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INTRODUZIONEINTRODUZIONE

Ciao, sono Daeric Sylar, e questa è la mia guida. Benvenuti. Gioco Ciao, sono Daeric Sylar, e questa è la mia guida. Benvenuti. Gioco 
quasi religiosamente a ELO sin dal giorno del lancio e me lo godo quasi religiosamente a ELO sin dal giorno del lancio e me lo godo 

anche di più da quando è diventato il mio lavoro a tempo pieno. Sono il anche di più da quando è diventato il mio lavoro a tempo pieno. Sono il 
capo dei {Nature’s _ Thorns} sul server di Night City. Siamo quelli capo dei {Nature’s _ Thorns} sul server di Night City. Siamo quelli 

che hanno finito il Cuore del Miasma in meno di due ore e i nostri che hanno finito il Cuore del Miasma in meno di due ore e i nostri 
spallacci lo dimostrano. Li indosso anche nel mio set cosmetico.spallacci lo dimostrano. Li indosso anche nel mio set cosmetico.

Se state esplorando le Terre Elfiche per la prima volta, è probabile Se state esplorando le Terre Elfiche per la prima volta, è probabile 
che vorrete livellare il vostro Elfo fino a Rango 10. Questa non è che vorrete livellare il vostro Elfo fino a Rango 10. Questa non è 
una guida per farlo il più in fretta possibile. Di solito, chi gioca così una guida per farlo il più in fretta possibile. Di solito, chi gioca così 
si compra un account, ma non preoccupatevi di quegli idioti. Capirete si compra un account, ma non preoccupatevi di quegli idioti. Capirete 

in fretta chi si è comprato l’Elfo da quanto è facile ammazzarlo in fretta chi si è comprato l’Elfo da quanto è facile ammazzarlo 
in PVP. Il loot dei primi dungeon è ancora utile a Rango 10, per in PVP. Il loot dei primi dungeon è ancora utile a Rango 10, per 

cui sarete anche meglio equipaggiati di loro. Con questa guida cui sarete anche meglio equipaggiati di loro. Con questa guida 
potrete godervi tutto ciò che ELO ha da offrire... senza bisogno di potrete godervi tutto ciò che ELO ha da offrire... senza bisogno di 
farmare il loot che vi siete persi per strada. Il vostro Elfo sarà farmare il loot che vi siete persi per strada. Il vostro Elfo sarà 

armato con il miglior equipaggiamento pre-raid in ogni slot.armato con il miglior equipaggiamento pre-raid in ogni slot.

Per me, però, il più bel loot che ho ottenuto da ELO è stato l’amore. Per me, però, il più bel loot che ho ottenuto da ELO è stato l’amore. 
Scrivere questa guida si è rivelato un viaggio, che è iniziato quando mi Scrivere questa guida si è rivelato un viaggio, che è iniziato quando mi 
hanno licenziato. Non sarei qui senza il supporto della mia fidanzata, hanno licenziato. Non sarei qui senza il supporto della mia fidanzata, 
Morlissa Eversoul. Ringrazio anche la mia vicina, Susan Miller, che Morlissa Eversoul. Ringrazio anche la mia vicina, Susan Miller, che 

mi ha aiutato moltissimo con revisione e impaginazione. Non avrei potuto mi ha aiutato moltissimo con revisione e impaginazione. Non avrei potuto 
farcela senza di voi.farcela senza di voi.

Stringetevi bene il vostro Rush Revolution, perché stiamo per partire Stringetevi bene il vostro Rush Revolution, perché stiamo per partire 
per un viaggio dagli Altipiani Elfici a Monte Veleno, affrontando ogni per un viaggio dagli Altipiani Elfici a Monte Veleno, affrontando ogni 

mostro e ripulendo ogni dungeon lungo la strada!mostro e ripulendo ogni dungeon lungo la strada!

— Daeric Sylar— Daeric Sylar
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LIVELLARE SEcondo DAERIC
l o r e o f t h e e l f l a n d s l o r e o f t h e l f l a n d s

Vi prometto che, seguendo questo percorso, livellerete 
il vostro Elfo fino a Rango 10 in ventisei facili passaggi, 
partendo da A (Elforocca) fino a Z (Cuore del Miasma).

Se avete domande potete visitare la mia Garden 
Patch, {Nature’s_Thorns_HQ}, dove troverete video 
tutorial dettagliati sulle build per gli Elfi, le strategie dei 
vari dungeon e le tattiche per affrontare i mostri.

Link: {Nature’s_Thorns_HQ}

Buona fortuna, giovane Elfo! Spero ci incontreremo 
su Elflines Online!

A. Elforocca (Città)
La grande città di Elforocca sorge sulle sponde del 
Lago Arvish, sugli Altipiani Elfici.

Il vostro nuovo Elfo spawna alle porte di Elforocca. 
La cosa migliore è seguire la quest tutorial fermandosi 
appena prima di entrare nel Miasma. In questa zona 
c’è gente che campera per uccidere i nuovi giocatori, 
per cui dirigetevi al villaggio di Promontorio dell’Eroe.

B. Promontorio dell’Eroe (Villaggio)
Questo villaggio venne fondato dai sopravvissuti alla 
tragedia del Vecchio Promontorio dell’Eroe.

Per ora siete di Rango troppo basso per questa quest, 
ma i mostri della zona sono farmabili anche a Rango 0. 
Uccidetene fino ad arrivare a Rango 1, recuperate un’ar-
matura decente dalla quest “Rinforzi per Promontorio 
dell’Eroe” e dirigetevi al Passo di Monte Nero.

C. Passo di Monte Nero (Dungeon)
Uno stretto valico tra i Monti Neri, traboccante di 
mostri e chiuso al traffico.

Vi ricordate che c’erano giocatori pronti a uccidervi 
fuori da Elforocca? Il Passo di Monte Nero è pure 
peggio, ed è un passaggio obbligato. Per fortuna, 
non occorre affrontare i mostri del dungeon per 
superarlo, basta affrontarne due branchi e un boss, il 
Gremlin Furioso. Si tratta di un Gremlin Élite con Furia 
Sanguinaria sempre attiva. Tutti gli altri possono essere 
evitati. Le notti feriali sono il momento migliore per ripu-
lire il passo senza venire interrotti.

D. Palazzo d’Autunno (Città)
La malridotta capitale della civiltà elfica, ora assediata 
dal Miasma, è un’ombra della sua antica grandezza.

Superato il Passo di Monte Nero è facile credere 
di potersi rilassare e godere le quest nei Bassopiani 
Oscuri. Prima, però, bisogna superare la Cicatrice e la 
Foresta Deforme per raggiungere Palazzo d’Autunno, 
la più grande città e hub delle Terre Elfiche. Unirsi 
a una Elfline beginner-friendly è una buona idea. 
Livellate almeno fino a Rango 2 nei Bassopiani prima 
di dirigervi a Vecchio Promontorio dell’Eroe per il 
vostro primo vero dungeon.

E. Vecchio Promontorio dell’Eroe (Dungeon)
Rovine attorno alla statua d’oro del grande Eroe. Un 
tempo faro di speranza, oggi è un nido di mostri.

