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Il Mare del Vapore

Introduzione

Ho riunito in questo modulo tutte le informazioni
reperite sia sul sito di The Piazza, che su
Pandius, che ringrazio per rendere disponibile il
materiale sviluppato da molti Fan. Inoltre ho
voluto inserire e quindi adattare a Mystara la mini
ambientazione di Jakandor. Ringrazio lo
Zompatore per i suoi lavori che mi sono stati di
ispirazione.

Cronologia del Mare del Vapore

9000 PI: Quelle che ora sono le Isole del Vapore
sono una grande isola, temperata e disabitata,
sebbene diverse catene di isole colmino la
distanza tra essa e la grande isola a nord che
comprendeva sia l'attuale Oceania che la sua
vicina Everfeed, cosi come Skothar.

8900 PIl: Viene dichiarato il primo re dei
Lhomarriani, prendendo il titolo per la sua abilita
in combattimento. | suoi eserciti costringono altri
villaggi a riconoscere la sua autorita: inizia una
dinastia.

8800 PI: A questo punto i Lhomarriani in quello
che diventera Lhomarr hanno sviluppato una
cultura della prima eta del bronzo. L'agricoltura e
molto diffusa, cosi come I'addomesticamento
degli animali. Sono presenti piccole citta e
sorgono forme di governo piu complicate. |
marinai esplorano I'ambiente circostante.

8800 PI: Gli uomini lucertola migrano da Davania

allariprelago delle isole del vapore e
costruiscono  piccoli  villaggi nelle regioni
paludose.

8750 PI: Dopo secoli di espansione e progresso,
il re di Lhomar, Uripos, si nomina imperatore.

8600 PI: Gli esploratori Ihomarriani hanno
tracciato semplici mappe della costa vulcaniana,
cosi come del resto della costa davaniana fino
alla penisola cestiana. Viene sviluppato un
alfabeto raffinato, cosi come armi e armature in
bronzo migliorate. L'eta del bronzo medio e
arrivata per Lhomarr. Le calotte polari, che si

stanno gia sciogliendo a causa dell'innalzamento
delle temperature, iniziano a far conoscere i loro
effetti. Alcuni Lhomarriani si stabiliscono nella
Penisola Cestiana, chiamandola
"Xerothnyi"  (Nuova  Costa). L'imperatore
Santhalis divide Lhomarr in dieci province e
nomina dieci dei suoi guerrieri piu coraggiosi
perché diventino principi regionali, per governare
al suo posto nelle province e per occuparsi degli
affari locali.

8600 PI: Il clima globale si riscalda e i mari si
alzano considerevolmente, riducendo l'isola ad
un arcipelago ancora piu piccolo di quello che &
0ggi.

8563 PI: | primi coloni Lhomarriani raggiungono
la Penisola del Vulture, allora una terra
verdeggiante, che chiamano "Prys" (Giardino).
8500 PI: Il clima si riscalda a un ritmo ancora piu
veloce. Molte delle piccole isole tra Lhomarr e
Skothar sono ormai affondate. Alcune basse
pianure costiere di Lhomarr iniziano a inondarsi.
8405 PI: L'imperatore Theros si ammala e viene
costretto a letto. Abdica in favore del figlio
maggiore, Yoros.

8401 PI: L'imperatore Yoros annega in mare a
causa di un incidente. Suo fratello minore
Galhossian sale al trono.

8400 PI: L'aumento delle temperature diminuisce,
ma Lhomarr si ritrova sola in mare, avendo perso
circa un quarto della sua massa continentale. |
Lhomarriani sono abili marinai ormai, quindi gli
sviluppi nei secoli passati non sono catastrofici. |
Lhomarriani hanno anche sviluppato una
coscienza nazionale e chiamano la loro terra
"Lhomarr" (Terra del Mare).

8397 PI: L'Editto di Galhossian viene pronunciato
nella capitale, Regemnon. Chiunque sia
sospettato di sovversione politica viene deportato
nelle colonie o giustiziato. Molte persone
"rat" (denunciano) i loro vicini per risolvere
rancori di lunga data. Il flusso di coloni aumenta
da un paio di centinaia al mese a migliaia. Molti
vengono gettati a Prys e Xerothnyi con poco piu
dei vestiti addosso, e centinaia muoiono durante




l'inverno, specialmente a Prys, dove il clima € piu
rigido. Nel Lhomarr vero e proprio, le tasse

vengono aumentate in media del 40% per
finanziare stravaganti progetti di opere civili,
come strade, ponti e statue monumentali
dell'imperatore.

8395 PI: Xerothnyi e Prys vengono elevati a
province di Lhomarr, ricevendo i propri Principi
per rappresentarli. Questo €& anche uno
stratagemma per ingraziarsi i coloni.

8392 PI: L'ultima opposizione pubblica a
Galhossian viene repressa. Ora governa con |l
pugno di ferro, arrestando a caso le persone
nella sua corte. Il malcontento aumenta nelle
campagne.

8391 PI: il principe Albassis di Burienos critica
pubblicamente l'imperatore, chiedendo una
tassazione inferiore e piu poteri regionali. Molti
cittadini comuni sono d'accordo con lui, avendo
visto la propria situazione deteriorarsi da quando
Galhossian é salito al trono.

8389 PI: Galhossian, mentre visita la campagna
meridionale, visita il villaggio di Brissalithos, e
viene disprezzato dai contadini in difficolta.
Infuriato, ordina I'esecuzione dell'intero villaggio e
la distruzione dei suoi edifici. La notizia dell'atto si
sparge rapidamente e i dieci Principi del
continente di Lhomarr insorgono in aperta rivolta,
insieme ai loro sostenitori. | principi di Xerothnyi e
Prys si dichiarano per Galhossian, rendendosi
conto che devono le loro posizioni direttamente a
lui. Segue una guerra civile.

8377 PI: La Guerra Civile Lhomarriana termina,
con la vittoria dei ribelli. Galhossian ei suoi due
fedeli principi vengono wuccisi da un ribelle
travestito da guardia. |l regno viene ridiviso,
dando ai principi vittoriosi una parte uguale
dell'area totale dell'impero (comprese le colonie -
non sono piu province separate). A Galhossian
succede il figlio di 14 anni, Tylion, che & costretto
a firmare la nuova divisione politica del potere in
legge. Quello che una volta era un accordo
verbale tra l'imperatore ei principi € ora scritto.
8350 PI: Il primo gruppo di coloni si dirige a sud
verso la penisola vulcaniana, dove fondano la
citta portuale di Erkalion. Un'esplosione
demografica minore si

verifica a Xerothnyi,

costringendo quella regione ad espandersi verso
ovest, sulla Davania vera e propria. Iniziano i
rapporti formali con il regno di llarnn, che ora
confina con Xerothnyi.

8299 PI: Un gruppo di esploratori sbarca in quella
che diventera la Valle Perduta, trovano un piccolo
avamposto commerciale e fanno affari con gli
abitanti oltechi.

8289 PI: Trattati di pace e patti commerciali
vengono stabiliti con i Tanagoro su Skothar, gli
Oltechi di Brun e Davania e i regni degli uomini
lucertola della regione del Bacino Aryptiano.

8264 PI: L'insediamento permanente di Thallios
viene  costruito sulla  vecchia  stazione
commerciale nella futura regione della Valle
Perduta. | Lhomarriani sono entrati nella tarda eta
del bronzo.

8260 PI: A Lhomarr giunge voce di una grande
isola a nord-ovest, sulla quale sono costruite
grandi citta di ossidiana e basalto, abitate da
persone simili a lucertole. Ci sono anche racconti
sulla favolosa ricchezza che vi abbonda. Si
sparge anche voce di tante guerre in quella
regione, e di profughi in fuga verso sud e verso
est. Molti Lhomarriani non sanno cosa pensare.
L'imperatore  Mordalios invia un inviato
diplomatico dove si dice si trovi quest'isola, nella
speranza di concludere rapporti con loro.

8250 PI: Gli inviati lhomarriani finalmente
individuano Y'hegg-T'uhath. Vengono guidati a
Y'hog, la capitale, e vengono invitati a un
banchetto. Il cibo & stato drogato e coloro che ne
hanno mangiato vengono sacrificati. Un uomo
non mangia, ma assiste al sacrificio da un posto
sicuro. Fugge al molo e ordina all'equipaggio
della nave Ihomarriana di dirigersi
immediatamente verso Lhomarr.

8249 PI: La nave Lhomarriana ritorna da Y'hegg-
T'uhath, e Ila storia viene raccontata
allimperatore. Mordalios decide di non fare nulla,
affidandosi alla potenza militare di Nevumm,
Orimul e altre nazioni davaniane per tenere a
bada qualsiasi minaccia dall'ovest.

8100 PI: i marinai Lhomarriani sbarcano in una
delle isole del vapore e costruiscono una
stazione di pesca, dove possono affumicare o
salare il pescato per preservarlo. Nessun




contatto viene stabilito con gli uomini lucertola.
8006 PI: Nevumm viene conquistata dalle orde
degli invasori di Carnifex e Trogloditi. Chi non
fugge viene sacrificato.

8000 PI: Una fortezza viene costruita sulle alture
di un'isola del vapore dai militari Lhomarriani e un
piccolo villaggio viene stabilito per sostenerla.

7962 Pl: Orimul viene distrutto dai Carnifex.
Alcuni sopravvissuti fuggono nella Penisola del
Serpente e vanno in quelli che diventeranno i
Clan Atruaghin.

7903 Pl: llarnn & occupata dai Carnifex.
Xerothnyi ora confina con il nemico. Il panico si
diffonde in tutta la penisola e nel vero e proprio
Lhomarr.

7900 PI: L'imperatore Kirthos invia una grande
forza navale a Xerothnyi e vi fa sbarcare 30.000
soldati per tenere la penisola.

7900 PI: A causa delle crescenti ostilita con i
Carnifex di Y'hog, i Lhomarrian trasferiscono la
guarnigione dalle isole del vapore a Davania. Gli
abitanti del villaggio abbandonano le loro case e
tornano a Lhomarr.

7895 PI: llarnn viene liberato dai Lhomarriani.
Diventa un protettorato di Lhomarr.

7500 PIl: Lhomarr, quasi distrutto dalle tensioni
della guerra, chiede assistenza ai suoi vicini, che
si stanno ricostruendo dietro lo scudo
Ihomarriano. llarnn e Suur inviano aiuti militari.
7465 PI: La citta portuale Carnifex di Azhat-Ith
viene conquistata. Sia la citta che i suoi abitanti
vengono distrutti.

7460 PI: Eldamir viene fondata sul sito di Azhat-
Ith dai Lhomarriani.

7380 PI: A questo punto i Carnifex sono stati
cacciati dalla Davania. Inizia il tempo della
ricostruzione. La grande citta-fortezza di Valannir
e stata costruita sulla costa nord-occidentale di
Davania dai Lhomarriani.

7200 PI: Una seconda orda di Carnifex e dei loro
servitori scende da Y'hegg-T'uhath, sbarcando
vicino a Valannir e distruggendola
completamente.

7178 PI: Eldamir viene assediata e distrutta.

7153 Pl: Le furiose forze Lhomarriane si

vendicano e distruggono la ricostruita Azhat-Ith.
7140 PI: Le rimanenti forze guidate da Carnifex

wﬂmﬁ
OG- 3 g g a3 e e L L e

vengono espulse da Davania una seconda volta.
7037 PI: Lhomarr decide di porre fine alla
minaccia Carnifex una volta per tutte.
L'imperatore ordina a Brell, un leggendario
generale lhomarriano, di guidare una forza di
120.000 uomini a Y'hegg-T'uhath e di distruggere
tutto cid che trovano. Le armate lhomarriane e i
loro alleati si radunano a Valannir e attraversano
lo Stretto di Nebbia fino all'isola.

7033 PI: Y'hog € circondata. Inizia un assedio di
due anni.

7031 PI: Y'hog viene saccheggiata e bruciata.
Molti dei suoi abitanti vengono massacrati e
quelli che sopravvivono fuggono nelle catacombe
sottostanti.

