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"' Sappiatechenulla, nelleereoscure, si
formo dalle credenze di selvaggi o dalle
superstizioni di sciamani primitivi.Come
per la vita, la scintilla del sapere non
scaturisce dal nulla, ma é un dono che
arrivadallealte sferedell'universo. Co-
loro che controllano il potere della
Radiosita non ne conoscono le vere ori-
gini.

Eoni addietro, quando Blackmoor era
ancora un grande impero, dei visitatori
vennerodallestellesudi ungrandecarro
di fuoco e presero terra nel reame dei
comuni mortali. Ben presto scompariro-
no, lasciandosi dietro alcuni frammenti
dellaloro scienza. Traquesti, un enorme
oggetto che produce unapotenteenergia
fu sotterrato in profondita tra le rocce
sopra le quali sarebbe sorta la citta di
Glantri. Eraun grandee magnifico pezzo
di unamacchina, forseproprioquellache
permetteva ai visitatori di viaggiaretrale
stelle. Si! Questa e la vera natura della
Radiosital

Essae rimasta nell'oscuro mondo sot-
terraneo, irradiando la sua formidabile
aura per secoli”.

L'Atlante

Questolibrodescrivei Principati di Glantri.
Riservato alla letturadel solo DM, racconta
degli eventi passati e presenti, e anchedell’al-
temo futuro dei Principati di Glantri. Questo
Atlante fornisce un'ambientazione completa
per avventure in cui lamagiarivesteun ruolo
fondamentale. Gli avventurieri saranno con-
dotti in un fantastico viaggio, cominciando
dal loro primo apprendistato e seguendo le
loro gesta fino a quando non si saranno resi
degni di entrare afar partedell’alta nobiltadi
unadellepiii potenti incantocrazieconosciute
nel mondo di D&D. Infine, se ne saranno
capaci, saranno condotti fin nelle sfere supe-
riori.

| Principati di Glantri

Glantri & unagrande nazione che si trovaa
Nord-ovest del Granducato di Karameikos
(vedi I'Atlante 1 per dettagli).

E unafederazionedi dieci principati gover-
nata da un consiglio di maghi. Glantri & una
nazione governata da maghi per maghi. Il
loro scopo é di promuovere lamagia e farla
diventare la principale forza del mondo. It

centro del loro potere € la Grande Scuola di
Magia, dove la maggior parte dei maghi
glantriani e un infinito numero di maghi stra-
nieri arrivano per imparare le piu raffinate
tecniche magiche.

Scopo della campagna

Uno strano potere magico si sprigiona dal
centrodellacapitale, la citta di Glantri. Nono-
stantelamaggior partedei maghi credano che
sia una leggenda, alcuni di essi si sono resi
conto che si tratta di un fatto reale. Questa
energia, chiamataRadiosita, aumentail pote-
redei maghi; ad alcuni, particolarmente po-
tenti efortunati, pudconsentire di raggiunge-
re I'immortalita. Nel corso del gioco, i PG
dovranno scoprire gradualmente I'esistenza
di questo potereei suoi effetti. Il primo scopo
dellacampagna consiste nel fornire un esem-
pio di comesi possa raggiungere I'immorta-
lita. Questa dovra essere ottenuta solo alla
finedi unalungaserie di avventure, aconclu-
sione dellacampagna.

11 secondo scopo di questo Atlante consi-
ste nell’offrire a giocatori e a DM nuove
possibilitanell'uso dellamagia. AllaGrande
Scuoladi Magiasi potranno imparare alcuni
nuovi incantesimi; inoltre, in queste pagine
saranno introdotte nuove regole sulla
acquisizione degli incantesimi e sugli oggetti
magici, oltreaun sistemadi calcolo dei punti
esperienza concepito appositamente per i
maghi.

L 'ultimo scopodi questo supplemento con-
siste nell'offrire un‘ambientazione per av-
venture in terre dove la magia prevae su
tutto. Questa ambientazione potraessereusa-
tasiaper delleavventureisolate nellacitta di
Glantri, sia per giocare una campagna com-
pleta. Sono descritti dei metodi specifici che
permettono ai PG di diventare signori in una
terragovernatadamaghi, edellestrategieche
consentiranno loro di scalare i ranghi della
nobiltae di diventare uno dei principi maghi
di Glantri.