Per affrontare Vecchio Promontorio dell’Eroe è meglio 
essere almeno in tre. Non date retta alle guide che 
dicono di evitarlo, dovete ripulire questo dungeon da 
cima a fondo. Per farlo occorre battere tutti e tre i boss 
e riportare le gemme che droppano alla statua d’oro nel 
mezzo della cittadina. Dopo di che, dovrete affrontare il 
boss finale, l’Ombra del Dolore, uno Spirito Inquieto con 
70PF. L’Amuleto Ombra vi nasconderà, sulla mappa, 
agli oggetti con capacità di veggenza, salvandovi dai 
PKer mentre siete a livellare da soli. Fidatevi.

F. Vena Vuota (Dungeon)
Una fenditura causata dalla magia del Warlock, da cui 
emergono bile miasmatica e mostri infestanti.

Arrivati a Rango 3 nella Cicatrice otterrete il vostro 
titolo e sarete pronti per la Vena Vuota, il primo dungeon 
sotterraneo di ELO. Questo ha un grosso problema: il 
collo di bottiglia dell’ingresso attira i PKer. Durante i 
weekend è meglio accompagnarsi a un giocatore di 
alto Rango della propria Elfline, che vi difenda. La Vena 
Vuota è un dungeon lineare story-based in cui dovete 
seguire un fantasma che narra come è nata la Cicatrice. 
Dopo aver sconfitto il Golem Miasma, un comune 
Golem color porpora, la sfida finale è una sezione a 
tempo in cui dovrete uscire dal dungeon che crolla, 
sotto gli attacchi degli Zazzolif. Gli Scudi di Quercia 
dovrebbero ripetere questo dungeon fino a ottenere il 
Cuore del Golem, uno scudo a due mani con 15PF che 
si rigenera dopo i combattimenti.
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G. Grotta Grondante (Dungeon)
Prima di essere corrotta, questa caverna produceva 
il 70% delle Erbe Sacre, ora vomita fuori solo mostri 
e morte.

La Grotta Grondante, un altro dungeon di Rango 
3, è molto popolare perché è il luogo dove farmare 
Erbe Sacre più facilmente. Non è difficile unirsi a un 
gruppo per affrontarla, ma la competizione per elimi-
nare i Giardinieri Gremlin sfocia facilmente in PVP. Il 
boss finale è il Figlio della Melma, una Melma Élite 
che evoca due sue copie quando viene ucciso. Droppa 
la Melma Elementale, che dovete conservare per la 
Grotta Marcia, e il Melmarco Smeraldo (cercate di 
farmarlo). Quest’arco ha una provvista infinita di melma 
che usa al posto delle Frecce (ma non delle Frecce 
Avvelenate) ed è un ottimo modo per risparmiare oro.

H. Porto Tesoro (Villaggio)
Un luogo di malaffare che, per necessità, è divenuto un 
porto commerciale. Sotto la superficie, però, è ancora 
degno della sua vecchia fama.

Porto Tesoro è il secondo hub più popolare di ELO. 
Per salire a bordo delle navi bisogna essere di Rango 4 
e, in quel momento, il mondo di gioco si apre davvero 
e ci sono numerosi modi per livellare. Molte Elfline che 
non possono permettersi una base a Palazzo d’Autunno 
piazzano qui il quartier generale. Inoltre, essendo uno 
snodo per viaggiatori, è comune riunirsi a Porto Tesoro 
prima di un raid.

I. Tombafonda (Dungeon)
Un tempo era il luogo di sepoltura dei più riveriti tra 
gli Elfi, che ora soffrono in eterno per l’infestazione 
di mostri.

Questo è un dungeon di Rango 4, ma molti gioca-
tori lo evitano perché è lungo e il drop migliore sono 
i Guanti Spettrodita (+2 a Borseggiare/Scassinare), 
utili solo per i Manolesta, uno dei titoli meno comuni. 
Al contrario di altri, io gioco per divertirmi e amo 
Tombafonda. Ha una struttura complicata, come un 
vero labirinto, che viene cambiata ogni mese, per cui 
la sfida è sempre nuova. Il boss finale è il Fantasma di 
Amberina, uno Spirito Inquieto Élite con 70PF, l’amata 
dell’Eroe dell’originale gioco in single-player. Un det-
taglio veramente figo.

J. Punto di Non Ritorno (Villaggio)
L’unico insediamento elfico rimasto su Enthenox è una 
pericolosa città di frontiera gestita dagli avventurieri 
per gli avventurieri.

Ottenuto l’accesso ai viaggi in nave da Porto Tesoro, 
molti giocatori sono ansiosi di raggiungere Enthenox… 
solo per morire appena fuori da questo villaggio, a 
causa dell’aumento dello spike di potenza dei mostri o 
della presenza di PKer (equipaggia l’Amuleto Ombra, 
choom). La mia raccomandazione è di arrivare almeno 
a Rango 5 a Tombafonda prima di affrontare il viaggio. 
Le Teste Maledette Élite e gli Orsolupi dell’Elforesta 
sono solo il primo assaggio del nuovo livello di diffi-
coltà, che imparerete ad amare.

K. Primarocca (Dungeon)
Fondata dai primi Elfi, questa era la capitale delle Terre 
Elfiche, ma ora è dominata dai mostri. Pochi tra coloro 
che partono per recuperarne i tesori fanno ritorno.

Primarocca è il primo dungeon di Enthenox e uno dei 
più difficili dell’intero gioco, soprattutto considerando 
che vi si può entrare già a Rango 5. Dovrete aggirarvi 
per le sue strade, dando la caccia a Zazzolif Élite, 
scortati da Gremlin e Orsolupi, fino a trovare quello 
che ha con sé la chiave della Tesoreria. Dopo di che 
bisogna affrontare il Golem Tesoro, che evoca due Teste 
Maledette con metà PF. Una di queste (è impossibile 
sapere quale) deve essere eliminata per poter uccidere 
il boss. Morlissa e io abbiamo farmato questo dungeon 
per settimane per trovare la Lama Velenosa, un pugnale 
dotato di veleno permanente.

L. Passo Riarso (Dungeon)
Un sentiero di cacciatori, tracciato dai primi Elfi attra-
verso i Monti Elfocorona, ora reso quasi impraticabile 
da melme e ceneri.

Il Passo Riarso è un dungeon di Rango 5 che collega 
le Terre Riarse alla Giungla degli Elfi Morti. Come il 
Passo di Monte Nero, è una zona calda per il PVP… 
ma molto peggio. Nelle ore di punta ci sono Elfline 
PVP che lo bloccano. Ciò significa che la Giungla è 
inaccessibile e chi si trova dall’altra parte è bloccato a 
meno di pagare il pedaggio, sempre che le Elfline lo 
accettino. Ho perso il conto di quante volte i {Nature’s_
Thorns} hanno dovuto cancellare un raid perché un 
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Elfo cruciale era “passlocked”. A ogni intervista, agli 
sviluppatori di Segotari viene chiesto di patchare 
questa situazione e la risposta è sempre la stessa: “Il 
PVP è una parte chiave di ELO e il Passo Riarso è stato 
ideato per facilitare questa esperienza.” In pratica, se il 
giovedì sera vi state preparando a un raid e siete nella 
Giungla degli Elfi Morti, non sloggate.