7029 Pl: La terza orda nasce dalle rovine di

Y'hog, invadendo gli insediamenti costieri di
Davania.
7027 Pl: La citta-stato di Pelenzor viene

completamente distrutta dall'orda Carnifex, che
ora possiede le ricche praterie di lzondia. La
Quindicesima Legione Lhomarriana e la Seconda
Legione Suuriana vengono inviate dal Bacino
Adakkiano per affrontare i nemici. Combattono
tra le rovine di Pelenzor, in cui Brell viene ucciso
da una freccia avvelenata. Le forze lhomarriane e
suuriane vengono sbaragliate e fuggono a sud-
est.

7026 PI: Suur cade in mano alle orde di Carnifex.
7025 PI: A questo punto gli alleati in fuga sono
stati spinti a llarnn orientale e Xerothnyi, cosi
come a Prys. Il fronte meridionale, presidiato da
Lhomarriani e uomini lucertola, sta tenendo,
permettendo alla gente di Prys di evacuare in
massa a Lhomarr - un viaggio di circa 250.000
Lhomarriani € 5.000 uomini lucertola in otto mesi,
con navi in arrivo e in partenza quasi 24 ore su
24. Il fronte occidentale & continuamente in
pericolo di collasso, poiché sta affrontando il
peso maggiore della potenza militare di Carnifex.
L'evacuazione di llarnn e Xerothnyi non & cosi
organizzata, con molte navi sovraffollate che
affondano nei porti. Mentre il fronte regge, circa
180.000 Lhomarriani, 50.000 llarniani e 28.000
Suuriani  riescono a fuggire a Lhomarr.
Quest'anno si combatte anche la Battaglia di
Okhtor Pass, che vede la sconfitta di circa la




meta dell'orda di Carnifex.

7024 PI: Alla fine di quest'anno, I'ultimo porto di
Xerothnyi, Pirolos, cade nelle mani dei Carnifex
dopo aspri combattimenti casa per casa. Molte
migliaia di Lhomarriani non furono abbastanza
fortunati da fuggire durante I'evacuazione. Coloro
che vengono scoperti vengono uccisi, anche se
un paio di migliaia riescono a fuggire nelle
foreste, pronti a condurre una campagna di
guerriglia. Prima che la terra sia perduta, una
banda di guerrieri lhomarriani tende un'imboscata
a un accampamento di Carnifex, che custodisce
un manufatto degli Esseri Esterni. Non sapendo
cosa sia, ma intuendo la sua importanza, i
Lhomarriani lo distruggono.

7023 PI: Lhomarr sente gia la pressione di dover
ospitare e nutrire oltre 500.000 rifugiati dalle
guerre. Molti sono morti l'inverno precedente e le
pestilenze si sono diffuse a causa dell'incapacita
delle autorita di rimuovere i morti in tempo.

7022 Pl: Gli Esseri Esterni infuriati per la
distruzione del loro manufatto decidono di
distruggere gli stessi Lhomarriani. Raccolgono e
incanalano i loro poteri, e sono abbastanza forti
da liberarsi dalle loro prigioni abbastanza a lungo
da concentrare il loro potere senza ostacoli su
Lhomarr. In piena estate di quell'anno, i cieli si
oscurarono e acquazzoni torrenziali inondarono
molte citta costiere. | terremoti distrussero le
citta, causando frane e distruggendo Il
paesaggio; mentre i vulcani vomitavano lava
sulla popolazione. Alla fine, un tremendo
terremoto ha scosso il continente dalle
fondamenta per diverse ore facendolo collassare
sul fondo del mare. Nel giro di 48 ore del
continente di Lhomar rimaneva ben poco, una
grande isola coperta da cenere e vulcani in
attivita. | pochi sopravvissuti si radunarono per
aiutarsi a vicenda. Questo non accade prima che
la popolazione di alcuni villaggi, inclusa lintera
citta di Pergamnos, vengano raccolti da Ka il
Preservatore e inviati a Suridal, nel Mondo Cavo.
6970 Pl: | sopravvissuti alla distruzione di
Lhomarr si sono ripresi, in numero molto piu
limitato rispetto al passato, hanno concentrato le
forze sulla magia e la tecnomanzia per ricostruire
le citta e sviluppare la societa ed hanno fondato il

Regno di Charonti. Eredita la corona Ihnkaheser
ed inaugura un periodo di spedizioni oltre la
coltre di vapore alla scoperta del resto del
mondo.

6160 Pl: La grande Piaga Magica colpisce il
Regno di Charonti su Jakandor. Nefti I'Apostata
raduna e protegge cid che rimane del popolo e
della cultura nell’enclave di Alchatay.

5000 PI: | mari si ritirano e le isole del vapore
assumono la loro forma attuale.

3000 PI: La grande pioggia di fuoco. Mystara si
sposta sul suo asse e le temperature globali si
raffreddano. Le lIsole del Vapore ora si sono
espanse ancora una volta in una grande isola,
anche se non cosi grande come prima.

2700 PI: gli abitanti del fango di Mugumba
migrano sulle isole del vapore e si insediano
nelle sue paludi.

2500 PI: le tribu di kara-kara arrivano sulle isole
del vapore e iniziano a colonizzarle. Entrano in
contatto occasionale con gli uomini lucertola, ma
ogni razza rispetta il territorio dell'altra.

2400 PI: Altrove nel mondo, la razza conosciuta
come M'kar arriva nel sud-est del Brun attraverso
un portale dimensionale e inizia a colonizzare la
regione.

2200 PIl: L'espansione della cultura taymorana
costringe gli xenofobi M'kar a ritirarsi nelle loro
colonie su isole sparse appena al largo della
costa. Una di queste isole € quella presente nel
modulo D&D "X8: Drums on Fire Mountain".

2100 PI: | Taymorani si espandono ulteriormente,
i Mkar cercano una nuova casa dove non
saranno disturbati da nessuno. Hanno gia
dimenticato parte dell'antica tradizione; non
possono tornare al loro mondo originale, né
possono contattare altri gruppi di M'kar su altri
mondi.

2070 PI: | maghi M'kar scoprono una grande
isola molto a est, che non sembra essere abitata.
Inizia un grande viaggio, anche se alcuni
rimangono nelle loro colonie insulari. La maggior
parte di coloro che rimangono alla fine si
estingue.

2067 PI: Circa un terzo dei M'kar in partenza per
l'isola raggiunge le sue coste. Trovano un luogo
selvaggio e pericoloso. Scoprono anche le rovine




della fortezza dei Lhomarriani, ma non riescono a
decifrare nessuno degli scritti che vi si trovano.
Incontrano anche gli uomini lucertola e gli abitanti
del fango mugumba, ma li considerano troppo
primitivi per essere degni di contatto.

2000 PI: | M'kar si scontrano con i kara-kara in

numerose occasioni, ma ancora riuscendo a
reggere il confronto. Hanno costruito diversi
insediamenti lungo la costa occidentale e stanno
invadendo costantemente I'entroterra.

1900 PI: | M'kar si stanno indebolendo. Molti dei
loro incantesimi di livello superiore sono stati
dimenticati e i villaggi periferici vengono distrutti
dai kara-kara. Gli uomini lucertola e gli abitanti
del fango dei mugumba restano fuori dal conflitto.
1750 PI: | terremoti distruggono ampi tratti delle
coste sudorientali di Brun, creando le isole di
Minrothad e lerendi. L'isola del M'kar comincia a
scomparire a causa dell'innalsamento del mare.
Molti insediamenti costieri sono allagati e |l
declino di M'kar accelera. Molte grandi opere si
perdono nell'alluvione.

1500 PI: Le Isole del Vapore assumono ancora
una volta la loro forma attuale. | M'kar sono stati
ridotti a famiglie sparse che vivono tra le rovine
dei loro insediamenti, avendo dimenticato tutta la
loro magia.

1300 PI: L'ultimo insediamento M'kar nelle isole
del vapore viene distrutto dai kara-kara; l'intera
razza € stata spazzata via. Nello stesso periodo
approdano i superstiti di alcuni dei clan Knorr in
fuga da Everfeed, le loro zattere si sono separate
dalla flotta principale durante una tempesta. I
resto della flotta di zattere se pur con ulteriori
perdite finisce in una densa coltre di vapore ed
approda su una grande isola a sud, Jakandor.
1160 PI: Su Jakandor Nifty la Pacificatrice
diventa Regina dei Charonti.

900 PI: Nelle isole del vapore arriva un gruppo di
Aranea, portando con sé schiavi phanaton.
Costruiscono i loro insediamenti tra le rovine dei
M'kar e procedono a schiavizzare le vicine tribu
di kara-kara.

850 PI: A questo punto ampi tratti di foresta su
alcune delle isole maggiori sono stati disboscati e
al loro posto sono sorte piantagioni. Gli schiavi
Kara-kara lavorano nei campi e nelle miniere e

ogni anno cresce il malcontento sempre di piu. |
phanaton sono poco piu che animali domestici e
sono trattati crudelmente. Nelle altre isole gl
Aranea si scontrano con i Knorr.

830 PI: La rivolta dei kara-kara, uccide ogni
aranea che riescono a trovare. | sopravvissuti
fuggono dai loro insediamenti per la giungla, solo
per essere massacrati dagli schiavi phanaton
fuggiti. | Knorr prendono possesso delle maggiori
isole del vapore.

810 PI: Gli ultimi aranea delle isole sono stati
uccisi, anche se ci sono voci tra i kara-kara e i
phanaton che alcuni siano riusciti a fuggire verso
le rovine proibite in alto sulle montagne dell'isola
piu grande. Alcuni infatti sono scappati li e sono
stupiti di cid che trovano. Cominciano a decifrare
gli scritti Ihomarriani.

800 PI: Imparando dai loro ex maestri, i kara-kara
nelle isole piu piccole decidono di schiavizzare i
vicini phanaton. Scoppia un'aspra guerra tra le
due razze.

700 PI: L'ultima delle grandi guerre tra kara-kara
e phanaton e finita. | vincitori perd risultano
essere gli umani Knorr che approfittano della
situazione per prendere il controllo della
maggiorparte delle isole.

300 PI: | Knorr hanno il completo controllo dele
isole, pochi Kara-Kara e phanaton ancora
sopravvivono in piccoli villaggi. | Knorr hanno
dimenticato gli aranea, e sanno poco e nulla dei
M'kar. | tempi sono stati duri per gli Aranea tra le
rovine, ma coloro che sono sopravvisuti sono
riusciti ad apprendere parte della tradizione dei
Lhomarriani, inclusi gli incantesimi.

270 PI: Si sviluppano divisioni tra gli aranea delle
rovine, con alcuni che sostengono lo studio
continuo della tradizione e altri che desiderano
usare i loro nuovi poteri per riconquistare le isole.
| rapporti tra gli altri abitanti delle isole sono
tranquilli.

265 PI: Le due fazioni di aranea combattono tra
loro, scatenando distruttivi incantesimi  di
battaglia Lhomarriani. Grandi sezioni delle rovine
vengono ulteriormente cancellate. Le luci
scaricate dalla battaglia possono essere viste a
20 chilometri di distanza. Gli Aranea che
sostengono ulteriori studi vincono la battaglia e




sconfiggono i loro nemici. 1000 DI: | nostri giorni. Le isole sono ancora
500 DI: | Knorr hanno dimenticato molte delle tranquille, a parte qualche esploratore

loro tradizioni, sono diventati abili pescatori e le occasionale, nessuno dei quali sopravvive a
isole nascoste dalla coltre di vapore sono |ungo.

tranquille. La battaglia magica €& diventata

leggenda e si crede che gli Aranea si siano

autodistrutti. In realta si mimetizzano nella loro

forma umana e vivono in alcuni piccoli villaggi

intorno alle rovine dell’antica fortezza.




Panoramica:

L'isola di Cestia & un luogo antico e misterioso.
Lungi dall'essere una giungla selvaggia, Cestia &
la patria di quattro nazioni sofisticate da nord a
sud: Morovoay, Ambiroa, Manakara e Androkia.
Di questi quattro, Manakara e Androkia coprono i
due terzi meridionali dell'isola da est a ovest. Gli
altri due, Morovoay e Ambiroa, dividono il terzo
settentrionale di Cestia lungo una linea nord-sud.
Di queste quattro nazioni, solo una di loro,
Androkia, & popolata da discendenti dei Neathar;
Gli abitanti degli altri tre sono discendenti degli
Oltechi.