Chi puo giocarea Glantri

Ovviamente, risultanoavvantaggiati in una
campagnadi questotipoi maghi egli elfi. Ma
ogni cosa hail suo prezzo: i diplomati alla
Scuoladi Magiasono guardati con diffidenza
etimore, eavolteancheodio, interrestranie-
re. Oltre i confini di Glantri, i chierici, i
guerrieri ei nani hanno spesso perseguitato i
maghi glantriani o allievi della Scuola di
Glantri. Sembra che sconfiggere un mago di

Glantri sia un modo di procurarsi fama. E
chiarochenedllealtre nazioni nonsi compren-
dechiaramente laculturaglantriana, e percio
lasi percepiscecomeunaminaccia. Un perso-
naggio Glantriano che s alontani da suo
paese si trovera spesso ad essere trattato con
ostilita.

Sebbene i maghi e gli dlfi siano avvantag-
giati, anche altri personaggi possono essere
impersonati in Glantri. Anche se non potran-

no diventare nobili (questo privilegioé riser——=

vato ai maghi) restano loro aperte molte stra-
tegie di gioco.

| chierici aGlantri sono considerati eretici
e, se scoperti, vengono giustiziati. Assumere
il ruolo di attivista di una setta segreta di
chierici & certamente pericoloso, ma proprio
per questo puo risultare estremamente inte-
ressante. Per i.chierici e i druidi puo essere
saggiofaredel proprio personaggio un guer-
riero.

| nani sono molto ben valutati a Glantri.
graziealalororesistenzanaturale allamegia
Gli achimisti locali, infatti, non badanoa
spese quando si tratta di procurarsi quade
interessante esemplare per i |oro esperimenti
di laboratorio. Detto in altri termini, imperso-
narenani o halfling puorivelarsi un’esperien-
zatutt'altro che salutare.

Nonostante laloro diffidenzanei confront
di ladri e guerrieri, i maghi ne riconosconail
valore. Un buon guerriero potrafare canga
nell'esercito di Glantri e ad un ladro epato
non mancheramai il lavoro: i maghi hannoun
gran bhisogno di ladri per recuperare sydi
rubati, incantesimi e pergamene, e per giae
i lororivali.

Per comprendereappienoil materialeusto
i questo Atlante, & opportunocheil DM 8
regolamenti Base, Expert e Companion.

Comeusare questo Atlante

Questolibro e organizzato come unaguida
per il viaggiatore chevogliaavventurarsi nd-
le terre di Glantri. Ma ricordate che quesa
guida e riservata al DM; i giocatori impare-
ranno a conoscere Glantri giocando.

Nei primi capitoli sono introdottelastoria,
la geografia e I'economia di Glantri. Questi
tre capitoli offrono la maggior parte delle
informazioni di cui un personaggiodeve di-
sporre per creare un proprio possedimento.

Seguono i capitoli "Politica e rivditain
Glantri", “Il Grande Esercito di Glantri"' e
"Malfattori, maghi e maestri”, che descrivo-
no i personaggi famosi (ed infami), legilde e
le confratemite del luogo.



"Glantri di notte” e "Vivere a Glantri"
forniscono una descrizione dettagliata della
citta; di essaviene fornita anche una mappa.
Questi capitoli potranno essere usati per dare
awvio alle avventure.

| capitoli ""La Grande Scuola di Magia",
""Incantesimi e oggetti magici,"LesetteArti
Segrete di Glantri" e "I1 Segreto della
Radiosita" consentiranno di affinareleabilita
dei maghi. Inoltre, questi capitoli contengono
nuove regole per il DM. Si deve pero tenere
presentechetuttequesteregolesonoopzionali
e che il DM pud cambiarle, se lo ritiene
opportuno.

Versolafine dell’ Atlante si trovailcapitolo
"AvventureaGlantri"',checontiene unaserie
di avventure; vi troveretenonsol oscenari, ma
ancheesempi concreti per impostare il gioco
sulla base dell'ambientazione fornita nelle
pagine precedenti. Ad esso fa seguito il
"Bestiario di Glantri".

Molti capitoli iniziano con dei brani ripor-
tati al'interno di un riquadro. Questi brani

hannoloscopodi suggerireal DM il possibile
sviluppo di avventure e incontri, descrivendo
alcune delle situazioni in cui i personaggi
potrebbero venirsi atrovare nel gioco.