M. Valle delle Ceneri (Dungeon)
Il Punto più basso delle Terre Riarse, dove i flussi di 
lava miasmatica confluiscono prima di precipitare 
nelle tenebre come una grande cascata di fuoco.

La Valle delle Ceneri è famigerata per il pessimo 
drop-rate. Si tratta di un dungeon di Rango 6 con una 
particolarità: il boss finale, nascosto dietro la cascata, 
viene scelto a caso da una lista di dieci e ognuno ha la 
propria tabella del loot. In pratica, se cercate un drop 
specifico, avrete una possibilità su dieci di trovare il 
boss giusto e poi dovrete comunque avere fortuna. 
Il peggio è che molti giocatori se ne vanno appena 
vedono che il boss non è quello che cercano, invece di 
aiutare a ucciderlo. Non siate quel genere di Elfi.

N. Bosco Incenerito (Dungeon)
I resti inceneriti del fiero Antico Albero di Enthenox, 
la cui distruzione condannò il continente, sono ora 
infestati di mostri.

Il Bosco Incenerito è un dungeon di Rango 6 che 
molti Elfi ripuliscono completamente una volta sola, 
unicamente perché parlare con lo Spirito di Enthenox, 
dopo aver battuto il boss finale, è necessario per 
entrare nell’Antico Albero Deforme. È un dungeon 
lineare e story-driven, come la Vena Vuota, ma qui 
bisogna inseguire e affrontare due volte lo Spirito di 
Enthenox, impazzito dal dolore mentre rivive continua-
mente l’incendio causato dal Warlock.

Questi scontri sono il pezzo forte del dungeon. 
L’avversario è uno Spirito Inquieto Élite con 60PF e 
chi viene colpito dal suo Urlo Spettrale è vittima di 
un Fuoco Letale (CP:R PAG. 180). Purtroppo, il resto 
del dungeon è composto solo da ondate di Draglin 
e Draglin Élite, i mostri più fastidiosi di ELO a causa 
della loro morte esplosiva. Se siete alla ricerca della 
Spada di Enthenox, una Spada Lunga che infligge 
Fuoco Letale (CP:R PAG. 180) quando causa una Ferita 
Critica… beh, buona fortuna. Non troverete nessuno 
disposto a seguirvi. Nemmeno io ho quella spada!

O. Caverna Sussurrante (Dungeon)
Una caverna nascosta, sacra ai primi Elfi, dove essi 
registrarono oralmente la propria storia, in sussurri 
che ora riecheggiano in eterno.

Questo dungeon di Rango 7 venne aggiunto durante 
la prima joint-venture con la Continental Brands. Il loot 
più importante è l’Orbe Sussurrante, un drop garantito 
dal boss. Una volta ogni cinque minuti, l’Orbe per-
mette di localizzare il giocatore più vicino, che non 
appartiene alla vostra Elfline e non indossa un Amuleto 
Ombra. Ovviamente, questo oggetto è fondamentale 
per il PVP serio. I Sussurranti, il boss del dungeon, sono 
Teste Maledette Élite, ognuna con una runa diversa 
sulla fronte (Stella, Cerchio, Diamante, Triangolo, Luna, 
Quadrato, Croce e Teschio). Per sconfiggerle è neces-
sario eliminarle in un ordine specifico, che cambia 
ogni volta che la Continental Brands rilascia di nuovo 
il Kibble Sacre Erbe. Il nuovo codice è stampato sul 
fondo interno di ogni pacco ed è specifico per il server 
della città a cui è destinato il rifornimento.
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Non è facile trovare queste informazioni sul Data Pool 
e può accadere che un server resti offline per settimane, 
bloccando l’accesso a questi strumenti per il PVP. Inoltre, 
i codici cambiano appena viene annunciata una nuova 
promozione, i ritardi nelle consegne sono comuni e molti 
rifornimenti hanno codici illeggibili a causa del grasso 
del Kibble. Una volta, i codici di Night City sono stati 
scambiati con quelli di Tokyo e ci sono voluti due mesi 
prima che un choom, un Nomade di Mare, recuperasse 
quelli giusti per la community.

Morale, quando arrivate a Rango 7 non esitate ad 
affrontare questo dungeon, o ve ne pentirete.

P. Grotta Marcia (Dungeon)
Una caverna scavata dai primi Elfi quando iniziarono 
a coltivare le Sacre Erbe e da cui, in seguito, emersero 
le prime melme semi-animate delle Terre Elfiche.

Questo dungeon di Rango 7 viene affrontato di 
rado per la vicinanza al Passo Riarso e il costo d'in-
gresso: una Melma Elementale (un drop della Grotta 
Grondante). Peccato, perché adoro questo posto, il 
suono umido delle melme uccise che riecheggia lungo 
i muri. Purtroppo, l’ingresso è ad appena un ping di 
Orbe Sussurrante: preparatevi ad affrontare un’orda 
di PKer sudati. Tuttavia, bisogna farlo almeno una volta 
per ottenere la chiave del Tempio della Melma. Alzate 
gli effetti sonori al massimo, mi raccomando. Tornate 
qui nel cuore della notte per farmare come si deve.

Q. Tempio della Melma (Dungeon)
Il grande tempio di Enthenox, riverito sovrano dei primi 
Elfi, è oggi ricoperto da una melma viscosa, che fluisce 
da queste sale fino alla Giungla degli Elfi Morti.

Il Tempio della Melma è un dungeon di Rango 8 diviso 
in tre zone, da completarsi in successione durante ogni 
run da circa sei ore, cosa che ne fa il dungeon più lungo 
del gioco. Quando un giocatore vi entra (la chiave si 
recupera nella Grotta Marcia), la porta si chiude e il 
punto di respawn diventa l’anticamera del tempio. Solo 
completando le tre zone è possibile andarsene.

I racconti di gente bloccata all’interno sono veri. “Una 
scelta di design intenzionale”, per gli sviluppatori. Non 
sono un game designer, ma il risultato è pessimo: l’antica-
mera è continuamente affollata di giocatori che cercano 
di uscire… e quando scoppia del PVP non c’è via di fuga.

R. Caverne Rogolama (Dungeon)
Un passaggio rovente e pieno di trappole verso un 
male ancora più terribile.

Le Caverne Rogolama sono un dungeon di Rango 8 
all’interno di Monte Fuoco. La mappa è piena di pas-
saggi e vicoli ciechi, dove i nuovi arrivati si perdono, 
ma ogni Elfo veterano conosce il percorso più rapido 
e sicuro per l’Altare del Fuoco. I boss delle Caverne 
Rogolama hanno uno script unico e appaiono solo 
quando un Elfo arriva in un vicolo cieco. Qui si droppa 
la Cappa di Zannoscura (la preferita di Morlissa), un 
mantello che, una volta ogni ventiquattr’ore, permette 
di Correre senza usare un’Azione. Dovrete farvi questo 
dungeon molte volte, anche solo per arrivare all’Altare.