Di queste quattro nazioni, Androkia € anche la
pilu antica, essendo un residuo della perduta
nazione di Varellya, che si € concentrata su
quella che € oggi la penisola dell’Avvoltoio,
diversi chilometri a sud, attraverso il Golfo del
Mar. Le altre tre nazioni furono fondate dai
discendenti Oltechi che erano fuggiti dall'isola di
Oceania.

Vegetazione:

La vegetazione dell'isola di Cestia & tipica di
quella che si trova nei tropici.

Lungo la costa, ci sono palme che crescono
lungo le spiagge sabbiose nelle parti piu secche
dell'isola, e nelle zone paludose, le mangrovie
fiancheggiano le scure banchine, le loro radici si
intrecciano come un labirinto.

A sud, ad Androkia, le foreste lasciano il posto ai
prati, e ci sono paludi sparse mescolate con
grandi praterie. Verso l'interno, il fogliame diventa
piu denso man mano che gli alberi e gli arbusti
prendono il controllo; Gran parte degli interni di
Cestia & occupata da lussureggianti foreste
pluviali.

Ai piedi delle montagne, la forsta diventa meno
densa, e l'erba mista e gli arbusti prendono il
sopravvento. Sull'isola ci sono molte forme di
piante esotiche, come fiori di loto ambrato, erbe e
viti.

Clima:
L'isola di Cestia €& tropicale, molto vicina
all'equatore di Mystara. Le temperature diurne

Cestia

variano da 40 gradi Celsius durante il giorno a 20
gradi Celsius di sera. A causa della sua vicinanza
all'equatore e alla presenza continua di venti
tropicali tropicali da sud-est e ovest, vi sono
pochissime variazioni stagionali di temperatura; |
mesi invernali hanno temperature medie da due
a sette gradi Celsius inferiori a quelle dei mesi
estivi.

Anche a causa di questi venti, Cestia € molto
umida e bagnata - i temporali sono comuni e
spesso alleviano temperature e umidita. L'unica
eccezione a questi standard sono le pianure
meridionali, che sono occupate da Androkia. Qui,
il clima & piu secco, ma caldo come ovunque
sull'isola.

Vita animale:

Cestia ospita una grande varieta di animali, molti
dei quali si trovano in altre zone tropicali di
Mystara. E la patria di tutte le varieta di uccelli
tropicali, compresi i piu esotici come aquile
giganti, falchi e rocce. Puoi anche trovare
alligatori, cinghiali, giaguari, tigri, ippopotami,
serpenti di ogni tipo, gorilla, scimpanzé, termiti e
tartarughe.

Tra le creature piu rare che si possono trovare
sull'isola ci sono Aranea, Uomini Alligatore,
Uomini Lucertola, Mugumba abitanti dei fanghi e
primitive tribu Rakasta.

Gli altopiani montuosi vicino al centro di Cestia
sono noti per ospitare una grande famiglia di
draghi verdi, ma anche grifoni e arpie.

Storia:

Molte culture antiche hanno occupato le terre di
Cestia nel corso della storia, ma molte sono
scomparse da tempo: tra le piu recenti, ci sono
vari regni di lucertole, i Varellyani e i quattro regni
dei re moderni.

Prima della Grande Pioggia di Fuoco, lisola di
Cestia era una penisola, collegata ad est di
Davania da un ponte stretto e roccioso che era
pieno di colline, passaggi e vallate. Questo ponte
di terra fu rotto durante il cataclisma nel 3000 PI
e affondd in quello che ora & il Passaggio di
Cestia. Nonostante questo, le acque di questa
regione sono molto piu basse di quelle a nord o




sud e rappresentano una minaccia per i marinai
inprudenti.
Negli anni immediatamente precedenti la Grande

Pioggia di Fuoco, diversi regni di lucertole
primitive erano fioriti nella regione. Sebbene
abbiano passato molto tempo a discutere, € stato
mantenuto un equilibrio. Cid0 si & concluso
durante gli sconvolgimenti che hanno seguito il
disastro di Blackmoor, poiché il cambiamento
nell'asse del pianeta ha alterato in modo
significativo il clima, che ha impedito ai Re
dispersi di mantenere le loro civilta. Quando i
primi coloni umani arrivarono in quel momento,
non trovarono traccia di questi regni, tranne
alcuni gruppi isolati di tribu Menlezard che non
conoscevano.

| primi coloni post-cataclismici di Cestia furono
Varelliani. Il grande avventuriero di Varellya,
Androk Thran, scopri l'isola intorno al 1500 PI. La
citta di Androkia fu costruita in suo onore e, poco
dopo, l'intera isola ricevette questo nome, come
una completa provincia di Varellya. Androkia era
vitale per Varellya. Ha fornito all'impero in
crescita legni comuni ed esotici, metalli preziosi,
pesce e cibo delle sue numerose fattorie lungo le
coste meridionali e orientali. Durante lo zenit di
Varellya, intorno al 1400 - 1200 PI, Androkia era
la provincia piu ricca dell'impero.

Il declino di Varellya inizid intorno al 1300 PI,
quando gli abitanti oltechi della vicina isola di
Oceania, con cui i Varellani commerciavano,
iniziarono a migrare ad Androkia. Hanno diffuso
storie sui terribili Dragoni notturni, che avrebbero
distrutto le loro citta e devastato la campagna.
Cosi, sono stati accettati nella societa di Varellya,
ma non hanno abbandonato la loro cultura o le
loro tradizioni, e il popolo di Oceania tende a
vivere nei propri quartieri.

Con il passare dei secoli, Varellya sprofondd nel
degrado, il popolo di Androkia decise di rompere i
legami con il resto dell'impero e di difendersi.
Come risultato nel 126 DI, Androkia dichiard
l'indipendenza, che vinse nel 159 DI, dopo una
sanguinosa guerra civile.

Anche se Androkia ottenne lindipendenza, gli
elementi conservatori della popolazione
Varellyana dell'isola notarono che negli ultimi

millenni, i piu prolifici abitanti dell'isola di Oceania
rappresentavano quasi la meta della popolazione
della nuova nazione. Sebbene non vedessero
questo come un problema quando Androkia
faceva parte del piu vasto impero Varellyiano, ora
iniziarono a sentirsi a disagio in quanto gli
Oceaniani presto sarebbero stati pit numerosi.
Questi conservatori hanno iniziato una campagna
per incitare I'odio contro gli Oceaniani, dicendo ai
Varellyani che i loro vicini dalla pelle piu scura
non stavano combattendo per [indipendenza,
che Androkia ha accettato di dare loro ospitaita
ma che loro non hanno avuto rispetto per la
cultura Varellyana. Nel corso dei decenni,
Androkia affondd in un'amara guerra civile,
culminata nel 219 DI, all'inizio di un'eta oscura
per Androkia. Dei quasi due milioni di abitanti
dell'isola, ne rimasero meno di 400.000, e quasi
tutte le citta erano in rovina. L'lmpero di Varellya
non ha potuto inviare aiuto, perché anche
I'lmpero era in declino.

Nel 450 DI, una parvenza di civilta fu rupristinata
ad Androkia, e sui resti del vecchio impero
vennero costituiti quattro regni:

Androkia nell'estremo sud, costituito dai rimanenti
abitanti Varellyani;

Manakara nel mezzo, un prospero regno Olteco
(Oceaniani);

Ambiroa a nord-est (Oceaniani);

E Morovoay lungo la costa nord-occidentale
(Oceaniani).

Una fragile tregua esiste oggi tra queste nazioni,
anche se spesso € rotta dalle guerre di confine.
Al tempo in cui si formarono le quattro nazioni, la
maggior parte delle persone chiamo l'isola
"Satosya", una parola Varellyana che significa
"Terra di liti".

Gli esploratori di Thyatis si avvicinarono all'isola
nel 679 DI e, dopo aver appreso il nome
dellisola, lo dichiararono "Cestia". E il nome
usato dalla maggior parte delle nazioni del
mondo conosciute oggi.

Cestia, con oltre 1,6 milioni di abitanti e poco
meno di 1,3 milioni di km? & divisa in quattro
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nazioni:
Morovoay, Ambiroa, Manakara e Androkia.

Ciascuno di questi reami € brevemente descritto
di seguito:

Morovoay

Area: ca. 325.000 km?>.

Popolazione: 250.000 esseri umani e 5.000
uomini lucertole

Lingue: Cestian (dialetto Morovoayen)

Valuta: nessuna, il baratto & il metodo di scambio
Tipo di governo: monarchia (i capi tribu hanno
una grande autonomia)

Risorse: agricoltura (frutta e verdura tropicale),
pesca, caccia (principalmente cinghiali, ma
anche coccodrilli, alligatori e cervi)

Personalita importanti: King Korbaka (umano),
Queen Umay (umana)

Descrizione: Morovoay € una nazione che si
estende lungo la costa nord-occidentale di
Cestia. Gran parte del suo territorio € occupato
dalle giungle che coprono gran parte dell'isola,
ma nel complesso il suo terreno €& piuttosto
pianeggiante vicino alla costa, quindi diventa
rapidamente collinoso.

Centinaia di piccoli fiumi attraversano la nazione,
fornendo a Morovoay terreni ben irrigati. | terreni
sono cosi produttivi che la maggior parte degli
agricoltori ottiene due o anche tre raccolti ogni
anno.

Le risorse principali di Morovoay sono
l'agricoltura, la pesca e la caccia. E quindi
essenzialmente una societa di agricoltori e
cacciatori. Non ha alcun reale desiderio di
trattare con altre nazioni. La maggior parte delle
persone vive in relativa comodita, non lontano
dalle giungle che li alimentano.

Come nazione neutrale, Morovoay € in guerra
solo con le nazioni che lo hanno attaccato. Di
conseguenza, € in guerra con Ambiroa, con cui
ha molti conflitti territoriali, e Androkia.

Gli abitanti di questa nazione sono di origine
oceaniana (Oltechi) e hanno una pelle ramata e
capelli neri. | principali immortali di Morovoay
sono Vaati (Vanya), Isonara (Ixion) e Tamarepna

(Ordana).
citta:

Matirako (pop 12 200):

Questa grande citta portuale € il principale centro
commerciale del sud Morovoay, nonché la
principale destinazione per i commercianti di
Manakaran.

La citta fu fondata intorno al 690 DI, ma
recentemente € diventata importante, a causa del
crescente commercio tra Morovoay e il suo vicino
meridionale. | suoi mercati sono noti nel nord-
ovest di Cestia come luoghi in cui si trovano i
beni piu preziosi e rari.

A causa della sua importanza, Matirako ¢ il porto
principale della Marina Morovoayana e, di
conseguenza, le strutture di accoglienza sono
molto piu grandi di quanto la sua popolazione
giustificasse.

Tolaira (pop 9 800):

Una citta portuale di medie dimensioni, Tolaira &
un porto importante della marina di Morovoayan.
A differenza di Matirako, che molti considerano la
sua citta gemella, Tolaira non €& molto
commerciale e ha poche ricchezze.

Dalla sua fondazione intorno al 650 DI, Tolaira &
stato il confine con Ambiroa e il primo
insediamento di Morovoayan a sentire l'ira del
regno ogni volta che scoppia un conflitto. C'€ un
comportamento specifico tra i suoi abitanti, come
se sapessero che il prossimo raid Ambiroiano
arrivera tra breve, e ancora una volta, dovranno
combattere per la propria vita o fuggire. Questa
citta si trova sulla tradizionale via di invasione di
Ambiroa, e fu temporaneamente governata da
questo regno per un certo periodo (dal 910 al 922
DI) e la gente ricorda la brutalita dell'occupazione
Ambiroiana.

La maggior parte delle persone vive qui
pescando, coltivando o producendo tessuti.

Amanara (pop 10,700):

Questa citta di medie dimensioni &€ un centro
regionale nel commercio interno di Morovoay.

La colonia moderna fu fondata intorno all'860 DI
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da contadini e pescatori, che avevano lasciato i
loro villaggi originali, ma & costruita sulle
fondamenta dell'ex insediamento Varellyano di
Astarr. Astarr era una grande citta portuale, con
oltre 50.000 persone che vivevano nelle sue
mura. | vascelli carichi di spezie rare e altri
prodotti provenienti da regni stranieri i
arrivavano regolarmente, aggiungendo alla
ricchezza gia importante di questa citta.

