Aura:

Descrizione Caratteriale: Aura (Chierica di 12) è un’alta sacerdotessa del tempio di Kossuth, il dio del fuoco. (Trovi informazioni sul manuale di Faerun, e fedi e pantheon) La sua interpretazione della fede di Kossuth è quella di superare gli ostacoli ed essere sempre fieri e decisi, sostenuti dalla propria fede. Non tollera la debolezza e la mancanza di principi, ama l’integrità e la forza d’animo. Risulta infatti una figura decisa, ferma e integra, per quanto moderata e non espansiva. Non parla molto, ma quando lo fa pronuncia parole sagge e dalle quali non si può prescindere ne scappare. E’ diventata alta sacerdotessa da poco ad è ben conscia del suo valore.

Descrizione Fisica: Aura viene dal Mulhorand, di conseguenza ha tratti egiziani, occhi grandi e neri e capelli corvini e liscissimi a caschetto, che le arrivano alle spalle. Ha 29 anni. Non è molto alta (1,65) ma è robusta e solida. (for 18 cos 16) Del suo fisico non si vedrà quasi nulla, aura veste infatti un’armatura completa. L’armatura è di fattura antica, perché è un’armatura tradizionale mulorhandi ed è massiccia e pesante. Aura veste un mantello rosso, su cui sono disegnate lingue di fiamma che sembrano lambirlo (per riferimenti cerca sul manuale di faerun la Cappa del Bagno di Fuoco, negli oggetti meravigliosi). Aura porta oltretutto sulla testa una corona dal disegno semplice, fatta di oro rosso e incastonata di rubini. I segni particolari di Aura sono due, il primo è che porta tatuati sulla fronte tre cerchi concentrici (simbolo del suo rango nel Mulhorand) il secondo è che i suoi occhi emanano una luce intensa, che non emana luminosità all’esterno ma che brucia dentro le iridi.  Non è possibile guardare aura negli occhi, pena rimanere abbagliati come quando si fissa una luce intensa. Per raffigurare gli occhi azzarderei di non disegnarli neanche e al loro posto mettere dei lampi di luce.
Aramil: 
Descrizione Caratteriale:Aramil (bardo di 10 seeker of the song di 2) è un elfo di buona famiglia, educato e fine. È un talento naturale nell’arte della musica, e un magnifico esecutore in tutte le arti figurative. È bellissimo e aggraziato in ogni movimento, il suo canto è sublime. È conscio della sua bellezza e la sfrutta come un’arma potente, valorizzandola in ogni modo possibile. Non è però vanitoso, è invece affabile in maniera raffinata. La sua eleganza difatti non è impostata, ma è naturale. Aramil è una straordinaria manifestazione di grazia.
Descrizione Fisica: Aramil è alto meno di un metro e sessanta, ha un fisico aggraziato e proporzionato, essendo un elfo logicamente è più esile di un umano, ma il suo portamento non è fragile, sa invece di nobile. Ha capelli bianchi e occhi rossi, pelle chiara come il latte (è albino) e dimostra apparentemente 22 anni. Gli abiti che veste sono molto appariscenti e tutti di ottima fattura. Porta un mantello blu con dei ricami d’edera dorata.  Un’armatura di cuoio con piccoli intarsi di metallo che danno un’impressione di brillantezza e di nobiltà. (è un’armatura di cuoio incantata, che da +2 al carisma, poi vedi tu come renderla) Porta una spada lunga dal fodero finemente lavorato in argento.  

Carathril:

Descrizione Caratteriale: Quando la sua vita non era ancora stata rovinata Carathril si chiamava Tanas Calanar, ed era una recluta tra le guardie elfiche di Evermeet. E’ stato rapito da un gruppo di Drow, che lo hanno torturato e lo hanno sottoposto a esperimenti atroci per cercare di farlo diventare uno di loro, mondandolo da vari “difetti razziali”. Sotto controllo mentale di un Illithid carathril ha studiato le arti della negromanzia, e si è macchiato di crimini atroci. Quando è riuscito a liberarsi (se ti interessa ti mando il BG, dirlo ora sarebbe lungo) carathril aveva perso la sua famiglia e la sua identità, l’unica cosa che gli era propria era il profondo e illimitato odio per i drow. Carathril sa essere benevolo, perché sa cosa vuol dire non essere accettati, ma è una persona pratica, che non agisce per mezzi termini e non teme la violenza, sia subita che inflitta. Non parla spesso, e la sua espressione è sempre seria, quasi crucciata. Ultima cosa, ma non meno importante, carathril è un’arciere eccezionale, e possiede un arco eccezionale.