S. Altare del Fuoco (Dungeon)
Il laboratorio abbandonato del Warlock, proprio 
nel cuore di Monte Fuoco, trabocca di segreti ed è 
presidiato dai suoi esperimenti falliti.

Questo dungeon di Rango 9 era un pre-raid prima 
del rilascio dell’espansione Miasmalande. Vi si entra da 
una porta segreta in fondo alle Caverne Rogolama ed 
è il posto migliore dove equipaggiarsi per i raid di fine 
gioco. Perché? Perché i nuovi drop delle Paludi delle 
Ombre sono complementari al loot dell’Altare, non 
sostitutivi. I drop più importanti, ma non gli unici, sono la 
Spada di Arvish, una Spada Lunga che rende immune 
al fuoco chi la impugna, e lo Scudo di Monte Fuoco, che 
funziona anche come una Pistola Pesante a una mano 
con Munizioni Incendiarie (si usa con Tiro con l’Arco), 
e si ricarica di munizioni e PF immergendolo nella lava.

T. Porto Dimenticato (Villaggio)
Un porto costruito in fretta e furia da alcuni avventu-
rieri coraggiosi e il punto di partenza per lo scontro 
finale con le forze del male.

Se avete acquistato l’espansione Miasmalande, a 
Rango 9 otterrete accesso a una nuova imbarcazione 
a Porto Tesoro, che vi condurrà a Porto Dimenticato. 
Questa è l’attuale hub dell’endgame, ma è sempre 
deserto, perché non si tratta di un punto d’incontro 
come Porto Tesoro o di un hub enorme dove ritrovarsi 
con l’intera Elfline, come Palazzo d’Autunno. Si passa 
di qui solo per le quest e per accedere al contenuto 
dell’espansione Miasmalande.
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U. Palude delle Ombre (Dungeon)
Le prime vittime del Warlock si agitano tra miasmi e 
sabbie mobili, intrappolate per sempre nell’istante 
della morte.

L’espansione Miasmalande ha introdotto questo 
dungeon di Rango 9 come pre-raid. Gran parte del 
loot è incredibilmente overpower, ideato per consen-
tire alle Elfline meno organizzate di superare con le 
cattive la Fossa dei Draghi e arrivare ai nuovi raid 
nella Torre del Warlock e nel Cuore del Miasma. Al 
lancio, gran parte della community non la apprezzò, 
etichettando il tutto come “un’altra missione scorta il 
fantasma”, ma ha cambiato idea con l’arrivo della 
Torre del Warlock e il suo incredibile spike di diffi-
coltà. Se siete dei tank dovete procurarvi la Corazza 
Ombra, un’Armatura Completa di Piastre che ritorna 
istantaneamente a PA massimo quando subite una 
Ferita Critica. La serie di quest che inizia qui porta 
ai raid dell’Antico Albero Deforme e del Palazzo 
Inondato, quindi preparatevi. Una volta completata si 
ha accesso a una cripta sotto le sabbie mobili all’ini-
zio del dungeon, dove si trova Zarzamel il Maledetto, 
un Drago Élite che droppa l’Anello dei Draghi. È stato 
aggiunto nell’Espansione Miasmalande per rendere 
più facile la Fossa dei Draghi.

V. Antico Albero Deforme (Raid)
Per proteggere Arvish dal destino di Enthenox, dovete 
difendere l’ultimo Antico Albero delle Terre Elfiche, 
piegato ma non spezzato.

Arrivati a Rango 10 avete accesso ai raid di fine 
gioco. Pochi Elfi sono pronti ad affrontarli immediata-
mente, ma voi non siete Elfi qualunque, perché avete 
seguito la mia guida e avete già accesso all’Albero 
avendo completato il Bosco Incenerito.

Una volta riuniti altri sei membri della vostra Elfline, 
parlate con Selina, la Guardiana dell’Albero, per dare 
il via all’assedio.

All’inizio del raid, orde di mostri spawnano e assal-
gono la base dell’Albero. Una volta sconfitte appaiono 
due branchi d’élite, uno in cima e uno in fondo all’al-
bero, e il gruppo deve dividersi per affrontarli contem-
poraneamente. Le sorprese non finiscono qui! Appena 
un branco viene sconfitto, due draghi sorvolano l’Albero 
lasciando cadere due boss casuali dalla Valle delle 
Ceneri, uno in cima e uno alla base. La cosa infame 
è che non lasciano loot. Eliminati questi boss, i Draghi 
Élite, Chedul Miasmafuoco e Narvix Miasmagelo, ne 
prendono il posto. Vanno affrontati separatamente. 
Quando uno dei due viene sconfitto, l’arma che ha 
inflitto il colpo di grazia inizia a brillare. Arrivato a 1PF, 
l’altro drago diventa immune a qualsiasi danno eccetto 
quello causato dall’arma luccicante: correte fino all’e-
stremità opposta dell’albero o la vostra Elfline verrà 
spazzata via... e sarà tutta colpa vostra.

Il drop più importante di questo raid è il famoso Arco 
Nero Scarlatto, l’unico Arco con CF2 del gioco. Se lo 
trovate preparatevi a una brutta discussione su come 
dividere il loot.

W. Palazzo Inondato (Raid)
Una meraviglia dei primi Elfi, ora finita in fondo al 
mare. Sul suo trono siede una melma, molto più che 
un’entità semi-animata, che ha posseduto gli Elfi anne-
gati. Questa infestazione non deve diffondersi oltre.

Questo è il raid più breve del gioco, appena due 
ore… due ore di sudore, stress e nocche sbiancate, che 
potrebbero concludersi in un nulla di fatto. Questo è il 
raid che spezza la schiena a molte Elfline di dilettanti 
sul suo ginocchio umido e melmoso.

Il raid è accessibile solo quando l’ingresso del 
Palazzo Inondato è sopra il livello dell’acqua, momento 
in cui appare un’imbarcazione speciale a Porto Tesoro. 
Ogni giorno la barca fa un solo viaggio. Nessuno ha 
ancora capito quale sia il trigger, ma la prima Elfline 
che arriva con sette partecipanti viene teletrasportata 
sulla barca, insieme al Capitano Ravish Orecchie-a-
Punta, per un viaggio di sola andata all’inferno.

Una volta arrivati a destinazione, inizia un conto alla 
rovescia di tre ore. L’intero server riceve una notifica e 
parte la registrazione. Esatto, non solo avete un limite 
di tempo, siete pure in diretta. Il raid viene trasmesso in 
tutte le taverne del server.
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In due ore, la vostra squadra deve sconfiggere quattro 
boss generati casualmente, con in più le capacità di una 
Melma Élite, in una serie di arene procedurali all’interno 
di un palazzo labirintico. L’obiettivo è ottenere quattro 
sfere e portarle nella sala del trono per evocare il boss 
finale, la Madre della Melma. Si tratta di una Melma 
Élite con 70PF, capace di evocare un Figlio della Melma 
(vedere Grotta grondante) con il 75% dei 
PF e due con il 50%. Inoltre, tutti e tre esplodono come 
Draglin al momento della morte.

