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Un Supplemento Internet per  
lùAmbientazione Forgotten Realms 

 
 

di Thomas e Rinschler 
 
 
 

                      Introduzione 
La nuova ambientazione FORGOTTEN 
REALMS fornisce informazioni di ba-
se su tutte le divinità di Faerûn ed 
informazioni dettagliate soltanto su 
di un terzo di esse. Qui sono riporta-
te descrizioni simili a quelle che si 
trovano nel MANUALE DEL GIOCATO-
RE di D&D riguardanti tutte le altre 
divinità presenti nell’ambientazione 
FORGOTTEN REALMS. 

 
                             Abbathor 
Il dio nanico della bramosia, Abba-
thor (abbah-thor), è neutrale malva-
gio. I suoi titoli comprendono il 
Grande Maestro della Bramosia, il 
Signore del Tesoro Trovato, e 

l’Avaro. Egli è fortissimamente avaro ed è sia desideroso sia invi-
dioso delle ricchezze altrui. Lui ed i suoi seguaci credono 
nell’acquisizione e nell’accumulo di denaro e delle altre forme di 
ricchezza attraverso qualsiasi mezzo necessario. Le sue relazioni 
con le divinità naniche sue compagne sono tese, ma non è stato 
ancora cacciato dal pantheon. I domini ai quali è associato sono: 
Fortuna, Inganno, Nani, Male e Traffico. La sua arma preferita è 
il pugnale. 
 

                                                      Aerdrie faenya 
Aerdrie Faenya (air-dree fah-ane-yuh), la dea elfica dell’aria, del 
tempo atmosferico e degli uccelli, è caotica buona. E’ anche 
chiamata Madre Alata e la Signora dell’Aria e del Vento. Racconti 
narrano che lei fosse venerata, in tempi passati, dai leggendari 
elfi alati avariel, ma ora è principalmente venerata da quegli elfi 
interessati al tempo atmosferico, specialmente druidi e ranger, e 
da quegli elfi che o posseggono cavalcature alate o hanno aiutato 
creature volanti. I domini a lei assegnati sono: Aria, Animali, Be-
ne, Caos, Elfi, e Tempesta, e la sua arma preferita è il bastone 
ferrato. 

                                                                                              Akadi 
Akadi (ah-kah-dee), la dea degli elementali dell’aria, della velo-
cità e delle creature  volanti, è neutrale. Tra i suoi nomi vengono 
ricordati la Regina dell’Aria e la Signora dei Venti. Come le divi-
nità elementali sue compagne, lei è una dea fredda ed estranea. 
Come divinità della libertà e del viaggio, insegna ai suoi seguaci 
che dovrebbero spostarsi il più possibile da un posto all’altro e da 
un’attività all’altra. Lei ed i suoi adoratori sono diametralmente 
opposti a Grumbar e ad i suoi discepoli. I domini associati a lei 
sono Aria, Illusione, Inganno e Viaggio, e la sua arma preferita è 
il mazzafrusto pesante. 
 

                                                                         Angharradh 
La dea elfica della fertilità, della natività e della saggezza, An-
gharradh (ongahr- rath), è caotica buona. Lei è conosciuta come 
la Dea Una e Trina e la Regina di Arvandor. Lei riunisce gli aspet-
ti di tre dee elfiche, Aerdrie Faenya, Hanali Celanil, e Sehanine 
Moonbow, ma è un’entità distinta da queste, come, del resto, 
quelle dee sono separate da lei. Angharradh è venerata quasi e-
sclusivamente dagli elfi della luna e dai mezz’elfi della luna, che 
credono che ella sia la consorte di Corellon Larethian. I suoi do-
mini di competenza sono Bene, Caos, Conoscenza, Elfi, Rinnova-
mento, Protezione, Vegetale, e le sue armi preferite sono la lan-
cia lunga e la lancia corta. 
 

                                                                      Anhur 
Anhur (ann-her), il dio Mulhorandi della guerra, dell’abilità fisica 
e delle tempeste, è caotico buono. I suoi altri nomi comprendono 
il Generale degli Dei ed il Falco della Guerra. Lui è sia un dio dei 
piani strategici sia del valore in battaglia, e richiama i suoi se-
guaci per difendere Mulhorand e per opporsi ai nemici della pa-
tria, specialmente Thay. I domini associati sono Bene, Caos, For-
za, Guerra e Tempesta, e la sua arma preferita è il falchion. 
 

                                                                Arvoreen 
Arvoreen (are-voh-reen), il dio halfling della Guerra, della difesa 
e della sorveglianza, è legale buono. Egli è anche conosciuto co-
me il Difensore e il Custode Attento. E’ fieramente protettivo nei 
confronti della razza halfling e dei loro insediamenti, ed incarica 
i suoi seguaci di difendere le case degli halfling e di essere sem-
pre pronti a reagire contro qualsiasi incursione aggressiva sotto-
ponendoli ad allenamenti regolari, esercizi con le armi e a studi 
strategici. I suoi domini sono Bene, Guerra, Halfling, Legge e Pro-
tezione, e la sua arma preferita è la spada corta. 
 

                                                                        Auril 
Auril (awe-ril), la dea del freddo e dell’inverno, è neutrale mal-
vagia. I suoi titoli includono la Vergine di Ghiaccio e la Dea del 
Freddo. Lei è, non sorprendentemente, una dea fredda e senza 
cuore che non desidera altro se non portare l’inverno eterno su 
Toril. La sua fede è più forte nel gelido nord di Faerûn, dove lei 
invita tutti i suoi seguaci a raffreddare tutte le passioni e la gioia 
nel ghiaccio. Costoro devono abbattere gli alberi che bloccano il 
gelido vento invernale ed aprire fessure nelle costruzioni così che 
tutti possano sentire il respiro glaciale della dea. I domini di sua 
competenza sono Acqua, Aria, Male e Tempesta, e la sua arma 
preferita è l’ascia da battaglia. 
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                                      Baervan wildwandered 
Baervan Wildwanderer (bay-ur-van wildwan- der-er), il dio degli 
gnomi della foresta, dei viaggi e della natura, è neutrale buono. 
E’ anche nominato la Foglia Mascherata. Egli ama la foresta ed i 
suoi animali ed è sempre accompagnato dal suo compagno: un 
procione gigante intelligente di nome Chiktikka Fastpaws, la cui 
natura impulsiva ha gettato i due in ogni tipo di disavventura. 
Come tutti gli gnomi è di buon carattere ed ama fare scherzi. Tra 
i suoi seguaci ci sono molti gnomi che vivono o proteggono luoghi 
selvatici, come anche coloro che spesso intraprendono lunghi 
viaggi. I domini a lui associati sono Animale, Bene, Gnomi, Vege-
tale e Viaggio, e la sua arma preferita è la mezza lancia. 
 

                                                                   bahgtru 
Bahgtru (bahg-tru), il dio degli orchi della forza, della fedeltà e 
della stupidità è caotico malvagio. Egli è figlio di Gruumsh e Lu-
thic. E’ conosciuto sia per la sua forza che incute timore sia per 
la sua incredibile stupidità. Lui ed i suoi seguaci non apprezzano 
nient’altro che combattimenti irragionevoli, e ne ingaggiano non 
appena se ne presenta l’occasione. Egli insegna ai suoi seguaci la 
fedeltà al proprio comandante fino a che esiste la possibilità di 
combattimenti regolari e sanguinosi. I suoi domini sono Caos, 
Forza, Male e Orchi, e la sua arma preferita è il guanto d’arme 
chiodato. 
 

                                       Baravar Cloakshadow 
Baravar Cloakshadow (bare-uh-vahr clokesha- doh), il dio degli 
gnomi dell’illusione, dell’inganno e delle trappole, è neutrale 
buono. E’ anche nominato l’Astuto, il Maestro dell’Illusione non-
ché il Signore del Travestimento. Egli è incaricato della protezio-
ne della razza gnomica, e lui ed i suoi seguaci usano illusioni, 
trappole e astuzie di ogni genere per difendere Forgotten Folk. 
Lui ed i suoi adoratori tendono ad essere poco fiduciosi degli e-
sterni e spesso lavorano nell’ombra o dietro reti di illusione. I 
domini di sua appartenenza sono Bene, Gnomi, Illusione, Inganno 
e Protezione, e al sua arma preferita è il pugnale. 
 

                                            Berronar Truesilver 
Berronar Truesilver (bair-roe-nahr troosihl- vur), una dea legale 
buona, e la protettrice nanica della casa, della famiglia e del 
matrimonio. Lei è la moglie di Moradin ed è anche conosciuta 
come la Madre Riverita, e la Matrona della Casa e del Focolare. 
E’ una dea gentile e premurosa che apprezza la compassione e la 
fedeltà. Invita i suoi seguaci ad essere compassionevoli e a guari-
re i sofferenti, ma anche a vigilare attentamente e a difendere le 
case ed i bambini dei nani da chiunque voglia distruggerli. I do-
mini che le appartengono sono Bene, Famiglia, Guarigione, Leg-
ge, Nani e Protezione, e la sua arma preferita è la mazza pesan-
te. 
 

                                                                   Beshaba 
La dea caotica malvagia Beshaba (beh-shaba) è la divinità della 
cattiva fortuna, della disgrazia e dell’offesa casuale. I suoi titoli 
includono la Vergine della Disgrazia, Signora Destino e la Figlia 
Sgradevole di Tyche. Lei e sua sorella Tymora si sono liberate dal 
guscio della antica dea della fortuna, e da allora, le due ed i loro 
seguaci, hanno lottato incessantemente. Lei insegna che avere 
troppa fortuna è ingiusto e che i fortunati dovrebbero subire del- 

le disgrazie per poter pareggiare un po’ i conti. Lei invita i suoi 
seguaci a diffondere disgrazie così che gli altri la pregheranno 
per poter evitare questa malasorte. I domini associati sono Caos, 
Destino, Fortuna, Inganno e Male, e la sua arma preferita è il fla-
gello. 
 

                                                            Brandobaris 
Brandobaris (bran-doe-bare-iss), un dio neutrale, è la divinità 
halfling della furtività, del rischio e del furto. Viene chiamato 
anche Maestro della Furtività, il Truffatore ed il Furfante Irrefre-
nabile. Un famoso avventuriero ed un giocatore d’azzardo, è in-
cappato in innumerevoli guai, ma li ha sempre, in qualche modo, 
gestiti ed è sempre riuscito ad uscirne in piedi. Lui e Tymora so-
no grandi amici. Egli esorta i propri fedeli a cercare avventure ed 
eccitazione. Dovrebbero sempre fare del loro meglio per uscirne 
in piedi finanziariamente, ma non dovrebbero essere troppo avi-
di. I domini a lui associati sono Fortuna, Halfling, Inganno e Viag-
gianti, e la sua arma preferita è il pugnale. 
 

                                 Callarduran Smoothhands 
Callarduran Smoothhands (kaal-ur-duhr-an smooth-hands), una 
divinità neutrale, è il dio gnomico della pietra, delle profondità 
sotterranee e dell’estrazione mineraria. E’ anche conosciuto co-
me il Fratello Profondo ed il Maestro della Pietra. Lui ed i suoi 
seguaci ottengono felicità dalla scoperta e dall’estrazione di ru-
bini ed altri tipi di gemme. E’ il patrono degli gnomi del profondo 
ed è, di conseguenza, venerato dalla maggior parte dei membri 
di quella razza. Lui e i propri adoratori si oppongono attivamente 
a coloro che intendono distruggere gli gnomi delle profondità: le 
razza malvagie del Buio Profondo come i drow, i kuo-toa e gli 
illithid. I domini i sua competenza sono Artigianato, Caverne, 
Gnomi e Terra, e la sua arma preferita è l’ascia da battaglia. 
 

                                       Clangeddin Silverbeard 
Clangeddin Silverbeard (clan-gehd-din sihlvur- beerd), il dio na-
nico della battaglia, della guerra e del valore, è legale neutrale. 
I suoi titoli includono Padre della Battaglia e Signore delle Asce 
Gemelle. Si allieta nella battaglia, anche se non tollera tradi-
mento e disonestà, e si aspetta che i suoi seguaci facciano altret-
tanto. Lui ed i suoi discepoli odiano i giganti ed hanno insegnato 
ad i loro compagni nani metodi speciali di combattimento contro 
questi. I domini a cui è associato sono Bene, Forza, Guerra, Leg-
ge e Nani, e la sua arma preferita è l’ascia da Guerra. 
 

                                                            Cyrrollalee 
Cyrrollalee (seer-oh-lah-lee), la dea halfling della fiducia, 
dell’amicizia e della casa, è legale buona. E’ conosciuta come la 
Mano della Compagnia e la Custode del Focolare. Lei si occupa di 
difendere e proteggere le case e le famiglie degli halfling, come 
anche dell’amicizia e dell’ospitalità che gli stessi mostrano tra 
loro. Molti dei suoi seguaci apprendono metodi combattimento 
senz’armi. I suoi domini sono Bene, Famiglia, Halfling e Legge, e 
la sua arma preferita è il randello. 
 

                                                           Deep Duerra 
Deep Duerra (deep dwair-uh), la dea duergar degli psionici, del-
la conquista e dell’espansione, è una divinità legale malvagia. 
Viene chiamata anche Regina delle  Arti Invisibili.  Insegna  che  i 
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nani grigi dovrebbero sviluppare i loro innati poteri mentali come 
anche prendere il più possibile dalle altre razze del Buio Profon-
do. Molti nani grigi la venerano, specialmente coloro con tenden-
ze aggressive. I domini di sua competenza sono Guerra, Legge, 
Male, Mente e Nani, e la sua arma preferita è l’ascia da batta-
glia. 
 

                                                        Deep Sashelas 
Deep Sashelas (deep sa-sheh-lahs), il dio elfico degli oceani e 
degli elfi marini, è caotico buono. I suoi titoli includono Signore 
delle Profondità del Mare e Principe Delfino. E’ il patrono degli 
elfi marini ed è amichevole nei confronti delle creature non mal-
vagie che vivono nel mare e delle loro divinità. Lui ed i suoi di-
scepoli hanno un rapporto straordinariamente buono con i delfi-
ni. Egli insegna ai suoi seguaci di difendere le terre natie degli 
elfi marini e dei loro alleati contro le razze del mare profondo 
che sono propense alla distruzione di questi elfi, come anche di 
proteggere e di divertirsi nell’unica e serena bellezza riscontrabi-
le solo nel mare profondo. I suoi domini sono Acqua, Bene, Caos, 
Conoscenza, Elfi, e Oceano, e la sua arma preferita è il tridente. 
 

                                                                      Deneir 
Deneir (deh-neer), il dio dei glifi, dei simboli e degli scribi, è 
neutrale buono. I suoi nomi comprendono Signore di Tutti i Glifi e 
Simboli e Scriba di Oghma. Lui si dedica alla rappresentazione 
accurata sia degli scritti sia dei simboli, ed incoraggia la diffusio-
ne della letteratura, della cartografia e dell’arte. Istruisce i pro-
pri discepoli a scoprire e registrare scritti antichi e da molto 
tempo persi e ad agire come scribi ed insegnanti per gli illettera-
ti. I suoi seguaci includono molti che sono interessati nell’ac-
quisire conoscenze e nello scoprire cose nuove, specialmente 
saggi. I domini di sua competenza sono Bene, Conoscenza, Prote-
zione e Rune, e la sua arma preferita è il pugnale. 
 

