‌‌pochi‌‌istanti‌‌il‌‌duo‌‌viene‌‌sconfitto.‌‌                                 
La‌ ‌compagnia‌ ‌decide‌ ‌che‌ ‌è‌ ‌giunta‌ ‌l'ora‌ ‌di‌ ‌affrontare‌ ‌Tloques-Popolocas‌ ‌(Tloh-kays‌‌                     
Poh-poh-LOH-kahs),‌ ‌il‌‌Signore‌‌degli‌‌Estranei‌‌ma‌‌valuta‌‌che‌‌prima‌‌è‌‌indispensabile‌‌tornare‌‌                       
da‌ ‌Vernon‌ ‌per‌ ‌recuperare‌ ‌le‌ ‌forze.‌ ‌ ‌   

‌ 
Diverse‌‌ore‌‌dopo,‌‌tornati‌‌all'ingresso‌‌del‌‌sepolcro‌‌di‌‌Tloques-Popolocas‌‌il‌‌gruppo,‌‌dopo‌‌che‌‌                         
Elka‌‌ha‌‌brillantemente‌‌disinnescato‌‌la‌‌trappola‌‌della‌‌sfera‌‌di‌‌cristallo,‌‌entra‌‌nella‌‌stanza.‌‌Qui‌‌                           
si‌‌trova‌‌l'enorme‌‌sarcofago‌‌di‌‌pietra‌‌del‌‌preferito‌‌di‌‌Zotzilaha,‌‌coperto‌‌in‌‌ogni‌‌dove‌‌di‌‌rune‌‌di‌‌                                 
protezione,‌‌moniti‌‌e‌‌anatemi‌‌contro‌‌chiunque‌‌osi‌‌dissacrare‌‌il‌‌suo‌‌eterno‌‌riposo.‌‌Sulla‌‌parete‌‌                           
opposta‌ ‌all'ingresso‌ ‌una‌ ‌scure‌ ‌dalla‌ ‌lama‌ ‌di‌ ‌bronzo‌ ‌è‌ ‌incastonata‌ ‌nel‌ ‌muro.‌ ‌Colpita‌ ‌dalla‌‌                           
luce‌ ‌di‌ ‌flebili‌ ‌torce‌‌magiche‌‌l'arma‌‌getta‌‌inquietanti‌‌ombre‌‌sulla‌‌parete.‌‌Alethra‌‌interroga‌‌la‌‌                           
Bilancia‌‌dell'Armonia‌‌che‌‌indica‌‌presenza‌‌di‌‌male‌‌e‌‌non‌‌morte‌‌ovunque‌‌nella‌‌stanza.‌‌Mentre‌‌                           
il‌‌gruppo‌‌si‌‌dirige‌‌verso‌‌la‌‌scure‌‌maledetta,‌‌Rek'Sai‌‌scopre‌‌la‌‌funzione‌‌di‌‌alcuni‌‌tasselli‌‌che‌‌                               
premuti‌‌nel‌‌giusto‌‌verso‌‌consentono‌‌di‌‌aprire‌‌il‌‌coperchio‌‌della‌‌bara,‌‌all'interno‌‌della‌‌quale‌‌si‌‌                             
trovano‌‌le‌‌spoglia‌‌mortali‌‌di‌‌Tloques-Popolocas.‌‌L'ascia‌‌sembra‌‌essere‌‌inamovibile‌‌e‌‌resiste‌‌                       
ai‌‌tentativi‌‌di‌‌essere‌‌estratta‌‌dal‌‌muro‌‌operati‌‌da‌‌ciascuno‌‌degli‌‌eroi.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌Elka,‌‌più‌‌                               
interessata‌ ‌ai‌ ‌tesori‌ ‌custoditi‌ ‌dentro‌ ‌la‌ ‌tomba,‌‌indossa‌‌la‌‌maschera‌‌sepolcrale‌‌del‌‌Signore‌‌                         
degli‌ ‌Estranei,‌ ‌il‌ ‌quale‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌destarsi‌ ‌dal‌ ‌suo‌ ‌stato‌ ‌di‌ ‌morte.‌ ‌Quando‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌si‌‌                               
accorge‌ ‌del‌ ‌sorgere‌ ‌del‌ ‌vampiro‌ ‌è‌ ‌tardi‌ ‌e‌ ‌questi‌ ‌ha‌‌già‌‌catturato‌‌Naevia‌‌trascinando‌‌l'elfa‌‌                             
nella‌ ‌sua‌ ‌bara.‌‌Francisco‌‌è‌‌una‌‌furia‌‌e‌‌evoca‌‌subito‌‌la‌‌Radianza‌‌dell'Alba,‌‌dono‌‌di‌‌Ixion‌‌al‌‌                                 
suo‌‌devoto‌‌seguace.‌‌Alethra‌‌dal‌‌canto‌‌suo‌‌si‌‌avventa‌‌sul‌‌non‌‌morto‌‌a‌‌suon‌‌di‌‌fendenti‌‌divini‌‌                                 
che‌ ‌infliggono‌ ‌al‌ ‌vampiro‌ ‌danni‌ ‌incurabili.‌ ‌Rek'Sai‌ ‌colpisce‌ ‌infine‌ ‌il‌ ‌mostro‌ ‌con‌‌un‌‌fulmine‌‌                           
magico,‌ ‌eruttato‌ ‌dalla‌ ‌bacchetta‌ ‌che‌ ‌apparteneva‌ ‌a‌ ‌Xilonen‌ ‌(Zeel-OAN-an).‌ ‌Ridotto‌ ‌allo‌‌                     
strenuo‌ ‌delle‌ ‌forze,‌ ‌accerchiato‌ ‌da‌ ‌nemici‌ ‌implacabili,‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌anche‌ ‌Tloques-Popolocas‌‌                     
deve‌‌arrendersi‌‌alla‌‌vera‌‌morte.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌Elka,‌‌che‌‌nel‌‌frattempo‌‌s'è‌‌levata‌‌la‌‌maschera‌‌                               
funebre,‌‌si‌‌avventa‌‌fulminea‌‌sull'ascia,‌‌estraendola‌‌dal‌‌muro.‌‌Col‌‌sepolcro‌‌debellato‌‌anche‌‌                       
del‌ ‌suo‌ ‌occupante‌ ‌più‌ ‌pericoloso,‌ ‌il‌ ‌campione‌‌di‌‌Zotzilaha,‌‌il‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌tornare‌‌una‌‌                             
volta‌ ‌per‌ ‌tutte‌ ‌alla‌ ‌stanza‌ ‌dei‌ ‌babbuini,‌ ‌ricongiungersi‌ ‌con‌ ‌l'amico‌ ‌Vernon‌ ‌per‌ ‌poi‌‌puntare‌‌                           
all'uscita‌ ‌dalla‌ ‌antica‌ ‌tomba‌ ‌Olteca.‌ ‌ ‌   
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
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LXXXIX.‌ ‌Recuperate‌ ‌le‌ ‌forze,‌ ‌per‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌giunge‌ ‌il‌ ‌momento‌ ‌di‌ ‌risalire‌ ‌al‌‌                           
secondo‌ ‌livello‌ ‌della‌ ‌piramide‌ ‌di‌ ‌Tamoachan‌ ‌alla‌ ‌ricerca‌ ‌degli‌ ‌ultimi‌ ‌due‌ ‌obbiettivi‌ ‌rimasti:‌‌                         
TLAZOTEOTL‌ ‌(Tlaz-ohl-TAH-oh-tel)‌ ‌madre‌ ‌dea‌ ‌della‌ ‌terra‌ ‌e‌ ‌CHITZA-ATLAN‌ ‌(SHEET-zah‌‌                 
AY-tlan)‌ ‌il‌ ‌guardiano‌ ‌della‌ ‌tomba.‌ ‌Nella‌ ‌prima‌ ‌grande‌ ‌stanza‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌arrivano‌ ‌i‌‌compagni‌‌si‌‌                             
imbattono‌‌nell'ennesimo‌‌diorama,‌‌questa‌‌volta‌‌grande‌‌quanto‌‌la‌‌stanza‌‌stessa‌‌e‌‌raffigurante‌‌                       
la‌ ‌Gehenna,‌ ‌il‌ ‌Regno‌ ‌della‌ ‌Morte‌ ‌e‌ ‌dell'Aldilà.‌ ‌Il‌ ‌centro‌ ‌della‌‌raffigurazione‌‌è‌‌dominato‌‌da‌‌                             
una‌‌collina‌‌artificiale‌‌alta‌‌oltre‌‌due‌‌metri.‌‌Su‌‌di‌‌essa‌‌sono‌‌disposte‌‌statue‌‌di‌‌terracotta‌‌dipinta‌‌                               
rappresentanti‌‌le‌‌anime‌‌tormentate‌‌dei‌‌defunti‌‌nell'atto‌‌di‌‌trascinare‌‌un‌‌pesante‌‌masso‌‌fino‌‌                         
alla‌ ‌cima‌ ‌della‌ ‌montagna.‌ ‌Ad‌ ‌infierire‌ ‌su‌ ‌di‌ ‌loro‌ ‌diversi‌ ‌demoni‌ ‌armati‌ ‌di‌ ‌lance,‌ ‌forche‌ ‌e‌‌                               
catene‌ ‌chiodate.‌ ‌A‌ ‌completare‌ ‌la‌ ‌visione‌ ‌da‌ ‌incubo‌ ‌aree‌ ‌attigue‌ ‌alla‌ ‌montagna‌ ‌dei‌ ‌morti‌‌                           
rappresentanti‌ ‌i‌ ‌vari‌ ‌aspetti‌ ‌della‌ ‌Gehenna:‌ ‌un‌ ‌deserto‌ ‌infuocato,‌ ‌una‌ ‌steppa‌ ‌infinita,‌ ‌una‌‌                         
distesa‌ ‌ghiacciata,‌ ‌una‌ ‌palude‌ ‌lugubre‌‌e‌‌la‌‌fossa‌‌dei‌‌vermi[1].‌‌Il‌‌diorama‌‌è‌‌attraversato‌‌da‌‌                             
fiumi‌ ‌di‌ ‌fuoco,‌ ‌acqua‌ ‌e‌ ‌stradine.‌ ‌All'estremità‌ ‌opposta‌ ‌all'ingresso‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌individua‌ ‌una‌‌                         
porta‌ ‌oltre‌ ‌la‌ ‌quale‌ ‌Alethra‌ ‌percepisce‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌di‌ ‌un'aberrazione.‌ ‌Infine,‌ ‌sul‌ ‌soffitto‌‌in‌‌                           
corrispondenza‌‌della‌‌collina,‌‌un‌‌foro‌‌sembra‌‌dare‌‌accesso‌‌ad‌‌un‌‌condotto‌‌verticale‌‌simile‌‌ad‌‌                           
un‌ ‌camino‌ ‌scavato‌ ‌nella‌ ‌pietra.‌‌ ‌  
Dopo‌ ‌che‌ ‌Vimak‌ ‌ha‌ ‌eseguito‌ ‌dei‌‌tentativi‌‌di‌‌scalata‌‌della‌‌montagnola,‌‌resi‌‌particolarmente‌‌                         
difficili‌‌da‌‌una‌‌strana‌‌forza‌‌che‌‌lo‌‌spinge‌‌ripetutamente‌‌giù‌‌dalla‌‌stessa,‌‌il‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌                               
andare‌ ‌ad‌ ‌affrontare‌ ‌l'aberrazione.‌ ‌Entrati‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌successiva,‌ ‌molto‌ ‌più‌ ‌piccola‌ ‌di‌‌                       
quella‌‌del‌‌diorama‌‌e‌‌chiusa‌‌su‌‌tutti‌‌i‌‌lati,‌‌trovano‌‌che‌‌questa‌‌è‌‌vuota‌‌ad‌‌eccezione‌‌di‌‌alcuni‌‌                                   
piccoli‌ ‌contenitori‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌verga‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌posti‌ ‌sopra‌ ‌delle‌ ‌mensole‌ ‌anch'esse‌ ‌di‌ ‌pietra.‌ ‌Al‌‌                             
centro‌ ‌della‌ ‌stanza‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌mucchio‌ ‌di‌ ‌informe‌ ‌terra‌ ‌rossiccia.‌‌Quando‌‌Vimak‌‌varca‌‌la‌‌                             
soglia‌‌sulla‌‌terra‌‌si‌‌apre‌‌un‌‌occhio,‌‌seguito‌‌nel‌‌giro‌‌di‌‌pochi‌‌istanti‌‌da‌‌altri‌‌occhi‌‌ancora‌‌e‌‌da‌‌                                     
altrettante‌‌innumerevoli‌‌bocche.‌‌Tlazoteotl‌‌prende‌‌forma‌‌e‌‌si‌‌materializza‌‌in‌‌tutto‌‌il‌‌suo‌‌folle‌‌                           
e‌ ‌contorto‌ ‌orrore‌ ‌d'innanzi‌ ‌a‌ ‌loro.‌ ‌Una‌ ‌cacofonia‌ ‌di‌ ‌voci‌ ‌e‌ ‌suoni‌ ‌disorientanti‌ ‌prende‌ ‌vita‌‌                             
dalla‌ ‌mostruosità‌ ‌deforme‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌l'ennesimo‌ ‌scontro‌ ‌è‌ ‌inevitabile.‌ ‌Anche‌ ‌questa‌‌                         
volta‌‌Rek'Sai‌‌e‌‌gli‌‌altri‌‌hanno‌‌la‌‌meglio‌‌anche‌‌se‌‌il‌‌più‌‌provato‌‌dallo‌‌scontro‌‌risulta‌‌proprio‌‌lo‌‌                                   
stregone‌ ‌alphatiano‌ ‌preda‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌attacco‌ ‌di‌ ‌follia,‌ ‌causato‌ ‌dalle‌ ‌numerose‌ ‌voci,‌ ‌che‌ ‌l'ha‌‌                           
indotto‌‌persino‌‌ad‌‌attaccare‌‌Francisco.‌‌Sconfitta‌‌anche‌‌la‌‌madre‌‌dea‌‌della‌‌terra‌‌e‌‌recuperati‌‌                           
alcuni‌ ‌dei‌ ‌tesori‌ ‌da‌ ‌essa‌ ‌custoditi[2],‌ ‌i‌‌compagni‌‌ritornano‌‌alla‌‌stanza‌‌del‌‌diorama‌‌decisi‌‌a‌‌                             
trovare‌ ‌una‌ ‌via‌ ‌d'uscita‌ ‌da‌ ‌quel‌ ‌luogo‌ ‌da‌ ‌incubo.‌ ‌ 
Reline‌‌facendo‌‌ricorso‌‌al‌‌fischietto‌‌dell'aquila‌‌si‌‌issa‌‌con‌‌Francisco‌‌ben‌‌legato‌‌sulla‌‌schiena‌‌                           
fin‌‌dentro‌‌il‌‌cunicolo,‌‌invaso‌‌completamente‌‌da‌‌spesse‌‌ragnatele.‌‌Qui‌‌i‌‌due‌‌cominciano‌‌una‌‌                           
lenta‌‌ascesa‌‌creando‌‌con‌‌chiodi‌‌e‌‌corde‌‌un‌‌percorso‌‌agevole‌‌anche‌‌per‌‌i‌‌compagni.‌‌Risaliti‌‌                             
lungo‌ ‌il‌ ‌passaggio‌ ‌di‌ ‌diversi‌ ‌metri,‌ ‌si‌ ‌imbattono‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌passaggio‌ ‌laterale‌ ‌ma‌ ‌non‌ ‌hanno‌ ‌il‌‌                               
tempo‌ ‌di‌ ‌esplorarlo‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌da‌ ‌esso‌ ‌spunta‌ ‌e‌ ‌li‌ ‌attacca‌ ‌un‌ ‌grosso‌ ‌ragno.‌ ‌Reline‌ ‌viene‌‌                               
catturata‌ ‌dalla‌ ‌tela‌ ‌filamentosa‌ ‌spruzzatele‌ ‌addosso‌ ‌dal‌ ‌ragno‌ ‌ma‌ ‌Francisco‌ ‌non‌‌si‌‌perde‌‌                         
d'animo‌‌e‌‌comincia‌‌a‌‌bersagliare‌‌la‌‌creatura‌‌con‌‌dardi‌‌magici‌‌per‌‌poi‌‌finirla‌‌con‌‌l'ausilio‌‌degli‌‌                               
spiriti‌ ‌guardiani‌ ‌di‌ ‌Ixion,‌ ‌evocati‌ ‌contro‌ ‌l'aracnide‌ ‌gigante.‌ ‌Ripulito‌ ‌il‌ ‌passaggio,‌ ‌i‌ ‌membri‌‌                         
della‌ ‌compagnia‌ ‌possono‌ ‌risalire‌ ‌uno‌ ‌alla‌ ‌volta‌ ‌e‌ ‌giungono,‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌scoperchiato‌ ‌una‌‌                         
botola‌‌in‌‌peltro,‌‌in‌‌una‌‌piccola‌‌stanza.‌‌La‌‌stanza‌‌appartiene‌‌alla‌‌parte‌‌più‌‌alta‌‌della‌‌piramide,‌‌                               
la‌ ‌sensazione‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌vicini‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌è‌ ‌forte.‌ ‌Due‌ ‌fontane,‌ ‌una‌ ‌integra‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌spezzata,‌‌                               
adornano‌ ‌il‌ ‌piccolo‌ ‌ambiente‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌esce‌ ‌tramite‌ ‌una‌ ‌scalinata.‌ ‌Prima‌ ‌di‌ ‌uscire‌ ‌però‌ ‌Elka‌‌                             
decide‌ ‌di‌‌ispezionare‌‌la‌‌fontana‌‌integra‌‌sul‌‌cui‌‌fondo‌‌scorge‌‌una‌‌aragosta‌‌bianca.‌‌Quando‌‌                           
solleva‌‌l'animale,‌‌o‌‌ciò‌‌che‌‌ne‌‌rimane,‌‌ovvero‌‌un‌‌guscio‌‌vuoto,‌‌trova‌‌che‌‌in‌‌esso‌‌è‌‌nascosta‌‌                                 
una‌ ‌chiave‌ ‌di‌ ‌platino.‌ ‌Dalla‌ ‌fontana‌ ‌però‌ ‌esce‌ ‌una‌ ‌creatura‌ ‌d'acqua,‌ ‌simile‌ ‌in‌ ‌tutto‌ ‌e‌ ‌per‌‌                               



‌ 

tutto‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌serpente‌ ‌elementale.‌ ‌Rek'Sai‌ ‌ricorre‌ ‌alla‌ ‌polvere‌ ‌magica‌ ‌trovata‌ ‌in‌ ‌passato‌ ‌e‌‌                           
indicata‌ ‌per‌ ‌prosciugare‌ ‌i‌ ‌liquidi‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌essa‌ ‌infligge‌ ‌un‌ ‌duro‌ ‌colpo‌ ‌all'elementale‌ ‌che‌ ‌poi‌‌                             
soccombe‌ ‌sotto‌ ‌i‌ ‌colpi‌ ‌di‌ ‌Naevia,‌ ‌Vernon,‌ ‌Vimak‌ ‌e‌ ‌Alethra.‌ ‌ 
Recuperata‌ ‌la‌ ‌chiave,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌esce‌ ‌e‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌aperto‌ ‌la‌ ‌porta‌ ‌posta‌ ‌in‌ ‌cima‌‌alla‌‌corta‌‌                                 
scalinata,‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌nella‌ ‌camera‌ ‌del‌ ‌tesoro.‌ ‌Qui‌ ‌ad‌ ‌attenderli‌ ‌trovano‌ ‌Chitza-Atlan,‌ ‌il‌‌                         
guardiano‌‌di‌‌Zotzilaha,‌‌che‌‌ha‌‌le‌‌fattezze‌‌di‌‌un‌‌centauro‌‌mummificato.‌‌Anche‌‌lo‌‌scontro‌‌con‌‌                             
l'ultimo‌‌dei‌‌guardiani‌‌della‌‌tomba‌‌si‌‌risolve‌‌velocemente‌‌e‌‌in‌‌favore‌‌del‌‌gruppo‌‌che,‌‌arraffate‌‌                             
quante‌ ‌più‌ ‌ricchezze‌ ‌possibili,‌ ‌dirige‌ ‌velocemente‌ ‌oltre‌ ‌la‌ ‌stanza.‌ ‌Giunti‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌porta‌ ‌di‌‌                           
pietra,‌‌la‌‌giovane‌‌di‌‌Minaea‌‌la‌‌apre‌‌ricorrendo‌‌alla‌‌chiave‌‌di‌‌platino.‌‌Un‌‌folata‌‌di‌‌aria‌‌fresca‌‌li‌‌                                   
accoglie‌ ‌quando,‌ ‌risalita‌ ‌una‌ ‌stretta‌ ‌scalinata,‌ ‌emergono‌‌nella‌‌parte‌‌più‌‌alta‌‌del‌‌tempio,‌‌in‌‌                           
cima‌ ‌alla‌ ‌piramide‌ ‌a‌ ‌gradoni‌ ‌che‌ ‌avevano‌ ‌scorto‌ ‌qualche‌ ‌giorno‌ ‌prima,‌ ‌dai‌ ‌margini‌ ‌della‌‌                           
radura.‌ ‌L'incubo‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌finito,‌ ‌una‌ ‌radiosa‌ ‌luna‌ ‌piena‌ ‌illumina‌ ‌il‌ ‌cielo‌ ‌stellato.‌‌                         
Tutt'attorno‌‌regna‌‌il‌‌silenzio‌‌e‌‌la‌‌quiete‌‌e‌‌una‌‌splendida‌‌brezza‌‌estiva‌‌dona‌‌agli‌‌avventurieri‌‌                             
il‌ ‌meritato‌ ‌refrigerio‌ ‌dopo‌ ‌giorni‌ ‌passati‌ ‌a‌ ‌respirare‌ ‌aria‌ ‌tossica‌ ‌e‌ ‌corrotta.‌ ‌Mentre‌ ‌si‌‌                           
muovono‌ ‌in‌ ‌quelli‌ ‌che‌ ‌sembrano‌ ‌i‌ ‌resti‌ ‌di‌ ‌mura‌ ‌dell'antico‌ ‌tempio‌ ‌scorgono‌ ‌quello‌ ‌che‌‌                           
appare‌ ‌a‌ ‌tutti‌ ‌gli‌ ‌effetti‌ ‌un‌ ‌altare.‌ ‌Il‌ ‌pesante‌ ‌blocco‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌riporta‌ ‌tutti‌ ‌i‌ ‌simboli‌ ‌del‌ ‌dio‌‌                                   
vampiro‌ ‌Zotzilaha‌ ‌e‌ ‌nonostante‌ ‌appaia‌ ‌pesante‌ ‌e‌ ‌inamovibile‌ ‌viene‌ ‌subito‌ ‌circondato‌ ‌dal‌‌                       
gruppo‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌attiva‌ ‌per‌ ‌sollevarlo.‌ ‌Questo‌ ‌fa‌ ‌scattare‌ ‌una‌ ‌trappola‌ ‌ma‌ ‌nemmeno‌ ‌questo‌‌                           
sembra‌ ‌scoraggiare‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌intenzionati‌ ‌a‌ ‌dissacrare‌ ‌fino‌ ‌in‌ ‌fondo‌ ‌l'empio‌‌                       
luogo‌ ‌di‌ ‌culto‌ ‌del‌ ‌servo‌ ‌di‌ ‌Nyx.‌ ‌Alla‌ ‌fine‌ ‌l'altare‌ ‌viene‌ ‌spostato‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌volta‌‌rimosso‌‌viene‌‌                                 
trovato‌‌il‌‌vero‌‌tesoro‌‌del‌‌dio‌‌vampiro.‌‌Soddisfatti‌‌i‌‌sette‌‌avventurieri‌‌cominciano‌‌ad‌‌arraffare‌‌                           
quanto‌ ‌più‌‌trasportabile‌‌ma‌‌il‌‌loro‌‌saccheggio‌‌è‌‌bruscamente‌‌interrotto‌‌da‌‌una‌‌brezza‌‌che,‌‌                           
via‌ ‌via‌ ‌intensificatasi,‌ ‌si‌ ‌tramuta‌ ‌ben‌ ‌presto‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌vortice‌ ‌d'aria‌ ‌posto‌ ‌sopra‌ ‌le‌ ‌loro‌ ‌teste.‌‌                               
Quello‌ ‌che‌ ‌dapprima‌ ‌appare‌ ‌come‌ ‌un‌‌tizzone‌‌ardente‌‌si‌‌materializza‌‌all'interno‌‌del‌‌vortice‌‌                         
d'aria.‌ ‌Poi‌ ‌se‌ ‌ne‌ ‌materializza‌‌un‌‌secondo,‌‌un‌‌terzo‌‌e‌‌via‌‌via‌‌il‌‌loro‌‌numero‌‌aumenta‌‌fino‌‌a‌‌                                   
quando,‌‌complici‌‌anche‌‌le‌‌scie‌‌di‌‌fuoco‌‌da‌‌questi‌‌lasciate‌‌non‌‌creano‌‌l'effetto‌‌di‌‌un‌‌cerchio‌‌                               
di‌ ‌fuoco‌ ‌vorticante‌ ‌sopra‌ ‌di‌ ‌loro.‌ ‌I‌ ‌tizzoni‌ ‌sembrano‌ ‌volare‌ ‌sempre‌ ‌più‌ ‌bassi‌ ‌e‌ ‌infine‌ ‌si‌‌                               
rivelano‌‌per‌‌essere‌‌in‌‌realtà‌‌grossi‌‌pipistrelli,‌‌grandi‌‌quanto‌‌maiali,‌‌dalle‌‌ali‌‌avvolte‌‌dal‌‌fuoco.‌‌                             
La‌ ‌visione‌ ‌sopra‌ ‌le‌ ‌loto‌ ‌teste‌ ‌cattura‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌attenzione‌ ‌per‌ ‌lunghi‌ ‌istanti‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌osservano‌‌                               
affascinati‌‌l'enorme‌‌portale‌‌dimensionale‌‌manifestarsi‌‌e‌‌aprirsi‌‌proprio‌‌sopra‌‌di‌‌loro.‌‌Quando‌‌                       
i‌‌loro‌‌sguardi‌‌tornano‌‌a‌‌incrociarsi‌‌una‌‌statuaria‌‌e‌‌imponente‌‌figura,‌‌alta‌‌oltre‌‌tre‌‌metri,‌‌si‌‌è‌‌                                 
materializzata‌ ‌in‌ ‌mezzo‌ ‌a‌ ‌loro,‌ ‌la‌ ‌dove‌‌pochi‌‌minuti‌‌prima‌‌c'era‌‌l'enorme‌‌altare‌‌di‌‌pietra.‌‌Il‌‌                               
dio‌‌vampiro‌‌Zotzilaha‌‌è‌‌giunto,‌‌la‌‌profanazione‌‌del‌‌suo‌‌tempio‌‌e‌‌la‌‌morte‌‌dei‌‌suoi‌‌servi‌‌fedeli‌‌                                 
urla‌ ‌vendetta.‌              ‌.‌ ‌  
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
15‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.-‌ ‌LOST‌ ‌SHRINE‌ ‌OF‌ ‌TAMAOCHAN‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌La‌ ‌fossa‌ ‌dei‌ ‌vermi‌ ‌è‌ ‌senza‌ ‌ombra‌ ‌di‌ ‌dubbio‌ ‌l'area‌ ‌più‌ ‌inquietante‌ ‌e‌ ‌malsana.‌ ‌Al‌ ‌suo‌‌                                 
interno‌ ‌sono‌ ‌rappresentati‌ ‌vermi‌ ‌leviatani‌ ‌nell'atto‌ ‌di‌ ‌divorare‌ ‌le‌ ‌anime‌ ‌dei‌ ‌poveri‌ ‌e‌‌                         
malcapitati‌ ‌defunti.‌ ‌ 
2.‌ ‌Nella‌ ‌stanza‌ ‌trovano‌ ‌oltre‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌pozione‌ ‌rinsecchita‌ ‌di‌ ‌forza‌ ‌dei‌ ‌giganti‌ ‌delle‌ ‌colline,‌‌                             
anche‌ ‌il‌ ‌cuore‌ ‌mummificato‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌seprente‌ ‌o‌ ‌yuan-ti‌ ‌in‌ ‌grado,‌ ‌stando‌ ‌a‌ ‌Rek'Sai‌ ‌di‌‌                               
conferire‌‌a‌‌chiunque‌‌lo‌‌mangi‌‌il‌‌potere‌‌di‌‌parlare‌‌la‌‌lingua‌‌draconica‌‌e‌‌con‌‌rettili‌‌e‌‌serpenti.‌‌                                 
Inoltre‌ ‌trovano‌ ‌una‌ ‌verga‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌ricoperta‌ ‌di‌ ‌rune.‌‌Francisco‌‌la‌‌prende‌‌ma‌‌nel‌‌momento‌‌                             



‌ 

stesso‌‌in‌‌cui‌‌la‌‌tocca‌‌ha‌‌per‌‌un‌‌breve‌‌istante‌‌la‌‌visione‌‌dello‌‌spazio‌‌infinito‌‌e‌‌di‌‌un‌‌enorme‌‌                                     
occhio‌‌lattiginoso.‌‌Poi‌‌la‌‌visione‌‌cambia‌‌e‌‌vede‌‌un‌‌uomo‌‌ricoperto‌‌da‌‌testa‌‌a‌‌piedi‌‌di‌‌rune‌‌e‌‌                                   
strani‌ ‌tatuaggi.‌ ‌Dal‌ ‌simbolismo‌ ‌intravvisto‌‌e‌‌facendo‌‌ricorso‌‌ai‌‌suoi‌‌ricordi‌‌e‌‌agli‌‌studi‌‌fatti,‌‌                             
per‌ ‌il‌ ‌chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌pare‌ ‌evidente‌ ‌che‌ ‌l'oggetto‌ ‌sia‌ ‌un‌ ‌tramite‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌connettere‌ ‌e‌‌                                 
rinsaldare‌‌il‌‌legame‌‌tra‌‌particolari‌‌stregoni‌‌(warlock)‌‌con‌‌la‌‌loro‌‌entità‌‌guida,‌‌un‌‌dio‌‌demone‌‌                             
bandito‌‌dai‌‌Piani‌‌di‌‌Esistenza‌‌e‌‌noto‌‌solamente‌‌come‌‌Arik‌‌dai‌‌Cento‌‌Occhi.‌‌L'oggetto‌‌viene‌‌                             
distrutto‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌ritenuto‌ ‌un‌ ‌oggetto‌ ‌malvagio.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

XC.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌col‌ ‌dio‌ ‌vampiro‌‌Zotzilaha‌‌è‌‌di‌‌estrema‌‌violenza‌‌fin‌‌dai‌‌primi‌‌istanti‌‌e‌‌fin‌‌da‌‌                                   
subito‌ ‌appare‌ ‌chiaro‌ ‌che‌ ‌le‌ ‌possibilità‌ ‌di‌ ‌salvezza‌ ‌sono‌ ‌ridotte‌‌ad‌‌una‌‌flebile‌‌speranza.‌‌In‌‌                             
aiuto‌‌del‌‌dio‌‌vampiro‌‌giunge‌‌un‌‌nutrito‌‌gruppo‌‌di‌‌grossi‌‌pipistrelli‌‌non‌‌morti‌‌avvolti‌‌dal‌‌fumo‌‌e‌‌                                 
dalle‌ ‌fiamme‌ ‌degli‌ ‌inferi‌ ‌da‌ ‌cui‌ ‌sembrano‌ ‌provenire.‌ ‌Zotzilaha,‌ ‌per‌ ‌quanto‌ ‌accerchiato‌ ‌e‌‌                         
bersagliato‌ ‌con‌ ‌frecce,‌ ‌fulmini‌ ‌magici,‌ ‌dardi‌ ‌di‌ ‌forza‌‌magica‌‌e‌‌colpi‌‌di‌‌spada,‌‌di‌‌martello‌‌e‌‌                               
d'ascia‌ ‌sembra‌ ‌reggere‌ ‌indifferente‌ ‌a‌ ‌gran‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌questi‌ ‌colpi.‌ ‌Ripetutamente‌ ‌cadono‌ ‌a‌‌                         
terra‌‌Alethra,‌‌Reline‌‌e‌‌Vernon‌‌ma‌‌ogni‌‌volta‌‌Francisco‌‌è‌‌pronto‌‌a‌‌correre‌‌in‌‌soccorso‌‌degli‌‌                               
amici‌ ‌dando‌ ‌fondo‌ ‌ai‌ ‌suoi‌ ‌poteri‌ ‌di‌ ‌guarigione‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌quelli‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌bastone‌ ‌magico‌ ‌di‌‌                               
guarigione.‌‌Elka,‌‌che‌‌ha‌‌cercato‌‌di‌‌estraniarsi‌‌dalla‌‌battaglia‌‌per‌‌gran‌‌parte‌‌del‌‌tempo‌‌viene‌‌                             
infine‌ ‌raggiunta‌ ‌da‌ ‌due‌ ‌dei‌ ‌pipistrelli‌ ‌che‌‌riescono‌‌a‌‌morderla‌‌paralizzandola‌‌all'istante.‌‌La‌‌                         
stessa‌‌sorte‌‌tocca‌‌a‌‌Naevia‌‌che,‌‌scossa‌‌di‌‌terrore‌‌dalla‌‌presenza‌‌del‌‌semidio‌‌non‌‌è‌‌riuscita‌‌                               
a‌ ‌centrarlo‌ ‌con‌‌nessuna‌‌delle‌‌sue‌‌frecce.‌‌La‌‌battaglia‌‌sembra‌‌trascinarsi‌‌per‌‌diversi‌‌lunghi‌‌                           
istanti‌ ‌e‌ ‌nulla‌ ‌sembra‌ ‌far‌ ‌presagire‌ ‌niente‌ ‌di‌ ‌buono‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌sorti‌ ‌dei‌ ‌sette‌ ‌avventurieri‌ ‌che‌‌                               
sembrano‌ ‌segnate‌ ‌in‌ ‌maniera‌ ‌drammatica‌ ‌e‌ ‌irreversibile.‌ ‌A‌ ‌peggiorare,‌ ‌se‌ ‌possibile,‌ ‌la‌‌                       
situazione‌ ‌ci‌ ‌pensa‌ ‌Elka:‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌minaeana‌ ‌infatti,‌ ‌ridestatasi‌ ‌dal‌ ‌torpore‌ ‌generato‌ ‌dal‌‌                         
veleno‌ ‌dei‌ ‌pipistrelli‌ ‌non‌ ‌morti,‌ ‌si‌ ‌scaglia‌ ‌come‌ ‌una‌ ‌furia‌ ‌contro‌ ‌Francisco‌‌brandendo‌‌con‌‌                           
furia‌ ‌cieca‌ ‌l'ascia‌ ‌di‌ ‌Tloques-Popolocas.‌ ‌Francisco‌ ‌però,‌ ‌protetto‌ ‌dagli‌ ‌spiriti‌ ‌guardiani‌ ‌di‌‌                       
luce,‌ ‌emissione‌ ‌diretta‌ ‌dalla‌ ‌fede‌ ‌in‌ ‌Ixion,‌ ‌esce‌ ‌incolume‌ ‌dai‌ ‌furiosi‌‌attacchi‌‌della‌‌giovane‌‌                           
che‌‌in‌‌compenso‌‌ne‌‌subisce‌‌appieno‌‌le‌‌conseguenze‌‌e‌‌cade‌‌a‌‌terra‌‌priva‌‌di‌‌sensi.‌‌Quando‌‌                               
tutto‌‌sembra‌‌perduto,‌‌con‌‌i‌‌soli‌‌Francisco‌‌e‌‌Rek'Sai‌‌in‌‌piedi,‌‌Naevia‌‌paralizzata‌‌e‌‌tutti‌‌gli‌‌altri‌‌                                 
compagni‌‌a‌‌terra‌‌morenti,‌‌avviene‌‌l'inaspettato.‌‌Un‌‌ruggito‌‌tremendo‌‌si‌‌innalza‌‌dalla‌‌foresta‌‌                         
che‌‌sembra‌‌squassata‌‌da‌‌un‌‌forte‌‌terremoto.‌‌Dal‌‌fitto‌‌della‌‌Foresta‌‌Kryptgarden‌‌si‌‌eleva‌‌la‌‌                             
maestosa‌ ‌e‌ ‌imponente‌ ‌silhouette‌ ‌di‌ ‌Claugiyliamantar,‌ ‌"vecchia‌ ‌sgranocchia‌ ‌ossi",‌ ‌il‌ ‌drago‌‌                     
verde‌‌signora‌‌della‌‌regione.‌‌A‌‌folle‌‌velocità‌‌l'enorme‌‌drago‌‌si‌‌abbatte‌‌su‌‌Zotzilaha‌‌che‌‌in‌‌un‌‌                               
primo‌ ‌momento‌ ‌rimane‌ ‌sorpreso‌ ‌dall'apparizione‌ ‌inaspettata‌ ‌dell'antica‌ ‌dragonessa.‌ ‌Lo‌‌                 
scontro‌‌tra‌‌i‌‌due‌‌titani‌‌e‌‌che‌‌vede‌‌inermi‌‌spettatori‌‌i‌‌sette‌‌compagni‌‌è‌‌se‌‌possibile‌‌ancora‌‌più‌‌                                   
violento‌ ‌di‌ ‌quanto‌ ‌potessero‌ ‌immaginare.‌ ‌Sia‌ ‌Claugiyliamantar‌ ‌sia‌ ‌Zotzilaha‌ ‌danno‌ ‌fondo‌‌                     



‌ 

alle‌ ‌magie‌ ‌di‌ ‌cui‌ ‌dispongono,‌ ‌la‌ ‌dragonessa‌ ‌dimostrando‌ ‌inaspettati‌ ‌poteri‌ ‌druidici,‌ ‌il‌ ‌dio‌‌                         
vampiro‌ ‌ricorrendo‌ ‌alla‌ ‌perversa‌ ‌magia‌‌arcana‌‌diretta‌‌emanazione‌‌dell'Abisso.‌‌Alla‌‌fine‌‌ad‌‌                       
avere‌ ‌la‌ ‌meglio‌ ‌è‌ ‌Zotzilaha‌ ‌che‌ ‌nonostante‌ ‌i‌ ‌colpi‌ ‌subiti‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌raggiungere‌ ‌in‌ ‌volo‌ ‌la‌‌                               
dragonessa‌‌strappandole‌‌con‌‌i‌‌lunghi‌‌artigli‌‌le‌‌ali‌‌e‌‌parte‌‌della‌‌colonna‌‌vertebrale.‌‌Ridotta‌‌in‌‌                             
fin‌‌di‌‌vita‌‌la‌‌dragonessa‌‌prova‌‌il‌‌tutto‌‌e‌‌per‌‌tutto‌‌riversando‌‌sul‌‌demone‌‌il‌‌suo‌‌soffio‌‌venefico‌‌                                   
ma‌ ‌anche‌ ‌quest'attacco‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌inefficace.‌ ‌Alla‌ ‌fine,‌ ‌provata‌ ‌e‌ ‌sconfitta,‌ ‌Claugiyliamantar‌‌                       
riesce‌‌ad‌‌afferrare‌‌il‌‌suo‌‌nemico‌‌con‌‌gli‌‌ultimi‌‌residui‌‌di‌‌forza‌‌rimastele‌‌e‌‌si‌‌getta‌‌in‌‌picchiata‌‌                                   
verso‌‌la‌‌piramide‌‌in‌‌un‌‌ultimo‌‌e‌‌folle‌‌attacco‌‌suicida.‌‌Prima‌‌però‌‌che‌‌avvenga‌‌l'impatto‌‌fatale‌‌                               
per‌ ‌entrambi,‌‌il‌‌dio‌‌vampiro‌‌ricorre‌‌nuovamente‌‌alla‌‌sua‌‌magia‌‌svanendo‌‌e‌‌abbandonando‌‌                         
questo‌‌Piano‌‌di‌‌esistenza.‌‌La‌‌piramide‌‌è‌‌squassata‌‌dall'improvviso‌‌e‌‌fortissimo‌‌impatto‌‌e‌‌in‌‌                           
una‌ ‌nube‌ ‌di‌ ‌polvere‌ ‌e‌ ‌detriti‌ ‌gli‌ ‌avventurieri,‌ ‌perlomeno‌ ‌quelli‌ ‌ancora‌ ‌in‌ ‌piedi,‌ ‌vengono‌‌                           
gettati‌ ‌a‌ ‌terra.‌ ‌ ‌   
Passano‌ ‌lunghi‌ ‌istanti‌ ‌prima‌ ‌che‌ ‌Francisco,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌si‌‌destino.‌‌Tutt'attorno‌‌è‌‌un‌‌                           
silenzio‌ ‌di‌ ‌tomba‌ ‌e‌ ‌quasi‌ ‌surreale‌ ‌rispetto‌ ‌agli‌ ‌attimi‌ ‌precedenti‌ ‌di‌ ‌caos‌ ‌e‌ ‌battaglia.‌‌                           
Francisco‌‌porta‌‌le‌‌prime‌‌cure‌‌ai‌‌compagni‌‌caduti,‌‌Elka,‌‌Reline‌‌ma‌‌quando‌‌giunge‌‌a‌‌Vernon‌‌                             
scopre‌ ‌che‌ ‌per‌ ‌quest'ultimo‌ ‌non‌ ‌c'è‌ ‌più‌ ‌nulla‌ ‌da‌ ‌fare.‌ ‌Il‌ ‌giovane‌ ‌alphatiano,‌ ‌colpito‌‌                           
ripetutamente‌ ‌dal‌ ‌dio‌ ‌vampiro,‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌non‌ ‌ce‌ ‌l'ha‌ ‌fatta.‌‌ ‌  
Rek'Sai,‌‌accortosi‌‌che‌‌il‌‌drago‌‌si‌‌muove‌‌ancora‌‌le‌‌si‌‌avvicina‌‌e,‌‌dopo‌‌aver‌‌ingerito‌‌il‌‌cuore‌‌di‌‌                                   
yuan-ti,‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌coglierne‌ ‌le‌ ‌ultime‌ ‌parole‌ ‌[1].‌‌ ‌  
Quando‌ ‌tutto‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌è‌ ‌di‌ ‌nuovo‌ ‌in‌ ‌piedi‌ ‌per‌ ‌i‌ ‌superstiti‌ ‌è‌‌tempo‌‌di‌‌comprendere‌‌alcune‌‌                                 
situazioni‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌sono‌ ‌create,‌ ‌come‌ ‌ad‌ ‌esempio‌ ‌l'attacco‌ ‌portato‌ ‌da‌ ‌Elka‌ ‌ai‌ ‌danni‌ ‌di‌‌                             
Francisco‌ ‌e‌ ‌cercare‌ ‌di‌ ‌fare‌ ‌luce‌ ‌sulle‌ ‌parole‌ ‌della‌ ‌morente‌ ‌Claugiyliamantar.‌ ‌Grazie‌ ‌alla‌‌                         
magia‌ ‌Francisco‌ ‌comprende‌ ‌che‌ ‌Elka‌ ‌era‌ ‌vittima‌ ‌degli‌ ‌influssi‌ ‌malevoli‌ ‌della‌ ‌scure‌ ‌di‌‌                         
Tloques-Popolocas,‌ ‌con‌ ‌buona‌ ‌probabilità‌ ‌un'arma‌ ‌maledetta,‌ ‌la‌ ‌quale‌ ‌viene‌ ‌affidata‌ ‌ad‌‌                     
Alethra‌ ‌e‌ ‌riposta‌ ‌all'interno‌ ‌della‌ ‌borsa‌ ‌conservante.‌ ‌Rek'Sai‌ ‌invece‌ ‌ragguaglia‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌                       
circa‌‌le‌‌parole‌‌della‌‌draghessa,‌‌informazioni‌‌che,‌‌una‌‌volta‌‌condivise,‌‌non‌‌sembrano‌‌affatto‌‌                         
di‌ ‌buon‌ ‌auspicio‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌proseguo‌ ‌della‌ ‌missione.‌‌ ‌  
Il‌‌resto‌‌della‌‌notte‌‌viene‌‌dedicato‌‌al‌‌meritato‌‌riposo‌‌e‌‌a‌‌rimuginare‌‌sulla‌‌recente‌‌esperienza‌‌                             
vissuta.‌‌ ‌  
LEVEL‌ ‌UP!!!‌ ‌OTTAVO‌ ‌LIVELLO.‌ ‌ 

‌ 
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15‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.-‌ ‌LOST‌ ‌SHRINE‌ ‌OF‌ ‌TAMAOCHAN‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌La‌ ‌draghessa‌ ‌chiede‌ ‌di‌ ‌non‌ ‌essere‌ ‌sepolta‌ ‌né‌ ‌bruciata‌ ‌ma‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌invece‌ ‌lasciata‌‌lì‌‌                               
affinché‌ ‌decomponendosi‌ ‌possa‌ ‌ritornare‌ ‌alla‌‌natura‌‌e‌‌completare‌‌così‌‌il‌‌cerchio‌‌della‌‌vita‌‌                         
cui‌‌ogni‌‌creatura‌‌vivente‌‌è‌‌destinata.‌‌Alla‌‌domanda‌‌sul‌‌perché‌‌l'Oscura‌‌Signora‌‌ne‌‌volesse‌‌                           
la‌‌morte,‌‌Claugiyliamantar‌‌sorridendo‌‌afferma‌‌che‌‌l'OScura‌‌Signora,‌‌che‌‌si‌‌chiama‌‌in‌‌realtà‌‌                         
Nurvureem,‌‌è‌‌anch'essa‌‌un'antica‌‌draghessa,‌‌seguace‌‌però‌‌di‌‌Idris,‌‌dea‌‌dei‌‌draghi‌‌malvagi.‌‌                         
Lei‌ ‌invece‌ ‌era‌ ‌una‌ ‌druida,‌ ‌seguace‌ ‌di‌ ‌Opale,‌ ‌il‌ ‌signore‌ ‌dei‌ ‌Draghi‌ ‌della‌ ‌Neutralità.Infine‌‌                           
afferma‌ ‌che‌ ‌comunque‌ ‌tutti‌ ‌loro‌ ‌sono‌ ‌spacciati‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌v'è‌ ‌futuro;‌ ‌il‌ ‌Male‌ ‌Elementale,‌‌                             
l'Uovo‌‌di‌‌Folaga,‌‌si‌‌è‌‌destato‌‌e‌‌niente‌‌e‌‌nessuno,‌‌nemmeno‌‌gli‌‌Immortali‌‌possono‌‌fermarlo.‌‌                             
Quando‌‌Rek'Sai‌‌le‌‌chiede‌‌chi‌‌o‌‌cosa‌‌sia‌‌l'Uovo‌‌la‌‌draghessa‌‌gli‌‌risponde‌‌che‌‌si‌‌tratta‌‌di‌‌un‌‌                                   



‌ 

Male‌‌Antico,più‌‌vecchio‌‌del‌‌mondo‌‌e‌‌degli‌‌dei‌‌stessi‌‌e‌‌che‌‌proviene‌‌da‌‌una‌‌dimensione‌‌al‌‌di‌‌                                 
là‌ ‌del‌ ‌tempo‌ ‌e‌ ‌dello‌ ‌spazio.‌ ‌ 

CAPITOLO‌ ‌5.‌‌  
PRINCIPI‌ ‌DELL’APOCALISSE‌ ‌(PARTE‌ ‌SECONDA).‌‌ ‌  

‌ 
‌ 

XCI.‌‌Durante‌‌la‌‌nottata,‌‌passata‌‌in‌‌gran‌‌parte‌‌a‌‌fare‌‌la‌‌veglia‌‌ai‌‌resti‌‌del‌‌compagno‌‌defunto‌‌                                 
e‌ ‌a‌ ‌pianificare‌ ‌le‌ ‌azioni‌ ‌future,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌viene‌‌raggiunto‌‌dal‌‌nano‌‌Eberek‌‌che,‌‌uscito‌‌dalla‌‌                               
piramide‌‌sfruttando‌‌i‌‌suoi‌‌poteri‌‌di‌‌polimorfismo‌‌era‌‌riuscito‌‌a‌‌mettere‌‌in‌‌salvo‌‌i‌‌cavalli‌‌della‌‌                               
compagnia.‌ ‌Eberek‌ ‌si‌ ‌fa‌ ‌carico‌ ‌di‌ ‌recarsi‌ ‌al‌ ‌maniero‌ ‌di‌ ‌Rundreth‌ ‌per‌ ‌portare‌ ‌alla‌ ‌Oscura‌‌                             
Signora‌‌la‌‌notizia‌‌della‌‌morte‌‌di‌‌Claugiyliamantar‌‌mentre‌‌la‌‌compagnia‌‌sembra‌‌intenzionata‌‌                       
a‌ ‌raggiungere‌ ‌quanto‌ ‌prima‌ ‌Red‌ ‌Larch.‌ ‌L'indomani‌ ‌riprende‌ ‌il‌ ‌viaggio‌ ‌e‌ ‌in‌ ‌serata‌ ‌gli‌‌                           
avventurieri‌ ‌raggiungono‌ ‌il‌ ‌conforto‌ ‌del‌ ‌piccolo‌ ‌paese‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌locanda‌ ‌della‌ ‌"Spada‌‌                       
Danzante".‌ ‌Qui‌ ‌dalla‌ ‌proprietaria‌ ‌Kaylessa‌ ‌Irkell‌ ‌apprendono‌ ‌che‌ ‌l'area‌ ‌è‌ ‌scossa‌ ‌da‌ ‌una‌‌                         
decina‌ ‌di‌ ‌giorni‌ ‌da‌ ‌ripetute‌ ‌e‌ ‌frequenti‌ ‌scosse‌ ‌di‌ ‌terremoto‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌di‌‌                             
Piumatempestosa‌ ‌si‌ ‌vedono‌ ‌continuamente‌ ‌fenomeni‌ ‌atmosferici‌ ‌di‌ ‌natura‌ ‌magica.‌ ‌Un‌‌                   
drappello‌‌di‌‌uomini‌‌in‌‌arme,‌‌giunti‌‌da‌‌Amphail‌‌e‌‌capitanato‌‌da‌‌Arijan‌‌Ademi‌‌era‌‌giunto‌‌a‌‌Red‌‌                                 
Larch‌ ‌alcuni‌ ‌giorni‌ ‌prima‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌diretto‌ ‌alla‌ ‌rocca‌ ‌infestata‌ ‌ma‌ ‌non‌ ‌era‌ ‌più‌ ‌tornato.‌‌                               
Francisco‌ ‌fa‌ ‌allora‌ ‌ricorso‌ ‌alla‌ ‌pietra‌ ‌della‌ ‌comunicazione‌ ‌per‌ ‌mettersi‌ ‌in‌ ‌contatto‌ ‌con‌ ‌il‌‌                           
cavaliere‌ ‌mercenario‌ ‌dell'Alleanza‌ ‌dei‌ ‌Signori‌ ‌di‌ ‌Minaea‌ ‌ma‌ ‌ottiene‌ ‌una‌ ‌risposta‌ ‌poco‌‌                       
convincente.‌‌Per‌‌il‌‌gruppo‌‌è‌‌chiaro‌‌che‌‌chi‌‌ha‌‌risposto‌‌o‌‌non‌‌fosse‌‌sir‌‌Ademi‌‌oppure‌‌che‌‌il‌‌                                   
cavaliere‌ ‌fosse‌ ‌costretto‌ ‌a‌ ‌rispondere‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌determinato‌ ‌modo.‌ ‌[1]‌ ‌ ‌   
La‌ ‌compagnia,‌ ‌dopo‌ ‌essersi‌ ‌equipaggiata[2],‌‌pianifica‌‌le‌‌modalità‌‌di‌‌approccio‌‌alla‌‌torre‌‌e,‌‌                         
seguendo‌ ‌le‌ ‌informazioni‌ ‌date‌ ‌loro‌ ‌da‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia,‌ ‌le‌ ‌uniche‌ ‌due‌ ‌ad‌ ‌esservi‌ ‌state,‌‌                             
decide‌‌di‌‌procedere‌‌lungo‌‌il‌‌corso‌‌di‌‌un‌‌piccolo‌‌torrente,‌‌il‌‌Fiume‌‌Perduto‌‌e‌‌risalire‌‌la‌‌Valle‌‌                                 
dei‌ ‌Sospiri‌ ‌(vedi‌ ‌mappa).‌ ‌ 
Nel‌ ‌primo‌ ‌pomeriggio‌ ‌del‌ ‌17‌ ‌Klarmont‌‌la‌‌compagnia‌‌giunge‌‌nella‌‌valle,‌‌in‌‌vista‌‌della‌‌torre.‌‌                             
Vimak‌‌decide‌‌di‌‌mandare‌‌in‌‌avanscoperta‌‌il‌‌suo‌‌cane,‌‌ritrovato‌‌da‌‌Eberek‌‌insieme‌‌ai‌‌cavalli‌‌                             
ma‌ ‌l'animale,‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌giunto‌ ‌in‌ ‌uno‌ ‌spiazzo‌ ‌noto‌ ‌come‌ ‌Rocce‌ ‌della‌ ‌Morte,‌ ‌ai‌ ‌piedi‌ ‌del‌‌                               
promontorio‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌erge‌ ‌la‌ ‌torre,‌ ‌si‌ ‌imbatte‌ ‌nei‌ ‌resti‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌campo‌ ‌di‌ ‌battaglia.‌ ‌Qui‌ ‌tra‌‌                                   
carcasse‌ ‌di‌ ‌cavalli‌ ‌e‌ ‌uomini‌ ‌morti,‌ ‌attraverso‌ ‌gli‌ ‌occhi‌‌dell'animale,‌‌il‌‌goliath‌‌vede‌‌anche‌‌il‌‌                             
corpo‌ ‌di‌ ‌Arijan‌ ‌Ademi.‌ ‌La‌ ‌comunicazione‌ ‌magica‌ ‌con‌ ‌l'animale‌ ‌è‌ ‌però‌ ‌interrotta‌ ‌dal‌‌                         
sopraggiungere‌‌di‌‌alcuni‌‌falchi‌‌di‌‌sangue‌‌(blood‌‌hakw),‌‌rapaci‌‌estremamente‌‌aggressivi‌‌che‌‌                       
massacrano‌ ‌la‌ ‌povera‌ ‌bestia.‌‌ ‌  
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌uno‌ ‌strano‌ ‌luccichio‌ ‌viene‌ ‌scorto‌ ‌sulla‌ ‌sommità‌ ‌della‌ ‌torre‌ ‌e‌‌sia‌‌Reline‌‌che‌‌                             
l'elfa‌‌Naevia‌‌sembrano‌‌concordi‌‌nel‌‌ricordare‌‌uno‌‌strano‌‌tubo‌‌metallico,‌‌posto‌‌appunto‌‌sulla‌‌                         
sommità‌‌di‌‌Piumatempestosa,‌‌attraverso‌‌il‌‌quale‌‌i‌‌cavalieri‌‌osservavano‌‌la‌‌zona‌‌circostante.‌‌                       
Sebbene‌ ‌il‌ ‌cannocchiale‌ ‌sembri‌ ‌essere‌ ‌puntato‌ ‌in‌ ‌tutt'altra‌ ‌direzione‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌presenza‌ ‌fa‌‌                         
propendere‌‌il‌‌gruppo‌‌per‌‌un'avanzata‌‌più‌‌lenta‌‌e‌‌meno‌‌diretta.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌l'uomo‌‌uccello‌‌                           
che‌ ‌aveva‌ ‌salvato‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌certa‌‌Reline‌‌e‌‌Naevia‌‌raggiunge‌‌il‌‌gruppo.‌‌Li‌‌ha‌‌osservati‌‌per‌‌                               
diversi‌ ‌minuti‌ ‌poi,‌ ‌dopo‌ ‌aver‌‌riconosciuto‌‌le‌‌donne,‌‌ha‌‌deciso‌‌di‌‌avvicinarsi.‌‌Conferma‌‌che‌‌                           
un‌ ‌paio‌ ‌di‌ ‌giorni‌ ‌prima‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌di‌ ‌Arijan‌ ‌è‌ ‌stata‌ ‌attaccata‌ ‌dai‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌‌                             
Piumatempestosa,‌‌che‌‌hanno‌‌attaccato‌‌i‌‌mercenari‌‌dell'Alleanza‌‌piovendo‌‌loro‌‌addosso‌‌dal‌‌                     
cielo,‌‌massacrandoli‌‌senza‌‌pietà.‌‌Non‌‌tutti‌‌però‌‌e‌‌alcuni‌‌sono‌‌stati‌‌fatti‌‌prigionieri‌‌e‌‌condotti‌‌                             
a‌ ‌Knifepoint‌ ‌Gully.‌ ‌Lì‌‌l'uomo‌‌uccello‌‌nel‌‌tempo‌‌ha‌‌potuto‌‌osservare‌‌un‌‌innaturale‌‌via‌‌vai‌‌di‌‌                               
viandanti‌‌diretti‌‌da‌‌a‌‌per‌‌la‌‌torre‌‌di‌‌Piumatempestosa.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌la‌‌compagnia‌‌si‌‌divide‌‌su‌‌                                 