Ricordate quando ho detto che potrebbe finire 
tutto in un nulla di fatto? Il motivo è che i boss del 
Palazzo Inondato non droppano. Il loot si trova in 
uno scrigno in una stanza segreta che si apre solo 
quando la Madre della Melma muore… a condizione 
che il tempo non sia già scaduto, altrimenti la Elfline 
viene teletrasportata, coperta di melma e vergogna, 
nell’anticamera del Tempio della Melma. È difficile 
reclutare nuovi membri dopo una simile umiliazione 
pubblica, per cui vi consiglio di pagare 20 E$ per 
cambiare il nome della vostra Elfline.

X. Fossa dei Draghi (Raid)
Traditi dal Warlock, i draghi della fossa incolpano tutti 
gli Elfi per le azioni di uno solo. Dobbiamo ottenere il 
loro perdono in uno scontro rituale.

La Fossa dei Draghi è raggiungibile in barca da Porto 
Tesoro, ma solo se almeno uno dei partecipanti dell’Elfline 
ha completato il raid dell’Antico Albero Deforme.

Il raid è diviso in tre round, intervallati da cutscene. 
Ciascuno è unico e deve essere completato in ordine 
e al primo tentativo, altrimenti il raid fallisce e l’Elfline 
non può ritentarlo per una settimana.

Nel primo round due membri del gruppo scelti a 
caso devono affrontare il Drago Élite Karvox il Saggio. 
Se vincono possono farsi i complimenti e andare a 
mangiare, perché non parteciperanno al resto della 
missione. Nei {Nature’s_Thorns} chi partecipa al primo 
round fa da telecronista per il resto del raid: tiene alto il 
morale del gruppo, e poi è molto divertente.

Nel secondo round, i draghi scelgono quattro tra gli 
Elfi rimasti per affrontare il boss più difficile, Vexrom 
l’Antico, un Drago Élite con 120PF. Lo scontro è più 
facile se il tank ha la Spada di Arvish, ma non è obbli-
gatoria come si legge in alcuni forum.

Nell’ultimo round, l’Elfo che non ha ancora parteci-
pato si scontra con Wolvar lo Sfrontato, che invoca una 
singolar tenzone, interrompendo la madre che stava 
per perdonare tutti gli Elfi. Per quanto sia un Drago non-
Élite, lo scontro non è facile e il disastro è dietro l’angolo, 
soprattutto se l’ultimo giocatore è meno esperto o ha una 
build non ottimizzata per i combattimenti.

Come nel Palazzo Inondato, il loot della Fossa dei 
Draghi viene distribuito alla fine, per cui l’ultimo scontro 
1v1 ha una posta molto alta.

Dopo aver accolto il feedback dei giocatori, gli svi-
luppatori hanno introdotto, come parte dell’espansione 
Miasmalande, l’Anello dei Draghi. Chi lo indossa può 
intervenire durante la cutscene di Wolvar e combattere al 
posto dell’Elfo designato. Personalmente non apprezzo 
questa modifica e credo sia più eccitante giocare alla 
vecchia maniera. La mia Elfline non ha mai avuto pro-
blemi, anche quando abbiamo perso una settimana.

La Benedizione di Wolvar, uno dei drop, è una 
collana eccezionale che permette di usare un’Ascia 
a Due Mani con una mano sola. Anche Armature ed 
Elmi di Scaglie di Drago sono drop super-importanti di 
questo raid. Si tratta di Armature di Cuoio con un incre-
dibile PA 10. Vi serviranno nella Torre del Warlock!
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Y. Torre del Warlock (Raid)
Il trono del male nelle Terre Elfiche deve essere 
distrutto! Solo i più coraggiosi possono affrontare la 
minaccia che l’Eroe non riuscì a sconfiggere.

La Torre del Warlock è tosta, impossibile da affrontare 
senza sette Elfi abili e perfettamente armati. È qui che 
il ritmo dei raid rallenta e occorre recuperare l’equi-
paggiamento mancante della Elfline. Non avrete mai 
successo senza un gruppo ricoperto di loot e, di conse-
guenza, dovrete tornare ai raid precedenti per rimediare.

Anche il livello dei nemici sale enormemente, persino 
i più scarsi sono Élite. Attraversando Ingresso, Sala 
della Guerra e Biblioteca del Vuoto fino all'Astrolabio 
del Walock, dovrete affrontare alcuni dei boss più 
difficili di ELO.

Il primo ostacolo è il Maggiordomo, uno Zazzolif 
Élite. Durante lo scontro si teletrasporta a caso ed 
evoca un Golem nel proprio Turno, oltre ad attaccare. 
Non solo, per i primi due Round di Combattimento è 
invulnerabile. I Golem che evoca sono programmati 
per attaccare un singolo Elfo, scelto a caso, e possono 
essere ignorati finché il Maggiordomo non viene 
ucciso... sempre che la vittima riesca a sfuggire alle loro 
grinfie. Per concludere lo scontro occorre eliminare tutti 
i nemici, Golem compresi.

La Sala della Guerra è unica. Appena si supera 
un determinato punto nella stanza tutti i membri del 
gruppo, eccetto uno, vengono rimpiccioliti e tele-
trasportati sul tavolo, dove si trova un modello di 
Primarocca, assediata da un’orda di Gremlin Élite a 
cavallo di Orsolupi. Questi pezzi sono mossi da una 
forza invisibile. L’Elfo di taglia normale deve comuni-
care ai compagni le posizioni dei nemici e guidare 
le poche forze di PNG rimasti nella difesa della città. 
Quando il gruppo ha successo, il tavolo viene ribaltato, 
rivelando il loot. Quanto vorrei che gli altri scontri in 
ELO fossero altrettanto interessanti.

La Biblioteca del Vuoto è impressionante, un 
patchwork non-euclideo di scaffali volanti e piatta-
forme, ma il boss è deludente, sia per design che per 
lore. All’inizio sembra interessante: una battaglia con 
un tentativo fallito del Warlock di riportare in vita l’Eroe, 
completo di Corazza Ombra, Arco Nero Scarlatto e 
Spada di Arvish al fianco… finché non ti rendi conto 
che hanno usato il volto dell’attore di Elflines Online! 
Chronicles invece del modello dei vecchi giochi. Non 
ha nessun senso! La statua di Vecchio Promontorio 
dell’Eroe usa il modello giusto. Sveglia, Segotari!

Per fortuna, lo scontro finale con il Warlock si fa per-
donare. Lo si affronta in cima a un enorme astrolabio 
fluttuante ed è uno Spirito Inquieto Élite con 100PF e tre 
fasi. Tra una fase e l’altra, risucchia la vita del membro 
più sano del gruppo, lasciandolo a 1PF e curandosi con 
quanto ha rubato. Una volta ridotto a 0PF, il Warlock 
continua a combattere finché non subisce una Ferita 
Critica. Quando ciò accade, la sua anima viene tra-
passata e spruzza una sostanza purpurea mentre, in 
lontananza, Monte Veleno erutta. Vi sembra un anticli-
max? Abbiamo dovuto attendere due anni per scoprire 
la risoluzione di questo cliffhanger. Oggi è la cutscene 
di apertura per il Cuore del Miasma

Z. Cuore del Miasma (Raid)
Raccogliete le forze, la virtù, l’astuzia, il coraggio 
e tutte le Elfline, perché stanotte metteremo fine al 
flagello delle Terre Elfiche e diverremo Eroi!