                                      Dugmaren Brightmantle 
Il dio nanico dell’erudizione, dell’invenzione e della scoperta, 
Dugmaren Brightmantle (duhg-mah-ren brite-mant-tuhl), è cao-
tico buono. E’ qualcosa simile ad un’anomalia tra le divinità na-
niche, astenendosi dai modi tradizionali della sua razza e del suo 
pantheon e cercando, invece, nuove idee e nuovi modi di opera-
re. Come risultato, quei nani che hanno adottato classi e profes-
sioni che la maggior parte dei nani considerano fuori dalla tradi-
zione lo venerano. Egli insegna ai propri discepoli di viaggiare 
ampiamente, apprendere il più possibile, ed ingegnarsi con nuovi 
meccanismi e nuovi modi di operare. I suoi domini sono Artigia-
nato, Bene, Caos, Conoscenza, Nani e Rune, e la sua arma prefe-
rita è la spada corta. 
 

                                                              Dumathoin 
Dumathoin (doo-muh-thoe-in), il dio nanico delle ricchezze na-
scoste, degli ori, delle gemme e dell’estrazione mineraria, è neu-
trale. E’ conosciuto come il Custode dei Segreti Nascosti Sotto le 
Montagne. E’ stato lui, dicono i nani, a creare le profonde caver-
ne sotto la superficie nelle quali vivono i nani, ed è sempre stato 
lui a mettere lì le gemme e gli ori da ammirare e, poi, da estrar-
re. Egli è il patrono dei nani degli scudi ed è venerato da molti di 
questa razza. I suoi discepoli godono esplorando le profondità 
della terra ed estraendo le sue ricchezze senza distruggere la sua 
bellezza. Costoro sono anche  i  guardiani  delle  tombe  dei  nani 

morti. I domini a cui è associato sono Artigianato, Caverna, Cono-
scenze, Metallo, Nani, Protezione e Terra, e la sua arma preferi-
ta è il maglio. 
 

                                                                     Eldath 
Eldath (el-dath), la dea della pace, della quiete, della tranquilli-
tà, delle pozze e della primavera, è neutrale buona. Viene chia-
mata anche la Dea delle Acqua Cantanti, la Calma e la Madre 
della Acque. Lei insegna che l’inseguimento della pace è la cosa 
più importante e che la calma di un pacifico boschetto e di uno 
stagno è la più grande bellezza. I suoi discepoli spendono molto 
tempo nella contemplazione e nella meditazione in tali luoghi, e 
fanno riscorso alla violenza solo in difesa di essi, o dei loro amici 
e degli amati, e di stagni o boschetti. I domini di sua competenza 
sono Acqua, Bene, Famiglia, Protezione e Vegetale, e la sua arma 
preferita è la rete. 
 

                                                       Erevan Ilesere 
Il dio elfico della malizia e dei ladri, Erevan Ilesere (air-eh-van 
illeh-seer), è caotico neutrale. Viene anche nominato l’Imbro-
glione e il Camaleonte. E’ una divinità mutevole, sempre alla ri-
cerca di nuove ed eccitanti avventure o di inganni da compiere. 
La sua natura giocosa e burlona ha, in qualche modo, reso diffici-
le le sue relazioni con le divinità eliche sue compagne, e, come 
risultato, egli spende la maggior parte del suo tempo con divinità 
con le quali condivide simili prospettive maligne. I suoi discepoli 
sono sempre in cerca di nuove fonti di eccitamento e sono famosi 
avventurieri nonché burloni. I suoi domini sono Caos, Elfi, Fortu-
na e Inganno, e la sua arma preferita è la spada corta. 
 

                                             Fenmarel Mestarine 
Fenmarel Mestarine (fehn-muh-rehl messtuh- reen), il dio elfico 
dei reietti e dell’isolamento, è caotico neutrale. Coloro che han-
no lasciato le tradizionale società elica, sia intenzionalmente sia 
involontariamente, come anche elfi che desiderano isolarsi dal 
resto del mondo, lo venerano. Egli è il patrono degli elfi selvaggi 
ed è venerato dalla maggior parte dei membri di questa razza, 
come anche da elfi reietti di ogni tipo. Egli insegna ai propri di-
scepoli di essere autosufficienti, di plasmare il proprio destino e 
di coltivare l’arte del camuffamento e dell’inganno. I domini a 
lui associati sono Animale, Caos, Elfi, Vegetale e Viaggio, e la sua 
arma preferita è il pugnale. 
 

                                              Finder Wyvernspur 
Finder Wyvernspur (find-er wihv-urn-spur), Il dio del ciclo della 
vita e dalla trasformazione dell’arte, è caotico neutrale. E’ an-
che conosciuto come il Bardo Senza Nome, un titolo che ha gua-
dagnato durante un periodo troppo lungo di esilio mentre era un 
mortale. Egli è una nuova divinità, avendo ottenuto la status di 
divinità solamente alcuni anni fa. Egli insegna che allo scopo di 
prosperare, qualsiasi cosa, specialmente l’arte, deve cambiare e 
crescere. Sebbene i suoi fedeli siano, al momento, in numero 
ridotto, egli è venerato da bardi ed artigiani che desiderano e-
splorare metodi espressivi non tradizionali, come anche i sfuriali 
(lizarfolk civilizzati provenienti da altri piani) delle Montagne 
DesertMouth. I suoi domini sono Caos, Charme, Natura Incrostata 
e Rinnovamento e la sua arma preferita è la spada bastarda. 



                                                 Flandal Steelskin 
Flandal Steelskin (flan-dahl steel-skin), il dio gnomico dell’es-
trazione mineraria, del benessere fisico, della lavorazione del 
metallo e dei fabbri, è neutrale buono. I suoi titoli includono Ma-
estro del Metallo, Signore dei Fabbri Ferrai e Grande Fabbro 
dell’Acciaio. E’ meglio conosciuto come patrono degli gnomi mi-
natori e dei fabbri. E’ anche venerato da color che dipendono 
dalle creazioni dei fabbri (come armi ed armature), come anche 
da coloro che si basano solamente sulla propria forza per avere 
successo. I domini associati a lui sono Artigianato, Bene, Gnomi e 
Metallo, a la sua arma preferita è il martello da guerra. 
 

                                                 Gaerdal Ironhand 
Gaerdal Ironhand (gair-dahl eye-urnhand), il dio gnomico della 
vigilanza e del combattimento, è legale buono. Egli è anche co-
nosciuto come l’Austero e lo Scudo delle Colline Dorate. Egli ed i 
suoi discepoli difendono le colonie degli gnomi da esterni ostili e 
utilizzano le loro abilità incessantemente così da proteggere le 
loro città dai pericoli. Egli ed i suoi discepoli sono abbastanza 
austeri e severi, essendosi dedicati alle arti della guerra e della 
difesa, e, come risultato, appaiono anomali tra i giocosi gnomi. I 
domini di sua competenza sono Bene, Gnomi, Guerra, Legge e 
Protezione, e la sua arma preferita è il martello da guerra. 
 

                                                                  Garagos 
Garagos (gah-rah-gohs), la divinità della guerra e del saccheggio, 
è caotica neutrale. Viene chiamato anche il Rapitore e il Maestro 
di Tutte le Armi. E’ una divinità anziana il cui posto è stato più o 
meno preso dal suo più giovane rivale Tempus. Gagaros è mag-
giormente interessato dalla distruzione portata dalla guerra e dal 
saccheggio che non dalla strategia o dalla tattica, e lui ed i suoi 
discepoli attaccano ed annientano qualsiasi rivale si interponga 
sul loro cammino. I suoi domini sono Caos, Distruzione, Forza e 
Guerra, e la sua arma preferita è la spada lunga. 
 

                                                                Gargauth 
Gargauth (gar-goth), il dio del tradimento e della corruzione po-
litica, è legale malvagio. I suoi titoli includono il Reietto ed il 
Signore Nascosto. Dicerie sostengono che dopo essere stato origi-
nariamente un potente demone cacciato dai Nove Inferni 
(Baator), dopo aver attraversato gli oscuri poteri che lì risiedono, 
ha da allora errato per il Piano Materiale in cerca di anime da 
corrompere. In seguito alla sua uscita da Baator, egli ha guada-
gnato sufficiente potere da ascendere fino allo status di divinità. 
Egli garantisce enormi poteri a chi lo venera, ma coloro che ac-
cettano i suoi affari inevitabilmente pagano, alla fine, un terribi-
le dazio. I suoi domini sono Charme, Inganno, Legge e Male, e le 
sue armi preferite sono il pugnale ed il pugnale da lancio. 
 

                                                                           Geb 
Il dio Mulhorandi della terra e dei minatori, Geb (geb), e neutra-
le. E’ anche chiamato con i nomi di Signore della Terra e Re delle 
Ricchezze Sotterranee. Egli è una divinità vecchia e moderata i 
cui principali interessi sono la protezione della terra e di ogni 
cosa sia sotto la sua superficie. Egli è il padre di Osiris, Isis, 
Nephthys e Set. I minatori di Mulhorand lo venerano, sebbene 
chiunque spenda il proprio tempo sotto terra, come ad esempio 
avventurieri, gli portano un omaggio. I domini a lui associati sono 

sono Artigianato, Caverne, Protezione e Terra, e la sua arma pre-
ferita è il bastone ferrato. 
 

                                                           Ghaunadaur 
Ghaunadaur (gone-ah-door), il dio delle fanghiglie, delle melme 
e delle cose sotterranee, è caotico malvagio. E’ anche conosciuto 
come Colui Che Si Apposta e l’Occhio Anziano. E’ una divinità 
ripugnante e nauseabonda che si diverte saltellando con melme 
senza cervello e fanghiglie come anche i suoi servitori. Egli inse-
gna che solo gli esseri più forti sono meritevoli di sopravvivere a 
che tutti gli esseri inferiori (intendendo tutti coloro che non lo 
venerano) devono essere annientati. Egli è venerato anche da 
alcuni drow insoddisfatti dal potere del clero di Lolth come an-
che da umani malvagi e degeneri. I domini di sua competenza 
sono Caos, Caverne, Drow, Male, Melme e Odio, e la sua arma 
preferita è il martello da guerra. 
 

                                                        Gorm Gulthyn 
Gorm Gulthyn (gorm gull-thin), il dio nanico dei guardiani, della 
difesa e della vigilanza, è legale buono. E’ nominato Occhi di 
Fuoco, il Guardiano Dorato e la Sentinella. E’ il patrono di tutti 
coloro che difendono le terre natie dei nani dalle forze ostili 
straniere o esterne. Egli comanda i suoi discepoli in modo che 
siano sempre vigili e che non abbassino mai la guardi per paura 
che loro o i loro carichi siano sorpresi e distrutti. Molti apparte-
nenti alla classe militare dei nani lo venerano. I domini a cui è 
associato sono Bene, Guerra, Legge, Nani e Protezione, e la sua 
arma preferita è l’ascia da battaglia. 

 

                                                                  Grumbar 
Il dio elementale della terra, Grumbar (grum-bar), è neutrale. I 
suoi titoli includono Re della Terra Sotto le Radici e Signore Ter-
ra. Egli incarna la terra e la stabilità e la resistenza al cambia-
mento che l’elemento rappresenta. Come tutte le divinità ele-
mentali, è abbastanza distaccato e freddo. Coloro che vivono o 
lavorano sottoterra, come anche chi è capace di resistere ai cam-
biamenti, lo venerano. Egli conta molti avventurieri che compio-
no le loro esplorazione sottoterra tra i propri adoratori, come 
anche alcuni membri di razze sotterranee tipo nani e gnomi delle 
profondità. Egli ed i suoi discepoli sono diametralmente opposti 
ad Akad. I domini di sua competenza sono Caverne, Metallo, 
Tempo e Terra, e al sua arma preferita è il martello da guerra. 
 

                                          Gwaeron Windstrom 
Gwaeron Windstrom (gwair-on windstrahm), il dio dell’inse-
guimento e dei ranger, è neutrale buono. E’ anche chiamato con 
il nome di Maestro dell’Inseguimento. Un tempo ranger mortale 
del Nord, è stato elevato al rango di divinità, molto tempo fa, 
sotto la spinte di Mielikki. Egli è un segugio provetto e non ha 
rivali nello scoprire tracce vecchie di settimane o oscuri segni 
lasciati sul terreno. E’ un nemico di Malar, e lui ed i suoi discepo-
li lottano inesorabilmente contro questo dio. I suoi seguaci inces-
santemente affilano le loro capacità di inseguimento delle tracce 
e di conoscenze delle terre selvagge come i guerrieri affilano le 
loro armi. I suoi domini sono Animale, Bene, Conoscenza, Vegeta-
le e Viaggio, e la sua arma preferita è lo spadone. 
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                                                   Haela Brightaxe 
Haela Brightaxe (huh-ae-la brite-ax), la patrona di quei nani che 
trovano particolare sollievo nel combattimento, nell’affrontare 
mostri e nell’andare all’avventura con questi fini, è caotica buo-
na. E’ spesso nominata come la Signore della Mischia e la Vergine 
Fortunata. Lei ed i suoi discepoli provano piacere nella battaglia 
e sono costantemente alla ricerca di scontri e di nuovi nemici con 
i quali confrontarsi. I suoi seguaci sono incitati a risparmiare i 
meritevoli di misericordia e di abbattere senza pietà coloro che 
sono mal-vagi e sleali. Lei ed i propri discepoli spesso lavorano in 
stretti rapporti con Clangeddin Silverbeard e Marthammor Duin e 
con i loro ecclesiastici. I domini a cui è associata sono Bene, Ca-
os, Fortuna, Guerra e Nani, e la sua arma preferita è lo spadone. 
 

                                                      Hanali Celanil 
La dea elfica dell’amore, della bellezza e delle arti, Hanali Cela-
nil (han-uhlee sell-uhnihl), è caotica buona. Tra i suoi nomi pos-
siamo includere Cuore d’Oro e Signora dal Cuore Dorato. Lei è 
una divinità gioiosa ed apprezza in special modo la creazione di 
belle cose e l’intenso amore della gioventù. Ella esorta i propri 
discepoli a diffondere l’amore, al felicità e la bellezza e di difen-
dere queste cose contro coloro che le vorrebbero eliminare. Lei è 
in buoni rapporti con Sharess e Sune, con le quali tiene amiche-
voli conversazioni sui meriti degli elfi nei confronti della bellezza 
umana. I domini di sua appartenenza sono Bene, Caos, Charme, 
Elfi, Magia e Protezione, e la sua arma preferita è il pugnale. 
 