‌ 

dove‌ ‌proseguire‌ ‌la‌ ‌missione:‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌sono‌ ‌intenzionate‌ ‌a‌ ‌vendicarsi‌ ‌di‌ ‌Thurl‌‌                         
Merosska‌ ‌e‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌cavalieri,‌ ‌recandosi‌ ‌direttamente‌ ‌a‌ ‌Piumatempestosa.‌ ‌Per‌ ‌Alethra‌‌                     
invece‌ ‌sembra‌ ‌di‌ ‌fondamentale‌ ‌importanza‌ ‌recarsi‌ ‌a‌‌Knifepoint‌‌Gully‌‌e‌‌a‌‌provare‌‌il‌‌tutto‌‌e‌‌                             
per‌‌tutto‌‌per‌‌vedere‌‌di‌‌salvare‌‌Jasir‌‌Asani‌‌che‌‌non‌‌figura‌‌tra‌‌i‌‌caduti.‌‌Reline‌‌allora‌‌propone‌‌                                 
di‌‌dividere‌‌il‌‌gruppo.‌‌Lei,‌‌Naevia‌‌e‌‌Francisco,‌‌aiutati‌‌da‌‌alcuni‌‌uomini‌‌uccello‌‌e‌‌coperti‌‌dalla‌‌                               
polvere‌ ‌magica‌ ‌dell'invisibilità‌ ‌data‌ ‌loro‌ ‌da‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌approfittando‌ ‌delle‌ ‌tenebre‌ ‌voleranno‌‌                     
fino‌ ‌alla‌ ‌sommità‌ ‌della‌ ‌torre‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌qui‌ ‌proveranno‌ ‌a‌ ‌farsi‌ ‌strada‌ ‌nella‌ ‌stessa‌‌approfittando‌‌                             
dell'effetto‌ ‌sorpresa.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo,‌ ‌accompagnati‌ ‌da‌ ‌Aarakocr,‌ ‌Alethra,‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌Elka‌ ‌e‌‌                     
Vimak‌ ‌proveranno‌ ‌ad‌ ‌infiltrarsi‌ ‌a‌ ‌Knifepoint‌ ‌Gully.‌‌ ‌  
I‌ ‌due‌ ‌gruppi‌ ‌muovono‌ ‌all'imbrunire‌ ‌e‌ ‌risalito‌ ‌il‌ ‌Fiume‌ ‌Perduto‌ ‌si‌ ‌dividono‌ ‌in‌ ‌prossimità‌‌                           
dell'imboccatura‌‌dello‌‌stretto‌‌sentiero‌‌che‌‌porta‌‌a‌‌Knifepoint‌‌Gully.‌ ‌Il‌‌quartetto‌‌percorre‌‌così‌‌                         
diverse‌ ‌miglia‌ ‌poi,‌ ‌giunto‌‌ad‌‌una‌‌spaccatura‌‌nel‌‌fianco‌‌delle‌‌pareti‌‌del‌‌canyon,‌‌che‌‌tramite‌‌                             
una‌‌scalinata‌‌scavata‌‌nella‌‌roccia,‌‌sembra‌‌scendere‌‌nel‌‌sottosuolo,‌‌si‌‌separa‌‌da‌‌Aarakroc.‌‌                         
La‌‌lenta‌‌discesa‌‌nel‌‌buio‌‌è‌‌guidata‌‌da‌‌Rek'Sai,‌‌l'unico‌‌a‌‌non‌‌avere‌‌problemi‌‌a‌‌muovesi‌‌nelle‌‌                                 
tenebre.‌ ‌Dopo‌ ‌una‌ ‌lunga‌ ‌discesa,‌ ‌durata‌ ‌ore,‌ ‌i‌ ‌quattro‌‌compagni‌‌piombano‌‌addosso‌‌a‌‌tre‌‌                           
invasati,‌‌dal‌‌fisico‌‌emaciato‌‌e‌‌deperito,‌‌Questi‌‌costituiscono‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌posto‌‌di‌‌controllo‌‌e‌‌                             
fanno‌‌uso‌‌di‌‌tecniche‌‌marziali‌‌di‌‌lotta‌‌a‌‌mani‌‌nude‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌sprigionare‌‌devastanti‌‌onde‌‌di‌‌                                 
tuono.‌ ‌Superato‌ ‌agilmente‌ ‌l'ostacolo‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌scende‌ ‌e‌ ‌giunge‌ ‌a‌ ‌vista‌ ‌di‌ ‌Tyar-Besil,‌‌                         
l'antica‌ ‌città‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌Kogolor.‌ ‌L'area‌ ‌che‌ ‌vedono‌ ‌è‌ ‌caratterizzata‌ ‌da‌ ‌case‌ ‌perfettamente‌‌                         
conservate‌ ‌ricavate‌ ‌da‌ ‌blocchi‌ ‌di‌ ‌granito‌ ‌bianco.‌ ‌Al‌ ‌centro‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌vasca‌ ‌piena‌ ‌di‌ ‌acqua‌‌                             
limacciosa‌ ‌si‌ ‌erge‌ ‌un'enorme‌ ‌basamento‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌poggia‌ ‌una‌ ‌piramide‌‌a‌‌gradoni‌‌anch'essa‌‌                         
fatta‌‌di‌‌granito‌‌bianco.‌‌In‌‌cima‌‌alla‌‌struttura,‌‌che‌‌ha‌‌tutta‌‌l'aria‌‌di‌‌essere‌‌un‌‌tempio,‌‌un‌‌unico‌‌                                   
cavaliere,‌ ‌in‌ ‌sella‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌viverna,‌ ‌sorveglia‌ ‌l'area.‌ ‌Con‌ ‌una‌ ‌mossa‌ ‌a‌‌sorpresa‌‌i‌‌quattro‌‌si‌‌                               
trasportano‌‌magicamente‌‌in‌‌cima‌‌alla‌‌piramide‌‌e‌‌colgono‌‌così‌‌di‌‌sorpresa‌‌il‌‌guardiano‌‌della‌‌                           
città‌‌che‌‌nel‌‌giro‌‌di‌‌pochi‌‌istanti‌‌viene‌‌abbattuto‌‌insieme‌‌alla‌‌sua‌‌cavalcatura.‌‌Rek'Sai‌‌però‌‌è‌‌                               
colpito‌‌dalla‌‌coda‌‌della‌‌viverna‌‌che,‌‌nel‌‌trapassarlo‌‌da‌‌parte‌‌a‌‌parte,‌‌gli‌‌inietta‌‌il‌‌suo‌‌veleno.‌‌                                 
Alethra‌ ‌soccorre‌ ‌il‌ ‌mezzo‌ ‌diavolo‌ ‌e‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌salvarlo.‌ ‌A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌vengono‌ ‌scorte‌ ‌delle‌‌                             
persone‌‌nude‌‌e‌‌deperite‌‌incatenate‌‌a‌‌dei‌‌monoliti‌‌di‌‌pietra.‌‌Scesi‌‌dalla‌‌piramide‌‌i‌‌quattro‌‌si‌‌                               
avvicinano‌ ‌per‌‌soccorrere‌‌gli‌‌sventurati‌‌ma‌‌apprendono‌‌con‌‌raccapriccio‌‌che‌‌sono‌‌seguaci‌‌                       
del‌‌Culto‌‌dell'Odio‌‌Ululante,‌‌privati‌‌da‌‌lungo‌‌tempo‌‌di‌‌cibo‌‌e‌‌acqua,‌‌Alethra‌‌è‌‌sconvolta‌‌nel‌‌                               
vedere‌‌la‌‌corruzione‌‌che‌‌ha‌‌pervaso‌‌quegli‌‌sventurati‌‌e‌‌così‌‌non‌‌si‌‌oppone‌‌a‌‌che‌‌Vimak‌‌ne‌‌                                 
ponga‌ ‌fine‌ ‌alla‌ ‌sofferenza‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌follia‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌pervade.‌ ‌ 
La‌ ‌paladina‌ ‌si‌ ‌avvicina‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌porta‌ ‌e‌‌quando‌‌la‌‌apre‌‌vede‌‌che‌‌questa‌‌si‌‌affaccia‌‌su‌‌una‌‌                                   
piazza‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌campeggia‌ ‌una‌ ‌fontana‌ ‌circolare‌ ‌di‌ ‌granito‌ ‌bianco.‌ ‌Attorno‌ ‌alla‌ ‌fontana‌ ‌si‌‌                           
trovano‌ ‌alcuni‌ ‌uomini‌ ‌in‌ ‌arme‌ ‌pronti‌ ‌però‌ ‌ad‌ ‌"accoglierli".‌ ‌Tra‌ ‌di‌ ‌essi‌ ‌si‌ ‌distingue‌ ‌un‌‌                             
individuo,‌‌Windharrow,‌‌dagli‌‌effeminati‌ ‌tratti‌‌orientaleggianti.‌‌Questi‌‌canta‌‌i‌‌suoi‌‌incantesimi‌‌                     
contro‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌che‌ ‌bersaglia‌‌ripetutamente‌‌di‌‌onde‌‌esplosive‌‌e‌‌ammaliamenti.‌‌Colpita‌‌da‌‌                         
un‌ ‌incantesimo‌ ‌di‌ ‌confusione‌ ‌Elka‌ ‌si‌ ‌comporta,‌ ‌per‌ ‌tutto‌ ‌lo‌ ‌scontro,‌ ‌in‌ ‌maniera‌ ‌caotica‌ ‌e‌‌                             
casuale.‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌già‌ ‌debilitato‌ ‌dal‌ ‌veleno‌ ‌della‌ ‌viverna‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌cui‌ ‌palle‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌vengono‌‌                             
neutralizzate‌‌ripetutamente‌‌da‌‌Windharrow,‌‌viene‌‌colpito‌‌ripetutamente‌‌dalle‌‌onde‌‌esplosive‌‌                   
di‌ ‌quest'ultimo‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌cade‌ ‌a‌ ‌terra‌ ‌privo‌ ‌di‌ ‌sensi.‌ ‌Solo‌ ‌Alethra‌ ‌mantiene‌ ‌per‌ ‌tutto‌ ‌lo‌‌                                 
scontro‌ ‌il‌ ‌controllo‌ ‌ma‌ ‌alla‌ ‌fine,‌ ‌circondata‌ ‌anch'essa‌ ‌dai‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Pimatempestosa‌ ‌e‌‌                         
bersagliata‌‌dagli‌‌incantesimi‌‌di‌‌Windharrow‌‌finisce‌‌con‌‌il‌‌cadere‌‌a‌‌terra.‌‌Vimak‌‌però‌‌riesce‌‌a‌‌                             
destarsi‌‌dal‌‌torpore‌‌e‌‌dall'incantesimo‌‌di‌‌confusione‌‌giusto‌‌in‌‌tempo‌‌e‌‌ingaggiato‌‌in‌‌corpo‌‌a‌‌                             
corpo‌ ‌l'avversario,‌ ‌costringe‌ ‌il‌ ‌malvagio‌ ‌menestrello‌ ‌a‌ ‌teletrasportarsi‌ ‌altrove‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌scappare.‌ ‌ ‌   
Alla‌ ‌fine‌ ‌anche‌ ‌Elka‌ ‌ritorna‌ ‌in‌ ‌se‌ ‌e‌ ‌presta‌ ‌le‌ ‌prime‌ ‌cure‌ ‌a‌ ‌Alethra‌ ‌che‌ ‌poi‌ ‌a‌ ‌sua‌ ‌volta‌‌                                     



‌ 

soccorre‌ ‌nuovamente‌ ‌Rek'Sai.‌ ‌Di‌ ‌sicuro‌ ‌il‌ ‌benvenuto‌ ‌a‌ ‌Tyar-Besil‌ ‌non‌ ‌è‌ ‌stato‌ ‌quello‌‌                         
immaginato‌ ‌inizialmente.‌ ‌ ‌   
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
16-17‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌‌Francisco‌‌chiede‌‌al‌‌cavaliere‌‌Arijan‌‌Ademi‌‌se‌‌va‌‌tutto‌‌bene‌‌e‌‌se‌‌sono‌‌pronti‌‌al‌‌randevu‌‌di‌‌                                   
Westbridge‌ ‌(informazione‌ ‌volutamente‌ ‌falsa)‌ ‌ma‌ ‌questi‌ ‌risponde‌ ‌che‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌‌                       
Piumatempestosa‌ ‌è‌ ‌tutto‌ ‌a‌ ‌posto‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌ora‌ ‌sono‌‌diretti‌‌al‌‌vero‌‌nemico‌‌e‌‌responsabile‌‌dei‌‌                               
disastri‌ ‌che‌ ‌interessano‌ ‌la‌ ‌Valle‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌risiede‌ ‌al‌ ‌Monastero‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Sacra.‌ ‌ 
2.‌‌Il‌‌corpo‌‌di‌‌Vernon‌‌Roche‌‌viene‌‌affidato‌‌ad‌‌alcuni‌‌mercanti‌‌diretti‌‌a‌‌Amphail‌‌e‌‌di‌‌li‌‌a‌‌Rock‌‌                                     
Harbor.‌ ‌Accompagnato‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌lettera‌ ‌redatta‌ ‌da‌ ‌Francisco‌ ‌vengono‌ ‌pagate‌ ‌le‌ ‌spese‌‌                       
affinché‌‌i‌‌resti‌‌degl‌‌giovane‌‌alphatiano‌‌siano‌‌riportati‌‌in‌‌patria‌‌e‌‌alla‌‌sua‌‌famiglia,‌‌in‌‌quel‌‌di‌‌                                 
Arogansa.‌‌ ‌  

‌ 
‌ 
‌ 

XCII.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌Reline,‌‌Naevia‌‌e‌‌Francisco,‌‌accompagnati‌‌da‌‌tre‌‌aarakocra,‌‌giungono‌‌in‌‌                         
volo‌ ‌alla‌ ‌Torre‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa.‌ ‌Protetti‌ ‌dalla‌‌notte‌‌e‌‌dall'invisibilità‌‌conferita‌‌loro‌‌dalla‌‌                         
polvere‌‌magica‌‌di‌‌Rek'Sai,‌‌il‌‌trio‌‌giunge‌‌fino‌‌in‌‌cima‌‌alla‌‌struttura.‌‌Questa‌‌si‌‌presenta‌‌fin‌‌da‌‌                                 
subito‌‌deserta‌‌e‌‌la‌‌sensazione‌‌è‌‌che‌‌i‌‌suoi‌‌occupanti‌‌l'abbiano‌‌abbandonata‌‌in‌‌fretta‌‌e‌‌furia‌‌                               
da‌ ‌almeno‌ ‌un‌ ‌giorno.‌ ‌Alcune‌ ‌mappe‌ ‌della‌ ‌Valle,‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌sono‌ ‌abbozzati‌‌dei‌‌piani‌‌d'attacco‌‌                             
lasciano‌ ‌intuire‌‌che‌‌i‌‌cavalieri‌‌possano‌‌aver‌‌diretto‌‌alla‌‌volta‌‌di‌‌Summit‌‌Hall‌‌per‌‌attaccare‌‌i‌‌                               



‌ 

Cavalieri‌‌di‌‌Samular.‌‌Francisco‌‌si‌‌rende‌‌conto‌‌[1]‌‌dell'impossibilità‌‌di‌‌portare‌‌alcun‌‌soccorso‌‌                         
a‌‌lady‌‌Ushien‌‌Stormbanner‌‌e‌‌ai‌‌suoi‌‌uomini‌‌se‌‌non‌‌quella‌‌di‌‌elevare‌‌una‌‌preghiera‌‌affinché‌‌                               
Ixion‌ ‌li‌ ‌protegga.‌‌ ‌  
Risoluti‌ ‌e‌ ‌determinati‌ ‌a‌ ‌porre‌ ‌fine‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌per‌ ‌tutte‌ ‌alla‌ ‌minaccia‌ ‌dei‌ ‌culti‌ ‌del‌ ‌Male‌‌                               
Elementale‌ ‌i‌ ‌tre‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌dirigere‌ ‌velocemente‌ ‌alla‌ ‌volta‌ ‌di‌ ‌Knifepoint‌ ‌Gully‌ ‌per‌ ‌unirsi‌‌                           
quanto‌ ‌prima‌ ‌al‌ ‌resto‌ ‌dei‌ ‌compagni.‌‌ ‌  
Giunti‌ ‌alla‌ ‌spaccatura‌ ‌naturale‌ ‌sorvegliata‌ ‌da‌ ‌Aarakocr,‌ ‌dopo‌ ‌essersi‌ ‌congedati‌ ‌dall'uomo‌‌                     
uccello‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌suoi‌ ‌fratelli,‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌donne‌ ‌scendono‌ ‌lungo‌ ‌la‌ ‌lunga‌ ‌scalinata‌ ‌di‌‌                               
pietra‌ ‌che‌ ‌porta‌ ‌all'antica‌ ‌città‌ ‌dei‌ ‌nani.‌ ‌Lungo‌ ‌il‌ ‌tragitto‌ ‌trovano‌ ‌evidenti‌ ‌tracce‌ ‌del‌‌                           
passaggio‌‌dei‌‌compagni.‌‌Infine‌‌giungono‌‌alle‌‌porte‌‌di‌‌quella‌‌che‌‌sembra‌‌essere‌‌l'antica‌‌città‌‌                           
dei‌ ‌nani‌ ‌Kogolor.‌ ‌Qui‌ ‌devono‌ ‌superare‌ ‌una‌ ‌strana‌ ‌struttura‌ ‌di‌ ‌granito‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌corridoio‌ ‌a‌‌                             
zig-zag‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌a‌ ‌intervalli‌ ‌irregolari‌ ‌si‌ ‌aprono‌ ‌delle‌ ‌strette‌ ‌feritoie.‌ ‌Il‌ ‌presagio‌ ‌che‌ ‌sia‌ ‌una‌‌                               
trappola‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌presto‌ ‌una‌ ‌realtà‌ ‌quando‌ ‌alcuni‌ ‌strani‌ ‌umanoidi‌ ‌dalle‌ ‌fattezze‌ ‌di‌ ‌corvo‌‌                           
cominciano‌ ‌a‌ ‌lanciare‌ ‌loro‌ ‌addosso‌ ‌frecce‌ ‌e‌ ‌quadrelli.‌ ‌Le‌ ‌urla‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌rumori‌ ‌della‌ ‌battaglia‌‌                             
giungono‌ ‌però‌ ‌alle‌ ‌orecchie‌‌di‌‌Alethra,‌‌Rek'Sai,‌‌Vimak‌‌e‌‌Elka‌‌che‌‌si‌‌stavano‌‌medicando‌‌e‌‌                             
riposando‌ ‌nella‌ ‌piazza‌ ‌attigua,‌ ‌dopo‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌avvenuto‌ ‌con‌ ‌Windharror.‌ ‌Con‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌                         
nuovamente‌ ‌ricompostosi‌ ‌l'esito‌ ‌della‌ ‌battaglia‌ ‌con‌ ‌gli‌ ‌infidi‌ ‌e‌ ‌caotici‌ ‌"kenku"[2]‌ ‌ha‌ ‌un‌‌                         
epilogo‌ ‌scontato‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌di‌ ‌queste‌ ‌creature‌ ‌viene‌ ‌catturata.‌ ‌Percosso‌ ‌e‌ ‌maltrattato‌‌                       
l'uomo-corvo‌‌confida‌‌che‌‌lui‌‌e‌‌la‌‌sua‌‌gente‌‌è‌‌al‌‌servizio‌‌della‌‌regina‌‌Aerisi‌‌Kalinoth,‌‌un'elfa‌‌                               
Ee'aar‌ ‌proveniente‌ ‌dal‌ ‌Braccio‌ ‌degli‌‌Immortali‌‌[3].‌‌Stando‌‌però‌‌alle‌‌informazioni‌‌fornite‌‌dal‌‌                         
kenku‌‌la‌‌regina‌‌ora‌‌è‌‌"scesa"‌‌sotto‌‌il‌‌Tempio‌‌dell'Odio‌‌Ululante‌‌attraverso‌‌un‌‌passaggio‌‌che‌‌                             
chiama‌ ‌"la‌ ‌bocca‌ ‌del‌ ‌grande‌ ‌verme‌ ‌del‌ ‌profondo".‌ ‌La‌ ‌spedizione‌ ‌prosegue‌ ‌e‌ ‌giunti‌ ‌alla‌‌                           
piramide‌ ‌a‌ ‌gradoni‌ ‌che‌ ‌sovrasta‌ ‌una‌ ‌specie‌ ‌di‌ ‌canale‌ ‌sotterraneo‌ ‌odono‌ ‌alcuni‌ ‌picchiettii‌‌                         
giungere‌ ‌da‌ ‌quella‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌una‌ ‌grotta‌ ‌il‌ ‌cui‌ ‌pavimento‌ ‌è‌ ‌rivestito‌ ‌di‌ ‌piastrelle‌‌                             
color‌‌blu.‌‌Naevia‌‌si‌‌spinge‌‌in‌‌osservazione‌‌per‌‌poi‌‌tornare‌‌a‌‌riferire‌‌quanto‌‌visto.‌‌Uno‌‌strano‌‌                               
individuo,‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌blu‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌tratti‌ ‌esotici,‌ ‌sta‌ ‌lavorando‌ ‌con‌ ‌uno‌ ‌scalpello‌ ‌quella‌ ‌che‌‌                             
sembra‌ ‌essere‌ ‌una‌ ‌colonna.‌ ‌Avvicinato‌ ‌questi‌ ‌si‌ ‌presenta‌ ‌come‌ ‌Ahtayr.‌ ‌Questi‌ ‌è‌‌                       
chiaramente‌‌una‌‌creatura‌‌del‌‌Piano‌‌Elementale‌‌dell'Aria,‌‌probabilmente‌‌un‌‌genio‌‌e,‌‌stando‌‌                       
alle‌‌sue‌‌parole,‌‌è‌‌costretto‌‌a‌‌portare‌‌a‌‌compimento‌‌il‌‌lavoro‌‌di‌‌ricostruzione‌‌della‌‌città,‌‌pietra‌‌                               
per‌ ‌pietra,‌ ‌colonna‌ ‌per‌ ‌colonna,‌ ‌anche‌ ‌a‌ ‌costo‌ ‌che‌ ‌questo‌ ‌lavoro‌ ‌lo‌ ‌occupi‌ ‌per‌ ‌decine,‌‌                             
centinaia‌‌di‌‌anni.‌‌Fa‌‌chiaramente‌‌intendere,‌‌pur‌‌essendo‌‌vincolato‌‌al‌‌silenzio‌‌dal‌‌patto‌‌che‌‌                           
lo‌‌vincola‌‌e‌‌obbliga‌‌a‌‌servire‌‌Aerisi‌‌che‌‌se‌‌liberato‌‌e‌‌sollevato‌‌da‌‌tale‌‌obbligo,‌‌saprà‌‌essere‌‌                                 
più‌‌che‌‌generoso.‌‌Fornisce‌‌inoltre‌‌alcune‌‌preziose‌‌informazioni‌‌circa‌‌la‌‌Profetessa‌‌del‌‌Culto‌‌                         
dell'Odio‌ ‌Dirompente.‌ ‌Questa,‌ ‌stando‌ ‌a‌ ‌Ahtayr,‌ ‌non‌ ‌sarebbe‌ ‌affatto‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌millanta‌ ‌di‌‌                         
essere,‌ ‌una‌ ‌Ee'aar‌ ‌bensì‌ ‌sarebbe‌ ‌solo‌ ‌una‌ ‌comune‌ ‌elfa‌ ‌chiara‌ ‌originaria‌ ‌di‌ ‌Eusdria[4].‌‌                         
Conferma‌‌però‌‌che‌‌la‌‌"regina"‌‌non‌‌si‌‌trova‌‌più‌‌al‌‌Tempio‌‌dell'Odio‌‌Ululante‌‌ma‌‌che‌‌sarebbe‌‌                               
invece‌ ‌scesa‌ ‌nel‌ ‌Tempio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌esattamente‌ ‌sotto‌ ‌la‌ ‌città‌ ‌di‌‌                             
Tyar-Besil.‌ ‌Per‌ ‌accedervi‌ ‌e‌ ‌raggiungerla‌ ‌conferma‌ ‌anche‌‌del‌‌passaggio‌‌attraverso‌‌ciò‌‌che‌‌                       
resta‌‌del‌‌verme‌‌del‌‌profondo.‌‌Affidato‌‌il‌‌kenku‌‌al‌‌genio‌‌Ahtayr‌‌e‌‌congedatosi‌‌da‌‌quest'ultimo,‌‌                             
il‌ ‌gruppo‌ ‌prosegue‌ ‌l'esplorazione‌ ‌della‌ ‌città.‌ ‌Superato‌‌un‌‌ponte‌‌di‌‌granito‌‌approdano‌‌nella‌‌                         
parte‌ ‌nord‌ ‌della‌ ‌stessa‌ ‌dove‌ ‌ad‌ ‌attenderli‌ ‌trovano‌ ‌alcuni‌ ‌occultisti.‌ ‌Sconfitti‌ ‌con‌ ‌estrema‌‌                         
facilità‌ ‌e‌ ‌superata‌ ‌una‌ ‌piazza,‌ ‌giungono‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌grande‌ ‌costruzione‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌tutta‌ ‌l'aria‌ ‌di‌‌                             
essere‌ ‌un'antica‌ ‌locanda‌ ‌dei‌ ‌nani.‌ ‌Anche‌ ‌questa‌ ‌è‌ ‌affollata‌ ‌da‌ ‌seguaci‌ ‌invasati‌ ‌del‌ ‌Culto‌‌                           
dell'Aria‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌che‌ ‌vengono‌ ‌facilmente‌ ‌sconfitti.‌ ‌Oltrepassata‌ ‌la‌ ‌struttura‌ ‌e‌‌                       
ignorati‌ ‌alcuni‌ ‌kenku,‌ ‌nascosti‌ ‌tra‌ ‌le‌ ‌macerie‌ ‌della‌‌città,‌‌che‌‌costituiscono‌‌un'insignificante‌‌                       
insidia,‌ ‌Elka,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌giungono‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌del‌ ‌verme‌ ‌del‌ ‌profondo.‌ ‌I‌ ‌resti‌ ‌del‌‌                               



‌ 

leviatano,‌ ‌ridotti‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌ammasso‌ ‌scheletrico,‌ ‌spuntano‌ ‌dal‌ ‌sottosuolo‌ ‌e‌ ‌sono‌ ‌ora‌‌utilizzati‌‌                         
come‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌scalinata‌‌per‌‌accedere‌‌al‌‌livello‌‌inferiore‌‌del‌‌tempio.‌‌Elka,‌‌seguita‌‌a‌‌ruota‌‌                               
da‌‌Alethra,‌‌decide‌‌di‌‌scendere‌‌in‌‌avanscoperta.‌‌La‌‌discesa‌‌dura‌‌per‌‌decine‌‌di‌‌metri‌‌dentro‌‌                             
quello‌‌che‌‌era‌‌stato‌‌il‌‌corpo‌‌dell'enorme‌‌verme.‌‌Infine‌‌spunta‌‌dal‌‌soffitto‌‌di‌‌una‌‌grotta‌‌dalla‌‌                               
vaga‌ ‌forma‌ ‌cilindrica.‌ ‌Da‌ ‌qui‌ ‌e‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌terra‌ ‌una‌ ‌rozza‌ ‌scala‌ ‌a‌ ‌pioli‌ ‌di‌ ‌legno‌ ‌consente‌ ‌di‌‌                                   
completare‌‌la‌‌discesa.‌‌Sul‌‌fondo‌‌del‌‌piccolo‌‌grottino,‌‌su‌‌cui‌‌si‌‌aprono‌‌uno‌‌stretto‌‌passaggio‌‌                             
ricurvo‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌più‌ ‌ampia‌ ‌scalinata,‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌cinque‌ ‌strani‌ ‌zaini‌ ‌di‌ ‌cuoio‌ ‌lucido‌ ‌e‌‌                             
perfettamente‌ ‌sigillato‌ ‌da‌ ‌cuciture‌ ‌spesse.‌ ‌Elka‌ ‌ha‌ ‌la‌ ‌malsana‌ ‌idea‌ ‌di‌ ‌squarciare‌ ‌con‌ ‌il‌‌                           
pugnale‌‌uno‌‌di‌‌questi‌‌zaini‌‌da‌‌cui‌‌immediatamente‌‌si‌‌produce‌‌un‌‌turbine‌‌d'aria‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌                               
essere‌ ‌un‌ ‌elementale.‌ ‌Questi‌ ‌attacca‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌minaeana‌ ‌che‌ ‌però,‌ ‌aiutata‌ ‌anche‌ ‌da‌‌                         
Alethra,‌ ‌riesce‌ ‌a‌ ‌sconfiggere‌ ‌la‌ ‌creatura.‌‌ ‌  
Uno‌ ‌alla‌ ‌volta‌ ‌i‌ ‌membri‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌scendono‌ ‌nella‌ ‌grotta‌ ‌e‌ ‌sono‌ ‌ora‌ ‌pronti‌ ‌a‌ ‌riprendere‌‌                               
l'esplorazione‌ ‌del‌ ‌complesso‌ ‌sotterraneo.‌ ‌ ‌   

‌ 
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17‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE.‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌I‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa‌ ‌cavalcano‌ ‌ippogrifi‌ ‌e‌ ‌grifoni‌ ‌e‌ ‌grandi‌ ‌avvoltoi‌ ‌per‌ ‌cui‌‌                           
viaggiare‌ ‌nella‌ ‌Valle‌ ‌è‌ ‌per‌ ‌loro‌ ‌estremamente‌ ‌più‌ ‌veloce.‌ ‌Un‌ ‌viaggio‌ ‌che‌ ‌da‌‌                         
Piumatempestosa‌‌a‌‌Summit‌‌Hall‌‌richiederebbe‌‌al‌‌gruppo‌‌un‌‌paio‌‌di‌‌giorni‌‌può‌‌essere‌‌stato‌‌                           
coperto‌ ‌da‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌suoi‌ ‌uomini‌ ‌in‌ ‌poche‌ ‌ore.‌ ‌Il‌ ‌destino‌ ‌di‌ ‌Summit‌ ‌Hall,‌‌                               
qualunque‌ ‌esso‌ ‌sia,‌ ‌è‌ ‌in‌ ‌ogni‌ ‌caso‌ ‌compiuto!‌ ‌ 
2.‌ ‌Piccoli‌ ‌umanoidi‌ ‌dalla‌ ‌fattezze‌ ‌di‌ ‌corvo‌ ‌ 
3.‌ ‌La‌ ‌regione‌ ‌più‌ ‌ad‌ ‌occidente‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌di‌ ‌Brun‌ ‌e‌ ‌patria‌ ‌degli‌ ‌elfi‌ ‌alati‌ ‌progenie‌ ‌di‌‌                                 
Ilsundal‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌mitologica‌ ‌Aeryl,‌ ‌la‌ ‌prima‌ ‌degli‌ ‌elfi‌ ‌alati.‌ ‌ 
4.‌ ‌Regno‌ ‌della‌ ‌Costa‌ ‌Selvaggia,‌ ‌sempre‌ ‌nel‌ ‌continente‌ ‌occidentale‌ ‌di‌ ‌Brun.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
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‌ 
XCIII.‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌riunito‌ ‌e‌‌ricompattato‌‌nella‌‌stanza‌‌degli‌‌strani‌‌zaini‌‌[F1]‌‌prende‌‌uno‌‌stretto‌‌                             
passaggio‌ ‌a‌ ‌destra‌ ‌e‌ ‌giunge‌ ‌fino‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌strana‌ ‌caverna‌ ‌[F3]‌ ‌caratterizzata‌ ‌da‌ ‌corpi‌‌                           
sparpagliati‌‌e‌‌smembrati‌‌tutt'attorno‌‌ad‌‌una‌‌bassa‌‌colonna‌‌di‌‌alabastro‌‌sulla‌‌cui‌‌sommità‌‌si‌‌                           
trova‌ ‌una‌ ‌sfera,‌ ‌apparentemente‌ ‌fatta‌ ‌di‌ ‌cristallo‌ ‌ed‌ ‌entro‌ ‌la‌ ‌quale‌ ‌Francisco‌ ‌scorge‌ ‌del‌‌                           
vapore.‌ ‌Dopo‌ ‌alcuni‌ ‌tentativi‌ ‌di‌ ‌saggiarne‌ ‌le‌ ‌capacità‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌scopre‌ ‌che‌‌si‌‌tratta‌‌di‌‌una‌‌                               
potente‌‌trappola‌‌magica‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌scatenare‌‌nell'area‌‌adiacente‌‌un‌‌potentissimo‌‌tornado.‌‌                       
Elka‌ ‌e‌ ‌Rek'Sai,‌ ‌evitandone‌ ‌il‌ ‌raggio‌ ‌d'azione,‌ ‌si‌ ‌spostano‌ ‌in‌ ‌cima‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌passaggio‌ ‌che‌‌                             
porta,‌‌tramite‌‌una‌‌scalinata,‌‌verso‌‌il‌‌basso.‌‌Questa‌‌sembra‌‌terminare‌‌d'inanzi‌‌ad‌‌un‌‌muro‌‌di‌‌                             
nebbia,‌‌fredda‌‌e‌ ‌nera.‌‌Niente,‌‌nelle‌‌capacità‌‌dei‌‌due(1),‌‌sembra‌‌rimuoverla‌‌e‌‌pertanto‌‌i‌‌due‌‌                             
decidono‌ ‌di‌ ‌tornare‌ ‌indietro.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌però‌ ‌Vimak,‌ ‌camminando‌ ‌lungo‌‌la‌‌parete‌‌della‌‌                         
caverna‌‌della‌‌colonna‌‌di‌‌alabasttro,‌‌giunge‌‌ad‌‌un‌‌nuovo‌‌passaggio,‌‌posto‌‌a‌‌nord-ovest,‌‌che‌‌                           
sembra‌‌dare‌‌accesso‌‌ad‌‌una‌‌caverna‌‌ben‌‌più‌‌alta‌‌della‌‌precedente‌‌[F4].‌‌Sul‌‌fondo‌‌intravede‌‌                             
i‌ ‌corpi‌ ‌martoriati‌ ‌(probabilmente‌ ‌per‌ ‌caduta)‌ ‌di‌ ‌due‌‌uomini‌‌lucertola,‌‌un‌‌ogre,‌‌un'umana‌‌in‌‌                           
pesante‌‌armatura‌‌e‌‌un‌‌halfling‌‌con‌‌dei‌‌paramenti‌‌religiosi‌‌(2).‌‌Improvvisamente‌‌il‌‌goliath‌‌ode‌‌                           
una‌ ‌melodia‌ ‌e‌ ‌ne‌ ‌è‌ ‌immediatamente‌ ‌affascinato.‌ ‌Spinto‌ ‌dal‌ ‌misterioso‌ ‌richiamo‌ ‌Vimak‌‌                       
comincia‌‌così‌‌ad‌‌arrampicarsi‌‌lungo‌‌una‌‌parete‌‌di‌‌roccia‌‌scoscesa‌‌e‌‌alta.‌‌Non‌‌udendone‌‌più‌‌                             
la‌ ‌voce‌ ‌i‌ ‌compagni,‌‌allarmati‌‌dal‌‌comportamento‌‌del‌‌mezzo-gigante,‌‌corrono‌‌nella‌‌caverna‌‌                       
giusto‌ ‌in‌ ‌tempo‌ ‌per‌ ‌vederlo‌ ‌giungere‌‌in‌‌sommità‌‌di‌‌quello‌‌che‌‌sembra‌‌il‌‌costone‌‌di‌‌roccia.‌‌                               
Reline‌ ‌e‌ ‌Alethra‌ ‌prendono‌ ‌a‌ ‌volare‌ ‌mediante‌ ‌il‌ ‌magico‌ ‌fischietto‌ ‌dell'aquila‌ ‌ritrovato‌ ‌nella‌‌                         
tomba‌ ‌di‌ ‌Tamoachan‌ ‌ma‌ ‌prima‌ ‌di‌ ‌giungere‌ ‌in‌ ‌cima‌ ‌vedono‌ ‌il‌ ‌compagno‌ ‌precipitare‌‌                         
(fortunatamente‌‌senza‌‌conseguenze‌‌mortali).‌‌In‌‌cima‌‌le‌‌due‌‌donne‌‌trovano‌‌ad‌‌attenderle‌‌tre‌‌                         
arpie,‌ ‌delle‌ ‌donne-uccello‌ ‌malvagie‌ ‌e‌ ‌dediche‌ ‌al‌ ‌Culto‌ ‌dell'Aria‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale.‌ ‌Lo‌‌                         
scontro‌ ‌che‌ ‌ne‌ ‌consegue‌ ‌è‌ ‌breve‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌tre‌ ‌creature‌ ‌trovano‌ ‌la‌ ‌morte‌ ‌per‌ ‌mano‌ ‌delle‌ ‌due‌‌                                 
guerriere‌ ‌coadiuvate‌ ‌dal‌ ‌basso‌ ‌dagli‌ ‌incantesimi‌ ‌di‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Rek'Sai‌ ‌e‌ ‌dalle‌ ‌frecce‌ ‌di‌‌                           
Naevia‌ ‌e‌ ‌Elka.‌ ‌Con‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌cessato,‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌minaeana‌ ‌riprende‌ ‌l'esplorazione‌ ‌del‌‌                         
corridoio‌‌ovest‌‌e‌‌giunge‌‌in‌‌una‌‌piccola‌‌caverna‌‌circolare‌‌[F2].‌‌Qui‌‌si‌‌trova‌‌una‌‌forra‌‌profonda‌‌                               
diverse‌ ‌decine‌ ‌di‌ ‌metri‌ ‌pervasa‌ ‌costantemente‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌forte‌ ‌corrente‌ ‌d'aria‌ ‌a‌ ‌momenti‌‌                         
ascensionale,‌ ‌in‌‌altri‌‌discensionale.‌‌Non‌‌capendone‌‌bene‌‌lo‌‌scopo,‌‌Elka‌‌ritorna‌‌dal‌‌gruppo‌‌                         
nella‌ ‌caverna‌ ‌che‌ ‌fu‌‌delle‌‌arpie‌‌per‌‌poi‌‌riprendere‌‌l'esplorazione‌‌del‌‌passaggio‌‌est.‌‌Questi‌‌                           
dopo‌ ‌un‌ ‌breve‌ ‌tratto‌ ‌a‌ ‌zig-zag‌ ‌si‌ ‌biforca.‌ ‌Decisi‌ ‌ad‌ ‌ignorare‌ ‌la‌ ‌nebbia‌ ‌che‌ ‌riempie‌ ‌il‌‌                               
passaggio‌ ‌sud,‌ ‌i‌ ‌membri‌ ‌del‌ ‌gruppo,‌ ‌sempre‌ ‌guidati‌ ‌da‌ ‌Elka,‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌grande‌‌                           
caverna‌ ‌le‌ ‌cui‌ ‌pareti‌ ‌sembrano‌ ‌rivestite‌ ‌da‌ ‌muschi‌ ‌fluorescenti‌ ‌e‌ ‌numerosi‌ ‌funghi‌ ‌[F9].‌‌E'‌‌                           
Naevia‌‌a‌‌questo‌‌punto‌‌che‌‌prende‌‌a‌‌guidare‌‌il‌‌gruppo,‌‌seguita‌‌a‌‌breve‌‌distanza‌‌da‌‌Vimak.‌‌I‌‌                                 
due‌‌cominciano‌‌ad‌‌aprirsi‌‌la‌‌strada‌‌tra‌‌i‌‌funghi‌‌e‌‌presto‌‌incappano‌‌in‌‌alcuni‌‌insidiosi‌‌fungoidi‌‌                               
violacei‌ ‌dotati‌ ‌di‌ ‌pseudo-tentacoli‌ ‌necrotici.‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Rek'Sai‌ ‌distruggono‌ ‌le‌ ‌creature‌‌                     
micotiche‌ ‌usando‌ ‌ripetutamente‌ ‌incantesimi‌ ‌di‌ ‌fuoco.Nel‌ ‌frattempo‌ ‌viene‌ ‌individuato‌ ‌una‌‌                   
sorta‌ ‌di‌ ‌sentiero‌ ‌"sicuro"‌ ‌che‌ ‌corre‌ ‌lungo‌ ‌il‌ ‌bordo‌ ‌ovest‌ ‌della‌ ‌caverna.‌ ‌Uno‌ ‌alla‌ ‌volta‌ ‌i‌‌                               
membri‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌lo‌ ‌attraversano‌ ‌ma‌ ‌Vimak,‌ ‌che‌ ‌chiude‌ ‌le‌ ‌fila,‌ ‌viene‌ ‌sorpreso‌ ‌da‌ ‌una‌‌                             
misteriosa‌ ‌creatura,‌ ‌rimasta‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌momento‌ ‌nascosta‌ ‌tra‌ ‌le‌ ‌nebbie‌ ‌e‌ ‌l'oscurità‌ ‌della‌‌                           
sommità‌‌della‌‌caverna.‌‌L'aberrazione‌‌dalla‌‌vaga‌‌somiglianza‌‌di‌‌un‌‌cervello‌‌con‌‌un‌‌becco‌‌e‌‌                           
numerosi‌ ‌tentacoli‌ ‌urticanti‌ ‌lo‌ ‌avvinghia‌ ‌e‌‌imprigiona‌‌ma‌‌Reline‌‌corre‌‌in‌‌suo‌‌soccorso.‌‌Poi‌‌                           
fanno‌‌la‌‌loro‌‌parte‌‌anche‌‌Naevia‌‌e‌‌l'abominio‌‌viene‌‌così‌‌ucciso.‌‌Naevia‌‌e‌‌Elka‌‌proseguono‌‌                             
in‌ ‌direzione‌ ‌nord-ovest‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌giungere‌ ‌di‌ ‌fronte‌‌ad‌‌un‌‌muro‌‌di‌‌fredda‌‌nebbia‌‌nera.‌‌Con‌‌le‌‌                                 
precauzioni‌ ‌del‌ ‌caso‌ ‌Elka‌ ‌prima‌ ‌e‌‌Alethra‌‌poi‌‌vi‌‌passano‌‌attraverso.‌‌Visto‌‌che‌‌questa‌‌non‌‌                             
presenta‌‌insidie‌‌particolari‌‌anche‌‌il‌‌resto‌‌del‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌seguirne‌‌le‌‌tracce.‌‌Giungono‌‌                           



‌ 

così‌ ‌tutti‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌grande‌ ‌caverna‌ ‌[F19]‌ ‌caratterizzata‌ ‌dalla‌ ‌statua‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌abominio:‌ ‌un‌‌                           
ammasso‌ ‌melmoso‌‌e‌‌tentacolato‌‌con‌‌un‌‌unico‌‌occhio‌‌costituito‌‌da‌‌una‌‌gemma‌‌violacea‌‌e‌‌                           
grande‌ ‌quanto‌‌la‌‌testa‌‌di‌‌un‌‌uomo.‌‌Rek'Sai‌‌condivide‌‌subito‌‌il‌‌suo‌‌pensiero‌‌circa‌‌la‌‌natura‌‌                               
della‌‌gemma‌‌che‌‌altro‌‌non‌‌sarebbe‌‌che‌‌vetro‌‌colorato.‌‌Francisco‌‌riconoscendo‌‌nella‌‌statua‌‌                         
la‌‌raffigurazione‌‌di‌‌un‌‌Immortale‌‌dell'Entropia‌‌decide‌‌di‌‌dissacrarla‌‌e‌‌Elka,‌‌munita‌‌di‌‌piede‌‌di‌‌                             
porco,‌ ‌si‌ ‌offre‌ ‌di‌ ‌portare‌ ‌a‌ ‌compimento‌ ‌l'atto.‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra,‌‌memori‌‌di‌‌brutti‌‌ricordi‌‌con‌‌                               
gelatine‌ ‌e‌ ‌fanghiglie,‌ ‌sono‌ ‌profondamente‌ ‌turbate‌ ‌della‌ ‌cosa.‌ ‌In‌ ‌particolare‌ ‌la‌ ‌guerriera‌                       
norrena‌ ‌abbandona‌ ‌la‌ ‌stanza,‌ ‌seguita‌ ‌dall'inseparabile‌ ‌Naevia.‌ ‌Quando‌ ‌Elka‌ ‌completa‌ ‌da‌‌                     
dissacrazione,‌ ‌lentamente‌ ‌ma‌ ‌irreversibilmente,‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌sciogliersi‌ ‌e‌‌a‌‌mutare‌‌colore‌‌e‌‌                       
aspetto‌‌fino‌‌ad‌‌assumere‌‌le‌‌fattezze‌‌di‌‌un‌‌ammasso‌‌informe‌‌di‌‌color‌‌ocra!‌‌Rek'Sai‌‌prova‌‌a‌‌                               
dissolvere‌ ‌l'incantesimo‌ ‌ma‌ ‌senza‌ ‌sortire‌ ‌effetto‌ ‌alcuno.‌ ‌Per‌ ‌la‌ ‌minaeana,‌ ‌probabilmente,‌‌                     
non‌ ‌v'è‌ ‌più‌ ‌speranza.‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌l'amica‌ ‌elfa‌ ‌Naevia‌ ‌vengono‌ ‌richiamate‌ ‌e‌ ‌messe‌ ‌di‌ ‌fronte‌‌                             
all'accaduto‌ ‌cominciano‌ ‌a‌ ‌rimbrottare‌ ‌circa‌ ‌i‌ ‌cattivi‌ ‌auspici‌ ‌che‌ ‌avevano‌ ‌percepito‌ ‌attorno‌‌                       
alla‌ ‌statua.‌ ‌In‌ ‌mezzo‌ ‌alla‌ ‌discussione,‌ ‌Vimak‌ ‌ode‌ ‌infine‌ ‌delle‌ ‌voci‌ ‌giungere‌‌da‌‌sud-ovest.‌‌                           
Poiché‌ ‌sembrano‌ ‌in‌ ‌elfico,‌ ‌Naevia‌ ‌si‌ ‌offre‌ ‌di‌ ‌andare‌ ‌in‌ ‌avanscoperta‌ ‌e‌ ‌scopre‌ ‌difatti‌ ‌che‌‌                             
queste‌‌provengono‌‌da‌‌una‌‌caverna‌‌vicina,‌‌abbastanza‌‌grande‌‌da‌‌contenere‌‌una‌‌piramide‌‌a‌‌                         
gradoni‌‌sopra‌‌la‌‌quale‌‌si‌‌erge‌‌l'altare‌‌all'Uovo‌‌(Occhio)‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌Qui‌‌ci‌‌sono‌‌sia‌‌                               
la‌ ‌Profetessa‌ ‌dell'Aria‌ ‌del‌ ‌Male‌‌Elementale,‌‌Aerisi‌‌Kalinoth,‌‌che‌‌Windharrow,‌‌il‌‌bizzarro‌‌ed‌‌                         
effeminato‌ ‌bardo‌ ‌che‌ ‌già‌ ‌in‌ ‌due‌ ‌occasioni‌ ‌s'è‌ ‌scontrato‌ ‌col‌ ‌gruppo.‌ ‌Ai‌ ‌loro‌ ‌piedi‌ ‌si‌ ‌trova‌‌                               
legato‌‌un‌‌individuo‌‌incappucciato‌‌e‌‌tenuto‌‌prigioniero.‌‌Alle‌‌spalle‌‌di‌‌Aerisi,‌‌infine,‌‌troneggia‌‌                         
un‌‌grosso‌‌umanoide,‌‌probabilmente‌‌un‌‌elementale‌‌d'aria,‌‌avvolto‌‌in‌‌una‌‌fulgida‌‌e‌‌luminosa‌‌                         
armatura‌ ‌d'argento.‌ ‌Quando‌ ‌Naevia‌ ‌giunge‌ ‌a‌ ‌riferire‌ ‌ai‌ ‌compagni‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌visto‌ ‌a‌‌                           
Francisco‌‌giunge‌‌invece‌‌un‌‌messaggio‌‌magico‌‌della‌‌stessa‌‌Aerisi.‌‌Questa‌‌lo‌‌informa‌‌che‌‌ne‌‌                           
conosce‌ ‌le‌ ‌gesta‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌intenzioni‌ ‌(3)‌ ‌ma‌ ‌non‌ ‌sembra‌ ‌per‌ ‌questo‌ ‌turbata.‌ ‌Anzi‌ ‌offre‌ ‌loro‌‌                               
l'opportunità‌ ‌di‌ ‌prostrarsi‌ ‌d'inanzi‌ ‌alla‌ ‌sua‌ ‌magnificenza‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌giurarle‌ ‌devozione‌ ‌e‌‌                       
sottomissione‌ ‌in‌ ‌cambio‌ ‌di‌ ‌potere,‌ ‌ricchezza‌ ‌e‌ ‌accesso‌ ‌alla‌ ‌vera‌ ‌conoscenza.‌ ‌Francisco,‌‌                       
riuscendo‌ ‌a‌‌celare‌‌le‌‌sue‌‌vere‌‌intenzioni,‌‌si‌‌mostra‌‌allettato‌‌all'idea‌‌e‌‌convince‌‌così‌‌gli‌‌altri‌‌                               
ad‌‌assecondarlo‌‌e‌‌"a‌‌fare‌‌come‌‌lui".‌‌Il‌‌drappello‌‌guidato‌‌quindi‌‌dal‌‌chierico‌‌di‌‌Ixion‌‌giunge‌‌al‌‌                                 
tempio‌‌(4)‌‌e‌‌si‌‌inginocchia‌‌di‌‌fronte‌‌alla‌‌"Regina",‌‌un'elfa‌‌bellissima‌‌dalla‌‌carnagione‌‌pallida‌‌                           
e‌ ‌dalle‌ ‌ali‌ ‌dorate.‌ ‌Francisco‌ ‌porta‌ ‌avanti‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌sceneggiata‌ ‌e‌ ‌inizia‌ ‌a‌ ‌pronunciare‌ ‌il‌ ‌suo‌‌                               
giuramento‌‌di‌‌fedeltà‌‌ma‌‌prima‌‌di‌‌completarlo‌‌coglie‌‌tutti‌‌di‌‌sorpresa‌‌scagliando‌‌un‌‌anatema‌‌                           
contro‌‌l'elementale‌‌d'aria,‌‌bandendolo‌‌dal‌‌Primo‌‌Piano‌‌Materiale.‌‌Con‌‌la‌‌sorpresa‌‌dalla‌‌loro‌‌                         
parte‌‌il‌‌gruppo‌‌si‌‌scaglia‌‌contro‌‌l'arrogante‌‌e‌‌presuntuosa‌‌elfa‌‌in‌‌quella‌‌che‌‌diventa‌‌a‌‌tutti‌‌gli‌‌                                 
effetti‌ ‌una‌ ‌battaglia‌ ‌all'ultimo‌ ‌sangue.‌ ‌Privata‌ ‌della‌ ‌sua‌ ‌guardia‌ ‌del‌ ‌corpo,‌ ‌il‌ ‌mirmidone‌‌                         
dell'Aria‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌e‌‌con‌‌Windharrow‌‌ferito‌‌ripetutamente‌‌e‌‌costretto‌‌nuovamente‌‌                       
alla‌‌fuga‌‌(5),‌‌Aerisi‌‌è‌‌presto‌‌fatta‌‌oggetto‌‌degli‌‌attacchi‌‌congiunti‌‌di‌‌tutto‌‌il‌‌gruppo‌‌e‌‌a‌‌nulla‌‌                                   
servono‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌potenti‌ ‌incantesimi‌ ‌basati‌ ‌principalmente‌ ‌su‌ ‌fulmini‌ ‌magici,‌ ‌tuoni,‌ ‌lampi‌ ‌e‌‌                         
onde‌‌d'urto‌‌dirompenti.‌‌Alla‌‌fine‌‌è‌‌Francisco‌‌che‌‌la‌‌finisce‌‌colpendola‌‌con‌‌una‌‌palla‌‌di‌‌fuoco.‌‌                               
Aerisi,‌ ‌avvolta‌ ‌dalle‌ ‌fiamme‌‌magiche‌‌si‌‌dissolve‌‌nel‌‌vento‌‌lasciando‌‌come‌‌unica‌‌testimone‌‌                         
del‌ ‌suo‌ ‌passaggio‌ ‌terreno‌ ‌la‌ ‌lancia‌ ‌Windwane‌ ‌(6).‌ ‌ ‌   
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‌ 

1.‌ ‌Rek'Sai‌ ‌prova‌ ‌sia‌ ‌a‌ ‌lanciarvi‌ ‌contro‌ ‌un‌ ‌dispel‌ ‌magic‌ ‌sia‌ ‌delle‌ ‌light‌ ‌ma‌ ‌senza‌ ‌effetto‌‌                               
alcuno.‌‌ ‌  
2.‌‌In‌‌seguito‌‌questi‌‌verranno‌‌identificati‌‌come‌‌quelli‌‌di‌‌un‌‌devoto‌‌alla‌‌dea‌‌Valerias:‌‌Immortale‌‌                             
patrona‌ ‌dell'Amore,‌ ‌della‌ ‌Passione‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌Desiderio.‌ ‌ 
3.‌ ‌Aerisi‌ ‌sa‌ ‌che‌ ‌hanno‌ ‌ucciso‌ ‌Gar‌ ‌Shatterkeel‌ ‌per‌‌esempio‌‌che‌‌non‌‌risparmia‌‌dal‌‌definire‌‌                             
sciocco‌ ‌e‌ ‌privo‌ ‌della‌ ‌vera‌‌fede‌‌nel‌‌Male‌‌Elementale‌‌e‌‌per‌‌questo‌‌meritevole‌‌della‌‌fine‌‌che‌‌                               
ha‌ ‌fatto.‌‌ ‌  
4.‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌entrati‌ ‌e‌ ‌osservata‌ ‌attentamente‌ ‌la‌ ‌caverna‌ ‌appare‌ ‌evidente‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌tratti‌ ‌del‌‌                             
Tempio‌ ‌dell'Occhio,‌ ‌il‌ ‌cuore‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌così‌‌come‌‌descritto‌‌anche‌‌da‌‌Nurvureen,‌‌                         
l'Oscura‌ ‌Signora‌ ‌di‌ ‌Maniero‌ ‌Rundreth.‌ ‌ 
5.‌ ‌Gran‌ ‌parte‌‌degli‌‌attacchi‌‌iniziali‌‌del‌‌gruppo‌‌si‌‌concentrano‌‌infatti‌‌su‌‌Windharrow‌‌di‌‌cui‌‌è‌‌                               
temuta‌ ‌la‌ ‌capacità‌ ‌di‌ ‌annullare‌ ‌gli‌ ‌incantesimi‌ ‌altrui‌ ‌(counterspell).‌ ‌ 
6.‌ ‌Windwane,‌ ‌insieme‌ ‌a‌ ‌Drown,‌ ‌a‌ ‌Ironfang‌ ‌e‌ ‌Tinderstrike‌ ‌costituiscono‌ ‌le‌ ‌quattro‌ ‌armi‌‌                         
dell'apocalisse‌ ‌elementale.‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

