


DESCRZOVE

[ CAPACTA (Sivtpols)
,‘2 wn A
el 0/ f

Secoli fa, un gruppo di esploratori di Cona-Nil scopri una valle sotterranea occupata dai Saggi delle Pozze. Dopo una
breve, feroce battaglia, i capi delle Sei Accademie di Cona-Nil riuscirono a battere i Saggi, ma finirono intrappolati nella
valle e morirono, venendo poi ricordati come i Sei Maestri. Oggi, un contingente della Getusia di Olathce sostiene
che la valle sotterranea altra non sia che il Coro del Lume Infinito, un insieme di grotte che si estende tra le Gole
di Sucal e la Valle di Nelah. Diversi gruppi di Tonalisti da Cona-Nil e da Xira sono stati inviati nella zona in supporto
ai Getusta, sperando di esplorare le grotte ed escludere la presenza di Saggi o di altre creature ostili.

Il Coro del Lume Infinito possiede diverse anomalie. Ad esempio, I'uingresso alle grotte si apre solo una volta ogni (Lao, Animus Equi
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l'ingresso al Coro si apre. Inoltre, sconosciuto ai pit, il fiume ha anche creato una breccia tra le dimensioni che porta o i el
nella Notte Onirica e che permette il passaggio da essa di spiriti e rumori.
Il nome delle grotte ¢ diffuso tra gli abitanti di Xira a causa di una fiaba ritenuta anche una profezia: si dice che che (Toer-Nag, il Perduto
negli anfratti pitt profondi delle grotte si possano sentire voci d’angelo cantare in un linguaggio alieno e una luce di
candela nell’oscuritd; la candela sembra non essere raggiungibile e le grotte nella sua direzione continuano all’infini-
to. La fiaba racconta di Eer, un piccolo tonalista che si & perso nelle grotte e fu salvato dal grande eroe di Xira,
Toer-nag — un getusta dalla forma mitologia di Quetzalcoatl che si sacrifico per salvare il ragazzo.

Il fiume genera queste anomalie come conseguenze inaspettata di un Rituale Iterato dei Saggi che fu interrotto dai
Sei Maestri. Un solo ingrediente mancava: puro Nerospettro dall’Anima di un Tonalista. Se Nerospettro puro dovesse
finire nel fiume sotterraneo, il rituale si concluderebbe cristallizzando I'intera zona e bloccando i Tonalisti all’'interno.
La breccia dimensionale cambierebbe direzione e si aprirebbe su una misteriosa Notte inconepibile, da cui i Saggi
volevano evocare un enorme Xefriot che le incisioni nelle grotte chiamano L’Estraneo.
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Toer-Nag ¢ disperso da secoli nella

Notte Onirica, ma potrebbe ris-

orgere dalle ceneri...
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Un essere inconcepibile e oscuro,

che striscia dalle tenebre e irre-
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tisce la mente...
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Ogni volta che la Marea viene invocata nella zona,
'aria si cristalizza. I personaggi potrebbero notare
che i tunnel tra le grotti si restrigono, quando in
realta ¢ l'aria che irrobustisce le mura. Invece, i Ba-
gliori dell Anima riducono leffetto — e cio potreb-
be fornire vantaggi conoscitivi ai PG.
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La roccia delle grotte ¢ in realta aria cristallizzata da secoli
che possiede una durezza eccezionale. Dunque ¢ impossi-
Baratro
Paludoso

bile o quasi scalfirla (4DP ai tentativi), ma al contempo &
possibile recuperare sassi o porzioni di roccia per ottenere

vantaggi o potenziare gli Equip/Attivita (la sostanza for-

nisce un simbolo ® o > gratuito).
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Breccia Onirica <

Si trova accanto ad un tempo, vicino ad un baratro palu-

doso. Dalla breccia provengono luci e suoni; se si scende Grot delle

nelle scale accanto al tempo, si puo inseguire la candela Inéigibﬁi-Rupes-

senza mai trovare fine. I Bagliori dell’ Anima lanciati nella

zona richiamano la Notte Onirica e la estendono nelle

grotte, rallentando la Cristallizzazione dell’aria.
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