GWATH-I-ERAIN


tomo commissionato ad uso personale dal nobile amico e mago


Elminster di Shadowdale,


a cura di


Nimlach Ardil,


elfo grigio, guardiano di Threateningwood, uso all'Arte.








Quando parlano del loro ordine e delle loro credenze si dicono Mistici, e come tali sono indicati nelle conversazioni di nobili e popolo minuto; tra elfi e dotti sono invece conosciuti come Gwàth-i-Erain [con la prima A e la E accentate e la W pronunciata come le OO di Doom], ovvero come Coloro-che-sono-distanti. Designazione appropriata, come tratterò in seguito.


Tecnicamente appartengono alla classe clericale, e costituiscono una setta in costante, seppur lentissima espansione. Non sono tuttavia presenti in tutte le Realtà, chè in alcune di esse la Cerca di cui ho riferito nelle mie Osservazioni Sulla Razza Artan non ha avuto luogo. E' possibile che vi giungano, grazie ai Portali che tanti, per incoscienza o necessità, lasciano dietro di sè. Non so se sarebbe un bene. Ho conosciuto in prima persona i tre primi Mistici della mia Realtà, e mi hanno scosso l'anima nel profondo. Due di loro furono tra quelli che parteciparono alla Cerca, e non tornarono. Seppi poi che erano rimasti tra i ricordi di Astrèa, morendo ai mondi ed trovando la pace che tanto cercavano.








CHI SONO COSTORO.





Vivono tra noi. Non sono diversi da noi, chè fino al Richiamo Mistico sono come gli altri, se non per la loro precoce saggezza (o almeno, per le loro precoci ed autonome convinzioni, chè non sono pochi a definire folli i saggi e saggi i folli, e non si sa chi abbia ragione). Hanno amici, ridono, scherzano, vivono. Poi, d'un tratto, cadono malati.





La malattia del Richiamo Mistico.


I sintomi sono forti brividi, come per febbre alta, ma la temperatura corporea scende invece di molto, ed abbisognano di molte coperte, ma non di fuoco, chè pare li infastidisca moltissimo. Man mano compaiono crampi muscolari acutissimi, e ben raramente gli sventurati non giungono a dare in alte grida, chè questo dura a lungo, anche decine di minuti alla volta, a più riprese, con le pause più lunghe la notte tarda, in cui possono sprofondare, stremati, in un sonno agitato. Durante le veglie meno dolorose chiedono con frequenza sempre maggiore la vicinanza di un parente prossimo (spesso il genitore più disponibile e più sensibile), o comunque di un amico intimo, con cui invariabilmente, mano nella mano, dialogano a lungo, manifestando via via cognizioni filosofiche, teologiche ed ermetiche profonde e d'origini spesso sconosciute ed inaudite, con particolare insistenza [quasi maniacale] sulla malvagità e corruzione del mondo materiale.


Il decorso varia da individuo ad individuo, ma non dura mai meno di tre giorni e mai più di dodici. Al termine del processo di trasformazione (chè di questo si tratta) la persona fluttua nell'aria, levitando a uno-due centimetri dalla superficie sottostante, ed indossa una tunica molto ampia di colore grigio nebbia che si estende fin quasi a terra, bastantemente comunque a che non gli si vedano gambe e piedi. E, cosa decisamente rivelatrice e caratteristica, non può essere toccato. Può essere colpito, schiaffeggiato, torturato, ucciso, (vedi oltre), ma non può essere raggiunto da un contatto fisico. In effetti sviluppa intorno a sè, costantemente, un'aura fisica molto potente. E' impressionante vedere in una giornata autunnale le foglie portate dal vento deviare dal loro percorso lungo tutta questa barriera, o il fango delle strade scivolare intorno alla persona, lasciandola immacolata (e le orme sul terreno sono presenti).


Ma la trasformazione più profonda avviene a livello dei processi mentali.





La tunica grigia.