Guarda un po’. Vi avevo detto che vi avrei portato 
al Cuore del Miasma ed eccovi qui, con tutta la vostra 
Elfline, ai piedi di Monte Veleno. Il Cuore del Miasma 
sembra diverso dagli altri raid, più facile della Torre 
del Warlock, ma il motivo è che siete ben equipaggiati. 
In realtà la difficoltà è simile. Qual è la fregatura? Il 
Cuore richiede quattro Elfline per essere completato, 
per cui dovrete trovare degli alleati nel vostro server. 
Il raid è diviso in quattro stanze, dedicate a una delle 
pietre angolari del gioco, con ingressi separati lungo 
Monte Veleno.

Una volta a settimana, un’Elfline che ha completato 
la Torre del Warlock può entrare in una stanza non 
occupata e restarvi per tre ore.
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È possibile completare una stanza con una sola Elfline, 
ma il boss finale diventa accessibile solo se tutte e quattro 
vengono completate simultaneamente entro tre ore.

L’Atrio Destro è considerato il più facile, perché si 
tratta di una serie di boss DPS senza alcuna sottigliezza 
meccanica. Basta non restare fermi nel fuoco durante 
gli scontri a catena con i Draghi Élite ed evitare la lava 
che risale nella sala dei Golem.

L’Atrio Sinistro è la stanza più difficile, perché si tratta 
di PVP simulato. Non ho idea di come la Segotari ci 
sia riuscita, ma è sempre differente. Forse il codice 
viene generato dagli sviluppatori ogni settimana sin 
dal lancio, oppure hanno codificato così tante varia-
bili da creare l’illusione di veri giocatori… magari 
hanno collegato tutto a una IA. Comunque abbiano 
fatto, questa stanza è un ottimo banco di prova per le 
abilità PVP della vostra Elfline. È anche la stanza più 
popolare durante i raid, per cui tenete una seconda 
scelta a portata di mano se vi siete alleati con gruppi 
specializzati nel PVP.

Il Ventricolo Destro è un test completamente casuale 
sulla conoscenza del gioco. Dopo aver affrontato una 
serie di mostri scelti proceduralmente dai dungeon 
precedenti, nell’arena finale, immersa nella nebbia, si 
affrontano due boss fusi insieme. Il trucco è che bisogna 
affrontarli contemporaneamente e sono potenziati per 
colpire duro quanto un kombi! Con un po’ di fortuna, 
questa può essere la stanza più breve, ma di solito sta 
nel mezzo.

Il Ventricolo Sinistro è unico, pieno di melma e lo 
scontro avviene su una barca. La community è sicura 
al 90% che si tratti di cut-content della versione alfa, 
ma per me non è un demerito. Questa è l’unica parte 
del gioco dove l’Abilità Pilotare Imbarcazioni risulta 
minimamente utile, anzi essenziale. Durante la run 
bisogna condurre una barca attraverso un piccolo lago 
di melma, affrontando tre Golem Tesoro (copiati e incol-
lati da K. Primarocca) per sfondare il campo di forza 
che circonda la porta del boss finale. È utile decidere 
con molto anticipo chi nell’Elfline prenderà l’Abilità di 
Pilotare Imbarcazioni, così da evitare che più persone vi 
sprechino punti. È incredibile quanti gruppi non abbiano 
un “marinaio” specializzato, visto che ciò permette di 
creare molte alleanze in vista del Cuore del Miasma.

Una volta completate tutte le stanze, Monte Veleno 
erutta, scagliando le quattro Elfline nella stratosfera, 
fino a quattro piattaforme che circondano una nube 
di gas purpureo con la forma della testa del Warlock. 
L’Anima del Warlock non è uno scontro complesso, 
la vera difficoltà è mantenere le comunicazioni tra le 
quattro Elfline. L’unico punto vulnerabile è la nuca e 
solo per breve tempo dopo che una meteora è stata 
ridiretta verso la bocca del Warlock.

I pericoli includono un laser gigante da evitare con 
un salto, meteore da ridirigere verso la bocca con un 
attacco in mischia e il fatto che la testa si giri a inter-
valli casuali, con e senza laser. Una volta capito come 
premere contemporaneamente i tasti per far ruotare 
l’anello di piattaforme non dovreste avere problemi…  
pur spedendo per sbaglio qualche meteora contro le 
altre Elfline.

Non vi svelerò la cutscene finale, ma lascia presa-
gire un’altra espansione. La verità è che riunire quattro 
Elfline per un raid è il vero boss finale di ELO… almeno 
per ora.
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MOSTRI DI ELFLINES ONLINE
l o r e o f t h e e l f l a n d s l o r e o f t h e l f l a n d s

Credo sia ormai chiaro che ELO è il mio gioco preferito e che lo critico proprio perché lo amo. ELO Credo sia ormai chiaro che ELO è il mio gioco preferito e che lo critico proprio perché lo amo. ELO 

è incredibile sotto molti aspetti, ma è carente nella varietà dei nemici. Ce ne sono solo nove tipi, per è incredibile sotto molti aspetti, ma è carente nella varietà dei nemici. Ce ne sono solo nove tipi, per 

cui molti dungeon risultano simili. L’enorme varietà di colorazioni aiuta, ma credo che la Segotari cui molti dungeon risultano simili. L’enorme varietà di colorazioni aiuta, ma credo che la Segotari 

potrebbe fare di meglio. Per fortuna, l’intelligenza artificiale è ottima, a volte quasi umana, e ci sono potrebbe fare di meglio. Per fortuna, l’intelligenza artificiale è ottima, a volte quasi umana, e ci sono 

molte piccole varianti sui modelli, come i Gremlin Giardinieri della Grotta Grondante e Zannoscura molte piccole varianti sui modelli, come i Gremlin Giardinieri della Grotta Grondante e Zannoscura 

nelle Caverne Rogolama. Spero che con la prossima espansione vengano introdotte nuove tipologie nelle Caverne Rogolama. Spero che con la prossima espansione vengano introdotte nuove tipologie 

di nemici e che, a differenza delle Miasmalande, non si usi così tanto contenuto procedurale. Questo di nemici e che, a differenza delle Miasmalande, non si usi così tanto contenuto procedurale. Questo 

è solo uno strumento nel kit del designer, non l’unico. Nei forum ci sono centinaia di persone che è solo uno strumento nel kit del designer, non l’unico. Nei forum ci sono centinaia di persone che 

presentano idee per nuovi mostri. Forse se ne potrebbero implementare alcune!presentano idee per nuovi mostri. Forse se ne potrebbero implementare alcune!  