Questi giorni finirono quando Astarr fu distrutto
nel 217 DI, durante la guerra civile che cancello
quasi tutta la cultura di questiisola. Oggi gli
abitanti di Amanara vivono, ignorando cid che &
sotto le fondamenta dei loro edifici.

| visitatori troveranno scarso interesse qui, a
meno che non vogliano commerciare nel mercato
locale, dove possono ottenere cibo locale e
pesce fresco, cosi come semplici opere d'arte e
altri prodotti artigianali.

Ambiroa

Area: ca. 210 km2.

Popolazione: 230.000 umani; 1.500 aranea
Lingue: Cestien (dialetto ambiano)

Valuta: nessuna, il baratto & il metodo di scambio
Tipo di governo: monarchia

Risorse: agricoltura (principalmente mais, ma

altre  verdure presenti), pesca, caccia,
costruzione navale, guerra

Personalitd importanti. re Orkanajee (pollo
diavolo)

Descrizione: Ambiroa si trova sulla costa nord-est
di Cestia ed & centrata sulla baia di Nakar. La piu
piccola delle nazioni cestiane, Ambiroa era anche
la piu povera quando si formarono le nazioni.
Sebbene ricchi per gli standard del mondo
conosciuto, i raccolti agricoli di Ambiroa non sono
cosi importanti come quelli di Morovoay. La
principale risorsa di Ambiroa € la pesca. Le
acque della baia di Nakar sono piene di pesci di
ogni tipo e le sabbie sul fondo sono punteggiate
di ostriche, il che consente un buon raccolto di
perle.

Ambiroa ha anche abbondanti foreste di latifoglie
che gli Ambiroaiani usano per la costruzione
navale. Tra le nazioni di Cestia, gli Ambiroaiani
sono i migliori marinai, avendo conservato le loro

tecniche di navigazione dal tempo in cui i loro
antenati oceaniani migrarono verso Cestia.
Alcune delle loro navi piu grandi sono
paragonabili a quelle del Mondo Conosciuto in
termini di forza e dimensioni dello scafo.

Poiché ha meno risorse dei suoi vicini, Ambiroa
ha a lungo desiderato le terre di Morovoay e
Manakara, e occasionalmente ha attaccato le
citta e i villaggi costieri degli altri due, cosi come
Androkia. In questi raid, anche gli Ambiroaiani
prendono schiavi e li mettono a lavorare nelle
loro fattorie. Ambiroa ha anche lanciato molte
guerre di confine con Morovoay, sperando di
proteggere vaste distese di terreni agricoli ricchi.
Fino ad oggi, le sue invasioni hanno fallito.

Le Divinita Immortali di Ambiroa sono Akka-Maa
(Atzanteotl) e Vaathana (Wogar).

Citta del regno di Ambiroa:

Andazaka (pop 10.800):

la capitale di Ambiroa, Andazaka occupa una
stretta striscia di terra che sfocia nella baia di
Nakar. La citta € cresciuta cosi velocemente che
l'intero sobborgo & stato costruito su palafitte e
piattaforme nella baia stessa.

Fondata nel 190 DI sulle rovine sepolte della citta
di Arondan, citta Varellyana (distrutta da un
terremoto nel 67 DI), Andazaka era
originariamente un luogo di incontro dei capi
tribali degli Oltechi che volevano unificare la
nazione di Ambiroa. Uno di quei capi, I'antenato
del Re Orkanajee, uccise i suoi avversari politici
e costrinse le altre tribu a sottomettersi alla sua
autorita.

Oggi, Andazaka & un vivace centro per la caccia
e la pesca delle ostriche, cosi come i mestieri
realizzati con perle e gemme trovati nelle rovine
vicine. Essendo la capitale di una nazione con
molti nemici, Andazaka € anche pesantemente
fortificata, con pali e canali sommersi a intervalli
regolari, un'imponente recinzione di legno chiusa
che blocca l'accesso dalla terraferma, cosi come
vasti bacini popolati da pesci carnivori di acqua
salata che a volte vengono rilasciati per "finire" gli
avversari.

Andazaka possiede anche il piu grande mercato
di schiavi ad Ambiroa, dove i prigionieri di guerra




sono venduti al miglior offerente. Quelli che sono
ritenuti insoddisfacenti vengono gettati ai pesci
come cibo o per lo spettacolo.

Tsirampany (pop 12.700):

Fondata intorno al 320 DI sulle rovine di una
grande base navale Varellyana, Tsirampany &
stata a lungo un centro per l'acquacoltura e la
costruzione navale. E qui, sulle antiche banchine
di pietra costruite dai Varellyani, che vengono
costruite le navi da guerra di Ambiroa.

Questa citta ospita anche gran parte degli eserciti
di Ambiroa, che vivono fuori dalle mura di pietra
proteggendo i cittadini dagli attacchi di terra e di
mare. Sfortunatamente, Tsirampany €& su una
costa sterile; Qui non si possono coltivare grandi
alberi. Di conseguenza, c'e poco che la citta
possa fare per difendersi dai raid dei Draghi della
notte quando si verificano.

Manakara

Area: ca. 550.000 km?

Popolazione: 650.000 esseri umani; 8000 uomini
lucertole; 2.000 uomini alligatori

Lingue: Cestian (dialetto di Manakaran); | dialetti
degli uomini lucertola sono comuni nelle zone
rurali

Valuta: Wara (in), Kosaah (pa), Burusi (pc)

Tipo di governo: monarchia

Risorse: Agricoltura (principalmente mais e riso,
altri  ortaggi comuni), pesca, agricoltura
(principalmente suini, ma anche bestiame),
estrazione mineraria

Personalita importanti: King Mananjary (umano)
Descrizione: Manakara € la piu grande nazione
cestiana ed € anche la piu avanzata di tutte.
Occupa la maggior parte della catena montuosa
nella parte settentrionale di Cestia e presenta
ricchi giacimenti di diamanti, argento e platino.
Gran parte di Manakara € coperta da una fitta
giungla, sebbene ci siano molte grandi citta
sparse. Le acque costiere sono molto ricche di
varieta di pesce.

Cido che distingue Manakara €& il fatto che, a
differenza dei suoi vicini, € riuscita a conservare

qualche magia oceaniana, che & in gran parte di
natura difensiva ed elementale. Di conseguenza,
sebbene avesse frequenti guerre con Ambiroa e
Androkia, i suoi maghi potevano contenere gli
eserciti avversari, anche quando il nemico
superava numericamente i difensori. La magica
conoscenza di Manakara fu ancora piu forte
quando Haldemar si fermd nella capitale Tulear
nel 965 DI. | maghi di entrambi i gruppi hanno
scambiato alcune delle loro conoscenze durante
la visita.

Generalmente, la gente di Manakara & pacifica,
contenta di vivere all’aperto e commerciare con il
suo vicino Morovoay. Mentre le storie che
circolano sulle nazioni di Davania portano un
numero sempre piu crescente di Manakariani ad
iniziare a navigare, sperando di scoprire altro del
loro mondo.

Gli immortali adorati dai manakarani sono
Alfasha (Alphatia, introdotta durante la visita
alphatiana) e Tamarepna (Ordana).

Principali citta di Manakara

Tulear (pop 14 000):

Tulear € la capitale del regno centrale di Cestia,
Manakara.

Immerso in colline ricoperte di giungla, Tulear &
quasi impossibile da vedere dal cielo, poiché e
attentamente  nascosto da  fogliame e
mimetizzazione e rinforzato da formidabili pareti.
Fu fondato intorno al 200 DI, originariamente
come luogo di incontro per i sovrani oltechi locali.
Le frequenti e devastanti incursioni dei Dragoni
della Notte durante questo periodo costrinsero i
vari clan della regione a riorganizzarsi per
sopravvivere. Per guidarli in questi tempi difficili,
fu nominato un Re, ma col tempo questo ruolo
divenne formalizzato, mentre il ruolo dei singoli
leader del clan fu ridotto. Fu deciso che
Manakara doveva essere un regno e Tulear era
la sua capitale.

Da allora, Tulear & diventata una citta prospera,
piena di artigiani, fabbri, tessitori, falegnami e
minatori delle vicine colline. Ricchi ricchi di oro e
rubini si sono aggiunti alla propensione della
citta, e hanno anche reso la citta un bersaglio per




le incursioni di Androkiani e Ambireani. Vicino alla
citta il fiume Kera trova la sua fonte — il fiume &
anche il modo piu veloce per raggiungere
Mahajanga sulla costa.

Ankavandra (pop 8.500):

A pochi chilometri dal confine di Ambiroan,
Ankavandra & una grande citta portuale ben
difesa. Quando fu fondata nel 370 DI sulle rovine
del porto Varelliano di Vorondor, i costruttori si
assicurarono che fosse ben protetto da tutte le
forme di invasori, sia umani che non. Durante
questi anni, i draghi notturni devastarono la
Cestia orientale, e per meglio mascherare la
citta, le sue mura erano abilmente costruite per
assomigliare a scogliere naturali, e gran parte
aveva della copertura vegetale.

Tuttavia, queste precauzioni non hanno impedito
l'invasione; nel 715 DI, un esercito di Ambiroa
colpi le difese per conquistare Ankavandra, che
subi poi un'occupazione di 40 anni. Gli abitanti di
Ankavandra hanno promesso che questo non
accadra mai piu e quindi sono state aggiunte le
difese magiche.

La maggior parte delle persone che vivono qui
serve nella Marina di Manakara, che gestisce qui
una base, alla ricerca di ostriche nei letti bassi al
largo o nell'entroterra.

Mahajanga (pop 9.000):

Conosciuta anche come la "seconda citta" di
Manakara, Mahajanga € il piu grande porto del
regno.

Fondata nel 480 DI sulle rovine della citta
portuale Varellyana di Sarelly, Mahajanga & stata
a lungo il principale porto orientale di Manakara,
cosi come la porta di Tulear al mare, vicino al
fiume Kera. Originariamente non supportato,
Mahajanga faceva affidamento sull'uso del
camuffamento e della magia per ingannare i
Draghi della Notte, ma una devastante incursione
delllAmbiroani nel 716 DI, durante la quale quasi
un terzo della popolazione é stata portata via in
schiavitu, ha costretti i residenti a rivedere la
propria strategia.

Ora, Mahajanga ha grandi mura di pietra,
nascoste da arbusti, grandi rocce, ecc., Per
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contrastare future incursioni pur rimanendo
nascosti ai draghi. La maggior parte delle
persone vive di pesca, agricoltura e estrazione
dell'oro nelle vicine colline. Le nuove vene
scoperte di argento e ferro hanno anche portato
ad un aumento del numero di fabbri.

Ambastalasha (pop 10.900):

Ambastalasha ¢ il piu grande porto occidentale di
Manakara; Tutte le merci destinate o provenienti
dal continente di Davania arrivano prima qui. Per
la sua importanza, questa citta € molto fortificata,
con imponenti mura di pietra che la circondano
sulla terra e una vasta serie di pali e catene
sommerse che la proteggono dal mare.

Dalla sua creazione intorno al 400 DI,
Ambastalasha €& stata un punto d'incontro per i
commercianti Manakariani e Morovoayani in
quanto i loro beni potevano essere scambiati qui
in sicurezza. Si possono trovare merci prodotte
da queste due nazioni in grandi quantita, anche
se i commercianti Ambastalashiani sono famosi
in tutta Cestia per essere dei commercianti
ineguagliabili nel mondo degli affari.

Regno Naga

(pop 7.000, 70% naga, 20% uomini lucertola,
10% uomini alligatori)

In realta pochi conoscono l'esistenza di questo
regno che si estende nel sottosuolo della foresta
di Manakara. Un gruppo di naga che anticamente
avevano fatto parte delllmpero Serpentino, vive
su questisola da tempo immemore. Il loro
numero € variato molto nel tempo con alti e bassi
anche in funzioni delle guerre che hanno
sconvolto la superficie. L'obbiettivo dei Naga e
sempre stato quello, un giorno, di rivendicare il
controllo di tutta Manakara ma non hanno mai
avuto la possibilita e considerando il basso indice
di ntalita della loro specie difficiimente
raggiungeranno il potenziale necessario. A tal
fine hanno anche iglobato fra le loro file degli
uomini lucertola ed alcuni uomini alligatore ma
senza raggiungere il loro obbiettivo, anzi
riscontrando problemi di leadership con queste
due razze. | Naga tessono in segreto i loro piani
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sorvegliando i Reali di Manakara ed inserendo
loro spie tra le personalita di rilievo.