                                                                    Hathor 
Hathor (haa-thor), la dea Mulhorandi della maternità, della mu-
sica folk, della luna e del destino, è neutrale buona. E’ anche 
conosciuta come la Madre Educatrice, la Calma e la Danzatrice 
della Fortuna. Sebbene sia meglio conosciuta come la dea della 
maternità, la sua natura compassionevole l’ha resa patrona degli 
umili e dei soverchiati membri della società Mulhorandi. Lei chie-
de ai suoi discepoli di aiutare costoro in caso di necessità, a non 
voltare le spalle a chiunque chieda aiuto e ad essere amorevoli, 
clementi ed allegri in ogni momento. I suoi domini sono Bene, 
Destino, Famiglia e Luna, e la sua arma preferita è la spada cor-
ta. 
 

                                                                        Hoar 
Hoar (hore), il dio della vendetta, del castigo e della giustizia 
poetica, è legale neutrale. E’ noto anche con i nomi di Portatore 
del Destino e il Signore dei Tre Tuoni. Era originariamente vene-
rato nel vecchio Unther, ma dopo essere stato cacciato dalle an-
tiche divinità di quella terra, ha cominciato a cercare adoratori 
in altre terre di Faerûn. Egli è una divinità triste che insegna che 
la vendetta e il castigo giusti, sebbene uno deve stare attento a 
non scivolare sulla via che conduce a fare del male solo per 
l’amore del male. Il castigo portato con una piega ironica, risul-
tante in una giustizia poetica, è molto dolce. I domini di sua 
competenza sono Castigo, Destino, Legge e Viaggio, e la sua ar-
ma preferita è il giavellotto. 
 

                                                                 Horus-Re 
Horus-Re (hore-us ray), quale capo delle dignità e quale dio del 
pantheon del sole, dell’autorità e della vita, è legale buono. Vie-
ne anche chiamato Signore del Sole e  Faraone  degli  Dei.  Egli  è 

una fusione della divinità Re, che è stato mortalmente ferito in 
tempi antichi dal dio degli orchi Gruumsh, e del più giovane dio 
Horus, che ha ricevuto il potere di Re dalla divinità morente. Egli 
crede che l’ordine e l’immutabilità siano per il bene sia per Mul-
horand sia, in verità, per l’intero universo. I suoi discepoli devo-
no fornire guida e stare al di fuori come onorevoli e brillanti e-
sempi per il popolo Mulhorandi come per il mondo intero. I domi-
ni di sua competenza sono Bene, Castigo, Legge, Nobiltà e Sole, 
e la sua arma preferita è il khopesh. 
 

                                                                    Ilneval 
Ilneval (il-nee-val), il dio orco della guerra e della strategia, è 
neutrale malvagio. Diversamente da Bahgtru, che è ampiamente 
venerato tra i soldati orchi comuni, Ilneval è il dio dei comandan-
ti della guerra degli orchi. E’ il fedele tenente di Gruumsh, seb-
bene in segreto complotti per deporre il suo maestro. Egli ed i 
suoi discepoli mettono più concentrazione nello stabilire i piani e 
le strategie di battaglia rispetto a Baghtru e discepoli, sebbene 
entrambi apprezzino i combattimenti bagnati da sangue in egual 
misura. I suoi domini sono Distruzione, Guerra, Male, Orchi e Pia-
nificazione, e la sua arma preferita è la spada lunga. 
 

                                                                            Isis 
Isis (eye-sis), la dea Mulhorandi del tempo atmosferico, 
dell’agricoltura, del matrimonio e della magia buona, è neutrale 
buona. Viene chiamata anche la Signora Generosa, la Signora di 
Ogni Amore e la Padrona dell’Incantesimo. Lei è regale, modera-
ta e profondamente premurosa verso i propri discepoli e verso 
l’intera comunità Mulhorandi. Lei appare in varie forme: donne 
saggia, moglie obbediente, gioiosa amante, madre di bambini, 
temporale benigno e nutrice di bambini e raccolti. Lei ed i suoi 
discepoli sono sempre aperti a nuove idee e promuovono lo svi-
luppo di magie benefiche ed oggetti magici, ed incoraggiano 
l’amore, il matrimonio e la felicità ovunque vadano. I domini di 
sua competenza sono Acqua, Bene, Famiglia, Magia e Tempesta, 
e la sua arma preferita è il pugnale da mischia. 
 

                                                                    Istishia 
Il dio elementale dell’acqua, Istishia (istish- ee-ah), è neutrale. 
E’ anche chiamato Signore dell’Acqua. Mentre altre divinità, co-
me Umberlee e Eldath, hanno sovranità su differenti aspetti ine-
renti l’acqua, Istishia incarna l’acqua nella sua essenza, in tutte 
le sue sfaccettature. Egli ed i suoi discepoli non credono nell’uso 
intensivo del confronto e della forza, ma piuttosto in una lenta 
corrosione dell’avversario, come l’acqua con la roccia, e nel per-
seguimento della via che offre la minore resistenza, come l’ac-
qua che procede verso il mare. Egli ed i suoi seguaci sono nemici 
giurati di Kossuth. I domini di sua competenza sono Acqua, Di-
struzione, Oceano, Tempesta e Viaggio, e la sua arma preferita è 
il martello da guerra. 
 

                                                                      Jergal 
Jergal (jer-gull), il dio del fatalismo e dell’adeguata sepoltura, è 
legale neutrale. Viene anche invocato con il nome di Signore del-
la Fine di Tutto e lo Scriba del Condannato. Egli è una divinità 
antica e poco conosciuta, essendo stato il signore dei morti in 
tempi antichi, ma successivamente essendo sceso lungo la scala 
gerarchica per diventare il siniscalco del regno di vari signori dei 
morti che lo hanno succeduto. Egli inscrive  il  nome  dei  defunti 



sulle proprie pergamene non appena l’anima di costoro giunge 
nell’aldilà. Egli ed i suoi discepoli credono che il tempo della 
morte sia predeterminato e si sforzano per rendere quel momen-
to il più corretto possibile. I suoi domini sono Destino, Legge, 
Morte Rune e Sofferenza, e la sua arma preferita è la falce. 
 

                                                           Kiaransalee 
Kiaransalee (kee-uh-ran-sa-lee), la divinità drow dei non morti e 
della vendetta, è caotico malvagio. Lei è conosciuta come la Si-
gnora dei Morti e la Banshee Vendicativa (Banshee: spirito il cui 
lamento è presagio di morte). Un tempo lei era una mortale e 
potente matrone madre (regina negromante) che è ascesa al suo 
nuovo rango dopo la distruzione vendicativa del suo reame evo-
cando un’armata impensabilmente enorme di non morti. Da allo-
ra lei è a lungo discesa nella sua follia, consumata dalle proprie 
trame di vendetta, ma mantiene ancora la sua contorta astuzia. 
Lei ed i suoi discepoli incessantemente complottano per ottenere 
vendetta contro coloro che li hanno offesi. Loro evocano armate 
di non morti per eseguire i loro ordini e per farsi aiutare nel con-
se-guimento della vendetta. I domini a cui è associata sono Caos, 
Castigo, Drow, Male e Non Morti, e la sua arma preferita è il pu-
gnale. 
 

                                                   Labelas Enoreth 
Il dio elfico del tempo e della longevità, Labelas Enoreth (lah-
bay-lahs ehn-or-eth), è caotico buono. I suoi appellativi com-
prendono il Donatore di Vita e il Saggio al Tramonto. E’ stato lui 
a benedire gli elfi donandogli la loro longevità, la loro eterna gio-
vinezza (nel senso delle sembianze) e la loro saggezza. Egli è un 
insegnante, uno storico ed un saggio, ed è venerato dal popolo in 
codesti mestieri. Egli ed i suoi discepoli segnano il passare del 
tempo e della storia. Non dimenticano le offese del passato e 
spesso correggono gli errori che razze con una vita più corta han-
no dimenticato. I domini di sua competenza sono Bene, Caos, 
Conoscenza, Elfi e Tempo, e la sua arma preferita è il bastone 
ferrato. 
 

                                                                 Laduguer 
Laduguer (laa-duh-gwur), il dio oscuro dei nani grigi (duergar), 
della loro magia e delle loro abilità, è legale malvagio. E’ anche 
chiamato l’Esule, il Protettore Grigio e il Sorvegliante Severo. 
Molto tempo fa fu esiliato dal pantheon nanico, e lui e loro ora 
cordialmente si disprezzano. Egli è il patrono dei duergar. Costo-
ro lo venerano ma non lo amano, dato che egli è un aspro sorve-
gliante. Loro seguono i suoi comandamenti senza lamentarsi, co-
munque, dato che credono che solo il forte e l’obbediente siano 
meritevoli di sopravvivere, ed in cambio egli ha donato loro la 
capacità di costruire oggetti magici. I suoi discepoli difendono gli 
stanziamenti dei nani grigi dai pericoli del Buio Profondo, cre-
dendo che tale attività li renderà più forti e più degni. I domini 
di Laduguer sono Artigianato, Legge, Magia, Male, Metallo, Nani e 
Protezione, e la sua arma preferita è il martello da guerra. 
 

                                                                       Lliira 
Lliira (leer-ah), la dea della gioia, della felicità, della danza, 
delle feste e della libertà, è caotica buona. Viene anche chiama-
ta con i nomi di Nostra Signora della Gioia, Portatrice di Felicità 
e Padrona delle Feste. Lei è stata riempita di felicità, e danza 
sempre con gioia di vivere. Lei ed i suoi discepoli cercano  di por- 

tare più gioia e felicità possibile alla maggior parte di persone 
possibile, e la chiesa sostiene innumerevoli feste e celebrazioni 
per rallegrare i cuori degli oppressi e dei tristi. I suoi discepoli 
compiono dozzine di buone azioni per ravvivare la vita di ogni 
giorno delle persone, e si assicurano che nessuna occasione di 
gioia possa essere interrotta. Molti di suoi seguaci imparano ad 
usare la danza come forma di combattimento senz’armi che è 
così bella da osservare. I domini di sua competenza sono Bene, 
Caos, Charme, Famiglia e Viaggio, e la sua arma preferita è lo 
shuriken. 
 

                                                                 Loviatar 
Loviatar (loh-vee-a-tar), la dea della pena, della sofferenza e 
della tortura, è legale malvagia. E’ chiamata la Vergine del Dolo-
re, la Frusta Compiacente e la Patrona delle Torture. Lei è una 
divinità crudele e sadica, e nulla più delle grida di agoni delle 
persone che tortura le fa piacere. I torturatori e coloro che pro-
vano piacere nell’infliggere dolore sugli altri la venerano. I suoi 
seguaci credono che il dolore, sia dato che ricevuto, sia l’ultima 
verità e il più grande piacere. Lei ed i suoi discepoli disprezzano 
Illmater ed i suoi adoratori, e li odiano tutti perché si rifiutano di 
urlare in modo soddisfacente mentre essi li torturano. I suoi do-
mini sono Castigo, Forza, Legge, Male e Sofferenza, e al sua arma 
preferita è la frusta. 
 

                                                                       Lurue 
Lurue (lu-rue), la dea delle bestie intelligenti e delle bestie par-
lanti, è caotica buona. E’ nota come l’Unicorno, la Regina Uni-
corno e la Regina delle Bestie Parlanti. Insegna che la vita è lì 
per essere vissuta, e che uno deve viverla con gusto e stile. Av-
venture e ricerche dovrebbero essere compiute con fantasia, e la 
vita dovrebbe essere riempita di tempi buoni e risate. Lei è vene-
rata da molti unicorni, pegaso e altre creature intelligenti non 
umanoidi, come anche dagli avventurieri fanfaroni e romantici. I 
domini cui è associata sono Animale, Bene, Caos e Guarigione, e 
la sua arma preferita è la lancia corta. 
 

                                                                      Luthic 
Luthic (loo-thick), la dea orco delle caverna, delle femmine, del-
la fertilità e della guarigione, è neutrale malvagia. Viene chiama-
ta Caverna Madre. Lei è la moglie di Gruumsh e la madre di Ba-
hgtru. Lei e la patrona delle femmine di orco e della fertilità 
femminile ed è anche la guardiana delle caverne che ospitano la 
maggior parte della popolazione orchesca. I suoi seguaci sono i 
protettori delle case degli orchi, che difendono con incredibile 
ferocia, e sono anche molto abili nell’arte di curare. I domini di 
Luthic sono Caverne, Famiglia, Guarigione, Male e Orchi, e la sua 
arma preferita sono i bracciali con artigli. 
 

                                                 Marthammor Duin 
Marthammor Duin (mar-tham-more dooihn), il dio nanico delle 
guide, degli esploratori e dei viaggiatori, è neutrale buono. E’ 
conosciuto come lo Scopritore di Tracce, l’Osservatore sui Giro-
vaghi e l’Occhio Attento. Egli è il patrono di quei nani che vivono 
o viaggiano lontano dalle loro case ed è perciò venerato da molti 
nani avventurieri. Egli ed i suoi discepoli sono vagabondi di natu-
ra e sono molto più aperti a culture differenti rispetto alla mag-
gior parte della loro gente. Molti dei suoi seguaci lavorano come 
guide o esploratori, e spesso avvisano i loro  concittadini  più  se-  
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dentari di avvicinamenti di o di pericoli nascosti, se loro stessi 
queste cose non interessano. I domini di sua competenza sono 
Bene, Nani, Protezione e Viaggio, e la sua arma preferita è la 
mazza pesante. 
 

                                                                         Milil 
Milil (mihl-lill), il dio della poesia e dalla musica, è neutrale buo-
no. E’ nominato Signore del Canto e il Guardiano di Cantori e 
Trovatori. Egli è carismatico, arguto e affascinante, con un viso 
di bell’aspetto, una voce melodiosa ed un repertorio infinito di 
canzoni e racconti. Egli è anche abbastanza vanitoso ed egocen-
trico. Lui ed i suoi discepoli sono continuamente intenti nella 
creazione di nuove canzoni e narrazioni bardiche, e lavorano per 
diffondere la conoscenza, tramite queste, in tutto Faerûn. E’ al-
leato con altre divinità della conoscenza ed è in ottimi rapporti 
con molte altre divinità, come Lliira ed il pantheon elfico. I do-
mini di sua competenza sono Bene, Charme, Conoscenza e Nobil-
tà, e la sua arma preferita è lo stocco. 
 

                                                                 Nephthys 
Nephthys (nef-this), la dea Mulhorandi della ricchezza, del com-
mercio e della protezione dei bambini e dei morti, è caotica buo-
na. Lei è conosciuta come la Guardiana della Ricchezza e del 
Commercio e la Protettrice del Morto. Un tempo fu sposata con 
suo fratello Set, ma lo ha lasciato dopo il perfido assassinio di 
Osiris. Lei ed i suoi discepoli sono molto più interessati del lato 
economico di Mulhorand. Loro sono i nemici impassibili della na-
zione di Thay (i cui maghi hanno ucciso molti adoratori di 
Nephthys anni fa) e della chiesa di Set. I suoi domini sono Bene, 
Caos, Commercio e Protezione, e la sua arma preferita è la fru-
sta. 
 