INT 2 5 7 2 3
4 4 7 3

40 20
 ▶ Armor 6 Armatura: Pelle

Testa PA 5
Corpo PA 5

Armi
Artigli (CF 1 • 1/2 PA) 4d6

Armi da Mischia 13, Atletica/Contorsionismo 11, Elusione/Danza 11, Percezione 10, 
Rissa 11, Seguire Tracce 10, Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 12

Élite. Un Orsolupo Élite ha 50PF e PA 7 (Testa e Corpo).

RIF DES TEC CAR

VOL VEL FIS EMP

Punti  
Ferita

Ferita 
Grave

Basi di 
Abilità

Capacità
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Nella beta si chiamavano Luporsi, ma la Segotari cambiò il nome quando Nella beta si chiamavano Luporsi, ma la Segotari cambiò il nome quando 
la Biotechnica minacciò una causa per violazione del copyright. Io sono la Biotechnica minacciò una causa per violazione del copyright. Io sono 
felice del cambiamento, perché Orsolupo ha un suono molto più iconico, felice del cambiamento, perché Orsolupo ha un suono molto più iconico, 

ma è questione di gusti.ma è questione di gusti.

— Daeric Sylar— Daeric Sylar

L’Orsolupo è il predatore alfa delle foreste e delle montagne delle Terre Elfiche e difende il proprio territorio da Elfi 
e mostri grazie ai suoi artigli affilati. Per quanto sia molto protettivo nei confronti dei suoi cuccioli, alcune tribù di 
Gremlin riescono a rubarli e a crescerli affinché diventino le cavalcature dei campioni e dei capi spirituali della tribù.
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INT
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10
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 ▶ Armor

 ▶ Armor

6

6

Armatura: Nessuna
Testa PA 0
Corpo PA 0

Armatura: Scaglie
Testa PA 7
Corpo PA 7

Armi
Freccia Spettrale (CF 1) 3d6

Armi
Artigli (CF 1 • 1/2 PA) 3d6
Zanne (CF 1 • 1/2 PA) 4d6

Elusione/Danza 4, Furtività 4, Percezione 11, Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 7,  
Tiro con l’Arco 12

Armi da Mischia 13, Atletica/Contorsionismo 9, Elusione/Danza 10, Furtività 9,  
Percezione 8, Rissa 10, Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 7

Testa Fluttuante. Una Testa Maledetta può essere colpita solo con Attacchi Mirati alla Testa.
Élite. Una Testa Maledetta Élite ha Base di Elusione/Danza 12 e la Freccia Spettrale ha CF 2.

Chimera Instabile. Quando arriva a 0PF, un Draglin esplode come una Granata Perforante 
(centrata sulla sua posizione).
Élite. Un Draglin Élite può usare un’Azione per arrivare volontariamente a 0PF.

RIF

RIF

DES

DES

TEC

TEC

CAR

CAR

VOL

VOL

VEL

VEL

FIS

FIS

EMP

EMP

Punti  
Ferita

Punti  
Ferita

Ferita 
Grave

Ferita 
Grave

Basi di 
Abilità

Basi di 
Abilità

Capacità

Capacità

Testa


 
M
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D
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Secondo la leggenda, tutti gli abitanti di Primarocca furono decapitati per ordine del Warlock. Le loro teste, vittime 
della magia nera, riemersero dalle fosse comuni diventando le sentinelle degli eserciti del Warlock.

Il Warlock condusse esperimenti per creare un esercito con cui sconfiggere le Elfline, infondendo nei Gremlin il sangue 
donato dal Drago traditore Chedul Miasmafuoco. Il risultato fu un fallimento, ma queste instabili chimere sono una 
parte importante dell’esercito del Warlock, sia come fanteria che come artiglieria.
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INT 7 10 10 4 5
9 5 15 4

70 35
 ▶ Armor 6 Armatura: Scaglie di Drago

Testa PA 10
Corpo PA 10

Armi
Artigli (CF 1 • 1/2 PA) 3d6
Artigli (CF 1 • 1/2 PA) 5d6

Allevamento 10, Armi da Mischia 16, Comporre/Istruzione 11, Percezione 13,  
Persuasione/Commercio 12, Pronto Soccorso/Paramedico/Chirurgia 11, Rissa 14,  
Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 15, Tiro con l'Arco 16.

Soffio. Il soffio di un Drago è un’arma con CF 3 che causa 3d6 danni. Attacca usando 
l’Abilità Tiro con l’Arco e la Tabella Gittata dello Shotgun. Inoltre, le vittime sono sog-
gette a un Fuoco Letale.
Versatilità con le Armi Naturali. Un Drago non può attaccare con la stessa arma per 
due Turni di seguito.
Élite. Un Drago Élite ha Scaglie di Drago PA 14 (Corpo e Testa).

RIF DES TEC CAR

VOL VEL FIS EMP

Punti  
Ferita

Ferita 
Grave

Basi di 
Abilità

Capacità

D
rago




Non esiste nulla di simile all’uccidere il tuo primo drago in ELO.  Non esiste nulla di simile all’uccidere il tuo primo drago in ELO.  
Schivi il morso, infliggi il colpo fatale e non ti importa di non  Schivi il morso, infliggi il colpo fatale e non ti importa di non  

ricevere loot. Hai appena ucciso un Drago, uno dei nemici che ti ricevere loot. Hai appena ucciso un Drago, uno dei nemici che ti 
perseguitava dall’inizio del gioco. Un Drago è uno spawn raro ma,  perseguitava dall’inizio del gioco. Un Drago è uno spawn raro ma,  

dato che i giocatori veterani raramente ritornano nelle zone iniziali, dato che i giocatori veterani raramente ritornano nelle zone iniziali, 
spesso resta in gioco per settimane. Ucciderlo rende più facile a tutti spesso resta in gioco per settimane. Ucciderlo rende più facile a tutti 

livellare in quella zona. Quando uccisi il mio primo Drago, però, ne livellare in quella zona. Quando uccisi il mio primo Drago, però, ne 
spawnò un altro dopo un minuto, che mi fece la pelle.spawnò un altro dopo un minuto, che mi fece la pelle.

Forse era un bug.Forse era un bug.

— Daeric Sylar— Daeric Sylar

Molto tempo fa, Elfi e Draghi vivevano in pace, scambiando merci e medicine. Furono i Draghi a insegnare agli Elfi 
medicina ed economia. Il Warlock, però, ne corruppe molti, prima con le parole e poi con la magia. Quando capirono il 
pericolo fu troppo tardi. Durante la guerra l’intera specie fu ridotta a meno di cento esemplari. Molti dei sopravvissuti 
portano rancore e non si allontanano dall’Isola di Basalto.
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INT 1 3 10 2 1
8 4 15 1

70 35
 ▶ Armor 6 Armatura: Corpo da Golem

Testa PA 7
Corpo PA 7

Armi
Rissa (CF 2 o 3*) 5d6

Elusione/Danza 11, Percezione 11, Rissa 16, Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 18

Momentum. L’attacco Rissa del Golem ha CF 3 se nel Turno precedente ha colpito  
un bersaglio con un altro attacco Rissa.
Spegnimento Temporaneo. Invece di subire una Ferita Critica un Golem si spegne, 
diventando incapace di attaccare e schivare fino al suo Turno successivo.
Élite. Un Golem Élite ha PA 13 (Corpo e Testa).