Androkia

Area: ca. 335.000 km?.

Popolazione: 500.000 umani; 2.000 aranea
Lingue: Androkien (vicino a Varellyen)

Valuta: la valuta utilizzata & costituita da vecchi
pezzi di Varellyan trovati in rovina, chiamati po,
pa e pc.

Tipo di governo: teocrazia (un Consiglio dei
chierici regna)

Risorse: agricoltura (principalmente cereali),
pesca, allevamento (principalmente bestiame),
estrazione mineraria

Personalita importanti: nessuna conosciuta
Descrizione: Tra le quattro nazioni di Cestia,
Androkia €& unica in quanto i suoi abitanti sono di
razza Varellyana, con la pelle chiara e capelli
neri.

La maggior parte degli androkiani ricava le
proprie risorse dall'agricoltura e dal bestiame e
coloro che vivono lungo la costa si guadagnano
da vivere con i frutti del generoso mare. | terreni
sono fertili, e c'€ un'abbondanza di vita animale,
cid permette agli Androkiani di vivere abbastanza
bene. Una grande porzione della catena
androkiana, le montagne meridionali di Cestia, si
trova all'interno dei confini di questa nazione,
ricca di giacimenti d'oro.

Androkia € anche unica tra le quattro nazioni in
quanto non € un regno, ma una teocrazia. Un
gruppo elitario di potenti clerici regna su questa
nazione e parlano quotidianamente di cid che la
gente dovrebbe pensare e fare. Sebbene poche
persone seguano attivamente le decisioni dei
chierici, i secoli da loro governati hanno lasciato il
segno sulle persone. Molti androkiani sono molto
xenofobi e attaccheranno immediatamente un
Cestiano di origine Oceaniana.

Di conseguenza, Androkia € in guerra con tutte le
altre nazioni dell'isola. | chierici sono dedicati a
far risorgere I'Impero Varellyano, che credono
essere l'apice della civilta, anche se non é
centrata sul culto degli immortali che adorano

oggi. In realta, pochi conoscono Varellya e la
storia che ha portato ad Androkia, lasciando le
persone con un misto di mito e di propaganda
alla base del loro nazionalismo.

Gli Immortali che sono ufficialmente adorati ad
Androkia sono: Akka-Maa (Atzanteotl) e
Thamarassa (Achor-Kh'a), anche se molti abitanti
dei villaggi venerano in privato Tamarepna
(Ordana) e Vaati (Vanya).

Principali citta del regno di Androkia sono:

Mogador (pop 17.200):

Fondata nel 1500 PI, Mogador ¢ il sito del piu
antico insediamento di Androkia su Cestia.

Come Androkia divenne una citta potente e un
capoluogo di provincia, i leader locali a poco a
poco hanno cominciato a vedere se stessi come i
veri Varellyani. Questo orgoglio e rivalita con il
continente ha anche contribuito alla guerra civile
e politica di genocidio contro la comunita olteca
che é stata condotta dai dirigenti dell’Androkia. Il
ruolo della citta come crocevia di scambio e la
sua storia si € conclusa con la celebre presa di
Androkia nel 207 DI, che rase al suolo la citta
dalle fondamenta. Nel 321 DI, gli abitanti
superstiti dei Varellyani hanno originariamente
deciso di rifondare ancora una volta la propria
nazione sotto la direzione di alti prelati di varie
religioni praticate in quel momento.

Androkia, in quanto ex capitale della provincia,
sarebbe stata la capitale di queste terre, ma
sarebbe stata chiamata "Mogador", un modo per
tagliare i legami con un passato considerato
decadente. Oggi Mogador si sta lentamente
sviluppando come capitale e citta portuale, ma
rispetto alla sua antica gloria, € solo I'ombra del
suo antico splendore.

Kart-Hadasht (pop 14.300):

Al suo apice, attorno al 100 DI, Kart-Hadasht era
una citta portuale importante, che ospitava oltre
100.000 persone. Era il principale punto di uscita
per le persone in partenza per la terraferma a
Varellya, cosi come la porta principale per Cestia.
L'epoca d'oro termind nel 208 DI, quando la citta
cadde sotto il controllo di una delle fazioni




etniche Varellyane che stavano combattendo per
controllare il sud di Cestia, ponendo fine a 400
anni di storia di Kart-Hadasht.

Fu solo nel 373 DI che tutti tornarono in citta per
risistemarsi li, e anche allora Kart-Hadasht non si
sviluppo oltre un villaggio di pescatori costieri fino
al 620 DI. Oggi, Kart-Hadasht & di nuovo un porto
in via di sviluppo. Gran parte della vecchia citta
stata recuperata dalla natura selvaggia, anche se
molti vecchi sobborghi e Vvillaggi satellite
rimangono dimenticati.

Qui c'€ un vivace mercato locale, dove i
viaggiatori possono acquistare molti tipi di pesce
appena pescato e verdure locali. Kart-Hadasht é
anche il luogo in cui si possono incontrare gli
androkiani piu moderati, a causa del contatto
limitato con varie culture sulla terraferma di
Davan. Come tale, € qui che si riuniscono gli
oppositori della teocrazia, pianificando una
strategia per prendere il controllo della nazione.

Gades (pop 10.500):

Citta mineraria e agricola sin dalla sua
fondazione nel 400 DI, Gades ha servito per molti
anni come una delle piu grandi citta sulla Great
Road, una strada asfaltata che si estendeva da
nord a sud lungo Androkia quando faceva parte
dell'impero Varellyano.

Non € mai stato un posto importante durante
I'apogeo dell'impero Varellyano, ma durante le
guerre civili che hanno avuto luogo sull'isola dopo
lindipendenza di Androkia, € servito come
fortezza Varellyana contro i numerosi attacchi
Oltechi. Almeno cinque volte, & stato assediato
senza successo e, quindi, € tra le poche citta che
non hanno richiesto una grande ricostruzione.
Oggi, ancora una volta € una citta di minatori e
agricoltori, che fornisce le casse di Androkia di
oro e argento. |l popolo di Gades & molto
xenofobo, si rifiuta di trattare con chiunque non
sia di razza Varellyana.

Xeroth Shallows

Questa distesa di acque poco profonde a sud-est
di Cestia € la principale zona di pesca dell'intera
isola. Il nome delle Secche & una forma corrotta
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di "Xerothnyi", l'antico nome della Penisola
Cestia pre-cataclismica al tempo dell'antico
Lhomarr, anche se ora pochissimi a Cestia
ricordano l'origine di questa parola. La parola &
sopravvissuta attraverso i secoli grazie ai giganti
del mare e ad altre creature longeve che abitano
il fondale marino. Diverse importanti rotte
marittime da sud-est attraversano gli Xeroth
Shallows; i venti sono forti e spingono verso la
costa cestiana ma, di solito, le condizioni del
mare e del tempo locale sono abbastanza
favorevoli da consentire alle navi di ancorare
nelle secche e commerciare con le comunita
sottomarine.

Ansa di Onitra

Una rotta marittima sulla costa occidentale di
Cestia con molto traffico da sud a nord, favorita
da un profondo canale dove la velocita della
corrente marina verso nord aumenta. La
navigazione attraverso il Passo di Cestia per
raggiungere la costa aryptiana occidentale é
possibile per naviganti esperti. "Onitra" e
un'antica parola cestiana che significa "Castigo";
la gente di Manakara ha dato questo nome alla
costa perché le condizioni locali consentono loro
di portare la giusta ricompensa (ricchezza o
guerra) ai loro cugini di Morovoay a seconda del
clima politico dell'epoca.

La Marea squarciante

Questa parte del Passo di Cestia era una volta
un istmo che collegava Cestia al continente di
Davania. Dopo la Grande Pioggia di Fuoco
l'istmo € crollato lasciando un fondale marino
poco profondo e frastagliato, che & spesso fonte
di correnti e vortici imprevedibili. Inoltre, questa
parte di mare € spesso colpita da temporali e
maltempo. Per tutte le navi dirette a sud della
Marea squarciante € di gran lunga la parte piu
pericolosa della traversata, da completare nel
modo piu veloce possibile.

Isole Nebbiose

Queste isole si trovano ad est dell'arcipelago




delle Lanterne. Nella loro storia sono emerse e
sommerse piu volte. Sono ricoperte da foreste ed
abitate da uomini lucertola (1.500) che vivono in

villaggi nellinterno. Risentono molto della
presenza di banchi di nebbia, in particolar modo
quando i venti spirano da est, da qui il loro nome.
Di origine vulanica sono comunque relativamente
basse.

Isole delle Lanterne

E una catena di isole vulcaniche piuttosto
grande, a circa un terzo della distanza tra Cestia
e le Isole del Vapore. Le Lanterne sono cosi
chiamate perché sono formate da vulcani
piuttosto alti, semipermanentemente attivi, i

fuochi dalla cima delle montagne sono un utile
aiuto alla navigazione per le navi che
attraversano il Mare dei Vapori e le Isole

Nebbiose. La rotta principale dalla Penisola
Varellyana a Cestia tocca la parte piu meridionale
delle Lanterne, dove Ile navi di solito si
riforniscono per l'ultima tappa del loro viaggio.
Qui si sono spostati alcuni Kara-Kara (2.000) che
hanno lasciato le isole del vapore a seguito
del’espansione degli umani Knorr. Erano
presenti gia alcuni villaggi di uomini lucertola
(1.000).

Le Isole del Vapore

Le Isole del Vapore si trovano a sud-est dell'isola
di Everfeed, che a sua volta si trova a est delle
isole di Cestia e Oceania. Sono quasi impossibili
da rilevare ad occhio nudo, a causa di un
fenomeno naturale nelle immediate vicinanze di
queste isole, in cui le correnti piu calde da sud-
est incontrano le correnti piu fresche di nord-
ovest, producendo un impenetrabile anello umido
di foschia, denso tre miglia, che circonda l'intero
arcipelago in tutte le direzioni. | venti prevalenti
attirano parte di questa nebbia sopra le isole
stesse, creando una cupola di nebbia
sull'arcipelago. Questa nebbia & pervasiva anche
sulle isole stesse; € impossibile vedere qualcosa
a piu di 800 metri di distanza e la luce solare
tende ad essere leggermente diluita, sebbene la

vegetazione prosperi comunque.

Vegetazione

In generale, la maggior parte delle isole
dell'arcipelago sono relativamente basse e
paludose; spesso é difficile dire dove finisce Il
mare e dove inizia la terra. La vegetazione e
ovunque tropicale, dalle mangrovie e altre piante
paludose sulle coste alle palme, alle felci, ai
rampicanti e agli alberi giganti nelle regioni
interne. Sulle isole piu grandi (quelle piu grandi
raffigurate sulla mappa), ci sono radure
occasionali in cui le condizioni sono giuste per lo
sviluppo di piccole distese di pianure, sebbene
queste esistano solo su un terreno piu elevato.

Clima

In termini di clima, l'intero arcipelago e caldo e
umido. C'e una fitta foschia ovunque si guardi e
la vegetazione blocca efficacemente qualsiasi
brezza che potrebbe raffreddare le isole. Il
vapore sale costantemente dal sottobosco sotto
gli aspri raggi del sole, sebbene diluiti, e ogni
pomeriggio acquazzoni torrenziali puliscono la
terra, solo per dare luogo a un'umidita peggiore
in seguito. Solo durante i temporali e di notte c'e
sollievo all'umidita.

Vita animale

Le Isole del Vapore brulicano di vita. Qui si
possono trovare tutti i tipi di animali originari della
giungla, delle paludi e dei terreni pianeggianti,
nonché quegli animali che abitano i mari tropicali.
In questo modo sono molto simili all'arcipelago
Thanegioth, o Yavdlom. Pertanto, le creature che
si trovano i possono essere trovate nelle Isole
del Vapore - come dinosauri di tutte le forme e
dimensioni, mammiferi primitivi, tigri, giaguari,
rinoceronti, ippopotami, alligatori, cinghiali, uccelli
esotici e altri.