                                                                Nobanion 
Nobanion (no-ban-yun), il dio dei leoni, degli wemics, delle be-
stie feline e della regalità, è legale buono. E’ noto come il Signo-
re dalla Criniera di Fuoco e il Re Leone. Egli è una creatura nobi-
le e regale ed insegna che, in ordine di vivere in armonia cogli 
altri e con la natura, uno deve agire con tolleranza, moderazione 
e dignità. Governanti, capi e coloro che lavorano contro questi 
principi devono essere eliminati se rappresentano veramente un 
pericolo. Egli è alleato e stretto amico sii di Lurue che di Sha-
ress. I suoi domini sono Animale, Bene, Legge e Nobiltà, e la sua 
arma preferita è il piccone pesante. 
 

                                                                       Osiris 
Osiris (o-sigh-rihs), il dio Mulhorandi della vegetazione, della 
morte, della giustizia e del raccolto, è legale buono. Viene anche 
chiamato Signore della Natura e il Giudice di Morti. Molto tempo 
fa, è stato brutalmente ucciso da suo fratello Set. Sua moglie Isis 
e la loro sorella Nephthys lo riportarono in vita, e da allora è di-
venuto il dio Mulhorandi signore dei morti. Egli ed i suoi seguaci 
sono molto interessati con la preparazione e la sepoltura dei 
morti, come anche nel presidiare sui raccolti. I suoi seguaci agi-
scono come i giudici di Mulhorand e sono ben noti per la loro im-
parzialità e la loro bontà. I domini di sua competenza sono Bene, 
Castigo, Legge, Morte e Vegetale, e la sua arma preferita è il 
mazzafrusto sia leggero che pesante. 
 
 

                                                              Red Knight 
Red Knight (red nite), la dea della strategia e della pianificazio-
ne, è legale neutrale. E’ nota anche come la Signora della Strate-
gia. Lei è un potere intraprendente i cui discepoli sono cresciuti 
man mano che l’arte della guerra si è fatta più complicata. Lei 
ed i suoi discepoli credono che una buona preparazione e 
l’attento studio di strategie e tattiche sia la chiave di qualsiasi 
vittoria, e che pochi intraprendono un combattimento senza una 
sorta di piano basato sulle esperienza passate. Loro possono sem-
pre in mente piani di riserva in caso di eventi inaspettati. Le i è 
alleata con Torm. I suoi domini sono Guerra, Legge, Nobiltà e 
Pianificazione, e la sua arma preferita è la spada lunga. 
 

                                               Rillifane Rallathil 
Rillifane Rallathil (rill-ih-fane rall-uh-thihl), il dio elfico delle fo-
reste, della natura e degli elfi selvaggi (grugach), è caotico buo-
no. Viene chiamato Signore Foglia, il Selvaggio e la Grande Quer-
cia. E’ spesso rappresentato come un’enorme, eterea quercia le 
cui radici e i cui rami toccano ogni pianta vivente e chiunque 
soccorra e nutrisca tutte le cose viventi. Egli ed i suoi discepoli 
credono che tutte le cose dovrebbero essere libere di vivere la 
loro vita come la natura ha ordinato, e come risultato loro pro-
teggono fieramente i luoghi intonsi, specialmente le grandi fore-
ste e le creature che in esse vivono, da tutto ciò che vorrebbe 
spogliarle. I domini di sua competenza sono Bene, Caos, Elfi, Pro-
tezione e Vegetale, e la sua arma preferita è il bastone ferrato. 
 

                                                                     Savras 
Savras (sahv-ras), il dio della divinazione, del destino e della 
verità, è legale neutrale. E’ noto come Colui che Tutto Vede, 
l’Essere dal Terzo Occhio e il Divinatore. Egli è una antica divini-
tà della magia, ed è stato molto tempo fa sconfitto ed imprigio-
nato magicamente da Azuth. In tempi recenti è stato liberato 
dalle sue prigioni ed ora serve Mystra ed i suoi precedenti carce-
rieri come dio della magia divinatoria. Egli ed i suoi discepoli cer-
cano di scoprire le (talvolta nascoste) verità in tutte le cose e di 
valutare i misteri che riserverà il futuro. Cercano anche di svela-
re ciò che è stato nascosto capire in quale luogo queste cose so-
no state perse. I suoi domini sono Conoscenza, Destino, Incante-
simi, Legge e Magia, e la sua arma preferita è il pugnale. 
 

                                                                       Sebek 
Sebek (seh-beck), il dio Mulhorandi dei fiumi pericolosi, dei coc-
codrilli e delle terre umide (paludi), è neutrale malvagio. Egli è 
conosciuto come il Signore dei Coccodrilli e la Morte Sorridente. 
E’ una divinità debole e poco conosciuta, disprezzata dalle altre 
divinità del suo pantheon, compreso Set. E’ forte fisicamente e 
crudele, anche se stranamente insicuro. Forse perché si sente 
poco considerato nel suo pantheon. E’ principalmente venerato 
nelle piccole popolazioni di coccodrilli mannari di Mulhorand e 
del Chessenta. I suoi adoratori sono incoraggiati ad uccidere 
chiunque si introduca nelle loro paludi e a terrorizzare popolazio-
ni senza aiuto propiziando ed eseguendo sacrifici in favore di Se-
bek. I suoi domini sono Acqua, Animale, Male e Razza Squamosa, 
e la sua arma preferita è la lancia (qualsiasi tipo). 
 

                                           Segojan Earthcaller 
Segojan Earthcaller (seh-goe-jann urthcahl- ur),  il  dio  gnomico 



della terra, della natura e dei morti, è neutrale buono. I suoi no-
mi comprendono l’Amico della Terra, il Signore dei Cunicoli e lo 
Scavatore di Nascondigli. Lui è il patrono degli gnomi delle rocce 
e per questo è venerato da molti appartenenti a questa razza. La 
sue aree di interesse sono le profondità oscure al di sotto della 
terra e la vegetazione, le creature e gli gnomi che vivono e lavo-
rano in quei luoghi. I suoi discepoli proteggono le tane degli gno-
mi da coloro che vorrebbero invaderle e spesso guidano coloro 
che cercano di espandere gli scavi. I domini di sua competenza 
sono Bene, Caverne, Gnomi e Terra, e la sua arma preferita è la 
mazza pesante. 
 

                                              Sehanine Moonbow 
Sehanine Moonbow (seh-ha-neen moonboe), la dea elfica del 
misticismo, dei sogni, della morte, dei viaggi e della luna, è cao-
tica buona. Viene anche chiamata Figlia dei Cieli Notturni, Dea 
del Chiaro di Luna e Signora dei Sogni. Una dea calma e mistica, 
si narra che le sue lacrime, mischiate con il sangue di Corellon, 
hanno dato la vita alla razza elfica. Lei sorveglia i sogni degli elfi 
e protegge coloro che intraprendono lunghi viaggi, incluso 
l’ultimo viaggio: quello che conduce, dopo la morte, alla nuova 
vita. Lei è la dea della magia ingegnosa come la divinazione e le 
illusioni, e la sua associazione con la luna fa sì che sia venerata 
dagli elfi dalla luna. I domini a cui è associata sono Bene, Caos, 
Conoscenza, Elfi, Illusione, Luna e Viaggio, e la sua arma preferi-
ta è il bastone ferrato. 
 

                                                               Selvetarm 
Selvetarm (sel-veh-tarm), il dio dei guerrieri drow, è caotico 
malvagio. E’ noto come il Campione di Lolth, il Ragno che Aspet-
ta e il Demone Ragno. Figlio di Vhaeraun, non fu sempre una divi-
nità malvagia, ma fu ingannato da Lolth nell’assorbire l’essenza 
di un principe dei demoni rivale, con il risultato che gli ha cam-
biato atteggiamento verso la malvagità intrappolandolo nella re-
te di falsità di sua nonna. Egli è dio crudele e maligno, e lui ed i 
suoi discepoli si curano solo dei combattimenti e della distruzio-
ne. I suoi adoratori sono istruiti in vari stili di combattimento, ed 
ognuno impiega molti inganni e manovre meschine. I suoi domini 
sono Caos, Drow, Guerra, Male e Ragni, e la sua arma preferita è 
la mazza pesante. 
 

                                                                            Set 
Set (seht), il dio Mulhorandi del deserto, della distruzione, dei 
serpenti, della magia malvagia (nera) e del tradimento, è legale 
malvagio. Viene chiamato con i nomi di Signore del Male, Corrut-
tore della Morte e Fratello dei Serpenti. Egli è la forza malvagia 
principale nel pantheon Mulhorandi ed è stato cacciato dopo il 
perfido assassinio di Osiris nel tentativo di prendere controllo del 
pantheon stesso. E’ principalmente venerato da coloro bramosi 
della sua magia malvagia e oscura e del potere che porta con sé, 
come anche da chi viaggia attraverso i deserti. Egli ed i suoi di-
scepoli complottano per rovesciare il governo Mulhorandi ed il 
pantheon e posizionarsi sulla sedia del potere. I domini di sua 
competenza sono Aria, Legge, Magia, Male, Odio, Oscurità e Raz-
za Squamosa, e la sua arma preferita è la lancia (qualsiasi tipo). 
 

                                                                    Sharess 
Sharess (shah-ress), la dea dell’edonismo, dell’appagamento 
sensuale, dei luoghi di divertimento e dei gatti, è caotica buona. 
Viene nominata anche Seduttrice Bronzea, il  Felino della Felicità 

e la Signora Danzante. Originariamente dea Mulhorandi Bast, 
molto tempo fa lei cominciò ad esplorare Faerûn, e dopo la fusio-
ne con l’essenza di dee elfiche minori, divenne Sharess. Più tardi 
cadde sotto l’influenza di Shar, ma durante il Periodo dei Disordi-
ni, Sune la liberò. Lei ed i suoi discepoli si dedicano al piacere 
sensuale e si divertono nell’appagamento edonistico. Alcuni dei 
suoi seguaci spesso organizzano divertimenti, mentre altri viag-
giano alla scoperta di nuove sensazioni, buone o malvagie che 
siano, da assaporare. I suoi domini sono Bene, Caos, Charme, In-
ganno e Viaggio, e la sua arma preferita sono i bracciali con arti-
gli. 
 

                                                                Shargaas 
Shargaas (shar-gahs), il dio orco dell’oscurità, del furto e della 
furtività, è caotico malvagio. E’ anche noto come Sigore della 
Notte. Egli è una divinità oscura in ogni senso. Infatti lui ed i suoi 
discepoli godono dell’oscurità che copre le loro meschine ma a-
stute azioni. Lui ed i suoi adoratori sono maestri dell’usare 
l’oscurità delle ombre e della notte per i loro assassini, furti, le 
loro imboscate e qualsiasi altro tipo di azione di criminalità. I 
suoi seguaci sono ammirati, ma anche temuti, dai loro compagni 
orchi per la loro astuzia e la loro audacia. I domini di Shargaas 
sono Caos, Inganno, Male, Orchi e Oscurità, e la sua arma prefe-
rita è la spada corta. 
 

                                                              Sharindlar 
La dea nanica della guarigione, dell’amore e della fertilità, Sha-
rindlar (sharihn- dlar), è caotica buona. E’ chiamata anche Signo-
ra della Vita e la Danzatrice Splendente. Dea gioiosa, spesso de-
dita al canto spontaneo, alla danza ed al riso, lei ed i suoi disce-
poli lavorano incessantemente come combinatori di matrimoni, 
sempre cercando plausibili compagne per i nani non ancora spo-
sati. I suoi adoratori possono spesso essere trovati sui campi di 
battaglia mentre curano i feriti, ed i suoi templi sono sempre a-
perti per i malati, i feriti e gli infelici in amore. I suoi domini so-
no Bene, Caos, Charme, Guarigione, Luna e Nani, e la sua arma 
preferita è la frusta. 
 

                                                    Sheela Peryroyl 
Sheela Peryroyl (shee-lah pair-ree-roil), la dea halfling della na-
tura, dell’agricoltura, della bellezza e dell’amore romantico, è 
neutrale. Viene chiamata Verde Sorella e Madre Premurosa. Lei 
ed i suoi adoratori sono interessati al bilanciamento del selvaggio 
con il coltivato. Preservano la bellezza della natura e del selvag-
gio e delle terre indomite, mentre promuovono anche la genero-
sità delle aree coltivate e custodite, così che la razza halfling 
possa essere nutrita e prosperare. Lei ed i suoi discepoli incorag-
giano feste e celebrazioni, come anche il romanticismo e la bal-
doria generale. I suoi domini sono Aria, Charme, Halfling e Vege-
tale, e la sua arma preferita è il falcetto. 
 

                                                              Shevarash 
Shevarash (shev-uh-rash), il dio elfico della vendetta, del danno 
e dell’odio verso i drow, è caotico neutrale. Viene chiamato 
l’Arciere Nero e il Cacciatore Notturno. Un tempo era un elfo 
mortale la cui famigli e amici furono brutalmente uccisi durante 
un attacco drow. Ha giurato vendetta, ed ha speso il resto della 
sua vita cacciando i drow ed assalendo le loro città. Tale fu la 
sua dedizione, che dopo la sua morte fu elevato al rango di divi-
nità. I suoi adoratori seguono i suoi stessi  passi,  giurando  di  di- 
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struggere gli odiati drow cacciandoli senza paura fino alle porte 
delle loro città. I domini di Shevarash sono Caos, Castigo, Elfi e 
Guerra, e la sua arma preferita è l’arco lungo. 
 

                                                                   Shiallia 
Shiallia (shee-al-lee-ah), la dea della fertilità delle foreste, delle 
radure e delle foreste del Nord, è neutrale buona. I suoi vari no-
mi includono Danzatrice nelle Radure, Figlia dell’Alta Foresta e 
Signora dei Boschi. Controlla la procreazione, la nascita e la cre-
scita delle piante e delle creature della foresta. Di suo particola-
re interesse sono le bestie gravide dei boschi. Lei è una divinità 
gioiosa, spesso vista intenta nella danza, e si diverte saltellando 
e giocando con gli animali della foresta. Lei ed i suoi seguaci pro-
teggono le foreste e le loro creature, assicurando la loro conti-
nua esistenza e fertilità. I suoi domini sono Animale, Bene, Rin-
novamento e Vegetale, e la sua arma preferita è il bastone ferra-
to. 
 

                                                               Siamorphe 
Siamorphe (sigh-a-morf), la dea dei nobili e della regalità, è le-
gale neutrale. Viene chiamata la Nobile. Insegna che le classi no-
bili hanno diritto di governare, ma questo deve essere bilanciato 
da un governo onesto, leale ed esercitato nel migliore possibile 
dei modi su tutti. I suoi adoratori insegnano che i nobili devono 
essere abituati dalla nascita a governare saggiamente e devono 
essere educati in modo che il loro governo sia giusto e onesto. I 
suoi templi mantengono dettagliate genealogie delle case reali 
così che non sorgano scontri per la successione. I suoi adoratori 
sono, specialmente tra il popolo, i nobili di Waterdeep e Tethyr. 
I suoi domini sono Conoscenza, Legge, Nobiltà e Pianificazione, e 
la sua arma preferita è la mazza leggera. 
 