Anzitutto, il divertimento!

Partecipare a un'avventura vuol dire so-
prattutto divertirsi, e qualche volta perché
guesto sia possibile bisognera che il DM
sappiachiudereunocchiodi fronteauntirodi
dado sfavorevole. 11 vostro compito, come
DM, e quellodi far divertirei giocatori; per
far questo non é sufficiente affidarsi a solo
lanciodei dadi: questi forniscono unaiuto, ma
non spetta aloro governareil gioco.

Proprio perché il divertimento é lo scopo
principale del gioco, troverete molte parti di
guesto Atlante scritte in tono discorsivo, e
ancheironico. Sedovessecapitare cheincerti
momenti questo non si addica alla vostra
campagna, sentitevi completamente liberi di
fareaffidamento sullavostraimmaginazione.

Abbreviazioni

In questo Atlante verranno usate alcune
siglespeciali,elencateinquesto breveglossa
rio.

A Prima dell’Incoronazione. Termine
usato per indicare il periodo antece-
dentelacreazionedel primoimperodi
Thyatis.

DI:  Dopol'Incoronazione (vedi PI).

dc: Ducato d'oro: la moneta base di
Glantri, circadel valoredellacomune
mo.

cr: Corona: una moneta di platino del
vaore di 50 mo.

Sv: Sovranad'argento: monetad'argento
di Glantri del valoredi 1/10di mo.



NellaGrandeScuolaunacampaneliarisuo-
na nel comdoi alle sel di sera. Gli studenti,
chiacchierandoesghignazzando,entranonelle
aule e si siedono ai loro banchi. ""Dov'é il
Maestro?" chiedequalcuno. "E atechet’im-
porta?’ rispondono dal fondo dell'aula, pro-
vocando nuovi sghignazzi.

Improvvisamente, unaportasi apree appa-
ionoduefiledi soldati, con stivaloni di cuoio,
mantelli, elmi e spade. " Guardiedi Belcadiz?
E checi fanno qui?", sussurra uno studente.

Traleduefiledi soldati staunanobildonna,
seguita da un imbarazzato Capitano della
Guardia. "' Comehanno potuto? A me! Donna
Carnelia-Maria-Juanita di Fedorias y
Belcadiz! La pit importante Principessa del
Consiglio. Spudorati! Edov'é lamiadamadi
compagnia? La voglio qui subito! Questi
Amberville sonoimpossibili! Ah, chedisgra-
zial"

L 'untuoso Capitanointerviene, nonappena
la Principessa & costretta a tacere per un
istantedallanecessitadi riprenderefiato: "' Vi
prego, Vostra Altezza, una sola lettura e il
nostro impegno sara compiuto! La Vostra
governante é sulla strada, una carrozza Vi
aspetta e in un momento sara tutto finito.
Sarete certamente di ritorno in tempo per
incontrare Don Hippolito!"

Senza proferir parola, ladonna si siede e
cominciaa sfogliare nervosamente | e pagine
dellaSoriadi Glantri." Laconosco, questaé
laloroversionedei fatti! Bene.. vediamo che
dicediquesto...". Guardando severamentegli
studenti, apre il ventaglio e con un gesto
ordinaalle guardie di uscire. Dopo un lungo
momento di silenzio, ladonnachiudeil ven-
taglio e comincia a eseguire strani rituali,
mentre gli apprendisti lafissano, totalmente
ipnotizzati.

Storiadi Glantri,
di Donna Carn€dlia,
Principessadi Belcadiz

I1silenziosubentraalla voce dellaPrin-
cipessa. Straniti, gli studenti si guardano
intorno. Orasi trovavano in terremonta-
gnose coperte di neve e di ghiaccio. La
principessa é scomparsa.

Dalontano giunge, soffocato, il rombo
di un vulcano, mentre draghi bianchi
sfrecciano nel cielo. Cacciatori elfi s
avvicinano agli studenti, conducendo le
loro rapide dlitte. Rapidamente, estrag-

gono archi, pugnali e lance.