Descrizione Fisica: Carathril dimostra 24 anni, è molto alto per la sua razza (un metro e settantacinque) e molto robusto. Non è comunque nerboruto, il fisico di Carathril è più come quello del monaco del manuale del giocatore, formato ma ben proporzionato e slanciato. Carathril sarebbe un elfo della luna se non fosse stato sottoposto a torture e trattamenti inumani. Ha occhi viola scuro, capelli bianchi riflessati di biondo e la pelle scura, non nera come quella dei drow, ma decisamente scura (un mulatto, o un elfo selvaggio, per intenerci). Porta un’armatura di pelle nera che si è cucito lui. È evidente che l’armatura non è fatta da un sarto o da un armaiolo esperto, perché le cuciture sono grandi e grezze. L’armatura è di pelle di drow ed è rinforzata con ossa evidentemente umanoidi (costole, ossa corte, falangi, e chi più ne ha più ne metta) appartenuti agli sventurati drow che gli sono capitati sotto tiro. Carathril porta seco un arco magico di fattura drow di cui non si vede la corda (insomma, l’arco è teso ma la corda non c’è) che alla fine dei flettenti (nella parte che rimane curva) reca incastonate due lame curve di fattura elfica. Le lame non sono molto lunghe e non impediscono la funzionalità dell’arco, ma sono presenti e ben visibili, facendo una specie di S molto blanda. (a mo della fine delle spade di Legolas) Porta un mantello di nappa nera con l’interno foderato di seta rosso, che ha sottratto ad un vampiro durante un’avventura. La parte sinistra del suo volto è coperta da una maschera d’argento che lascia scoperto solo l’occhio e le labbra (carathil veste una maschera per nascondere il simbolo di Lolth che ha tatuato su una guancia). La parte destra del viso è invece scoperta, e mostra un viso che una volta era stato nobile e delicato (e che in un certo senso lo è ancora) ma che ora è soprattutto schivo e grave.
Hiade:

Direi che lo conosci ^^’
Sirya:
Descrizione Caratteriale: Syria Oaksounding è una ragazza delicata, dolce, raffinata e carismatica. Le sue doti di stregona la fanno risultare non solo talentuosa, ma addirittura fiabesca, quasi ultraterrena. Syria è un membro affermato degli arpisti, e ne condivide la filosofia. Le piace affidarsi a se stessa e non prendersi delle responsabilità se non sa di poterle mantenere, ma quando da la sua parola è una persona affidabile e, nonostante le sue spiccate doti per la magia, è capace di apprezzare gli studiosi dell’arte, la cultura e l’erudizione.
Sirya è capace di manifestare tenero affetto, ma è anche una temibile e potente invocatrice, la sua magia è devastante, e lei la sa usare a dovere. 

La sua padronanza della magia l’ha portata a personalizzare gli effetti visivi dei suoi incantesimi (ha preso il talento incantesimi tematici) tanto che molte delle manifestazioni visive dei suoi incantesimi coinvolgono fatine e spiritelli danzanti.

Descrizione Fisica: Sirya è, per dirla in breve, un metro e settanta di stragnocca, con due seni che urlano e un fondoschiena a cui manca solo una mano sopra (CAR 20). Ha lunghi capelli neri leggermente mossi (che tiene molto ordinati) e intensi occhi azzurri. Pelle candida e priva di imperfezioni e una corporatura sottile ma nello stesso momento prosperosa, tonica e tornita. (milo manara style) Dimostra 20 anni appena e il suo viso giovanile emana femminilità (non femminilità pacchiana o volgare. Quella sensualità naturale). Sirya veste abiti da cortigiana di ottima fattura, che cangiano sui vari toni del viola. Porta una spilla degli arpisti e un diadema sulla fronte, oltre a vari braccialetti, anelli e monili. Si può notare sul suo collo un girocollo di velluto nero (di quelli aderenti) con una pietra viola. Ha un mantello di velluto blu scuro con ricamata sopra una foglia di quercia all’interno della quale sta un’arpa. Il mantello è intessuto di fili dorati. Calza stivaletti morbidi di pelle marrone che le arrivano sotto il ginocchio. Ha dei bracciali di fattura fine, evidentemente magici (bracciali dell’armatura) e una cintura con tre sedi su un lato nelle quali trovano posto tre verghe metamagiche (a livello estetico lasciamo la scelta a te).