XCIV.‌ ‌Senza‌ ‌indugio‌ ‌e‌ ‌sosta‌ ‌alcuna‌ ‌Vimak‌ ‌e‌ ‌Rek'Sai‌ ‌si‌ ‌gettano‌ ‌all'inseguimento‌ ‌di‌‌                         
Windharrow‌‌attraversando‌‌il‌‌portale‌‌di‌‌tenebra‌‌e‌‌nebbia‌‌che‌‌si‌‌affaccia‌‌a‌‌nord‌‌della‌‌caverna‌‌                             
su‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌il‌‌Tempio‌‌del‌‌Male‌‌Elemantale.‌‌Ad‌‌attenderli,‌‌in‌‌una‌‌grotta‌‌in‌‌cui‌‌si‌‌trova‌‌un‌‌                                     
antico‌ ‌sarcofago‌ ‌di‌ ‌fattura‌ ‌elfica‌ ‌[1]‌ ‌c'è‌ ‌il‌ ‌perfido‌ ‌bardo.‌ ‌Insieme‌ ‌a‌‌lui‌‌Zegdar,‌‌il‌‌minotauro‌‌                               
"benedetto‌ ‌da‌ ‌Imix"‌ ‌[2]‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌piccolo‌ ‌nothic.‌ ‌A‌ ‌terra,‌‌in‌‌un‌‌angolo‌‌nei‌‌pressi‌‌del‌‌sarcofago,‌‌                                 



‌ 

giace‌ ‌privo‌ ‌di‌ ‌sensi‌ ‌il‌‌prigioniero‌‌incappucciato‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌Jasir‌‌Asani.‌‌Lo‌‌scontro‌‌                             
vede‌ ‌prevalere‌ ‌Vimak‌ ‌su‌ ‌Windharrow,‌ ‌a‌ ‌cui‌ ‌il‌ ‌mezzo-gigante‌ ‌stronca‌ ‌ogni‌ ‌velleità‌ ‌di‌ ‌fuga‌‌                           
squarciandogli‌ ‌la‌‌schiana‌‌da‌‌parte‌‌a‌‌parte‌‌e‌‌del‌‌minotauro‌‌Zegdar‌‌su‌‌Rek'Sai,‌‌investisto‌‌in‌‌                             
pieno‌‌e‌‌incornato‌‌dalla‌‌furia‌‌del‌‌semi-uomo‌‌dalla‌‌testa‌‌taurina.‌‌Vimak‌‌allora‌‌corre‌‌in‌‌aiuto‌‌del‌‌                               
compagno‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌ultime‌ ‌energie‌ ‌in‌ ‌corpo‌ ‌mette‌ ‌in‌ ‌fuga‌ ‌il‌ ‌nothic‌ ‌e‌ ‌abbatte‌ ‌il‌ ‌minotauro.‌                                 
Inseguiti‌ ‌da‌ ‌altri‌ ‌minotauri‌ ‌richiamati‌ ‌dal‌ ‌nothic‌ ‌e‌ ‌ritornati‌ ‌nel‌ ‌Tempio‌ ‌si‌ ‌ricongiungono‌ ‌ai‌‌                           
compagni‌‌con‌‌i‌‌quali‌‌riescono‌‌a‌‌fronteggiare‌‌l'orda‌‌inferocita‌‌si‌‌seguaci‌‌di‌‌Imix‌‌e‌‌ad‌‌averne‌‌                               
la‌ ‌meglio.‌ ‌Non‌ ‌appena‌‌Alethra‌‌apprende‌‌che‌‌nella‌‌caverna‌‌successiva‌‌si‌‌trova‌‌Jasir‌‌Asani‌‌                           
insiste‌‌per‌‌andarlo‌‌a‌‌recuperare.‌‌Il‌‌giovane‌‌mercenario‌‌è‌‌privo‌‌di‌‌sensi‌‌e‌‌apparentemente‌‌in‌‌                             
preda‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌febbre‌ ‌misteriosa.‌ ‌Vimak‌ ‌intanto‌ ‌sul‌ ‌corpo‌ ‌di‌ ‌Windharrow‌ ‌recupera‌ ‌un‌‌                         
misterioso‌‌corno‌‌magico‌‌sulla‌‌cui‌‌superficie‌‌sono‌‌incinse‌‌rune‌‌nell'antica‌‌lingua‌‌primordiale‌‌                       
e‌ ‌riconducibili‌ ‌all'elemento‌ ‌aria‌ ‌e‌ ‌al‌ ‌genio‌ ‌Ahtayr,‌ ‌incontrato‌ ‌a‌ ‌Tyar-Besil‌ ‌nel‌ ‌Tempio‌‌                         
dell'Odio‌ ‌Ululante.‌ ‌Consci‌ ‌del‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌hanno‌ ‌alcuna‌ ‌speranza‌ ‌di‌ ‌sopravvivenza‌‌                       
qualora‌ ‌restassero‌ ‌nel‌ ‌complesso‌ ‌di‌ ‌caverne,‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌tornare‌ ‌indietro,‌‌                       
proprio‌ ‌per‌ ‌vedere‌ ‌di‌ ‌trovare‌ ‌un‌ ‌approccio‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌genio.‌‌Il‌‌percorso‌‌fino‌‌a‌‌Tyar-Besil‌‌e‌‌alla‌‌                                 
"Piazza‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌Guglie‌ ‌Cadute"‌ ‌luogo‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌avevano‌ ‌lasciato‌ ‌il‌ ‌genio‌ ‌Ahtayr‌ ‌si‌ ‌rivela‌‌                             
sgombro‌‌da‌‌insidie‌‌e‌‌pericoli.‌‌Tornati‌‌dal‌‌genio,‌‌quando‌‌gli‌‌presentano‌‌il‌‌corno‌‌che‌‌lo‌‌teneva‌‌                               
vincolato‌‌a‌‌Aerisi‌‌e‌‌ai‌‌suoi‌‌servi‌‌questi,‌‌comprendendo‌‌la‌‌buona‌‌indole‌‌del‌‌gruppo,‌‌fa‌‌capire‌‌                               
che‌ ‌sarebbe‌ ‌disposto‌ ‌ad‌‌aiutarli‌‌in‌‌cambio‌‌della‌‌libertà.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌le‌‌condizioni‌‌di‌‌Jasir‌‌                             
Asani‌ ‌non‌ ‌sembrano‌ ‌affatto‌ ‌migliorare‌ ‌nonostante‌ ‌il‌ ‌potente‌ ‌elisir‌ ‌curativo‌ ‌che‌ ‌Vimak‌‌non‌‌                         
lesina‌ ‌a‌ ‌somministrargli.‌ ‌I‌‌compagni‌‌così,‌‌temendo‌‌il‌‌peggio,‌‌gli‌‌portano‌‌tutte‌‌le‌‌cure‌‌di‌‌cui‌‌                               
sono‌ ‌capaci‌ ‌ma‌ ‌lo‌ ‌legano‌ ‌per‌ ‌precauzione‌ ‌e‌ ‌soprattutto‌ ‌per‌ ‌cautelarlo‌ ‌da‌ ‌azioni‌‌                         
autolesioniste.‌ ‌In‌ ‌un‌ ‌attimo‌ ‌di‌ ‌lucidità‌ ‌questi‌ ‌chiede‌‌ad‌‌Alethra‌‌di‌‌liberarlo‌‌in‌‌quanto‌‌quella‌‌                             
posizione‌ ‌sottomessa‌ ‌lo‌ ‌mortifica‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌cercare‌ ‌di‌ ‌convincere‌ ‌la‌ ‌paladina‌ ‌non‌ ‌risparmia‌‌                         
giuramenti,‌ ‌promesse‌ ‌di‌ ‌fedeltà‌ ‌ma‌ ‌anche‌ ‌a‌ ‌manifestarle‌ ‌apertamente‌ ‌i‌ ‌propri‌ ‌sentimenti.‌‌                       
Rek'Sai‌‌prova‌‌a‌‌scrutare‌‌la‌‌mente‌‌del‌‌mercenario‌ ‌ricorrendo‌‌alla‌‌sua‌‌magia‌‌ma‌‌scopre‌‌che‌‌                             
qualcosa‌ ‌di‌ ‌potente‌ ‌sembra‌ ‌bloccare‌ ‌ogni‌ ‌tentativo‌ ‌di‌ ‌andare‌ ‌oltre‌ ‌la‌ ‌semplice‌ ‌lettura‌ ‌dei‌‌                           
pensieri‌‌superficiali‌‌dell'uomo,‌‌che‌‌comunque‌‌confermerebbero‌‌quanto‌‌da‌‌lui‌‌detto.‌‌Alethra,‌‌                     
fortemente‌‌combattuta‌‌tra‌‌i‌‌sentimenti‌‌verso‌‌il‌‌giovane‌‌ma‌‌il‌‌timore‌‌che‌‌questi‌‌possa‌‌essere‌‌                             
in‌‌qualche‌‌modo‌‌sotto‌‌gli‌‌influssi‌‌di‌‌un‌‌maleficio,‌‌usa‌‌su‌‌di‌‌lui‌‌la‌‌bilancia‌‌del‌‌Bene‌‌e‌‌del‌‌Male‌‌                                       
che‌ ‌svela‌ ‌in‌ ‌maniera‌ ‌inequivocabile‌ ‌la‌ ‌natura‌ ‌malvagia‌ ‌che‌ ‌pervade‌ ‌l'avventuriero‌ ‌di‌‌                       
Minaea.‌‌Nel‌‌tentativo‌‌di‌‌sbloccare‌‌la‌‌situazione‌‌Francisco‌‌prova‌‌a‌‌somministrare‌‌all'uomo‌‌il‌‌                         
"Wizard‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌Wine"‌ ‌[3]‌ ‌ma‌ ‌questo,‌ ‌anziché‌ ‌sedare‌‌e‌‌tranquillizzare‌‌l'uomo‌‌provoca‌‌in‌‌lui‌‌                             
forti‌ ‌convulsioni‌ ‌e‌ ‌vomito.‌ ‌In‌ ‌preda‌ ‌al‌ ‌panico‌ ‌Alethra‌‌supplica‌‌Rek'Sai‌‌di‌‌chiedere‌‌al‌‌genio‌‌                             
Ahtayr‌‌di‌‌ricorrere‌‌al‌‌suo‌‌potere‌‌per‌‌salvare‌‌Asani.‌‌L'uomo‌‌diavolo‌‌soffia‌‌così‌‌nel‌‌corno‌‌e‌‌poi‌‌                                 
esprime‌‌il‌‌suo‌‌desiderio.‌‌Il‌‌genio‌‌dell'aria‌‌esaudisce‌‌con‌‌soddisfazione‌‌la‌‌volontà‌‌del‌‌gruppo‌‌                           
per‌ ‌poi‌ ‌svanire‌ ‌per‌ ‌sempre‌ ‌e‌ ‌tornare‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌Piano‌ ‌di‌ ‌esistenza,‌ ‌finalmente‌ ‌libero‌ ‌da‌ ‌ogni‌‌                               
vincolo.‌ ‌Jasir‌ ‌Asani‌ ‌comincia‌ ‌così‌ ‌a‌ ‌vomitare‌ ‌sangue‌ ‌misto‌ ‌a‌ ‌vino‌ ‌e‌ ‌bile‌ ‌ma‌ ‌subito‌ ‌dopo‌‌                               
dalla‌‌bocca,‌‌dal‌‌naso,‌‌dalle‌‌orecchie‌‌e‌‌dai‌‌pori‌‌della‌‌pelle‌‌comincia‌‌ad‌‌uscirgli‌‌vapore‌‌nero,‌‌                               
che‌‌via‌‌via‌‌va‌‌a‌‌condensarsi‌‌e‌‌a‌‌prendere‌‌la‌‌forma‌‌di‌‌uno‌‌sciame‌‌di‌‌insetti‌‌di‌‌fuoco‌‌e‌‌cenere.‌‌                                       
La‌‌moltitudine‌‌di‌‌creature‌‌cominciano‌‌a‌‌vorticare‌‌fino‌‌a‌‌assumere‌‌le‌‌fattezze‌‌di‌‌un‌‌umanoide‌‌                             
dagli‌ ‌occhi‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌e‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌color‌ ‌cenere,‌ ‌attorniamo‌ ‌da‌ ‌lingue‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌e‌ ‌insetti.‌ ‌Il‌‌                                 
gruppo‌ ‌riconosce‌ ‌immediatamente‌ ‌Ia'Affrat‌‌l'Araldo‌‌dei‌‌Principi‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌Imix‌‌e‌‌                       
Ogrémoch‌ ‌che‌ ‌avevano‌ ‌visto‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌prima‌‌volta‌‌essere‌‌evocato‌‌nel‌‌Primo‌‌Piano‌‌Materiale‌‌                           
attraverso‌ ‌un‌ ‌disgustoso‌ ‌rito‌ ‌che‌ ‌aveva‌‌visti‌‌sacrificati‌‌halfling‌‌innocenti.‌‌Lo‌‌scontro‌‌con‌‌lo‌‌                           
sciame‌ ‌di‌ ‌minuscoli‌ ‌elementali‌ ‌vede‌ ‌i‌ ‌membri‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌lottare‌ ‌strenuamente‌ ‌ma‌ ‌senza‌‌                         



‌ 

grosse‌‌possibilità‌‌di‌‌vittoria‌‌di‌‌fronte‌‌ad‌‌un‌‌nemico‌‌così‌‌forte.‌‌All'improvviso‌‌però,‌‌quando‌‌le‌‌                             
sorti‌ ‌della‌ ‌battaglia‌ ‌sembrano‌ ‌essere‌‌segnate‌‌e‌‌la‌‌fine‌‌vicina,‌‌lo‌‌sciame‌‌sembra‌‌destarsi‌‌e‌‌                             
immobilizzarsi‌‌per‌‌una‌‌frazione‌‌di‌‌secondo,‌‌come‌‌richiamato‌‌da‌‌una‌‌forza‌‌misteriosa,‌‌prima‌‌                         
poi‌ ‌di‌ ‌volare‌ ‌via‌ ‌e‌ ‌lasciare‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌stremato‌ ‌a‌‌terra.‌‌Il‌‌riposo‌‌giunge‌‌così,‌‌infine,‌‌per‌‌tutti‌‌                                   
mai‌ ‌meritato‌ ‌e‌ ‌agognato‌ ‌come‌ ‌questa‌ ‌volta.‌ ‌ ‌   
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Note.‌ ‌ 
1.Il‌ ‌sarcofago,‌ ‌di‌ ‌antichissima‌ ‌fattura‌ ‌elfica,‌ ‌riporta‌ ‌bassorilievi‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌storia‌ ‌dell'elfa‌                       
rinnegata‌‌Idris,‌‌del‌‌suo‌‌tradimento‌‌nei‌‌confronti‌‌della‌‌dea‌‌Ordana‌‌etramite‌‌la‌‌corruzione‌‌del‌‌                           
Primo‌‌Albero‌‌della‌‌Vita.‌‌Infine‌‌del‌‌suo‌‌esodo‌‌che‌‌la‌‌portò‌‌in‌‌quella‌‌che‌‌sarebbe‌‌poi‌‌diventata‌‌                                 
la‌ ‌Valle‌ ‌Dessarin‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌costruzione‌ ‌del‌ ‌Tempio‌ ‌dedico‌ ‌al‌ ‌culto‌ ‌dell'Uovo‌ ‌del‌ ‌Male‌‌                           
Elementale.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Imix‌ ‌è‌ ‌il‌ ‌Principe‌ ‌del‌‌Fuoco‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌I‌‌suoi‌‌protetti‌‌e‌‌discepoli,‌‌come‌‌alcuni‌‌                                 
minotauri‌ ‌del‌ ‌clan‌ ‌Emberhorn,‌ ‌sono‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌soffiare‌‌lingue‌‌di‌‌fuoco‌‌sui‌‌nemici‌‌del‌‌culto‌‌                               
oltre‌ ‌che‌ ‌a‌ ‌essere‌ ‌immuni‌ ‌a‌ ‌tale‌ ‌elemento.‌ ‌ 
3.‌ ‌Il‌ ‌vino‌ ‌magico‌ ‌trovato‌ ‌ai‌ ‌tempi‌ ‌di‌ ‌Rahasia‌ ‌ 
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IA'‌ ‌AFFRAT‌ ‌L'ARALDO‌ ‌DEI‌ ‌PRINCIPI‌ ‌DEL‌ ‌MALE‌ ‌ELEMENTALE‌ ‌IMIX‌ ‌E‌ ‌OGREMOCH‌ ‌ 
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‌ 
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‌ 

XCVI.‌ ‌Dopo‌ ‌la‌ ‌misteriosa‌ ‌e‌ ‌inaspettata‌ ‌dipartita‌ ‌del‌ ‌demone‌ ‌IA'AFFRAT‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌può‌‌                         
godere‌ ‌finalmente‌ ‌di‌ ‌alcuni‌ ‌attimi‌ ‌di‌ ‌riposo[1]‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌dei‌ ‌quali‌ ‌viene‌ ‌fatto‌ ‌il‌ ‌punto‌ ‌della‌‌                               
situazione.‌ ‌Alethra,‌ ‌sente‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌venuta‌ ‌meno‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌sacro‌ ‌vincolo‌ ‌nei‌ ‌confronti‌ ‌della‌‌                           
Triade[2]‌‌e‌‌conseguentemente‌‌decide‌‌di‌‌espiare‌‌alle‌‌sue‌‌colpe‌‌attraverso‌‌l'auto‌‌infliggimento‌‌                       
di‌ ‌dolore.‌ ‌Francisco‌ ‌la‌ ‌supporta‌ ‌attraverso‌ ‌la‌ ‌preghiera‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌digiuno.‌ ‌Gli‌ ‌altri,‌ ‌rispettosi‌‌del‌‌                             
desiderio‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌volontà‌ ‌della‌ ‌giovane‌ ‌thoniana,‌ ‌si‌ ‌appartano‌ ‌consentendole‌ ‌di‌ ‌avere‌ ‌la‌‌                         
giusta‌ ‌intimità‌ ‌e‌ ‌nel‌ ‌frattempo‌ ‌osservano‌ ‌i‌ ‌contorni‌ ‌della‌ ‌città‌ ‌di‌ ‌Tyar-Besil.‌ ‌Questa,‌ ‌a‌‌                           
dispetto‌‌dell'ultima‌‌volta‌‌in‌‌cui‌‌l'avevano‌‌visitata,‌‌sembra‌‌ora‌‌essere‌‌completamente‌‌deserta:‌‌                       
abbandonata!‌ ‌ ‌   
Riprese‌ ‌le‌ ‌forze,‌‌Francisco‌‌rimuove‌‌la‌‌maledizione‌‌che‌‌grava‌‌sulla‌‌giovane‌‌minaeana‌‌Elka‌‌                         
che‌ ‌così‌ ‌può‌ ‌tornare‌ ‌ad‌ ‌assumere‌ ‌le‌ ‌sue‌ ‌reali‌ ‌sembianze.‌ ‌L'esperienza‌ ‌però,‌ ‌lo‌ ‌dirà‌ ‌ella‌‌                             
stessa‌ ‌in‌ ‌seguito,‌ ‌l'ha‌ ‌turbata‌ ‌profondamente.‌ ‌Grazie‌ ‌alle‌ ‌informazioni‌ ‌raccolte‌ ‌da‌ ‌Jasir‌‌                       
Asani‌‌apprendono‌‌che‌‌questi‌‌non‌‌ha‌‌memorie‌‌del‌‌periodo‌‌in‌‌cui‌‌era‌‌posseduto‌‌dal‌‌demone‌‌                             
del‌‌fuoco‌‌e‌‌della‌‌terra‌‌IA'AFFRAT.‌‌In‌‌compenso‌‌però‌‌ricorda‌‌di‌‌quando‌‌era‌‌stato‌‌catturato‌‌in‌‌                               
seguito‌ ‌alla‌ ‌sconfitta‌ ‌degli‌ ‌uomini‌ ‌dell'Alleanza‌ ‌presso‌ ‌la‌ ‌piana‌‌di‌‌Piumatempestosa.‌‌Lui‌‌e‌‌                         
altri‌‌quattro‌‌compagni‌‌erano‌‌stati‌‌condotti‌‌fino‌‌alla‌‌piramide‌‌di‌‌Tyar-Besil‌‌ma‌‌poi‌‌erano‌‌stati‌‌                             
separati.‌ ‌Gli‌ ‌altri,‌ ‌a‌ ‌quanto‌ ‌ricorda,‌ ‌erano‌ ‌stati‌ ‌condotti‌ ‌alle‌ ‌"Caverne‌ ‌Ululanti"‌ ‌per‌ ‌il‌‌                           



‌ 

"sacrificio"‌ ‌necessario‌ ‌al‌ ‌"rituale".‌ ‌Jasir,‌ ‌rimessosi‌ ‌pienamente‌ ‌ed‌ ‌equipaggiato‌ ‌da‌ ‌Vimak,‌‌                     
offre‌‌il‌‌suo‌‌aiuto‌‌ma‌‌mostra‌‌al‌‌contempo‌‌il‌‌desiderio‌‌di‌‌scendere‌‌anch'egli‌‌nelle‌‌Caverne‌‌al‌‌                               
fine‌‌di‌‌capire‌‌se‌‌i‌‌suoi‌‌compagni‌‌sono‌‌ancora‌‌in‌‌vita.‌‌Il‌‌primo‌‌passo‌‌conduce‌‌alla‌‌piramide‌‌a‌‌                                   
gradoni‌ ‌di‌ ‌marmo‌ ‌bianco‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌erge‌ ‌al‌ ‌centro‌ ‌di‌ ‌Tyar-Besil.‌ ‌Anche‌ ‌quest'edificio‌ ‌sembra‌‌                           
deserto‌ ‌e‌ ‌abbandonato.‌ ‌La‌ ‌dipartita‌ ‌di‌ ‌Aerisi‌ ‌deve‌‌aver‌‌segnato‌‌un‌‌duro‌‌colpo‌‌per‌‌il‌‌Culto‌‌                               
dell'Odio‌ ‌Ululante‌ ‌che‌ ‌in‌ ‌fretta‌ ‌e‌ ‌furia‌ ‌ha‌ ‌abbandonato‌ ‌l'antica‌ ‌città‌ ‌sotterranea‌ ‌dei‌ ‌nani‌‌                           
Kogolor.‌ ‌ 
Solamente‌ ‌un‌ ‌guardiano‌ ‌invisibile‌ ‌è‌ ‌rimasto‌ ‌nella‌ ‌sala‌ ‌del‌ ‌trono‌ ‌di‌ ‌Aerisi‌ ‌ma‌ ‌è‌‌facilmente‌‌                             
abbattuto‌ ‌da‌ ‌Rek'Sai‌ ‌e‌ ‌compagni.‌‌ ‌  
A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌la‌ ‌via‌ ‌più‌ ‌rapida‌ ‌per‌ ‌discendere‌ ‌nelle‌ ‌Caverne‌ ‌Ululanti‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌una‌‌                             
fossa‌ ‌regolare‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌apre‌ ‌al‌ ‌piano‌ ‌terra‌ ‌della‌ ‌piramide.‌ ‌Da‌ ‌essa‌ ‌fuoriesce‌ ‌una‌ ‌corrente‌‌                             
d'aria‌ ‌che‌ ‌dà‌ ‌l'impressione‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌"viva"‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌sinistra‌ ‌luce‌ ‌dorata.‌ ‌Naevia,‌‌                         
opportunamente‌ ‌legata[3],‌ ‌comincia‌‌la‌‌discesa.‌‌Il‌‌regolare‌‌passaggio‌‌sembra‌‌scendere‌‌per‌‌                     
diverse‌‌decine‌‌di‌‌piedi‌‌per‌‌poi‌‌aprirsi‌‌su‌‌una‌‌caverna‌‌stretta‌‌e‌‌alta‌‌sul‌‌cui‌‌fondo‌‌l'elfa‌‌scorge‌‌                                   
resti‌ ‌smembrati‌ ‌di‌ ‌umanoidi‌ ‌di‌ ‌varie‌ ‌specie.‌ ‌Inquietata‌ ‌da‌ ‌quella‌ ‌visione‌ ‌Naevia‌ ‌decide‌ ‌di‌‌                           
risalire.‌‌Sono‌‌allora‌‌Alethra‌‌e‌‌Vimak‌‌a‌‌calarsi‌‌nell'anfratto‌‌e‌‌a‌‌scendere‌‌questa‌‌volta‌‌fino‌‌al‌                               
fondo‌ ‌della‌ ‌caverna.‌ ‌Qui‌ ‌vengono‌ ‌accolti‌ ‌da‌ ‌un‌‌elementale‌‌dell'aria‌‌che‌‌si‌‌manifesta‌‌sotto‌‌                           
forma‌ ‌di‌ ‌turbine‌ ‌d'aria.‌ ‌Mentre‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌che‌ ‌vede‌ ‌la‌ ‌paladina‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌goliath‌ ‌fianco‌ ‌a‌‌fianco‌                                 
combattere‌ ‌contro‌ ‌l'essere‌ ‌elementale‌ ‌procede,‌ ‌uno‌ ‌alla‌ ‌volta‌ ‌anche‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌compagni‌ ‌li‌‌                         
raggiungono‌ ‌e‌‌insieme‌‌distruggono‌‌la‌‌creatura.‌‌Ha‌‌così‌‌inizio‌‌l'esplorazione‌‌del‌‌complesso‌‌                       
di‌ ‌caverne‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌susseguono‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌dedalo‌ ‌di‌ ‌cunicoli‌ ‌e‌ ‌anfratti‌ ‌immersi‌ ‌nelle‌ ‌tenebre‌ ‌e‌‌                               
caratterizzati‌ ‌dal‌ ‌forte‌ ‌vento‌ ‌che‌ ‌rende‌ ‌pressoché‌ ‌impossibile‌ ‌udire‌ ‌distinti‌ ‌rumori‌ ‌e‌ ‌che‌‌                         
rende‌‌faticosa‌‌anche‌‌la‌‌stessa‌‌conversazione.‌‌Superata‌‌una‌‌larga‌‌caverna‌‌su‌‌cui‌‌si‌‌verifica‌‌                           
un‌ ‌veloce‌ ‌e‌ ‌repentino‌ ‌sbalzo‌ ‌termico‌ ‌[4]‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌giunge‌‌in‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌spiazzo‌‌su‌‌cui‌‌si‌‌                                   
affaccia‌‌un‌‌crepaccio‌‌al‌‌cui‌‌interno‌‌sembra‌‌risiedere‌‌un‌‌banco‌‌di‌‌nubi‌‌temporalesche,‌‌scure‌‌                           
e‌ ‌impenetrabili.‌ ‌Elka‌ ‌si‌ ‌offre‌ ‌di‌ ‌scendervi‌ ‌dentro‌ ‌ma‌ ‌i‌ ‌compagni‌ ‌la‌ ‌dissuadono.‌ ‌Rek'Sai‌‌                           
scorge‌‌allora‌‌uno‌‌stretto‌‌e‌‌lungo‌‌anfratto‌‌che‌‌sembra‌‌terminare‌‌in‌‌un‌‌vicolo‌‌cieco.‌‌All'interno‌‌                             
vede‌‌corpi‌‌di‌‌diverse‌‌creature‌‌morte‌‌stecchite.‌‌Tra‌‌ciò‌‌che‌‌rimane‌‌di‌‌ragni‌‌giganti,‌‌lucertole‌‌                             
del‌‌sottosuolo,‌‌un‌‌grosso‌‌verme-iena‌‌scorge‌‌anche‌‌il‌‌corpo‌‌di‌‌un'elfa.‌‌Con‌‌Alethra‌‌e‌‌Vimak‌‌                             
entra‌ ‌per‌ ‌indagare‌ ‌su‌ ‌quella‌ ‌strana‌ ‌situazione‌ ‌ma‌ ‌d'improvviso‌ ‌sia‌ ‌lui‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌goliath‌ ‌si‌‌                             
sentono‌ ‌venir‌ ‌meno‌ ‌l'aria.‌ ‌Lentamente‌ ‌cominciano‌ ‌a‌ ‌soffocare.‌ ‌Alethra‌ ‌li‌ ‌spinge‌ ‌fuori‌ ‌dal‌‌                         
passaggio‌ ‌e‌ ‌questo‌ ‌sembra‌ ‌in‌ ‌qualche‌ ‌modo‌ ‌aiutarli‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌riprendono‌ ‌lentamente‌ ‌a‌‌                         
respirare.‌ ‌Elka‌ ‌prova‌ ‌a‌ ‌ripetere‌ ‌l'operazione,‌ ‌questa‌ ‌volta‌ ‌più‌ ‌cautamente,‌ ‌cercando‌ ‌di‌‌                       
servirsi‌ ‌per‌ ‌quanto‌ ‌possibile‌ ‌dell'incanto‌ ‌di‌ ‌"mano‌ ‌magica"‌ ‌per‌ ‌trascinare‌ ‌il‌ ‌corpo‌ ‌dell'elfa‌‌                         
fuori‌‌dal‌‌passaggio‌‌ma‌‌anche‌‌lei‌‌viene‌‌colta‌‌dalla‌‌strana‌‌mancanza‌‌di‌‌aria‌‌e‌‌per‌‌poco‌‌non‌‌ci‌‌                                   
lascia‌‌le‌‌penne.‌‌E'‌‌nuovamente‌‌Alethra‌‌che‌‌si‌‌lancia‌‌nel‌‌budello‌‌e‌‌trattenendo‌‌il‌‌fiato‌‌arriva‌‌                               
al‌‌corpo‌‌dell'elfa‌‌morta‌‌e‌‌lo‌‌porta‌‌dal‌‌resto‌‌del‌‌gruppo.‌‌Questo‌‌sembra‌‌essere‌‌perfettamente‌‌                             
conservato.‌ ‌La‌ ‌giovane‌ ‌elfa,‌ ‌probabilmente‌ ‌un'avventuriera,‌ ‌presenta‌ ‌tratti‌ ‌somatici[5]‌‌                 
diversi‌ ‌sia‌ ‌dagli‌ ‌elfi‌ ‌di‌ ‌Alfheim‌ ‌che‌ ‌da‌ ‌quelli‌ ‌di‌ ‌Shiye-Lawr‌ ‌(elfo‌ ‌chiaro)‌ ‌o‌ ‌di‌ ‌Wendar‌ ‌(elfo‌‌                                 
alto).‌ ‌ 
Trovato‌ ‌un‌ ‌passaggio‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌condurre‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌camino‌ ‌naturale‌ ‌che‌ ‌secondo‌ ‌Naevia‌‌                         
potrebbe‌ ‌condurre‌ ‌al‌ ‌Tempio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale,‌ ‌posizionato‌ ‌proprio‌ ‌sopra‌ ‌di‌ ‌loro,‌ ‌la‌‌                         
compagnia‌‌decide‌‌di‌‌tornare‌‌sui‌‌propri‌‌passi.‌‌Riaffronta‌‌la‌‌caverna‌‌dei‌‌cambiamenti‌‌termici‌‌e‌‌                           
si‌‌avventura‌‌in‌‌una‌‌serie‌‌di‌‌passaggi‌‌fino‌‌ad‌‌allora‌‌inesplorati.‌‌In‌‌una‌‌caverna‌‌Reline‌‌ode‌‌la‌‌                                 
voce‌‌del‌‌suo‌‌antico‌‌padrone,‌‌il‌‌mago‌‌Thyatiano‌‌ZanzermTem‌‌che‌‌le‌‌porta‌‌alla‌‌mene‌‌ricordi‌‌                             
grevi‌‌e‌‌tristi.‌‌La‌‌giovane‌‌vince‌‌però‌‌i‌‌fantasmi‌‌del‌‌passato.‌‌Anche‌‌Naevia‌‌ha‌‌un'esperienza‌‌                             



‌ 

simile‌ ‌nella‌ ‌caverna‌ ‌successiva‌ ‌e‌ ‌l'immagine‌ ‌della‌ ‌madre‌ ‌che‌ ‌avvizzisce‌ ‌e‌ ‌muore‌ ‌sotto‌ ‌i‌‌                           
suoi‌‌occhi‌‌si‌‌manifesta‌‌attraverso‌‌un‌‌riflesso‌‌su‌‌una‌‌roccia.‌‌Devono‌‌essere‌‌gli‌‌influssi‌‌che‌‌il‌‌                               
Male‌‌Elementale‌‌sta‌‌esercitando‌‌su‌‌questo‌‌luogo‌‌e‌‌pertanto‌‌il‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌accelerare‌‌il‌‌                             
passo.‌‌Giungono‌‌così‌‌ad‌‌una‌‌caverna‌‌piena‌‌di‌‌muschi‌‌dai‌‌colori‌‌alieni‌‌e‌‌da‌‌funghi.‌‌Questa‌‌                               
grotta‌ ‌si‌ ‌affaccia‌ ‌su‌ ‌un‌ ‌lago‌ ‌sotterraneo‌‌al‌‌cui‌‌centro‌‌spunta‌‌una‌‌grande‌‌colonna‌‌di‌‌roccia‌‌                               
naturale,‌ ‌troncata‌ ‌e‌ ‌appiattita‌ ‌nella‌ ‌parte‌‌superiore.‌‌Sulla‌‌superficie‌‌di‌‌quest'ultima‌‌si‌‌trova‌‌                         
una‌ ‌cesta‌ ‌di‌ ‌vimini,‌ ‌simile‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌cassa.‌ ‌Reline‌ ‌la‌‌raggiunge‌‌volando‌‌grazie‌‌all'ausilio‌‌del‌‌                             
fischietto‌ ‌magico,‌ ‌la‌ ‌apre‌ ‌ma‌ ‌poi‌ ‌si‌ ‌ritrae‌ ‌tornando‌ ‌sui‌ ‌propri‌ ‌passi‌ ‌e‌ ‌senza‌ ‌rivelare‌ ‌a‌‌                               
nessuno‌‌quanto‌‌vi‌‌ha‌‌visto‌‌dentro.‌‌Da‌‌un‌‌passaggio‌‌laterale‌‌odono‌‌dei‌‌lamenti‌‌e‌‌quando‌‌vi‌‌                               
passano‌ ‌attraverso‌ ‌scorgono‌ ‌alcuni‌ ‌individui‌ ‌denudati‌ ‌e‌ ‌appesi‌ ‌mediante‌ ‌dei‌ ‌ganci‌ ‌che‌ ‌li‌‌                         
trapassano‌‌in‌‌più‌‌parti‌‌del‌‌corpo‌‌a‌‌delle‌‌catena‌‌che‌‌pendono‌‌dal‌‌soffitto.‌‌Un‌‌grosso‌‌demone‌‌                               
alato‌ ‌dalla‌ ‌pelle‌ ‌verde‌ ‌e‌‌dalle‌‌fattezze‌‌che‌‌ricordano‌‌un‌‌incrocio‌‌tra‌‌un‌‌rospo‌‌e‌‌un‌‌drago‌‌li‌‌                                   
accoglie‌ ‌assalendoli.‌‌Sconfitto‌‌anche‌‌questo‌‌demone‌‌Francisco‌‌e‌‌compagni‌‌prestano‌‌aiuto‌‌                     
ai‌ ‌quattro‌ ‌individui‌ ‌appesi.‌ ‌Due‌ ‌di‌ ‌questi‌ ‌sono‌ ‌umani‌ ‌e‌ ‌sembrano‌ ‌essere‌ ‌marchiati‌ ‌con‌ ‌il‌‌                             
simbolo‌‌dell'Aria‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌Reline‌‌sopraffatta‌‌dal‌‌disgusto‌‌li‌‌uccide‌‌senza‌‌remora‌‌                         
alcuna.‌‌Uno‌‌dei‌‌quattro‌‌prigionieri‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌una‌‌aarakocra‌‌di‌‌nome‌‌Kazra.‌‌Una‌‌volta‌‌                             
aiutata‌ ‌e‌ ‌curata‌ ‌questa‌ ‌racconta‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌triste‌ ‌storia.‌ ‌Di‌ ‌come‌‌anch'ella‌‌appartenga‌‌al‌‌clan‌‌                             
degli‌ ‌aarakocra‌ ‌di‌ ‌Valle‌ ‌dei‌ ‌Sospiri,‌ ‌di‌ ‌come‌ ‌sia‌ ‌stata‌ ‌catturata‌ ‌dai‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌‌                           
Piumatempestosa‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌quanto‌ ‌forte‌ ‌sia‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌desiderio‌ ‌di‌ ‌tornare‌ ‌a‌ ‌volare‌ ‌libera‌ ‌nei‌ ‌cieli‌‌                               
della‌ ‌Valle.‌ ‌Aiutata‌ ‌e‌ ‌curata‌ ‌viene‌ ‌accompagnata‌ ‌al‌ ‌camino‌ ‌naturale‌ ‌e‌ ‌istruita‌ ‌su‌ ‌come‌‌                           
raggiungere‌ ‌Tyar-Besil‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌lì‌ ‌la‌ ‌superficie.‌ ‌Il‌ ‌quarto‌ ‌prigioniero‌ ‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌un‌‌elfo‌‌dai‌‌                               
tratti‌‌molto‌‌simili‌‌a‌‌quelli‌‌dell'elfa‌‌morta.‌‌Questi‌‌afferma‌‌di‌‌essere‌‌un‌‌elfo‌‌selvaggio‌‌di‌‌nome‌‌                               
Balix,‌‌originario‌‌del‌‌continente‌‌meridionale‌‌e‌‌di‌‌essere‌‌giunto‌‌nella‌‌Valle‌‌di‌‌Dessarin,‌‌con‌‌la‌‌                             
compagnia‌ ‌Siliax,‌ ‌per‌ ‌fini‌ ‌legati‌ ‌alla‌ ‌"ricerca‌ ‌storica".‌ ‌Afferma‌‌infatti‌‌che‌‌le‌‌sue‌‌convinzioni‌‌                           
fossero‌ ‌da‌ ‌sempre‌ ‌che‌‌il‌‌regno‌‌dei‌‌nani‌‌Kogolor‌‌di‌‌Besilmer‌‌fosse‌‌stato‌‌costruito‌‌sopra‌‌un‌‌                               
insediamento‌‌ancora‌‌più‌‌antico‌‌e‌‌opera‌‌di‌‌un‌‌clan‌‌elfico‌‌molto‌‌antico‌‌e‌‌probabilmente‌‌legato‌‌                             
all'antico‌ ‌Impero‌ ‌di‌ ‌Evergrun.‌ ‌Le‌ ‌sue‌ ‌teorie‌ ‌sono‌ ‌suffragate‌ ‌dai‌‌suoi‌‌recenti‌‌ritrovamenti‌‌e‌‌                           
alle‌ ‌scoperte‌ ‌fin‌ ‌qui‌ ‌fatte.‌‌Chiede‌‌di‌‌essere‌‌curato‌‌e‌‌di‌‌poter‌‌aiutare‌‌il‌‌gruppo‌‌a‌‌debellare‌‌i‌‌                                   
cultisti‌ ‌dell'Aria‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌questi‌ ‌gli‌ ‌hanno‌ ‌rubato‌ ‌un‌ ‌prezioso‌ ‌libro‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌ha‌ ‌annotato‌ ‌i‌‌                               
risultati‌ ‌delle‌ ‌sue‌ ‌ricerche.‌ ‌ 
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18‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌LE‌ ‌CAVERNE‌ ‌ULULANTI‌ ‌(NODO‌ ‌DELL'ARIA)‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌LONG‌ ‌REST‌ ‌ 
2.‌ ‌Ixion,‌ ‌il‌ ‌Generale‌ ‌Eterno‌ ‌e‌ ‌Tarastia‌ ‌le‌ ‌tre‌ ‌divinità‌ ‌patrone‌ ‌dell'antico‌ ‌regno‌ ‌di‌ ‌Nuova‌‌                             
Thonia.‌‌ ‌  
3.‌ ‌Nodo‌ ‌Prusik.‌ ‌ 
4.‌ ‌La‌ ‌caverna‌ ‌passa‌ ‌nel‌ ‌giro‌ ‌di‌ ‌pochi‌ ‌minuti‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌freddo‌ ‌polare‌ ‌(-35°C)‌ ‌a‌ ‌un‌ ‌caldo‌‌                                 
insopportabile‌ ‌(85°C)‌ ‌ 
5.‌ ‌L'elfa‌ ‌ha‌ ‌carnagione‌ ‌particolarmente‌ ‌pallida,‌ ‌corpo‌ ‌slanciato,‌ ‌occhi‌ ‌cerulei‌ ‌e‌ ‌capelli‌‌                       
argentati.‌‌ ‌  

‌ 
IL‌ ‌SADICO‌ ‌NYCALOTH.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

XCVII.‌ ‌L'esplorazione‌ ‌della‌‌Caverne‌‌Ululanti‌‌riprende‌‌e‌‌porta‌‌il‌‌gruppo‌‌ad‌‌una‌‌lunga‌‌e‌‌alta‌‌                             
caverna‌ ‌[N5]‌ ‌al‌ ‌cui‌ ‌centro‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌cratere‌ ‌circolare,‌ ‌profondo‌ ‌mediamente‌ ‌un‌ ‌metro‌ ‌e‌‌                             
mezzo.‌‌AI‌‌lati‌‌della‌‌grotta‌‌sono‌‌visibili‌‌i‌‌resti‌‌di‌‌alcune‌‌abitazioni‌‌di‌‌pietra,‌‌ora‌‌completamente‌‌                               
sbriciolate‌ ‌e‌ ‌distrutte.‌‌Un'attenta‌‌investigazione‌‌dell'area‌‌porta‌‌a‌‌dedurre‌‌che‌‌si‌‌trattasse‌‌di‌‌                         
un‌‌piccolo‌‌villaggio‌‌di‌‌nani‌‌o‌‌gnomi‌‌del‌‌sottosuolo‌‌(tra‌‌le‌‌macerie‌‌vengono‌‌rinvenuti‌‌resti‌‌che‌‌                               
avvalorano‌ ‌questa‌ ‌ipotesi).‌ ‌Una‌ ‌forte‌ ‌ondata‌ ‌di‌ ‌energia‌ ‌[1]‌ ‌è‌ ‌la‌‌causa‌‌sia‌‌del‌‌cratere,‌‌che‌‌                               
della‌ ‌distruzione‌ ‌del‌ ‌villaggio‌ ‌che‌ ‌della‌ ‌morte‌ ‌delle‌ ‌creature.‌ ‌Ad‌ ‌rafforzare‌ ‌l'ipotesi‌ ‌che‌ ‌il‌‌                           
luogo‌ ‌possa‌ ‌essere‌ ‌stato‌ ‌il‌ ‌sito‌ ‌di‌‌un‌‌esperimento‌‌per‌‌valutare‌‌la‌‌potenza‌‌di‌‌un‌‌orbe‌‌della‌‌                                 
distruzione‌ ‌e‌ ‌conseguentemente‌ ‌della‌ ‌morte‌ ‌di‌ ‌numerosi‌ ‌"innocenti",‌ ‌all'improvviso‌‌                 
appaiono‌‌alcune‌‌figure‌‌spettrali‌‌di‌‌gnomi.‌‌Alethra,‌‌sempre‌‌salda‌‌nella‌‌sua‌‌fede‌‌nella‌‌Triade,‌‌                           
evoca‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌potere‌ ‌e‌ ‌allontana‌ ‌queste‌ ‌creature.‌ ‌Questo‌ ‌consente‌ ‌al‌ ‌gruppo‌ ‌di‌‌lasciare‌‌la‌‌                             
caverna‌‌e‌‌riprendere‌‌l'esplorazione.‌‌Una‌‌serie‌‌di‌‌tunnel‌‌tortuosi‌‌portano‌‌il‌‌gruppo‌‌a‌‌tornare‌‌                           
in‌ ‌parte‌ ‌su‌ ‌passaggi‌ ‌già‌ ‌esplorati‌ ‌[N8‌ ‌e‌ ‌N10]‌ ‌dove‌ ‌Reline‌ ‌è‌ ‌ancora‌ ‌vittima‌ ‌degli‌ ‌effetti‌‌                               
allucinatorie‌ ‌del‌ ‌vento‌ ‌[2].‌‌ ‌  
Una‌ ‌foiba‌ ‌[N14]‌ ‌apparentemente‌ ‌senza‌ ‌fondo‌ ‌si‌ ‌apre‌ ‌tra‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌di‌ ‌nuovi‌‌                               
passaggi.‌‌Reline‌‌usa‌‌per‌‌la‌‌seconda‌‌volta‌‌il‌‌suo‌‌fischietto‌‌dell'aquila‌‌e‌‌vola‌‌oltre‌‌il‌‌buco‌‌nel‌‌                                 
terreno.‌ ‌Fissate‌ ‌delle‌ ‌corde‌ ‌e‌ ‌costruito‌ ‌così‌ ‌un‌ ‌ponte‌ ‌provvisorio,‌ ‌anche‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌possono‌‌                           
passare.‌ ‌Le‌ ‌caverne‌‌che‌‌seguono‌‌[N13a‌‌e‌‌N13b]‌‌sono‌‌attraversate‌‌da‌‌forti‌‌folate‌‌di‌‌vento;‌‌                             
vento‌‌che‌‌ululando‌‌e‌‌stridendo‌‌tra‌‌le‌‌rocce‌‌crea‌‌una‌‌cacofonia‌‌di‌‌suoni‌‌che‌‌rendono‌‌difficile‌‌                               



‌ 

anche‌‌la‌‌comunicazione.‌‌Infine‌‌si‌‌apre‌‌di‌‌fronte‌‌a‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra,‌‌che‌‌guidano‌‌il‌‌gruppo,‌‌un‌‌                                 
crocevia:‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌caratterizzata‌ ‌da‌ ‌diverse‌ ‌colonne‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌naturale‌ ‌e‌ ‌illuminata‌ ‌da‌‌                         
due‌ ‌bracieri‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌bruciano‌ ‌delle‌ ‌fiamme‌ ‌di‌ ‌colore‌‌verde-blu.‌‌Legate‌‌a‌‌due‌‌delle‌‌colonne,‌‌                             
per‌ ‌mezzo‌ ‌di‌ ‌corde‌ ‌di‌ ‌finissima‌ ‌ma‌ ‌robusta‌ ‌seta,‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌due‌ ‌donne‌ ‌denudate‌ ‌e‌‌                             
apparentemente‌‌prive‌‌di‌‌sensi.‌‌Una‌‌mostra‌‌chiaramente‌‌dei‌‌tratti‌‌alphatiani,‌‌l'altra‌‌è‌‌bionda‌‌                         
e‌ ‌dalla‌ ‌carnagione‌ ‌più‌ ‌abbronzata.‌ ‌Avvicinate‌ ‌quest'ultima‌ ‌viene‌ ‌riconosciuta‌ ‌come‌ ‌Savra‌‌                     
Balabranta[3]‌ ‌che‌ ‌riconosciute‌ ‌Naevia‌ ‌e‌ ‌Reline‌ ‌ha‌ ‌giusto‌ ‌il‌ ‌tempo‌ ‌per‌ ‌avvisare‌ ‌le‌ ‌amiche‌‌                           
che‌ ‌il‌ ‌luogo‌ ‌è‌ ‌una‌ ‌trappola.‌ ‌Dal‌ ‌nulla‌ ‌si‌ ‌materializzano‌ ‌due‌ ‌mirmidoni‌ ‌elementali‌ ‌dell'aria‌‌                           
che,‌‌armati‌‌con‌‌pesanti‌‌mazzafrusti‌‌elettrificati‌‌cominciano‌‌scatenano‌‌la‌‌loro‌‌furia‌‌su‌‌Vimak‌‌                         
e‌‌compagni.‌‌Lo‌‌scontro‌‌con‌‌i‌‌mirmidoni‌‌vede‌‌il‌‌gruppo‌‌vittorioso‌‌e‌‌così,‌‌slegate‌‌e‌‌aiutate‌‌le‌‌                                 
due‌ ‌donne[4],‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌ha‌ ‌modo‌ ‌di‌ ‌riprendere‌ ‌l'esplorazione.‌ ‌La‌ ‌forte‌ ‌corrente‌ ‌d'aria‌‌                         
che‌ ‌ne‌ ‌ostacola‌‌i‌‌movimenti‌‌e‌‌rallenta‌‌l'avanzata‌‌fa‌‌intuire‌‌che‌‌la‌‌loro‌‌meta‌‌sia‌‌sempre‌‌più‌‌                                 
vicina.‌‌ ‌  
Pietre‌ ‌e‌ ‌pulviscolo‌ ‌galleggiante‌ ‌nell'aria‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌forte‌ ‌corrente‌ ‌contraria‌ ‌rendono‌ ‌l'avanzata‌‌                       
difficile.‌ ‌Ad‌ ‌attendere‌ ‌il‌ ‌gruppo,‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌grotta‌ ‌circolare‌ ‌[N18]‌ ‌illuminata‌ ‌da‌ ‌due‌ ‌bracieri‌ ‌di‌‌                             
pietra‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌ardono‌ ‌senza‌ ‌calore‌ ‌due‌ ‌fiamme‌ ‌di‌ ‌colore‌ ‌verde-azzurro,‌ ‌si‌ ‌trovano‌ ‌quattro‌‌                           
sacerdoti‌ ‌dell'Odio‌ ‌Ululante.‌ ‌Questi‌ ‌si‌ ‌frappongono‌ ‌tra‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌metà‌ ‌finale:‌ ‌il‌ ‌Nodo.‌‌                             
Incuranti‌ ‌delle‌ ‌conseguenze‌ ‌i‌‌quattro,‌‌che‌‌fanno‌‌uso‌‌di‌‌raggi‌‌di‌‌energia‌‌stregonesca‌‌e‌‌che‌‌                             
evocano‌‌elementali‌‌d'aria,‌‌si‌‌immolano‌‌senza‌‌timore‌‌combattendo‌‌fino‌‌alla‌‌morte‌‌per‌‌il‌‌loro‌‌                           
Principe.‌ ‌A‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌Naevia‌ ‌si‌ ‌avventura‌ ‌in‌ ‌avanscoperta‌ ‌e‌ ‌giunge,‌ ‌dopo‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌di‌‌                             
curve‌ ‌tortuose,‌ ‌nei‌ ‌pressi‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌[N19].‌ ‌Questa,‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌molto‌‌alta,‌‌è‌‌                             
chiusa‌ ‌su‌ ‌se‌ ‌stessa.‌ ‌Al‌ ‌centro‌ ‌di‌ ‌tre‌ ‌enormi‌ ‌stalagmiti‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌innalzano‌ ‌per‌ ‌una‌‌decina‌‌di‌‌                                 
metri‌ ‌dal‌ ‌suolo,‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌ammasso‌ ‌di‌ ‌nubi‌ ‌percorso‌ ‌e‌ ‌attraversato‌ ‌da‌ ‌saette‌ ‌e‌ ‌fulmini.‌‌                               
Naevia‌ ‌ha‌ ‌l'impressione‌ ‌di‌ ‌scorgervi‌ ‌una‌ ‌figura,‌ ‌di‌ ‌dimensioni‌ ‌titaniche,‌ ‌muoversi‌ ‌oltre‌ ‌a‌‌                         
questo‌ ‌ammasso‌ ‌temporalesco.‌ ‌Prima‌ ‌di‌ ‌ritornare‌ ‌a‌ ‌riferire‌ ‌al‌ ‌gruppo,‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌elfa‌ ‌ha‌‌                           
modo‌‌di‌‌scorgere,‌‌ai‌‌piedi‌‌del‌‌trittico‌‌di‌‌pietre,‌‌una‌‌figura‌‌di‌‌spalle.‌‌Questa‌‌ha‌‌le‌‌mani‌‌rivolte‌‌                                   
verso‌ ‌il‌ ‌cielo‌ ‌e‌ ‌verso‌ ‌le‌ ‌nubi‌ ‌e‌ ‌sta‌ ‌cantilenando‌ ‌una‌ ‌salmodia‌ ‌di‌ ‌parole‌ ‌incomprensibili.‌‌                             
Sebbene‌ ‌il‌ ‌volto‌ ‌dell'uomo‌ ‌non‌‌sia‌‌visibile‌‌per‌‌Naevia‌‌il‌‌mantello‌‌che‌‌gli‌‌ricopre‌‌le‌‌spalle‌‌è‌‌                                 
inconfondibile:‌ ‌si‌ ‌tratta‌ ‌sicuramente‌ ‌di‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska‌ ‌[5].‌ ‌ ‌   
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
18‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌LE‌ ‌CAVERNE‌ ‌ULULANTI‌ ‌(NODO‌ ‌DELL'ARIA)‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Tutto‌ ‌porta‌ ‌a‌‌credere‌‌che‌‌qui‌‌sia‌‌stato‌‌fatto‌‌esplodere‌‌un‌‌ORBE‌‌DELLA‌‌DISTRUZIONE‌‌                             
DELL'ARIA.‌‌ ‌  
2.‌ ‌A‌ ‌perseguitarla,‌ ‌in‌ ‌particolare,‌ ‌l'immagine‌ ‌e‌ ‌la‌‌voce‌‌del‌‌suo‌‌ex‌‌padrone‌‌ZanzermTem,‌‌il‌‌                             
mago‌ ‌thyatiano‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌ridusse‌ ‌in‌ ‌catene‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌abusò‌ ‌di‌ ‌lei‌ ‌per‌ ‌anni.‌‌  
3.‌‌Savra,‌‌la‌‌figlia‌‌del‌‌connestabile‌‌di‌‌Yartar,‌‌aveva‌‌abbandonato‌‌la‌‌casa‌‌paterna‌‌per‌‌unirsi‌‌ai‌‌                               
cavalieri‌‌di‌‌Feathergale‌‌Spire,‌‌affascinata‌‌e‌‌ingannata‌‌dai‌‌loro‌‌falsi‌‌ideali.‌‌Incontrate‌‌Naevia‌‌                         
e‌ ‌Reline‌ ‌aveva‌ ‌finalmente‌ ‌aperto‌‌gli‌‌occhi‌‌e‌‌compreso‌‌il‌‌suo‌‌errore‌‌ma,‌ ‌catturata‌‌insieme‌‌                             
alle‌ ‌due‌ ‌donne,‌ ‌era‌ ‌stata‌ ‌indirizzata‌ ‌al‌ ‌Tempio‌ ‌dell'Odio‌ ‌Ululante‌ ‌prima‌ ‌e‌ ‌alle‌ ‌Caverne‌‌                           
Ululanti‌‌poi‌‌per‌‌essere‌‌nuovamente‌‌(e‌‌definitivamente)‌‌indottrinata‌‌al‌‌culto‌‌dell'Aria‌‌del‌‌Male‌‌                         
Elementale‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌Principe‌ ‌Yan-C-Bin.‌ ‌ 
4.‌ ‌La‌ ‌donna‌ ‌alphatiana‌ ‌liberata‌ ‌afferma‌ ‌di‌ ‌chiamarsi‌ ‌Deseyna‌ ‌Norvael‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌una‌‌                           
nobildonna‌ ‌proveniente‌ ‌da‌ ‌Skyfyr.‌ ‌Faceva‌ ‌parte‌ ‌della‌ ‌Delegazione‌ ‌scomparsa‌ ‌partita‌ ‌da‌‌                     