"Djamel'ne, djamel'ne o solinocha?"
chiedeunvecchioelfo, rivolgendosi agli
studenti. L ostudente pitialto, gesticolan-
do in ogni modo per farsi comprendere
meglio, risponde: " Ehi, salve, noi amici,
solo visitare, voi capire, si?" Quindi, tra
i denti, mormora: ' Dove diavolo siamo
capitati? Qui si gelal"

L'eco dellavoce della Principessa ri-
suona nella mente degli studenti: " Que-
sti, cari studenti, sonoi veri colonizzatori
di Glantri. Furono i primi a giungervi
dopo che il Reame di Blackmoor spird
nella Pioggia di Fuoco™.

Gli elfi, dimprovviso, attaccano gli
studenti. Unodi loro dirigelasuarapida
lamad'argento verso il viso di uno stu-
dente; aquestopunto, lascenasi dissolve
nel buio.

Notaper il DM: Secoli dopoladistruzione
di Blackmoor, degli elfi del lontano sud colo-
nizzarono questaterra. Formarono svariati e
vasti clan... poi scoprirono un reperto miste-
rioso di Blackmoor. Per ragioni sconosciute,
questo oggetto esplose causando una cata-
strofenellavallegelata. Si formarononuvole
fitte nel cielo, e il sole scomparve per anni.
Tempeste di ghiaccio e tormente di neve
spadroneggiarono in quelle terre. Una strana
malattia corruppe le carni e tutto cio che
cresceva in ogni luogo della valle. Gli elfi
trovarono rifugio nelle piu profonde grotte
dellavalledi Glantri, lasciandosi dietro solo
poche rune incise nella roccia. Oggi, le leg-
gende degli €elfi narrano di acune tribu che
emersero da grotte migliaia di miglia a sud,
oltre le Terre Brulle.

Gli studenti, smarriti, orasi trovanoin
una splendida citta dalle tom di ottone,
tra una moltitudine di gente color del
rame. Allavistadegli studenti, tutti gri-
dano in un antico dialetto di Glantri:
"Qaimal Qaima-shan! Infedeli!™

Lafollacirconda gli studenti e li so-
spingenel centrodellapiazza, incatenan-
doli rapidamente alle pietre del sacrifi-
cio.

Un vecchio, completamente ricoperto
di tatuaggi, consacra cerimoniosamente
la sciagurata festa e annuncia: " Possala
Grande Fiamma purificare questo san-

tuario e liberarci daquesti visi pallidi!"

Lentamente, un pesanteblocco di pie-
tra si apre sotto i piedi degli studenti,
rivelando un ammassodi carbonearden-
te. Mentrel'aria si riempiedi vapore, la
scenasi dissolve di nuovo.

Nota per il DM: Nove secoli dopo, il
ghiaccio si ritird verso nord e una nuova
specie occupd la vale. Erano uomini del
coloredel rameedai capelli rossi, sconosciti
in questo mondo. Si chiamavano Flaem, che
nel loro dialetto significa seguaci del fuoco.
Erano unafazionedegli Alphatiani oppostaal
vecchio regime, i seguaci dell'aria. Erano
moltocivilizzati ed abili nell'uso degli incan-
tesimi relativi al fuoco.

| Flaem scoprirono laRadiosita, unastrana
forzamagicachesi irradiava all'incrocio del
Vesubia e dell’Isoile. Qui costruirono una
grande capitale, Bragjr, e prosperarono per
altri tre secoli. Quindi, gli elfi ricomparvero
dal sud.

Sfidando il pericolo delle TerreBrullg, gli
elfi ritrovarono la strada per Glantri. Gli sto-
rici li credono gli antichi sperduti elfi che
tornarono per reclamare il loro regno. Le
notizie corrono veloci, sicche ben presto di-
versi clan di elfi e anche umani di Traladara
(ora conosciuta come Karameikos) e di
Thyatis, si stabilirono a Glantri, attratti dalla
famadello strano, magico, potere.

Gli studenti si materializzanosullacima
di una piccola collina, mentre si ode il
suonodi uncorno e un piccolo gruppodi
cavalieri avanzadasud. "Orachec'e?’,
dice lo studente piu giovane, "io voglio
andare a casal"

"Smettila di frignare, siamo qui per
imparare” gli risponde il pit adulto.

"Ragazzi!" esclama uno studente,

guardandoversoil nord. Unvastoeserci-
todi cavalieri si lanciaall'attacco uscen-
dodallaforesta, mentre centinaiadi frec-
cevolanodaogni parte.