                                             Solonor Thelandira 
Il dio elfico degli arcieri, della caccia e della sopravvivenza nelle 
terre selvagge, Solonor Thelandira (soe-loe-nohr theh-lan-dih-
ruh), è caotico buono. Trai i suoi nomi si ricordano l’Occhio Acu-
to, il Grande Arciere e il Cacciatore della Foresta. Le sue aree di 
interesse sono le arte del tiro con l’arco, la caccia e la furtività. 
Egli invita i suoi seguaci a rispettare la natura, a cacciare solo in 
caso di bisogno e a difendere le foreste da chi vorrebbe spogliar-
le. Lui ed i suoi discepoli sono arcieri esperti e sono capaci di 
scagliare frecce con sbalorditiva e stupefacente abilità e accura-
tezza. I domini di sua competenza sono Bene, Caos, Elfi, Guerra 
e Vegetale, e la sua arma preferita è l’arco lungo. 
 

                                                                    Talona 
Talona (tah-loh-nah), la dea della malattia e del veleno, è caoti-
ca malvagia. E’ chiamata anche Signora del Veleno e Padrona 
della Malattia. Lei è una divinità distorta e ripugnante che libera 
nuove pesti così che può terrorizzare i mortali che la venereran-
no e le faranno dono di nuove chiese in modo da compiacerla. I 
suoi preti attivamente diffondono malattie a questi scopi e orga-
nizzano un intenso mercato nero di pozioni e antidoti. I domini di 
Talona sono Caos, Distruzione, Male e Sofferenza, e la sua arma 
preferita è il colpo senz’armi. 
 

                                                             Thard Harr 
Thard Harr (thard hahrr), il dio nanico della sopravvivenza nelle 
giungla e della caccia, è caotico buono. Tra i suoi titoli è citato il 

Signore delle Giungle Profonde. Egli è il patrono dei nani selvag-
gi; egli li sorveglia e lavora per assicurare la loro continua so-
pravvivenza. I suoi seguaci venerano le foreste dove vivono e fan-
no del loro meglio per vivere in armonia con esse e per protegge-
re le giungle (e loro stessi) da stranieri che vorrebbero danneg-
giarle. I suoi discepoli tendono ad essere sospettosi e isolazioni-
sti, e raramente interagiscono volentieri con gli stranieri. Solo 
coloro che hanno dimostrato di poter vere fiducia per un lungo 
periodo possono ottenerla. I domini di Thard Harr sono Animale, 
Bene, Caos, Nani e Vegetale, e la sua arma preferita è il guanto 
d’arme chiodato. 
 

                                                                       Thoth 
Thoth (thoth), il dio Mulhorandi della magia neutrale, degli scribi 
e della conoscenza, è neutrale. Viene chiamato anche Signore 
della Magia, Scriba degli Dei e Custode della Conoscenza. E’ il 
patrono dei maghi neutrali in Mulhorand, oltre ad essere il dio 
Mulhorandi degli studi della magia in generale e della ricerca di 
nuovi incantesimi. Lui ed i suoi discepoli si sforzano di diffondere 
la magia, la conoscenza e la saggezza, e le loro ricerche hanno 
prodotto nuove tecnologie e oggetti magici unici. I domini di sua 
com-petenza sono Artigianato, Conoscenza, Incantesimi, Magia e 
Rune, e la sua arma preferita è il bastone ferrato. 
 

                                                                     Tiamat 
Tiamat (tee-a-maht), la dea dei draghi malvagi e della bramosia, 
è legale malvagia. E’ anche nota come le Regina Drago, il Drago-
ne Cromatico e l’Oscura Signora. Divinità originaria dell’antico 
Unther, lei ora è pienamente parte del pantheon di Faerûn. Lei 
appare come un enorme drago dalle cinque teste, ognuna delle 
quali rappresenta ognuno dei principali tipi di draghi cromatici 
malvagi. Ordina ai suoi adoratori di seguire i propri comandi sen-
za esitazione e di accumulare potere e ricchezze in suo nome, 
così che lei possa usarli nei suoi piani per spodestare le altre divi-
nità di Faerûn e imporsi come comandante supremo. Tiamat è 
intensamente venerata nel Chessenta, avendo segretamente as-
sorbito l’essenza del creatore dei draghi di quella nazione. I do-
mini di sua competenza sono Legge, Male, Razza Squamosa e Ti-
rannia, e la sua arma preferita è il piccone pesante. 
 

                                                                       Ubtao 
Ubtao (oob-tay-oh), il dio delle giungle, di Chult e dei dinosauri, 
è neutrale. E’ chiamato il Creatore di Chult e il Padre dei Dino-
sauri. Molto tempo fa, ha contrattato con le altre divinità di Fae-
rûn: in cambio della sorveglianza al Picco della Fiamma, la mon-
tagna dalla quale il destino Toril è  profetizzato a un giorno a 
venire, ha ricevuto Chult come suo dominio esclusivo. La maggior 
parte degli abitanti della penisola di Chult lo venerano come il 
creatore della loro patria, delle loro foreste e dei loro potenti 
dinosauri. I suoi discepoli credono che il viaggio della vita sia co-
me un dedalo che devono superare prima di potersi unire a Ubtao 
dopo la morte. I suoi domini sono Pianificazione, Protezione, 
Razze Squamose e Vegetale, e la sua arma preferita è il piccone 
pesante. 
 

                                                                      Ulutiu 
Ulutiu (oo-loo-tee-oo), il dio dormiente dei ghiacciai, dell’am-
biente polare e degli abitanti delle regioni artiche, è legale neu-
trale. Viene chiamato Signore dei Ghiacci e l’Eterno Dormiente. 
Diverse ere fa, Annam, il capo del pantheon dei  giganti, e l’Eter- 



No Dormiente. Diverse ere fa, Annam, il capo del pantheon dei 
giganti, scoprì che Ulutiu aveva una relazione con sua moglie. 
Per salvarla dall’ira di Annam, Ulutiu andò volontariamente in 
esilio, affondando se stesso nelle profondità del gelido mare del 
nord di Faerûn. Il suo collare incantato trasformò l’acqua in una 
massa di ghiaccio in continua espansione, formando i Grandi 
Ghiacci. Sebbene si sia completamente ritirato dal mondo, le 
persone dei Grandi Ghiacci e delle altre terre artiche lo venerano 
ancora. Costoro sono spesso i capi di delle loro tribù e tramanda-
no la dottrina accumulata di generazione in generazione. I domi-
ni associati con Ulutiu sono Animale, Forza, Legge, Oceano e Pro-
tezione, e la sua arma preferita è la lancia, sia corta che lunga. 
 

                                                                     Urdlen 
Urdlen (urd-len), il dio gnomico assetato di sangue della bramo-
sia e dell’odio, è caotico malvagio. E’ conosciuto come Colui che 
Striscia Sotto. E’ un essere sbiadito e senza sesso che è spesso 
raffigurato come un’enorme talpa glabra con artigli malvagia-
mente aguzzi. Simbolizza il ramo, raramente citato, della malva-
gità che alle volte si nasconde nel cuore degli gnomi che muta 
innocenti scherzi e divertimento nel giocare brutti tiri e cose di 
altro tipo che spesso fanno più male che bene. Quegli gnomi che 
hanno ceduto alla bramosia, alla sete di sangue e all’odio sono i 
suoi adoratori,   lo onorano per ottenere potere offrendo sacrifici 
bagnati con il sangue. I domini di Urdlen sono Caos, Gnomi, Male 
e Terra, e la sua arma preferita sono i bracciali con artigli. 
 

                                                                Urogalan 
Il dio halfling della morte e della terra, Urogalan (urr-roh-gah-
lan), è legale neutrale. I suoi titoli comprendono Colui Che Deve 
Essere e il Signore della Terra. Egli è venerato dagli halfling co-
me la reincarnazione della fertile terra e come il protettore delle 
anime e dei corpi dei morti. Sebbene gli allegri halfling non ab-
biano eccessiva paura della morte, spesso rabbrividiscono al sen-
tire nominare il suo nome o alla visione del suo simbolo. I suoi 
discepoli fanno la guardia alle tombe dei morti e proteggono gli 
accampamenti degli halfling dai pericoli che stanno sempre in 
agguato. I suoi domini sono Halfling, Legge, Morte, Protezione e 
Terra, e la sua arma preferita è il mazzafrusto (qualsiasi tipo). 
 

                                                                    Valkur 
Valkur (val-kur), il dio dei marinai e delle navi, è caotico buono. 
Viene chiamato il Potente ed il Capitano delle Onde. Egli è il pro-
tettore di chiunque navighi, e costantemente si sforza di salva-
guardare i suoi adoratori nei confronti dei capricci di Umberlee e 
Talos, che sono suoi acerrimi nemici. Lui è un dio che assapora la 
vita di mare e l’eccitazione dell’esplorazione. Esorta i propri se-
guaci a vivere con vigore e a battersi contro ogni cosa che il Dio 
della Furia possa scagliare contro di loro. I suoi domini sono Aria, 
Bene, Caos, Oceano e Protezione, e la sua arma preferita è la 
sciabola corta. 
 

                                                            Velsharoon 
Velsharoon (vel-shah-roon), il dio della negromanzia, dei lich e 
dei non morti, è  neutrale malvagio. Tra i suoi titoli si ricordano 
il Lodato, l’Arcimago della Negromanzia ed il Signore delle Cripte 
Dimenticate. Egli è un nuovo potere, essendo asceso al rango di 
divinità soltanto in tempi recenti. Originariamente  aiutato  nella  

sua ascesa da Talos, ha recentemente abbandonato il suo disone-
sto sostenitore ed ha invece stretto alleanza con Azuth e Mystra. 
Molti negromanti e creature non morte intelligenti lo venerano, 
ed egli li invita ad aumentare il numero di non viventi e a favori-
re lo studio dell’arte della negromanzia. I suoi domini sono Ma-
gia, Male, Morte e Non Morti, e la sua arma preferita è il bastone 
ferrato. 
 

                                                              Vergadain 
Vergadain (vur-ga-dain), il dio nanico dell’abbondanza, della for-
tuna, dell’inganno e del negoziato, è neutrale. E’ anche noto co-
me Dio dell’Abbondanza e della Fortuna, il Re Mercante e il Nano 
Ridente. Egli è il patrono dei nani mercanti ed è venerato dalla 
maggior parte dei nani ladri non malvagi. I suoi discepoli cercano 
e negoziano sempre le migliori ricchezze possibili. Sono solita-
mente intelligenti e sagaci. Sebbene il loro dio spesso garantisca 
loro fortuna nei loro tentativi, molto più spesso di quanto sembri 
è la loro stessa saggezza e la loro stessa astuzia che crea le op-
portunità per loro. I domini di Vergadain sono Commercio, Fortu-
na, Inganno e Nani, e la sua arma preferita è la spada lunga. 
 

                                                               Vhaeraun 
Vhaeraun (vay-rawn), il dio drow della furto e dai maschi drow, 
è caotico malvagio. E’ noto come il Signore Mascherato e 
l’Ombra. Egli è l’unico figlio di Lolth, ma si logora sotto il domi-
nio della madre e disprezza i favoritismi di lei per il sesso femmi-
nile. Così è diventato il patrono del sesso maschile di questa raz-
za ed ha iniziato molti di loro all’arte del ladro così che non sia-
no senza aiuto contro il grande potere delle femmine scelte da 
Lolth. Molti dei suoi seguaci insegnano ribellione contro il radica-
to matriarcato. Altri sostengono che i drow dovrebbero aumenta-
re la loro influenza ed il loro potere in superficie. I suoi domini 
sono Caos, Drow, Inganno, Male e Viaggio, e la sua arma preferita 
è la spada corta. 
 

                                                                   Yurtrus 
Yurtrus (yur-truss), il dio orco della morte e della malattia, è 
caotico malvagio. E’ anche chiamato le Mani Bianche. E’ una cre-
atura disgustosa che non possiede bocca e la cui pelle malata 
(tranne che sulle sue mani bianche come il gesso) si sta spelando 
e marcendo. E’ temuto più che venerato dagli orchi; costoro vi-
vono nel terrore sia delle pesti che periodicamente manda per 
devastarli sia della severa fine di morte che egli manda alla fine 
di tutto, anche nei confronti dei più potenti. I suoi adoratori sono 
coloro che portano, venerano o traggono profitto dalla morte, 
soprattutto assassini. I domini di Yurtrus sono Distruzione, Male, 
Morte, Orchi e Sofferenza, e la sua arma preferita è il colpo 
senz’armi. 
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Divinità drow 
 

Vhaeraun  
[il mascherato] 

Divinità minore degli Abissi, NM (ogni allineamento malvagio è 
permesso ai suoi collaboratori) 
 
   Aree di influenza: drow maschi, il furto ed ogni attività malva-
gia sulla superficie. 
   Simbolo: una mezza maschera nera. 
   Requisiti: standard, solamente drow maschi. 
   Armi consentite: tutte 
   Armature consentite: nessun tipo di armatura è consentita ai 
chierici di Vhaeraun. 
   Sfere ad accesso completo: universale, combattimento, ele-
mentale, guardia, cura, necromanzia, charme. 
   Sfere ad accesso parziale: divinazione, protezione, tempo. 

   Poteri speciali: 
- al terzo livello un chierico di Vha-
eraun guadagna la possibilità di 
Passare senza Tracce una volta al 
giorno per ogni livello 
- al sesto livello un chierico di Vha-
eraun guadagna il potere di Anima-
re i Morti 
- al nono livello un chierico di Vha-
eraun guadagna il potere Localizza 
oggetto. 
- i chierici di Vhaeraun non possono 
scacciare i nonmorti ma solamente 
controllarli. 
   Nel caso in cui il suo aiuto venga 
richiesto da un fedele, che sia o 
meno un chierico, sussiste un 15% 
di probabilità che il dio si manifesti 
(inviando il suo Avatar); la probabi-
lità sale al 20% se il richiedente è 
un chierico che effettui anche 
l’appropriato rituale. 
   Altre peculiarità: Vhaeraun vuole 
vedere i drow sulla superficie dei 
Reami; egli pensa che i drow posso-
no, anzi, devono allearsi con le al-

tre razze di elfi. Odia gli gnomi e i nani e riesce a tollerare gli 
umani a gli halfling. Adora manifestarsi. 
   Scopi ed etica: i drow devono avere un reame nella Notte So-
vrastante (questo termine è utilizzato solamente dai suoi fedeli); 
questo dominio deve essere ottenuto con l’uso della violenza. I 
drow devono essere tutti uguali, i maschi come le femmine. I 
drow devono schiacciare la chiesa di Lolth (in Menzoberranzan e 
Ched Nasad). I drow devono essere uniti. 
   Rituali: I rituali devono essere effettuati durante la notte e i 
chierici devono disciogliere le ricchezze e le armi dei loro nemici 
su di un altare nero, scolpito a forma di un catino nero 
(bronzato). Se l’avatar di Vhaeraun appare ai suoi fedeli, essi 
devono donargli un prezioso oggetto magico. 
   Regole e consuetudini: La chiesa di Vhaeraun deve essere atti-
va in particolare durante la notte, per tutte le operazioni di una 
certa importanza. I contatti ed i matrimoni tra i drow e le altre 
razze di elfi sono incoraggiate; questo porta alla nascita di mez-

zodrow che sono educati come seguaci di Vhaeraun. Ciascun 
chierico di Vhaeraun ha il compito di lavorare alla creazione di 
avamposti drow sulla Superficie. 
   Indumenti: 
sono particolarmente apprezzate le tuniche nere. 
   Manifestazioni di Vhaeraun: 
Quando Vhaeraun viene chiamato per soccorrere uno dei suoi fe-
deli, può inviare il suo avatar o un’Ombra Sfuggente, che ha le 
sembianze di una mezza maschera nera. Nel caso in cui si mani-
festi in una delle due forme, il fedele che l’ha chiamato si avvan-
taggia dei seguenti benefici: 

 Il personaggio guadagna una Vera Vista, come 
l’omonimo incantesimo. 