‌ 

Skyfyr‌ ‌e‌ ‌diretta‌ ‌a‌ ‌Goldenfields.‌ ‌Racconta‌ ‌che‌ ‌a‌ ‌metà‌ ‌via‌ ‌furono‌ ‌intercettati‌ ‌e‌ ‌attaccati‌‌da‌‌                             
monaci‌ ‌mascherati.‌ ‌Poi‌ ‌di‌ ‌mano‌ ‌in‌ ‌mano‌‌passarono‌‌dagli‌‌stessi‌‌a‌‌dei‌‌pirati‌‌di‌‌fiume‌‌che‌‌li‌‌                                 
trasportarono‌ ‌a‌ ‌sud.‌ ‌In‌ ‌parte‌ ‌furono‌‌divisi.‌‌Lei‌‌giunse‌‌nella‌‌città‌‌di‌‌Tyar-Besil‌‌e‌‌poi‌‌solo‌‌da‌‌                                 
pochi‌ ‌giorni‌ ‌alle‌ ‌Caverne‌ ‌dell'Odio‌ ‌Ululante‌ ‌,‌ ‌dove‌ ‌fu‌ ‌"incatenata"‌ ‌in‌ ‌attesa‌ ‌di‌ ‌essere‌‌                           
sacrificata.‌‌Il‌‌sacrificio‌‌suo‌‌e‌‌di‌‌Savra‌‌sarebbe‌‌dovuto‌‌servire‌‌per‌‌aprire‌‌il‌‌Nodo‌‌Elementale‌‌e‌‌                               
consentire‌ ‌così‌ ‌a‌ ‌Yan-C-Bin‌ ‌di‌ ‌entrare‌ ‌nel‌ ‌Primo‌ ‌Piano‌ ‌Materiale.‌‌ ‌  
5.‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska‌ ‌è‌ ‌il‌ ‌cavaliere‌‌alphatiano,‌‌originario‌‌di‌‌Floating‌‌Ar,‌‌a‌‌capo‌‌dell'Ordine‌‌dei‌‌                             
Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa‌ ‌(Feathergale).‌ ‌Con‌ ‌l'inganno‌ ‌catturò‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌e‌ ‌le‌‌                       
condannò‌ ‌a‌ ‌morte‌ ‌facendole‌ ‌gettare‌ ‌dalla‌ ‌torre‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa.‌ ‌Queste‌ ‌si‌ ‌salvarono‌‌                       
solamente‌ ‌grazie‌ ‌all'intervento‌ ‌provvidenziale‌ ‌degli‌ ‌aarakocra‌ ‌della‌ ‌Valle‌ ‌dei‌ ‌Sospiri.‌ ‌ 

‌ 
PRETE‌ ‌DELL'ODIO‌ ‌ULULANTE‌ ‌ 

‌ 
‌ 

XCVIII.‌ ‌Quando‌ ‌Naevia‌ ‌giunge‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌notizia‌ ‌che‌ ‌l'odiato‌ ‌Thurl‌ ‌Merosska‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌nella‌‌                           
caverna‌‌del‌‌Nodo‌‌Elementale,‌‌Reline‌‌non‌‌vuole‌‌sentire‌‌ragione‌‌e,‌‌insieme‌‌all'amica‌‌Alethra,‌‌                         
si‌‌precipita‌‌verso‌‌lo‌‌scontro‌‌finale.‌‌Il‌‌comandante‌‌dei‌‌Cavalieri‌‌di‌‌Piumatempestosa,‌‌insieme‌‌                         
a‌ ‌due‌ ‌"uragani"‌ ‌(monaci-guerrieri‌ ‌votati‌ ‌anima‌ ‌e‌ ‌corpo‌ ‌all'Odio‌ ‌Ululante)‌ ‌è‌ ‌pronto‌ ‌allo‌‌                         
scontro.‌‌Ben‌‌presto‌‌però‌‌per‌‌l'intero‌‌gruppo,‌‌giunto‌‌a‌‌ruota‌‌dietro‌‌le‌‌due‌‌guerriere,‌‌è‌‌chiaro‌‌                               
che‌‌non‌‌dovranno‌‌affrontare‌‌solamente‌‌il‌‌cavaliere‌‌rinnegato‌‌di‌‌Fluttuante‌‌Ar‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌fanatici‌‌                             
seguaci,‌ ‌ai‌ ‌quali‌‌si‌‌sono‌‌aggiunti‌‌sei‌‌cavalieri‌‌emersi‌‌direttamente‌‌[1]‌‌dal‌‌Nodo‌‌Elementale‌‌                           
dell'Aria‌‌[1]‌‌ma‌‌anche‌‌dalle‌‌difese‌‌del‌‌Nodo‌‌stesso[2].‌‌All'apice‌‌dello‌‌scontro‌‌con‌‌Merosska,‌‌                           
dal‌‌Nodo‌‌cominciano‌‌a‌‌fuoriuscire‌‌elementali‌‌dell'aria‌‌che‌‌si‌‌posizionano‌‌a‌‌guardia‌‌del‌‌Nodo‌‌                           
stesso‌ ‌non‌ ‌entrando‌ ‌in‌ ‌battaglia,‌ ‌almeno‌ ‌non‌ ‌inizialmente.‌ ‌Vano‌ ‌sembra‌ ‌lo‌ ‌sforzo‌ ‌di‌‌                         
Francisco‌‌che‌‌ne‌‌bandisce‌‌uno‌‌nel‌‌suo‌‌Piano‌‌Elementale‌‌d'origine‌‌in‌‌quanto‌‌subito‌‌dopo‌‌ne‌‌                             



‌ 

spunta‌‌un‌‌altro‌‌dal‌‌portale‌‌stesso.‌‌Con‌‌diversi‌‌compagni‌‌a‌‌terra‌‌e‌‌altri‌‌accecati‌‌e‌‌provati‌‌dal‌‌                                 
vento‌ ‌ghiacciato,‌ ‌Alethra‌ ‌prova‌ ‌il‌ ‌tutto‌ ‌per‌ ‌tutto‌ ‌prendendo‌ ‌dalla‌ ‌borsa‌ ‌conservante‌‌                       
Windvane,‌‌la‌‌lancia‌‌dell'Apocalisse‌‌Elementale‌‌sottratta‌‌a‌‌Aerisi‌‌Kalinoth‌‌e‌‌con‌‌tutte‌‌le‌‌forze‌‌                           
rimaste‌ ‌prova‌ ‌a‌ ‌gettarla‌ ‌oltre‌ ‌il‌ ‌portale.‌‌La‌‌sorte‌‌vuole‌‌però‌‌che‌‌questa‌‌sia‌‌intercettata‌ ‌da‌‌                               
uno‌ ‌degli‌ ‌elementali‌ ‌guardiani.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌dal‌ ‌portale‌ ‌emerge‌ ‌la‌ ‌titanica‌ ‌figura‌ ‌del‌‌                         
Principe‌‌Yan-C-Bin‌‌che‌‌dirige‌‌direttamente‌‌sul‌‌goliath‌‌Vimak.‌‌Questi,‌‌accecato‌‌dall'ira‌‌e‌‌dal‌‌                         
pulviscolo‌ ‌di‌ ‌terra‌ ‌e‌ ‌ghiaccio‌ ‌che‌ ‌pervade‌ ‌l'aria,‌ ‌si‌ ‌getta‌ ‌sul‌ ‌titano‌‌che‌‌però,‌‌incurante‌‌dei‌‌                               
colpi‌‌d'ascia‌‌del‌‌mezzo‌‌gigante‌‌aspira‌‌l'aria‌‌dai‌‌polmoni‌‌del‌‌suo‌‌avversario‌‌neutralizzandolo‌‌                         
all'istante‌ ‌e‌ ‌schiantandolo‌ ‌a‌ ‌terra.‌ ‌Compresa‌ ‌che‌ ‌l'unica,‌ ‌esile,‌ ‌possibilità‌ ‌di‌ ‌salvezza‌ ‌sia‌‌                         
nella‌ ‌lancia‌ ‌Windvane‌ ‌e‌ ‌nel‌ ‌suo‌ ‌potere‌ ‌di‌ ‌chiudere‌ ‌il‌ ‌Nodo,‌‌i‌‌compagni‌‌concentrano‌‌tutti‌‌i‌‌                               
loro‌‌attacchi‌‌sull'elementale‌‌guardiano‌‌che,‌‌alla‌‌fine,‌‌scompare‌‌perdendo‌‌la‌‌presa‌‌sull'arma.‌‌                       
Alethra‌‌ha‌‌così‌‌una‌‌seconda‌‌e‌‌ultima‌‌possibilità:‌‌tutta‌‌la‌‌responsabilità‌‌di‌‌vita‌‌e‌‌di‌‌morte‌‌sua‌‌                                 
e‌‌del‌‌gruppo‌‌risiede‌‌nelle‌‌sue‌‌mani‌‌e‌‌nell'ultimo‌‌e‌‌unico‌‌lancio‌‌che‌‌le‌‌rimane.‌‌Con‌‌sollievo‌‌la‌‌                                   
paladina‌ ‌di‌ ‌Ixion,‌ ‌Tarastia‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌Generale‌ ‌Eterno‌ ‌non‌ ‌fallisce‌ ‌una‌ ‌seconda‌ ‌volta‌ ‌e,‌ ‌non‌‌                             
appena‌ ‌la‌ ‌lancia‌ ‌perfora‌ ‌il‌ ‌Nodo‌ ‌entrano‌ ‌nel‌ ‌Piano‌ ‌Elementale‌ ‌dell'Aria,‌ ‌Yan-C-Bin‌ ‌ne‌ ‌è‌‌                           
risucchiato‌ ‌attraverso.‌ ‌Subito‌ ‌dopo‌ ‌il‌ ‌Nodo‌ ‌si‌ ‌chiude‌ ‌definitivamente‌ ‌alle‌ ‌sue‌ ‌spalle‌‌                       
decretando‌ ‌il‌ ‌successo,‌ ‌almeno‌ ‌al‌ ‌momento,‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌Francisco,‌ ‌Reline,‌ ‌Rek'Sai‌ ‌e‌‌                         
Naevia.‌ ‌Di‌ ‌Vimak,‌ ‌Elka‌ ‌e‌ ‌Alethra.‌ ‌ ‌   

‌ 
LEVEL‌ ‌UP!!!!‌ ‌NONO‌ ‌LIVELLO.‌‌ ‌  

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
18‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌LE‌ ‌CAVERNE‌ ‌ULULANTI‌ ‌(NODO‌ ‌DELL'ARIA)‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌I‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Piuma‌ ‌Tempestosa,‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌dell'Odio‌ ‌Ululante,‌ ‌sono‌ ‌infatti‌ ‌dotati‌ ‌di‌‌                           
speciali‌‌"tute‌‌alari"‌‌con‌‌le‌‌quali‌‌sono‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌volare‌‌e‌‌planare‌‌sulle‌‌proprie‌‌vittime‌‌come‌‌                                 
rapaci.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Il‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌ ‌è‌ ‌dotato‌ ‌di‌ ‌vere‌ ‌e‌ ‌proprie‌ ‌"azioni‌ ‌di‌ ‌tana"‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌creare‌ ‌effetti‌‌                                   
randomici‌‌e‌‌letali‌‌sugli‌‌invasori‌‌e‌‌sui‌‌non‌‌seguaci‌‌del‌‌Principe‌‌Yan-C-Bin‌‌quali‌‌una‌‌coltre‌‌di‌‌                               
ghiaccio‌‌scivoloso‌‌e‌‌insidioso,‌‌l'inversione‌‌della‌‌forza‌‌di‌‌gravità‌‌e‌‌vortici‌‌di‌‌ghiaccio‌‌e‌‌polvere‌‌                             
dagli‌ ‌effetti‌ ‌oscuranti.‌‌ ‌  

‌ 
IL‌ ‌NODO‌ ‌ELEMENTALE‌ ‌DELL'ARIA‌ ‌APERTO‌ ‌NELLE‌ ‌CAVERNE‌ ‌DELL'ODIO‌ ‌ULULANTE.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 

XCIX.‌ ‌Dopo‌ ‌essere‌ ‌usciti‌ ‌dalle‌ ‌Caverne‌ ‌e‌ ‌dal‌ ‌Tempio‌ ‌dell'Odio‌ ‌Ululante‌ ‌il‌ ‌gruppo,‌ ‌su‌‌                           
insistenza‌ ‌di‌ ‌Alethra,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌dividersi.‌ ‌La‌ ‌paladina‌ ‌è‌ ‌infatti‌ ‌seriamente‌ ‌preoccupata‌‌per‌‌                         
l'alleata‌ ‌lady‌ ‌Ushien‌ ‌Stormbanner‌ ‌e‌ ‌i‌‌Cavalieri‌‌di‌‌Summit‌‌Hall‌‌dopo‌‌aver‌‌appreso‌‌da‌‌Thurl‌‌                             
Merosska‌‌che‌‌quest'ultimo‌‌li‌‌aveva‌‌attaccati.‌‌Francisco,‌‌risoluto‌‌a‌‌mantenere‌‌la‌‌parola‌‌data‌‌                         
a‌ ‌lord‌ ‌Belabranta,‌ ‌ma‌ ‌ansioso‌ ‌anche‌ ‌di‌ ‌rivedere‌ ‌Lymmura‌ ‌Auldarhk,‌ ‌decide‌ ‌invece‌ ‌di‌‌                         
dirigere‌ ‌senza‌ ‌indugi‌ ‌a‌ ‌Goldenfields.‌‌Un‌‌primo‌‌gruppo‌‌quindi,‌‌formato‌‌dal‌‌chierico‌‌di‌‌Ixion,‌‌                           
l'avventuriera‌ ‌Elka,‌ ‌Vimak,‌ ‌Jasir‌ ‌Asani,‌ ‌Savra‌ ‌Belabranta‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌nobile‌ ‌Deseyna‌ ‌Norvael‌ ‌si‌‌                         
dirige‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌Larice‌ ‌Rosso‌ ‌per‌ ‌poi‌ ‌proseguire‌ ‌lungo‌ ‌la‌ ‌Lunga‌‌Strada‌‌diretti‌‌a‌‌Goldenfields.‌‌                             
L'elfo‌ ‌Balix,‌ ‌congedatosi‌ ‌dal‌ ‌gruppo,‌ ‌invece‌ ‌dirige‌ ‌in‌‌direzione‌‌opposta,‌‌verso‌‌Westbridge.‌‌                       
Infine‌‌Alethra,‌‌Reline,‌‌Naevia‌‌e‌‌lo‌‌stregone‌‌Rek'Sai‌‌prendono‌‌la‌‌via‌‌delle‌‌colline,‌‌verso‌‌nord‌‌                             
e‌ ‌dirigono‌ ‌direttamente‌ ‌a‌ ‌Summit‌ ‌Hall.‌‌ ‌  
Avamposto‌ ‌che‌ ‌raggiungono‌ ‌dopo‌ ‌tre‌ ‌giorni‌ ‌di‌ ‌viaggio,‌ ‌la‌ ‌sera‌ ‌del‌‌21‌‌Klarmont.‌‌I‌‌segni‌‌di‌‌                               
devastazione‌‌sono‌‌inequivocabili‌‌e‌‌annunciano‌‌a‌‌chilometri‌‌di‌‌distanza‌‌la‌‌devastazione‌‌che‌‌                       



‌ 

si‌ ‌presenta‌ ‌all'arrivo‌ ‌dei‌ ‌quattro‌ ‌compagni.‌‌Alberi‌‌divelti,‌‌terreni‌‌smossi,‌‌tetti‌‌scoperchiati‌‌e‌‌                         
porte‌ ‌abbattute‌ ‌fanno‌ ‌intendere‌ ‌che‌ ‌nella‌ ‌piazza‌ ‌d'armi‌ ‌del‌ ‌piccolo‌ ‌fortilizio‌ ‌sia‌ ‌stato‌‌fatto‌‌                           
esplodere‌ ‌un‌ ‌orbe‌ ‌della‌ ‌devastazione‌ ‌dell'aria.‌ ‌Sul‌ ‌piazzale,‌ ‌disseminato‌ ‌dei‌ ‌cadaveri‌ ‌di‌‌                       
numerosi‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Piumatempestosa‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌loro‌ ‌cavalcature‌ ‌volanti‌ ‌però‌ ‌non‌ ‌sono‌‌                       
presenti‌ ‌tracce‌ ‌dei‌ ‌cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular.‌ ‌Improvvisamente‌ ‌alcuni‌ ‌boati,‌ ‌provenienti‌ ‌dal‌‌                     
sacrario‌ ‌dell'Ordine,‌ ‌attirano‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌attenzione.‌ ‌Quando‌ ‌vi‌ ‌giungono‌‌trovano‌‌un‌‌misterioso‌‌                       
individuo,‌‌avvolto‌‌da‌‌una‌‌lunga‌‌veste‌‌rossa‌‌logora‌‌e‌‌segnata‌‌dal‌‌tempo,‌‌che‌‌sta‌‌cercando‌‌di‌‌                               
forzare‌ ‌a‌ ‌suon‌ ‌di‌ ‌onde‌ ‌di‌ ‌energia‌ ‌magica,‌ ‌l'apertura‌ ‌della‌ ‌tomba‌ ‌di‌ ‌Renwick‌ ‌Caradoon,‌ ‌il‌‌                             
fratello‌ ‌del‌ ‌fondatore‌ ‌dell'Ordine‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Summit‌ ‌Hall‌ ‌[1].‌ ‌Su‌ ‌un‌ ‌lato‌ ‌dell'antica‌‌                           
camera‌‌sepolcrale‌‌si‌‌trovano,‌‌ricomposti‌‌e‌‌allineati‌‌con‌‌cura,‌‌i‌‌corpi‌‌dei‌‌Cavalieri‌‌di‌‌Samular‌‌                             
caduti‌‌nel‌‌corso‌‌della‌‌battaglia‌‌contro‌‌gli‌‌uomini‌‌del‌‌Culto‌‌dell'Odio‌‌Ululante:‌‌tra‌‌essi‌‌spicca‌‌                             
anche‌ ‌il‌ ‌corpo‌ ‌di‌ ‌lady‌ ‌Stormbanner.‌ ‌Prima‌ ‌che‌ ‌Alethra‌ ‌possa‌ ‌avventarsi‌ ‌sull'uomo,‌ ‌che‌‌si‌‌                           
rivela‌ ‌essere‌ ‌un‌ ‌non-morto‌ ‌[2],‌‌Reline‌‌la‌‌blocca‌‌per‌‌ascoltarne‌‌le‌‌parole.‌‌Questi‌‌afferma‌‌di‌‌                             
essere‌‌nientemeno‌‌che‌‌Renwick‌‌Caradoon‌‌e‌‌di‌‌aver‌‌ricevuto‌‌notizia‌‌delle‌‌gesta‌‌del‌‌gruppo,‌‌                           
che‌ ‌ha‌ ‌identificato‌ ‌sebbene‌ ‌non‌ ‌sia‌ ‌al‌ ‌completo,‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌certa‌ ‌Hellenrae,‌ ‌signora‌ ‌del‌‌                           
Monastero‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra‌‌[3]‌‌e,‌‌stando‌‌a‌‌lui,‌‌seconda‌‌in‌‌comando‌‌del‌‌Culto‌‌Elementale‌‌                             
della‌‌Terra‌‌Nera‌‌dopo‌‌Marlos‌‌Urnrayle.‌‌Questi‌‌sembra‌‌essere‌‌intenzionato‌‌a‌‌fermarli‌‌ad‌‌ogni‌‌                           
costo‌ ‌specialmente‌ ‌dopo‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌è‌ ‌diffusa‌ ‌tra‌ ‌i‌ ‌culti‌ ‌la‌ ‌notizia‌ ‌che‌ ‌sia‌ ‌Gar‌ ‌Shatterkeel‌ ‌che‌‌                                 
Aerisi‌ ‌Kalinoth‌ ‌sono‌ ‌morti‌ ‌per‌ ‌mano‌ ‌loro‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌uno‌ ‌dei‌ ‌Nodi‌ ‌Elementali‌ ‌è‌ ‌stato‌ ‌chiuso.‌‌                               
Renwick‌‌afferma‌‌inoltre‌‌che‌‌non‌‌gli‌‌interessano‌‌le‌‌sorti‌‌del‌‌gruppo,‌‌né‌‌dei‌‌culti‌‌elementali‌‌né‌‌                               
di‌‌Mystara‌‌in‌‌generale‌‌e‌‌che‌‌pertanto‌‌non‌‌è‌‌intenzionato‌‌a‌‌prendere‌‌parte,‌‌né‌‌da‌‌una‌‌parte‌‌                                 
né‌ ‌dall'altra‌ ‌allo‌ ‌scontro‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌avvicina‌ ‌imminente.‌‌Egli‌‌vuole‌‌solamente‌‌recuperare‌‌il‌‌suo‌‌                           
filatterio,‌ ‌custodito‌ ‌per‌ ‌secoli‌ ‌dentro‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌tomba‌ ‌vuota,‌ ‌dagli‌ ‌stessi‌ ‌Cavalieri‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌[4].‌‌ ‌  
Prima‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌lich‌ ‌possa‌ ‌però‌ ‌recuperare‌ ‌il‌ ‌cofanetto‌ ‌che‌ ‌ne‌ ‌contiene‌ ‌l'essenza‌ ‌vitale,‌ ‌un‌‌                             
terremoto‌ ‌sconquassa‌ ‌la‌ ‌cripta‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌enorme‌ ‌verme‌ ‌leviatano‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌emerge‌ ‌dal‌‌                         
sottosuolo,‌ ‌ingoiando‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌sol‌ ‌boccone‌ ‌lo‌ ‌stregone‌ ‌non-morto.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌bestia,‌‌                           
mandata‌ ‌chiaramente‌ ‌sulle‌ ‌loro‌ ‌tracce‌ ‌da‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle,‌ ‌si‌ ‌rivela‌ ‌ostico‌ ‌soprattutto‌ ‌per‌‌                         
l'enorme‌ ‌mole‌ ‌e‌ ‌resistenza‌ ‌della‌ ‌bestia‌ ‌elementale.‌ ‌Renwick‌ ‌si‌ ‌fa‌ ‌strada‌ ‌dal‌ ‌di‌ ‌dentro‌‌                           
abbattendola‌‌con‌‌bordate‌‌di‌‌energia‌‌sonica‌‌mentre‌‌il‌‌gruppo‌‌la‌‌ferisce‌‌ripetutamente‌‌fino‌‌ad‌‌                           
abbatterla.‌ ‌A‌ ‌quel‌ ‌punto,‌ ‌recuperato‌ ‌il‌ ‌filatterio,‌ ‌il‌ ‌lich‌ ‌si‌ ‌trasporta‌ ‌magicamente‌‌fuori‌‌dalla‌‌                           
cripta‌ ‌congedandosi‌ ‌definitivamente‌ ‌(?)‌ ‌dal‌ ‌gruppo.‌ ‌Sistemati‌ ‌i‌ ‌corpi‌ ‌e‌ ‌resa‌ ‌loro‌ ‌degna‌‌                         
sepoltura‌‌il‌‌gruppo‌‌esce‌‌dal‌‌monastero,‌‌sebbene‌‌sia‌‌notte.‌‌Ad‌‌alcuni‌‌chilometri‌‌di‌‌distanza‌‌i‌‌                             
quattro‌ ‌fanno‌ ‌campo‌ ‌ma‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌breve‌ ‌riposo‌ ‌è‌ ‌quasi‌ ‌subito‌‌interrotto‌‌da‌‌delle‌‌urla‌‌e‌‌pianti‌‌                                 
che‌‌richiedono‌‌aiuto.‌‌Giunti‌‌sul‌‌posto‌‌trovano‌‌un‌‌anziano‌‌halfling,‌‌imbrattato‌‌di‌‌sangue,‌‌che‌‌                           
li‌ ‌supplica‌ ‌di‌ ‌aiutarlo‌ ‌a‌ ‌salvare‌ ‌suo‌ ‌figlio‌ ‌Beltram,‌ ‌rapito‌ ‌a‌ ‌detta‌ ‌del‌ ‌vecchio,‌ ‌tale‌ ‌Wiggan‌‌                               
Nettlebee,‌ ‌da‌ ‌degli‌ ‌omuncoli‌ ‌fatti‌ ‌di‌ ‌canne‌ ‌intrecciate,‌ ‌viticci‌ ‌e‌ ‌rovi.‌ ‌Nonostante‌ ‌sia‌ ‌notte‌‌                           
inoltrata‌ ‌seguire‌ ‌la‌ ‌scia‌ ‌di‌ ‌sangue‌ ‌lasciata‌ ‌dai‌ ‌rapitori‌ ‌è‌ ‌impresa‌ ‌semplice,‌ ‌fin‌ ‌troppo‌‌                           
semplice.‌ ‌Giunti‌ ‌in‌ ‌un‌‌insolito‌‌avvallamento,‌‌caratterizzato‌‌da‌‌una‌‌vegetazione‌‌improbabile‌‌                     
[5]‌‌notano‌‌che‌‌la‌‌scia‌‌di‌‌sangue‌‌porta‌‌ad‌‌un‌‌capanno‌‌dall'aspetto‌‌quantomeno‌‌sinistro.‌‌Non‌‌                             
appena‌ ‌muovono‌ ‌i‌ ‌primi‌ ‌passi‌ ‌attraverso‌ ‌il‌ ‌canneto‌ ‌scorgono‌ ‌dei‌ ‌movimenti‌ ‌tra‌ ‌la‌ ‌fitta‌‌                           
vegetazione‌ ‌e‌ ‌vengono‌ ‌attaccati‌ ‌da‌ ‌otto‌ ‌lunghe‌ ‌lucertole‌ ‌dalla‌‌ferocia‌‌inusuale‌‌e‌‌prive‌‌del‌‌                           
benché‌ ‌minimo‌ ‌spirito‌ ‌di‌ ‌autoconservazione.‌ ‌Superate,‌ ‌non‌ ‌senza‌ ‌difficoltà,‌ ‌le‌ ‌bestie‌ ‌i‌‌                       
quattro‌ ‌avventurieri‌ ‌giungono‌ ‌davanti‌ ‌al‌ ‌capanno.‌ ‌Dopo‌ ‌esservi‌ ‌entrati‌ ‌scoprono‌ ‌che‌ ‌si‌‌                       
trattava‌‌della‌‌tana‌‌di‌‌due‌‌infide‌‌e‌‌crudeli‌‌creature‌‌[6]‌‌particolarmente‌‌bramose‌‌di‌‌raccogliere‌‌                           
il‌ ‌sangue‌ ‌altri.‌ ‌Una‌ ‌volta‌ ‌sconfitte‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌streghe‌ ‌rosse‌ ‌e‌ ‌insieme‌ ‌a‌ ‌loro‌ ‌anche‌ ‌la‌ ‌piccola‌‌                                 
orda‌ ‌di‌ ‌costrutti‌ ‌fatti‌ ‌di‌ ‌canne,‌ ‌radici‌ ‌e‌ ‌rovi,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌recupera‌ ‌il‌ ‌giovane‌ ‌Bertram,‌‌                             



‌ 

incredibilmente‌ ‌ancora‌ ‌in‌ ‌vita.‌ ‌Riportato‌ ‌quest'ultimo‌ ‌dall'afflitto‌ ‌genitore,‌ ‌questi‌ ‌fa‌‌dona‌‌al‌‌                       
gruppo‌‌una‌‌bella‌‌gemma‌‌gialla‌‌al‌‌cui‌‌interno‌‌Naevia‌‌scorge‌‌muoversi‌‌un'ombra.‌‌Interrogato‌‌                         
su‌ ‌dove‌ ‌abbia‌ ‌trovato‌ ‌la‌ ‌gemma,‌ ‌Wiggan‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌confessa‌ ‌di‌ ‌averla‌ ‌trovata‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌antico‌‌                               
tumulo:‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌tante‌ ‌antiche‌ ‌tombe‌ ‌sparse‌ ‌nelle‌ ‌Colline‌ ‌Sumber.‌ ‌ ‌   
Il‌ ‌giorno‌ ‌successivo‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Rek'Sai‌ ‌si‌ ‌mettono‌ ‌ad‌ ‌esaminare‌ ‌i‌ ‌numerosi‌ ‌oggetti‌‌magici‌‌                           
ritrovati‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌sono‌ ‌entrambi‌ ‌concordi‌ ‌nell'affermare‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌tratti‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌gemma‌‌                           
contenente‌ ‌lo‌ ‌spirito‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌elementale‌ ‌della‌ ‌terra.‌ ‌   

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
19-22‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌SUMMIT‌ ‌HALL‌ ‌-‌ ‌LA‌ ‌STRADA‌ ‌DESSARIN‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌L'Ordine‌ ‌di‌ ‌Summit‌ ‌Hall,‌ ‌composto‌ ‌prevalentemente‌ ‌da‌ ‌paladini‌ ‌dedichi‌ ‌al‌ ‌culto‌‌                       
dell'Immortale‌ ‌Utnapishtim,‌ ‌fu‌ ‌fondato‌‌dai‌‌fratelli‌‌Caradoon,‌‌Samular‌‌(da‌‌cui‌‌l'Ordine‌‌prese‌‌                       
poi‌ ‌il‌ ‌nome)‌ ‌e‌ ‌Renwick.‌ ‌Stando‌ ‌a‌ ‌quanto‌ ‌aveva‌ ‌detto‌ ‌a‌ ‌Alethra‌ ‌la‌ ‌stessa‌ ‌Ushien‌‌                             
Stormbanner‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌cavalieri‌ ‌erano‌ ‌sepolti‌ ‌nelle‌ ‌cripte‌ ‌situate‌ ‌sotto‌ ‌il‌ ‌fortilizio.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Alcune‌ ‌rivelazioni‌ ‌successive‌ ‌avvalorano‌ ‌l'ipotesi‌ ‌che‌ ‌Renwick‌ ‌Caradoon‌ ‌sia‌ ‌a‌ ‌tutti‌ ‌gli‌‌                         
effetti‌ ‌un‌ ‌lich:‌ ‌un‌ ‌potente‌ ‌stregone‌ ‌non-morto.‌ ‌ 
3.‌‌Una‌‌delle‌‌quattro‌‌Rocche‌‌Infestate‌‌insieme‌‌alla‌‌"Torre‌‌di‌‌Piumatempestosa",‌‌alla‌‌"Rocca‌‌                         
di‌ ‌Rivergard"‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌"Sala‌ ‌della‌ ‌Luna‌ ‌Scarlatta".‌‌E'‌‌anche‌‌il‌‌luogo‌‌dove‌‌Renwick‌‌risiede‌‌da‌‌                               
secoli‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌ben‌ ‌prima‌ ‌che‌ ‌vi‌ ‌giungessero‌ ‌i‌ ‌seguaci‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌della‌ ‌Terra‌ ‌Nera.‌ ‌ ‌   
4.‌ ‌Cavalieri‌ ‌che‌ ‌erano‌ ‌allo‌ ‌scuro‌ ‌del‌ ‌contenuto‌ ‌della‌ ‌tomba‌ ‌di‌ ‌Renwick.‌ ‌ 
5.‌‌Il‌‌terreno‌‌è‌‌caratterizzato‌‌da‌‌piante‌‌insolite‌‌riconducibili‌‌più‌‌ad‌‌una‌‌zona‌‌paludosa‌‌vicina‌‌                             
al‌ ‌mare‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌a‌ ‌delle‌ ‌colline.‌‌Il‌‌fondo‌‌è‌‌umido‌‌e‌‌un‌‌alto‌‌e‌‌fitto‌‌canneto‌‌si‌‌frappone‌‌tra‌‌il‌‌                                         
capanno‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌fianco‌ ‌della‌ ‌collina‌ ‌da‌ ‌cui‌ ‌giungono‌ ‌gli‌ ‌avventurieri.‌ ‌ 
6.‌ ‌Liori,‌ ‌insieme‌ ‌alla‌ ‌sorella‌ ‌Ijith,‌ ‌erano‌ ‌due‌ ‌streghe‌ ‌rosse‌ ‌dediche‌ ‌al‌ ‌culto‌ ‌del‌ ‌sangue.‌‌                             
Attraverso‌ ‌una‌ ‌visione,‌ ‌nella‌ ‌quale‌ ‌è‌ ‌stato‌ ‌imprigionato‌ ‌per‌ ‌diversi‌ ‌istanti,‌ ‌lo‌ ‌stregone‌‌                         
Rek'Sai‌‌ha‌‌appreso‌‌che‌‌con‌‌tutta‌‌probabilità‌‌le‌‌due‌‌erano‌‌alla‌‌ricerca,‌‌attraverso‌‌il‌‌sangue,‌‌                             
per‌ ‌ricreare‌ ‌un‌ ‌incantesimo‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌ricondurle‌ ‌nel‌ ‌loro‌ ‌piano‌ ‌di‌ ‌esistenza‌ ‌originario.‌ ‌ 

‌ 



‌ 

C.‌‌La‌‌sera‌‌del‌‌23‌‌Klarmont‌‌il‌‌gruppo‌‌è‌‌di‌‌nuovo‌‌assieme‌‌in‌‌quel‌‌di‌‌Goldenfields.‌‌Alla‌‌locanda‌‌                                   
di‌‌Northfurrow's‌‌End,‌‌in‌‌compagnia‌‌di‌‌vecchi‌‌e‌‌nuovi‌‌amici,‌‌è‌‌tempo‌‌di‌‌fare‌‌un‌‌nuovo‌‌punto‌‌                                 
della‌ ‌situazione.‌ ‌Francisco‌ ‌e‌‌Rek'Sai‌‌hanno‌‌importanti‌‌aggiornamenti‌‌da‌‌condividere‌‌con‌‌il‌‌                       
resto‌ ‌dei‌ ‌compagni.‌ ‌In‌ ‌particolare‌ ‌l'uomo-diavolo‌ ‌alphatiano,‌ ‌grazie‌ ‌ai‌ ‌suoi‌ ‌"amici"‌ ‌di‌‌                       
Bargewright‌ ‌Inn‌ ‌è‌ ‌venuto‌ ‌a‌ ‌conoscenza‌ ‌del‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌minaccia‌ ‌incombe‌ ‌sulla‌‌                           
martoriata‌ ‌Valle‌ ‌Dessarin.‌ ‌Parrebbe‌ ‌infatti‌ ‌che‌ ‌colui‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌fa‌ ‌chiamare‌ ‌come‌ ‌Haayon‌ ‌il‌‌                           
Punitore‌ ‌stia‌ ‌assemblando‌ ‌a‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌rimane‌‌dei‌‌superstiti‌‌dei‌‌culti‌‌in‌‌rotta‌‌                             
dell'Odio‌ ‌Ululante‌ ‌e‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente‌ ‌con‌ ‌intenti‌ ‌non‌ ‌sicuramente‌ ‌rassicuranti.‌ ‌La‌‌                     
compagnia‌ ‌decide‌ ‌quindi‌ ‌di‌ ‌espletare‌ ‌alcune‌ ‌formalità[1]‌ ‌ma‌ ‌di‌ ‌non‌ ‌indugiare‌ ‌oltre‌ ‌e‌ ‌di‌‌                           
partire‌ ‌l'indomani‌ ‌stesso‌ ‌per‌ ‌la‌‌Valle.‌‌L'obbiettivo‌‌a‌‌questo‌‌punto‌‌è‌‌chiudere‌‌anche‌‌il‌‌Nodo‌‌                             
Elementale‌ ‌dell'Acqua‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌via‌ ‌più‌ ‌breve‌ ‌per‌ ‌raggiungerlo‌ ‌sembrerebbe‌ ‌quella‌ ‌di‌ ‌passare‌‌                         
proprio‌ ‌per‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep.‌ ‌ ‌   
Il‌‌24‌‌Klarmont,‌‌in‌‌mattinata,‌‌il‌‌gruppo‌‌parte‌‌da‌‌Goldenfields‌‌e‌‌dirige‌‌a‌‌Bargewright‌‌Inn,‌‌dove‌‌                               
giunge‌ ‌in‌ ‌serata.‌ ‌L'indomani‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌affittare‌ ‌una‌ ‌chiatta‌ ‌per‌ ‌ripercorrere‌ ‌il‌ ‌corso‌ ‌del‌‌                           
Fiume‌ ‌Dessarin‌ ‌fino‌‌alla‌‌Rocca‌‌Infestata‌‌di‌‌Rivergard‌‌Keep.‌‌Qui,‌‌come‌‌temuto,‌‌trovano‌‌un‌‌                           
esiguo‌ ‌numero‌ ‌di‌ ‌superstiti‌ ‌dei‌ ‌due‌ ‌culti‌ ‌in‌ ‌rotta.‌ ‌Questi‌ ‌sono‌ ‌accampati‌ ‌all'interno‌ ‌della‌‌                           
rocca‌‌e‌‌sono‌‌appunto‌‌guidata‌‌da‌‌Haayon‌‌che‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌un‌‌temibile‌‌gigante‌‌delle‌‌nubi.‌‌                               
Il‌ ‌gruppo‌ ‌però‌ ‌ha‌‌la‌‌meglio‌‌sugli‌‌sbandati‌‌e‌‌da‌‌uno‌‌di‌‌questi,‌‌che‌‌si‌‌arrende‌‌alla‌‌morte‌‌del‌‌                                     
capo,‌ ‌apprendono‌ ‌che‌ ‌un‌ ‌manipolo‌ ‌di‌ ‌seguaci‌ ‌dell'Acqua‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌è‌ ‌partito‌‌                         
giorni‌‌prima‌‌per‌‌il‌‌Nodo‌‌con‌‌l'intento‌‌di‌‌recuperare‌‌un‌‌Orbe‌‌della‌‌Distruzione‌‌per‌‌usarlo‌‌poi‌‌                               
per‌ ‌radere‌ ‌al‌ ‌suolo‌ ‌Beliard.‌‌ ‌  

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
23-25‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌GOLDENFIELDS‌ ‌-‌ ‌BARGEWRIGHT‌ ‌INN‌ ‌-‌ ‌FIUME‌‌                     
DESSARIN‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌Lymmura,‌ ‌su‌ ‌insistenza‌ ‌della‌ ‌giovane‌ ‌sacerdotessa‌ ‌di‌‌Ninsun,‌‌decidono‌‌di‌‌                         
ripetere‌‌il‌‌"rito‌‌delle‌‌fertilità".‌‌Anche‌‌Alethra‌‌e‌‌Jasir‌‌Asani‌‌hanno‌‌diverse‌‌cose‌‌di‌‌cui‌‌discutere‌‌                               
prima‌‌che‌‌questi‌‌parta‌‌per‌‌Amphail‌‌dove‌‌andrà‌‌a‌‌fare‌‌rapporto‌‌e‌‌chiedere‌‌aiuto‌‌all'Alleanza‌‌                             
dei‌ ‌Lord‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌situazione‌ ‌della‌ ‌Valle.‌ ‌Rek'Sai‌ ‌si‌ ‌ubriaca‌ ‌rimuginando‌ ‌su‌ ‌sogni,‌ ‌offerte,‌‌                           
scambi‌ ‌e‌ ‌propositi‌ ‌di‌ ‌grandezza.‌ ‌Reline‌ ‌commissione‌ ‌una‌ ‌missiva‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌amata‌ ‌Leni‌‌                           
Narayan‌ ‌di‌ ‌Serraine‌ ‌mentre‌ ‌Naevia‌ ‌flirta‌ ‌senza‌ ‌successo‌‌con‌‌lady‌‌Deseyna‌‌Norvael.‌‌Elka‌‌                         
alleggerisce‌ ‌i‌ ‌pesanti‌ ‌borselli‌ ‌di‌ ‌ignavi‌ ‌e‌ ‌alticci‌ ‌avventori‌ ‌della‌ ‌Northfurrow's‌ ‌End.‌ ‌Vimak‌‌                         
parla‌‌con‌‌le‌‌bestie‌‌immaginerai‌‌presenti‌‌nella‌‌sua‌‌testa‌‌e‌‌nel‌‌frattempo‌‌confezione‌‌pozioni‌‌di‌‌                             
guarigione‌ ‌come‌ ‌e‌ ‌meglio‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌distilleria‌ ‌di‌ ‌Jack‌ ‌Daniel's.‌ ‌ ‌   

‌ 
HAAYON‌ ‌IL‌ ‌PUNITORE‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

CI.‌ ‌Con‌ ‌le‌ ‌informazioni‌ ‌raccolte‌ ‌e‌ ‌dopo‌ ‌una‌ ‌pausa‌ ‌per‌ ‌recuperare‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌spese‌ ‌nello‌‌                             
scontro‌‌con‌‌Haayon‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌sgherri,‌‌la‌‌Compagnia‌‌prende‌‌la‌‌via‌‌del‌‌fiume‌‌sotterraneo‌‌che‌‌                               
porta‌ ‌da‌ ‌Rivergard‌ ‌Keep‌ ‌al‌ ‌Tempio‌ ‌dell'Onda‌ ‌Dirompente.‌ ‌Qui‌ ‌raggiungono‌ ‌l'antica‌ ‌scala‌‌                       
che‌ ‌porta‌ ‌nel‌ ‌profondo‌ ‌della‌ ‌terra‌ ‌e,‌ ‌senza‌ ‌incappare‌ ‌in‌ ‌ostacoli,‌ ‌raggiungono‌ ‌il‌ ‌Tempio‌‌                           
dell'Occhio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale.‌ ‌Qui,‌ ‌seguendo‌ ‌un‌ ‌fiume‌ ‌sotterraneo,‌ ‌giungono‌ ‌ad‌ ‌una‌‌                       
scalinata‌ ‌che‌ ‌scende‌ ‌ulteriormente‌ ‌nel‌ ‌sottosuolo,‌ ‌ai‌ ‌"Torrenti‌ ‌Sommersi",‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌di‌‌                       
caverne‌ ‌allagate‌ ‌e‌ ‌invase‌ ‌dall'acqua:‌ ‌luogo‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌confidano‌ ‌di‌ ‌trovare‌ ‌anche‌ ‌il‌ ‌Nodo‌‌                           
Elementale.‌‌ ‌  
Nell'ampia‌ ‌caverna‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌apre‌ ‌di‌ ‌fronte‌ ‌a‌ ‌loro‌ ‌[P1]‌ ‌e‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌getta‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌sotterraneo,‌‌                                   
trovano‌‌un'imbarcazione‌‌a‌‌chiglia‌‌piatta‌‌adatta‌‌per‌‌la‌‌navigazione‌‌nei‌‌fiumi‌‌a‌‌basso‌‌fondale‌‌                           
e‌‌una‌‌lunga‌‌pertica‌‌per‌‌muoverla.‌‌Sopra‌‌l'apertura‌‌del‌‌passaggio‌‌di‌‌nord-est‌‌scorgono‌‌incisa‌‌                           
la‌‌runa‌‌del‌‌culto‌‌dell'Onda‌‌Dirompente‌‌ma‌‌quello‌‌che‌‌attrae‌‌maggiormente‌‌la‌‌loro‌‌attenzione‌‌                           
e‌ ‌scatena‌‌la‌‌loro‌‌curiosità‌‌è‌‌una‌‌sfera‌‌d'acqua,‌‌di‌‌circa‌‌due‌‌metri‌‌di‌‌diametro,‌‌che‌‌fluttua‌‌a‌                                   
poco‌‌meno‌‌di‌‌un‌‌metro‌‌sul‌‌pelo‌‌dell'acqua‌‌e‌‌posta‌‌proprio‌‌al‌‌centro‌‌della‌‌grotta.‌‌Attraverso‌‌                               
una‌‌lunga‌‌serie‌‌di‌‌prove‌‌ed‌‌"esperimenti"‌‌con‌‌la‌‌stessa,‌‌giungono‌‌infine‌‌alla‌‌conclusione‌‌che‌‌                             
si‌‌tratti‌‌di‌‌un‌‌mezzo‌‌di‌‌trasporto‌‌capace‌‌di‌‌trasportare‌‌una‌‌sola‌‌persona‌‌attraverso‌‌i‌‌cunicoli‌‌                               
dei‌ ‌Torrenti‌ ‌Sommersi.‌ ‌Vimak‌ ‌si‌ ‌offre‌ ‌volontario‌ ‌ed‌ ‌entrato‌ ‌nella‌ ‌sfera‌‌d'acqua‌‌comincia‌‌a‌‌                           
percorrere‌ ‌il‌ ‌tunnel‌ ‌contrassegnato‌ ‌dalla‌ ‌runa.‌ ‌Giunto‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌vede‌ ‌però‌ ‌che‌ ‌il‌‌                           
passaggio‌ ‌termina‌‌con‌‌una‌‌cascate‌‌e‌‌decide‌‌quindi‌‌di‌‌uscire‌‌dalla‌‌sfera.‌‌Solamente‌‌a‌‌quel‌‌                             
punto‌ ‌sia‌ ‌lui‌‌che‌‌i‌‌compagni,‌‌che‌‌l'avevano‌‌seguito‌‌sull'imbarcazione,‌‌scorgono‌‌una‌‌nuova‌‌                         
caverna‌ ‌[P10]‌ ‌alla‌ ‌loro‌ ‌sinistra‌ ‌su‌ ‌cui‌ ‌distinguono‌ ‌una‌ ‌gabbia‌ ‌di‌ ‌ferro‌ ‌in‌ ‌gran‌ ‌parte‌‌                             
sommersa‌ ‌e‌ ‌al‌ ‌cui‌ ‌interno‌ ‌stanno‌ ‌annegando‌ ‌una‌ ‌dozzina‌ ‌di‌ ‌prigionieri.‌ ‌Questi‌ ‌sono‌‌                         
marchiati‌ ‌sulla‌ ‌fronte‌ ‌dalla‌ ‌runa‌ ‌dell'acqua‌ ‌e‌ ‌appena‌ ‌vedono‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌di‌ ‌avventurieri‌‌                         
cominciano‌‌a‌‌supplicare‌‌per‌‌essere‌‌liberati.‌‌Vimak‌‌apre‌‌la‌‌gabbia‌‌ma‌‌con‌‌sorpresa‌‌la‌‌massa‌‌                             
di‌ ‌prigionieri‌ ‌si‌ ‌riversa‌ ‌su‌‌di‌‌lui‌‌attaccandolo,‌‌mordendolo‌‌e‌‌scalciandolo.‌‌In‌‌pochi‌‌istanti‌‌la‌‌                             
compagnia‌ ‌ha‌ ‌la‌ ‌meglio‌ ‌sui‌ ‌debilitati‌ ‌cultisti‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌uno‌ ‌di‌ ‌questi‌ ‌apprende‌ ‌che‌ ‌erano‌ ‌stati‌‌                               
messi‌‌in‌‌gabbia‌‌da‌‌Gar‌‌Shatterkeel‌‌in‌‌quanto‌‌ritenuti‌‌rei‌‌di‌‌poca‌‌fede‌‌e‌‌non‌‌degni‌‌di‌‌servire‌‌                                   



‌ 

Olhydra.‌‌Non‌‌appena‌‌consci‌‌del‌‌fatto‌‌che‌‌dal‌‌prigioniero‌‌non‌‌otterranno‌‌informazioni‌‌utili‌‌sul‌‌                           
Nodo,‌‌Elka‌‌accecata‌‌dall'odio‌‌e‌‌assetata‌‌di‌‌vendetta‌‌nei‌‌confronti‌‌dei‌‌seguaci‌‌di‌‌Gar,‌‌uccide‌‌                             
il‌ ‌prigioniero‌ ‌senza‌ ‌alcuna‌ ‌remora.‌‌ ‌  
Sempre‌ ‌Elka‌ ‌poi,‌ ‌senza‌ ‌indugio,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌lanciarsi‌ ‌nel‌ ‌vuoto‌ ‌della‌ ‌cascata‌‌che‌‌porta‌‌alla‌‌                             
grotta‌‌successiva‌‌[P12]‌‌usando‌‌per‌‌rallentare‌‌la‌‌caduta‌‌uno‌‌degli‌‌zaini‌‌recuperati‌‌dai‌‌cultisti‌‌                           
dell'Aria[1].‌ ‌Giunta‌ ‌nella‌ ‌grotta‌ ‌recupera‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌cadavere‌ ‌galleggiante‌ ‌e‌ ‌mezzo‌‌                     
mangiucchiato,‌ ‌un‌ ‌mazzo‌ ‌di‌ ‌chiavi‌ ‌che‌ ‌sembrerebbero‌ ‌servire‌ ‌ad‌ ‌aprire‌ ‌una‌ ‌porta‌‌                       
sommersa‌‌posta‌‌a‌‌nord-est‌‌della‌‌grotta.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌giunge‌‌anche‌‌Vimak‌‌a‌‌"bordo"‌‌di‌‌una‌‌                             
nuova‌ ‌sfera‌ ‌d'acqua.‌ ‌Più‌ ‌lenti‌ ‌invece‌ ‌sono‌ ‌Francisco,‌ ‌Alethra,‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌che‌‌                         
scendono‌ ‌la‌ ‌cascata‌ ‌con‌ ‌metodi‌ ‌ben‌ ‌più‌ ‌tradizionali‌ ‌[2].‌‌ ‌  
La‌‌sfera‌‌d'acqua‌‌con‌‌Vimak‌‌attraversa‌‌tutta‌‌la‌‌caverna‌‌[P12]‌‌e‌‌si‌‌immette‌‌in‌‌un‌‌passaggio‌‌a‌‌                                 
sud-est‌‌nel‌‌quale‌‌fin‌‌da‌‌subito‌‌compaiono‌‌tracce‌‌di‌‌ghiaccio.‌‌La‌‌superficie‌‌dell'acqua‌‌è‌‌infatti‌‌                             
ricoperta‌‌da‌‌un‌‌sottile‌‌strato‌‌di‌‌ghiaccio‌‌mentre‌‌le‌‌pareti‌‌e‌‌il‌‌soffitto‌‌sono‌‌ricoperte‌‌da‌‌strati‌‌di‌‌                                   
ghiaccio‌‌di‌‌spessore‌‌notevole.‌‌Alla‌‌sua‌‌sinistra‌‌il‌‌goliath‌‌scorge‌‌un'apertura‌‌che‌‌si‌‌affaccia‌‌in‌‌                             
una‌‌piccola‌‌grotta‌‌ghiacciata‌‌[P14]‌‌popolata‌‌da‌‌diversi‌‌diavoli‌‌di‌‌ghiaccio‌‌[3]‌‌sotto‌‌il‌‌comando‌‌                             
di‌ ‌un‌ ‌uomo‌ ‌privo‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌occhio‌ ‌e‌ ‌capace‌ ‌di‌ ‌lanciare‌‌dardi‌‌di‌‌gelo.‌‌Vimak‌‌li‌‌affronta‌‌da‌‌solo‌‌                                     
prima‌ ‌poi,‌ ‌raggiunto‌ ‌e‌ ‌aiutato‌ ‌nello‌ ‌scontro‌ ‌anche‌ ‌dal‌ ‌resto‌ ‌della‌ ‌Compagnia,‌ ‌riesce‌ ‌ad‌‌                           
avere‌ ‌la‌ ‌meglio.‌ ‌ 

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
26‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌PLUNGING‌ ‌TORRENTS‌ ‌(NODO‌ ‌ELEMENTALE‌‌                 
DELL'ACQUA)‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌BALLOON‌ ‌PACK‌ ‌(vedi‌ ‌documento‌ ‌"Armi‌ ‌e‌ ‌Oggetti‌ ‌Magici")‌ ‌ 
2.‌ ‌Il‌ ‌"famoso"‌ ‌NODO‌ ‌PRUSIK!‌ ‌ 
3.‌ ‌Ice‌ ‌Mephit‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 
‌ 



‌ 

CII.‌‌Mentre‌‌la‌‌Compagnia‌‌valuta‌‌il‌‌da‌‌farsi,‌‌il‌‌goliath‌‌Vimak,‌‌unico‌‌che‌‌non‌‌essendo‌‌in‌‌grado‌‌                                 
di‌ ‌camminare‌ ‌sulle‌ ‌acque‌ ‌[1]‌ ‌è‌ ‌adagiato‌ ‌sul‌ ‌fondo‌ ‌del‌ ‌fiume‌ ‌sotterraneo,‌ ‌viene‌ ‌colto‌‌                           
impreparato‌‌da‌‌un‌‌enorme‌‌polipo.‌‌Questi,‌‌spuntato‌‌da‌‌un‌‌passaggio‌‌seminascosto‌‌alle‌‌sue‌‌                         
spalle‌ ‌lo‌ ‌afferra‌ ‌e‌ ‌trascina‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌grotta‌ ‌vicina‌ ‌[P15].‌ ‌Ferita‌ ‌ripetutamente‌ ‌però‌ ‌la‌ ‌bestia‌‌                             
abbandona‌‌la‌‌preda‌‌fuggendo‌‌attraverso‌‌uno‌‌stretto‌‌budello‌‌artificiale.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌il‌‌goliath‌‌                           
scorge‌‌nella‌‌grotta‌‌uno‌‌scoglio‌‌su‌‌cui‌‌si‌‌erge‌‌un‌‌trono‌‌fatto‌‌di‌‌coralli‌‌e‌‌conchiglie.‌‌Su‌‌di‌‌esso‌‌                                     
è‌ ‌adagiato‌ ‌un‌ ‌lungo‌ ‌corno‌ ‌di‌ ‌narvalo‌ ‌tempestato‌‌di‌‌zaffiri‌‌e‌‌perle.‌‌Tentato‌‌di‌‌prenderlo‌‌ma‌‌                               
memore‌‌di‌‌quanto‌‌accaduto‌‌ad‌‌Elka‌‌[2]‌‌decide‌‌di‌‌tornare‌‌dai‌‌compagni.‌‌Questi‌‌lo‌‌seguono‌‌e‌‌                               
appurato‌‌che‌‌il‌‌corno‌‌è‌‌magico‌‌ma‌‌non‌‌maledetto‌‌o‌‌malvagio‌‌ne‌‌testano‌‌le‌‌abilità‌‌arrivando‌‌                               
alla‌ ‌conclusione‌ ‌che‌ ‌esso‌ ‌sia‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌far‌ ‌scaturire‌ ‌nella‌ ‌stanza‌ ‌e‌ ‌solamente‌ ‌nella‌‌                             
superficie‌‌d’acqua‌‌della‌‌stanza‌‌la‌‌visione‌‌di‌‌uno‌‌degli‌‌altri‌‌luoghi‌‌dei‌‌Torrenti‌‌Sommersi‌‌[3].‌‌                             
La‌ ‌compagnia‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌non‌‌indugiare‌‌oltre‌‌e‌‌riprende‌‌così‌‌a‌‌seguire‌‌il‌‌corridoio‌‌che‌‌porta‌‌                               
verso‌‌sud.‌‌Dalla‌‌caverna‌‌ghiacciata‌‌[P14]‌‌giungono‌‌così‌‌ad‌‌una‌‌caverna‌‌più‌‌grande‌‌[P16]‌‌e‌‌                             
al‌‌cui‌‌centro,‌‌su‌‌uno‌‌scoglio,‌‌è‌‌eretto‌‌un‌‌cubicolo‌‌di‌‌pietra‌‌naturale.‌‌Qui‌‌ad‌‌attenderli‌‌trovano‌‌                                 
un‌ ‌paio‌ ‌di‌ ‌“cavalieri”‌ ‌devoti‌ ‌al‌ ‌culto‌ ‌elementale‌ ‌dell’acqua‌ ‌e‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌cavalcare‌ ‌due‌‌                             
serpenti‌‌d’acqua.‌‌Lo‌‌scontro,‌‌proprio‌‌per‌‌l’imprevedibilità‌‌e‌‌per‌‌le‌‌caratteristiche‌‌dei‌‌nemici,‌                         
si‌ ‌rivela‌ ‌ben‌ ‌più‌ ‌impegnativo‌ ‌del‌ ‌previsto.‌ ‌Quando‌ ‌però‌ ‌anche‌ ‌questa‌ ‌insidia‌‌è‌‌superata‌‌i‌‌                             
sette‌ ‌affrontano‌ ‌l’ultimo‌ ‌tratto‌ ‌di‌ ‌tunnel‌ ‌che‌ ‌prosegue‌ ‌verso‌ ‌sud.‌ ‌Qui‌ ‌la‌ ‌corrente‌ ‌si‌ ‌fa‌‌                             
impetuosa‌‌e‌‌un‌‌forte‌‌frastuono‌‌preannuncia‌‌la‌‌presenza‌‌di‌‌una‌‌cascata.‌‌Cascata‌‌che‌‌infatti‌‌                           
trovano‌‌subito‌‌dopo‌‌la‌‌svolta‌‌e‌‌che,‌‌da‌‌un’altezza‌‌impressionante‌‌di‌‌oltre‌‌10‌‌metri‌‌(40‌‌piedi)‌‌                               
si‌‌getta‌‌in‌‌una‌‌enorme‌‌caverna‌‌[P20].‌‌Mediante‌‌corde‌‌il‌‌gruppo‌‌avanza‌‌fino‌‌all’imboccatura‌‌                           
e‌‌si‌‌appresta‌‌alla‌‌delicata‌‌discesa.‌‌Dal‌‌perfetto‌‌punto‌‌di‌‌osservazione‌‌possono‌‌osservare‌‌in‌‌                           
tutta‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌magnificenza‌ ‌la‌ ‌caverna‌ ‌su‌ ‌cui,‌ ‌a‌ ‌oltre‌ ‌30‌ ‌metri‌ ‌d’altezza‌ ‌di‌ ‌apre‌ ‌una‌ ‌sfera‌‌                                 
d’acqua‌ ‌di‌ ‌diversi‌ ‌metri‌ ‌di‌ ‌diametro:‌ ‌il‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌ ‌dell’Acqua.‌ ‌Tutt’attorno,‌ ‌tra‌ ‌una‌‌                         
pioggia‌ ‌incessante,‌ ‌fluttuano‌ ‌bolle‌ ‌d’acqua.‌ ‌Il‌ ‌fondo‌ ‌della‌ ‌caverna‌ ‌sembra‌ ‌un‌ ‌unico‌ ‌e‌‌                         
grande‌ ‌lago‌‌sotterraneo‌‌alimentato‌‌oltre‌‌che‌‌dalla‌‌incessante‌‌pioggia‌‌da‌‌tre‌‌cascate‌‌che‌‌si‌‌                           
immettono‌‌da‌‌est,‌‌nord‌‌e‌‌ovest‌‌(il‌‌punto‌‌su‌‌cui‌‌si‌‌trovano‌‌gli‌‌avventurieri).‌‌Improvvisamente‌‌                             
un’onda‌ ‌d’acqua‌ ‌anomala‌ ‌si‌ ‌riversa‌ ‌nel‌ ‌lago‌ ‌sotterraneo‌ ‌dalla‌‌cascata‌‌nord‌‌ma‌‌prima‌‌che‌‌                           
ogni‌ ‌congettura‌ ‌sulla‌ ‌natura‌ ‌del‌ ‌fenomeno‌ ‌possa‌ ‌essere‌ ‌elaborata,‌ ‌una‌ ‌a‌ ‌una,‌ ‌le‌ ‌cinque‌‌                           
teste‌ ‌di‌ ‌drago‌ ‌serpente‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌gigantesca‌ ‌idra‌ ‌si‌ ‌innalzano‌ ‌da‌ ‌lago.‌‌ ‌  