LavocedellaPrincipessa risuonauna
volta ancora nelle menti degli studenti:
"' State per assistere allagrande battaglia
di Bragjr. Guardate come i maghi vin-
conoleloro guerre!™

Unaltroesercitosi scagliadasudtrale
fiamme e i dardi infuocati. Con enorme
fragore, leavanguardie si scontranosulla




sommita della collima

Mentre gli studenti fuggono per sot-
trarsi al massacro, la scena si dissolve
ancora.

Nota per il DM: Disgustati dal pallore
dellapelledegli elfi edegli umani, i Flaem li
soprannominaronoVisi Pallidi. Dopo decen-
ni di cattivi rapporti trai Flaemei coloni, i
primi aprirono le ostilita, e le agitazioni sfo-
ciarono nella battagliadi Bragjr, nel 785 P,
trai Flaeme unacoalizionefrai coloni umani
edelfi. Lacoalizionefu sconfittaelamaggior
parte del suo esercito fu respinto a sud di
Bragjr.

L'evento piu drammatico di questaerafu
I'arrivo di un oscuro comandante,
Halzunthram. Questi erail capodi unesercito
colonizzatorechevenivadaAlphatia Si schie-
rocon lacoalizioneelasalvodalladistruzio-
ne. Ben presto, i Flaem furono ricacciati a
norddel Vesubiae, duranteladisastrosabat-
tagliadi Braastar,leforzeAlphatianesconfis-
Sero i nemici.

I1Trattatodel 788assegnavail sudagli elfi,
il nordai Fiaemel'ovest ai coloni umani. Fu
fondato un consiglio per governaresu Bragjr
e mantenere unite le tre province. Lo stesso
anno Hal zunthram organizzo una congiura,
rovesciandoil Consiglio.Dichiaroquindi l'in-
terazonaprotettoratodi Alphatia, scoprendo
cosi le sue vereintenzioni.

Infuriati, gli elfi dichiararonolaloro indi-
pendenzae anchei Fiaem si ribellarono con
I'aiuto dei coloni di Thyatis. Daquestaribel-
lionescaturi la guerradei quarant'anni.

In seguito, durante la guerra, si sparse la
vocecheerastatotrovatodell'oro sullemon-
tagne. Amvarono bandedi fuorileggearmati
formatedanani. Nellostessoperiodo, un'epi-
demia colpi il paese, e piu di meta della
popolazione ne fu vittima. Sospettando dei
nani, che resistevano bene ala malattia, i
coloni li accusaronodi essereloroi portatori
della pestilenza. La popolazione infuriata
perseguitoi nani fino achequasi tutti abban-
donaronoil paese; questo periododi violenza
e conosciuto come anno dell'infamia.

Fu duranteunadellecomunissimecacce al
nanocheuncertoLord AlexanderGlantri, un
eroedi guerradiscendentedel Thyatiani, spo-
desto Halzunthram.

Dopo avere imposto la pace, Lord Glantri
formo ungovernochericonobbei diritti delle
variecomunita. Lacittadi Bragjrfu chiamata
Glantri in onoredi Lord Alexander.

Lascenadellabattagliasi dissolveegli
studenti si ritrovanoin un grandesalone,
seduti in mezzo a un gruppo di nobili.
Nessuno notail loro improvvisoarrivo.

Un cavalierestanel mezzodel salone:
""Mai! Mai potremo accettare unalegge
tanto assurda! 11 nostro valore sapra di-
fendere i nostri diritti! Non cederemo
neppure un centimetro della nostra ter-
ra"

"Amico mio", replica un mago dalla
facciacolor del rame, "temo che tu non
abbiacapitocomestannolecose. Questa
leggeé statavotataagrande maggioran-
za. Non ti & permesso di contrastare la
volontadel popolo!™

Un cavaliereestraelasuaspadaescla-
mando: "'Se vuoi la guerra, guerra sial
Per |a Sacra Spada, morte ai maghi!"'

Raccogliendoquestaesortazione,molti
frai nobili presenti estraggono spade e
pugnali,dandovitaaunoscontrofurioso.
Mentre un gruppo di cavalieri circonda
gli studenti, la voce della Principessa
risuona nuovamente: "' State assistendo
allasedutadel Parlamentoin cui fu de-
cretatochesoloi maghi hannodirittoalla
nobilta. Questo & uno dei fondamenti
dellanostraincantocrazia”. E lascenasi
dissolveancora.