 Può ferire le creature immuni alle armi non magiche, 
senza alcun bonus aggiuntivo. 

 Il personaggio non è soggetto a stordimento o goffaggi-
ne. 

 Il personaggio ottiene il potere di muoversi silenziosa-
mente e di passare senza lasciare tracce. 

 Il personaggio recupera 2d4 PF. 
 
 

Vendargolth  
[divinità minore] opzionale 

Divinità minore degli Abissi, NM 
 
   Sfere di influenza: morte, omicidio, segretezza, silenzio, illu-
sione, tortura. 
   Simbolo: un cerchio nero con uno scorpione rosso al centro. 
   Alleati: Vhaeraun, Gzemnid (una divinità dei Beholder), Shar, 
Mask, Bhaal, Myrkul, Bane, Loviatar. 
   Nemici: Lloth, Kiaransalee 
   Requisiti: 12 di forza, 15 di destrezza, solamente maschi drow 
o mezzodrow… 
   Armi consentite: scimitarra, pugnale, spada corta, pugnale, 
balestra ad una mano, mazzafrusto 
   Armature consentite: cotta di maglia elfica o drow, armatura 
di cuoio 
   Sfere ad accesso completo: universale, necromanzia, cura, 
combattimento, elementare (aria) 
   Sfere ad accesso parziale: charme, protezione, divinazione 
   Poteri speciali: 

- il chierico guadagna l’abilità di “muoversi silenziosamen-
te” come un ladro.  La percentuale base di riuscita è pari a 
15%+5% per ogni livello ; questo valore viene comunque mo-
dificato in base ai valori razziali e di destrezza. Inoltre il 
chierico può effettuare un colpo alle spalle come fosse un 
ladro di due livelli inferiore. 
- Il chierico può controllare i nonmorti come se possedesse 
due livelli in più. 
- Il chierico riceve uno stile di combattimento bonus e può 
essere specializzato in due stili di combattimento al primo 
livello 
- Il chierico può utilizzare gli incantesimi di Illusione dei ma-
ghi liberamente come un incantatore di pari livello; deve 
però ricercare ed imparare questi incantesimi allo stesso 
modo dei maghi. 
- Al primo livello può lanciare “silenzio” nel raggio di 1m 
+1m ogni tre livelli. 
- Al secondo livello può animare uno scheletro; ne può ani-
mare un altro solamente una volta che il primo venga di-
strutto. 
- Al terzo livello può lanciare l’incantesimo “Vento sussur-
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rante” una volta al giorno. 
- Al sesto livello il chierico può lanciare un “Silenzio conti-
nuato” nel raggio di a metro ogni 2 livelli; questo effetto 
può essere dissolto da un Dissolvi Magia lanciato da un mago 
perlomeno di decimo livello. 

   Altre peculiarità: I chierici di Vendargolth operano nella segre-
tezza più assoluta.      
   Essi cercano di aiutare i chierici di Vhaeraun nei loro tentativi 
di conquistare il Mondo di Superficie. Posseggono inoltre delle 
caratteristiche che li rendono delle perfette spie: sono discreti e 
non possono “vendere” i loro compagni poiché viene loro tagliata 
la lingua al termine del periodo di apprendistato.  
   Si tratta di una fede sottile: Vendargolth desidera presentarla 
affascinante e i suoi chierici appaiono come persone di gusto, per 
quanto non siano mai stravaganti. 
   Scopi ed etica: la chiesa di Vendargolth brama vedere i drow 
al controllo del Mondo (il Sottosuolo come la Superficie) e per 
questa ragione si trovano alleati con il culto di Vhaeraun. Essi 
vogliono unire i drow, con la violenza o con l’intrigo. E non esita-
no ad essere estremamente infidi e sleali. 
   Rituali: durante la loro formazione, i futuri chierici devono ef-
fettuare un voto di silenzio; se vengono meno al loro voto sono 
offerti in sacrificio al dio. Devono restare in assoluto silenzio per 
dieci anni, l’intera durata di questo voto. Essi vengono talvolta 
tentati dai laici a rompere il voto fatto. Come detto prima, ad 
ogni chierico viene tagliata la lingua alla fine del periodo di ap-
prendistato; la cerimonia deve essere svolta nell’oscurità quasi 
totale e un crudele sacrificio (generalmente di un umano o di un 
nano) accompagna questa procedura, imponente ma silenziosa. 
   Indumenti ed equipaggiamento: Durante le missioni i chierici 
di Vendargolth indossano normali abiti da avventuriero. Nel corso 
delle cerimonie vestono una tunica con uno scorpione rosso su di 
un cerchio nero, al centro del petto.  Il loro equipaggiamento 
viene pagato il 25% in più del prezzo base, per rappresentare la 
raffinatezza del clero. 
 
 

Lloth or Lolth  
[divinità intermedia] 

Lloth è la divinità principale della società drow; le sue sacerdo-
tesse controllano la società e nessun’altra divinità intende tener-
le testa. A dispetto del suo allineamento, Lloth  pone particolare 
attenzione nell’evitare un conflitto tra i drow; anche se gradisce 
la lotta intestina nella società, poiché rinforza e migliora la razza 
ma, per evitare che questa sfugga al controllo, se una casata de-
sidera eliminarne una rivale, questo deve essere effettuato con 
una singola azione.  La guerra ed il logorio sono estremamente 
negative e le Casate creano delle coalizioni per combattere quel-
le tra di loro che fanno uso di queste tattiche. 
   Lloth ha due scopi principali per i suoi drow; il dominio assolu-
to di tutto il Sottosuolo e la distruzione completa degli elfi di 
superficie, come la conquista dei loro territori. Questo secondo 
obiettivo è puramente simbolico poiché i drow non hanno alcun 
desiderio di tornare sulla Superficie, dove perderebbero i loro 
poteri. 
   Allineamento: CM, come quello dei suoi fedeli. 
   Aree di influenza: ragni, dolore, oscurità. 
   Simbolo: un ragno nero con la testa di una drow 
   Doveri del clero: il clero di Lloth è composto esclusivamente 
da femmine e organizzato nelle casate nobiliari, che sono con-
trollate dalle Matrone, le sacerdotesse di maggior potere.  Il cle-
ro detiene un potere assoluto nel nome di Lloth; esse controllano 
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la società drow, si occupano di politica e sono giudice, giuria e 
carnefice in ogni situazione. Posseggono una grande esperienza 
nella manipolazione, fomentano la paura e sono dotate di un im-
menso potere. 
   Caratteristiche delle sacerdotesse: 
   Requisiti: carisma 13,  solamente femmine drow 
   Allineamento: CM 
   Armi consentite: tutte 
   Armature consentite: tutte 
   Sfere ad accesso completo: universale, charme, combattimen-
to, creazione, divinazione, elementare (terra, acqua), guardia, 
cura, necromanzia, 
   Sfere ad accesso parziale: animale, caos 
   Poteri concessi: 

- livello 1: immunità al veleno di qualunque tipo 
- livello 5: dissolvi magie 3 volta al giorno 
- livello 9: vera vista 2 volte per livello 
- livello 12: dominio: i maschi subiscono una penalità di –4 al 
loro tiro salvezza e gli elfi non beneficiano della loro resi-
stenza allo charme. 
- Controllano i non morti con una penalità di –2 

   Sacerdotesse di alto livello: alcune rare sacerdotesse accedo-
no a livelli superiori al sedicesimo.; devono possedere una sag-
gezza almeno pari a 19 e sono essere aiutate direttamente da 
Lloth una volta che raggiungono il venticinquesimo livello. 
 
 

Kiaransalee  
[semidivinità] 

Kiaransalee è la di divinità drow della vendetta e dei nonmorti; è 
estremamente caotica e facile all’ira, ed è sempre all’opera nel 
preparare una complessa vendetta contro coloro che le hanno 
fatto un affronto (reale od immaginario che sia). Come le sue 
sacerdotesse, è crudele e contorta. 
   Caratteristiche: 
   Allineamento: CM 
   Aree di influenza: nonmorti, vendetta 
   Simbolo: una mano femminile drow con un anello di monete. 
   Doveri del clero: le sacerdotesse di Kiaransalee sono rare e 
vivono nel mistero; generalmente restano in piccole e nascoste 
comunità drow e inviano vendicatori alla volta di coloro che 
scherniscono la loro fede. Spesso si recano in missione, al solo 
scopo di uccidere e avere così dei corpi da rianimare. 
   Abilità speciali e poteri concessi:  
   Allineamento: CM 
   Armi consentite: tutte (principalmente pugnali) 
   Armature consentite: nessuna 
   Sfere ad accesso completo: universale, charme, combattimen-
to, divinazione, elementare (terra) guardia, cura (forma inversa) 
necromanzia, sole 
   Sfere ad accesso parziale: - 

- livello 1: animare morti (una volta al giorno). Possono uti-
lizzare gli incantesimi negromantici dei maghi come incan-
tatori arcani di pari livello. 
- Livello 5: tocco del vampiro due volte al giorno, assorben-
do 2d6 PF 
- Livello 9: cura ferite critiche sui nonmorti 
- Possono comandare i nonmorti come incantatori di due 
livelli superiori. 
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Elistraee (la Vergine Oscura)  
[divinità intermedia] 

Elistraee è la divinità dei drow buoni; è anche la dea della musi-
ca e della bellezza e viene venerata attraverso la danza e le can-
zoni. 
   Caratteristiche: 
   Allineamento: CB 
   Aree di influenza: musica, danza, spade, caccia. 
   Simbolo: una spada lunga all’interno di un raggio lunare argen-
teo e, tutto attorno, un pallido alone blu 
   Manifestazioni di Elistraee: un oggetto, di solito una spada, 
circondata da un alone luminoso. Questo oggetto ottiene i se-
guenti poteri per sei round: 

-       danno massimo consentito 
-       immunità alla rottura 

Inoltre il favore di Elistraee conferisce le seguenti capacità, per 
quattro round: 

-       colpire sempre per primo in ogni round 
-       migliora la classe armatura di due punti 
-       bonus di +4 ad ogni tiro per colpire. 

   Doveri del clero: Solo le donne possono diventare sacerdotesse 
di Elistraee; esse devono occuparsi della bellezza e della musica 
ovunque si trovino. Un requisito fondamentale è la loro bravura 
nel suonare uno dei seguenti strumentI, corno, flauto, arpa. De-
vono essere inoltre buone danzatrici e cantanti, almeno quanto 
ottime combattenti con la spada. Devono promuovere l’armonia 
e la concordia tra i drow e gli abitanti del mondo di superficie e 
devono aiutare chiunque ne abbia bisogno. 
   Abilità e poteri concessi: 
   Requisiti: 16 di destrezza; 
   Allineamento: qualunque buono 
   Armi consentite: tutte, preferibilmente una spada. 
   Sfere ad accesso completo: universale, combattimento, crea-
zione, elementare, guardia, cura, necromanzia, protezione, sole, 
tempo atmosferico. 
   Sfere ad accesso parziale: animale,charme, divinazione, pian-
te, invocazione. 
   Poteri concessi: 

- livello 4:dardo incantato, due volte al giorno 
- livello sei: arma magica tre volte al giorno, solamente sulle 

spade che guadagnano un bonus di +2 per la durata di sette 
round. 

- Non possono comandare i nonmorti 
   Etica: aiuta i deboli, sii gradevole in ogni momento, tranne 
quando combatti contro la sofferenza, incoraggia la gioia ovun-
que. 
   Rituali: una grande caccia, di notte, e una danza attorno ad un 
grande fuoco. 
   Usanze:  le sacerdotesse di Elistraee esprimono le loro emozio-
ni con l’aiuto dei vespri e realizzano oggetti in privato. 
   Equipaggiamento ed abbigliamento: le sacerdotesse hanno 
capelli lunghi tinti d’argento; le loro tuniche sono sempre splen-
dide ma comunque comode. Durante i rituali sono solite vestirsi 
il meno possibile. 
 
 

Marckarius  
[Il Signore del Massacro] opzionale 

Marckarius è un dio asceso recentemente, apparso poco tempo 
dopo il Periodo dei Disordini. In vita Marckarius era una Maestro 
di Spada della casata mobiliera Millithor, di Menzoberranzan; a-
veva alle spalle una celebre storia che è troppo lunga per essere 

narrata. In breve, gli eventi che portarono alla sua morte restano 
un mistero. L’anima di Marckarius fu prelevata da Vhaeraun af-
finché lo servisse. Dopo questo periodo Vhaeraun lo liberò, ri-
compensandolo per i suoi servigi con l’elevazione al rango di se-
midio. (in seguito Marckarius ascese al rango di divinità minore). 
   Allineamento: CM 
   Aree di influenza: guerra, massacro, infamia, tradimento, 
conquista, omicidio, morte, desolazione. 
   Simbolo: un teschio in fondo ad una freccia (assomiglia in par-
te al simbolo di Cyric) 
   Doveri del clero: il clero di Marckarius deve promuovere 
l’aggressione verso i nemici dei drow, siano essi altri drow, nani, 
umani, etc. I chierici insegnano l’arte della guerra e del combat-
timento, così come ogni trucco sleale utile in un duello che cono-
scono. 
   Rituali: i rituali dedicati al dio consistono nel radunare una 
gran massa di persone in arme e nel percorrere strade, foreste, 
pianure uccidendo ogni essere vivente nel modo più crudele pos-
sibile e distruggendo ogni cosa al loro passaggio. Tutto questo 
viene effettuato di notte. 
   Abiti ed equipaggiamento: i chierici di Marckarius portano con 
loro armature di fattura drow, in particolare corazze di maglie e, 
più raramente, corazze elfiche e armature di piastre. Essi com-
battono con ogni tipo di arma ma le spade lunghe e le scimitarre 
sono molto apprezzate.  
   Poteri concessi: 

-  livello 1: il chierico può scegliere un’0artma preferita, con 
la quale guadagna un bonus non magico di +1 al tiro per col-
pire 
-  livello 8: una volta al giorno per livello il chierico può en-
trare in una trance che gli permette di essere in armonia 
con il suo ambiente e di incrementare durante questo perio-
do, i suoi riflessi e le sue abilita di combattimento.  Questo 
stato è diverso dall’ira del barbaro, poiché è il frutto di lun-
ghi anni di esperienza e della volontà divina, ma fornisce al 
chierico un bonus di +2 al tiro per colpire, +3 ai danni, mi-
gliora la sua classe armatura di tre punti e riduce la sua ini-
ziativa di due. La vista di un chierico di Marckarius in trance 
è terribile quanto affascinante, colma di pura bellezza elfi-
ca. 
-  Livello 15: una volta al giorno il chierico può effettuare un 
colpo mortale (contro una creatura che possieda una fisiolo-
gia e che sia conosciuta dal chierico): colpendo con una pe-
nalità di –4 la creatura muore. 