‌ 
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
26‌ ‌KLARMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌PLUNGING‌ ‌TORRENTS‌ ‌(NODO‌ ‌ELEMENTALE‌‌                 
DELL'ACQUA)‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌I‌ ‌membri‌ ‌della‌ ‌compagnia,‌ ‌ad‌ ‌eccezione‌ ‌di‌ ‌Vimak,‌ ‌hanno‌ ‌il‌ ‌dono‌ ‌di‌ ‌WATER‌ ‌WALK‌‌                             
conferito‌‌loro‌‌dalle‌‌preghiere‌‌di‌‌Francisco‌‌e‌‌il‌‌potere‌‌di‌‌WATER‌‌BREATHING‌‌dato‌‌dal‌‌talento‌‌                             
della‌ ‌ranger‌ ‌Naevia.‌‌ ‌  
2.‌ ‌La‌ ‌giovane‌ ‌minaeana‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌trasformata‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌ameba‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌profanato‌ ‌un‌ ‌idolo‌‌                             
raffigurante‌ ‌una‌ ‌divinità‌ ‌sconosciuta‌ ‌e‌ ‌amorfa‌ ‌trovata‌ ‌nel‌ ‌Tempio‌ ‌dell’Uovo‌ ‌del‌ ‌Male‌‌                       
Elementale.‌‌ ‌  
3.‌‌Con‌‌il‌‌corno,‌‌una‌‌volta‌‌al‌‌giorno,‌‌è‌‌possibile‌‌lanciare‌‌l’incantesimo‌‌scrying‌‌per‌‌osservare‌‌il‌‌                               
contenuto‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌della‌ ‌grotte‌ ‌facenti‌ ‌parte‌‌del‌‌complesso‌‌del‌‌Nodo‌‌Elementale‌‌dell’Acqua.‌‌                         
Gar‌ ‌Shatterkeel‌ ‌lo‌ ‌usava,‌ ‌probabilmente,‌ ‌per‌ ‌osservare‌ ‌di‌ ‌nascosto‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌servi.‌ ‌ ‌   



‌ 

4.‌‌Precisazione‌‌sulla‌‌scala‌‌della‌‌mappa.‌‌Un‌‌quadretto‌‌sono‌‌10‌‌piedi‌‌quindi‌‌due‌‌quadretti‌‌di‌‌                             
gioco!‌ ‌La‌ ‌caverna‌‌ ‌è‌ ‌grande.‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

CIII.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌con‌ ‌l’idra‌ ‌è‌ ‌fin‌ ‌da‌ ‌subito‌ ‌violentissimo.‌ ‌A‌ ‌peggiorare‌ ‌la‌ ‌situazione‌ ‌alcuni‌‌                             
fenomeni‌ ‌imprevisti,‌ ‌come‌ ‌onde‌ ‌anomale‌ ‌e‌ ‌banchi‌ ‌di‌ ‌nebbia‌ ‌ghiacciata,‌ ‌che‌ ‌interessano‌‌                       
l’area‌ ‌del‌ ‌Nodo‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌ostacolano‌ ‌l’avanzata‌ ‌degli‌ ‌eroi.‌ ‌Mentre‌ ‌Vimak,‌ ‌supportato‌ ‌dagli‌                         
attacchi‌ ‌a‌ ‌distanza‌ ‌portati‌ ‌con‌ ‌palle‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌da‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌Rek’Sai‌ ‌e‌ ‌Francisco,‌ ‌si‌ ‌scaglia‌‌                               
contro‌ ‌la‌ ‌bestia,‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Elka‌ ‌si‌ ‌trasportano‌ ‌magicamente‌ ‌nell’isola‌ ‌sospesa‌ ‌situata‌ ‌al‌‌                         
centro‌ ‌della‌ ‌caverna‌ ‌e‌ ‌posta‌ ‌direttamente‌ ‌sotto‌ ‌il‌ ‌Nodo.‌ ‌Reline,‌ ‌grazie‌ ‌al‌ ‌suo‌ ‌fischietto‌‌                           
magico,‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌volare‌ ‌nella‌ ‌caverna‌ ‌portandosi‌ ‌anch’ella‌ ‌vicino‌ ‌alle‌ ‌due‌ ‌compagne.‌‌                       
Raggiunta‌ ‌l’avventuriera‌ ‌di‌ ‌Minaea,‌ ‌Reline‌ ‌la‌ ‌solleva‌‌da‌‌terra‌‌portandola‌‌in‌‌volo‌‌nei‌‌pressi‌‌                           
del‌‌Nodo.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌Elka‌‌scaglia‌‌il‌‌‌tridente‌‌Affogato‌‌(Drown)‌‌contro‌‌il‌‌portale‌‌ma‌‌questo‌‌                               
rimbalza‌‌contro‌‌una‌‌barriera‌‌di‌‌forza‌‌invisibile‌‌situata‌‌tutto‌‌attorno‌‌al‌‌globo‌‌d’acqua‌‌finendo‌‌                           



‌ 

nelle‌ ‌acque‌ ‌del‌ ‌lago‌ ‌sottostante.‌ ‌Sempre‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌violenta‌ ‌battaglia‌ ‌che‌ ‌imperversa‌ ‌e‌ ‌che‌‌                           
vede‌ ‌l’idra‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌battagliare‌ ‌senza‌ ‌tregua,‌‌colpo‌‌su‌‌colpo,‌‌Elka‌‌si‌‌tuffa‌‌così‌‌nelle‌‌gelide‌‌                               
acque‌ ‌del‌ ‌lago‌ ‌sotterraneo,‌ ‌alla‌ ‌ricerca‌ ‌del‌ ‌tridente‌ ‌magico.‌ ‌Recuperata‌ ‌l’arma‌ ‌però‌ ‌la‌‌                         
minaeana‌ ‌non‌ ‌ha‌ ‌tempo‌ ‌di‌ ‌gioire‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌appare‌ ‌improvvisamente‌ ‌un’aberrazione‌‌                     
acquatica‌ ‌simile‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌enorme‌ ‌pesce‌ ‌siluro‌ ‌traslucido‌ ‌e‌ ‌dotato‌ ‌di‌ ‌lunghi‌ ‌tentacoli‌ ‌che‌‌                           
l’attacca:‌ ‌prima‌ ‌tentando‌ ‌di‌ ‌insinuarsi‌ ‌all’interno‌ ‌della‌ ‌sua‌ ‌mente‌ ‌e‌ ‌poi‌ ‌con‌ ‌gli‌ ‌stessi‌‌                           
tentacoli.‌‌Tratta‌‌in‌‌salvo‌‌da‌‌Reline‌‌la‌‌giovane‌‌però‌‌ritorna‌‌alla‌‌piattaforma‌‌sospesa‌‌da‌‌cui‌‌le‌‌                               
è‌ ‌possibile‌ ‌osservare‌ ‌l’intera‌ ‌caverna.‌ ‌La‌‌misteriosa‌‌bestia‌‌acquatica,‌‌un‌‌‌aboleth‌,‌‌si‌‌lancia‌‌                         
velocemente‌ ‌su‌ ‌Rek’Sai‌ ‌ma,‌ ‌intercettata‌ ‌da‌ ‌Vimak‌ ‌che‌ ‌nel‌ ‌frattempo‌ ‌ha‌ ‌abbattuto‌ ‌l’idra,‌‌                         
ingaggia‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌mezzo‌ ‌gigante‌ ‌una‌ ‌feroce‌ ‌lotta‌ ‌corpo‌ ‌a‌ ‌corpo.‌ ‌Nel‌ ‌frattempo‌ ‌due‌ ‌bizzarre‌‌                             
creature,‌ ‌simili‌ ‌a‌ ‌enormi‌ ‌crostacei‌ ‌dotati‌ ‌di‌ ‌tentacoli‌ ‌e‌ ‌giunte‌ ‌dal‌ ‌passaggio‌ ‌occidentale,‌‌                         
nuotano‌ ‌fino‌ ‌all’isola‌ ‌posta‌ ‌al‌ ‌centro‌ ‌della‌ ‌caverna.‌ ‌Qui‌ ‌erano‌ ‌giunti‌ ‌anche‌ ‌Francisco‌ ‌e‌‌                           
Naevia‌‌che‌‌ingaggiano‌‌una‌‌feroce‌‌battaglia‌‌con‌‌le‌‌due‌‌creature.‌‌In‌‌tutto‌‌questo‌‌susseguirsi‌‌                           
di‌ ‌scontri‌ ‌dalle‌ ‌alterne‌ ‌vicende‌ ‌Elka‌ ‌ha‌ ‌ancora‌ ‌una‌‌volta‌‌una‌‌parte‌‌importante‌‌da‌‌giocare.‌‌                             
Condotta‌ ‌in‌ ‌volo‌ ‌da‌ ‌Reline‌ ‌in‌ ‌prossimità‌ ‌del‌‌Nodo‌‌e‌‌compreso‌‌che‌‌non‌‌v’è‌‌altra‌‌soluzione‌‌                               
per‌ ‌abbattere‌ ‌la‌ ‌barriera‌‌di‌‌forza‌‌che‌‌circonda‌‌il‌‌portale,‌‌decide‌‌di‌‌portare‌‌a‌‌termine‌‌la‌‌sua‌‌                                 
vendetta‌ ‌nei‌ ‌confronti‌ ‌di‌ ‌Olhydra‌ ‌e‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌culto,‌ ‌rei‌ ‌di‌ ‌averle‌ ‌ucciso‌ ‌il‌ ‌compagno,‌‌                             
trasportandosi‌‌magicamente‌‌all’interno‌‌del‌‌Nodo‌‌stesso[1].‌‌L’azione,‌‌che‌‌coglie‌‌impreparata‌‌                   
sia‌‌Reline‌‌che‌‌il‌‌resto‌‌del‌‌gruppo,‌‌ha‌‌successo‌‌e‌‌non‌‌appena‌‌la‌‌giovane‌‌e‌‌il‌‌tridente‌‌magico‌‌                                   
finiscono‌ ‌nel‌ ‌Nodo‌ ‌questi‌ ‌implode‌ ‌chiudendosi‌ ‌su‌ ‌se‌ ‌stesso!‌‌ ‌  
La‌ ‌battaglia‌ ‌prosegue‌ ‌ancora‌ ‌concitata‌ ‌e‌ ‌violenta:‌ ‌l’aboleth‌ ‌viene‌ ‌abbattuto‌ ‌da‌ ‌Rek’Sai‌ ‌a‌‌                         
suon‌‌di‌‌fulmini‌‌magici‌‌ma‌‌Vimak,‌‌colpito‌‌ripetutamente‌‌dalla‌‌coda‌‌e‌‌dai‌‌tentacoli‌‌della‌‌bestia,‌‌                             
finisce‌ ‌per‌ ‌soccombere‌ ‌e‌ ‌solamente‌ ‌il‌ ‌tempestivo‌ ‌intervento‌ ‌dello‌ ‌stregone‌ ‌alphatiano‌ ‌ne‌                       
impedisce‌‌la‌‌morte.‌‌Francisco,‌‌Naevia,‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra‌‌hanno‌‌nel‌‌frattempo‌‌la‌‌meglio‌‌sulle‌‌                           
due‌‌aberrazioni.‌‌Quando‌‌la‌‌quiete‌‌conseguente‌‌alla‌‌vittoria‌‌e‌‌alla‌‌chiusura‌‌del‌‌Nodo‌‌sembra‌‌                           
essere‌‌la‌‌giusta‌‌ricompensa‌‌per‌‌il‌‌gruppo‌‌Vimak,‌‌la‌‌cui‌‌pelle‌‌è‌‌diventata‌‌traslucida‌‌e‌‌patinata‌‌                               
di‌ ‌una‌ ‌strana‌ ‌escrescenza,‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌dar‌ ‌segni‌ ‌di‌ ‌disagio‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌dolore‌ ‌se‌ ‌non‌ ‌immerso‌‌                               
nell’acqua‌ ‌[2].‌ ‌Nonostante‌ ‌quindi‌‌la‌‌vittoria‌‌e‌‌la‌‌chiusura‌‌del‌‌Nodo‌‌pare‌‌fin‌‌troppo‌‌evidente‌‌                             
che‌ ‌la‌ ‌situazione‌ ‌sia‌ ‌grave:‌ ‌Elka‌ ‌è,‌ ‌nella‌ ‌migliore‌ ‌delle‌ ‌ipotesi,‌ ‌imprigionata‌ ‌nel‌ ‌Piano‌‌                           
Elementale‌ ‌dell’Acqua‌ ‌mentre‌ ‌Vimak‌ ‌è‌ ‌fortemente‌ ‌debilitato‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌malattia‌ ‌incurabile.‌‌                     
Francisco‌‌da‌‌quindi‌‌fondo‌‌alle‌‌sue‌‌riserve‌‌magiche‌‌ricorrendo‌‌a‌‌tutte‌‌le‌‌preghiere‌‌conosciute‌‌                           
per‌ ‌giungere‌ ‌a‌ ‌capo‌ ‌della‌ ‌situazione‌ ‌ma‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌deve‌ ‌constatare‌ ‌che‌ ‌senza‌ ‌l’aiuto‌ ‌della‌‌                             
buona‌ ‌sorte‌ ‌e‌ ‌dell’intervento‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌stesso‌ ‌non‌ ‌sarà‌ ‌possibile‌ ‌fare‌ ‌nulla‌ ‌per‌ ‌Elka[3].‌‌ ‌  
Dopo‌ ‌un‌ ‌lungo‌ ‌riposo‌ ‌e‌ ‌aver‌ ‌stretto‌ ‌un‌ ‌patto‌ ‌con‌ ‌un’entità‌ ‌del‌ ‌Piano‌ ‌Elementale‌‌                           
dell’Acqua[4]‌ ‌Francisco‌ ‌e‌ ‌compagni‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌far‌ ‌ritorno‌ ‌a‌ ‌Yartar,‌‌dalla‌‌Baronessa‌‌delle‌‌                         
Acque‌ ‌Nestra‌ ‌Ruthiol[5].‌ ‌ ‌   
‌ 

Il‌‌1‌‌Felmont‌‌la‌‌compagnia‌‌seguendo‌‌via‌‌barca‌‌il‌‌corso‌‌del‌‌Fiume‌‌Dessarin,‌‌giunge‌‌a‌‌Yartar.‌‌                               
Qui‌‌ad‌‌attenderli,‌‌nel‌‌palazzo‌‌della‌‌Baronessa‌‌delle‌‌Acque‌‌Nestra‌‌Ruthiol,‌‌trovano‌‌anche‌‌il‌‌                           
Sacerote‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌promesso‌ ‌dell'Arcivescovo‌‌di‌‌Nuova‌‌Thonia.‌‌Le‌‌sue‌‌preghiere‌‌si‌‌rivelano‌‌                         
però‌‌insufficienti‌‌per‌‌rimuovere‌‌la‌‌malattia‌‌che‌‌colpisce‌‌il‌‌goliath‌‌e‌‌così,‌‌di‌‌comune‌‌accordo,‌‌                             
viene‌‌deciso‌‌che‌‌Vimak‌‌andrà‌‌fino‌‌a‌‌Serison,‌‌capitale‌‌di‌‌Nuova‌‌Thonia‌‌affinché‌‌sia‌‌lo‌‌stesso‌‌                               
Arcivescovo‌ ‌Marick‌ ‌Glevum‌ ‌a‌ ‌portargli‌ ‌le‌ ‌cure‌ ‌del‌ ‌caso.‌ ‌ ‌   
‌ 

LEVEL‌ ‌UP‌ ‌X!!!‌‌ ‌  
‌ 



‌ 
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PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌PLUNGING‌ ‌TORRENTS‌ ‌(NODO‌ ‌ELEMENTALE‌‌                 
DELL'ACQUA)‌ ‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Misty‌ ‌Step.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Francisco‌ ‌accerta‌ ‌che‌ ‌i‌ ‌sintomi‌ ‌che‌ ‌hanno‌ ‌colpito‌ ‌il‌ ‌goliath‌ ‌sono‌ ‌frutto‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌malattia‌‌                               
indotta‌‌dal‌‌prolungato‌‌contatto‌‌con‌‌l’aboleth.‌‌La‌‌malattia,‌‌che‌‌non‌‌è‌‌stato‌‌in‌ ‌grado‌‌di‌‌curare,‌‌                               
impedisce‌ ‌a‌ ‌Vimak‌ ‌di‌ ‌curarsi‌ ‌se‌ ‌al‌ ‌di‌ ‌fuori‌ ‌dell’elemento‌ ‌acqua‌ ‌e‌ ‌ne‌‌provoca‌‌forti‌‌dolori‌‌e‌‌                                 
ustioni‌ ‌su‌ ‌tutto‌ ‌il‌ ‌corpo‌ ‌se‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌pelle‌ ‌non‌ ‌è‌ ‌costantemente‌ ‌idratata.‌‌ ‌  
3.‌ ‌Francisco‌ ‌evoca‌ ‌Coatl,‌ ‌il‌ ‌serpente‌ ‌piumato‌ ‌servo‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌e‌ ‌liberato‌ ‌nelle‌ ‌rovine‌ ‌del‌‌                             
Tempio‌‌di‌‌Tamoachan.‌‌Questi‌‌però‌‌non‌‌sembra‌‌essere‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌aiutare‌‌i‌‌compagni‌‌se‌‌non‌‌                               
fornendo‌‌loro‌‌delle‌‌informazioni‌‌circa‌‌l’aboleth.‌‌Prova‌‌anche‌‌lui‌‌a‌‌curare‌‌la‌‌malattia‌‌di‌‌Vimak‌‌                             
ma‌ ‌così‌ ‌come‌ ‌aveva‌ ‌fallito‌ ‌Francisco‌ ‌fallisce‌ ‌anch’egli.‌‌ ‌  
4.‌ ‌Francisco‌ ‌fa‌ ‌ricorso‌ ‌all’incantesimo‌ ‌“Commune”‌ ‌per‌ ‌ottenere‌ ‌il‌ ‌nome‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌creatura‌‌                         
elementale‌‌cui‌‌potersi‌‌affidare‌‌per‌‌provare‌‌a‌‌riportare‌‌Elka,‌‌il‌‌cui‌‌destino‌‌appare‌‌incerto,‌‌nel‌‌                             
Primo‌‌Piano‌‌Elementale.‌‌Farida‌‌l’Ondina‌‌viene‌‌così‌‌indicata‌‌e‌‌successivamente‌‌evocata‌‌dal‌‌                       
chierico‌ ‌di‌ ‌Ixion‌ ‌che‌ ‌stringe‌ ‌un‌ ‌patto‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌creatura‌ ‌elementale.‌‌ ‌  
5.‌‌Francisco‌‌fa‌‌uso‌‌di‌‌alcuni‌‌incantesimi‌‌di‌‌“Sending”‌‌per‌‌mandare‌‌messaggi‌‌all’Arcivescovo‌‌                         
di‌‌Nuova‌‌Thonia‌‌il‌‌quale‌‌lo‌‌indirizza‌‌a‌‌Yartar‌‌dove‌‌manderà‌‌un‌‌sacerdote‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌aiutarli,‌‌                                 
si‌ ‌spera,‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌malattia‌ ‌di‌ ‌Vimak.‌ ‌ ‌   
‌ 

‌ 
‌ 

CIV.‌ ‌Il‌ ‌giorno‌ ‌successivo‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌arrivo‌ ‌a‌ ‌Yartar,‌ ‌ospiti‌ ‌nel‌ ‌palazzo‌ ‌baronale,‌ ‌Francisco,‌‌                           
Alethra,‌‌Reline,‌‌Naevia‌‌e‌‌Rek’Sai‌‌si‌‌intrattengono‌‌e‌‌ritardano‌‌la‌‌loro‌‌partenza‌‌su‌‌invito‌‌della‌‌                             



‌ 

stessa‌ ‌Baronessa‌ ‌delle‌ ‌Acque‌ ‌Nestra‌ ‌Ruthiol.‌ ‌La‌ ‌lady‌ ‌infatti‌ ‌deve‌ ‌presenziare‌ ‌ad‌ ‌un‌‌                         
importante‌‌incontro‌‌diplomatico‌‌e‌‌insiste‌‌affinché‌‌la‌‌Compagnia‌‌sia‌‌presente‌‌allo‌‌stesso.‌‌E’‌‌                         
così‌ ‌che‌ ‌in‌ ‌sua‌ ‌presenza‌ ‌oltre‌ ‌che‌ ‌di‌ ‌illustri‌ ‌ospiti‌ ‌e‌ ‌vecchi‌ ‌amici‌ ‌[1],‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌viene‌‌                                 
introdotto,‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌cena‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌svolge‌ ‌nei‌ ‌giardini‌‌del‌‌palazzo,‌‌ad‌‌una‌‌delegazione‌‌                             
proveniente‌ ‌dal‌ ‌confinante‌ ‌regno‌ ‌settentrionale‌ ‌di‌ ‌Verdan[2].‌ ‌La‌ ‌delegazione‌ ‌è‌ ‌guidata‌‌da‌ ‌                       
Andràs‌ ‌Varga,‌ ‌Campione‌ ‌di‌ ‌Verdan‌ ‌nonché‌ ‌ambasciatore‌ ‌del‌ ‌Re‌ ‌Nicodemus,‌‌                   
accompagnato‌‌da‌‌Béla‌‌Török,‌‌un‌‌abietto‌‌sacerdote‌‌di‌‌Brissard‌‌e‌‌dalla‌‌sua‌‌guardia‌‌del‌‌corpo‌ ‌                             
Gábor‌ ‌Balogh.‌ ‌Questi‌ ‌sono‌ ‌giunti‌ ‌a‌ ‌palazzo‌ ‌su‌ ‌esplicita‌ ‌richiesta‌ ‌della‌ ‌Baronessa‌ ‌Ruthiol‌‌                         
che‌ ‌vuole‌ ‌coinvolgere‌ ‌il‌ ‌potente‌ ‌regno‌ ‌confinante‌ ‌nella‌ ‌guerra‌ ‌contro‌ ‌i‌ ‌culti‌ ‌elementali‌‌                         
facendolo‌ ‌schierare‌ ‌al‌ ‌fianco‌ ‌delle‌ ‌città‌ ‌dell’Alleanza‌ ‌(Yartar,‌ ‌Amphail,‌ ‌Rock‌ ‌Harbor,‌‌                     
Eversummer‌ ‌e‌ ‌Simbad’s‌ ‌Gate).‌ ‌Francisco,‌ ‌supportato‌ ‌dai‌ ‌compagni,‌ ‌inizia‌ ‌così‌ ‌il‌ ‌lungo‌‌                       
racconto‌ ‌delle‌ ‌loro‌ ‌imprese‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌descrivere‌‌la‌‌minaccia‌‌costituita‌‌dai‌‌due‌‌culti‌‌ancora‌‌attivi.‌                             
Inizialmente‌ ‌però‌ ‌gli‌ ‌uomini‌ ‌di‌ ‌Verdan‌ ‌sembrano‌ ‌poco‌ ‌propensi‌ ‌a‌ ‌credere‌ ‌alle‌ ‌parole‌ ‌del‌‌                           
chierico‌‌di‌‌Ixion.‌‌Nonostante‌‌questo‌‌lord‌‌Varga‌‌avanza,‌‌a‌‌nome‌‌e‌‌per‌‌conto‌‌del‌‌suo‌‌re,‌‌una‌‌                                 
proposta‌ ‌matrimoniale‌ ‌rivolta‌ ‌alla‌ ‌Baronessa‌ ‌affinché,‌ ‌con‌ ‌l’annessione‌ ‌dei‌ ‌due‌ ‌paesi,‌ ‌la‌‌                       
protezione‌ ‌di‌ ‌Verdan‌ ‌si‌ ‌possa‌ ‌estendere‌ ‌anche‌ ‌alle‌ ‌città‌‌della‌‌Valle.‌‌Nestra‌‌Ruthiol,‌‌che‌‌a‌‌                             
stento‌‌riesce‌‌a‌‌nascondere‌‌la‌‌sua‌‌riluttanza‌‌ad‌‌accogliere‌‌la‌‌proposta,‌‌comunque‌‌dichiara‌‌di‌‌                           
volersi‌‌prendere‌‌tre‌‌giorni‌‌di‌‌tempo‌‌per‌‌valutare‌‌la‌‌“generosa”‌‌proposta‌‌di‌‌Re‌‌Nicodemus.‌‌In‌‌                             
quell’istante‌ ‌si‌ ‌attiva‌ ‌la‌ ‌pietra‌ ‌della‌ ‌comunicazione‌ ‌posseduta‌ ‌da‌ ‌Alethra‌ ‌che‌ ‌viene‌ ‌così‌‌                         
raggiunta‌‌da‌‌un‌‌messaggio‌‌dell’amato‌‌Asani:‌‌“La‌‌terra‌‌trema.‌‌A‌‌oriente‌‌alte‌‌colonne‌‌di‌‌fumo‌‌                             
si‌‌innalzano‌‌provenienti‌‌da‌‌Goldenfields.‌‌Temo‌‌stia‌‌accadendo‌‌qualcosa‌‌di‌‌irreparabile.”‌‌La‌‌                       
giovane‌‌paladina‌‌ha‌‌appena‌‌il‌‌tempo‌‌di‌‌avvisare‌‌sconvolta‌‌l’amico‌‌Francisco‌‌del‌‌messaggio‌‌                         
ricevuto‌‌che‌‌la‌‌terra‌‌sotto‌‌i‌‌loro‌‌piedi‌‌prende‌‌a‌‌tremare.‌‌L’intero‌‌palazzo‌‌è‌‌squassato‌‌da‌‌un‌‌                                 
terremoto‌ ‌violentissimo‌ ‌e‌ ‌ampie‌ ‌voragini‌ ‌si‌ ‌aprono‌ ‌nel‌ ‌giardino‌ ‌e‌ ‌nella‌ ‌città‌ ‌sottostante.‌‌                         
Reline‌‌e‌‌Naevia‌‌non‌‌sono‌‌sufficientemente‌‌leste‌‌e‌‌finiscono‌‌per‌‌essere‌‌inghiottite‌‌da‌‌una‌‌di‌‌                             
queste‌ ‌voragini.‌ ‌Come‌ ‌parassiti,‌ ‌dalle‌ ‌numerose‌ ‌crepe‌ ‌e‌ ‌spaccature‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌aprono‌ ‌nel‌‌                         
terreno,‌‌cominciano‌‌ad‌‌eruttare‌‌e‌‌a‌‌riversarsi‌‌nell’area‌‌del‌‌palazzo‌‌numerose‌‌creature‌‌simili‌‌                         
a‌ ‌squali‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌(bullette)‌ ‌seguite‌ ‌a‌ ‌stretto‌ ‌giro‌ ‌da‌ ‌decine‌‌di‌‌Guardie‌‌della‌‌Pietra‌‌Nera.‌‌A‌‌                                 
guidare‌ ‌l’attacco‌ ‌ritorsivo‌ ‌è‌ ‌un‌ ‌genasi‌ ‌della‌ ‌terra‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Miraj‌ ‌Vizzan,‌ ‌braccio‌ ‌destro‌ ‌di‌‌                             
Marlos‌ ‌Urnrayle,‌ ‌conosciuto‌ ‌anche‌ ‌come‌ ‌lo‌ ‌“stregone‌ ‌del‌ ‌fango”.‌ ‌Nel‌ ‌corso‌ ‌della‌‌                       
violentissima‌‌battaglia,‌‌resa‌‌ancora‌‌più‌‌insidiosa‌‌dalle‌‌violente‌‌scosse‌‌di‌‌terremoto,‌‌perdono‌‌                       
la‌ ‌vita‌ ‌numerose‌ ‌guardie‌ ‌di‌ ‌palazzo‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌povero‌ ‌sir‌ ‌Balabranta,‌ ‌decapitato‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌delle‌‌                             
bullette‌ ‌di‌ ‌pietra.‌ ‌Prima‌ ‌di‌ ‌esalare‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌ultimo‌ ‌respiro,‌ ‌trafitto‌ ‌a‌ ‌morte‌ ‌da‌ ‌Alethra,‌ ‌Miraj‌‌                               
Vizzan‌ ‌ha‌ ‌il‌ ‌tempo‌ ‌per‌ ‌pronunciare‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌anatema.‌ ‌Ogni‌ ‌loro‌ ‌sforzo‌ ‌sarà‌ ‌vano‌ ‌in‌ ‌quanto‌‌                               
Marlos‌ ‌Urnrayle,‌ ‌Profeta‌ ‌della‌ ‌Pietra‌‌Nera,‌‌ha‌‌completato‌‌il‌‌rituale‌‌e‌‌il‌‌Principe‌‌Elementale‌‌                           
Ogrémoch‌ ‌è‌ ‌stato‌ ‌evocato.‌ ‌Respinta‌ ‌l’orda‌ ‌anche‌ ‌il‌ ‌terremoto‌ ‌cessa.‌ ‌I‌ ‌danni‌ ‌a‌‌persone‌‌e‌‌                             
strutture‌ ‌sono‌ ‌stati‌ ‌innumerevoli‌ ‌e‌ ‌incalcolabili:‌ ‌la‌ ‌città‌ ‌è‌ ‌distrutta‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌morti‌ ‌si‌ ‌contano‌ ‌a‌‌                               
centinaia.‌ ‌Preso‌ ‌dallo‌ ‌sconforto‌ ‌e‌ ‌dalla‌ ‌preoccupazione,‌ ‌Francisco‌ ‌manda‌ ‌subito‌ ‌un‌‌                     
messaggio‌‌magico‌‌a‌‌Lymmura‌‌Auldarhk‌‌che‌‌sa‌‌essere‌‌a‌‌Goldenfields.‌‌La‌‌giovane‌‌risponde‌‌                         
dicendo‌ ‌che‌ ‌tutto‌ ‌è‌ ‌perduto,‌ ‌Goldenfileds‌ ‌è‌‌stata‌‌attaccata‌‌e‌‌data‌‌alle‌‌fiamme‌‌dai‌‌seguaci‌‌                             
del‌ ‌Principe‌ ‌Elementale‌ ‌Imix‌ ‌e‌ ‌che‌ ‌anche‌ ‌l’Abate‌ ‌Darovik‌ ‌è‌ ‌morto.‌ ‌Lei‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌pochi‌‌                             
sopravvissuti,‌ ‌per‌ ‌lo‌ ‌più‌ ‌inermi‌ ‌donne‌ ‌e‌ ‌bambini,‌ ‌rinchiusi‌ ‌dentro‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌struttura‌‌a‌‌                             
forma‌‌di‌‌gigante‌‌e‌‌fatta‌‌di‌‌legna‌‌e‌‌giunchi,‌ ‌si‌‌apprestano‌‌ad‌‌essere‌‌sacrificati‌‌in‌‌quello‌‌che‌‌                                 
sembra‌ ‌essere‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌rituale.‌ ‌La‌ ‌giovane‌ ‌chierica‌ ‌di‌ ‌Ninsun,‌ ‌che‌ ‌porta‌ ‌in‌ ‌grembo‌ ‌il‌‌                               
figlio‌ ‌di‌ ‌Francisco,‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌ultimo‌ ‌slancio‌ ‌d’amore‌ ‌esorta‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌amato‌ ‌a‌ ‌non‌ ‌recarsi‌ ‌a‌‌                               
Goldenfields‌‌in‌‌quella‌‌che‌‌sembra‌‌a‌‌tutti‌‌gli‌‌effetti‌‌essere‌‌una‌‌trappola.‌‌Alethra‌‌decide‌‌quindi‌‌                             



‌ 

di‌ ‌contattare‌ ‌Asani‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌questi‌ ‌apprende‌ ‌che,‌ ‌dopo‌ ‌una‌ ‌dura‌ ‌battaglia,‌‌il‌‌Monastero‌‌della‌‌                             
Pietra‌ ‌Sacra‌ ‌è‌ ‌stato‌ ‌preso.‌ ‌Un‌ ‌passaggio‌ ‌per‌ ‌il‌ ‌sottosuolo‌ ‌è‌‌stato‌‌trovato‌‌e‌‌così‌‌l’esercito‌‌                               
mercenario‌ ‌dell’Alleanza,‌ ‌guidato‌ ‌dallo‌ ‌stesso‌ ‌Asani,‌ ‌si‌ ‌appresta‌ ‌alla‌ ‌discesa‌ ‌nel‌ ‌Tempio‌‌                       
dell’Occhio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌per‌ ‌porre‌ ‌fine,‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌per‌ ‌tutte,‌ ‌alla‌ ‌minaccia‌ ‌che‌‌                           
incombe‌ ‌nella‌ ‌Valle.‌‌Tra‌‌l’angoscia‌‌e‌‌la‌‌preoccupazione‌‌per‌‌i‌‌congiunti‌‌passa‌‌così‌‌la‌‌lunga‌‌                             
notte‌‌che‌‌vede‌‌Francisco,‌‌Alethra,‌‌Rek’Sai,‌‌Naevia‌‌e‌‌Reline,‌‌estratte‌‌vive‌‌dalla‌‌frana‌‌che‌‌le‌‌                             
aveva‌ ‌sepolte‌ ‌e‌ ‌l’elfa‌ ‌Adrie‌ ‌prestare‌ ‌soccorso‌ ‌alle‌ ‌genti‌ ‌di‌ ‌Yartar.‌ ‌ 
‌ 
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Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Alla‌ ‌cena,‌ ‌oltre‌ ‌alla‌ ‌Compagnia‌ ‌e‌ ‌alla‌ ‌Baronessa‌ ‌Ruthiol,‌ ‌prendono‌ ‌parte‌ ‌sir‌ ‌Balabranta‌ ‌ 



‌ 

con‌ ‌la‌ ‌figlia‌ ‌Savra,‌ ‌Cælios‌ ‌Zimrad,‌ ‌un‌ ‌sacerdote‌ ‌alphatiano‌ ‌dedico‌ ‌al‌ ‌culto‌ ‌dell’Immortale‌‌                         
Razud,‌ ‌nonché‌ ‌amico‌ ‌di‌ ‌lunga‌ ‌data‌ ‌della‌ ‌Baronessa,‌ ‌oltre‌ ‌che‌ ‌una‌ ‌coppia‌ ‌di‌ ‌pegatauri‌‌                           
provenienti‌ ‌dal‌ ‌Regno‌ ‌di‌ ‌Nuova‌ ‌Thonia‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Tharivol‌ ‌Skyrider‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌compagna‌‌                           
Myathethil‌ ‌Stormborn.‌ ‌Infine,‌ ‌a‌ ‌completare‌ ‌la‌ ‌compagnia,‌ ‌una‌ ‌giovane‌ ‌e‌ ‌bellissima‌ ‌elfa‌‌                       
vyalia‌ ‌proveniente‌ ‌dall’Impero‌ ‌di‌ ‌Thyatis‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌Baronessa‌ ‌presenta‌ ‌col‌ ‌nome‌ ‌di‌ ‌Adrie‌ ‌Niz.‌ ‌ 
2.‌‌Verdan‌‌è‌‌il‌‌più‌‌orientale‌‌dei‌‌regni‌‌“satelliti”‌‌fedeli‌‌all’Impero‌‌di‌‌Alphatia.‌‌Sorto‌‌inizialmente‌‌                             
come‌ ‌avamposto‌ ‌militare‌ ‌atto‌ ‌a‌ ‌proteggere‌ ‌il‌ ‌Vallo‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌erge‌ ‌a‌ ‌difesa‌ ‌della‌ ‌Penisola‌ ‌di‌‌                               
Esterhold‌ ‌dalle‌ ‌invasioni‌ ‌Jennite‌ ‌provenienti‌ ‌dalle‌ ‌omonime‌ ‌steppe,‌ ‌si‌ ‌è‌ ‌ora‌ ‌emancipato‌‌                       
dalla‌‌Madre‌‌Patria‌‌e‌‌autoproclamato‌‌regno‌‌indipendente.‌‌Guidato‌‌con‌‌pugno‌‌di‌‌ferro‌‌e‌‌rigida‌‌                           
disciplina‌ ‌militare‌ ‌da‌ ‌Re‌ ‌Nicodemus‌ ‌I‌ ‌di‌ ‌Verdan,‌ ‌il‌ ‌giovane‌ ‌regno‌ ‌prolifera‌ ‌grazie‌ ‌allo‌                           
sfruttamente‌ ‌delle‌ ‌risorse‌ ‌naturali,‌ ‌la‌ ‌principale‌ ‌delle‌ ‌quali‌ ‌è‌ ‌la‌ ‌manodopera‌ ‌fornita‌ ‌dalle‌‌                         
sottomesse‌‌popolazioni‌‌Jennite.‌‌Il‌‌Culto‌‌di‌‌Brissard,‌‌patrono‌‌degli‌‌schiavisti,‌‌è‌‌la‌‌religione‌‌di‌‌                           
stato.‌ ‌ ‌   

‌ ‌   
‌ 

CV.‌‌All’alba,‌‌a‌‌Yartar,‌‌si‌‌contano‌‌le‌‌innumerevoli‌‌vittime‌‌del‌‌sisma‌‌e‌‌dell’attacco‌‌dei‌‌seguaci‌‌                             
di‌‌Ogrémoch,‌‌il‌‌Principe‌‌della‌‌Terra‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌La‌‌situazione‌‌appare‌‌fin‌‌da‌‌subito‌‌                             
disperata‌‌e‌‌non‌‌solamente‌‌per‌‌la‌‌città‌‌della‌‌Baronessa‌‌Ruthiol‌‌e‌‌le‌‌aree‌‌limitrofe‌‌interessate‌‌                             
direttamente‌ ‌dal‌ ‌terremoto.‌ ‌Infatti‌ ‌tramite‌ ‌alcuni‌ ‌incantesimi‌‌di‌‌‌comunicazione‌[1]‌‌Francisco‌‌                   
riesce‌ ‌a‌ ‌mettersi‌ ‌in‌ ‌contatto‌ ‌con‌ ‌sir‌ ‌Asani,‌ ‌che‌ ‌guida‌ ‌l’esercito‌ ‌di‌ ‌Amphail‌ ‌e‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌                               
comandante‌ ‌delle‌ ‌forze‌ ‌invece‌ ‌mandate‌ ‌da‌ ‌Yartar‌ ‌sempre‌ ‌nelle‌ ‌Colline‌ ‌Sumber‌ ‌per‌‌                       
combattere‌ ‌i‌ ‌culti.‌ ‌Anche‌ ‌quest’area‌ ‌è‌ ‌stata‌ ‌interessata‌ ‌dal‌ ‌sisma,‌ ‌anche‌ ‌se‌ ‌con‌ ‌minore‌‌                           
danni‌ ‌rispetto‌ ‌all’area‌ ‌racchiusa‌ ‌nel‌‌quadrilatero‌‌tra‌‌le‌‌città‌‌di‌‌Yartar,‌‌Triboar,‌‌Westbridge‌‌e‌‌                           
Beliard.‌ ‌I‌ ‌culti,‌ ‌perlomeno‌ ‌quelli‌ ‌presenti‌ ‌nelle‌ ‌Rocche‌ ‌Infestate,‌ ‌sono‌ ‌stati‌ ‌sconfitti.‌ ‌A‌ ‌far‌‌                           
precipitare‌‌la‌‌situazione‌‌per‌‌gli‌‌attaccanti‌‌però‌‌è‌‌stata‌‌l’improvvisa‌‌comparsa,‌‌successiva‌‌al‌‌                         
sisma,‌ ‌di‌ ‌un’orda‌ ‌non‌ ‌morta‌ ‌di‌ ‌indefinibile‌ ‌dimensione‌ ‌che‌ ‌sta‌ ‌vagando‌ ‌apparentemente‌‌                       
senza‌ ‌meta‌ ‌nelle‌ ‌Colline.‌ ‌Questo‌ ‌ha‌ ‌costretto‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌dell’Alleanza‌ ‌a‌ ‌cercare‌‌                           
rifugio‌‌nel‌‌sottosuolo‌‌e‌‌a‌‌prendere‌‌quindi‌‌la‌‌via‌‌di‌‌Besilmer,‌‌l’antica‌‌città‌‌dei‌‌nani‌‌Kogolor‌‌e‌‌                                 
del‌‌Tempio‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌Combattuti‌‌se‌‌procedere‌‌come‌‌inizialmente‌‌pensato‌‌fino‌‌a‌‌                         
Goldenfields‌‌o‌‌se‌‌recarsi‌‌sulle‌‌colline,‌‌in‌‌accordo‌‌con‌‌la‌‌Baronessa‌‌Nestra‌‌Ruthiol,‌‌il‌‌gruppo‌‌                             
decide‌‌di‌‌dirigere‌‌fino‌‌al‌‌“Granaio‌‌dell’Esterhold”.‌‌Sia‌‌Savra‌‌Balabranta‌‌che‌‌i‌‌due‌‌pegatauri‌‌                           
di‌ ‌Thonia,‌ ‌sir‌ ‌Tharivol‌ ‌Skyrider‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌compagna‌ ‌Myathethil‌ ‌Stormborn,‌ ‌si‌ ‌offrono‌ ‌per‌‌                           
accompagnare‌‌Francisco‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌amici‌‌fino‌‌a‌‌Goldenfields.‌‌Anche‌‌l’elfa‌‌Adrie‌‌Niz‌‌si‌‌unisce‌‌                             
alla‌ ‌spedizione.‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌invece‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌restare‌ ‌a‌ ‌Yartar,‌ ‌sia‌ ‌per‌ ‌aiutare‌ ‌la‌‌                             
Baronessa‌ ‌Ruthiol‌ ‌che‌ ‌per‌ ‌attendere‌ ‌il‌ ‌ritorno‌ ‌di‌ ‌Vimak.‌ ‌Infine‌ ‌Cælios‌ ‌Zimrad,‌ ‌chierico‌ ‌di‌‌                           
Razud‌ ‌e‌ ‌amico‌ ‌delle‌ ‌Baronessa,‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌fare‌‌ritorno‌‌velocemente‌‌a‌‌Skyfyr‌‌dove‌‌intende‌‌                           
chiedere‌‌aiuto‌‌a‌‌Re‌‌‌Xanthus‌‌di‌‌Blackrock.‌‌Per‌‌agevolare‌‌il‌‌viaggio‌‌verso‌‌oriente‌‌del‌‌gruppo,‌‌                             
Nestra‌‌Ruthiol‌‌concede‌‌loro‌‌accesso‌‌ai‌‌cerchi‌‌del‌‌teletrasporto,‌‌una‌‌serie‌‌di‌‌cerchi‌‌magici‌‌in‌‌                             
grado‌ ‌di‌ ‌collegare‌ ‌le‌ ‌principali‌ ‌città‌ ‌dell’area‌ ‌[2].‌ ‌E’‌ ‌così‌ ‌che‌ ‌a‌ ‌metà‌ ‌pomeriggio‌ ‌di‌ ‌quello‌‌                               
stesso‌‌3‌‌Felmont‌‌il‌‌gruppo‌‌giunge‌‌ad‌‌Amphail.‌‌Nella‌‌città‌‌del‌‌“Signore‌‌dei‌‌Cavalli”‌‌giungono‌‌                             
al‌‌tempio‌‌della‌‌dea‌‌Alphatia‌‌dove‌‌la‌‌sacerdotessa‌‌locale,‌‌una‌‌volta‌‌verificata‌‌la‌‌loro‌‌identità,‌‌                             
li‌‌mette‌‌al‌‌corrente‌‌della‌‌situazione.‌‌Al‌‌colloquio‌‌ben‌‌presto‌‌si‌‌aggiunge‌‌Dauner‌‌Ilzimmer,‌‌il‌‌                             
Lord‌‌Protettore‌‌della‌‌città.‌‌Viene‌‌loro‌‌confermato‌‌che‌‌la‌‌sera‌‌prima,‌‌dopo‌‌aver‌‌avvertito‌‌una‌                             
leggera‌‌scossa‌‌di‌‌terremoto,‌‌alte‌‌colonne‌‌di‌‌fuoco‌‌e‌‌fumo‌‌si‌‌sono‌‌levate‌‌da‌‌Goldenfields.‌‌Un‌‌                               
convoglio‌‌di‌‌soccorso‌‌è‌‌stato‌‌inviato‌‌la‌‌mattina‌‌stessa‌‌ma‌‌si‌‌suppone,‌‌data‌‌la‌‌distanza,‌‌che‌‌                               
non‌‌sia‌‌ancora‌‌arrivato‌‌a‌‌destinazione.‌‌Per‌‌questo‌‌Francisco,‌‌Alethra‌‌e‌‌Rek’Sai‌‌concordano‌‌                         



‌ 

insieme‌ ‌ai‌ ‌nuovi‌ ‌compagni‌ ‌di‌ ‌viaggio,‌ ‌di‌ ‌dirigere‌ ‌velocemente‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌Goldenfields‌ ‌con‌ ‌la‌‌                           
speranza‌‌di‌‌giungere‌‌in‌‌tempo‌‌per‌‌salvare‌‌la‌‌cittadinanza‌‌inerme.‌‌Quando‌‌però‌‌giungono‌‌in‌‌                           
vista‌‌delle‌‌mura‌‌della‌‌città-granaio[3]‌‌scoprono‌‌che‌‌la‌‌città‌‌è‌‌stata‌‌in‌‌gran‌‌parte‌‌rasa‌‌al‌‌suolo‌‌                                 
e‌‌data‌‌alle‌‌fiamme.‌‌Al‌‌centro‌‌di‌‌quella‌‌che‌‌un‌‌tempo‌‌era‌‌la‌‌città‌‌vera‌‌a‌‌proprio‌‌e‌‌dove‌‌ora‌‌si‌‌                                         
trovano‌‌solo‌‌rovine‌‌fumanti‌‌e‌‌rase‌‌al‌‌suolo,‌‌si‌‌erge‌‌un‌‌enorme‌‌struttura‌‌di‌‌legno‌‌a‌‌forma‌‌di‌‌                                   
umanoide,‌ ‌alta‌ ‌oltre‌ ‌20‌ ‌metri.‌ ‌All’interno‌ ‌della‌ ‌struttura,‌ ‌all’altezza‌‌della‌‌gabbia‌‌toracica,‌‌si‌‌                         
trovano‌‌in‌‌prigionia‌‌diverse‌‌decine‌‌di‌‌persone‌‌inermi,‌‌per‌‌lo‌‌più‌‌donne‌‌e‌‌bambini.‌‌Tra‌‌questi‌‌                               
c’è‌‌anche‌‌‌Lymmura.‌‌Il‌‌gruppo,‌‌cercando‌‌di‌‌sfruttare‌‌la‌‌semioscurità‌‌e‌‌protezione‌‌fornita‌‌dalle‌‌                           
scure‌ ‌coltri‌ ‌di‌ ‌fumo‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌innalzano‌ ‌dalle‌ ‌macerie‌ ‌fumanti,‌ ‌prova‌ ‌ad‌ ‌avvicinarsi‌ ‌al‌‌                           
gargantuesco‌ ‌fantoccio‌ ‌ma‌ ‌finisce‌ ‌per‌ ‌attirare‌ ‌le‌ ‌numeroso‌ ‌forze‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌della‌ ‌Fiamma‌‌                         
Eterna.‌ ‌A‌ ‌ondate‌ ‌i‌ ‌sette‌ ‌eroi‌ ‌devono‌ ‌affrontare‌ ‌orde‌ ‌di‌ ‌hobgoblin,‌ ‌ogre,‌ ‌mezzorchi‌ ‌e‌ ‌i‌‌                             
seguaci‌ ‌del‌ ‌culto,‌ ‌guidati‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌misterioso‌ ‌druido‌ ‌nascosto‌ ‌nel‌ ‌fantoccio.‌ ‌All’improvviso,‌‌                       
quando‌ ‌le‌ ‌forze‌ ‌nemiche‌ ‌sembrano‌ ‌essere‌ ‌state‌ ‌sconfitte,‌ ‌un‌ ‌possente‌ ‌ruggito‌‌squassa‌‌il‌‌                         
silenzio‌ ‌seguito‌ ‌alla‌ ‌battaglia.‌ ‌L’enorme‌ ‌fantoccio‌ ‌viene‌ ‌investito‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌colonna‌ ‌di‌ ‌fuoco‌‌                         
vomitata‌‌dalle‌‌fauci‌‌di‌‌un‌‌giovane‌‌drago‌‌rosso‌‌giunto‌‌velocemente‌‌in‌‌volo:‌‌è‌‌‌Halinaxus‌‌‌servo‌‌                             
prediletto‌ ‌di‌ ‌Imix.‌ ‌Anche‌ ‌il‌ ‌drago‌ ‌però‌ ‌cade‌ ‌sotto‌ ‌i‌ ‌colpi‌ ‌degli‌ ‌eroi‌ ‌che‌ ‌però‌ ‌perdono‌ ‌la‌‌                                 
giovane‌‌ed‌‌eroica‌‌Savra‌‌Balabranta,‌‌colpita‌‌in‌‌pieno‌‌da‌‌una‌‌palla‌‌di‌‌fuoco‌‌scagliata‌‌da‌‌altri‌‌                               
servi‌ ‌del‌ ‌Principe‌ ‌della‌ ‌Fiamma‌ ‌Eterna.‌ ‌L’alta‌ ‌pira‌ ‌di‌ ‌fuoco,‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌innalza‌ ‌per‌ ‌decine‌ ‌di‌‌                               
metri,‌ ‌comincia‌ ‌a‌ ‌traballare‌ ‌e‌ ‌viene‌ ‌scossa‌ ‌da‌‌forti‌‌esplosioni.‌‌Una,‌‌due,‌‌tre‌‌palle‌‌di‌‌fuoco‌‌                               
sprizzano‌‌fuori‌‌da‌‌essa‌‌finendo‌‌per‌‌impattare‌‌al‌‌suolo.‌‌Dalle‌‌esplosioni‌‌che‌‌ne‌‌scaturiscono‌‌                           
emergono‌‌altrettanti‌‌elementali‌‌del‌‌fuoco,‌‌figli‌‌del‌‌“Fuoco‌‌che‌‌Tutto‌‌Consuma”.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌                         
l’alto‌‌fantoccio,‌‌ridotto‌‌ad‌‌una‌‌enorme‌‌torcia‌‌vivente,‌‌comincia‌‌a‌‌muoversi‌‌minaccioso‌‌verso‌‌                         
gli‌ ‌eroi:‌ ‌Imix,‌ ‌evocato‌ ‌dal‌ ‌rituale‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌e‌ ‌sangue‌‌e‌‌dal‌‌sacrificio‌‌di‌‌decine‌‌di‌‌innocenti‌‌è‌‌                                   
giunto‌ ‌nel‌ ‌Primo‌ ‌Piano‌ ‌Materiale.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌finale‌ ‌è‌ ‌inevitabile!‌ ‌ ‌      
‌ 

-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
3-4‌ ‌FELMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌YARTAR‌ ‌(COLLINE‌ ‌DESSARIN),‌ ‌AMPHAIL,‌‌                 
GOLDENFIELDS‌‌ ‌  
‌ 
‌ 

Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Incantesimi‌ ‌di‌ ‌‌sending‌ ‌ 
2.‌ ‌La‌ ‌rete‌ ‌dei‌ ‌‌Cerchi‌ ‌del‌ ‌Teletrasporto‌ ‌collega‌ ‌le‌ ‌città‌ ‌facenti‌ ‌parte‌ ‌dell’Alleanza‌ ‌e‌ ‌quindi:‌‌                             
Port‌ ‌Marlin,‌ ‌Eversummer,‌ ‌Yartar,‌ ‌Amphail,‌ ‌Anchorage,‌ ‌Rock‌ ‌Harbor‌ ‌e‌ ‌Simba’s‌ ‌Gate.‌ ‌ ‌   
3.‌ ‌Per‌ ‌ridurre‌ ‌al‌ ‌minimo‌ ‌i‌ ‌tempi‌ ‌di‌‌viaggio,‌‌Rek’Sai‌‌prima‌‌e‌‌Adrie‌‌Niz‌‌poi‌‌si‌‌trasformano‌‌in‌‌                                   
giovani‌ ‌draghi.‌ ‌Alethra‌ ‌e‌ ‌Francisco‌ ‌hanno‌ ‌invece‌ ‌il‌ ‌privilegio‌ ‌pressoché‌ ‌unico‌ ‌di‌ ‌poter‌‌                         
cavalcare‌ ‌un‌ ‌pegatauro.‌ ‌ ‌   
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

IMIX,‌‌PRINCIPE‌‌DEL‌‌FUOCO‌‌DEL‌‌MALE‌‌ELEMENTALE‌‌(AKA‌‌IL‌‌FUOCO‌‌CHE‌‌CONSUMA‌‌                       
TUTTO,‌ ‌LA‌ ‌FIAMMA‌ ‌ETERNA)‌ ‌ 



‌ 

‌ 
‌ 

CVI.‌‌La‌‌battaglia‌‌con‌‌Imix,‌‌Principe‌‌del‌‌Fuoco‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌servi‌‌elementali‌‌                               
si‌ ‌protrae‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌tempo‌ ‌interminabile.‌ ‌Nel‌‌corso‌‌dello‌‌scontro,‌‌dall’esito‌‌altalenante,‌‌perde‌‌                         