Nota per il DM: Durantegli anni di pace
che seguirono, il Consiglio riformo molte
leggi eistitui laGrande Scuoladi Magia, che
divenneil centrodi tuttelescienzeglantriane
efontedi sapereper tuttoil mondo. A tutt'og-
gi, a Glantri, i maghi occupano pressoché
tutte le posizioni importanti.

Duranteunastoricasedutadel Parlamento,
furono approvate | e due principali leggi che
influenzaronoil futuro dellanazione. Lapri-
ma limito il diritto di nobiltaai soli maghi,
mentre la seconda attribui ai rappresentanti
del consiglioil titolodi principe. Questeleggi
causarono unarivolta popolare, che pero fu
presto stroncata. L'ordine fu restaurato e il
pease conobbe un'era di prosperita.

LaPrincipessaosservagli studenti so-
gnanti. Quindi battele mani eli sveglia.

"' Spero che abbiate tratto giovamento
daquestalezione. Troveretealtrenctizie
sulla nostrastoria nella bibliotecadella
scuola Oraé tempo cheio vada”.

Sinotticastorica per il DM

3000 PI: LaGrandePioggiadi Fuococancella
Blackmoor;|'angolo di rotazionede piane-
ta cambia, causando un'era glaciae nella
regionedi Glantri.

2200 PI: Elfi dd sud arrivano nellevalli ghiac-
cigte di Glantri.

1700 PI: Un cataclismafa scompariregli elfi.

800 PI: ILghiaccio s ritiraanord.

0 DI: Fondazionedd primo Imperodi Thyatis.

395 DI | Flaemcolonizzanol aregione; aGlantri
s scoprela Radiosita

400Dl Alphatiaériconosciutocomepiu poten-
teimperodd|'est.

450 DI: Vienefondatalacittadi Bragr.

585 DI: Razziatori di Ethangar s scontranocon
i Haem; i cavalieri dd Khan vengonoscac-
ciati.

645 DI Ethengar tentaun'invasione, maviene
sconfittad Passo Comoteschio.

662 DI | Flaem tentano di invadere Ethengar,
ma vengono massecrati nelle steppe.

700DI: Tensoni tra Alphatiae Thyatis.

730Dl Dei coloni giungonoaGlantri; tensoni
trai coloni ei Flaem.

784 DI UncolonoThyatianouccideun lorddei
Haem: & laguerra

785 DI: Battagliadi Bragr: i coloni vengono
cacciati asud del Vesubia

786 DI: Amvo di Hazunthram.

788 DI: | Haem vengono sconfitti nella batta-
gliadi Braagtar; Glantri diventaun dominio
Alphatiano; gli éfi dichiarano I'indipen-
denza; i Flaem s rivoltano.

802DI: Corsaall'oro; epidemia annodell'infa-
mia.

828 DI: | nani vengono cacciati e Lord Glantri
spodesta Halzunthram; gli Alphatiani sono
sconfitti; & la fine della guerra dei qua-
rant'anni.

829 DI: Lord Glantri fonda la Repubblica di
Glantri ericogtituisceil Consiglio.

845 DI: Si comincia a costruire la Scuola di
Magia.

858 DI: Lanobilta vieneriservataai maghi; i
membri del Consiglio assumono il titolo
ereditariodi principi.

859 DI: | nohili illegittimi vengono espulsi e i
maghi reprimono un tentativo di ribellione.

875 DI: Terminalacostruzione dellaScuoladi
Magia

898 DI: Nuovaondatamigratoria: |e popolazio-
ni convivono pecificamente, calano le ten-
soni.

920 DI: S firma un accordo economico tra
Glantri e Darokin che stabilisceiil libero
passaggio delle merci; economia in forte
crecita.

1000 DI: Oggi; il periodo contemporaneo di
Glantri.

1200 DI: Guerratralarepubblicadi Darokine
il Maestrodei Nomedi dd Deserto.



Alladebolelucedi uncandelabro, il giova-
ne barone scorre |e pagine di un polveroso
tomo, sforzandosi di tenere gli occhi aperti.
Improvvisamente, una folata di vento entra
dallafinestra, facendo cadere un mucchio di
pergamene dallo scrittoio. Solo dopo essersi
chinato per recuperare i prezios scritti il
barone si accorge che qualcuno, ora, e di
fronte a lui. Lentamente alza lo sguardo e
mormora: "Oh, mio Signore! Non mi ero
accorto che foste qui...e cosi scuro...” Inchi-
nandosi al suo visitatore, il giovane barone
tornaal suo scrittoio lasciando cadereancora
qualche pergamena. 11 Magestro ¢ arrivato.

