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LEGGENDA
Il Re degli Scontenti era un aristocratico thuatalfar, un fey di rara crudelta. Le sue terre d'ombra e nebbie al confine del Faerir erano il regno
della mestizia e dell'angoscia. Possedeva un esercito di gobelyn, fatati corrotti, deformi e senza scrupoli, ma nella sua corte si circondava di
creature di diafana bellezza. Veniva chiamato in molti modi: Triste Signore, Padrone dei deformi Gobelyn, Custode della Selva Disperata,
Cinereo dallo Scarno Sorriso, Re del Malgarbo e in tanti altri ancora. Aveva vissuto cosi tante esistenze da aver noia di tutto e tutti. Molte
erano le sue spose e molti i mariti, che faceva rapire, dai suoi gobelyn, nei vari mondi che il Regno dei Sogni sfiorava. Col passare del tempo
tutti sfiorivano divenendo dei fey avernalis, tramutati dalla loro stirpe originale in fatati elementali del Vuoto, per poi consumarsi nell'inedia
delle Terre della Disperazione. Valhessyw era una delle sue spose, di pura etnia avernalis, ma era sempre stata una ribelle.

Troppo viva per queste grigie lande, troppo anarchica per il Re degli Scontenti. Lei al contrario degli altri non viveva un'esistenza apatica,
costituita da lente passeggiate nei Giardini Sfioriti o attraverso le sale del Palazzo delle Mestizie. Persino le Paludi degli Infiniti Rimpianti non
l'avevano piegata, quando il suo re la costrinse a passarci sette lunghi giorni e sette interminabili notti, per spezzare il suo indomito spirito.
Si dice persino che quando lei riusci a fuggire nel Primo Mondo, al Cinereo scese una singola lacrima d'argento e il suo furore fece tremare il
cielo plumbeo del suo triste regno, mentre sguinzagliava i suoi deformi in tutto il Cronoverso per cercarla.

La vita da fuggiasca di Valhessyw inizio dalla Soglia dei Mondi di Etemenanki per proseguire nell'unico luogo dove i fey non ['avrebbero mai
cercata: le Lande della Dannatio, dove il culto della Realta ¢ forte e pochi, se non nessuno, sono 1 fatati che osano avventurarvisi.
Nessuno a parte colei in fuga dal piu crudele dei principi, dal piu vendicativo dei signori del Faerir.

LimrTAaZIONI
- Asociale: tende a non avere empatia. fredda nei rapporti con le altre creature. Ha un Malus di 2 sulle Impressioni e su tutte le Prove di Fascino e
delle Abilita del Fascino.
- Codice: deve seguire obbligatoriamente il codice, altrimenti perde 'uso delle abilita speciali di Corporazione
* Cercare 1 Consuntoreattori e portarli alla fusione
* Non aver pieta di nessuna creatura né del Creato pur di sfruttare il proprio potere
* Non avere mai piu di sette allievi
* Mai rinnegare la propria appartenenza alla Corporazione
- Credo (ateo): Malus di 5 alle Impressioni e alle Prove di Fascino e delle Abilita del Fascino verso 1 sacerdoti
- Crisma: deve avere addosso il Crisma, una striscia di stoffa che gli lega le dita anulare e medio di ogni mano e gli abiti del colore della
propria Scuola di Magia, se non li indossa ha un Malus di 5 sulle prove di Elevare
- Nichilismo: tende a consumare e consumarsi lentamente a causa del suo legame con ’elemento naturale del I#o. Ogni oggetto che tocca a
mani nude per la prima volta, deve superare una Prova di Rottura o subisce lo stato: Incrinato. Ogni volta che deve superare una Prova di Psiche
entra automaticamente in stato Bloccato per 1 Rd.
- Ossessione (potere): il Potere. I Magdum tendono a divenire ossessionati dal potere in ogni sua forma.
- Refrattario alla Tecnologia: non pud avere impianti bionici, e quando utilizza Ogget#i Tecnologici o I Abilita Tecnologia, subisce sempre un
Malus di 10 alle Prove.
- Vulnerabile (Ferro): quando entra in contatto o viene colpita da oggetti in ferro, subisce 5 Danni ulteriori per ogni R4 di contatto.

ABILITA SPECIALI E POTERI:
- Affinita mistica: aggiunge +10 PM.
- Apostasia 1: Bonus di 5 sulle Prove di Empatia Magica verso ogni tipo di Incantesimo o Potere Miracolo. CR +3 contro 1 Danni da Armi Sacre e dai
sacerdoti e i loro Pozeri.
- Charme: puo utilizzare [‘Incantesimo: Charme della Scuola dell’Oniromanzia.
- Consuntiomantia 1: ogni volta che eleva un Incantesimo si genera una leggera nebbia bianca, la pallida, e tutti coloro che si trovano entro 5mt
di raggio, lei compresa, perdono 1 PV per Grado della Magia lanciata. Puo assorbire 1D4 PV, toccando una creatura per 1 minuto e superando
una Prova di Contrasto di Mana al termine del tempo. Non puo compiere nessun’altra azione. Costo: 1 PM che consuma anche se il potere
fallisce. Quando termina 1 PM pud consumare 1 PV come se fossero PM senza ulteriori costi.
- Focalizzare: ha un Bonus di 2 sull’ Abilita: Elevare e quando eleva un Incantesimo in corpo a corpo toglie il Bonus di 2 all’avversario.
- Incantesimi 1° Grado Sortilegio (nigromanzia): puo elevare solo Incantesizi di 1° Grado generici e della sua Secuola di Magia prescelta.
- Invisibilitd 1: puo entrare in stato: Invisibile, per 3 Rd, a ogni tipo di vista naturale. Per attivare il potere deve tirare una Prova di Mana, se la
prova riesce spende 3 PM, se fallisce ne consumera il doppio.
- Volare: puo volare con velocita uguale al proprio Movimento. Non possiede ali, il volo quindi é telecinetico.

RAPPORTI
GHAZAOTAR “Il Dissennato: mi & vagamente antipatico. E una creatura sgraziata e volgare.

JuamaLL “LTmpavido™ vorrei sempre essere al suo fianco, so che se dovessero arrivare i servi del Re degli Scontenti mi difenderebbe. Stare
vicono a lui mi da coraggio.

Kureu ‘1l Mite” mi ispira fiducia, ma sono un po gelosa delle sue capacita... Mi piacerebbe poter curare, invece di portare la distruzione.
RAKHA “La Perduta’ credo che starle vicino mi possa portare fortuna.

2K SENzACLAN: prima di incontrare questa persona sono sicura di averla vista in sogno... Per quale motivo 1 miei sogni me ’hanno mostrata?
AEesHMALA “L’Empia™: mi ha salvato la vita da dei fatati mandati per catturarmi, portandomi in salvo. Non riusciro mai a sdebitarmi con lei.

OBBIETTIVI
Uccidere qualunque fatato, perché potrebbe essere una spia del Re degli Scontenti.
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