La tunica compare improvvisamente indosso al malato entro i dieci minuti precedenti la guarigione, in un lampo di opacità nembiforme. E' impenetrabile a tutti gli effetti, magici, fisici, psichici, psionici... tesi a distruggerla o penetrarla per vedere le fattezze di chi riveste. [Dicono che è intessuta nell'essenza stessa dei Mistici dalle Signore del Destino [le Parche, le Norne...], e che nemmeno gli Dèi possono negarla. Ha funzioni esclusivamente di occultamento, chè se non è soggetta a danni, lo stesso non si può dire di chi la indossa.





L'aura di repulsione.


L'aura aumenta in dimensioni con l'esperienza del Mistico, in ragione di 10 centimetri a livello. Pur presentando radianza di magia non altera in modo significativo l'attenzione di esseri extraplanari o incantati.


Il costante effetto di levitazione rispetto a superfici solide caratteristico dei Mistici pare sia conseguenza dell'aura, anche se mancano prove in questo senso. L'aura non è soggetta a negazione, nemmeno per brevissimi periodi, quale che sia la potenza dell'effetto volto in tal senso.


In virtù dell'aura i Mistici non possono essere toccati. Le armi e gli oggetti la attraversano normalmente ed agiscono senza alterazioni, ma gli arti e gli organi di senso ne vengono bloccati nell'avanzata. Un colpo, un pugno, uno schiaffo, vengono arrestati al limitare dell'aura, anche se i loro effetti si ripercuotono sul Mistico. Le magie portate a tocco operano normalmente, con fiotti di energia magica che attraversano lo spazio tra l'aura ed il corpo del Mistico. Naturalmente ciò vale anche per i colpi e le magie portate dal Mistico verso "l'esterno".


In cambio di ricerche gratuite nelle librerie di Candlekeep sui Piani di Esistenza meno conosciuti ed i metodi di viaggio interplanare, un gruppo di Saggi e Studiosi sotto l'egida della amabile incantatrice Myosotis ha condotto un esperimento su un Mistico (che si sopetta conoscesse perfettamente i risultati che si sarebbero ottenuti). Un'arma magica di tipo autocosciente è stata utilizzata per colpire leggermente il soggetto, che ne ha riportato lievissimo danno, subito curato. Interrogata sulla sensazione provata, l'arma ha accusato un obnubilamento delle capacità sensoriali durato da un attimo prima ad un attimo dopo il colpo. Si deduce che l'aura abbia capacità di annullare ineluttabilmente al suo proprio interno le percezioni sensoriali (ed extrasensoriali) naturali o meno, allo scopo di mantenere una sorta di principio di incorruttibilità.


La pulizia è un altro tratto assoluto. All'interno dell'aura di repulsione non si genera nè permane la benchè minima traccia di lordura, che viene eventualmente respinta e mantenuta distante. Tutti i Mistici odorano vagamente di incensi o resine rare e preziose.





L'autoesilio.


Terminata la malattia fisica, comincia per costoro una vita di dolore, chè non sono più in grado di provare sentimenti di amicizia e di amore. Amici e parenti divengono per loro fonte di imbarazzo, chè non riescono [non possono?] fingere sentimenti che non provano più e di cui a volte pare ricordino a malapena l'esistenza. Cominciano dunque un lungo peregrinare per lo più silenzioso e amaro. In genere si aggregano alla compagnie di ventura di tendenze Good o Neutral [mai Evil] come guaritori. La loro Cerca è rappresentata da un santuario, una reliquia, un ricordo, qualcosa insomma, che si ricolleghi ai miti Artan, di cui sono in tutta praticità Chierici e veneratori ad un tempo.








RELAZIONI.





Con gli Artan.


Entrambi esponenti del Mistico Legame, Mistici ed Artan si riconoscono tra loro immediatamente, legati in origine e destino, e si associano in preferenza a chiunque.


L'aura del Mistico ingloba l'Artan, che può così giungere fino a due centimetri dall'ospite, all'interno di una sfera aurale in cui è sospeso, virtualmente senza peso, fin che lo voglia. Fin ch'egli si trova dentro l'aura, entrambi acquisiscono un bonus di 1 ai Tiri Salvezza, anche se viene negata la possibilità di nascondimento tipica di queste piccole creature.