RIF DES TEC CAR

VOL VEL FIS EMP

Punti  
Ferita

Ferita 
Grave

Basi di 
Abilità

Capacità

G
olem




Grosso, cattivo, lento e colpisce duro.Grosso, cattivo, lento e colpisce duro.
Potreste pensare di fare “kite”, ma sembrano apparire solo in arene Potreste pensare di fare “kite”, ma sembrano apparire solo in arene 

piccole e claustrofobiche. Ecco perché serve uno Scudo di Quercia che piccole e claustrofobiche. Ecco perché serve uno Scudo di Quercia che 
assorba i danni, ma sembra che non ce ne siano mai abbastanza… allo assorba i danni, ma sembra che non ce ne siano mai abbastanza… allo 

stesso modo di Druidi, Saggi, Manoleste e Valorosi. Di Mastri Arcieri, stesso modo di Druidi, Saggi, Manoleste e Valorosi. Di Mastri Arcieri, 
invece, ne abbiamo fino alle punte delle orecchie.invece, ne abbiamo fino alle punte delle orecchie.

Aiuto!Aiuto!

— Daeric Sylar— Daeric Sylar

Dopo aver fallito nel creare un perfetto ibrido Drago-Gremlin, il Warlock cambiò i propri piani e si ritirò nella 
torre sull’Isola dei Primi Elfi. Dopo mesi di ricerche, che permisero agli Elfi di riconquistare parte di Arvish, riuscì 
a smantellare uno Zazzolif e a costringerlo a crearsi un corpo più grande, usando il basalto dell’isola vicina, invece 
della rara zazzolite. Così nacque il primo Golem.
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INT

INT

4

4

6

7

6

7

4 3

13

3

10

6

3

3

5

3

3

25

50

13

IMMUNE

 ▶ Armor

 ▶ Armor

6

6

Armatura: Corazza Gremlin
Testa PA 5
Corpo PA 5

Armatura: Nessuna
Testa PA 0
Corpo PA 0

Armi
Pugnale Gremlin (CF 2 • 1/2 PA) 2d6
Arco Corto Gremlin (CF 2) 3d6

Armi
Freccia Spettrale (CF 2) 4d6

Allevamento 8, Armi da Mischia 12, Atletica/Contorsionismo 10, Borseggiare/ 
Scassinare 10, Cavalcare 10, Elusione/Danza 10, Furtività 12, Percezione 10, Rissa 8, 
Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 9, Tiro con l’Arco 12

Elusione/Danza 14, Furtività 14, Linguaggio (Elfico) 10, Percezione 12, Rissa 10, 
Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 16, Tiro con l’Arco 15

Furia Sanguinaria. Un Gremlin in Stato di Ferita Grave aumenta di 1 la CF degli attacchi.
Élite. Un Gremlin Élite ha PA 10 (Corpo e Testa), infligge 3d6 danni con il Pugnale e 4d6 
con l’Arco. Se è in groppa a una cavalcatura può essere colpito solo con Attacchi Mirati.

Urlo Spettale. L’Urlo Spettrale è un attacco CF 2 con gli stessi effetti di un Urlatore 
(CP:R pag. 349), ma usa la Tabella Gittata di Archi/Balestre.
Élite. L’Urlo Spettrale di uno Spirito Inquieto Élite ha CF 4.

RIF

RIF

DES

DES

TEC

TEC

CAR

CAR

VOL

VOL

VEL

VEL

FIS

FIS

EMP

EMP

Punti  
Ferita

Punti  
Ferita

Ferita 
Grave

Ferita 
Grave

Basi di 
Abilità

Basi di 
Abilità

Capacità

Capacità

G
remlin





Spirito





 I

nq
u
ieto



I Gremlin sono piccoli demoni verdi con i volti cerei, in guerra con gli Elfi fin dalla fondazione di Primarocca in Enthenox, 
troppo vicina a uno dei loro insediamenti sui monti. Il Warlock ne ridusse enormemente la popolazione, catturandone 
quasi metà e costringendo gli altri a una vita nomade che praticano ancora oggi.

A volte, quando una tomba viene corrotta, un antico elfo ritorna come Spirito Inquieto. Questi esseri hanno un 
aspetto spaventoso, che ne rispecchia il livello di decomposizione. Sono creature vendicative che possono essere 
restituite al sonno eterno solo distruggendole.
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INT

INT

1

1

6

8

6

6

- -

13

5

8

5

6

2

2

-

1

30

35

15

18

 ▶ Armor

 ▶ Armor

6

6

Armatura: Nessuna
Testa PA 0
Corpo PA 0

Armatura: Zazzolite
Testa PA 10
Corpo PA 10

Armi
Colla [Rissa] (CF 2) 3d6

Armi
Stalattiti Volanti [Arco] (CF 1) 4d6

Atletica/Contorsionismo 11, Elusione/Danza 12, Percezione 6, Rissa 12, Tempra/ 
Resistere a Tortura/Droghe 16

Elusione/Danza 12, Furtività 12, Percezione 7, Rissa 7, 
Tempra/Resistere a Tortura/Droghe 16, Tiro con l’Arco 14

Pop! Invece di subire una Ferita Critica, la Melma muore immediatamente. 
Élite. Una Melma Élite infligge 4d6 danni con la Colla, ha Base di Rissa 14 e non può 
essere uccisa eccetto per gli effetti della Capacità Pop!

Zazzolite. Un Zazzolif è fatto di pura zazzolite, una sostanza incredibilmente  
resistente e infusa di magia. Di conseguenza, la sua Armatura non può essere ablata.
Élite. Uno Zazzolif Élite ha 50PF e le sue Stalattiti Volanti hanno CF 2.

RIF

RIF

DES

DES

TEC

TEC

CAR

CAR

VOL

VOL

VEL

VEL

FIS

FIS

EMP

EMP

Punti  
Ferita

Punti  
Ferita

Ferita 
Grave

Ferita 
Grave

Basi di 
Abilità

Basi di 
Abilità

Capacità

Capacità

M
elma




Z
azzolif







Frutto di un fallito tentativo di mutare le Sacre Erbe per farle crescere in superficie, questi mostri viscosi e collosi infestano 
gran parte delle Terre Elfiche. Sono capaci di riprodursi quasi all’infinito e ogni tentativo di sterminarli è fallito.

Quando il Miasma minaccia la natura, gli spiriti della terra ribelli animano spontaneamente il minerale noto come 
Zazzolite, agendo in maniera simile ai globuli bianchi. Data l’attuale situazione nelle Terre Elfiche, si trovano Zazzolif 
che convergono verso ogni grande fonte di corruzione. Incapaci di distinguere amici e nemici, questi spiriti furiosi sono 
un pericolo tanto per gli avventurieri decisi a distruggere la corruzione, quanto per le forze del Warlock.