"Buonasera’, saluta col suo forte accento
Boldaviano. "' Effettivamentee tardi, masei il
benvenuto, in questo silenzio notturno, poi-
ché questa notte potremo studiare le bellezze
dellanostraterra. Ora guardami attentamen-
te, e per favore... niente aglio!™

Un cane ululanella notte...

Uno scor cio presentatodal
Principe M or phail di
Boldavia

I1Lgiovane baronefissagli strani occhi
del Principe, e subito cominciaasentirsi
stordito. Lastanzagli giraintorno. Come
in un sogno, ha la sensazione di volare
nella lieve notte estiva, mentre la voce
del Principe gli echeggia nella mente,
descrivendo laterradi Glantri.

Nota per il DM: Le Terre Alte sono una
seriedi vallate molto ventilate, chiusetraalte
montagne e colline scoscese. A nord si eleva-
no i monti Wendarian, mentre le frontiere
dell’est sfiorano le Steppe di Ethengar, ai
piedi dei Monti Colossus.

Al sud si stendono le Terre Brulle e una
partedellaSierrad’ Argento,anorddi Darokin.
Le valli dell'ovest giungono al Massiccio
Kurish, immensa catena montuosa che rag-
giunge il Deserto di Sind.

Al cuoredellanazione, dovei fiumi mag-
giori s incontrano, sta lafantastica capitale
dei principati: lacittadi Glantri.

Fiumi
|

Riprendendo lentamentei sensi, lostu-
| dentesi rende conto di fluttuare nell'aria.

Lontano, sotto di lui, un fiume scintilla
allalucedellaluna. Terrorizzato, lo stu-
dentesi guardaintorno, cercando un ap-
piglio; finalmenteloraggiungeil Princi-
pe, scendendodaunanuvolavicina. "*Non
temere" gli dice. " Stiamo solo facendo
un piccolo volo. Guarda, questo ¢ il Fiu-
me Rosso!"

Lo studente guarda in basso e il suo
viso s tinge di verde. Chiudendo gli
occhi, si aggrappaal mantello del Princi-
pe, cheaggiunge: "'Vengoqui quando ho
bisogno di pace. 11 Massiccio Kurish
donail coloredel sangueal fiume, finoa
chenonsi congiunge con il Vesubia. Un
bel colpo d'occhio, non trovi?”

Nota per il DM: La maggior parte dei
fiumi scorre nellacittadi Glantri e nelle valli
del sud andando aformareil Vesubia. Questo
fiumerelativamentecalmosi trasformainuna
seriedi rapide tumultuose quandoentranelle
TerreBrulle. | fiumi sono navigabili asud dal
villaggio di Trintan, daLizzieni a sud-ovest,
daVyonnesnellaNuovaAveroigne, daLeenz
edaGlenmoorloch al nord. Allostesso modo,
anche il fiume Dol-Anul, nel Khanato di
Ethengar, é relativamente calmo, permetten-
do la navigazione da Rymskigrad fino alle
Terre Brulle. La forza della corrente e le
numerose cascate impediscono |a navigazio-
necommerciale negli atri fiumi. Gli improv-
visi mutamenti nel letto del Vesubia e dello
Streel nelle Terre Brulle spesso causano ca-
scate e gorghi mortali. Un ponte di metallo
che a Trintan attraversa il fiume impedisce
alleimbarcazioni di andareoltre. Sugli argini
dei fiumi crescono spesso pioppi, salici, olmi,
betulleeontani, pochi sonoinvecei nocciuoli.
Questi alberi sono assai curati dalle popola-
zioni locali, dato che sono unapreziosafonte
di guadagno.

Valli

Levalli sonoingran partecoltivate. Ci sono
tre valli principali: la pit grande, la Val
Vesubia, si estende dalle Terre Brullefino a
Glenmoorloch e Vorstadt. La Valle Isoile si
estendead ovest dellacittadi Glantri. Nel sud
c'é la vale del Fiume Rosso tra le Alpi
Glantriane e la Sierra d'Argento.