‌ 

per‌ ‌prima‌ ‌la‌ ‌vita‌ ‌la‌ ‌pegataura‌ ‌Myathethil‌ ‌Stormborn‌ ‌centrata‌ ‌in‌ ‌pieno‌ ‌da‌ ‌diverse‌ ‌palle‌ ‌di‌‌                             
fuoco.‌ ‌Accecato‌ ‌dall’ira‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌perdita‌ ‌della‌ ‌compagna,‌ ‌Tharivol‌ ‌Skyrider‌ ‌si‌ ‌getta‌ ‌contro‌‌                         
l’imponente‌ ‌colonna‌ ‌di‌ ‌fuoco‌ ‌dando‌‌sfoggio‌‌di‌‌tutto‌‌il‌‌suo‌‌coraggio‌‌e‌‌forza.‌‌Anch’egli‌‌però,‌‌                             
alla‌ ‌fine,‌ ‌cade‌ ‌esanime‌ ‌e‌ ‌privo‌ ‌di‌ ‌vita‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌numerosissime‌ ‌ustioni‌ ‌e‌ ‌ferite‌ ‌riportate.‌‌                             
Francisco,‌‌Alethra,‌‌Rek’Sai‌‌e‌‌Adrie‌‌nonostante‌‌l’enorme‌‌potenza‌‌del‌‌Principe‌‌Imix‌‌riescono‌‌                       
a‌‌ribattere‌‌colpo‌‌su‌‌colpo‌‌e‌‌animati‌‌da‌‌una‌‌forza‌‌interiore‌‌sorprendente,‌‌riescono‌‌a‌‌tenergli‌‌                             
testa.‌ ‌Per‌ ‌tutto‌ ‌lo‌ ‌scontro‌ ‌si‌ ‌odono‌ ‌provenire‌ ‌dalle‌ ‌fiamme‌ ‌di‌ ‌Imix‌ ‌urla‌ ‌e‌ ‌gemiti‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌un‌‌                                   
attimo‌ ‌Alethra,‌ ‌finita‌ ‌inglobata‌ ‌da‌ ‌Imix‌‌stesso,‌‌scorge‌‌le‌‌ombre‌‌delle‌‌anime‌‌imprigionate‌‌al‌‌                           
suo‌ ‌interno‌ ‌tra‌ ‌le‌ ‌quali‌ ‌quella‌ ‌della‌ ‌povera‌ ‌Lymmura.‌‌ ‌  
Quando‌ ‌infine,‌ ‌nonostante‌ ‌gli‌ ‌sforzi‌ ‌e‌ ‌dopo‌ ‌aver‌ ‌dato‌ ‌fondo‌ ‌a‌ ‌tutte‌ ‌le‌ ‌loro‌ ‌risorse,‌ ‌per‌ ‌il‌‌                                 
gruppo‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌davvero‌ ‌giunta‌ ‌la‌ ‌fine,‌ ‌Rek’Sai‌ ‌scorge‌ ‌alcune‌ ‌persone‌ ‌avanzare‌‌                       
verso‌ ‌il‌ ‌cuore‌ ‌della‌ ‌battaglia.‌ ‌In‌ ‌essi,‌ ‌circa‌ ‌una‌ ‌ventina‌ ‌di‌ ‌avventurieri‌‌che‌‌identifica‌‌come‌‌                             
membri‌‌della‌‌Gilda‌‌Nera‌‌[1],‌‌riconosce‌‌il‌‌misterioso‌‌avventore[2]‌‌della‌‌Locanda‌‌della‌‌Vecchia‌‌                         
Chiatta‌‌Spettrale‌‌[3].‌‌Questi‌‌si‌‌sta‌‌avvicinando‌‌ad‌‌incredibile‌‌e‌‌innaturale‌‌velocità.‌‌Alcuni‌‌dei‌‌                           
suoi‌‌uomini‌‌trasportano‌‌quella‌‌che‌‌appare‌‌essere‌‌una‌‌pesante‌‌cassa,‌‌sulla‌‌quale‌‌dopo‌‌poco‌‌                           
cominciano‌‌ad‌‌armeggiare.‌‌D’improvviso‌‌una‌‌leggere‌‌pioggerellina‌‌comincia‌‌a‌‌scendere‌‌sui‌‌                     
campi‌ ‌fumanti‌ ‌e‌ ‌inceneriti‌ ‌di‌ ‌Goldenfields.‌ ‌Nel‌ ‌giro‌ ‌di‌ ‌brevissimi‌ ‌istanti‌ ‌questa‌ ‌comincia‌ ‌a‌‌                           
crescere‌ ‌di‌ ‌intensità‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌tramutarsi‌ ‌letteralmente‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌fiume‌ ‌in‌ ‌piena‌ ‌che‌‌si‌‌riversa‌‌dal‌‌                               
cielo.‌ ‌Imix,‌ ‌investito‌ ‌in‌ ‌pieno‌ ‌dal‌ ‌fiume‌ ‌d’acqua,‌ ‌si‌ ‌estingue‌ ‌e‌ ‌cessa‌ ‌di‌ ‌esistere‌ ‌nel‌ ‌Primo‌‌                               
Piano‌ ‌Materiale.‌ ‌  
Soccorsi‌ ‌dal‌ ‌commando‌ ‌dei‌ ‌Caduti‌ ‌di‌ ‌Skyfyr‌ ‌guidato‌ ‌da‌ ‌Arik‌ ‌Stillmarsh,‌ ‌i‌ ‌quattro‌‌                         
sopravvissuti‌ ‌alla‌ ‌battaglia‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌Principe‌ ‌Imix,‌ ‌più‌ ‌il‌ ‌corpo‌ ‌della‌ ‌giovane‌ ‌Balabranta,‌‌                         
vengono‌ ‌tratti‌ ‌in‌ ‌salvo‌ ‌e‌ ‌portati‌ ‌fino‌ ‌alla‌ ‌sicura‌ ‌Bargewright‌ ‌Inn.‌‌ ‌  
Qui,‌ ‌dopo‌ ‌essere‌ ‌stati‌ ‌curati‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌notte‌ ‌di‌ ‌riposo,‌ ‌gli‌ ‌avventurieri‌ ‌vengono‌ ‌introdotti‌ ‌agli‌‌                             
amici‌ ‌di‌ ‌Rek’Sai,‌ ‌ovvero‌ ‌i‌ ‌Caduti‌ ‌di‌ ‌Skyfyr,‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌gilde‌ ‌criminali‌ ‌più‌ ‌potenti‌ ‌dell’area‌‌                             
peninsulare‌ ‌di‌ ‌Esterhold.‌ ‌Il‌ ‌loro‌ ‌capo,‌ ‌il‌ ‌locandiere‌ ‌della‌ ‌Locanda‌ ‌della‌ ‌Vecchia‌ ‌Chiatta‌‌                         
Spettrale,‌‌Nalaskur‌‌Thaelond,‌‌spiega‌‌loro‌‌la‌‌situazione.‌‌Avevano‌‌intercettato‌‌uno‌‌degli‌‌orbe‌‌                       
della‌‌devastazione‌‌destinati,‌‌come‌‌rappresaglia‌‌per‌‌la‌‌morte‌‌del‌‌Profeta‌‌Gar‌‌Shatterkeel,‌‌a‌‌                         
Bargewright‌‌Inn[4]‌‌e‌‌lo‌‌avevano‌‌custodito‌‌in‌‌attesa‌‌del‌‌momento‌‌più‌‌propizio‌‌per‌‌utilizzarlo.‌‌                           
Avendo‌‌osservato‌‌da‌‌lontano‌‌quanto‌‌accadeva‌‌a‌‌Goldenfields‌‌avevano‌‌deciso‌‌di‌‌attendere‌‌il‌‌                         
momento‌ ‌più‌ ‌propizio,‌ ‌il‌ ‌calar‌ ‌della‌ ‌sera,‌ ‌per‌ ‌agire‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌loro‌ ‌commando‌ ‌e‌ ‌questo‌ ‌si‌ ‌era‌                                 
imbattuto,‌ ‌come‌ ‌visto,‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌gruppo.‌‌ ‌  
Interrogato‌‌circa‌‌la‌‌presenza‌‌di‌‌un’orda‌‌non‌‌morta‌‌nei‌‌pressi‌‌delle‌‌Quattro‌‌Rocche‌‌Infestate,‌‌                           
Nalaskur‌‌afferma‌‌di‌‌non‌‌esserne‌‌al‌‌corrente‌‌e‌‌quindi‌‌di‌‌non‌‌riuscire‌‌a‌‌immaginare‌‌quale‌‌sia‌‌                               
l’origine‌ ‌di‌ ‌tale‌ ‌presenza.‌ ‌Condivide‌ ‌invece‌ ‌le‌ ‌informazioni‌ ‌raccolte‌ ‌sui‌ ‌culti,‌ ‌in‌ ‌particolar‌‌                         
modo‌ ‌sulle‌ ‌quattro‌ ‌organizzazioni‌ ‌di‌ ‌facciata‌ ‌presenti‌ ‌in‌ ‌superficie‌ ‌nelle‌ ‌Rocche‌‌Infestate.‌‌                       
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌Alethra,‌ ‌sempre‌ ‌più‌ ‌preoccupata‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌sorte‌ ‌di‌ ‌Asani‌ ‌cerca‌ ‌di‌ ‌contattarlo‌‌                           
mediante‌ ‌la‌ ‌‌Pietra‌ ‌della‌ ‌Comunicazione‌ ‌ma‌ ‌non‌ ‌ottiene‌ ‌alcuna‌ ‌risposta‌ ‌dal‌‌mercenario‌‌di‌‌                         
Minaea.‌‌ ‌  
‌ 

-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
4-5‌ ‌FELMONT‌ ‌1.005‌ ‌AC‌ ‌ 
PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌GOLDENFIELDS,‌ ‌BARGEWRIGHT‌ ‌INN‌‌  
‌ 

ARIK‌ ‌STILLMARSH‌ ‌ 
‌ 



‌ 

‌ 
‌ 

Note.‌ ‌ 
1.‌‌La‌‌Gilda‌‌Nera,‌‌o‌‌Black‌‌Network,‌‌è‌‌uno‌‌dei‌‌nomi‌‌con‌‌cui‌‌è‌‌anche‌‌conosciuta‌‌La‌‌Gilda‌‌dei‌‌                                     
Caduti‌ ‌di‌ ‌Skyfyr‌,‌ ‌‌le‌ ‌cui‌ ‌cellule‌ ‌sono‌ ‌attive‌ ‌in‌ ‌tutta‌ ‌l’area‌ ‌della‌‌Penisola‌‌di‌‌Esterhold.‌‌Il‌‌suo‌‌                                 
simbolo‌‌è‌‌quello‌‌del‌‌Drago‌‌cadente.‌‌Il‌‌suo‌‌nucleo‌‌principale‌‌ha‌‌sede‌‌proprio‌‌a‌‌Bargewright‌‌                             
Inn‌ ‌che‌ ‌di‌ ‌fatto‌ ‌è‌ ‌sotto‌ ‌il‌ ‌controllo‌ ‌della‌ ‌Gilda‌ ‌Stessa.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Arik‌ ‌Stillmarsh‌ ‌ha‌ ‌i‌ ‌tipici‌ ‌tratti,‌ ‌nonché‌ ‌l’abbigliamento‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌modi‌ ‌di‌ ‌fare,‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌nobile‌‌                                 
alphatiano.‌‌Guida‌‌il‌‌gruppo‌‌di‌‌soccorso‌‌a‌‌Goldenfields‌‌ma‌‌il‌‌suo‌‌ruolo‌‌all’interno‌‌della‌‌Gilda‌‌                             
Nera‌ ‌non‌ ‌è‌ ‌chiaro‌ ‌e‌‌non‌‌viene‌‌chiarito‌‌nemmeno‌‌in‌‌seguito.‌‌Rek’Sai‌‌lo‌‌aveva‌‌incontrato‌‌e‌‌                               
conosciuto‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌della‌ ‌prima‌ ‌notte‌ ‌trascorsa‌ ‌a‌ ‌Bergewright‌ ‌Inn‌ ‌diverse‌ ‌settimane‌ ‌prima.‌‌ ‌  
3.‌ ‌La‌ ‌Locanda‌ ‌della‌ ‌Vecchia‌ ‌Chiatta‌ ‌Spettrare‌ ‌(Old‌ ‌Bargewright‌ ‌Inn)‌ ‌è‌ ‌da‌ ‌dove‌ ‌Nalaskur‌‌                           
Thaelond,‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌proprietario‌ ‌nonché‌ ‌massimo‌ ‌esponente‌ ‌dei‌ ‌Caduti,‌‌governa‌‌Bargewright‌‌                     
Inn‌ ‌e‌ ‌controlla‌ ‌i‌ ‌traffici‌ ‌commerciali‌ ‌da‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌città.‌ ‌   
4.‌ ‌Il‌ ‌secondo‌ ‌orbe,‌‌diretto‌‌a‌‌Womford,‌‌non‌‌era‌‌stato‌‌intercettato‌‌e‌‌detonato‌‌aveva‌‌distrutto‌‌                             
completamente‌ ‌la‌ ‌cittadina.‌ ‌ ‌   
‌ 

CVII.‌ ‌Il‌ ‌giorno‌ ‌stesso‌ ‌Francisco,‌ ‌Alethra,‌ ‌Rek’Sai‌ ‌e‌ ‌Adrie‌ ‌Niz‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌viaggiare‌‌                         
direttamente‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌più‌ ‌velocemente‌ ‌possibile,‌ ‌verso‌ ‌le‌ ‌Rocche‌ ‌Infestate.‌ ‌Il‌ ‌mistero‌ ‌della‌‌                         



‌ 

presenza‌ ‌di‌ ‌un’orda‌ ‌di‌ ‌non‌ ‌morti‌ ‌nel‌ ‌cuore‌ ‌della‌‌Colline‌‌Sumber‌‌è‌‌troppo‌‌forte‌‌per‌‌essere‌‌                               
ignorato.‌‌In‌‌particolare‌‌c’è‌‌il‌‌sospetto‌‌che‌‌lo‌‌stregone‌‌non-morto‌‌Renwick‌ ‌Caradoon‌‌possa‌‌                         
essere‌ ‌coinvolto,‌ ‌se‌ ‌non‌ ‌addirittura‌ ‌l’artefice,‌ ‌di‌ ‌tale‌ ‌presenza.‌ ‌E’‌ ‌così‌ ‌che‌ ‌mediante‌ ‌un‌‌                           
incantesimo‌ ‌di‌ ‌viaggio[1]‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌raggiunge‌ ‌il‌ ‌Monastero‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra.‌‌Questo,‌‌una‌‌                         
delle‌‌quattro‌‌Rocche‌‌Infestate,‌‌era‌‌stato‌‌fino‌‌a‌‌pochi‌‌giorni‌‌prima,‌‌sede‌‌dei‌‌monaci‌‌seguaci‌‌                             
di‌‌Marlos‌‌Urnrayle‌‌e‌‌del‌‌suo‌‌culto‌‌elementale‌‌della‌‌Pietra‌‌Nera‌‌ma‌‌era‌‌stato‌‌poi‌‌conquistato‌‌                               
dai‌‌mercenari‌‌al‌‌servizio‌‌del‌‌Signore‌‌di‌‌Amphail,‌‌al‌‌comando‌‌di‌‌Jasir‌‌Asani.‌‌Quando‌‌i‌‌quattro‌‌                               
compagni‌‌vi‌‌giungono‌‌trovano‌‌le‌‌esigue‌‌forze‌‌mercenarie,‌‌una‌‌cinquantina‌‌di‌‌uomini‌‌in‌‌tutto,‌‌                           
asserragliati‌ ‌dentro‌ ‌il‌ ‌monastero.‌ ‌Tutt’attorno‌ ‌ma‌ ‌comunque‌ ‌a‌ ‌distanza‌ ‌di‌ ‌“sicurezza”‌‌                     
un’orda‌‌composta‌‌da‌‌innumerevoli‌‌[2]‌‌non‌‌morti‌‌[3].‌‌Tra‌‌i‌‌superstiti‌‌c’è‌‌anche,‌‌per‌‌la‌‌gioia‌‌di‌‌                                 
Alethra‌ ‌Aleford,‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌amato‌ ‌Jasir.‌ ‌Il‌ ‌cavaliere‌‌di‌‌ventura‌‌di‌‌Minaea‌‌li‌‌introduce‌‌a‌‌Renwick‌‌                               
Caradoon,‌ ‌fratello‌ ‌di‌ ‌Samular‌ ‌Caradoon‌ ‌e‌ ‌co-fondatore‌ ‌insieme‌ ‌all’antico‌ ‌cavaliere‌‌                   
dell’omonimo‌ ‌ordine‌‌cavalleresco.‌‌L’antico‌‌lich[4]‌‌afferma‌‌di‌‌non‌‌avere‌‌nulla‌‌a‌‌che‌‌fare‌‌con‌‌                           
la‌ ‌comparsa‌ ‌dell’orda‌ ‌non‌ ‌morta‌ ‌e‌ ‌anzi,‌ ‌asserisce‌ ‌di‌ ‌essersi‌ ‌deciso‌ ‌ad‌ ‌intervenire‌ ‌per‌‌                           
salvare‌ ‌i‌ ‌mercenari‌ ‌di‌ ‌Amphail.‌ ‌L’orda‌ ‌si‌ ‌è‌ ‌“risvegliata”‌ ‌successivamente‌ ‌al‌ ‌violento‌‌                       
terremoto‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌squassato‌ ‌la‌ ‌Valle‌ ‌e‌ ‌pare‌ ‌si‌ ‌stia‌ ‌allontanando‌ ‌con‌ ‌moto‌ ‌caotico‌‌                           
dall’epicentro‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌forte‌ ‌sorgente‌ ‌di‌ ‌energia‌ ‌“positiva”‌ ‌a‌ ‌cui,‌ ‌nemmeno‌ ‌Renwick‌ ‌può‌‌                         
avvicinarsi.‌‌Sospettando‌‌che‌‌tale‌‌energia‌‌possa‌‌essere‌‌generata‌‌e‌‌propagata‌‌dalla‌‌Stazione‌‌                       
Caduceo[5]‌‌il‌‌gruppo‌‌decide‌‌di‌‌andarci‌‌immediatamente.‌‌Renwick‌‌indirizza‌‌quindi‌‌Francisco‌‌                     
e‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌verso‌ ‌il‌ ‌Santuario‌ ‌del‌ ‌Gentile‌ ‌Giuramento,‌ ‌residenza‌ ‌estiva‌ ‌dei‌ ‌re‌ ‌Kobolor‌ ‌di‌‌                             
Besilmer‌‌e‌‌situato‌‌all’interno‌‌della‌‌Valle‌‌delle‌‌Acque‌‌Danzanti.‌‌Luogo‌‌che‌‌fin‌‌dai‌‌tempi‌‌della‌‌                             
ricerca‌ ‌dell’ascia‌ ‌Spaccaossa‌ ‌di‌ ‌re‌‌Torhild‌‌Flametongue‌‌avevano‌‌appreso‌‌essere‌‌rinomato‌‌                     
tra‌ ‌le‌ ‌genti‌ ‌naniche‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌sue‌ ‌acque‌ ‌termali‌ ‌e‌ ‌proprietà‌ ‌curative.‌ ‌Viaggiando‌ ‌sempre‌ ‌in‌‌                             
forma‌ ‌di‌ ‌nuvole‌ ‌giungono‌ ‌al‌ ‌Santuario,‌ ‌situato‌ ‌a‌ ‌poche‌ ‌miglia‌ ‌a‌ ‌nord‌ ‌del‌‌monastero‌‌della‌‌                             
Pietra‌ ‌Sacra‌ ‌ma‌ ‌quando‌ ‌vi‌ ‌arrivano‌ ‌trovano‌‌che‌‌il‌‌luogo‌‌è‌‌presidiato‌‌e‌‌sorvegliato‌‌da‌‌nani‌‌                               
del‌ ‌clan‌ ‌del‌ ‌lupo,‌ ‌sicari‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌del‌ ‌perfido‌ ‌nano‌ ‌Drannin‌ ‌Splithelm‌ ‌del‌ ‌quale‌ ‌avevano‌‌                             
perso‌‌le‌‌tracce‌‌dopo‌‌gli‌‌eventi‌‌delle‌‌Sale‌‌dell’‌‌Ascia‌‌della‌‌Caccia.‌‌Splithelm‌‌non‌‌è‌‌solo‌‌ma‌‌in‌‌                                   
compagnia‌‌di‌‌numerosi‌‌seguaci‌‌e‌‌compagni‌‌di‌‌ventura‌‌tra‌‌cui‌‌un‌‌Oni[6]‌‌di‌‌nome‌‌Obratu,‌‌un‌‌                               
nano‌ ‌assassino‌ ‌di‌ ‌nome‌ ‌Grumink‌ ‌il‌ ‌Rinnegato,‌ ‌un‌ ‌incredibile‌‌costrutto‌‌forgiato‌‌col‌‌metallo‌‌                         
mithril‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌fuoco‌ ‌delle‌ ‌fucine‌ ‌naniche‌ ‌e‌ ‌infine‌ ‌da‌ ‌tutto‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌rimaneva‌ ‌del‌ ‌clan‌‌del‌‌lupo,‌‌                                   
circa‌‌una‌‌decina‌‌di‌‌nani‌‌selvaggi‌‌e‌‌invasati.‌‌I‌‌quattro‌‌amici‌‌sfuggono‌‌alla‌‌trappola‌‌ordita‌‌da‌‌                               
Drannin‌‌grazie‌‌ad‌‌uno‌‌stratagemma‌‌escogitato‌‌da‌‌Rek’Sai‌‌e‌‌Adrie‌‌ma‌‌in‌‌ogni‌‌caso‌‌le‌‌forze‌‌                               
numericamente‌ ‌soverchianti‌ ‌dei‌ ‌nani‌ ‌costituiscono‌ ‌una‌ ‌insidia‌ ‌ai‌ ‌limiti‌ ‌del‌ ‌possibile.‌‌                     
Solamente‌ ‌attingendo‌ ‌a‌ ‌tutte‌ ‌le‌ ‌proprie‌ ‌risorse‌ ‌magiche‌ ‌e‌ ‌curative‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌riescono‌ ‌a‌‌                           
scampare‌‌a‌‌morte‌‌certa‌‌e‌‌infine,‌‌dopo‌‌uno‌‌scontro‌‌lunghissimo‌‌e‌‌violento,‌‌a‌‌costringere‌‌alla‌‌                             
resa‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌rimane‌ ‌delle‌ ‌forze‌ ‌nemiche:‌ ‌Splithelm‌ ‌e‌ ‌Grumink‌ ‌il‌ ‌Rinnegato‌ ‌vengono‌ ‌così‌‌                           
catturati.‌ ‌ ‌   
‌ 

-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
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PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌‌BARGEWRIGHT‌‌INN,‌‌MONASTERO‌‌DELLA‌‌PIETRA‌‌                   
SACRA,‌ ‌SANTUARIO‌ ‌DEL‌ ‌GENTILE‌ ‌GIURAMENTO‌ ‌(VALLE‌ ‌DELLE‌ ‌ACQUE‌ ‌DANZANTI).‌‌ ‌  
‌ 

DRANNIN‌ ‌SPLITHELM‌ ‌ 



‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Wind‌ ‌Walk‌ ‌ 
2.‌‌-‌‌3.‌‌L’orda‌‌è‌‌composta‌‌da‌‌migliaia‌‌di‌‌cadaveri‌‌animati‌‌appartenenti‌‌a‌‌nani‌‌dell’antica‌‌stirpe‌‌                               
Kogolor.‌‌ ‌  
4.‌ ‌stregone‌ ‌non‌ ‌morto‌ ‌nell’antica‌ ‌lingua‌ ‌arcana.‌‌ ‌  
5.‌ ‌Una‌ ‌delle‌ ‌antiche‌ ‌stazioni‌ ‌di‌‌Blackmoor‌‌scampate‌‌all’Olocausto‌‌della‌‌Grande‌‌Pioggia‌‌di‌‌                         
Fuoco.‌‌ ‌  
6.‌ ‌Orco‌ ‌stregone‌ ‌originario‌ ‌della‌ ‌Penisola‌ ‌di‌ ‌Tangor,‌ ‌regione‌ ‌dell’estremo‌ ‌oriente‌ ‌del‌‌                       
continente‌ ‌di‌ ‌Skothar‌ ‌ 
‌ 
‌ 

CVIII.‌‌Una‌‌volta‌‌catturato,‌‌Drannin‌‌Splithelm‌‌si‌‌rivela‌‌essere‌‌un‌‌prigioniero‌‌alquanto‌‌loquace‌‌                         
nonché‌‌sbruffone‌‌e‌‌spavaldo.‌‌Questi‌‌racconta‌‌di‌‌come‌‌era‌‌nata‌‌l’associazione‌‌a‌‌delinquere‌‌                         
tra‌‌lui,‌‌l’assassino‌‌Grumink‌‌detto‌‌“il‌‌Rinnegato”‌‌e‌‌l’oni‌‌Obratu.‌‌Racconta‌‌anche‌‌di‌‌come,‌‌nel‌‌                             
corso‌ ‌delle‌ ‌loro‌ ‌attività‌ ‌criminali‌ ‌situate‌ ‌attorno‌ ‌al‌ ‌Santuario‌ ‌del‌ ‌Gentile‌ ‌Giuramento,‌‌il‌‌trio‌‌                           
criminale‌‌fosse‌‌incappato‌‌in‌‌una‌‌scoperta‌‌alquanto‌‌interessante.‌‌Dietro‌‌una‌‌parete‌‌di‌‌roccia‌‌                         
infatti‌ ‌era‌ ‌stata‌ ‌trovate‌ ‌una‌ ‌parete‌ ‌d’acciaio,‌ ‌inizialmente‌ ‌scambiata‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌filone‌ ‌di‌‌                         
purissimo‌‌mithral.‌‌Grazie‌‌al‌‌possente‌‌costrutto‌‌al‌‌servizio‌‌di‌‌Drannin‌‌erano‌‌riusciti‌‌ad‌‌aprire‌‌                           
una‌ ‌piccola‌ ‌breccia‌ ‌attraverso‌ ‌la‌ ‌spessa‌ ‌parete‌ ‌d’acciaio‌ ‌e,‌ ‌sfruttando‌ ‌le‌ ‌doti‌ ‌magiche‌‌                         



‌ 

dell’orco‌‌del‌‌Tangor,‌ ‌avevano‌‌esplorato‌‌parte‌‌di‌‌un‌‌tunnel,‌‌apparentemente‌‌però‌‌destinato‌‌a‌‌                         
condurre‌‌solo‌‌ad‌‌un‌‌vicolo‌‌cieco‌‌e‌‌ad‌‌una‌‌porta‌‌d’acciaio.‌‌Spinti‌‌dalla‌‌curiosità‌‌e‌‌intuendo‌‌la‌‌                                 
natura‌ ‌del‌ ‌complesso‌ ‌descritto‌ ‌[1],‌ ‌sfruttando‌ ‌ancora‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌l’incantesimo‌ ‌di‌‌                     
trasmutazione‌ ‌in‌ ‌forma‌ ‌di‌ ‌nuvola,‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌amici‌ ‌si‌ ‌infilano‌ ‌anch’essi‌ ‌nel‌ ‌complesso.‌ ‌Qui,‌‌                           
seguendo‌ ‌il‌ ‌tunnel‌ ‌d’acciaio‌ ‌giungono‌ ‌dinanzi‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌porta‌ ‌d’acciaio‌ ‌con‌ ‌su‌ ‌impresso‌ ‌il‌‌                           
simbolo‌‌ottagonale‌‌delle‌‌stazioni‌‌di‌‌Blackmoor‌‌e‌‌l’emblema‌‌del‌‌bastone‌‌della‌‌guarigione‌‌[2].‌‌                         
Dopo‌ ‌diversi‌ ‌tentativi‌ ‌constatano‌ ‌che‌ ‌solamente‌ ‌Alethra‌ ‌è‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌aprire‌ ‌la‌ ‌porta[3].‌‌                           
Entrati‌ ‌nella‌ ‌struttura,‌ ‌caratterizzata‌ ‌da‌ ‌forme‌ ‌di‌ ‌magia‌ ‌aliena‌ ‌e‌ ‌sconosciuta‌‌nel‌‌mondo‌‌di‌‌                           
Mystara[4]‌ ‌si‌ ‌palesa‌ ‌subito‌ ‌loro‌ ‌l’immagine‌ ‌spettrale‌ ‌ma‌ ‌rassicurante‌ ‌delle‌ ‌dottoressa‌‌                     
Lawless[5]‌‌la‌‌quale‌‌manifesta‌‌fin‌‌da‌‌subito‌‌particolare‌‌attenzione‌‌per‌‌la‌‌“baronessa”‌‌Aleford.‌‌                         
Dal‌‌discorso‌‌nato‌‌con‌‌l’amichevole‌‌e‌‌misterioso‌‌ectoplasma,‌‌Alethra‌‌e‌‌compagni‌‌deducono‌‌                       
subito‌‌che‌‌l’ingresso‌‌nella‌‌stazione‌‌e‌‌la‌‌disponibilità‌‌della‌‌strana‌‌apparizione‌‌sono‌‌dovuti‌‌al‌‌                           
fatto‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌mente[6]‌ ‌che‌ ‌regola‌ ‌il‌ ‌funzionamento‌ ‌della‌ ‌Stazione‌ ‌ha‌ ‌scambiato‌ ‌Alethra‌‌                         
Aleford‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌Baronessa‌ ‌Rissa‌ ‌Aleford,‌ ‌antenata‌ ‌della‌ ‌paladina‌ ‌vissuta‌ ‌all’epoca‌ ‌di‌ ‌Re‌‌                         
Uther‌‌il‌‌Nero,‌‌primo‌‌re‌‌di‌‌Blackmoor.‌‌L’esplorazione‌‌della‌‌stazione‌‌prosegue‌‌e‌‌la‌‌dottoressa‌‌                           
Lawless‌ ‌illustra‌ ‌i‌ ‌vari‌ ‌scopi‌ ‌“scientifici”‌ ‌alla‌ ‌base‌ ‌del‌ ‌progetto:‌ ‌rigenerazione‌ ‌cellulare,‌‌                       
clonazione,‌ ‌resurrezione‌ ‌e‌ ‌immortalità‌ ‌al‌ ‌fine‌ ‌ultimo‌ ‌di‌ ‌emanciparsi‌ ‌dagli‌ ‌dei‌ ‌e‌ ‌dal‌ ‌loro‌‌                           
asservimento.‌‌Francisco‌‌e‌‌Alethra,‌‌per‌‌quanto‌‌sconvolti‌‌dalla‌‌natura‌‌blasfema‌‌dell’impianto‌‌                     
cercano‌ ‌di‌ ‌mascherare‌ ‌il‌ ‌più‌‌possibile‌‌i‌‌loro‌‌reali‌‌sentimenti.‌‌Nel‌‌frattempo,‌‌condotti‌‌in‌‌una‌‌                             
sorta‌ ‌di‌ ‌sala‌ ‌silos,‌ ‌contenente‌ ‌decide‌ ‌e‌ ‌decine‌ ‌di‌ ‌camere‌ ‌di‌ ‌conservazione‌ ‌criogeniche,‌‌                         
cominciano‌‌ad‌‌avvertire‌‌i‌‌primi‌‌segni‌‌di‌‌mutamento‌‌della‌‌Stazione.‌‌Compreso‌‌che‌‌il‌‌tempo,‌‌                           
prima‌‌che‌‌la‌‌stazione‌‌cominci‌‌a‌‌reagire‌‌in‌‌maniera‌‌ostile‌‌alla‌‌loro‌‌presenza[7]‌‌non‌‌è‌‌molto,‌‌                               
decidono‌ ‌di‌ ‌procedere‌ ‌all’armeria‌ ‌dove,‌ ‌come‌ ‌sperato,‌ ‌trovano‌ ‌numerosi‌ ‌oggetti‌ ‌utili‌‌quali‌‌                       
armi,‌‌armature,‌‌tute‌‌e‌‌un‌‌kit‌‌di‌‌rianimazione.‌‌A‌‌quel‌‌punto‌‌però‌‌è‌‌tardi‌‌e‌‌il‌‌contagio‌‌ad‌‌opera‌‌                                     
della‌ ‌mente‌ ‌dell’Uovo‌ ‌di‌ ‌Folaga‌ ‌si‌ ‌è‌ ‌propagato‌ ‌e‌ ‌ha‌ ‌preso‌ ‌possesso‌‌della‌‌stazione.‌‌Tutte‌‌                             
insieme‌ ‌decine‌‌di‌‌bare‌‌criogeniche‌‌si‌‌aprono‌‌riversando‌‌nel‌‌complesso‌‌un’orda‌‌di‌‌cadaveri‌‌                         
rianimati.‌ ‌Questi,‌ ‌per‌ ‌una‌ ‌inspiegabile‌ ‌ragione,‌ ‌cominciano‌ ‌ad‌ ‌ammassarsi‌ ‌l’uno‌ ‌sull’altro‌‌                     
dando‌‌vita‌‌a‌‌qualcosa‌‌di‌‌ulteriormente‌‌abominevole:‌‌un‌‌vero‌‌e‌‌proprio‌‌“dio‌‌della‌‌morte”‌‌[8].‌‌                             
Compresa‌ ‌l’impossibilità‌ ‌di‌ ‌combattere‌ ‌una‌ ‌simile‌ ‌creatura,‌ ‌Alethra,‌ ‌Rek’Sai,‌ ‌Adrie‌ ‌Niz‌ ‌e‌                       
Francisco‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌scappare‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌giovane‌ ‌elfa‌ ‌vyalia‌ ‌che‌ ‌protegge‌ ‌loro‌ ‌la‌ ‌fuga‌‌                           
innalzando‌ ‌tra‌ ‌essi‌ ‌e‌ ‌l’orda‌ ‌non‌ ‌morta‌ ‌un‌ ‌impenetrabile‌ ‌muro‌ ‌di‌ ‌forza.‌‌ ‌  
Usciti‌‌dal‌‌complesso‌‌e‌‌sigillato‌‌il‌‌passaggio,‌‌il‌‌quartetto‌‌scopre‌‌che‌‌i‌‌tre‌‌prigionieri,‌‌Drannin,‌‌                             
Grumink‌ ‌e‌ ‌uno‌ ‌dei‌ ‌selvaggi‌ ‌del‌ ‌clan‌ ‌del‌ ‌lupo,‌ ‌sono‌ ‌riusciti,‌ ‌probabilmente‌ ‌grazie‌‌                         
all’intervento‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌complice,‌ ‌a‌ ‌fuggire.‌ ‌Inizia‌ ‌così‌ ‌un‌ ‌breve‌ ‌inseguimento‌ ‌ma‌ ‌dei‌ ‌nani‌‌                           
fuggitivi‌ ‌non‌ ‌v’è‌ ‌traccia.‌ ‌Alla‌ ‌fine,‌ ‌constatato‌ ‌anche‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌cessato‌ ‌l’effetto‌‌                         
repulsivo‌‌sui‌‌non‌‌morti‌‌esercitato‌‌dal‌‌Santuario‌‌e,‌‌più‌‌probabilmente‌‌della‌‌Staziona‌‌Caduceo‌‌                         
situata‌‌sotto‌‌di‌‌esso,‌‌i‌‌quattro‌‌decidono‌‌di‌‌fare‌‌veloce‌‌ritorno,‌‌sempre‌‌sotto‌‌forma‌‌di‌‌nuvola,‌‌                               
al‌ ‌Monastero‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Sacra.‌ ‌ 
‌ 

LEVEL‌ ‌UP‌ ‌XI‌ ‌!!!‌ ‌ ‌   
‌ 
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PRINCES‌ ‌OF‌ ‌THE‌ ‌APOCALYPSE‌ ‌-‌ ‌SANTUARIO‌ ‌DEL‌ ‌GENTILE‌ ‌GIURAMENTO‌ ‌(VALLE‌‌                   
DELLE‌ ‌ACQUE‌ ‌DANZANTI)‌ ‌-‌ ‌LA‌ ‌STAZIONE‌ ‌CADUCEO‌ ‌ 
‌ 



‌ 

LA‌ ‌DOTT.SSA‌ ‌LAWLESS‌ ‌ 
‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌‌In‌‌particolare‌‌Francisco,‌‌essendo‌‌già‌‌stato‌‌nella‌‌Stazione‌‌Blackmooriana‌‌“Fraccia”‌‌ne‌‌ha‌‌                         
colto‌ ‌subito‌ ‌la‌ ‌somiglianza.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Il‌ ‌“caduceo”‌ ‌per‌ ‌l’appunto.‌ ‌ 
3.‌ ‌L’ingresso‌ ‌era‌ ‌protetto‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌sistema‌ ‌di‌ ‌riconoscimento‌ ‌basato‌ ‌sulla‌ ‌compatibilità‌‌                       
sanguigna‌ ‌di‌ ‌colui‌ ‌che‌ ‌chiedeva‌ ‌di‌ ‌entrare‌ ‌e‌ ‌un‌ ‌ristretto‌ ‌elenco‌ ‌di‌ ‌persone‌ ‌autorizzate.‌‌  
4.‌‌Sistema‌‌climatizzato‌‌ad‌‌atmosfera‌‌controllato,‌‌impianto‌‌domotico‌‌di‌‌illuminazione‌‌a‌‌led‌‌e‌‌                         
altre‌ ‌diavolerie‌ ‌tecno-magiche‌ ‌tipiche‌ ‌dell'età‌ ‌più‌ ‌avanzata‌ ‌dell’impero‌ ‌di‌ ‌Blackmoor.‌ ‌ 
5.‌‌Come‌‌già‌‌avvenuto‌‌anche‌‌nella‌‌stazione‌‌Freccia,‌‌un‌‌ologramma‌‌pre-programmato‌‌si‌‌era‌‌                         
manifestato‌ ‌loro‌ ‌fornendo‌ ‌risposte‌ ‌agli‌ ‌interrogativi‌‌e‌‌fungendo‌‌sostanzialmente‌‌da‌‌“guida”‌‌                     
all’interno‌ ‌della‌ ‌Stazione.‌ ‌ ‌   
6.‌‌La‌‌“mente”‌‌o‌‌il‌‌“sistema”‌‌stesso‌‌di‌‌regolazione‌‌delle‌‌stazioni‌‌sembra‌‌essere‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌                               
pensiero‌ ‌collettivo,‌ ‌di‌ ‌natura‌ ‌probabilmente‌ ‌magica‌ ‌e‌ ‌tecnologica,‌ ‌ovvero‌ ‌quella‌ ‌scienza‌‌                     
sviluppata‌ ‌nell’ultimo‌ ‌periodo‌ ‌della‌ ‌civiltà‌ ‌di‌‌Blackmoor,‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌collegare‌‌e‌‌regolare‌‌tra‌‌                           
loro‌ ‌le‌ ‌varie‌ ‌stazioni.‌ ‌Questo‌ ‌sistema‌ ‌pensa,‌ ‌deduce‌ ‌e‌ ‌agisce‌ ‌di‌ ‌conseguenza‌ ‌sulle‌ ‌cose‌‌                           
regolando‌‌il‌‌funzionamento,‌‌le‌‌difese‌‌e‌‌le‌‌azioni‌‌all'interno‌‌delle‌‌stazioni‌‌come‌‌se‌‌fosse‌‌una‌‌                             
sorta‌ ‌di‌ ‌unico‌ ‌essere‌ ‌vivente.‌‌ ‌  
7.‌ ‌Le‌ ‌stazioni‌ ‌sono‌ ‌collegate‌ ‌tra‌ ‌loro‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌rete.‌ ‌Gli‌ ‌oggetti‌ ‌che‌‌regolano‌‌questa‌‌                                 
condivisione‌‌sono‌‌i‌‌mehir,‌‌gli‌‌obelischi‌‌neri‌‌di‌‌cui‌‌anche‌‌la‌‌Stazione‌‌Caduceo‌‌è‌‌dotata.‌‌Pare‌‌                               
evidente‌‌che‌‌la‌‌mente‌‌dell’Uovo‌‌in‌‌qualche‌‌modo‌‌sia‌‌riuscita‌‌a‌‌entrare‌‌nel‌‌pensiero‌‌collettivo‌‌                             
delle‌‌Stazioni,‌‌propagando‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌contagio‌‌da‌‌una‌‌stazione‌‌all’altra,‌‌attraverso‌‌le‌‌pietre‌‌                           
della‌ ‌comunicazione.‌ ‌Apparentemente‌ ‌questa‌ ‌stazione‌ ‌era‌ ‌stabile‌ ‌e,‌ ‌al‌ ‌momento‌‌                   
dell’ingresso‌‌del‌‌gruppo,‌‌ancora‌‌“pulita”.‌‌Probabilmente‌‌questo‌‌era‌‌dovuto‌‌allo‌‌stato‌‌di‌‌stallo‌‌                         
e‌ ‌di‌ ‌congelamento‌ ‌delle‌ ‌proprie‌ ‌funzioni‌ ‌e‌ ‌attività,‌ ‌protratto‌ ‌nel‌ ‌tempo‌ ‌(condizione‌ ‌di‌‌                         
stand-by).‌‌Con‌‌l’ingresso‌‌del‌‌gruppo‌‌e‌‌il‌‌riattivarsi‌‌delle‌‌funzioni‌‌della‌‌stazione‌‌questa‌‌si‌‌era‌‌                             
connessa‌ ‌alla‌ ‌rete,‌ ‌probabilmente‌ ‌per‌ ‌una‌ ‌procedura‌ ‌standard,‌ ‌assorbendo‌ ‌però‌ ‌il‌‌                     
“contagio”.‌ ‌ ‌   
8.‌ ‌Un‌ ‌abominio‌ ‌non‌ ‌morto‌‌costituito‌‌da‌‌una‌‌moltitudine‌‌di‌‌cadaveri‌‌rianimati,‌‌fusi‌‌l’uno‌‌con‌‌                             
l’altro.‌ ‌ 



‌ 

CIX.‌‌I‌‌quattro‌‌avventurieri,‌‌Francisco‌‌della‌‌Coronilla,‌‌Alethra‌‌Aleford,‌‌Rek’Sai‌‌Sorrow‌‌e‌‌Adrie‌‌                         
Niz,‌ ‌passano‌ ‌il‌ ‌fine‌‌del‌‌giorno‌‌e‌‌la‌‌sera‌‌del‌‌5‌‌Felmont‌‌nel‌‌Monastero‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra,‌‌la‌‌                                   
Rocca‌ ‌Infestata‌‌ora‌‌sotto‌‌il‌‌controllo‌‌di‌‌Jasir‌‌Asani‌‌e‌‌dei‌‌mercenari‌‌dell’Alleanza.‌‌Nel‌‌corso‌‌                             
della‌ ‌cena‌ ‌vengono‌ ‌concordate‌ ‌le‌ ‌future‌ ‌azioni,‌ ‌sia‌ ‌del‌ ‌gruppo‌ ‌che‌ ‌dei‌ ‌mercenari.‌ ‌I‌ ‌primi‌‌                             
sono‌‌risoluti‌‌a‌‌scendere‌‌nel‌‌sottosuolo‌‌per‌‌provare‌‌a‌‌chiudere‌‌i‌‌due‌‌restanti‌‌Nodi‌‌Elementali.‌‌                             
Per‌ ‌fare‌ ‌questo‌ ‌dalle‌ ‌segrete‌ ‌del‌ ‌monastero‌ ‌scenderanno‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌Tyar-Besil‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌lì‌ ‌poi‌ ‌al‌‌                               
Tempio‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌Invece‌‌un‌‌manipolo‌‌di‌‌mercenari,‌‌guidati‌‌da‌‌Asani,‌‌dirigerà‌‌alla‌‌                           
volta‌‌della‌‌Rocca‌‌di‌‌Piumatempestosa‌‌per‌‌capire‌‌se‌‌questa‌‌è‌‌occupata‌‌ancora‌‌dai‌‌seguaci‌‌                           
del‌ ‌Principe‌ ‌Elemantale‌ ‌Yan-C-Bin‌ ‌e‌ ‌se‌ ‌possibile‌ ‌anche‌ ‌per‌ ‌allacciare‌ ‌un’allenza‌ ‌con‌ ‌gli‌‌                         
aaracroka‌‌della‌‌Valle.‌‌Durante‌‌la‌‌notte‌‌giunge‌‌però‌‌improvvisa‌‌la‌‌notizia‌‌che‌‌due‌‌figure‌‌sono‌‌                             
state‌‌viste.‌‌Due‌‌donne,‌‌approfittando‌‌del‌‌fatto‌‌che‌‌la‌‌presenza‌‌dei‌‌non‌‌morti‌‌sembra‌‌essersi‌‌                             
sensibilmente‌ ‌ridotta‌ ‌nell’area,‌ ‌si‌ ‌stanno‌ ‌avvicinando‌ ‌al‌ ‌monastero‌ ‌provenendo‌ ‌da‌ ‌ovest.‌‌                     
Intercettate‌‌queste‌‌si‌‌rivelano‌‌essere‌‌Reline,‌‌la‌‌combattente‌‌dei‌‌Reami‌‌Settentrionali‌‌e‌‌l’elfa‌‌                         
Naevia.‌ ‌Queste‌ ‌confermano‌ ‌che‌‌la‌‌situazione‌‌a‌‌Yartar,‌‌dopo‌‌il‌‌cataclisma‌‌occorso‌‌quattro‌‌                         
giorni‌‌prima,‌‌è‌‌disperata‌‌e‌‌che‌‌gran‌‌parte‌‌della‌‌città‌‌è‌‌distrutta.‌‌I‌‌morti‌‌si‌‌contano‌‌a‌‌centinaia‌‌                                   
ma‌‌nonostante‌‌questo‌‌la‌‌Baronessa‌‌Ruthiol‌‌non‌‌sembra‌‌aver‌‌perso‌‌la‌‌speranza.‌‌Da‌‌questa‌‌                           
e‌‌dalle‌‌sue‌‌fonti‌‌confidenziali,‌‌avevano‌‌ricevuto‌‌notizie‌‌sugli‌‌eventi‌‌accaduti‌‌a‌‌Goldenfield‌‌e‌‌                           
a‌ ‌Bargewright‌ ‌Inn‌ ‌e‌ ‌della‌‌nuova‌‌direzione‌‌assunta‌‌dalla‌‌compagnia‌‌dell’amico‌‌Francisco‌‌e‌‌                         
per‌ ‌questo‌ ‌si‌ ‌erano‌ ‌subito‌ ‌messe‌ ‌in‌‌marcia‌‌verso‌‌est‌‌e‌‌verso‌‌le‌‌Colline‌‌Sumber.‌‌Ad‌‌unica‌‌                                 
eccezione‌ ‌del‌ ‌mezzo‌ ‌gigante‌ ‌Vimak,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌è‌ ‌di‌ ‌nuovo‌ ‌unito‌ ‌e‌ ‌pronto‌ ‌a‌ ‌riprendere‌ ‌la‌‌                               
missione.‌‌ ‌  
Il‌‌mattino‌‌del‌‌giorno‌‌successivo,‌‌dopo‌‌un’ottima‌‌colazione‌‌preparata‌‌dallo‌‌stesso‌‌chierico‌‌di‌‌                         
Ixion‌‌[1]‌‌e‌‌muniti‌‌di‌‌una‌‌mappa‌‌della‌‌città‌‌trovata‌‌dagli‌‌uomini‌‌di‌‌Jasir‌‌Asani‌‌nel‌‌corso‌‌delle‌‌                                   
loro‌ ‌esplorazioni‌ ‌nella‌ ‌città‌ ‌di‌ ‌Tyar-Besil,‌ ‌i‌‌sei‌‌avventurieri‌‌scendono‌‌nel‌‌sottosuolo.‌‌Subito‌‌                         
devono‌ ‌affrontare‌ ‌l’insidia‌ ‌costituita‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌ponte‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌sospeso‌ ‌nel‌ ‌vuoto‌ ‌[Area‌ ‌B1]‌‌                           
sorvegliato‌ ‌da‌ ‌tre‌ ‌creature‌ ‌alate‌ ‌fatte‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌[2].‌ ‌L’esplorazione‌ ‌prosegue‌ ‌e‌ ‌nella‌ ‌parte‌‌                           
orientale‌‌della‌‌città,‌‌ad‌‌eccezione‌‌di‌‌una‌‌statua‌‌di‌‌pietra,‌‌parzialmente‌‌sciolta,‌‌che‌‌si‌‌anima‌‌e‌‌                               
li‌ ‌attacca,‌ ‌non‌ ‌trovano‌ ‌alcun‌ ‌ostacolo‌ ‌né‌ ‌la‌ ‌presenza‌ ‌di‌ ‌nemici.‌ ‌Campi,‌ ‌bivacchi‌ ‌e‌‌                           
baraccamenti‌ ‌vuoti‌ ‌sembrano‌ ‌indicare‌ ‌che‌ ‌tutti‌ ‌gli‌ ‌appartenenti‌ ‌al‌ ‌culto‌ ‌o‌ ‌sono‌ ‌morti,‌ ‌ad‌‌                           
opera‌ ‌dei‌ ‌mercenari‌‌dell’Alleanza,‌‌oppure‌‌hanno‌‌trovato‌‌rifugio‌‌altrove.‌‌Alcuni‌‌rumori‌‌però,‌‌                       
provenienti‌‌da‌‌quella‌‌che‌‌ha‌‌tutta‌‌l’aria‌‌di‌‌essere‌‌una‌‌fucina‌‌attiva‌‌[Area‌‌B15],‌‌testimoniano‌‌                             
però‌‌il‌‌fatto‌‌che‌‌non‌‌tutti‌‌se‌‌ne‌‌sono‌‌andati.‌‌Rek‌‌Sai‌‌infatti‌‌riesce‌‌a‌‌scorgere‌‌una‌‌possente‌‌                                   
figura‌ ‌di‌ ‌spalle‌ ‌lavorare‌ ‌alla‌ ‌fucina‌ ‌coadiuvata‌ ‌da‌ ‌alcuni‌ ‌strani‌ ‌nani[3]‌ ‌‌.‌ ‌Ripresa‌‌                         
l’esplorazione‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌attraversa‌ ‌baracche‌ ‌[area‌ ‌B5-6-7-]‌ ‌e‌ ‌cucine‌ ‌e‌ ‌refettori‌ ‌vuoti‌‌                       
[area‌ ‌B20]‌ ‌prima‌ ‌di‌ ‌accedere‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌sala‌ ‌delle‌ ‌udienze‌ ‌[area‌ ‌B21].‌ ‌Il‌ ‌locale‌ ‌è‌ ‌vuoto‌ ‌e‌‌                                 
occupato‌‌solamente‌‌da‌‌una‌‌dozzina‌‌di‌‌statue‌‌di‌‌pietra‌‌dall’aspetto‌‌estremamente‌‌realistico‌‌e‌‌                         
raffiguranti‌‌per‌‌lo‌‌più‌‌uomini‌‌e‌‌donne‌‌in‌‌preda‌‌al‌‌terrore.‌‌In‌‌una‌‌struttura‌‌di‌‌pietra,‌‌incastrata‌‌                                 
nella‌‌roccia‌‌calcarea‌‌della‌‌grotta,‌‌trovano‌‌tra‌‌sfarzosi‌‌arredi‌‌e‌‌preziosi‌‌suppellettili‌‌[4]‌‌ciò‌‌che‌‌                             
rimane‌ ‌del‌ ‌tesoro‌ ‌di‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle,‌ ‌il‌ ‌Profeta‌ ‌della‌ ‌Terra‌ ‌Nera.‌‌ ‌  
‌ 
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Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Tutti‌ ‌ad‌ ‌eccezione‌ ‌di‌ ‌Reline‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌ha‌ ‌voluto‌ ‌partecipare‌ ‌al‌ ‌banchetto‌ ‌godono‌ ‌degli‌‌                             
effetti‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌incantesimo‌ ‌di‌ ‌HEROE’S‌ ‌FEAST‌ ‌per‌ ‌le‌ ‌successive‌ ‌24‌ ‌ore.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Gargoyle‌ ‌ 
3.‌ ‌Reline‌ ‌li‌ ‌identifica‌ ‌come‌ ‌malvagi‌ ‌nani‌ ‌Modrigswerg,‌ ‌creature‌ ‌al‌ ‌confine‌ ‌tra‌ ‌la‌‌realtà‌‌e‌‌il‌‌                               
mito‌ ‌dei‌ ‌Reami‌ ‌Settentrionali‌ ‌e‌ ‌fino‌ ‌ad‌ ‌allora‌ ‌ritenute‌ ‌solo‌ ‌creature‌ ‌del‌ ‌folklore.‌‌ ‌  
4.‌ ‌Tutti‌ ‌di‌ ‌evidente‌ ‌fattura‌ ‌alphatiana.‌‌ ‌  



‌ 

C.‌ ‌La‌ ‌Compagnia‌‌prosegue‌‌l’esplorazione‌‌di‌‌Tyar-Besil‌‌e‌‌qui‌‌scopre‌‌una‌‌stanza‌‌dai‌‌grandi‌                           
colonnati‌‌[B24]‌‌apparentemente‌‌deserta‌‌ad‌‌eccezione‌‌di‌‌un’imponente‌‌statua‌‌raffigurante‌‌un‌‌                     
nano‌‌dai‌‌guanti‌‌borchiati,‌‌tipici‌‌dei‌‌lottatori‌‌delle‌‌fosse.‌‌Stando‌‌alla‌‌mappa‌‌la‌‌stanza‌‌sembra‌‌                             
comunque‌‌condurre‌‌fuori‌‌dal‌‌Tempio‌‌della‌‌Terra‌‌Nera‌‌per‌‌cui‌‌i‌‌sei‌‌decidono‌‌di‌‌non‌‌entrarvi‌‌e‌‌                                 
di‌ ‌andare‌ ‌verso‌ ‌sud.‌‌Qui‌‌fanno‌‌l’ingresso‌‌in‌‌un‌‌salone‌‌devastato‌‌dalle‌‌scosse‌‌di‌‌terremoto‌‌                             
[B23].‌ ‌Incatenato‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌ceppo‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌è‌ ‌assicurato‌ ‌con‌ ‌spesse‌ ‌catene‌ ‌di‌ ‌ferro‌ ‌ciò‌ ‌che‌‌                               
rimane‌‌di‌‌uno‌‌gnomo‌‌dalla‌‌pelle‌‌grigiastra.‌‌Prima‌‌che‌‌le‌‌gli‌‌avventurieri‌‌possano‌‌procedere‌‌                           
con‌‌indagini‌‌più‌‌approfondite,‌‌l’obelisco‌ ‌di‌‌pietra‌‌nera‌‌situato‌‌all’estremità‌‌ovest‌‌della‌‌stanza‌‌                         
si‌ ‌trasforma‌ ‌in‌ ‌un‌ ‌informe‌ ‌ammasso‌ ‌gelatinoso‌ ‌che‌ ‌attacca‌ ‌i‌ ‌presenti‌ ‌con‌ ‌i‌ ‌suoi‌ ‌tentacoli‌‌                             
corrosivi.‌ ‌Superato‌ ‌anche‌ ‌questa‌ ‌insidia,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌prosegue‌ ‌nell’esplorazione‌ ‌dell’antica‌‌                   
città‌‌nanica‌‌e‌‌giunge‌‌alla‌‌forgia‌‌[B15]‌‌da‌‌cui‌‌provengono‌‌ritmici‌‌colpi‌‌di‌‌mazza.‌‌Qui‌‌fanno‌‌la‌‌                                 
conoscenza‌‌di‌‌Xhavra‌‌Deem,‌‌una‌‌dao‌‌originaria‌‌del‌‌Piano‌‌Elementale‌‌della‌‌Terra‌‌e‌‌giunta‌‌a‌‌                             
Tyar-Besil‌ ‌per‌ ‌servire‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle.‌ ‌Il‌ ‌legame‌ ‌che‌ ‌lega‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌non‌ ‌sembra‌ ‌però‌ ‌basato‌‌                             
sulla‌ ‌cieca‌ ‌fedeltà‌ ‌e‌ ‌lealtà‌ ‌ma‌ ‌bensì‌ ‌su‌ ‌un‌ ‌contratto‌ ‌esclusivamente‌ ‌economico.‌ ‌Marlos‌‌                         
paga‌‌la‌‌dao‌‌con‌‌gemme‌‌e‌‌preziosi‌‌affinché‌‌questa‌‌costruisca‌‌per‌‌lui‌‌e‌‌i‌‌suoi‌‌seguaci‌‌armi‌‌e‌‌                                   
armature‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌dao‌ ‌si‌ ‌limita‌‌a‌‌svolgere‌‌con‌‌dovizia‌‌l’incarico‌‌assegnatole.‌‌Lo‌‌scontro‌‌così‌‌è‌                               
evitato‌‌in‌‌quanto‌‌ritenuto‌‌non‌‌necessario‌‌e‌‌il‌‌gruppo‌‌prosegue‌‌nell’esplorazione.‌‌Seguendo‌‌                       
sempre‌ ‌verso‌ ‌sud‌ ‌la‌ ‌via‌ ‌principale‌ ‌giungono‌ ‌su‌ ‌una‌ ‌piazza‌ ‌[B13]‌ ‌sulla‌ ‌quale‌ ‌si‌‌trova‌‌una‌‌                               
fontana‌ ‌ancora‌ ‌funzionante.‌ ‌Sulla‌ ‌piazza‌ ‌si‌ ‌aprono‌ ‌alcuni‌ ‌edifici:‌ ‌un’armeria‌ ‌[B16]‌ ‌dalla‌                       
quale‌‌Reline‌‌recupera‌‌un’armatura‌‌completa‌‌di‌‌pietra‌‌usata‌‌dai‌‌seguaci‌‌della‌‌Terra‌‌Nera,‌‌la‌‌                           
sala‌ ‌delle‌ ‌torture‌ ‌[B14]‌ ‌nella‌ ‌quale‌ ‌trovano‌ ‌ancora‌ ‌in‌ ‌vita‌ ‌alcune‌ ‌creature‌ ‌[1]‌ ‌e‌ ‌infine‌ ‌una‌‌                               
sorta‌‌di‌‌cucina‌‌[B12]‌‌ora‌‌usata‌‌come‌‌tana‌‌da‌‌un‌‌Ettin‌‌di‌‌nome‌‌Broog-Norb.‌‌Questi‌‌li‌‌attacca‌‌                                 
ma‌ ‌ridotto‌ ‌in‌ ‌fin‌ ‌di‌ ‌vita‌ ‌si‌ ‌arrende‌ ‌(in‌ ‌particolare‌ ‌la‌ ‌testa‌ ‌più‌ ‌ragionevole‌ ‌Norb‌ ‌supplica‌‌                               
affinché‌ ‌a‌ ‌lui‌ ‌e‌ ‌al‌ ‌“fratello”‌ ‌sia‌ ‌risparmiata‌ ‌la‌ ‌vita).‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌convince‌ ‌alla‌‌fine‌‌il‌‌gigante‌‌a‌‌                                   
recarsi‌ ‌in‌ ‌superficie,‌ ‌al‌ ‌Monastero‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Sacra,‌ ‌per‌ ‌consegnare‌ ‌un‌ ‌messaggio‌ ‌ad‌‌                         
Asani‌‌[2].‌‌Finita‌‌l’esplorazione‌‌di‌‌Tyar-Besil‌‌la‌‌compagnia‌‌inizia‌‌la‌‌lunga‌‌e‌‌lenta‌‌discesa‌‌della‌‌                             
Scalinata‌ ‌sull’Abisso‌ ‌[B17],‌ ‌apparentemente‌ ‌il‌ ‌più‌ ‌sicuro‌ ‌accesso‌ ‌al‌ ‌Tempio‌ ‌del‌ ‌Male‌‌                       
Elementale‌ ‌situato‌ ‌sotto‌ ‌la‌ ‌città‌ ‌dei‌ ‌Kogolor.‌ ‌ ‌   
‌ 
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‌ 

Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌In‌ ‌quattro‌ ‌gabbie‌ ‌metalliche‌‌sono‌‌tenuti‌‌imprigionati‌‌ancora‌‌delle‌‌persone.‌‌In‌‌particolare‌‌                         
Orna,‌ ‌un’umana‌ ‌seguace‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Nera‌ ‌rea‌ ‌di‌ ‌aver‌ ‌rifiutato‌ ‌le‌ ‌avance‌ ‌di‌ ‌un‌‌                               
Prete‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌e‌ ‌per‌ ‌questa‌ ‌imprigionata.‌ ‌Abbandonata‌ ‌nella‌ ‌gabbia‌ ‌dopo‌ ‌la‌ ‌fuga‌ ‌nel‌‌                           
sottosuolo‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌ex‌ ‌confratelli,‌ ‌ora‌ ‌odia‌ ‌il‌ ‌culto‌ ‌con‌ ‌tutto‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌spirito.‌ ‌Non‌ ‌ritenuta‌‌                               
comunque‌ ‌affidabile‌ ‌è‌ ‌affidata,‌ ‌imprigionata,‌ ‌alle‌ ‌cure‌ ‌degli‌ ‌altri‌ ‌prigionieri.‌ ‌Droth‌ ‌era‌ ‌un‌‌                         
mercenario‌ ‌al‌ ‌servizio‌ ‌del‌ ‌Culto‌ ‌dell’Odio‌ ‌Ululante‌ ‌catturato‌ ‌durante‌ ‌uno‌ ‌scontro‌ ‌con‌ ‌i‌‌                         
seguaci‌‌della‌‌Pietra‌‌Nera.‌‌Rifugiatosi‌‌in‌‌uno‌‌stato‌‌catatonico‌‌simile‌‌ad‌‌una‌‌trance.‌‌Wulgreda,‌‌                           
una‌‌nana‌‌catturata‌‌durante‌‌il‌‌suo‌‌pellegrinaggio‌‌sulle‌‌colline‌‌e‌‌infine‌‌Gervor‌‌un‌‌avventuriero‌‌                           
elfo,‌ ‌unico‌‌sopravvissuto‌‌al‌‌massacro‌‌dei‌‌suoi‌‌compagni‌‌e‌‌destinato‌‌al‌‌sacrificio.‌‌Liberati‌‌e‌‌                           
riforniti‌ ‌di‌ ‌armi,‌ ‌presi‌ ‌dalla‌ ‌vicina‌ ‌armeria,‌ ‌vengono‌ ‌mandati‌ ‌in‌ ‌superficie,‌ ‌sempre‌ ‌al‌‌                         
Monastero‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Sacra,‌ ‌ora‌ ‌presidiato‌ ‌dagli‌ ‌uomini‌ ‌dell’Alleanza.‌ ‌ 
2.‌ ‌Il‌ ‌messaggio‌ ‌che‌ ‌l’ettin‌ ‌porta‌ ‌ad‌ ‌Asani‌ ‌invita‌ ‌quest’ultimo‌ ‌ad‌ ‌indirizzare‌ ‌il‌ ‌gigante‌ ‌a‌‌                             
Goldenfields‌ ‌affinché‌ ‌possa‌ ‌aiutare‌ ‌alla‌ ‌ricostruzione‌ ‌della‌ ‌città.‌‌ ‌  
‌ 
‌ 

CI.‌‌Non‌‌appena‌‌la‌‌Compagnia‌‌inizia‌‌la‌‌discesa‌‌della‌‌lunga‌‌Scalinata‌‌sull’Abisso‌‌[B17],‌‌una‌‌                           
violenta‌ ‌e‌ ‌inaspettata‌ ‌scossa‌‌tellurica‌‌squassa‌‌l’imponente‌‌struttura‌‌di‌‌pietra.‌‌Uno‌‌sperone‌‌                       
di‌ ‌roccia,‌ ‌strappato‌ ‌dalla‌ ‌violenza‌ ‌del‌ ‌sisma‌ ‌dalla‌ ‌sua‌ ‌sede,‌ ‌colpisce‌ ‌in‌ ‌pieno‌ ‌Rek’Sai‌‌                           
Sorrow‌ ‌e‌ ‌Adrie‌ ‌Niz‌ ‌che‌ ‌vengono‌ ‌così‌ ‌scaraventati‌ ‌nell’abisso‌ ‌sottostante.‌ ‌Alethra,‌‌                     
Francisco,‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Naevia‌ ‌si‌ ‌precipitano‌ ‌in‌ ‌soccorso‌ ‌dei‌ ‌compagni‌ ‌ma‌ ‌dopo‌ ‌quella‌ ‌che‌‌                           
sembra‌ ‌un’interminabile‌ ‌discesa,‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌prossimità‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌crepaccio‌ ‌ricolmo‌ ‌di‌ ‌scure‌‌                       
nebbie‌ ‌tentacolate[F11][1].‌ ‌Due‌ ‌porte‌ ‌si‌‌affacciano‌‌sul‌‌baratro‌‌ma‌‌nulla‌‌porta‌‌ad‌‌escludere‌‌                         
che‌‌i‌‌due‌‌sventurati‌‌siano‌‌precipitati‌‌dentro‌‌il‌‌baratro‌‌e‌‌le‌‌sue‌‌fitte‌‌nebbie.‌‌Francisco‌‌ricorre‌‌                               
al‌ ‌suo‌ ‌incantesimo‌ ‌di‌ ‌divinazione‌ ‌più‌ ‌potente‌ ‌per‌ ‌cercare‌ ‌di‌ ‌cogliere‌ ‌segni‌ ‌di‌ ‌vita‌ ‌del‌‌                             
compagno‌ ‌Rek’Sai‌ ‌ma‌ ‌percepisce‌ ‌solamente‌ ‌un‌ ‌vuoto‌ ‌nero‌ ‌angosciante‌ ‌e‌ ‌opprimente.‌‌                     
Nonostante‌ ‌l’angoscia‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌preoccupazione‌ ‌per‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌compagni‌ ‌spariti‌ ‌nel‌ ‌nulla,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌‌                           
decide‌ ‌di‌ ‌andare‌ ‌avanti‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌riprendere‌ ‌l’esplorazione‌ ‌del‌ ‌Tempio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale.‌‌                         
Prendendo‌ ‌la‌ ‌via‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌porta‌ ‌occidentale,‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌giunge‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌stanza‌ ‌attraversata‌‌dagli‌‌                             
antichi‌‌binari‌‌di‌‌una‌‌miniera‌‌nanica‌‌[F12].‌‌Il‌‌luogo‌‌sembra‌‌da‌‌tempo‌‌dimenticato‌‌ma‌‌di‌‌sicuro‌‌                               
non‌ ‌è‌ ‌disabitato,‌ ‌perlomeno‌ ‌dagli‌ ‌spettri‌‌di‌‌umanoidi‌‌morti‌‌da‌‌secoli.‌‌Eliminati‌‌facilmente‌‌i‌‌                           
non‌ ‌morti,‌ ‌i‌ ‌quattro‌ ‌proseguono‌ ‌verso‌ ‌sud,‌ ‌verso‌ ‌il‌ ‌centro‌ ‌del‌ ‌Tempio‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale.‌ ‌ ‌   
Giunti‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌lunga‌ ‌caverna‌ ‌illuminata‌ ‌da‌ ‌cristalli‌ ‌violetti‌ ‌[F13]‌ ‌incappano‌ ‌in‌ ‌una‌‌coppia‌‌di‌‌                             
stupidi‌ ‌giganti‌ ‌delle‌ ‌colline,‌ ‌Karg‌ ‌e‌ ‌Maul.‌ ‌Questi,‌ ‌avvicinati‌ ‌con‌ ‌autorità‌ ‌da‌ ‌Reline,‌ ‌che‌‌                           
indossa‌ ‌l’armatura‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌dei‌ ‌seguaci‌ ‌del‌ ‌Principe‌ ‌Ogrémoch,‌ ‌finiscono‌ ‌per‌‌credere‌‌alla‌‌                         
giovane‌ ‌norrena‌ ‌circa‌ ‌il‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌lei‌ ‌e‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌siano‌ ‌stati‌ ‌mandati‌ ‌da‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle‌ ‌in‌‌                                 
persona‌ ‌per‌ ‌dare‌ ‌loro‌ ‌il‌ ‌cambio‌ ‌a‌ ‌guardia‌ ‌della‌ ‌galleria‌ ‌che‌ ‌scende‌ ‌nella‌ ‌profondità‌ ‌della‌‌                             
terra.‌ ‌Quando‌ ‌i‌ ‌due‌‌giganti‌‌stanno‌‌per‌‌andarsene‌‌però‌‌un‌‌paio‌‌di‌‌guardie‌‌della‌‌Terra‌‌Nera‌‌                               
giunge,‌ ‌ignara‌ ‌della‌ ‌presenza‌ ‌della‌ ‌compagnia,‌ ‌proprio‌ ‌dal‌ ‌tunnel‌ ‌sotterraneo.‌ ‌Reline‌ ‌li‌‌                       
intercetta‌ ‌con‌ ‌l’intento‌ ‌di‌ ‌ingannare‌ ‌anche‌ ‌loro‌ ‌ma‌ ‌il‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌ella‌ ‌non‌ ‌parli‌ ‌il‌ ‌Terran‌ ‌[2]‌‌                                 
manda‌ ‌all’aria‌ ‌subito‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌tentativo.‌ ‌Lo‌ ‌scontro‌ ‌che‌ ‌ne‌ ‌esce‌ ‌vede‌ ‌la‌‌guerriera,‌‌raggiunta‌‌                             
subito‌‌anche‌‌da‌‌Alethra,‌‌avere‌‌la‌‌meglio‌‌sulle‌‌due‌‌guardie.‌‌Sembra‌‌chiaro‌‌che‌‌il‌‌tunnel‌‌che‌‌                               
scende‌ ‌verso‌ ‌il‌‌basso‌‌conduca‌‌al‌‌Nodo‌‌della‌‌Terra‌‌Elementale‌‌ma‌‌prima‌‌di‌‌avventurarsi‌‌in‌‌                             
quella‌‌direzione‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra‌‌decidono‌‌di‌‌verificare‌‌che‌‌nel‌‌Tempio‌‌del‌‌Male‌‌Elementale‌‌                           
non‌‌vi‌‌siano‌‌altre‌‌persone.‌‌Naevia‌‌va‌‌in‌‌avanscoperta‌‌lungo‌‌un‌‌passaggio‌‌a‌‌ovest‌‌e‌‌scorge‌‌                               
un‌‌muro‌‌di‌‌nebbia‌‌nera.‌‌Vi‌‌si‌‌infila‌‌dentro,‌‌memore‌‌delle‌‌esperienze‌‌passate,‌‌e‌‌emerge‌‌nella‌‌                               



‌ 

caverna‌‌occupata‌‌dalla‌‌statua‌‌dell’ameba[F20],‌‌foriera‌‌di‌‌tristi‌‌ricordi‌‌[3].‌‌Delle‌‌urla‌‌lontane,‌‌                         
di‌ ‌strazio‌ ‌e‌ ‌morte,‌ ‌la‌ ‌convincono‌ ‌a‌ ‌tornare‌ ‌sui‌ ‌suoi‌‌passi‌‌per‌‌chiamare‌‌i‌‌compagni‌‌rimasti‌‌                               
indietro.‌ ‌Ritornati‌ ‌nel‌ ‌tempio‌ ‌del‌ ‌dio‌‌informe‌‌odono‌‌tutti‌‌le‌‌urla‌‌che‌‌sembrano‌‌provenire‌‌da‌‌                             
oltre‌ ‌la‌ ‌coltre‌ ‌nera‌‌che‌‌li‌‌separa‌‌dalla‌‌stanza‌‌a‌‌sud.‌‌Vi‌‌passano‌‌attraverso‌‌ed‌‌emergono‌‌in‌‌                                 
una‌‌caverna‌‌che‌‌si‌‌sviluppa‌‌in‌‌senso‌‌est-ovest.‌‌Il‌‌pavimento‌‌è‌‌ricoperto‌‌dai‌‌corpi‌‌martoriati‌‌e‌‌                               
dilaniati‌ ‌di‌ ‌diversi‌ ‌umani‌ ‌e‌ ‌umanoidi,‌ ‌in‌ ‌apparenza‌ ‌appartenenti‌ ‌ai‌‌quattro‌‌culti‌‌elementali.‌‌                         
Solo‌ ‌uno‌ ‌di‌ ‌essi‌ ‌sembra‌ ‌“vivo”,‌ ‌in‌ ‌piedi‌ ‌e‌ ‌contorto‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌posizione‌ ‌impossibile,‌ ‌come‌‌                             
sollevato‌‌da‌‌terra‌‌dai‌‌fili‌‌invisibili‌‌di‌‌un‌‌burattinaio.‌‌Dal‌‌suo‌‌corpo,‌‌rosso‌‌e‌‌fumante‌‌come‌‌se‌‌                                 
in‌‌preda‌‌ad‌‌un‌‌fuoco‌‌interiore‌‌in‌‌grado‌‌di‌‌bruciarlo‌‌internamente,‌‌fuoriesce‌‌del‌‌fumo‌‌e‌‌delle‌‌                               
fiammelle.‌‌Alethra‌‌è‌‌la‌‌prima‌‌a‌‌notare‌‌l’aspetto‌‌dell’uomo‌‌e‌‌ricorre‌‌così‌‌al‌‌potere‌‌di‌‌Ixion‌‌per‌‌                                 
allontanare‌‌i‌‌demoni‌‌e‌‌le‌‌altre‌‌creature‌‌empie‌‌e‌‌maledette‌‌agli‌‌occhi‌‌del‌‌dio‌‌della‌‌Luce‌‌e‌‌del‌‌                                   
Bene.‌‌Il‌‌fumo‌‌fuoriesce‌‌dal‌‌corpo‌‌dello‌‌sventurato‌‌sotto‌‌forma‌‌di‌‌insetti‌‌di‌‌fuoco‌‌e‌‌cenere‌‌e‌‌si‌‌                                   
condensano‌ ‌a‌ ‌formare‌ ‌la‌ ‌forma‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌imponente‌ ‌umanoide.‌ ‌ ‌   
IA'AFFRAT,‌‌Araldo‌‌dei‌‌Principi‌‌Elementali‌‌Imix‌‌e‌‌Ogrémoch‌‌li‌‌accoglie‌‌investendoli‌‌con‌‌una‌‌                         
palla‌‌di‌‌fuoco‌‌seguita‌‌da‌‌infernali‌‌orde‌‌di‌‌fameliche‌‌locuste.‌‌Nonostante‌‌però‌‌i‌‌suoi‌‌poteri‌‌e‌‌                               
le‌‌sue‌‌immunità,‌ ‌i‌‌quattro‌‌Compagni‌‌sono‌‌decisi‌‌a‌‌fermarlo‌‌una‌‌volta‌‌per‌‌tutte.‌‌Accerchiato‌‌                             
l’Araldo‌ ‌viene‌ ‌così‌ ‌finito‌ ‌e‌ ‌abbattuto‌ ‌grazie‌ ‌al‌ ‌potere‌ ‌delle‌ ‌armi‌ ‌di‌ ‌Blackmoor.‌ ‌ ‌   
-‌ ‌-‌ ‌-‌ ‌ 
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Note.‌ ‌ 
1.‌‌Nella‌‌mappa‌‌originale‌‌la‌‌Scalinata‌‌terminava‌‌al‌‌livello‌‌del‌‌Tempio‌‌del‌‌Male‌‌Elementale.‌‌Il‌‌                             



‌ 

terremoto,‌‌anche‌‌recente,‌‌sembra‌‌invece‌‌aver‌‌aperto‌‌un‌‌crepaccio‌‌che‌‌si‌‌apre‌‌su‌‌un‌‌abisso‌‌                             
“senza‌ ‌fondo”‌ ‌ricolmo‌ ‌di‌ ‌nebbie‌ ‌vorticose.‌ ‌ ‌   
2.‌ ‌Una‌ ‌delle‌ ‌quattro‌ ‌lingue‌ ‌Primordiali,‌ ‌la‌ ‌lingua‌ ‌del‌ ‌Piano‌ ‌Elementale‌ ‌della‌ ‌Terra.‌ ‌ 
3.‌ ‌Elka‌ ‌aveva‌ ‌tolto‌ ‌la‌ ‌grande‌ ‌gemma‌ ‌color‌ ‌ocra‌ ‌che‌ ‌costituiva‌ ‌l’unico‌ ‌occhio‌ ‌della‌ ‌statua‌‌                             
dalla‌ ‌forma‌ ‌di‌ ‌ameba‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌trasformata‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌creatura‌ ‌simile.‌ ‌ 
‌ 

CII.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌Rek’Sai‌‌Sorrow‌‌e‌‌Adrie‌‌Niz,‌‌precipitati‌‌nell’abisso,‌‌si‌‌svegliano‌‌dopo‌‌una‌‌                           
lunga‌‌e‌‌apparentemente‌‌interminabile‌‌caduta,‌‌in‌‌un‌‌passaggio‌‌naturale‌‌illuminato‌‌da‌‌strane‌‌                       
formazioni‌ ‌cristalline‌ ‌che‌ ‌diffondono‌ ‌nell’area‌ ‌un’inquietante‌ ‌luminescenza‌‌viola.‌‌I‌‌due‌‌non‌‌                     
sono‌ ‌in‌ ‌grado‌‌né‌‌di‌‌determinare‌‌quanto‌‌tempo‌‌sia‌‌passato,‌‌in‌‌quanto‌‌per‌‌lunghi‌‌tratti‌‌della‌‌                               
caduta‌ ‌hanno‌ ‌perso‌ ‌conoscenza,‌‌né‌‌dove‌‌si‌‌trovino‌‌esattamente.‌‌In‌‌quel‌‌mentre‌‌giungono‌‌                         
loro‌ ‌delle‌ ‌voci‌ ‌e‌ ‌alcuni‌ ‌individui‌ ‌vengono‌ ‌visti‌ ‌avvicinarsi‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌delle‌ ‌estremità‌ ‌del‌‌                           
passaggio.‌ ‌Si‌ ‌tratta‌ ‌dei‌ ‌quattro‌ ‌compagni‌ ‌Francisco,‌ ‌Alethra,‌ ‌Naevia‌ ‌e‌‌Reline.‌‌Con‌‌loro‌‌si‌‌                           
trova‌ ‌anche‌ ‌il‌ ‌goliath‌ ‌Vimak[1].‌ ‌Fatti‌ ‌i‌ ‌dovuti‌ ‌accertamente‌ ‌reciproci‌ ‌sull’identità‌ ‌dei‌ ‌due‌‌                         
gruppi,‌ ‌la‌ ‌ricompattata‌ ‌compagnia‌ ‌riprende‌ ‌la‌ ‌discesa‌ ‌nel‌‌budello‌‌di‌‌roccia,‌‌verso‌‌il‌‌centro‌‌                           
del‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌ ‌della‌ ‌Terra.‌ ‌Giunti‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌grande‌ ‌caverna,‌ ‌ad‌ ‌attenderli‌ ‌trovano‌ ‌due‌‌                           
guardie‌ ‌del‌ ‌culto‌ ‌del‌‌Principe‌‌Ogrémoch‌‌vestite‌‌con‌‌le‌‌consuete‌‌armature‌‌di‌‌pietra.‌‌Per‌‌un‌‌                             
attimo‌‌il‌‌gruppo‌‌ha‌‌la‌‌sensazione‌‌di‌‌aver‌‌superato‌‌la‌‌loro‌‌guardia‌‌ma‌‌è‌‌evidente‌‌che‌‌le‌‌loro‌‌                                   
descrizioni‌‌sono‌‌state‌‌riportate‌‌ai‌‌cultisti‌‌e‌‌che‌‌cercare‌‌di‌‌passare‌‌con‌‌l’inganno‌‌non‌‌sarà‌‌più‌‌                               
possibile.‌ ‌Reline‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌si‌ ‌gettano‌ ‌sui‌ ‌due‌‌che‌‌presto‌‌vengono‌‌soccorsi‌‌da‌‌due‌‌creature‌‌                             
elementali‌ ‌fatte‌‌di‌‌pietra‌‌[2].‌‌La‌‌caverna‌‌prosegue‌‌con‌‌un‌‌tunnel‌‌contorto‌‌che‌‌sfocia‌‌in‌‌una‌‌                               
grotta.‌ ‌Anche‌ ‌qui‌ ‌vengono‌ ‌incontrate‌ ‌due‌ ‌creature:‌ ‌un‌ ‌cultista‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌manipolare‌ ‌la‌‌                           
pietra‌ ‌stessa‌ ‌e‌ ‌un’aberrazione‌ ‌fatta‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌e‌ ‌caratterizzata‌ ‌da‌ ‌un‌ ‌corpo‌ ‌grottesco‌‌                         
sostenuto‌ ‌da‌ ‌tre‌ ‌gambe‌ ‌[3].‌ ‌ 
Eliminati‌‌anche‌‌questi‌‌due‌‌ostacoli‌‌la‌‌compagnia‌‌prende‌‌uno‌‌dei‌‌passaggi‌‌che‌‌partono‌‌dalla‌‌                           
caverna‌ ‌e‌ ‌giunge‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌grotta,priva‌ ‌della‌ ‌consueta‌ ‌luce‌ ‌violacea‌ ‌ma‌‌in‌‌compenso‌‌                           
densa‌‌di‌‌stalattiti‌‌e‌‌stalagmiti.‌‌Non‌‌appena‌‌muovono‌‌i‌‌primi‌‌passi‌‌al‌‌suo‌‌interno‌‌una‌‌stalattite‌‌                               
si‌ ‌anima‌ ‌rivelandosi‌ ‌un‌ ‌aberrante‌ ‌creatura‌ ‌dai‌ ‌lunghi‌ ‌tentacoli.‌ ‌Creatura‌ ‌che‌ ‌però‌ ‌viene‌‌                         
abbattuta‌ ‌da‌ ‌Vimak.‌‌ ‌  
‌ 
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‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌‌Vimak,‌‌ospite‌‌a‌‌Thonia‌‌del‌‌Grande‌‌Sacerdote‌‌di‌‌Serison,‌‌l’Arcivescovo‌‌Marick‌‌di‌‌Glevum,‌‌                           
è‌ ‌stato‌ ‌da‌ ‌questi‌ ‌curato‌ ‌dalla‌ ‌malattia‌‌contratta‌‌dall’aboleth‌‌presente‌‌nel‌‌Nodo‌‌Elementale‌‌                         
dell’Acqua‌ ‌e‌ ‌sollevato‌ ‌anche‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌maledizione‌ ‌che‌ ‌gravava‌ ‌su‌ ‌di‌ ‌lui‌ ‌a‌ ‌sua‌ ‌insaputa‌ ‌e‌‌                               
contratta‌ ‌nella‌ ‌piramide‌ ‌di‌ ‌Tamoachan.‌ ‌L’Arcivescovo‌ ‌ha‌ ‌poi‌ ‌individuato‌ ‌con‌ ‌potenti‌‌                     
divinazioni‌‌la‌‌posizione‌‌della‌‌sua‌‌prediletta‌‌Alethra‌‌e‌‌dopo‌‌averla‌‌informatala‌‌dell’imminente‌‌                       
arrivo‌ ‌del‌ ‌mezzo‌ ‌gigante,‌ ‌ha‌ ‌rispedito‌ ‌quest’ultimo‌ ‌in‌ ‌aiuto‌ ‌della‌ ‌compagnia.‌‌ ‌  
2.‌ ‌Probabilmente‌ ‌due‌ ‌elementali‌ ‌della‌ ‌terra.‌‌ ‌  
3.‌ ‌Uno‌ ‌Xorg.‌ ‌ 
‌ 
‌ 

CIII.‌ ‌Dalla‌ ‌stanza‌ ‌delle‌ ‌stalattiti[G3],‌ ‌la‌ ‌compagnia‌ ‌procede‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌ovest,‌ ‌fino‌ ‌ad‌‌                         
arrivare‌‌in‌‌una‌‌grande‌‌caverna‌‌interamente‌‌ricoperta‌‌da‌‌cristalli‌‌viola.‌‌La‌‌luce‌‌emanata‌‌dagli‌‌                           
ammassi‌ ‌cristallini‌ ‌risulta‌ ‌talmente‌ ‌intensa‌ ‌e‌ ‌fastidiosa‌ ‌che‌ ‌Vimak,‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌breve‌ ‌istante,‌‌                         
perde‌ ‌addirittura‌ ‌il‌ ‌contatto‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌realtà‌ ‌stessa.‌ ‌Da‌‌un‌‌passaggio‌‌alla‌‌loro‌‌destra‌‌sentono‌‌                             
provenire‌‌un‌‌rumore‌‌sordo‌‌e‌‌continuo‌‌e‌‌così‌‌Naevia‌‌viene‌‌mandata‌‌ad‌‌investigare.‌‌L’elfa‌‌fa‌‌                             
ritorno‌ ‌dopo‌ ‌pochi‌ ‌minuti‌ ‌affermando‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌incappata‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌sorta‌ ‌di‌ ‌muro‌ ‌fangoso.‌‌                           
Vengono‌‌così‌‌fatti‌‌alcuni‌‌tentativi‌‌di‌‌oltrepassare‌‌il‌‌fiume‌‌fangoso‌‌che,‌‌riversandosi‌‌dall’alto‌‌                         
come‌ ‌una‌ ‌cascata,‌ ‌ostruisce‌ ‌loro‌ ‌il‌ ‌passaggio‌ ‌ma‌ ‌solo‌ ‌attraverso‌ ‌la‌ ‌magia‌ ‌di‌ ‌Adrie[1]‌‌                           
riescono‌‌ad‌‌aprire‌‌un‌‌varco‌‌sufficiente‌‌per‌‌capire‌‌che‌‌il‌‌fiume‌‌di‌‌fango‌‌si‌‌riversa‌‌su‌‌una‌‌sorta‌‌                                   
di‌ ‌torrente‌ ‌sottostante‌ ‌che‌ ‌taglia‌ ‌in‌ ‌due‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌e‌ ‌prosegue‌ ‌in‌ ‌direzione‌ ‌est.‌ ‌Nel‌‌                             
frattempo‌ ‌Rek’Sai‌ ‌si‌ ‌è‌ ‌avventurato‌ ‌lungo‌ ‌un‌ ‌terzo‌ ‌passaggio,‌‌situato‌‌a‌‌nord‌‌della‌‌caverna‌‌                           
dei‌ ‌cristalli‌ ‌[G4]‌ ‌e‌ ‌torna‌ ‌indietro‌ ‌raccontando‌ ‌ciò‌ ‌che‌ ‌ha‌ ‌visto[G9/G10].‌ ‌Il‌ ‌gruppo‌ ‌decide‌‌                           
quindi‌ ‌di‌ ‌ignorare‌ ‌il‌ ‌passaggio‌ ‌attraverso‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌fangoso,‌ ‌giudicato‌ ‌troppo‌ ‌rischioso,‌ ‌per‌‌                         
proseguire‌ ‌lungo‌ ‌il‌ ‌passaggio‌ ‌nord.‌ ‌Giunti‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌enorme‌ ‌caverna‌ ‌[G9][2],‌ ‌comprendono‌‌                       
subito‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌totale‌ ‌senso‌ ‌di‌ ‌vuoto‌ ‌e‌‌abbandono‌‌sono‌‌solo‌‌apparenti.‌‌Anfratti‌‌e‌‌spaccature‌‌                             
nelle‌ ‌pareti‌ ‌di‌ ‌roccia‌ ‌offrono‌ ‌innumerevoli‌ ‌punti‌ ‌per‌ ‌nascondersi.‌‌Naevia‌‌viene‌‌mandata‌‌in‌‌                         
esplorazione‌ ‌ma‌ ‌giunta‌ ‌in‌ ‌corrispondenza‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌terzo‌ ‌di‌ ‌caverna‌ ‌viene‌ ‌aggredita‌ ‌e‌‌                         
sopraffatta‌‌da‌‌alcune‌‌strane‌‌bestie‌‌del‌‌sottosuolo,‌‌simili‌‌a‌‌un‌‌bizzarro‌‌incrocio‌‌tra‌‌una‌‌talpa,‌‌                             
un‌ ‌rapace‌ ‌e‌ ‌una‌ ‌tartaruga[3].‌ ‌Soccorsa‌ ‌dai‌ ‌compagni‌ ‌l’elfa‌ ‌è‌ ‌tratta‌ ‌in‌ ‌salvo‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌poche‌‌                               
creature‌ ‌scampate‌ ‌alla‌‌furia‌‌del‌‌gruppo‌‌sono‌‌costrette‌‌a‌‌fuggire.‌‌Reline‌‌allora‌‌decide‌‌di‌‌far‌‌                             
uso‌ ‌del‌ ‌suo‌ ‌fischietto‌ ‌magico‌ ‌per‌ ‌volare‌ ‌fino‌ ‌al‌ ‌ponte‌ ‌di‌ ‌pietra‌ ‌situato‌ ‌sopra‌ ‌le‌ ‌loro‌‌teste.‌‌                                 
L’idea‌ ‌è‌ ‌quella‌ ‌di‌ ‌fissare‌ ‌alcune‌ ‌corde‌ ‌affinché‌ ‌i‌ ‌compagni‌ ‌possano‌ ‌raggiungerla‌ ‌ma‌ ‌è‌‌                           
interrotta,‌‌prima‌‌di‌‌essere‌‌riuscita‌‌a‌‌completare‌‌il‌‌lavoro,‌‌da‌‌alcuni‌‌umanoidi‌‌di‌‌roccia,‌‌simili‌‌                             
ad‌‌ammassi‌‌di‌‌pietre,‌‌che‌‌si‌‌sono‌‌animati‌‌e‌‌che‌‌la‌‌caricano‌‌rotolando‌‌come‌‌palle‌‌impazzite.‌‌                               
Lo‌‌scontro‌‌con‌‌i‌‌galeb‌‌duhr‌‌si‌‌rivela‌‌tutt’altro‌‌che‌‌una‌‌passeggiata,‌‌specie‌‌per‌‌la‌‌povera‌‌elfa‌‌                                 
Naevia,‌ ‌ma‌ ‌alla‌ ‌fine‌ ‌vede‌ ‌il‌ ‌gruppo‌ ‌prevalere‌ ‌e‌ ‌prendere‌ ‌il‌ ‌controllo‌ ‌del‌ ‌ponte‌ ‌[G9].‌ ‌Per‌‌                               
alcuni‌ ‌membri‌ ‌della‌ ‌compagnia‌ ‌sembra‌ ‌giunto‌ ‌il‌ ‌momento‌ ‌di‌ ‌riposare‌ ‌e‌ ‌così‌ ‌viene‌‌                         
approntato‌‌un‌‌campo‌‌sul‌‌versante‌‌opposto‌‌del‌‌ponte‌‌sospeso,‌‌che‌‌risulta‌‌essere‌‌chiuso‌‌da‌‌                           
una‌‌recente‌‌frana.‌‌Adrie‌‌Niz‌‌evoca‌‌ancora‌‌una‌‌volta‌‌la‌‌cupola‌‌protettiva‌‌di‌‌Leomund‌‌e‌‌i‌‌sette‌‌                                 
compagni‌ ‌iniziano‌ ‌così‌ ‌il‌ ‌riposo.‌ ‌Troppo‌ ‌presto‌ ‌però‌ ‌la‌ ‌loro‌ ‌pausa‌ ‌è‌ ‌interrotta‌ ‌da‌‌                           
sopraggiungere‌‌di‌‌un’insidia‌‌dal‌‌sottosuolo.‌‌Una‌‌creatura‌‌mostruosa,‌‌dal‌‌possente‌‌carapace‌‌                     
ramato‌ ‌e‌ ‌dalle‌ ‌potenti‌ ‌mandibole‌ ‌spunta‌ ‌dal‌ ‌terreno‌ ‌sottostante,‌ ‌unico‌ ‌punto‌ ‌non‌ ‌protetto‌‌                         
dalla‌‌cupola‌‌magica‌‌e‌‌attacca‌‌Francisco.‌‌L’essere‌‌viene‌‌però‌‌colpito‌‌dalla‌‌magia‌‌del‌‌gruppo‌‌                           
e‌‌dai‌‌possenti‌‌attacchi‌‌di‌‌Vimak,‌‌Reline‌‌e‌‌Alethra‌‌e‌‌così,‌‌alla‌‌fine,‌‌scompare‌‌nel‌‌terreno.‌‌E’‌‌                                 



‌ 

fin‌ ‌troppo‌ ‌chiaro,‌ ‌ora‌ ‌a‌ ‌tutti,‌ ‌che‌ ‌riposare‌ ‌all’interno‌ ‌del‌ ‌Geode‌ ‌Nero,‌ ‌il‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌‌                             
della‌ ‌Terra‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale,‌ ‌non‌ ‌sarà‌ ‌affatto‌ ‌semplice‌ ‌né‌ ‌scontato.‌ ‌ ‌   
‌ 
‌ 
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TERRA‌‌ ‌  
‌ 

‌ 
Note.‌ ‌ 
1.‌ ‌Leomund’s‌ ‌Tiny‌ ‌Hut‌ ‌ 
2.‌ ‌200‌ ‌piedi‌ ‌lunga‌ ‌(ca.‌ ‌60‌ ‌metri),‌ ‌40‌ ‌piedi‌ ‌larga‌ ‌(12‌ ‌metri)‌ ‌e‌ ‌80‌ ‌piedi‌ ‌alta‌ ‌(24‌ ‌metri)‌ ‌ 
3.‌ ‌Hook‌ ‌Horror‌ 
‌ 
‌ 

CIV.‌‌Riposare,‌‌con‌‌l’intero‌‌Nodo‌‌scosso‌‌da‌‌violenti‌‌terremoti,‌‌si‌‌rivela‌‌impossibile.‌‌Il‌‌gruppo‌‌                           
decide‌‌così‌‌di‌‌riprendere‌‌subito‌‌l’esplorazione‌‌del‌‌complesso‌‌sotterraneo‌‌che‌‌unisce‌‌il‌‌Primo‌‌                         
Piano‌‌Materiale‌‌con‌‌il‌‌Piano‌‌Elemantale‌‌della‌‌Terra.‌‌Ritorna‌‌così‌‌sui‌‌suoi‌‌passi‌‌e‌‌alla‌‌stanza‌‌                               
con‌ ‌la‌ ‌cascata‌ ‌di‌ ‌fango[G6]‌ ‌ma‌ ‌vista‌ ‌l’impossibilità‌ ‌di‌ ‌procedere‌ ‌riprende‌ ‌l’esplorazione‌‌                       
verso‌ ‌est,‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌raggiungere‌ ‌una‌ ‌caverna‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌si‌ ‌trova‌ ‌un‌ ‌elementale‌ ‌della‌ ‌pietra‌‌                             
particolarmente‌ ‌coriaceo‌ ‌e‌ ‌alcuni‌ ‌mephit‌ ‌di‌ ‌fango‌ ‌intenti‌ ‌a‌ ‌sguazzare‌ ‌in‌ ‌una‌ ‌pozza,‌‌                         
apparentemente‌ ‌senza‌ ‌fondo,‌ ‌in‌ ‌cui‌ ‌vorticando‌ ‌si‌ ‌riversa‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌fangoso[G11].‌ ‌Superati‌‌                       
agilmente‌‌questi‌‌elementali‌‌i‌‌sette,‌‌sempre‌‌più‌‌determinati‌‌a‌‌completare‌‌la‌‌loro‌‌missione‌‌e‌‌a‌‌                             



‌ 

chiudere‌ ‌i‌ ‌conti‌ ‌con‌ ‌Marlos‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌Culto‌ ‌della‌‌Pietra‌‌Nera,‌‌prendono‌‌il‌‌passaggio‌‌verso‌‌nord.‌‌                               
Qui‌‌raggiungono‌‌quella‌‌che‌‌doveva‌‌essere‌‌stata‌‌una‌‌sorta‌‌di‌‌fonderia‌‌e‌‌armeria[G15]‌‌adibita‌‌                           
alla‌ ‌costruzione‌ ‌delle‌ ‌armature‌ ‌e‌ ‌armi‌ ‌in‌ ‌pietra‌‌usate‌‌dai‌‌Preti‌‌e‌‌dalle‌‌Guardie‌‌della‌‌Pietra‌‌                               
Nera.‌ ‌Naevia‌ ‌si‌ ‌spinge‌ ‌ancora‌ ‌più‌ ‌a‌ ‌nord,‌ ‌verso‌ ‌alcune‌ ‌voci‌ ‌udite‌ ‌in‌ ‌lontananza.‌ ‌Appena‌‌                             
giunge‌ ‌in‌ ‌prossimità‌ ‌di‌ ‌quello‌ ‌che‌ ‌sembra‌ ‌un‌ ‌tempio‌ ‌viene‌ ‌colpita‌ ‌da‌ ‌alcune‌ ‌schegge‌ ‌di‌‌                             
pietra‌‌provocate‌‌dall’ennesima‌‌scossa‌‌di‌‌terremoto.‌‌Attirati‌‌dalle‌‌grida‌‌di‌‌dolore‌‌dell’elfa,‌‌gli‌‌                         
occupanti‌‌del‌‌tempio‌‌si‌‌allertano.‌‌Anche‌‌Vimak‌‌e‌‌compagni‌‌scattano‌‌in‌‌soccorso‌‌dell’elfa‌‌di‌‌                           
Alfheim‌ ‌ed‌ ‌è‌ ‌proprio‌ ‌il‌ ‌mezzo‌ ‌gigante‌ ‌a‌ ‌giungere‌ ‌per‌ ‌primo‌ ‌in‌ ‌suo‌‌aiuto.‌‌Vede‌‌così‌‌che‌‌a‌‌                                   
occupare‌‌quella‌‌che‌‌definisce‌‌una‌‌vera‌‌e‌‌propria‌‌“cattedrale‌‌di‌‌pietra”‌‌ci‌‌sono‌‌Hellenrae‌‌[1],‌‌                             
due‌ ‌delle‌ ‌Guardie‌ ‌della‌‌Pietra‌‌Nera‌‌e‌‌un‌‌Manipolatore‌‌di‌‌Pietra‌‌[2]‌‌con‌‌la‌‌sua‌‌cavalcatura,‌‌                               
uno‌ ‌“squalo-delle-rocce”[3].‌ ‌Nonostante‌ ‌la‌ ‌determinazione‌ ‌a‌ ‌vender‌ ‌cara‌ ‌la‌ ‌pelle,‌ ‌l’impeto‌‌                     
d’attacco‌ ‌dei‌ ‌sette‌ ‌compagni‌ ‌è‌ ‌ancora‌ ‌una‌ ‌volta‌ ‌inarrestabile‌ ‌e‌ ‌uno‌ ‌a‌ ‌uno‌ ‌i‌ ‌seguaci‌ ‌di‌‌                               
Ogrémoch‌‌vengono‌‌uccisi‌‌o‌‌messi‌‌in‌‌fuga,‌‌come‌‌nel‌‌caso‌‌della‌‌bestia‌‌del‌‌sottosuolo.‌‌Da‌‌un‌‌                               
passaggio‌‌alla‌‌loro‌‌destra‌‌odono‌‌continui‌‌rimbombi,‌‌tuoni‌‌che‌‌squassano‌‌le‌‌caverne‌‌limitrofe‌‌                         
e‌‌il‌‌cantilenare‌‌sinistro‌‌pronunciato‌‌nella‌‌lingua‌‌primordiale‌‌dell’elemento‌‌terra[4].‌‌L’incontro‌‌                     
con‌ ‌Marlos‌ ‌Urnrayle,‌‌il‌‌Profeta‌‌della‌‌Pietra‌‌Nera,‌‌incombe‌‌e‌‌senza‌‌indugio‌‌se‌‌non‌‌il‌‌tempo‌‌                               
per‌‌una‌‌preghiera‌‌a‌‌Ixion,‌‌i‌‌sette‌‌si‌‌gettano‌‌nell’enorme‌‌caverna‌‌nella‌‌quale‌‌si‌‌apre‌‌il‌‌portale‌‌                                 
con‌ ‌il‌ ‌Piano‌ ‌Elementale‌ ‌della‌ ‌Terra.‌ ‌La‌ ‌caverna‌ ‌è‌ ‌titanica,‌ ‌enormi‌ ‌cristalli‌ ‌luminosi‌ ‌ne‌‌                           
perforano‌ ‌soffitto‌ ‌e‌ ‌pareti‌ ‌irradiando‌ ‌l’ambiente‌ ‌circostante‌ ‌di‌ ‌una‌ ‌sinistra‌ ‌luminosità‌‌                     
violacea.‌ ‌Imponenti‌ ‌colonne‌ ‌di‌ ‌roccia‌ ‌naturale‌ ‌sembrano‌ ‌sorreggere‌ ‌l’alta‌ ‌volta‌ ‌del‌‌                     
complesso‌‌e‌‌sullo‌‌sfondo,‌‌a‌‌decine‌‌di‌‌metri‌‌da‌‌loro,‌‌scorgono‌‌un‌‌enorme‌‌monolito‌‌di‌‌pietra‌‌                               
nera,‌ ‌contorcersi‌ ‌e‌ ‌deformarsi‌‌in‌‌un‌‌continuo‌‌mutare‌‌di‌‌forma,‌‌al‌‌suono‌‌delle‌‌evocazioni‌‌di‌‌                             
Marlos.‌‌Il‌‌nobile‌‌alphatiano‌‌infatti‌‌è‌‌lì,‌‌di‌‌fronte‌‌al‌‌portale,‌‌che‌‌volge‌‌le‌‌spalle‌‌al‌‌gruppo‌‌e‌‌che‌‌                                     
incurante‌ ‌del‌ ‌loro‌ ‌ingresso‌ ‌continua‌ ‌a‌ ‌cantilenare‌ ‌e‌ ‌salmodiare‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌preghiera‌ ‌di‌‌                         
evocazione‌‌di‌‌Ogrémoch.‌‌Prima‌‌che‌‌i‌‌sette‌‌possano‌‌anche‌‌solo‌‌attaccarlo,‌‌il‌‌Nodo‌‌è‌‌scosso‌‌                             
da‌ ‌una‌ ‌violenta‌ ‌scossa‌ ‌e‌ ‌il‌ ‌pavimento‌ ‌si‌ ‌squarcia.‌ ‌Dal‌ ‌monolito‌ ‌escono‌ ‌come‌ ‌schegge‌‌                           
impazzite,‌‌tre‌‌proiettili‌‌di‌‌pietra‌‌che,‌‌cadendo‌‌a‌‌pochi‌‌metri‌‌dal‌‌portale,‌‌si‌‌contorcono‌‌fino‌‌ad‌‌                               
assumere‌ ‌le‌ ‌fattezze‌ ‌di‌ ‌imponenti‌ ‌umanoidi‌ ‌di‌ ‌pietra.‌ ‌Mentre‌ ‌Alethra,‌ ‌Naevia‌ ‌e‌ ‌Vimak‌ ‌si‌‌                           
gettano‌ ‌sugli‌ ‌elementali,‌ ‌Rek’Sai‌ ‌e‌ ‌Reline,‌ ‌grazie‌ ‌ad‌ ‌una‌ ‌porta‌ ‌dimensionale‌ ‌evocata‌ ‌dal‌‌                         
mezzo‌ ‌diavolo,‌ ‌giungono‌ ‌in‌ ‌corpo‌ ‌a‌ ‌corpo‌ ‌con‌ ‌Marlos‌ ‌che‌ ‌brandisce‌ ‌la‌ ‌picca‌‌                         
Zanna-di-Ferro‌[5].‌ ‌Il‌ ‌nobile‌ ‌alphatiano,‌ ‌costretto‌ ‌ad‌ ‌un‌ ‌serrato‌ ‌e‌ ‌mortale‌ ‌corpo‌ ‌a‌ ‌corpo‌ ‌si‌‌                           
rivela‌ ‌per‌ ‌quello‌ ‌che‌ ‌ora‌ ‌è,‌ ‌un‌ ‌gorgone‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌pietrificare‌ ‌con‌ ‌il‌ ‌solo‌ ‌sguardo.‌ ‌Nel‌‌                                 
frattempo‌ ‌il‌ ‌monolito‌ ‌nero‌ ‌collassa‌ ‌su‌ ‌se‌ ‌stesso‌ ‌aprendo‌ ‌una‌ ‌voragine‌ ‌senza‌ ‌fondo‌ ‌sul‌‌                           
pavimento‌ ‌della‌ ‌caverna.‌ ‌Da‌ ‌qui‌ ‌esce‌ ‌in‌ ‌tutta‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌maestosa‌ ‌e‌ ‌titanica‌ ‌imponenza,‌ ‌il‌‌                             
Principe‌‌della‌‌Terra‌‌del‌‌Male‌‌Elementale,‌‌Ogrémoch.‌‌L’essere,‌‌alto‌‌oltre‌‌50‌‌piedi,‌‌è‌‌costituito‌‌                           
da‌‌rocce‌‌e‌‌cristalli‌‌incastonati‌‌l’uno‌‌sull’altro‌‌e‌‌sovrasta‌‌come‌‌una‌‌“Montagna‌‌che‌‌Cammina”‌‌                           
Rek’Sai‌‌e‌‌Reline.‌‌Con‌‌Adrie‌‌Niz,‌‌Naevia,‌‌Francisco‌‌e‌‌Alethra‌‌impegnati‌‌su‌‌un‌‌fronte‌‌contro‌‌                             
due‌‌dei‌‌tre‌‌elementali‌‌di‌‌pietra,‌‌per‌‌la‌‌guerriera‌‌norrena‌‌e‌‌per‌‌il‌‌giovane‌‌stregone‌‌alphatiano,‌‌                               
impegnati‌ ‌con‌ ‌ben‌ ‌più‌ ‌duri‌ ‌avversari,‌ ‌sembra‌ ‌essere‌ ‌inevitabilmente‌ ‌la‌ ‌fine.‌ ‌Le‌ ‌sorti‌ ‌però‌‌                           
cambiano‌‌repentinamente‌‌in‌‌quanto‌‌Naevia,‌‌ancora‌‌una‌‌volta,‌‌comprende‌‌prima‌‌degli‌‌altri‌‌la‌‌                         
criticità‌‌della‌‌situazione.‌‌Con‌‌mira‌‌infallibile‌‌e‌‌spietata‌‌precisione‌‌scaglia‌‌le‌‌sue‌‌frecce‌‌contro‌‌                           
Marlos‌ ‌che,‌ ‌trafitto‌‌a‌‌morte,‌‌si‌‌accascia‌‌su‌‌se‌‌stesso‌‌tramutandosi‌‌in‌‌un‌‌cumulo‌‌di‌‌terra.‌‌A‌‌                                 
quel‌ ‌punto‌‌Reline‌‌può‌‌balzare‌‌sulla‌‌picca.‌‌Recuperata‌‌l’Arma‌‌dell’Apocalisse‌‌elementale‌‌la‌‌                       
consegna‌ ‌prontamente‌ ‌a‌ ‌Rek’Sai.‌ ‌Questi,‌ ‌che‌ ‌rischiava‌ ‌di‌ ‌essere‌ ‌sopraffatto‌ ‌dal‌ ‌terzo‌‌                       
elementale‌‌di‌‌pietra,‌‌apre‌‌una‌‌nuova‌‌porta‌‌dimensionale‌‌proprio‌‌sopra‌‌il‌‌Nodo‌‌Elementale‌‌e‌‌                           
vi‌ ‌getta‌ ‌dentro‌ ‌l’arma.‌ ‌Si‌ ‌innesca‌ ‌così‌ ‌un‌ ‌rapido‌ ‌processo‌ ‌di‌ ‌implosione‌ ‌del‌ ‌Nodo‌ ‌che,‌‌                             



‌ 

collassando‌‌su‌‌se‌‌stesso,‌‌risucchia‌‌nel‌‌Piano‌‌Elementale‌‌della‌‌Terra‌‌Il‌‌Principe‌‌Ogrémoch‌‌e‌‌                           
si‌ ‌richiude.‌ ‌Privati‌ ‌del‌ ‌collegamento‌ ‌che‌ ‌li‌ ‌legava‌ ‌al‌ ‌proprio‌ ‌Signore‌ ‌e‌ ‌Principe,‌ ‌i‌ ‌tre‌                             
elementali‌‌si‌‌sbriciolano‌‌sotto‌‌gli‌‌occhi‌‌sollevati‌‌dei‌‌sette‌‌eroi.‌‌Il‌‌Nodo‌‌è‌‌chiuso,‌‌Ogrémoch‌‌è‌‌                               
stato‌ ‌ricacciato‌ ‌e‌ ‌Marlos‌ ‌ucciso.‌ ‌La‌ ‌vittoria‌ ‌è‌ ‌totale!‌ ‌ 

‌ ‌   
‌ 
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TERRA‌‌ ‌  
‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

Note.‌ ‌ 
1.‌‌La‌‌monaca‌‌Hellenrae‌‌era‌‌a‌‌capo‌‌del‌‌Monastero‌‌della‌‌Pietra‌‌Sacra,‌‌copertura‌‌di‌‌superficie‌‌                             
del‌ ‌Culto‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Nera,‌ ‌prima‌ ‌che‌ ‌gli‌ ‌uomini‌ ‌dell’Alleanza‌ ‌guidati‌ ‌da‌ ‌Jasir‌ ‌Asani‌‌                           
occupassero‌ ‌il‌ ‌luogo‌ ‌mettendo‌ ‌in‌ ‌fuga‌ ‌nel‌ ‌sottosuolo‌ ‌gran‌ ‌parte‌ ‌dei‌ ‌suoi‌ ‌occupanti.‌‌ ‌  



‌ 

2.‌‌Gli‌‌Stonemelder‌‌sono‌‌seguaci‌‌del‌‌culto‌‌della‌‌Pietra‌‌Nera,‌‌particolarmente‌‌dotati‌‌nelle‌‌arti‌‌                           
arcane‌ ‌e‌ ‌negli‌ ‌incantesimi‌ ‌di‌ ‌manipolazione‌ ‌e‌ ‌trasformazione‌ ‌della‌ ‌pietra.‌ ‌ 
3.‌ ‌una‌ ‌bulette.‌ ‌ 
4.‌ ‌il‌ ‌Terran.‌ ‌ 
5.‌ ‌Ironfang,‌ ‌l’arma‌ ‌dell’Apocalisse‌ ‌necessaria‌ ‌per‌ ‌chiudere‌ ‌il‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌ ‌della‌ ‌Terra.‌ ‌ 
‌ 