Tra Mistico ed artan ospitato viene ad evidenziarsi parte di ciò che il Mistico Legame rappresenta, o può rappresentare: tra i due diviene possibile un legame telepatico di forza superiore, in certo qual modo simile a quello che i maghi hanno con i loro Famigli (Familiar). Questo però si ripercuote negativamente sui rapporti interpersonali esterni al rapporto, già insoddisfacenti a causa del linguaggio negli uni e della psiche negli altri.


A tutti gli effetti, però, è un sodalizio decisamente riuscito.





Quanto all'incontro tra un Mistico ed un artan malvagio, benchè non si possa parlare di percezioni psioniche, entrambi comprendono subito la gravità della situazione: a tutti gli effetti, nessuno può mai cogliere l'altro di sorpresa, l'uno essendo pernicioso all'altro nella forma di un penalty cumulativo ad attacchi e Tiri Salvezza di 1 per ogni 3 rounds di vicinanza [se entro un raggio massimo di 40 metri].





Con i Mistici.


I Mistici si evitano in modo assoluto: mai due Mistici si trovano ad operare nella stessa zona, come se decidessero ad un più alto livello di coscienza le rispettive aree di attività. Se all'interno di una compagnia di ventura che già dispone di un Mistico un esponente viene colpito dal Richiamo, si hanno due possibilità: se il Richiamo è stato emanato dal Mistico della compagnia sarà questo ad allontanarsene, altrimenti lo farà il nuovo esponente della Classe.





Con i compagni di ventura ed i soci.


Non mai accettati, in virtù del loro atteggiamento di superiorità intellettuale e di distaccato riserbo, anche con i compagni i Mistici trovano di che patire per la loro autoesclusione dallo spirito di corpo e dai modi franchi che loro trovano tanto imbarazzanti. Tendono perciò a considerare degni di attenzione (e suscettibili di Chiamata Mistica) soltanto coloro che all'interno del gruppo non riescono ad esprimersi, come i timidi, i sognatori, i letterati poco avvezzi a parlare... trattandoli con una gentilezza protettiva e fredda ad un tempo, che in costoro non raramente risveglia un arcano senso di pietà e di affratellamento.


Le persone sguaiate, volgari, impietose, orgogliose della loro stupida ignoranza, o semplicemente molto cameratesche, non possono invece aspettarsi che gelide occhiate di odio puro, silenzi tesi ed eloquenti, quando non peggio. Gli scatti d'ira dei Mistici sono improvvisi, e nel migliore dei casi comportano una impressionante sequenza di commenti velenosi e taglienti (ma è importante notare come anche in tali situazioni il loro linguaggio non decada mai in scurrilità o epiteti ingiuriosi).





Con gli altri di razze comparabili alla umana.


Un Mistico va per la sua strada, e non si cura delle reazioni che gli altri hanno al suo passare signorilmente scostante ed altero. Quando in ambienti stretti o nelle folle [ben raramente e mai di buon grado], gli altri non giungono nemmeno a toccare la sua aura, schiacciandosi piuttosto gli uni gli altri, quasi l'aura stessa emanasse a sua volta repulsione. La gente tende a riconoscerne istintivamente l'autorità spirituale, ma come un qualcosa di inumano, che lo rende avulso al corso normale dell'esistenza. L'imbarazzo è spesso quasi tangibile, soffocante. Molti dediti all'introspezione hanno provato invidia per la perfetta distanza che i Mistici godono dalle cure e dalle cose del mondo materiale, vergognandosi subito dopo di tale sentimento, e giungendo quasi ad odiarli per aver fatto sorgere una tale catena di imperfezioni.





Con le genti silvane e fatate.


Le driadi, le naiadi, i leprecauni, i pixies, gli sprites, gli elfi grigi e tutti i buoni esseri dei boschi e del Reame Fatato sono soggetti in certo qual modo al fascino della distanza dei Mistici quasi quanto gli altri esseri sono influenzabili dal Glamour, l'incantesimo di bellezza che circonda cose ed esseri della Corte Benedetta.