Culture
Oggi non c'€ molto tra le Isole del Vapore in

termini di cultura, anche se molte rovine
punteggiano le isole che ne attestano la
precedente presenza. Coloro che sono

abbastanza fortunati da raggiungere queste isole




troveranno le fondamenta su edifici in pietra nelle
pianure ricche di foreste e nelle regioni paludose,
sebbene la maggior parte di queste sia stata
coperta dalla vegetazione. Appartate tra le
montagne dell'isola piu grande si trovano antiche
rovine, che verranno descritte in seguito.
Dall’arrivo degli umani Knorr, € stata una lenta
ma irrefrenabile avanzata di quest’ultimi ai danni
delle altre razze che inoltre continuavano a farsi
guerra a vicenda. Tra gli abitanti delle isole, oltre
ai grandi villaggi Knorr, ci sono diverse tribu di
kara-kara, i cui villaggi sono sparsi nelle giungle
delle isole piu piccole. Sono presenti anche
alcuni insediamenti phanaton isolati, in alto tra gli
alberi. Queste due razze si combattono a
intermittenza. Tra le isole paludose e piu piccole
ci sono sparsi villaggi di uomini lucertole, cosi
come l'occasionale dimora di un abitante del
fango mugumba.

Storia

Le Isole del Vapore esistono da milenni alla
periferia della civilta. Migliaia di anni fa, quando
molte delle culture che conosciamo oggi nel
Mondo Conosciuto erano ancora agli albori,
prima che la Grande Pioggia di Fuoco
cancellasse Blackmoor dal volto di Mystara, un
popolo misterioso sorse nelle regioni della costa
meridionale di cid che oggi chiamiamo Brun.
Queste persone erano alte, magre e dalla pelle
grigia, con orecchie fortemente Ilobate e
possedevano sei dita per mano. Si chiamavano
M'kar ed erano un popolo solitario, proveniente
da un'altra dimensione, che disprezzava le altre
razze. Questo atteggiamento li ha portati in
conflitto con altre culture nel loro mondo, tanto
che hanno cercato di trovare una nuova casa. |
loro piu grandi maghi hanno creato portali
dimensionali verso altri regni, attraverso i quali
l'intera razza si €& dispersa. Alcuni arrivarono
attraverso uno dei portali e si trovarono nella
regione costiera sudorientale di Brun, dove
costruirono una manciata di piccoli insediamenti
sulle coste e su diverse isole. Passarono i secoli
ed entrarono in contatto con i Taymorani, che i
M'kar consideravano inferiori e indegni di
contatto. Con l'espansione dei Taymorani, i M'kar

abbandonarono i loro insediamenti sparsi e si
ritirarono nelle colonie esistenti sulle isole al
largo. Alla fine, anche questi furono minacciati da
vicini curiosi e i M'kar decisero di trovare una
nuova terra dove non avrebbero avuto a che fare
con estranei.

Alla fine, i M'kar trovarono un'isola isolata, molto
a est, dove non esisteva vita intelligente (almeno,
come la conoscevano). Avendo perso gran parte
dei loro poteri magici da quando erano arrivati a
Mystara, salparono per questa nuova terra. Solo
una parte di loro sopravvisse al viaggio e coloro
che arrivarono sull'isola non trovarono altro che
giungle e paludi infinite, piene di animali ostili.
L'unica caratteristica interessante dell'isola era
una misteriosa rovina situata in cima a una delle
vette piu alte, che mostrava segni di essere molto
antica, sebbene i M'kar non riuscissero a
decifrare nessuno degli scritti ivi trovati. | M'kar
riuscirono a domare parte della giungla,
costruendo i loro insediamenti di pietra sopra e
sotto terra, anche se presto scoprirono di non
essere soli. L'isola era gia popolata da tribu di
uomini lucertola e abitanti del fango mugumba,
che si tenevano in disparte; e da kara-kara, che
fecero guerra ai nuovi arrivati. Sebbene fossero
riusciti a mantenere la loro civilta per molti anni, i
M'kar erano gia entrati in un declino irreversibile
e dopo solo quattro generazioni avevano
dimenticato gran parte della conoscenza che
avevano portato con sé nella loro nuova casa.
Questo declino fu accelerato con il cataclisma del
1750 PI, in cui il Brun meridionale fu suddiviso
nelle isole di Minrothad e lerendi conosciute oggi.
L'isola di M'kar si trovo a sprofondare lentamente
nel mare, fino a quando, nel 1500 PI, si ridusse
all'attuale  arcipelago. Molti  insediamenti
dovettero essere abbandonati e con essi un
vasto bagaglio di conoscenze. | M'kar persero
cosi tante delle loro conoscenze che persino i
loro incantesimi di base furono dimenticati. Uno
dopo l'altro i loro insediamenti caddero sotto i
kara-kara, e nel 1300 PI non c'erano piu.

Nel 1300 Pl a seguito della Notte dei Draghi in
cui la societa di Oceania fu praticamente
cancellata, ed agli attacchi che i draghi portarono
anche alla vicina isola di Everfeed, alcuni clan




umani di Everfeed lasciarono lisola su grandi

zattere per fuggire al pericolo. Durante la
navigazione la flotta fu colpita da una grande
tempesta, alcune zattere andarono perdute,
poche altre persero il contatto con la flotta
principale e spinte dalla corrente approdarono
sulle isole del Vapore. | superstiti erano
principalmente di due clan, i Mako ed i Sota.
Andarono perse anche molte delle antiche
tradizioni e ne naquero di nuove dovute
alladattamento al nuovo territorio. Da subito
inizio un’aspra competizione con le tribu di kara-
kara presenti sulle isole.

Nei secoli successivi le isole furono visitate dagli
aranea, che, con i loro schiavi phanaton,
tentarono di costruire una nazione. Riuscirono a
ridurre in schiavitu diverse tribu di kara-kara, che
furono messe a lavorare nell'estrazione di metalli
preziosi e coltivando i campi nelle vaste

piantagioni degli aranea. Vari scontri fra umani ed
aranea servirono solo a sancire uno stallo. In 75
anni I'esperimento di schiavizazzione falli, con gli
aranea quasi spazzata via dai ribelli kara-kara, e
coloro che furono abbastanza fortunati
furono

da

sopravvivere uccisi da phanaton
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vendicativi, desiderosi di ripagare la crudelta che
furono costretti a sopportare. | kara-kara hanno
quindi cercato di rendere schiavi gli stessi
phanaton, fallendo miseramente. | phanaton si
sono quindi arrampicati sugli alberi e hanno
cercato di ricostruire la loro cultura come la
ricordavano, entrando in contatto con i kara-kara
e gli umani solo di rado. Gli umani di origine
Knorr hanno sfruttato la guerra tra Kara-Kara e
Phanaton per prendere il controllo dell’isola piu
grande e si stanno espandendo anche su Anguro
ed Epeh.

Le isole sono rimaste in questo stato fino ai giorni
nostri.

Abitanti delle isole del vapore:

Questa sezione fornira alcune informazioni di
massima sulle attivita dei vari abitanti senzienti
delle Isole di Steam.

Umani Knorr:

Sebbene molte delle loro tradizioni siano
cambiate con il tempo e si siano adattate al
nuovo ambiente, i Knorr sono ancora un popolo
fiero di guerrieri, con regole rigide basate
sullonore in particolar modo in battaglia. Hanno
saputo sfruttare l'ostilita fra le varie razze che
vivono in queste isole per prenderne il controllo,
almeno delle isole piu grandi, anche se piccoli
villaggi delle altre razze vengono tollerati. Sono la
razza piu numerosa, circa 12500. | loro rapporti
con le altre razze non fanno distinzione, sono
tolleranti finché i loro interessi non entrino in
competizione con quelli degli altri. Scambi e
commerci sono frequenti.

A seguire le descrizioni dei due clan approdati
nelle isole del vapore, ulteriori informazioni sugli
Knorr le troverete nella sezione relativa a
Jakandor. Rispetto ai Knorr di Jakandor, i Knorr
delle isole del vapore hanno perso alcune
tradizioni perdendo gli esponenti religiosi durante
la tempesta. In ogni caso essendo orgogliosi e
tradizionalisti per natura cercano di sopperire a
cid che hanno perso. In questa linea si pud
comprendere come €& potuto succedere che la
religione della Madre Guerra si sia sovrapposta a
quella di Vanya assorbita da fortuiti naufraghi o
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dai Kara-Kara.

Clan: Mako

Membri: 7.067

Spirito guardiano: Squalo

Reliquia del Clan: Freccia Ancora di Alamar
Principali alleati: Clan Sota, Mud-Dwellers di

Mugumba
Principali nemici: Kara-Kara
Luogo: i Makokenn vivono principalmente

sullisola di Teh-Halora-Pakan, piccoli villaggi su
altre isole.

Sussistenza: la maggior parte dei Makokenn vive
sulla costa in piccoli villaggi e vivono
principalmente di pesca. | Satokenn traggono
un'uguale misura del loro sostentamento dalle
incursioni sulle altre isole e dalla pesca. Sono
guerrieri e pescatori e considerano la loro
reputazione un onore.

Personaggi importanti Makokenn
Hatanor: guerriero di 7° livello, NN, capo clan.

Lipuanee: chierica di 8° livello, LN, sacerdotessa
del clan.

Clan: Sota

Membri: 5.783

Spirito guardiano: Cinghiale

Reliquia del Clan: Ascia sanguinaria della
raccolta

Principali alleati: Clan Mako, Mud-Dwellers di
Mugumba

Principali nemici: Kara-Kara

Luogo: i Satokenn vivono principalmente

sullisola di Teh-Halora-Pakan, ma sono presenti
anche sulle altre isole maggiori.

Sussistenza: la maggior parte dei Satokenn ha
piccole fattorie nellinterno. Si divertono a
cacciare nei boschi vicini. | Makokenn traggono
un'uguale misura del loro sostentamento dalle
incursioni sia per terra che per mare. Sono
notoriamente aggressivi e considerano la loro
reputazione un onore.

Personaggi importanti Satokenn

Fiesor: guerriero 8° livello, CN, capo clan.
Loubiuron: sacerdote 7° livello, NN.

Aranea:

Contrariamente a quanto dice la tradizione
frammentaria locale, ci sono aranea sull'isola.
Contano solo circa 850 e si limitano alle rovine di
Lhomarrian e alle loro immediate vicinanze. La
stragrande maggioranza di loro si & occupata di
studiare la tradizione che si trova nelle rovine.
Nel corso dei secoli sono riusciti a decifrare la

scrittura |homarriana e hanno acquisito una
grande quantita di informazioni su magia,
tradizioni storiche e intuizioni su una cultura

scomparsa. | loro secoli di isolamento li hanno
anche lasciati un po' paranoici. Ora credono di
essere gli unici eredi della cultura Lhomarriana e
si rifiutano di affrontare quelli che vedono come
"barbari non illuminati", che complottano solo per
rubare la loro conoscenza. Si rifiutano di lasciare
le rovine o le catacombe sotto di loro. Alcuni
aranea si sono incontrati in segreto per discutere
della possibilita di usare i loro poteri per tentare di
conquistare ancora una volta le isole.

Kara-kara:

| kara-kara non sono piu il gruppo pit numeroso
delle Isole del Vapore. Hanno alcune tribu
primitive sparsei sulle isole in particolare le piu
piccole, ciascuno governato da un capo tribu
ereditario. Si fanno spesso guerra tra loro, e
occasionalmente con i phanaton, e cosi facendo
non rappresentano una grande minaccia per gli
umani o gli uomini lucertola o gli abitanti del
fango mugumba. Le leggende di Kara-kara
profetizzano "l'arrivo di un Grande Capo da dove
il sole tramonta, e Lui ci unira". Se cid dovesse
accadere, gli 11.375 kara-kara potrebbero

diventare una forza da non sottovalutare. | kara-
kara sono neutrali nei confronti degli uomini
lucertola e sono ostili nei confronti degli umani,
dei phanaton e degli abitanti del fango dei
mugumba.