   Armature consentite: tutte 
   Armi consentite: tutte, vedi sopra. 
   Sfere ad accesso completo: universale, caos, combattimento, 
elementare, (fuoco, terra), cura, necromanzia, guerra. 
   Sfere ad accesso parziale: invocazione, tempo 
   Clero: chierici specialistici con le capacità di cui sopra, crocia-
ti 
   Allineamento dei chierici: chierici specialistici: NM, CM. Cro-
ciati: CM 
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Donazioni e InterventiDonazioni e Interventi  
Un supplemento internet all’ambientazione Forgotten Realms 

di Sean K. Reynolds 

Molte divinità sono venerate in 
modo casuale dalla gente di Fae-
run tramite donazioni a templi o 
santuari. Se il personaggio ha re-
centemente (entro gli ultimi dieci 
giorni) fatto una donazione alla 
chiesa di una divinità, e si trova in 
una situazione rilevante per gli 
obiettivi di quest’ultima, la divini-
tà può intervenire in alcuni piccoli 
modi per aiutare questo personag-
gio. Quando le circostanze sono 
appropriate, il giocatore deve far 
notare la situazione al Dungeon 
Master, e se questo è d’accordo, 
viene fatto un tiro di intervento. 
(Il Dungeon Master può riservare 
questo sistema anche per i PNG 
nemici e gli allegati se lo desidera-
no!). Essenzialmente, un perso-

naggio si rivolge all’aiuto divino come una azione gratuita e 
deve farlo prima di compere un’azione e tirare il danno. 
 
La possibilità di questo intervento minore si basa su un tiro di 
carisma (CD 12) ed è modificato dalla quantità di monete che il 
personaggio ha donato a quella fede nei passati dieci giorni 
(vedi tabella 1: Modificatori di intervento). Se il tiro a succes-
so, il personaggio beneficia immediatamente degli effetti 
dell’incantesimo “guida”, “resistenza”, o “virtù”. Se il tiro 
fallisce, il personaggio non riceve assistenza e non ha a disposi-
zione altre possibilità da quella divinità fino alla successiva 
donazione. Un giocatore può richiedere un intervento per con-
to di un altro personaggio, ma è a discrezione del Dungeon 
Master determinare se le circostanze inerenti l’altro soggetto 
sono appropriate. 
 
Tabella 1: Modificatori di intervento 

Donazione 
(MO) 

 
2* 
3 
5 
8 
12 
17 
23 

Modificatore al 
tiro 

 
+1 
+2 
+3 
+4 
+5 
+6 
+7 

* Donazioni minori di 2 MO non ricevono modificatori al tiro di intervento 

Per esempio, Nartak cammina tra un feroce orsogufo e la sua 
alleata, priva di conoscenza, Phillipa, facendo attenzione a 
che la bestia non porti via la sua amica caduta per sbranarla. 
L’orsogufo ha intenzione di attaccare Nartak e possibilmente 
ridurlo a 0 punti ferita. Il giocatore di Nartak ricorda al DM 
che ieri Nartak ha donato 5 MO al tempio di Helm (divinità 
dei protettori) e chiede di poter effettuare un tiro di inter-
vento prima di fare la mossa successiva dato che si sta muo-
vendo per proteggere la sua amica caduta. Il DM concorda 
sul fatto che si tratta di una circostanza appropriata ad un 
intervento di Helm, fa il tiro sul carisma applicando 
l’appropriato modificatore per il personaggio di Nartak, e 
ottiene un 14 (+3 di bonus per la donazione di monete doro, 
+2 del bonus in carisma, più 9 ottenuto col tiro del dado da 
20). L’invocazione ha avuto successo, ed Helm interviene 
producendo su Nartak gli effetti dell’incantesimo “virtù”, 
che gli garantisce 1 PF. Nartak attacca l’orsogufo, ma non 
riesce ad abbatterlo al contrario dell’attacco dell’orsogufo, 
che porta Nartak ad 1 PF. Senza l’intervento 
dell’incantesimo “virtù”, Nartak sarebbe stato ridotto a 0 PF 
(incapacitato) e al prossimo attacco contro l’orsogufo sareb-
be andato a –1 per aver compiuto un’azione completa men-
tre era incapacitato, mettendo entrambi alla mercé 
dell’orsogufo se avesse fallito. 

 
Se un gruppo di personaggi dovesse donare soldi o oggetti co-
me gruppo, ogni membro del gruppo potrà richiedere un in-
tervento in ogni momento prima che lui o lei compia 
un’azione, e il DM potrà decidere il bersaglio e l’effetto che 
la divinità userà e se le circostanze giustificheranno un inter-
vento. E’ anche possibile ricevere assistenza da un altro grup-
po che ha fatto anch’esso una donazione a quella stessa divi-
nità, ma questa cooperazione non fornisce più di un +2 come 
modificatore al tiro, indipendentemente da quanto il perso-
naggio abbia donato al tempio. (Ad ogni modo, se il personag-
gio assistito ha donato solo 2-3 MO, il tiro avrà come modifi-
catore solo +1). 
 
Regola opzionale 
 
Se il Dungeon Master lo desidera, può aggiungere diversi livel-
li alla tabella di modificatori dell’intervento divino. Le tabel-
le 2 e 3 coprono i più alti raggi di modificatori e risultati. Per 
questi livelli si possono rendere disponibili sia gli incantesimi 
tratti dai domini di una divinità sia i tre incantesimi prima 
menzionati. 
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Donazione 
(MO) 

 
2* 
3 
5 
8 
12 
17 
23 
30 
38 
47 
57 
68 
80 
93 
107 
122 
138 

Modificatore al 
tiro 

 
+1 
+2 
+3 
+4 
+5 
+6 
+7 
+8 
+9 
+10 
+11 
+12 
+13 
+14 
+15 
+16 
+17 

* Donazioni minori di 2 MO non ricevono modificatori al tiro di intervento 

Risultato 
 
 

0—11 
12—18 
19—28 

29+ 

Livello 
incantesimo 

 
Fallito 

Livello 0 
Livello 1 
Livello 2 

Tabella 3: Risultati di intervento estesi 

Note sull’autore 
 
Sean K. Reynolds è nato in una città costale dell’estremo sud 
della California. Disegnatore di giochi professionista per diversi 
anni, ha lavorato su ogni attuale linea di prodotto per la Wi-
zard of the Coast. Passa il tempo libero leggendo, creando ani-
mazioni al computer, e scrivendo biografie da due a tre righe. 
Puoi vedere cosa sta facendo ora visitando il suo sito: http://
www.seankreynolds.com 

Tabella 2: Modificatori di intervento estesi 
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Le relazioni sociali dei DrowLe relazioni sociali dei Drow  
Un supplemento internet all’ambientazione Forgotten Realms 

di Sean K. Reynolds 

La maggior parte del mondo della 
superficie non conosce molto della 
società degli elfi scuri tranne che 
per due stereotipi: Dominati dalle 
chieriche femmine della Regina 
Ragno Lolth, i maschi sono servi, e 
gli schiavi e la magia sono ovun-
que. 
Per la maggior parte del mondo 
della superficie queste informazio-
ni sono più che sufficienti, ma se è 
vero che questi stereotipi sono 
fondati, è anche vero che essi so-
no solo la superficie di quella che 
è in realtà la vita tra gli elfi scuri. 
I Drow, come gli umani e altri es-
seri civilizzati, mangiano, si inna-
morano, si sposano, crescono bam-
bini, e hanno famiglie. 
Infatti, in considerazione del fatto 

che gli elfi scuri hanno una vita lunga e che la loro società è 
spesso teatro di sconvolgimenti le relazioni tra i drow sono soli-
tamente più complesse di quella di una tipica famiglia umana. 
 

Tipi di ruoli 
 
Lolth è la dea patrona dei Drow, ed essi devono la loro propria 
esistenza (o, sarebbe meglio dire esilio) nel sottosuolo a Lei. 
Con tale implicazione nell'origine degli elfi scuri, non sorpren-
de che la maggior parte delle città Drow, così come la maggior 
parte di tutti i Drow, omaggino la Regina Ragno. 
Dal suo Patrocinio è derivato il Suo rigido dogma di superiorità 
delle femmine e di inferiorità dei maschi. 
In queste società, le femmine controllano in genere tutto il 
potere, lasciando ai maschi gli scarti. 
Tradizionalmente, le femmine entrano nel clero e servono 
Lolth come sue sacerdotesse, mentre i maschi entrano nella 
milizia o (raramente) nello studio della magia. 
Le sacerdotesse sono addestrate nell'arte della guerra, e spesso 
squadre e eserciti sono comandati direttamente dalle terribili 
chieriche della Regina Ragno, ma normalmente esse si tengono 
fuori dal pericolo e danno ordini ad esperti ufficiali maschi, 
alcuni dei quali sono tenuti sotto controllo da minacce fisiche o 
magiche o a volte sono anche dominati completamente con la 
magia. 
 
La stregoneria è il solo vero modo di un maschio nella società 
di Lolth di raggiungere un vero potere. Anche il più esperto 

generale e veterano di molti conflitti se maschio può infatti 
essere ucciso per un accidentale insulto alle sacerdotesse-
ragno, ma un mago di alto rango è più difficile da eliminare 
perché più raro e più utile. 
Ed ancora, anche i più talentuosi maschi maghi sono, dal pun-
to di vista sociale, tecnicamente inferiori alle chieriche fem-
mine di livello più basso -- una cosa di cui i maghi maschi ri-
sentono fortemente. In un mondo dove essi sono destinati alla 
servitù a causa del loro sesso, un maschio mago che può tra-
scendere lo spazio e il tempo e che deve sottomettersi e sot-
tostare alle sacerdotesse femmine, che può a mala pena rac-
cimolare il potere per curarsi un ginocchio graffiato, conduce 
una frustrante esistenza. 
 
Questo descrive la maggior parte delle città degli elfi scuri, 
ma un non piccolo numero di città scure hanno una struttura 
sociale interamente differente. Per esempio la città di Ssha-
math è governata da maghi maschi ai quali si affiancano le 
sacerdotesse femmine di Lolth che si spartiscono ruoli minori. 
(La natura di Sshamath deriva dal grande numero di maschi 
nati negli ultimi secoli, al quale si è aggiunta la crescente 
ricerca in antichi luoghi magici ed il temporaneo disordine 
della magia clericale.) Con tutto questo Sshamath è soprav-
vissuta malgrado resti un spina nel fianco alla ufficiale idea di 
Lolth sulla società Drow, e ciò significa che altre insolite so-
cietà Drow possono esistere, come quelle governate da nobili 
militari o nobili ereditieri non influenzati dalla fede. 
 
Ad ogni modo, la maggior parte delle società Drow riflette la 
divinità da essi venerata. 
Alcune possono essere costruite attorno alla filosofia di Kia-
ransalee, una divinità Drow minore di non morti e della ven-
detta. In tali posti, il drow al potere dovrebbe essere quello 
con l'abilità di comandare e creare non morti, o sono non 
morti essi stessi. Vhaeraun, divinità del crescente potere dei 
maschi drow, dei furti, e della vita che si affaccia sulla super-
ficie del mondo, ha una visione maggiormente equilibrata dei 
sessi che distribuisce maggiore uguaglianza ma che provoca la 
caduta dell'esistente matriarcato di Lolth. Le colonie che so-
no state create dai suoi seguaci sulla superficie del mondo 
hanno una distribuzione maggiormente equilibrata del potere 
tra maschi e femmine, anche se è leggermente spostato in 
favore dei maschi per via del rancore contro le femmine e a 
causa del fatto che ci sono meno femmine tra i fedeli di Vha-
eraun. Ghaunadaur, una vecchia e bizzarra divinità di melme 
e fanghiglie offesa dall'usurpazione del territorio del sotto-
suolo da parte di Lolth, si cura poco del fatto che i suoi se-
guaci siano maschi o femmine fintanto che essi servono ai 
suoi interessi. Mentre non si conoscono attualmente città 
Drow che ufficialmente appoggiano Ghaunadaur, piccole colo-
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-nie e culti esistono e hanno gerarchie basate interamente sul 
potere e sulla lealtà. Le più insolite di tutte le culture drow 
sono quelle votate a Eilistraee, la figlia benevola di Lolth (e 
sorella di Vhaeraun), che è patrona di tutti i drow buoni e spe-
cialmente di quelli che desiderano vivere pacificamente con gli 
altri essere della superficie del mondo. Gli adepti di Eilistraee 
solitamente devono nascondersi tra le città della Regina Ra-
gno, ma quei fortunati che vivono in un posto dove la loro fede 
può essere espressa godono di un tipo di stato sociale di ugua-
glianza come quelli di Vhaeraunian, eccetto che per quel desi-
derio di male, di vendetta, e di conquista che i seguaci di que-
sta famiglia portano con se. Ma la maggior parte segue gli inse-
gnamenti di Lolth, e la parte restante di questo documento si 
basa su una città di Lolth. 
 

Nobiltà 
 
Molte società drow hanno un certo tipo di classi nobiliari. A 
differenza di quanto accade nelle società umane e in altre, i 
nobili drow sono significativamente diversi dalla popolazione 
comune, almeno in termini di abilità magica. Per esempio, la 
maggior parte dei nobili drow sviluppa l'abilità di individuare il 
magico, di levitare, o di avvertire la natura degli altri esseri 
viventi attraverso la semplice forza di volontà. Questa diffe-
renza probabilmente deriva dalle origini della maggior parte 
delle città drow, che sono state fondate da singoli elementi o 
famiglie eccezionali, che quindi tramandano i propri tratti ec-
cezionali alla prole, che diventa la classe nobiliare della na-
scente città. Queste abilità di solito si trasmettono, cosicché 
capita che persone comuni che sono entrate in famiglie nobili 
per migliorare la propria linea di sangue o per espandere la 
famiglia finiscano con l'imparentarsi con nobili che possiedono 
questi poteri anche se essi stessi mancano di queste abilità. 
Questi rari nobili le cui linee di sangue sono così sottili da non 
manifestare i tratti nobiliari,  spesso portano oggetti magici 
per compensare queste mancanze; Più comuni tra i nobili sono 
gli oggetti magici che espandono le loro abilità, in frequenza, 
potere, o versatilità. 
 
A meno che non desiderino restare in incognito, molti nobili 
drow vestono in modo appropriato la loro condizione, con abiti 
pregiati, equipaggiamento superiore (questo vale anche per gli 
elfi scuri, tra i quali anche il soldato di più basso rango solita-
mente ha almeno un'arma di ottima fattura), e una quasi pal-
pabile aura di superiorità, di minaccia e di potere. La gente 
comune impara velocemente a riconoscere un nobile che sta 
arrivando e rimane fuori dalla loro strada quando sono di catti-
vo umore. Nella tradizionale città drow, la gente comune e' 
solo leggermente meno sacrificabile degli schiavi; se ci si trova 
davanti alla scelta di sacrificare uno schiavo o un comune drow 
per raggiungere un obiettivo, un elfo scuro nobile sceglierà lo 
schiavo, ma se il solo modo di aver successo è quello di elimi-
nare il drow comune, quel cittadino comune è bello che morto. 
 