I Mistici invece inseguono un sogno di bellezza superiore a quella del Reame fatato, e sono perciò immuni alle arti e bellezze fascinose di ogni mondo che non sia la loro Dimensione Promessa, il Piano della Rimembranza, dove si dice vadano a riposare le loro anime.








ELEGGIBILITA'.





Razza.


Umani, Elfi, Mezzelfi ed Halflings sono soggetti al Mistico Richiamo e pertanto suscettibili di divenire un giorno Mistici. I Nani sono troppo legati al culto ed al fascino del fuoco, e gli Gnomi sono l'incarnazione stessa dell'analisi tecnica, e quindi decisamente distanti da quell'approssimazione che è l'arte della poesia e del sogno.





Requisiti psicofisici.


Per qualificarsi alla classe dei Mistici i punteggi d'abilità in Saggezza devono essere superiori a 15. Al termine della creazione del personaggio si applica un bonus di 1 alla Saggezza ed un penalty di 1 alla Costituzione.





Requisiti etico-morali.


I Mistici possono essere prima della malattia di qualsiasi allineamento etico-morale. Nel perdurare di questa si ha la conversione di chi fosse su piani morali Evil. Al termine del processo di trasformazione l'allineamento passa costantemente da Chaotic Good a Neutral Good, Lawful Good, Neutral Good, True Neutral, Neutral Good, Chaotic Good, di un grado a round. Ciò ha fatto irritare più di un esaminatore di aure.





Requisito fondamentale.


Il Mistico Richiamo può operare solo su chi possieda interamente la purezza di corpo e di spirito.








PROFICIENCIES.


Weapon Proficiencies.


Il Mistico può far uso solo di armi da impatto (tipicamente flagello, mazza ferrata o martello da guerra).





Protezioni.


Il Mistico non può far uso di scudi nè di armature di metallo e non può portare elmi o altre protezioni sul capo.





Nonweapon Proficiencies.


Bonus.


“Religion”, “Field Of Study: Religions”, “Language, Ancient: Ancient Elvish, as Artanish” (Tutti i Mistici conoscono automaticamente almeno un poco dell'Antico Elfico parlato dagli Artan).


Raccomandate.


Musical Instrument, Reading/Writing, Artistic ability (Poetry).


Aborrite.


Healing (richiede contatto fisico).








INCANTESIMI.


Spheres.


All, Astral, Healing, Necromantic, Protection, Time, Elemental (not Fire); 


minor ones: Sun, Thought, Travelers.





Granted Powers.


Completa immunità agli effetti Charm e Beauty-related.


Completa immunità ai mutamenti di allineamento etico-morale.


Bonus di +4 ai Tiri Salvezza contro influenze mentali.


Ai Mistici è possibile operare a volontà lo scambio di punti vitali (in base 1 punto per 1 punto) tra esseri consenzienti (lui stesso incluso). Il raggio d'azione è di 1 metro per suo livello di esperienza. L'effetto è possibile su di una sola creatura per round, ed è immediato. Lo scambio massimo è pari a 4 HP per livello di esperienza. Ogni volta il Mistico deve riuscire in un System Shock, o svenire al termine della prova, per 4d4 rounds. Il System Shock è soggetto ad un penalty di 10% per ogni scambio effettuato nella giornata.





I Mistici non hanno autorità alcuna sui non-morti, e non possono quindi nè comandarli nè scacciarli.





Prophecy.


Per comunicare con i mondi materiali, gli Dèi e le Potenze prediligono i Mistici (anche se di etica o di morale diversa). Non è insolito che l'oracolo o il veggente di un santuario venga a perdere il contatto con i numi all'approssimarsi di un Mistico, cui passa l'onore e l'attenzione dei supplici, comunque sconcertati dal sentire gli Dèi parlare per mezzo di uno straniero, quantunque evidentemente degno.