Uomini lucertola:

Gli uomini lucertola che abitano le Isole del
Vapore sono molto simili a quelli che si trovano
altrove su Mystara: tendono a vivere nelle regioni
umide, come paludi, in gruppi familiari. Vivono a

livello di sussistenza, catturando cibo a
sufficienza per sostenersi, ma poco di piu.
Generalmente si tengono lontani dalle altre

razze, se stanno per s€, ma sfideranno chiunque
attraversi i loro territori. Gli uomini lucertola sono
in rapporti pacifici con gli abitanti del fango
mugumba e con i phanaton e sono neutrali nei

confronti dei kara-kara. Ci sono circa 8.600
uomini lucertola che vivono sulle isole,
principalmente su quelle piu piccole.
Mud-Dwellers di Mugumba:

Gli abitanti del fango mugumba (castori

umanoidi) vivono accanto agli uomini lucertola,
sebbene i loro territori tendano ad essere
leggermente piu aridi. Vivono anche a un livello di
sussistenza, anche se  occasionalmente
scambieranno cibo con gli uomini lucertola. Sono
in rapporti pacifici con gli umani, gli uomini
lucertola e i phanaton, ma sono apertamente
ostili nei confronti dei kara-kara e attaccheranno
chiunque si trovi nelle loro terre. Ci sono circa
6.225 abitanti del fango mugumba che vivono
sulle isole, principalmente su quelle piu piccole.

Phanaton:

| phanaton se la sono cavata abbastanza bene
da quando hanno ottenuto la liberta dagli aranea.
Si sono diffusi in tutto I'arcipelago - si insediano
ovunque ci siano sani boschi di alberi in cui
costruire le loro abitazioni. Attualmente sono
circa 5.450 e si sono organizzati in una libera
confederazione di regni tribali alleati per
proteggersi sia dai kara-kara, sia dai predatori
come i dinosauri carnivori e simili. Sono in
rapporti pacifici con gli uomini lucertola e gli
abitanti del fango dei mugumba, sebbene
abbiano pochi contatti con loro. | phanaton sono
ostili nei confronti dei kara-kara e gli daranno la
caccia ogni volta che li incontreranno. Sono
diffidenti nei confronti degli umani di cui temono
'espansione ai danni della foresta.

Isole

Teh-Halora-Pakan: € la piu grande e la piu
occidentale. La popolazione di 17.000 unita
comprende Knorr (circa il 65%), Kara-Kara (il
15%), Phanaton (10%), Mud-Dwellers di
Mugumba (5%), Aranea (5%).

Vapa-eh: a nord-est di Teh-Halora-Pakan & la
settentrionale. La popolazione di 2.500 unita
comprende Kara-Kara (il 65%), Phanaton (20%),
Mud-Dwellers di Mugumba (15%).

Anguro: ad ovest di Vapa-eh & la terza in ordine
di grandezza. La popolazione di 5.000 unita
comprende Knorr (circa il 10%), Kara-Kara (il
45%), Phanaton (20%), Mud-Dwellers di
Mugumba (25%).

Tilua: a sud di Anguro, ha una forma allungata.
La popolazione di 3.000 unita comprende Kara-
Kara (il 45%), Phanaton (15%), Mud-Dwellers di
Mugumba (30%), Uomini lucertola (10%).

Kahdz: a sud-est di Tilua. La popolazione di
3.000 unita comprende Knorr (circa il 20%), Mud-
Dwellers di Mugumba (45%), Kara-Kara (il 20%),
Phanaton (10%), Uomini lucertola (5%).

Epeh: e la seconda per grandezza, si trova a sud
di Tilua. La popolazione di 7.000 unita
comprende Knorr (circa il 10%), Kara-Kara (il
20%), Phanaton (10%), Mud-Dwellers di
Mugumba (10%), Uomini lucertola (50%).

Altre isole: I'arcipelago comprende circa un'altra
ventina di piccole isolette che vanno dal piccolo
atollo alla punta di wvulcani emersi. La
popolazione di 8.000 unita comprende Kara-Kara
(il 20%), Phanaton (10%), Mud-Dwellers di

Mugumba (10%), Uomini lucertola (60%). Le
acque sono basse e sono presenti
numerose secche.

anche
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Jakandor

A sud dell'arcipelago delle isole del vapore, i
banchi di nebbia si infittiscono ancora di piu ed il
mare nasconde improvvise eruzioni di gas e
vapore che creano onde e vortici rendendo
questo tratto di mare infido e pericoloso.
Nascosta oltre la coltre di vapore si trova una
grande isola, questa terra & ci0 che rimane
dellantico continente di Lhomarr. Attualmente
Jakandor politicamente €& divisa in due. Nella
parte orientale dellisola, dal 1.300 PI si sono
stabiliti i superstiti dei Clan Knorr fuggiti dalla loro
isola natale Everfeed. Nella parte occidentale
invece si trova il Regno di Charonti abitato dalla
popolazione omonima ed originaria dell’isola. Si
possono trovare anche alcuni territori (Enclavi)
governati da Signori della Magia Charonti che
non hanno accettato di wunirsi al Regno
mantenendo la loro indipendenza. Sulle coste
possono essere trovati piccoli insediamenti di
uomini granchio che vivono nelle basse acque
circostanti l'isola.

Storia

Il continente nel 7022 Pl fu colpito da una
pontetissima magia che attraverso le dimensioni
fu lanciata dagli antichi Carnifex contro il nemico
della loro progenie, i Lhomarriani. Il continente si
frantumd e sprofondd nelle profondita del mare
squassato da terremoti ed eruzioni vulcaniche.
Cid che rimase era una grande isola ancora
fumante con pochi sopravvisuti. In un secolo
circa i sopravvissuti hanno concentrato le forze
sulla magia e la tecnomanzia per ricostruire le
citta e sviluppare la societa ed hanno fondato il
Regno di Charonti. In questo periodo Ihnkaheser
eredita la corona ed inaugura un periodo di
spedizioni oltre la coltre di vapore alla scoperta
del resto del mondo. Per circa un millenio la
societa Charonti continud a svilupparsi, ogni
aspetto della vita quotidiana faceva affidamento
sulla magia. | Charonti sono un popolo chiuso
abituato a vivere sulla loro isola nascosta al
mondo. Vedono le altre razze come selvaggie e
barbare ed anche se avidi di nuove conoscienze,
sono molto restii a contatti. Un potente mago
Carnifex proveniente da una piccola colonia




sopravvissuta alla distruzione di Y'hog arriva di

nascosto a Jakandor, scopre che la civilta
Lhomarriana €& scomparsa ma che i suoi
discendenti si sono ripresi ed hanno raggiunto alti
livelli nella tecnomanzia. Accecato dall’odio e
dalla fame di vendetta verso i discendenti del
popolo che ha quasi portato all’estinzione la sua
razza, il mago Grhugkrarr inizia a studiare un
modo per vendicarsi. Riesce a lavorare per anni
camuffato magicamente, dissemina simboli e
maledizioni per tutta [lisola  scegliendo
accuratamente i punti e le aree per avere una
copertura totale. Inizia a produrre oggetti che
vende o scambia, al solo fine di disseminare le
componenti di un potentissimo incantesimo che
utilizzera la stessa forza del suo nemico per
annientarlo. Una volta terminato il suo lavoro
sacrificd la sua stessa vita ed anima per
incanalare una magia malvagia ed incontrollata
attravero la ragnatela che aveva costruito. Nel
6160 PI, il Regno Charonti viene colpito da quella
che fu poi ricordata come “La grande Piaga
Magica”. Nata dalla magia di qualsiasi
incantesimo o incantamento, la Piaga Devastante
fece il giro di jakandor come una catena di
fulmini. | templi collegati dalla magia diffusero la
peste in ogni angolo di Jakandor. Le
comunicazioni magiche inviate per avvertire i
viaggiatori servirono solo a spingere la peste
sempre piu lontano. Gli incantesimi curativi e la
magia protettiva alimentavano solo la malattia. Le
piazze e le strade erano piene di cadaveri. Le
macchine crollarono a terra e caddero dal cielo. |l
popolo si rifugiod nei templi per invocare il loro dio,
ma fu falciato come il grano nei campi. Jakandor
fu gettato nelle tenebre. Non un solo sacerdote
del dio addormentato sopravvisse alla peste.
Tutta la conoscenza aveva fallito, I'arte della
magia e la conoscenza della creazione delle
macchine magiche andarono perdute. Jakandor
era stato distrutto. La paura e la confusione
regnarono e per la prima volta la gente fu come
una razza ombra. | morti vagavano per la terra
senza sacerdoti che li guidassero. Come gli
uomini-bestia, i pochi sopravvissuti si nascosero
nell'lombra. Per la prima volta senza laiuto della
magia per circa 5.000 anni i Charonti sopravvisuti

vissero nascosti evitando la magia per paura
della peste e prendendosela con i pochi maghi
che a rischio della vita cercavano di mantenere
vive alcune tradizioni magiche. Della casa Reale
solo la principessa ereditaria Nefti sopravvisse,
simbolo di speranza per molti, si guadagno Il
soprannome di "Nefti I'Apostata”. Abbatté il giogo
della subordinazione e assunse il manto della
responsabilita, della compassione e della
giustizia. La principessa ereditaria si ritaglio un
rifugio sicuro tra le rovine di Alchatay e raccolse
intorno a sé pensatori e filosofi che amavano la
verita. Questa enclave sopravvisse per tutti i
cinquemila anni. Nelle campagne Ila gente
distruggeva tutti i manufatti magici e uccideva a
vista gli incantatori nel tentativo di tenere a bada
la peste, mentre ambiziosi cercatori di potere
perlustravano le rovine delle citta e dei templi alla
ricerca della magia che avrebbe dato loro il
potere. Col tempo, i maghi che si imbatterono in
antiche biblioteche fortificarono piccoli labirinti
all'interno delle rovine e costruirono roccaforti per
assicurarsi il loro potere. Gli spaventati e gli
indifesi accorrevano nelle fortezze di questi
signori della magia, che offrivano loro protezione
in cambio della loro servitu. | signori della magia
hanno combattuto tra le rovine per generazioni,
ma nessuno poteva dominare gli altri. Come i
cicli che governano tutte le cose, gli ormai
dimenticati Signori della Magia si sollevarono e
caddero in una serie infinita di guerre senza
nome. Quando un signore dei maghi diventava
forte, la sua ambizione di potere lo attirava
sempre piu in profondita nelle rovine per trovare
un potere ancora maggiore. E nel profondo delle
rovine dove la peste attendeva ancora,
dormendo come un mostro, in attesa di essere
svegliata da coloro che cercano il potere antico.
Per questo motivo il popolo Charonti rimase cosi
esiguo durante tutti quei secoli, poiché la piaga
devastante tornava a coloro che avevano
dimenticato le lezioni del passato. Mentre su
Jakandor i Signori della Magia si combattevano
lun Tlaltro, il mondo andava avanti, civilta

sorgevano e scomparivano finche nel 1.300 PI il
mondo esterno irruppe su Jakandor. Arrivo sotto
forma della

razza bestiale chiamata Knorr,




approdo sull'isola con una flotta di zattere piene
di profughi in fuga dai Draghi della Notte di
Oceania e subito minacciarono di distruggere
quel poco che restava della nazione un tempo
grande dei Charonti. All'inizio i Knorr erano pochi,

ma il loro appetito per la distruzione era
sconfinato. Perlustrarono le rovine, distruggendo
antichi documenti e saccheggiando manufatti da
usare come ninnoli per decorare le loro lance e
come trofei per le loro logge. Quando non
gareggiavano per distruggere ogni residuo del
sapere perduto, i Knorr si impegnavano in
sanguinose guerre tra di loro. | Knorr sono una
razza analfabeta senza amore per
I'apprendimento o la saggezza. Non hanno alcun
senso del dovere di preservare il passato e
distruggono i Charonath a prima vista, come per
deridere la saggezza che i morti conservano. |
signori dei maghi prestarono poca attenzione agli
uomini bestia fino a quando molti di loro caddero
davanti agli assalti dei selvaggi urlanti durante gli
anni  successivi  all'invasione. Nefti la
Pacificatrice, I'erede della stirpe di Hramnethes e
leader di una piccola enclave di filosofi, invid un
messaggio ai restanti Signori della Magia. Li ha
chiamati a partecipare a una congregazione
nellOpen Plaza ad Alchatay per discutere
dell'invasione di jakandor da parte dei Knorr. La
maggior parte dei signori della magia che
conoscevano Nefti la consideravano una debole,
ma innocua, pretendente. Alcuni di loro non si
sarebbero presi la briga di partecipare alla
Congregazione, ma non osavano starne alla
larga per timore che un nemico trovasse il modo
di volgere l'incontro a proprio vantaggio. Alcuni
restarono lontani, sospettando un tradimento;
alcuni vennero sperando di perpetrare lo stesso.
Passarono trenta giorni prima che il gruppo si
riunisse finalmente. Apparve Netfti, salutd i signori
della magia per nome ed esaltd le conquiste
magiche di ognuno, ma si rifiutd di menzionare le
loro vittorie militari. Condusse il gruppo al palazzo
e si riunirono nella Sala dei Teschi.