Quelli con insoliti talenti in guerra o in magia possono aspirare 
a un status simile a quello di nobile, ed alcuni individui sono 
spesso adottati in casate nobiliari per incrementare il prestigio 
e il potere di quella casa. Maestri d'armi come Zaknafein, pa-
dre di Drizzt Do'Urden, era uno di questi individui. Nato come 

comune ma permanentemente legato alla casa Do'Urden per 
via della sua fantastica abilità con le armi; gli è anche stato 
permesso di portare il nome di Do'Urden, e per il suo tempo 
come consorte di Matrona Do'Urden, i suoi figli sono a pieno 
titolo nobili membri della casa. 
 
In molti casi, il massimo a cui un drow comune può aspirare è 
quello di essere il consorte di una influente nobile. Tale posi-
zione porta grandi privilegi e l'opportunità di vivere nel lusso 
senza bisogno di lavorare. Sfortunatamente tali relazioni non 
durano molto a lungo, in quanto il nobile può stancarsi del 
consorte, o altri membri della casata possono usarlo il consor-
te come pedina per i loro disgustosi e mortali giochi l'uno con-
tro l'altro. ll Drow comune salito di grado, mancante dell'e-
sperienza nell'intrigo che i veri nobili hanno, può finire con 
l'insultare la loro compagna o un'altro membro della casa, il 
che di solito si risolve in tortura e in morte o, se il nobile è 
indulgente, nell'essere espulso dalla casa e rispedito alla vita 
comune nella vergogna. 
 

Lavoro 
 
Come la gente della superficie, la maggior parte degli elfi 
scuri ha diversi tipi di lavoro che li tiene occupati, tra cui la 
coltivazione, l'artigianato, il lavoro presso un negozio, o altri 
simili impegni mondani. La maggior parte affronta il giorno 
lavorativo in modo simile alla gente della superficie, pren-
dendosi cura dei vecchi feudi, perdendo tempo in pettegolez-
zi, e provando a sopportare se stessi e le proprie famiglie. 
Sopra a questa facciata mondana si librano le ombre delle 
chieriche della Regina Ragno, che formalmente si suppone 
debbano compensare i mercanti per i loro beni, mentre al 
contrario sono completamente assorte a reclamare i propri 
diritti come e quando vogliono nel nome della Regina Ragno. 
Molte volte un gioielliere o un artigiano di gemme è stato ri-
dotto alla povertà perché il suo lavoro è stato così desiderato 
dal clero poco disposto a pagare; dopo aver ipotecato le pro-
prie case e venduto i propri possedimenti per restare nel 
campo degli affari, queste povere anime sono spesso finite a 
lavorare nei templi o in case nobili come poco più che schiavi 
di talento per pagare i propri debiti. Tale crudele ironia è una 
deliziosa forma di umorismo delle sacerdotesse-ragno. 
 
A differenza delle comunità della superficie, le città Drow 
non hanno mai avuto problemi con la disoccupazione o la 
mancanza di case. I Drow che si trovano in tali situazioni di-
ventano velocemente vittime, a volte di schiavitù, a volte 
degli sport assassini di nobili annoiati, a volte di sacrifici a 
Lolth, o semplicemente di indiscriminate violenze praticate 
contro quelli che non hanno una casa, una chiesa, o una fami-
glia che li protegge. A causa di questo terribile e spettrale 
tela che tessuta vicino a tutti i Drow poveri, molti scelgono di 
arruolarsi nelle forze militari della città o di una casa nobile, 
che cercano sempre di procurarsi un maggior numero più sol-
dati, non importa quanto scarsamente allenati. Dopotutto, la 
vita come soldato almeno fornisce pasti e ripari, e, malgrado 
l'occasionale rischio di morte in combattimento, è una scelta 
molto più sicura che vivere senza casa nelle strade dove cam-
minano le chieriche-ragno. 
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Corteggiamento 
 
I drow di Lolth hanno una società matriarcale dove l'eredità dei 
beni, dei titoli, e del diritto di nascita passa dalla madre alla 
figlia. Crescere i bambini è un segno del potere delle femmine 
ed una abilità che gli uomini non potranno mai avere. Per que-
sti motivi, le donne drow normalmente vogliono avere quanti 
più bambini la loro lenta vita elfica consente. Dato che le fem-
mine hanno il completo controllo, i rapporti tra uomini e donne 
sono poco più che protocolli, ed è la donna che decide quale 
sarà il proprio amante e quanto a lungo durerà la loro relazio-
ne. Il concetto di corteggiamento, così come inteso dagli uma-
ni e dalle altre razze della superficie e pressoché sconosciuto 
ai drow; in una società dove i maschi sono sottovalutati e la 
vita ha poco valore è poco pratico spendere molto tempo per 
far innamorare un'altra persona. Per di più, il concetto che un 
maschio faccia il timido o si disinteressi della femmina è una 
aberrazione, perché metterebbe il maschio in una posizione di 
potere e darebbe alla femmina un ruolo subalterno. Qualsiasi 
maschio che pratichi questo tipo di tattica finirà rapidamente 
torturato e sacrificato alla Regina Ragno per la sua impertinen-
za. Invece, "corteggiare" è una responsabilità delle femmine, 
che scelgono i loro compagni allo stesso modo in cui scelgono 
un animale da compagnia, e ci si aspetta che i maschi accondi-
scendano. Molte volte la scelta di un compagno è l'inizio di una 
mortale rivalità tra diverse femmine che sfocia in una lotta che 
va al di la della scelta dell'esemplare. Questi maschi solitamen-
te finiscono nel modo peggiore in quanto usati nei giochi mor-
tali delle femmine, e più di una volta una femmina ha messo 
gli occhi su un uomo solo per lasciarlo spellato e morto nella 
camera da letto della sua rivale. 
 

Amore 
 
Tra i crudeli ed egocentrici elfi scuri, l'amore è praticamente 
inascoltato. Compagni da molto tempo vivono insieme per ra-
gioni pratiche, non per motivi romantici, come per comple-
mentari carriere, per attrazione fisica, per far nascere a scopo 
ereditario molte eredi femmine, per via dell’influenza politica 
e così via. Le famiglie rimangono unite solo perché ciò procura 
uno scudo contro i nemici che vengono dall'esterno della fami-
glia (anche se le rivalità all'interno della famiglia possono esse-
re tanto mortali quanto le minacce esterne). I genitori vedono i 
bambini come mezzi per raggiungere maggior potere e sono 
desiderosi di sacrificare questi bambini (i maschi più che le 
femmine) se ciò si rivela come la chiave per acquisire più pote-
re. I bambini perdono presto la loro innocente ingenuità e im-
parano le orribili verità della società drow, da allora in poi ve-
dono i propri genitori come veri e propri tormenti che non fan-
no altro che tenere i predatori del mondo a bada fino a quando 
i bambini possono difendersi da soli. I rari casi in cui compagni 
Drow manifestano un certo affezionamento l'un per l'altro, av-
vengono solitamente quando il maschio è un esemplare fisica-
mente eccellente, ha svolto un eccellente servizio, e non è mai 
stato causa di imbarazzo per la femmina. In questi casi, il lega-
me è più di quello di una viziata o insensibile matrona umana e 
il suo insignificante cagnolino di lusso; il maschio è un animale 
domestico di cui si ha cura e che sarà soppresso se  si comporta 
troppo male. Ancora più raro è un onesto rapporto di amore tra 

un genitore e un figlio, che è possibile solo se il genitore ha in 
qualche modo resistito alle pressioni della società drow e tra-
smette questi tratti al bambino. Zaknafein e il suo figlio 
Drizzt hanno condiviso un tale rapporto; il disdegno del padre 
per la sua stessa crudele razza e il desiderio di una vita diver-
sa sono stati trasmessi anche al figlio, e quando i due ricono-
scono i loro comune segreto, diventano più uniti come sono 
solite essere le famiglie umane. Sfortunatamente per questa 
famosa coppia, la loro avversione per il modo di vivere dei 
Drow è stato scoperto (come al solito, vivere nella segretezza 
è estremamente pericoloso) e Zaknafein è stato sacrificato a 
Lolth. 
 

Matrimonio 
 
In una cultura dove le donne comandano e  i maschi so-
no poco più che schiavi, l'idea che una donna si unisca 
legalmente ad un singolo uomo per il resto della sua 
vita è un concetto assurdo. Il matrimonio non esiste nelle 
città di Lolth. Le femmine prendono qualsiasi consorte desi-
derino e ne scelgono uno nuovo quando si sono annoiate con il 
vecchio. Se gli elfi scuri si innamorassero più facilmente, le 
cose potrebbero essere diverse, ma tali concetti sono inculca-
ti ai drow molto presto nella vita dagli insegnamenti della 
Regina Ragno. 
 

Allevamento dei bambini 
 
I drow sono difficilmente premurosi genitori. Tra la classe 
nobile, un giovane drow è cresciuto dai tutori e fai fratelli o 
sorelle maggiori, e lui o lei normalmente vede i propri genito-
ri solo poche volte in un anno. I maschi nobili sono mandati 
all'accademia militare o a quella di stregoneria a seconda dei 
loro talenti, mentre le femmine nobili entrano nella chiesa e 
studiano gli insegnamenti della Regina Ragno, in entrambi i 
casi restando sempre meno in contatto con le proprie fami-
glie. (A causa della lunga durata della vita dei drow e del nu-
mero di anni necessario per raggiungere la maturità, queste 
accademie sono come collegi e allenano i bambini per 10 o 
più anni, solitamente andare a casa solo una volta all'anno 
per importanti incontri famigliari o religiosi) Questa pratica 
rinforza solamente la mancanza di affetto che il drow prova 
verso i propri consanguinei, mentre per i genitori legati forte-
mente ai figli l'intesa non si forma in quanto i genitori restano 
quasi del tutto assenti dalla vita del bambino. 
 
Tra la gente comune, è più o meno la stessa cosa, anche se i 
genitori non hanno solitamente le risorse per permettersi tu-
tori privati e così la responsabilità di crescere il bambino in-
combe principalmente su tutta la famiglia. Talentuose perso-
ne comuni sono reclutate nella scuola di magia o nell'accade-
mia clericale, e i restanti imparano i mestieri dei genitori o 
sono mandati all'accademia militare. Come per i nobili, i ge-
nitori sono sempre emotivamente distanti e spesso anche fisi-
camente, fin troppo. Se al bambino fosse permesso di avere 
un più normale (per gli standard della superficie) ambiente 
familiare, avrebbero qualche possibilità di crescere senza di-
ventare emotivamente poveri, e la società drow potrebbe 
cambiare per il meglio. 
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Famiglia 
 
Gli elfi scuri vivono per diverse centinaia di anni, e le femmine 
hanno la capacità di partorire bambini almeno ogni cento anni. 
Per questo, le famiglie drow tendono ad essere più numerose 
di quelle degli elfi della superficie, che procreano più lenta-
mente (a volte per via della più lunga durata della loro vita 
rispetto a quella dei Drow o a volte per un qualche interesse a 
non sovrappopolare le proprie terre). Per esempio, Drizzt 
Do’Urden, abbastanza strano). Questa grandi famiglie aiutano 
a sollevare i genitori dalla responsabilità di crescere il bambino 
più piccolo (che viene messo sotto la cura dei fratelli e sorel-
le). Le rivalità tra fratelli e sorelle possono essere competitive 
e mortali (come lo provano i fratelli di Drizzt), così come le 
femmine sono superiori ai maschi, i bambini primogeniti sono 
superiori a quelli nati dopo. 
 
Con la loro lunga vita, gli elfi scuri hanno la possibilità di avere 
molte generazioni che vivono contemporaneamente all'interno 
di una famiglia. Anche se questa possibilità è ridotta a causa 
della violenza della società drow e dei complotti tra i vari 
membri della famiglia, la maggior parte delle famiglie comuni 
hanno nonni e bisnonni ancora vivi che vivono con i più giovani 
membri della casata. Come elfi scuri essi restano vitali fino agli 
ultimi pochi anni (e una volta che essi diventano deboli sono 
solitamente uccisi), questi anziani non sono un peso sulla fami-
glia e agiscono come loro guide, insegnanti, custodi delle tradi-
zioni, e memori di vecchi rancori. Un membro molto vecchio di 
una famiglia è qualcuno che va rispettato e temuto, perché per 
essi egli è sopravvissuto ai giochi di Lolth per secoli, è cresciu-
to e si è adattato per prosperare all'interno dei crescenti tradi-
menti e del caos. 
 
I nobili drow sono leggermente diversi. Con più da guadagnare 
per l'eliminazione di rivali e superiori, ci sono meno incidenti 
di multi-generazionali signori di casa tra i nobili, e quelli al 
potere solitamente tengono i propri parenti ben legati ad un 
guinzaglio o li uccidono. Per esempio, niente si sa delle zie di 
Matrona Malice Do'Urden o delle sue sorelle, che ragionevol-
mente avrebbero dovuto essere sacerdotesse di un certo pote-
re. I una famiglia di 6 componenti, Drizzt non ha conosciuto 
altri membri della famiglia eccetto che per suo padre, e solo 
dopo che egli è divenuto adulto. 
 

La prova 
 
Ai margini delle città della Regina Ragno sono abbandonate 
caverne e tane di vecchi mostri. Alcune di queste sono abitate 
da terribili creature che sono mezzi-drow e mezzi-ragno. Que-
ste creature torturate, conosciute come Driders, sono i rinne-
gati della società drow, per aver fallito la prova della Regina 
Ragno. Tutti i promettenti drow che raggiungono un certo livel-
lo di potere sono esaminati da Lolth. Lei prova la loro lealtà, la 
loro arguzia e il loro potere. A quelli che superano i test è con-
sentito di continuare a vivere nella società drow. Quelli che 
falliscono sono maledetti ad avere gambe di ragno nella loro 
metà inferiore e diventano gonfi e irriconoscibili nella loro me-
tà superiore. Ormai sfigurati, ma ancora desiderosi di stare vi-
cini agli altri drow, queste malvagie creature piene di odio 

stanno in agguato ai margini delle civiltà drow, cacciando i 
drow smarriti e ogni altra creatura che finisce sulla loro stra-
da. La prova di Lolth, come è conosciuta (il solo test descritto 
come tale nella società drow), viene solo sussurrato tra la 
gente comune ed è usato come minaccia dalle sacerdotesse 
contro quei nobili che hanno maggiori aspirazioni. L'esistenza 
dei Driders rende più evidente che la Regina Ragno è assolu-
tamente cattiva, crudele, e possibilmente insana, mentre le 
altre divinità sono conosciute per testare i propri discepoli 
volta per volta, anche tra i più cattivi, Lolth è la sola che de-
liberatamente li sfigura in un tale orribile modo e li lascia vivi 
(la maggior parte delle divinità malvagie sono contente sem-
plicemente di far finire quelli che falliscono nell'oblio). 
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