AFTERMATH‌‌ ‌  
PRINCIPI‌ ‌DELL’APOCALISSE‌‌ ‌  

‌ 
Nei‌‌giorni‌‌successivi‌‌la‌‌battaglia‌‌con‌‌Ogrémoch‌‌e‌‌il‌‌suo‌‌Profeta‌‌Marlos,‌‌i‌‌sette‌‌avventurieri,‌‌                             
dopo‌ ‌essere‌ ‌tornati‌ ‌al‌ ‌Monastero‌ ‌della‌ ‌Pietra‌ ‌Sacra‌ ‌ed‌ ‌essersi‌ ‌ricongiunti‌ ‌con‌ ‌le‌ ‌forze‌‌                           
dell’Alleanza‌‌e‌‌con‌‌Jasir‌‌Asani,‌‌intraprendono‌‌una‌‌nuova‌‌spedizione‌‌nella‌‌città‌‌di‌‌Tyar-Besil.‌‌                         
Questa‌ ‌volta‌ ‌decidono‌ ‌di‌ ‌esplorare‌ ‌l’area‌ ‌occupata‌ ‌da‌ ‌Vanifer‌ ‌e‌ ‌dai‌ ‌seguaci‌ ‌di‌ ‌Imix,‌ ‌il‌‌                             
Principe‌ ‌del‌ ‌Fuoco‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale.‌ ‌Qui‌ ‌ad‌ ‌attenderli‌ ‌però‌ ‌trovano‌ ‌solamente‌ ‌saloni‌‌                         
abbandonati‌‌e‌‌quella‌‌che‌‌doveva‌‌essere‌‌stata‌‌l’antica‌‌fucina‌‌dei‌‌nani‌‌Kogolor‌‌in‌‌abbandono.‌‌                           
Anche‌ ‌il‌ ‌fiume‌ ‌di‌ ‌lava,‌ ‌dirottato‌ ‌dai‌ ‌nani‌ ‌nei‌ ‌tempi‌ ‌antichi‌ ‌del‌ ‌Regno‌ ‌di‌ ‌Besilmer,‌ ‌per‌‌                               
alimentare‌ ‌la‌ ‌forgia‌ ‌e‌ ‌alimentato‌ ‌da‌ ‌Vanifer‌ ‌grazie‌ ‌alla‌ ‌magia‌ ‌del‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌ ‌del‌‌                           
Fuoco,‌ ‌sembra‌ ‌lentamente‌ ‌solidificarsi‌ ‌e‌ ‌raffreddarsi.‌ ‌Scesi‌ ‌al‌ ‌“Colosso‌ ‌Piangente”‌‌                   
[Weeping‌ ‌Colossus],‌ ‌il‌ ‌Nodo‌ ‌Elementale‌ ‌del‌ ‌Fuoco,‌ ‌trovano‌ ‌solamente‌ ‌caverne‌ ‌vuote‌ ‌e‌‌                       
abbandonate.‌ ‌Non‌ ‌v’è‌ ‌traccia‌ ‌alcuna‌ ‌né‌ ‌di‌ ‌Vanifer,‌ ‌la‌ ‌donna‌ ‌diavolo‌‌né‌‌dei‌‌suoi‌‌numerosi‌‌                             
seguaci.‌‌Al‌‌centro‌‌di‌‌un‌‌lago‌‌di‌‌lava,‌‌anche‌‌questo‌‌non‌‌più‌‌alimentato‌‌dal‌‌Fuoco‌‌Elementale,‌‌                               
trovano‌ ‌i‌ ‌resti‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌gigante‌ ‌di‌ ‌cenere‌ ‌solidificata‌ ‌e‌ ‌cristallizzata,‌ ‌parzialmente‌ ‌caduto‌ ‌a‌‌                           
pezzi.‌‌E’‌‌tutto‌‌ciò‌‌che‌‌rimane‌‌del‌‌Principe‌‌Imix,‌‌sconfitto‌‌nella‌‌battaglia‌‌di‌‌Goldenfields‌‌grazie‌‌                             
all’impiego‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌Orbe‌ ‌della‌ ‌Distruzione‌ ‌dell’Acqua‌ ‌e‌ ‌ritiratosi‌ ‌nel‌ ‌Nodo.‌ ‌Il‌ ‌Principe‌‌                         
evidentemente‌ ‌sperava‌ ‌di‌ ‌riuscire‌ ‌a‌ ‌rigenerarsi‌ ‌grazie‌ ‌alle‌ ‌energie‌ ‌elemenatli‌ ‌presenti‌ ‌nel‌‌                       
Nodo‌‌ma‌‌era‌‌evidente‌‌che‌‌avesse‌‌fallito‌‌nel‌‌suo‌‌tentativo.‌‌Esaminata‌‌la‌‌caverna,‌‌Francisco‌‌                           
e‌‌i‌‌compagni‌‌avevano‌‌potuto‌‌così‌‌constatare‌‌che‌‌il‌‌Nodo‌‌era‌‌stato‌‌chiuso.‌‌Tra‌‌le‌‌ceneri‌‌del‌‌                                 
gigante,‌‌come‌‌corpi‌‌carbonizzati,‌‌erano‌‌stati‌‌trovati‌‌infine‌‌i‌‌resti‌‌degli‌‌abitanti‌‌di‌‌Goldenfields,‌‌                           
usati‌ ‌come‌ ‌sacrificio‌ ‌umano,‌ ‌dai‌ ‌seguaci‌ ‌di‌ ‌Imix,‌ ‌per‌ ‌alimentare‌ ‌il‌ ‌Fantoccio‌ ‌di‌ ‌Vimini‌ ‌                           
[Wicked‌‌Man]‌‌e‌‌usato‌‌come‌‌ricettacolo‌‌per‌‌evocare‌‌nel‌‌Primo‌‌Piano‌‌il‌‌Principe‌‌del‌‌Fuoco‌‌del‌‌                               
Male‌‌Elementale.‌‌Con‌‌sommo‌‌stupore‌‌e‌‌gioia,‌‌Francisco‌‌aveva‌‌realizzato‌‌che‌‌come‌‌crisalidi‌‌                         
dentro‌ ‌dei‌ ‌bozzi,‌ ‌i‌‌sacrificati‌‌non‌‌erano‌‌morti‌‌ma‌‌giacevano‌‌in‌‌uno‌‌stato‌‌di‌‌torpore‌‌e‌‌morte‌‌                                 
apparente.‌‌Liberati‌‌così‌‌dall’involucro‌‌di‌‌cenere‌‌che‌‌li‌‌ricopriva,‌‌questi‌‌erano‌‌tornati‌‌quindi‌‌a‌‌                           
vivere.‌ ‌Francisco‌ ‌aveva‌ ‌potuto‌ ‌così‌ ‌riabbracciare‌ ‌Lymmura‌ ‌Auldarhk,‌ ‌la‌ ‌donna‌ ‌con‌ ‌cui‌‌                       
aveva‌ ‌concepito‌‌un‌‌figlio.‌‌In‌‌base‌‌poi‌‌alle‌‌informazioni‌‌raccolte‌‌e‌‌al‌‌confronto‌‌con‌‌Renwick‌‌                             
Caradoon‌ ‌tutti‌ ‌erano‌ ‌stati‌ ‌concordi‌ ‌nel‌ ‌dedurre‌ ‌che‌ ‌la‌ ‌più‌ ‌probabile‌ ‌delle‌ ‌ipotesi‌ ‌era‌ ‌che‌‌                             
Vanifer,‌‌visti‌‌andare‌‌letteralmente‌‌in‌‌fumo‌‌i‌‌propositi‌‌dell’Uovo‌‌e‌‌rimasta‌‌la‌‌sola‌ ‌Profetessa‌‌                           
dei‌ ‌Culti‌ ‌del‌ ‌Male‌ ‌Elementale‌ ‌ancora‌ ‌in‌ ‌gioco‌ ‌avesse‌ ‌preferito,‌ ‌anziché‌ ‌immolarsi‌‌                       
inutilmente‌ ‌per‌ ‌una‌ ‌causa‌ ‌persa,‌ ‌rintanarsi‌ ‌nel‌ ‌Piano‌ ‌Elementale‌ ‌del‌ ‌Fuoco‌ ‌con‌ ‌gli‌ ‌ultimi‌‌                           
seguaci‌‌rimasti‌‌a‌‌lei‌‌fedeli,‌‌utilizzando‌‌poi‌‌il‌‌potere‌‌di‌‌Tinderstrike,‌‌il‌‌Pugnale‌‌dell’Apocalisse,‌‌                           
per‌ ‌chiudersi‌ ‌alle‌ ‌spalle‌ ‌l’unico‌ ‌accesso‌ ‌possibile‌ ‌alla‌ ‌sua‌ ‌nuova‌ ‌dimora.‌‌ ‌  
‌ 

La‌ ‌compagnia‌ ‌rimane‌ ‌assieme‌ ‌nei‌ ‌giorni‌ ‌successivi‌ ‌tali‌ ‌eventi‌ ‌ma‌ ‌poi,‌ ‌inevitabilmente,‌‌                       
decide‌‌di‌‌dividersi.‌‌Reline‌‌decide‌‌di‌‌fare‌‌ritorno‌‌a‌‌Serraine,‌‌la‌‌città‌‌volante‌‌degli‌‌gnomi‌‌dove‌‌                               
ad‌ ‌attenderla‌ ‌c’è‌ ‌la‌ ‌sua‌ ‌amante‌ ‌Leni‌‌Narayan.‌‌Naevia‌‌Eregdos,‌‌la‌‌sua‌‌inseparabile‌‌amica‌‌                           
elfa,‌ ‌l’accompagna.‌ ‌Alethra‌ ‌Aleford‌ ‌invece‌ ‌decide‌ ‌di‌ ‌far‌ ‌ritorno‌ ‌a‌ ‌casa,‌ ‌il‌ ‌Regno‌ ‌di‌‌Nuova‌‌                             



‌ 

Thonia,‌ ‌accompagnata‌ ‌per‌ ‌un‌ ‌breve‌ ‌periodo‌ ‌anche‌‌da‌‌‌Francisco‌‌della‌‌Coronilla‌‌y‌‌Azevedo.‌‌                         
Vimak‌ ‌fa‌ ‌ritorno‌ ‌ad‌ ‌Amphail,‌ ‌dal‌ ‌lord‌ ‌Protettore‌ ‌della‌ ‌città,‌ ‌Dauner‌ ‌Ilzimmer‌ ‌cui‌ ‌deve‌‌fare‌‌                             
rapporto.‌‌Adrie‌‌Niz‌‌invece‌‌passa‌‌gran‌‌parte‌‌del‌‌tempo‌‌a‌‌Yartar,‌‌ospite‌‌della‌‌Baronessa‌‌delle‌‌                             
Acque‌‌Nestra‌‌Ruthiol,‌‌con‌‌la‌‌quale‌‌ha‌‌instaurato‌‌una‌‌bella‌‌amicizia.‌‌Del‌‌misterioso‌‌stregone‌‌                           
Rek‌ ‌Sai‌ ‌invece‌ ‌si‌ ‌perdono,‌ ‌almeno‌ ‌temporaneamente,‌ ‌notizie.‌ ‌ ‌   
...‌ ‌ 

‌ 
‌ 

NEL‌ ‌FRATTEMPO,‌ ‌NEL‌ ‌RESTO‌ ‌DEL‌ ‌MONDO….‌ ‌ 
‌ 

Da‌ ‌alcuni‌ ‌mesi‌ ‌la‌ ‌guerra‌ ‌tra‌ ‌L’Impero‌ ‌di‌ ‌Alphatia‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌lontana‌‌magocrazia‌‌dei‌‌Principati‌‌di‌‌                               
Glantri‌ ‌è‌ ‌stata‌ ‌apertamente‌ ‌dichiarata.‌ ‌Al‌ ‌proclama‌ ‌di‌ ‌guerra‌ ‌emanato‌ ‌dell’Imperatrice‌‌                     
Eriadna,‌ ‌detta‌ ‌la‌ ‌Saggia,‌ ‌di‌ ‌Alphatia‌ ‌è‌ ‌subito‌ ‌seguito‌ ‌un‌ ‌contro‌ ‌editto‌ ‌redatto‌ ‌di‌ ‌proprio‌‌                             
pugno‌ ‌dal‌ ‌Principe‌ ‌Etienne‌ ‌d’Amberville,‌ ‌reggente‌ ‌del‌ ‌Gran‌ ‌Concilio‌ ‌dei‌ ‌Principi-Maghi‌ ‌e‌‌                       
sottoscritto‌‌anche‌‌da‌‌tutti‌‌gli‌‌altri‌‌nove‌‌Signori‌‌dei‌‌Principati‌‌di‌‌Glantri.‌ ‌La‌‌contesa‌‌che‌‌aveva‌‌                               
inasprito‌ ‌i‌ ‌toni‌ ‌e‌ ‌reso‌ ‌pressoché‌ ‌impossibile‌ ‌ogni‌ ‌possibile‌ ‌conciliazione‌ ‌e‌ ‌soluzione‌‌                       
diplomatica,‌ ‌stando‌ ‌almeno‌ ‌alle‌ ‌conoscenze‌ ‌di‌ ‌pubblico‌ ‌dominio,‌ ‌erano‌ ‌state‌ ‌le‌ ‌accuse‌‌                       
mosse‌ ‌ai‌ ‌Principi-Maghi,‌ ‌da‌ ‌parte‌ ‌di‌ ‌Alphatia,‌ ‌di‌ ‌praticare‌ ‌una‌ ‌nuova‌ ‌e‌ ‌perversa‌ ‌forma‌‌di‌‌                             
magia.‌ ‌In‌ ‌molti‌ ‌avevano‌ ‌speculato‌ ‌sul‌ ‌fatto‌ ‌che‌ ‌tale‌ ‌magia‌ ‌fosse‌ ‌in‌ ‌qualche‌ ‌modo‌ ‌legata‌‌                             
all’evocazione‌‌nel‌‌Primo‌‌Piano,‌‌di‌‌entità‌‌aliene‌‌e‌‌demoniache‌‌la‌‌cui‌‌natura‌‌era‌‌riconducibile‌‌                           
ai‌ ‌Piani‌ ‌Esterni‌ ‌del‌ ‌Conflitto‌ ‌[1].‌‌ ‌  
La‌ ‌dichiarazione‌ ‌di‌ ‌guerra‌ ‌di‌ ‌Eriadna,‌ ‌avvenuta‌ ‌solamente‌ ‌nella‌‌primavera‌‌dell’anno‌‌1005‌‌                       
AC,‌‌come‌‌detto,‌‌non‌‌era‌‌stata‌‌una‌‌decisione‌‌di‌‌impulso‌‌ma‌‌bensì‌‌la‌‌naturale‌‌conseguenza‌‌                             
di‌ ‌diversi‌ ‌avvenimenti‌ ‌occorsi‌ ‌principalmente‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌dell’anno‌ ‌precedente‌ ‌che‌ ‌via‌ ‌via‌‌                       
avevano‌‌intaccato‌‌ogni‌‌flebile‌‌tentativo‌‌diplomatico‌‌di‌‌risolvere‌‌e‌‌redimere‌‌in‌‌qualche‌‌modo‌‌                         
la‌ ‌disputa.‌ ‌Il‌ ‌più‌ ‌grave‌ ‌di‌ ‌questi‌ ‌eventi‌ ‌era‌ ‌stato‌ ‌l’assassinio‌ ‌del‌ ‌Generale‌ ‌Torenal,‌ ‌guida‌‌                             
militare‌‌dell’Impero‌‌nonché‌‌compagno‌‌di‌‌Eriadna‌‌e‌‌padre‌‌di‌‌alcuni‌‌dei‌‌suoi‌‌figli.‌‌L’assassinio‌‌                           
era‌ ‌stato‌‌attribuito‌‌dagli‌‌alphatiani‌‌a‌‌degli‌‌emissari‌‌giunti‌‌da‌‌Glantri‌‌per‌‌un‌‌primo‌‌approccio‌‌                             
diplomatico.‌ ‌Ovviamente‌ ‌i‌‌glantriani‌‌avevano‌‌respinto‌‌ogni‌‌accusa‌‌e‌‌si‌‌dice‌‌che‌‌solamente‌‌                         
l’intervento‌ ‌diretto‌ ‌di‌ ‌Tylion‌ ‌IV,‌ ‌padre‌ ‌di‌ ‌Eriadna,‌ ‌abbia‌ ‌evitato‌ ‌che‌ ‌questi‌ ‌finissero‌‌                         
direttamente‌ ‌sul‌ ‌patibolo‌ ‌scatenando‌ ‌anzitempo‌ ‌la‌ ‌guerra‌ ‌tra‌ ‌le‌ ‌due‌ ‌magocrazie.‌ ‌ ‌   
La‌ ‌lotta‌ ‌contro‌ ‌i‌ ‌Culti‌ ‌Elementali‌ ‌aveva‌ ‌visto‌ ‌impegnati‌ ‌per‌ ‌alcuni‌ ‌mesi‌ ‌Francisco,‌ ‌Reline,‌‌                           
Naevia‌‌e‌‌gli‌‌altri‌‌compagni‌‌d’avventura‌‌distogliendo‌‌la‌‌loro‌‌attenzione‌‌da‌‌eventi‌‌epocali‌‌e‌‌di‌‌                             
portata‌ ‌globale‌ ‌in‌ ‌grado‌ ‌di‌ ‌sconvolgere,‌ ‌di‌ ‌lì‌ ‌agli‌ ‌anni‌‌a‌‌seguire,‌‌gli‌‌equilibri‌‌geopolitici‌‌del‌‌                               
Mondo‌ ‌Conosciuto‌ ‌di‌ ‌Mystara[2].‌ ‌ ‌   
In‌ ‌particolare‌‌mentre‌‌erano‌‌in‌‌viaggio‌‌per‌‌la‌‌lontana‌‌Penisola‌‌di‌‌Esterhold‌‌e‌‌poi‌‌nelle‌‌Terre‌‌                               
della‌ ‌Valle‌ ‌di‌ ‌Dassarin‌ ‌e‌ ‌le‌ ‌rovine‌ ‌dell’antico‌ ‌Regno‌ ‌di‌ ‌Besilmer,‌ ‌nei‌ ‌Territori‌ ‌Heldannici,‌ ‌i‌‌                             
Signori‌‌delle‌‌Steppe‌‌di‌‌Ethengar‌‌compivano‌‌massacri‌‌nei‌‌confronti‌‌dei‌‌missionari‌‌della‌‌dea‌‌                         
Vanya,‌‌la‌‌Grigia‌‌Signora‌‌della‌‌Guerra,‌‌Patrona‌‌non‌‌solo‌‌degli‌‌Heldann‌‌ma‌‌anche‌‌di‌‌Thyatis‌‌                             
e‌‌delle‌‌Arti‌‌Guerriere[3].‌‌Questi‌‌ripetuti‌‌attacchi‌‌avevano‌‌inevitabilmente‌‌attirato‌‌la‌‌furia‌‌cieca‌‌                         
e‌ ‌vendicativa‌ ‌dei‌ ‌Cavalieri‌ ‌Heldannici‌ ‌che‌ ‌non‌ ‌attendevano‌ ‌che‌ ‌il‌ ‌pretesto‌ ‌per‌ ‌lanciare‌ ‌la‌‌                           
loro‌‌crociata‌‌contro‌‌gli‌‌odiati‌‌Ethengariani.‌‌I‌‌due‌‌paesi,‌‌da‌‌tempo‌‌in‌‌precario‌‌equilibrio,‌‌erano‌‌                             
di‌ ‌fatto‌ ‌stati‌ ‌i‌ ‌primi‌ ‌a‌ ‌intraprendere‌ ‌una‌ ‌guerra‌ ‌convenzionale‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌scendere‌ ‌in‌ ‌guerra.‌ ‌ ‌   
Nell’estate‌ ‌del‌ ‌1004‌ ‌AC‌ ‌gli‌ ‌assassini,‌ ‌o‌ ‌presunti‌ ‌tali,‌ ‌del‌ ‌Generale‌ ‌Torenal‌ ‌erano‌‌riusciti‌‌a‌‌                             
scappare‌ ‌dalla‌ ‌prigione‌ ‌magica‌‌di‌‌massima‌‌sicurezza‌‌cui‌‌erano‌‌stati‌‌confinati.‌‌Ovviamente‌‌                       
questa‌‌notizia‌‌divenne‌‌nota‌‌solamente‌‌in‌‌seguito‌‌in‌‌quanto‌‌ad‌‌essi‌‌e‌‌ai‌‌presunti‌‌liberatori‌‌fu‌‌                               



‌ 

attribuito‌‌il‌‌disastro‌‌che‌‌dagli‌‌storici‌‌di‌‌Mystara‌‌viene‌‌indicato‌‌come‌‌l’evento‌‌scatenante‌‌della‌‌                           
guerra.‌‌ ‌  
‌ 

Pochi‌ ‌mesi‌ ‌dopo‌ ‌furono‌ ‌i‌ ‌Glantriani‌ ‌a‌ ‌muovere‌ ‌accuse‌ ‌contro‌ ‌Alphatia.‌ ‌Infatti‌ ‌misteriosi‌‌                         
assassini‌ ‌erano‌ ‌apparsi‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌ricevimento‌ ‌tenutosi‌ ‌nei‌ ‌Principati‌ ‌e‌ ‌al‌ ‌quale‌‌                           
partecipavano‌‌molti‌‌nobili‌‌esponenti‌‌delle‌‌famiglie‌‌dei‌‌Principi‌‌e‌‌avevano‌‌compiuto‌‌un‌‌vero‌‌e‌‌                           
proprio‌‌massacro‌‌a‌‌cui‌‌in‌‌pochi‌‌erano‌‌scampati.‌‌Glantri‌‌aveva‌‌naturalmente‌‌mosso‌‌accuse‌‌                         
affermando‌‌che‌‌si‌‌era‌‌trattato‌‌di‌‌una‌‌ritorsione‌‌da‌‌parte‌‌di‌‌Alphatia‌‌per‌‌la‌‌morte‌‌del‌‌Generale‌‌                                 
Torenal‌‌e‌‌come‌‌prevedibile‌‌dall’Impero‌‌Alphatiano‌‌erano‌‌giunte‌‌pronte‌‌smentite.‌‌Alle‌‌accuse‌‌                       
era‌‌seguita‌‌anche‌‌una‌‌richiesta‌‌formale‌‌da‌‌parte‌‌del‌‌Consiglio‌‌dei‌‌Dieci‌‌(Principi)‌‌all’Impero‌‌                           
di‌ ‌consegnare‌ ‌loro‌ ‌gli‌ ‌assassini‌ ‌ma‌‌ovviamente‌‌Eriadna‌‌non‌‌aveva‌‌dato‌‌alcun‌‌seguito‌‌alla‌‌                           
cosa.‌ ‌L’evento‌ ‌che‌ ‌però‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌punto‌ ‌aveva‌ ‌sorpreso‌ ‌i‌‌più,‌‌era‌‌stata‌‌l’improvvisa‌‌presa‌‌di‌‌                               
posizione‌‌da‌‌parte‌‌dell’Impero‌‌di‌‌Thyatis,‌‌nella‌‌persona‌‌dell’Imperatore‌‌Thincol‌‌Primo‌‌Torion,‌‌                       
che‌ ‌si‌ ‌era‌ ‌schierato‌‌a‌‌fianco‌‌dei‌‌glantriani‌‌nella‌‌loro‌‌richiesta‌‌di‌‌giustizia.‌‌Era‌‌cosa‌‌più‌‌che‌‌                                 
nota‌ ‌che‌ ‌fin‌ ‌dai‌ ‌tempi‌ ‌della‌ ‌Guerra‌ ‌Lampo‌ ‌passata‌ ‌alla‌ ‌storia‌ ‌come‌ ‌“Operazione‌ ‌Aculeo‌‌                           
Alphatiano”‌ ‌(Alphatian‌ ‌Spike‌ ‌Assault)[4]‌ ‌i‌ ‌rapporti‌ ‌tra‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌imperi‌ ‌fossero‌ ‌tutt’altro‌ ‌che‌‌                         
idilliaci‌‌e‌‌che‌‌gli‌‌ultimi‌‌trent’anni‌‌erano‌‌stati‌‌scenario‌‌per‌‌una‌‌“guerra‌‌fredda”‌‌per‌‌il‌‌controllo‌‌                               
dell’Isola‌ ‌dell’Alba.‌ ‌Nessuno‌ ‌dei‌ ‌due‌ ‌paesi‌ ‌però‌ ‌aveva‌ ‌mai‌ ‌apertamente‌ ‌rotto‌ ‌la‌ ‌tregua‌ ‌in‌‌                           
quanto‌ ‌entrambi‌ ‌i‌ ‌contendenti‌ ‌erano‌ ‌consapevoli‌ ‌che‌ ‌erano‌ ‌maggiori‌‌le‌‌prospettive‌‌di‌‌una‌‌                         
grossa‌ ‌perdita‌ ‌(sia‌ ‌economica‌ ‌che‌ ‌in‌ ‌vite‌ ‌umane)‌ ‌rispetto‌ ‌ai‌‌vantaggi‌‌conseguenti‌‌ad‌‌una‌‌                           
improbabile‌ ‌vittoria.‌ ‌Qualcosa‌‌doveva‌‌però‌‌essere‌‌cambiato‌‌e‌‌questo‌‌aveva‌‌spinto‌‌Thincol‌‌                       
Primo‌ ‌Torion,‌ ‌detto‌ ‌il‌ ‌Coraggioso,‌ ‌a‌ ‌rompere‌ ‌gli‌ ‌indugi.‌ ‌Gli‌ ‌eventi‌ ‌che‌ ‌accelerarono‌ ‌e‌‌                           
segnarono‌ ‌inesorabilmente‌ ‌l’escalation‌ ‌di‌ ‌tensione‌ ‌poi‌ ‌sfociata‌ ‌nel‌‌conflitto‌‌armato‌‌furono,‌‌                     
ancora‌‌una‌‌volta‌‌attribuiti‌‌ai‌‌glantriani.‌‌Sul‌‌finire‌‌del‌‌1004‌‌AC‌‌diversi‌‌templi‌‌del‌‌dio‌‌Asterius‌‌                               
situati‌‌in‌‌territorio‌‌alphatiano,‌‌vennero‌‌dati‌‌alle‌‌fiamme.‌‌La‌‌colpa‌‌di‌‌questi‌‌attentati‌‌piromani‌                           
venne‌‌attribuita‌‌ad‌‌elfi‌‌del‌‌clan‌‌Erewan,‌‌uno‌‌dei‌‌dieci‌‌Principati‌‌di‌‌Glantri.‌‌Alcuni‌‌di‌‌questi‌‌elfi‌                                 
vennero‌ ‌infatti‌ ‌trovati‌ ‌sui‌‌luoghi‌‌incriminati‌‌e‌‌arrestati‌‌ma‌‌sorprendentemente‌‌si‌‌crearono‌‌e‌‌                         
mobilitarono‌‌veri‌‌e‌‌propri‌‌movimenti‌‌pacifisti‌‌atti‌‌a‌‌dimostrarne‌‌l’innocenza‌‌e‌‌a‌‌chiederne‌‌la‌‌                           
liberazione‌ ‌[5].‌‌ ‌  
Il‌‌1004‌‌AC‌‌era‌‌stato‌‌un‌‌anno‌‌di‌‌crescenti‌‌tensioni,‌‌una‌‌escalation‌‌di‌‌eventi‌‌che‌‌culminarono‌‌                               
con‌ ‌quella‌‌che‌‌venne‌‌definita‌‌poi‌‌come‌‌“‌‌la‌‌Tempesta‌‌di‌‌Fuoco‌‌di‌‌Aasla”.[6]‌‌Un‌‌incendio‌‌di‌‌                                 
inspiegabile‌ ‌violenza‌ ‌si‌ ‌propagò‌‌rapidamente‌‌dai‌‌cantieri‌‌navali‌‌e‌‌dal‌‌porto‌‌di‌‌Aasla‌‌fino‌‌al‌‌                             
cuore‌‌della‌‌città‌‌devastandola‌‌quasi‌‌completamente.‌‌Gran‌‌parte‌‌della‌‌flotta‌‌navale‌‌militare‌‌di‌‌                         
alphatia,‌ ‌in‌ ‌gran‌ ‌parte‌ ‌composta‌ ‌dalle‌ ‌imponenti‌ ‌navi‌ ‌volanti,‌ ‌fiore‌ ‌all’occhiello‌ ‌della‌ ‌flotta‌‌                         
militare‌ ‌imperiale,‌ ‌finì‌ ‌con‌ ‌l’essere‌ ‌completamente‌ ‌distrutta.‌ ‌Con‌ ‌essa‌ ‌la‌‌città‌‌e‌‌migliaia‌‌di‌‌                           
vite‌ ‌innocenti‌ ‌che‌ ‌morirono‌ ‌nel‌ ‌corso‌ ‌di‌ ‌quella‌ ‌lunga‌ ‌notte.‌ ‌Ovviamente‌ ‌gli‌ ‌alphatiani‌‌                         
mossero‌‌accuse‌‌nei‌‌confronti‌‌di‌‌Glantri,‌‌ancora‌‌una‌‌volta‌‌accusati‌‌di‌‌essere‌‌i‌‌mandanti‌‌del‌‌                             
sanguinoso‌ ‌attentato[7].‌ ‌ ‌   
La‌‌guerra‌‌venne‌‌dichiarata‌‌di‌‌lì‌‌a‌‌poche‌‌settimane,‌‌all’inizio‌‌del‌‌1005‌‌AC.‌‌Anche‌‌i‌‌Principati‌‌                               
di‌‌Glantri‌‌risposero‌‌dichiarando‌‌guerra‌‌ad‌‌Alphatia‌‌e‌‌questo,‌‌visti‌‌i‌‌rapporti‌‌di‌‌forza,‌‌avrebbe‌‌                             
fatto‌ ‌sorridere‌ ‌i‌ ‌più‌ ‌se‌ ‌non‌‌fosse‌‌che‌‌subito‌‌dopo‌‌anche‌‌l’Impero‌‌di‌‌Thyatis‌‌e‌‌i‌‌Cavalieri‌‌di‌‌                                   
Heldann‌ ‌dei‌ ‌Territori‌ ‌Heldannici,‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌momento‌ ‌rimasti‌ ‌neutrali,‌ ‌si‌ ‌schierarono‌ ‌al‌‌                         
fianco‌ ‌dei‌ ‌Principati‌ ‌di‌ ‌Glantri‌ ‌andando‌ ‌a‌ ‌formare‌ ‌un‌ ‌fronte‌ ‌compatto‌ ‌contro‌ ‌l’Impero‌‌                         
Alphatiano‌‌ma‌‌soprattutto,‌‌vista‌‌la‌‌posizione‌‌geografica,‌ ‌una‌‌sorta‌‌di‌‌“scudo”‌‌posto‌‌tra‌‌i‌‌due‌‌                             
contendenti‌ ‌principali.‌‌ ‌  



‌ 

Nei‌ ‌mesi‌ ‌seguenti‌ ‌i‌ ‌due‌ ‌fronti,‌ ‌l’Impero‌ ‌di‌ ‌Alphatia‌ ‌da‌ ‌una‌ ‌parte‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌Principati‌ ‌di‌ ‌Glantri,‌‌                                 
l’Impero‌ ‌di‌ ‌Thyatis‌ ‌e‌ ‌i‌ ‌Territori‌ ‌Heldannici‌ ‌dall’altra,‌ ‌cominciarono‌ ‌a‌ ‌prepararsi‌ ‌alla‌ ‌guerra‌‌                         
imminente‌ ‌convenzionale,‌ ‌da‌ ‌combattere‌ ‌inizialmente‌ ‌nelle‌ ‌terre‌ ‌dell’Isola‌ ‌dell’Alba,‌‌                 
organizzando‌‌nel‌‌frattempo‌‌attacchi‌‌lampo‌‌sporadici,‌‌portati‌‌per‌‌lo‌‌più‌‌da‌‌isolati‌‌cani‌‌sciolti.‌‌                           
In‌‌particolare‌‌l’estate‌‌del‌‌1005‌‌AC‌‌viene‌‌ricordata‌‌dai‌‌glantriani‌‌come‌‌la‌‌peggiore‌‌delle‌‌estati‌‌                             
vissute‌ ‌fino‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌momento‌ ‌in‌ ‌quanto‌ ‌numerosi‌ ‌attacchi‌‌da‌‌parte‌‌di‌‌mostri‌‌evocati‌‌furono‌‌                             
condotti‌‌da‌‌maghi‌‌alphatiani‌‌nei‌‌territori‌‌dei‌‌Principati‌‌di‌‌Glantri.‌‌Nel‌‌frattempo‌‌dalla‌‌lontana‌‌                           
Hule[8]‌ ‌giungevano‌ ‌notizie‌ ‌poco‌ ‌rassicuranti‌ ‌per‌ ‌gli‌ ‌altri‌ ‌regni‌ ‌del‌ ‌Mondo‌ ‌Conosciuto‌‌che,‌‌                         
fino‌ ‌a‌ ‌quel‌ ‌momento,‌ ‌non‌ ‌si‌ ‌erano‌ ‌schierati‌ ‌né‌ ‌con‌ ‌l’uno‌ ‌né‌ ‌con‌ ‌l’altro‌ ‌fronte.‌‌Un’enorme‌‌                               
armata,‌ ‌la‌ ‌più‌ ‌imponente‌ ‌armata‌ ‌mai‌ ‌vista‌ ‌da‌ ‌occhio‌ ‌umano‌ ‌da‌ ‌tempi‌ ‌immemori,‌‌si‌‌stava‌‌                             
ammassando‌ ‌ai‌ ‌confini‌ ‌occidentali‌ ‌della‌ ‌Repubblica‌ ‌di‌ ‌Darokin.‌‌ ‌  
Nei‌ ‌giorni‌ ‌successivi‌ ‌la‌ ‌chiusura‌ ‌dei‌ ‌Nodi‌ ‌Elementali‌‌e‌‌la‌‌sconfitta‌‌dei‌‌quattro‌‌culti‌‌ad‌‌essi‌‌                               
associati,‌‌giunsero‌‌infine‌‌notizie‌‌da‌‌Alphatia‌‌che‌‌riferivano‌‌di‌‌come‌‌l’Impero‌‌avesse‌‌rotto‌‌gli‌‌                           
indugi‌‌e‌‌avesse‌‌dato‌‌il‌‌via‌‌alla‌‌guerra‌‌di‌‌terra‌‌nei‌‌territori‌‌dell’Isola‌‌dell’Alba.‌‌Con‌‌la‌ ‌Fortezza‌‌                                 
di‌‌Kendach‌‌e‌‌la‌‌Roccaforte‌‌di‌‌Fenswatch,‌‌le‌‌imponenti‌‌fortificazioni‌‌poste‌‌a‌‌difesa‌‌della‌‌città‌‌                             
di‌‌West‌‌Portage,‌‌prese‌‌d’assedio‌‌la‌‌strada‌‌per‌‌West‌‌Portage‌‌era‌‌libera.‌‌Una‌‌dopo‌‌l’altra,‌‌nel‌‌                               
giro‌‌di‌‌poche‌‌settimane,‌‌caddero‌‌e‌‌nonostante‌‌la‌‌strenua‌‌difesa‌‌furono‌‌costrette‌‌alla‌‌resa‌‌di‌‌                             
fronte‌ ‌all’imponente‌ ‌avanzata‌ ‌degli‌ ‌alphatiani[9].‌ ‌Di‌ ‌fatto‌ ‌a‌‌sole‌‌poche‌‌settimane‌‌dall’inizio‌‌                       
della‌ ‌guerra‌‌di‌‌terra,‌‌le‌‌truppe‌‌alphatiane‌‌sono‌‌già‌‌padrone‌‌dell’Isola‌‌dell’Alba‌‌vera‌‌testa‌‌di‌‌                             
ponte‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌successiva‌ ‌invasione‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌terre‌ ‌dell’Impero‌ ‌di‌ ‌Thyatis.‌‌                         
Nessuno,‌ ‌nemmeno‌ ‌il‌ ‌più‌ ‌ottimista‌ ‌degli‌ ‌strateghi‌ ‌alphatiani,‌ ‌avrebbe‌ ‌potuto‌ ‌immaginare‌‌                     
un’avanzata‌ ‌così‌ ‌veloce.‌‌ ‌  
Nel‌ ‌frattempo‌ ‌dall’estremo‌ ‌ovest‌ ‌giunge‌ ‌la‌ ‌voce‌ ‌che‌ ‌anche‌ ‌le‌ ‌armate‌ ‌del‌ ‌Sind‌ ‌e‌ ‌di‌ ‌Hule‌‌                               
hanno‌‌rotto‌‌gli‌‌indugi,‌‌valicato‌‌il‌‌confine‌‌con‌‌la‌‌Repubblica‌‌di‌‌Darokin‌‌e‌‌conquistato‌‌nel‌‌giro‌‌                               
di‌ ‌poche‌ ‌settimane‌ ‌le‌ ‌città‌ ‌di‌ ‌Akesoli‌ ‌e‌ ‌Akorros.‌ ‌L’esercito‌ ‌del‌ ‌Maestro‌ ‌di‌ ‌Hule‌ ‌sembra‌‌                             
inarrestabile‌‌ed‌‌è‌‌più‌‌che‌‌certo‌‌che‌‌la‌‌sua‌‌avanzata‌‌non‌‌si‌‌fermerà‌‌certamente‌‌con‌‌la‌‌caduta‌‌                                 
di‌ ‌Darokin‌ ‌e‌ ‌della‌ ‌Repubblica[10].‌‌ ‌  
‌ 

All’alba‌‌dell’anno‌‌1006‌‌AC,‌‌il‌‌mondo‌‌di‌‌Mystara‌‌è‌‌una‌‌polveriera‌‌in‌‌procinto‌‌di‌‌esplodere‌‌in‌‌                               
quanto‌ ‌qualcuno‌ ‌ha‌ ‌deciso‌ ‌che‌ ‌era‌ ‌tempo‌ ‌di‌ ‌dare‌ ‌fuoco‌ ‌alla‌ ‌miccia!‌ ‌ ‌   
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

Note.‌ ‌ 
1. [Rek‌ ‌Sai]‌ ‌Rek‌ ‌Sai‌ ‌sa‌ ‌per‌ ‌certo‌ ‌che‌ ‌questa‌ ‌voce‌ ‌è‌‌infondata.‌‌Da‌‌secoli‌‌le‌‌magie‌‌di‌‌                                 

evocazione‌ ‌di‌ ‌demoni‌ ‌o‌ ‌altre‌ ‌creature‌ ‌infernali‌‌sono‌‌arcinote‌‌e‌‌molto‌‌diffuse‌‌anche‌‌                         
tra‌‌i‌‌maghi‌‌Alphatiani.‌‌No,‌‌questa‌‌è‌‌sicuramente‌‌una‌‌voce‌‌infondata‌‌da‌‌dare‌‌in‌‌pasto‌‌                             
alla‌ ‌massa‌ ‌ignorante‌ ‌per‌ ‌distogliere‌ ‌l’attenzione‌ ‌da‌ ‌quella‌ ‌che‌‌deve‌‌essere‌‌la‌‌vera‌‌                         
minaccia‌ ‌percepita‌ ‌dall’Impero‌ ‌Alphatiano.‌ ‌Questo‌ ‌infatti,‌ ‌vera‌ ‌e‌ ‌propria‌‌                 
Superpotenza‌‌egemone‌‌di‌‌Mystara‌‌per‌‌conoscenze‌‌magiche‌‌e‌‌potere‌‌militare,‌‌deve‌‌                     
sentirsi‌ ‌davvero‌ ‌minacciato‌ ‌dalla‌ ‌nuova‌ ‌scoperta‌ ‌che‌ ‌i‌ ‌maghi‌ ‌Glantriani‌ ‌hanno‌‌                     
effettuato‌ ‌per,‌ ‌non‌ ‌solo‌ ‌esporsi‌ ‌in‌ ‌questo‌ ‌modo‌ ‌(con‌ ‌pubblici‌ ‌editti‌ ‌di‌ ‌condanna‌‌                         
dell’operato‌ ‌dei‌ ‌Principati)‌ ‌ma‌ ‌anche‌ ‌scatenando‌ ‌una‌ ‌guerra‌ ‌convenzionale‌ ‌di‌‌                   
portata‌ ‌globale.‌ ‌ 



‌ 

2. Il‌‌nome‌‌di‌‌Mondo‌‌Conosciuto‌‌(Known‌‌World)‌‌è‌‌attribuito‌‌ad‌‌una‌‌piccola‌‌porzione‌‌del‌‌                           
continente‌‌occidentale‌‌di‌‌Mystara,‌‌il‌‌continente‌‌di‌‌Brun.‌‌In‌‌particolare‌‌a‌‌quei‌‌regni‌‌del‌‌                           
sud-est‌ ‌del‌ ‌continente‌ ‌che‌ ‌si‌ ‌affacciano‌ ‌sul‌ ‌Mare‌ ‌dell’Alba,‌‌sul‌‌Mare‌‌del‌‌Terrore‌ ‌e‌‌                           
sul‌ ‌Mare‌ ‌Alphatiano.‌ ‌Tra‌ ‌di‌ ‌essi‌ ‌vanno‌ ‌menzionati,‌ ‌oltre‌ ‌come‌ ‌visto‌ ‌gli‌ ‌Imperi‌ ‌di‌‌                           
Thyatis‌ ‌e‌ ‌Alphatia,‌ ‌anche‌ ‌la‌ ‌magocrazia‌ ‌dei‌ ‌Principati‌ ‌di‌ ‌Glantri,‌ ‌il‌ ‌Regno‌ ‌elfico‌ ‌di‌‌                           
Alfheim,‌‌Casa‌‌di‌‌Roccia‌‌(Rockhome)‌‌terra‌‌occupata‌‌dal‌‌re‌‌dei‌‌nani‌‌e‌‌dalle‌‌maggiori‌‌                           
casate‌ ‌naniche‌ ‌di‌ ‌Mystara,‌ ‌le‌ ‌Cinque‌ ‌Contee‌ ‌abitate‌ ‌dal‌ ‌pacifico‌ ‌popolo‌ ‌degli‌ ‌hin‌‌                         
(halfling),‌ ‌la‌ ‌Repubblica‌ ‌di‌ ‌Darokin,‌ ‌gli‌ ‌Emirati‌ ‌di‌ ‌Ylaruam,‌ ‌i‌ ‌Regni‌ ‌Settentrionali‌ ‌di‌‌                         
Vestland,‌‌Ostland‌‌e‌‌Soderfjord,‌‌le‌‌Steppe‌‌di‌‌Ethengar,‌‌il‌‌Granducato‌‌di‌‌Karameikos‌‌e‌‌                         
i‌ ‌Territori‌ ‌Heldannici.‌ ‌Oltre‌ ‌ad‌ ‌essi‌ ‌le‌ ‌isole‌ ‌appartenenti‌ ‌all’Arcipelago‌‌del‌‌Regno‌‌di‌‌                         
Ierendi‌ ‌e‌ ‌alle‌ ‌isole‌ ‌della‌ ‌Gilda‌ ‌di‌ ‌Minrothad.‌ ‌ ‌   

3. [Reline]‌ ‌Il‌ ‌Kannato‌ ‌di‌ ‌Ethengar‌ ‌è‌ ‌una‌ ‌vasta‌ ‌steppa‌ ‌situata‌ ‌a‌ ‌occidente‌ ‌dei‌ ‌Regni‌‌                           
Settentrionali‌ ‌e‌ ‌dei‌ ‌Territori‌ ‌Heldannici.‌ ‌Non‌ ‌è‌ ‌un‌ ‌regno‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌ordine‌ ‌politico‌ ‌ben‌‌                           
delineato;‌ ‌si‌ ‌tratta‌ ‌piuttosto‌ ‌di‌ ‌clan‌ ‌di‌ ‌umani‌ ‌e‌ ‌umanoidi‌ ‌che‌ ‌vivono‌ ‌allo‌ ‌stato‌‌                           
nomade,‌ ‌in‌ ‌grandi‌ ‌accampamenti,‌ ‌sotto‌ ‌la‌ ‌guida‌ ‌di‌ ‌leader‌ ‌chiamati‌ ‌“Signori‌ ‌dei‌‌                       
Cavalli”.‌‌In‌‌tempi‌‌particolarmente‌‌difficili‌‌e‌‌questi‌‌lo‌‌sono,‌‌si‌‌radunano‌‌sotto‌‌la‌‌guida‌‌                           
di‌ ‌un‌ ‌leader‌ ‌unico,‌ ‌il‌ ‌Grande‌ ‌Khan,‌ ‌che‌ ‌riunisce‌ ‌tutti‌ ‌i‌ ‌clan‌ ‌in‌ ‌un’unica‌ ‌imponente‌‌                             
orda‌ ‌barbarica.‌ ‌L’Orda‌ ‌è‌ ‌ora‌ ‌unita‌ ‌a‌ ‌fronte‌ ‌di‌ ‌un‌ ‌nemico‌ ‌comune:‌ ‌i‌ ‌Cavalieri‌‌                           
Heldannici.‌‌I‌‌dissapori‌‌con‌‌i‌‌Cavalieri‌‌di‌‌Vanya‌‌è‌‌frutto‌‌di‌‌rancori‌‌antichi‌‌fatti‌‌da‌‌anni‌‌e‌‌                                 
anni‌‌di‌‌angherie‌‌e‌‌soprusi‌‌che‌‌questi‌‌ultimi‌‌hanno‌‌inferto‌‌alle‌‌popolazioni‌‌nomadi‌‌del‌‌                           
Kannato.‌‌ ‌  

4. 959-960‌ ‌AC‌ ‌ 
5. [Rek‌‌Sai]‌‌In‌‌quei‌‌giorni‌‌eri‌‌ancora‌‌ad‌‌Alphatia‌‌e‌‌nel‌‌tuo‌‌ambiente‌‌criminale‌‌giravano‌‌                             

parecchie‌ ‌voci‌ ‌su‌ ‌questi‌ ‌eventi.‌ ‌Alcuni‌ ‌ben‌ ‌informati‌ ‌asserivano‌ ‌con‌ ‌una‌ ‌certa‌‌                       
insistenza‌ ‌che‌ ‌questi‌ ‌elfi‌ ‌erano‌ ‌sì,‌ ‌stati‌ ‌arrestati‌ ‌in‌ ‌flagranza‌ ‌di‌‌reato‌‌ma‌‌parevano‌‌                           
anche‌ ‌spaesati‌ ‌e‌ ‌“fuori”‌ ‌contesto.‌ ‌Secondo‌ ‌una‌ ‌fonte‌ ‌attendibile‌ ‌i‌‌maghi‌‌alphatiani‌‌                       
incaricati‌‌delle‌‌indagini‌‌avevano‌‌riscontrato‌‌delle‌‌difficoltà‌‌a‌‌giungere‌‌alla‌‌risoluzione‌‌                     
del‌‌mistero‌‌grazie‌‌alla‌‌magia‌‌e‌‌alla‌‌lettura‌‌della‌‌mente‌‌degli‌‌elfi‌‌Erewan.‌‌Erano‌‌state‌‌                             
trovate‌‌due‌‌tracce‌‌di‌‌memoria‌‌e‌‌la‌‌cosa‌‌aveva‌‌generato‌‌non‌‌poca‌‌confusione‌‌anche‌‌                           
tra‌‌gli‌‌inquirenti.‌‌Ad‌‌aumentare‌‌l’incertezza‌‌sulla‌‌sorte‌‌degli‌‌elfi‌‌era‌‌poi‌‌emerso‌‌che‌‌i‌‌                             
maggiori‌ ‌sostenitori‌ ‌della‌ ‌loro‌ ‌estraneità‌ ‌ai‌ ‌fatti‌ ‌altri‌ ‌non‌ ‌erano‌ ‌che‌ ‌i‌ ‌chierici‌ ‌di‌‌                           
Asterius,‌ ‌l’Immortale‌ ‌i‌ ‌cui‌ ‌templi‌ ‌erano‌ ‌stati‌ ‌dati‌ ‌alle‌ ‌fiamme!‌ ‌ ‌   

6. [Rek‌‌Sai,‌‌Adrie‌‌Niz]‌‌Aasla‌‌è‌‌una‌‌delle‌‌principali‌‌città‌‌costiere‌‌dell’Impero‌‌Alphatiano.‌‌                         
E’‌ ‌situata‌ ‌sulla‌ ‌costa‌ ‌sud-occidentale‌ ‌del‌ ‌Continente‌ ‌Alphatiano‌ ‌e‌ ‌si‌ ‌affaccia‌ ‌sul‌‌                       
Mare‌ ‌Orientale‌ ‌dell’Alba.‌ ‌Dal‌ ‌punto‌ ‌di‌ ‌vista‌ ‌strategico‌ ‌e‌ ‌militare‌ ‌è‌ ‌fondamentale‌ ‌in‌‌                         
quanto‌ ‌sede‌ ‌della‌ ‌flotta‌ ‌navale‌ ‌alphatiana.‌‌ ‌  

7. [Rek‌ ‌Sai]‌ ‌Sempre‌ ‌secondo‌ ‌le‌ ‌tue‌ ‌fonti,‌ ‌che‌ ‌nei‌ ‌giorni‌ ‌seguenti‌ ‌mandarono‌ ‌agenti‌‌                         
nella‌ ‌zona‌ ‌per‌ ‌indagare,‌ ‌l’incendio‌ ‌si‌ ‌propagò‌ ‌per‌ ‌origini‌ ‌naturali‌ ‌grazie‌ ‌alla‌‌                       
sfortunata‌‌presenza‌‌nell’area,‌‌in‌‌quel‌‌periodo,‌‌di‌‌un‌‌vento‌‌naturale‌‌di‌‌origine‌‌marina‌‌                         
che‌ ‌soffiava‌ ‌verso‌ ‌l’entroterra‌ ‌e‌ ‌la‌ ‌città.‌ ‌Il‌ ‌fuoco‌ ‌però,‌ ‌è‌ ‌certo,‌ ‌fu‌ ‌appiccato‌ ‌come‌‌                             
diversivo‌‌da‌‌un‌‌manipolo‌‌di‌‌mercenari‌‌glantriani‌‌giunti‌‌nel‌‌continente‌‌per‌‌liberare‌‌gli‌‌                         
elfi‌‌Erewan‌‌accusati‌‌di‌‌aver‌‌bruciato‌‌i‌‌templi‌‌di‌‌Asterius.‌‌Una‌‌nave‌‌volante‌‌fu‌‌rubata‌‌                             
e‌ ‌presumibilmente‌ ‌utilizzata‌ ‌per‌ ‌la‌ ‌fuga.‌ ‌La‌ ‌fuga‌ ‌dei‌ ‌prigionieri,‌‌la‌‌distruzione‌‌della‌‌                         
quasi‌‌totalità‌‌della‌‌flotta‌‌militare‌‌alphatiana‌‌hanno‌‌inferto‌‌un‌‌grave‌‌colpo‌‌sia‌‌al‌‌morale‌‌                           
che‌ ‌alle‌ ‌forze‌ ‌d’attacco‌ ‌dell’Impero.‌ ‌Si‌ ‌dice‌ ‌che‌ ‌l’Imperatrice‌ ‌prese‌ ‌la‌ ‌decisione‌ ‌di‌‌                         



‌ 

dichiarare‌ ‌guerra‌ ‌a‌ ‌Glantri‌ ‌proprio‌ ‌dopo‌ ‌aver‌‌passeggiato‌‌sulle‌‌rovine‌‌e‌‌le‌‌macerie‌‌                         
ancora‌ ‌fumanti‌ ‌di‌ ‌Aasla.‌ ‌Non‌ ‌stenti‌ ‌a‌ ‌crederlo.‌ ‌ ‌   

8. [Francisco]‌‌Hule‌‌è‌‌una‌‌teocrazia‌‌situata‌‌a‌‌nord‌‌della‌‌Costa‌‌Selvaggia‌‌governata‌‌con‌‌                         
pugno‌‌di‌‌ferro‌‌da‌‌un‌‌tiranno‌‌di‌‌nome‌‌Hosadu,‌‌conosciuto‌‌però‌‌principalmente‌‌con‌‌il‌‌                           
nome‌‌di‌‌Maestro.‌‌Il‌‌culto‌‌di‌‌stato‌‌è‌‌rivolto‌‌al‌‌dio‌‌Bozdogan,‌‌Principe‌‌della‌‌Menzogna‌‌                             
e‌ ‌dell’Inganno.‌ ‌Le‌ ‌mire‌ ‌espansionistiche‌ ‌del‌ ‌Maestro‌ ‌di‌ ‌Hule‌ ‌sono‌ ‌arcinote.‌ ‌Dopo‌‌                       
aver‌ ‌annesso‌ ‌con‌ ‌relativa‌ ‌facilità‌ ‌sia‌‌le‌‌terre‌‌del‌‌Sind‌‌(situate‌‌a‌‌est‌‌di‌‌Hule)‌‌e‌‌della‌‌                                 
Penisola‌ ‌del‌ ‌Serpente‌ ‌(situate‌ ‌a‌ ‌sud,‌ ‌sud-est‌ ‌del‌ ‌Sind)‌ ‌le‌‌attenzioni‌‌del‌‌Maestro‌‌si‌‌                           
sono‌ ‌rivolte‌ ‌ancora‌ ‌più‌ ‌a‌ ‌est,‌ ‌alle‌ ‌terre‌ ‌e‌ ‌ai‌ ‌regni‌ ‌del‌ ‌Mondo‌ ‌Conosciuto.‌‌ ‌  

9. [Adrie‌ ‌Niz]‌ ‌La‌ ‌caduta‌ ‌della‌ ‌città‌ ‌di‌ ‌West‌ ‌Portage‌ ‌e‌ ‌delle‌ ‌roccaforti‌ ‌di‌ ‌Kendach‌ ‌e‌‌                             
Fenswatch‌‌ha‌‌significato‌‌un‌‌duro‌‌colpo‌‌al‌‌morale‌‌dell’Impero‌‌Thyatiano.‌‌Si‌‌è‌‌trattato‌‌                         
di‌ ‌disfatte‌ ‌assolute,‌ ‌senza‌ ‌attenuanti‌ ‌che‌ ‌hanno‌ ‌evidenziato‌ ‌quanto‌ ‌fragile‌ ‌e‌‌                     
lacunosa‌ ‌fosse‌ ‌la‌ ‌capacità‌ ‌organizzativa‌ ‌e‌ ‌alto‌ ‌e‌ ‌diffuso‌ ‌il‌‌livello‌‌di‌‌lassismo‌‌tra‌‌le‌‌                             
truppe‌ ‌thyatiane,‌ ‌soprattutto‌ ‌tra‌ ‌gli‌ ‌alti‌ ‌ufficiali.‌ ‌Alcuni‌ ‌di‌ ‌questi,‌ ‌velocemente‌‌                     
rimpatriati‌‌e‌‌processati‌‌sono‌‌stati‌‌condannati‌‌a‌‌morte.‌‌A‌‌quasi‌‌tutti‌‌è‌‌stata‌‌contestata,‌‌                           
tra‌‌le‌‌altre‌‌cose,‌‌una‌‌forte‌‌dipendenza‌‌al‌‌‌frutto‌‌zzonga‌,‌‌il‌‌cui‌‌consumo‌‌si‌‌era‌‌diffuso‌‌a‌‌                                 
macchia‌ ‌d’olio‌ ‌nei‌ ‌mesi‌ ‌precedenti.‌ ‌ ‌   

10. [Naevia‌ ‌Eregdos]‌ ‌I‌ ‌primi‌ ‌a‌ ‌sentirsi‌ ‌minacciati‌ ‌dall’arrivo‌ ‌dell’armata‌ ‌del‌ ‌Maestro‌ ‌di‌‌                       
Hule‌ ‌sono‌ ‌gli‌ ‌elfi‌ ‌di‌ ‌Alfheim‌ ‌che,‌ ‌sebbene‌ ‌protetti‌ ‌dalla‌ ‌grande‌ ‌foresta‌ ‌madre‌ ‌di‌‌                           
Canolbarth,‌ ‌sanno‌‌di‌‌essere‌‌probabilmente‌‌i‌‌secondi,‌‌o‌‌terzi‌‌della‌‌lista.‌‌Ambascerie‌‌                       
della‌ ‌Repubblica‌ ‌sono‌ ‌giunte‌ ‌ai‌ ‌sette‌ ‌casati‌ ‌elfici‌ ‌di‌ ‌Alfheim‌ ‌(Chossum,‌ ‌Erendyl,‌‌                       
Feadiel,‌ ‌Mealidi,Long‌ ‌Runners,‌ ‌Red‌ ‌Arrows‌ ‌e‌ ‌Grunalf)‌ ‌e‌ ‌ai‌ ‌clan‌ ‌loro‌ ‌fedeli‌ ‌ed‌ ‌è‌‌                           
quindi‌ ‌probabile‌ ‌che‌ ‌Re‌ ‌Doriath‌ ‌Erendyl‌ ‌decida‌ ‌di‌ ‌far‌ ‌scendere‌ ‌il‌ ‌suo‌ ‌popolo‌ ‌in‌‌                           
guerra‌ ‌al‌ ‌fianco‌ ‌degli‌ ‌uomini‌ ‌della‌ ‌Repubblica.‌‌Analogamente‌‌sono‌‌giunte‌‌voci‌‌che‌‌                       
anche‌‌nei‌ ‌Principati‌‌di‌‌Glantri‌‌sia‌‌pervenuta‌‌la‌‌richiesta‌‌di‌‌aiuto‌‌da‌‌parte‌‌di‌‌Darokin‌‌e‌‌                               
che,‌ ‌nonostante‌ ‌l’imminente‌ ‌guerra‌ ‌con‌ ‌Alphatia,‌ ‌i‌ ‌Principi‌ ‌abbiano‌ ‌comunque‌‌                   
disposto‌ ‌di‌ ‌scendere‌ ‌in‌ ‌campo‌ ‌per‌ ‌far‌ ‌fronte‌ ‌comune‌ ‌contro‌ ‌un‌ ‌nemico‌ ‌che‌ ‌sul‌‌                           
campo‌ ‌costituisce‌ ‌sicuramente‌ ‌una‌ ‌minaccia‌ ‌più‌ ‌imminente.‌ ‌ ‌   
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