Spiegd che sentiva che la saggezza degli
antenati avrebbe potuto aiutare l'assemblea a
venire a patti, perché era tempo della pace. Se i

Charonti non si fossero unificarsi ora, avrebbero
perso per sempre la loro eredita a causa dei
selvaggi Knorr, che stavano saccheggiando le
tombe degl'antenati. Se i Charonti non fossero
riusciti a unificarsi, avrebbero dovuto guardare i
Knorr come loro eredi e vedere in quella gente
selvaggia il proprio futuro. Era tempo che il ciclo
di morte e rinascita si capovolgesse ancora una
volta. Nella sua saggezza Nefti suggeri ai signori
della magia di conferire tra loro, di guardare al
futuro e poi al passato. | maghi litigarono, ognuno
alla ricerca di un'opportunita per dominare gli
altri. Molti videro la saggezza nelle sue parole,
ma allo stesso tempo erano pieni di ambizione e
orgoglio. L'indovino Nefeseramose riconobbe la
saggezza delle parole di Nefti ma chi avrebbe
governato? Nefti gli ricordd che era un indovino e
gli chiese di guardare il futuro. Il mago consulto il
teschio di vetro che portava e che si trova ancora
nella Camera del Consiglio e disse che avrebbe
governato il sangue di Hramnethes. Di cui Nefti
era l'unica erede. Da allora gli eredi di Nefti
hanno governato il Regno.

Geografia

Adasur (ADD-ah-sir): Secondo quanto riferito, un
centro per la ricerca teologica si trova nelle
profondita di un complesso di grotte montuose
vicino alle cascate Jagath alte 20 metri. Si dice
che si colleghi a un altro labirinto di grotte a nord
noto come Uhron. Le voci abbondano che questo
sia il luogo in cui dormono gli dei piu antichi.
Dentro c'e solo l'oscurita e le maledizioni degli
dei.

Adatep (ADD-ah-tep)/Dead Drop: Arroccato in
cima alle scogliere di Jagath Falls, si crede che
da qualche parte in queste rovine 1.000 Charonti
aspettino di essere risvegliati dalla magia caduta.
Presumibilmente, questi Charonti e un deposito
di magia Charonti sono accessibili solo passando
attraverso le acque di Sky Falls. Si dice che uno
stuolo di ninfe aspetti all'interno di cantare e
portare molti uomini al loro destino. Queste
rovine sono intrise di magie e trappole di
alterazione.
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Adorlia (add-OR-lee-ah): Antichi documenti
dicono che questo luogo era un centro
estremamente ben custodito di ricerca acquatica
e magica vicino alla foce del fiume Miruhnez. Si
ritiene che le rovine si trovino sotto la superficie
dell'acqua. Nessuno sforzo €& stato fatto per
trovarlo. Potrebbero esserci navi magiche che
nuotano sotto le onde come una grande balena o
vasti tesori di antiche navi affondate?

L'Adtep (ADD-tep)/Mare sudoccidentale: |
Charonti  dividono l'oceano che circonda
Jakandor chiamando cid che si trova a sud
dell'isola, Adtep, la "Fine dell'Oceano”. |l viaggio
dei Knorr verso Jakandor attraverso il loro mare
occidentale, quindi i loro nomi per le acque sui
quattro lati di quest'isola includono il mnemone
per il Mare occidentale. |l mare e freddo, le acque
scure e profonde. | banchi di tonni, salmoni e
pesci tamburo sono inseguiti tra le onde da
delfini, leoni marini e orche assassine.

L'Adthan (ADD-thon)/Mare di nord-ovest: |
Charonti chiamano il mare che si trova a nord del
continente, Adthan, "l'inizio dell'Oceano". L'acqua
e fredda e increspata e richiede una prova di
abilita marinaresca o di destrezza una volta ogni
ora. Barracuda e squali inseguono branzini,
salmoni, pesci tamburo e sgombri.

Albantay (ALL-bon-tay)/ Haylee's Fill: prende il
nome da Haylee Morakenn, lintrepida
esploratrice di Knorr che mori qui. Questa antica
citta era di dimensioni moderate. Fu teatro di
intensi combattimenti durante le guerre dei
signori dei maghi e porta ancora le cicatrici di
battaglie magiche. Sulla superficie restano solo
fondamenta fatiscenti. Ma una serie di tunnel
forma un labirinto sottostante. Bizzarri effetti
magici persistono ancora, e si dice che la Piaga
possa ancora marcire nelle sue profondita. La
magia della terra e della pietra e le creature si
nascondono qui.

Alchatay (ALL-kah-tay)/Elderspraun: Situata su
un'isola lussureggiante nel mezzo del lago
Raadihn, questa & la capitale della nazione
Charonti. Alchatay ospita circa 10.000 Charonti e
10.000 Charonath. Ahmonra (scriba di 10° livello,
LN) & il governatore della citta. E un uomo basso
ed energico. Onkay (giurista di 12° livello, NG),

un uomo privo di senso dell'umorismo ma saggio,
e l'alto giurista. La citta ospita il Palazzo della
Regina, il Collegio del Pensiero, il Dodecon e |l
collegio di Invocazione e Necromanzia. La magia
necromantica abbonda, cosi come i non morti
che prosciugano la vita attratti dall'aura negativa
della terra. Gli spiriti erranti sono tenuti a bada
nelle rovine esterne con protezioni e trappole per
spiriti che legano uno spirito disincarnato a un
sito. Ci sono anche trappole incendiarie ed
elettriche.

Amaruk (AHM-ah-rook)/Citta dei morti gemelli:
questa citta si trova su un delta di un fiume
paludoso e ospita 12.000 Charonti e 30.000
Charonath. E governato da Banahm (scriba di
12° livello, NG), una donna simpatica e robusta
con la reputazione di essere una dura
negoziatrice. L'alto giurista & Jagathian (giurista
di 12° livello, NG) un uomo anziano con una
reputazione di intelligenza. Questa citta é |l
centro commerciale e dei trasporti della nazione
Charonti ed era un importante porto nell'antichita.
La citta ospita i collegi di Alterazione e
Divinazione, i cancelli del teletrasporto per le
fattorie della nazione e le piu grandi corporazioni
della nazione. Pattuglie di non morti e pazienti
osservatori Shaddoc guidano serathi decapitati
per difendere le rovine. Mura magiche, venti
animati e una rete di cercatori di allerta che
utilizzano incantesimi divinatori si aggiungono
alla difesa.

Anhramtep Camp (AHN-hram-tep)/Hanahi (hah-
NAH-hee): (400, 20% Hankenn): questo € un
piccolo villaggio di pescatori sulle rive erbose del
Mare Occidentale che vive di branzino e trota
azzurra. Da qui sono partite occasionali
incursioni nella Citta delle Luci Eterne, ma
nessuno €& tornato mai piu. Han-kenn fondod
questa citta, anche se molti si trasferirono a ovest
a Kaskahi sulla Baia dei Guardiani dopo la
Grande Guerra. Di tanto in tanto, i pescatori che
tornano a casa possono vedere strane luci sotto
le acque al largo. Alcuni si chiedono se questo
bagliore sia correlato alla Citta delle Luci Eterne.
Ci sono storie di fantasmi e spiriti del giovane
Knorr nelle ricerche del sogno che camminano su
questi sentieri di luce per raggiungere quel luogo




maledetto.

Ankahra Plain (su-KAH-rah)/False Lands: queste
pianure sono aspre colline. Un discreto numero
di reietti Charonti riesce a sopravvivere lungo le

sponde del fiume grazie alla pesca e
all'agricoltura. Questa terra & nota per le sue
numerose facciate. La terra screpolata nasconde
pozze o pozzi fangosi, i miraggi dipingono la terra
con il verde del fogliame e il blu dell'acqua, e
persino la forma della terra imita grandi castelli o
mura o rovine antiche dove non giacciono. Gl
animali hanno imparato dalla terra e giacciono in
agguati mascherati con una mimetica che li aiuta
a nascondersi.

Ashara (ah-SHA-rah): A nord di Farfield, tra le
colline boscose, si trova Ashara. E elencato negli
archivi antichi come centro culturale per la magia
e le arti comuni; questo sito deve ancora essere
trovato. Si dice che sia la posizione di un antico
manufatto che fornisce scorci del futuro
straordinariamente accurati. Si dice che
all'interno si possano trovare incredibili magie
che hanno reso la vita dell'anziano Charonti
senza sforzo. Statue e strumenti in pietra animati
difendono il luogo.

Catena montuosa Atalaxer (AT-ah-LAKS-er)/
Hadirashadi (montagne barriera): questa catena
di montagne spoglie € ripida e spietata, affilata e
ricurva come le costole di un poderoso verme. Le
creste scolpite dal vento nascondono molti
canyon, fessure e vicoli ciechi, facendo si che i
forti venti creino fischi, gemiti e ruggiti in luoghi
diversi. | forti venti provocano una costante
erosione e riempiono l'aria di sabbia urticante e
provocano smottamenti. Ci sono voci tra i Knorr
che ci siano tunnel qui che conducono in
profondita nel cuore della madre terra. Lucertole
giganti e serpenti si crogiolano sulle rocce nude.
Aten Hills (AH-ten)/Bone Hills: queste colline
sono per lo piu calanchi cotti, sebbene una
foresta formi uno scialle sulla sua spalla nord-
occidentale. Le Bone Hills formano un labirinto
da incubo di canyon di terra e cime fatiscenti.
Strani suoni possono essere uditi da coloro che
vagano per le sue valli (sospirando, respirando,
piangendo, canticchiando e musicando), e sotto il
sole cocente, molti uomini hanno vagato

cercando senza meta finché la morte non li ha
accolti. Insetti giganti e rettili mortali si
nascondono sotto le sporgenze rinfrescanti e la
terra & disseminata di ossa. |l pendio boscoso &
ingannevole, offrendo scarso riparo con frutti
amari e inebrianti e sorgenti contaminate che
sanno di sangue.

Fiume Athamose (AH-tha-mose)/Gorspill: questo
percorso inizia in alto nelle montagne
Thanhogathmose settentrionali e irriga un'area
che un tempo era un terreno agricolo altamente
produttivo per I'antico impero. Durante la
primavera e l'estate, forti piogge bagnano l'argilla
rossa per addensare e insanguinare le acque
nascondendo pericoli sommersi e forti correnti.
Atlia (AHT-lee-ah)/Ocean's Forge: quest'isola
vulcanica non & stata esplorata a fondo a causa
del pericolo di eruzione del vulcano attivo, che
condivide il nome dell'isola. La caldera fumante
ha tenuto a bada gli uomini-bestia.

Atmose (AHT-mose)/Howling Ruins: Chiamate
cosi per i suoni funesti che echeggiano dalle sue
sale sotterranee, € meglio evitare queste rovine.
Una teoria suggerisce che il lamento sia dovuto a
un legame sconosciuto con le grotte marine
lungo la piccola baia vicina. Si dice che queste
rovine siano piene di bizzarre creature evocate
dagli antichi Charonti. | tesori leggendari
includono gemme ultraterrene e tesori protetti da
poteri arcani.

Aton Plain (AY-tawn)/Plain of Scorched Earth:
questo altopiano € asciutto, costellato di erba
arida e soggetto a forti venti. La terra & nera e
granulosa, mescolata a secoli di ceneri che
soffiano dai vulcani addormentati. L'aria € una
foschia fumosa di calore e polvere che soffia.
Niente di naturale vive a lungo qui perché questa
e la casa di animali fantastici.

Bansur (BAN-signore)/Hall Kenn Doom: queste
rovine sono un luogo po