[1loro fertile terreno ed il climamitefavo-
riscono l'agricoltura. A ovest, la piana di
Forte Sablestone rappresentaun’eccezione. 11
Massiccio Kurish impedisce infatti I'arrivo

dellenuvoleedellapioggia, causando siccita.

Nelle valli ¢ci sono dei boschetti che non
superano mai poche centinaia di metri di
estensione. | pit comuni sono i boschi di
quercedasughero, importate nei secoli passa
ti, emori dagel so, altamente apprezzati perla
fabbricazione della seta.

Coalline

Lo studente odeil Principe borbottare
oscure parole. "Oh, no! Ora bastal™
sussura, mentre le nuvoale, il fiumeele
colline ricominciano agirargli intorno.

Quandosi sveglia, & sdraiato comoda-
mente sul mantello del Principe, circon-
dato daerbaalta, nel concerto notturnodi
grilli erane. Unarosabiancagli sfiorala
guancia; girandosi per annusarlasi chie-
dedovesiafinitoil Principe. Improvvi-
samente, i rovi gli cingonolebracciaele
gambe, mentre la rosa gli ferisce una
guancia. ""Non puo essere, sto ancora
sognando™. Ma il dolore gli conferma
che non sta affatto dormendo. 11 Barone
comincia a gridare e a dimenarsi per
liberars dalla spine della rosa, il cui
colore da bianco mutain rosso.

Un lupo nero appare tra i cespugli,
ringhiandominacci osamente.Stranamen-
te, un momento dopo i rovi lasciano la
presa ed il lupo scompare nuovamente
nella vegetazione. 11 Principe riappare.
"Benvenuto nelle colline glantriane!
Come puoi vedere, niente e in redta
pacifico comesembra. Hai appenacono-
sciuto unadelle pitt comuni specie delle
colline, laRosaVampiro. Ci sono anche
altre cose meravigliose, per esempio...”

Notaper il DM: Lecollinedi Glantri sono
coperteda erba alta, eriche, grandi felci e
ginepri. A dispetto dell'apparenzatranquilla,
sono rinomate per lafacilitacon cui i viaggia-
tori inesperti vi si perdono. Centinaiadi col-
line si susseguono senza che vi sia dcun
sentiero. In queste aree tranquille i maghi
glantriani amano edificarelelorotorri.

Oltre all'erba alta, sulle colline crescono
rose canine e biancospini, con molte dtre
piante meno comuni. Queste collinesonoiil
regno segreto di erbe leggendarie come
mandragora, belladonna, trifogli odoros,
lupini e strane varieta di muschi, licheni e
denti di fuoco, piante usate comunemente
dagli alchimisti.



Montagne

Lepin altemontagne del paesesonoleAlpi
Glantriane e i Monti Colossus, chesi ergono
ripidi dallecolline ai loro piedi. Nel mezzodi
queste catene montuose si trovano dei ghiac-
ciai, talvolta situati anche solo a quindici
chilometri dalle colline. La cosa pit impres-
sionante delle Alpi Glantriane & lo strapiom-
bo che si trova sul fiume Arnus, alto 8.000
metri. Comunque, & difficile per i saggi
glantriani misurare queste montagne, poiché
sono circondate molto spesso danuvolefitte.
Ogni tanto, viene organizzata unaspedizione
per esplorare un ghiacciaio o raggiungere la
sommitadi unamontagna per misurarne l'al-
tezza. Gli esploratori tornano talvoltaraccon-
tando di strani alberi simili a cristallo che
crescono nel ghiaccio, ad atitudini alequali
solo le stelle alpine riescono a sopravvivere.
Ad € stato attribuito dai loro scopritori il
nomedi ‘aberi di neve'

| Monti Wendarian e il Massiccio Kurish
sono le montagne pit antiche, come docu-
mentano i segni dell'erosione. Benché molto
dti, sono facili da attraversare grazie ala
presenzadi molti passi e canyon. Le dimen-
sioni del Massiccio Kurish scoraggiano i cu-
riosi, anchesetalvoltavi si possono incontra-
re personein cercadel summaco, usato nelle
tinture. Papavero, pimento e altre spezie con
le quali i locali producono il tradizionale
liquore dei montanari crescono su questa
montagna.

A dispetto del nome, laSierra d'/Argento e
di colore rossiccio. Si tratta dell'altura piu
recente, dellastessaerageologicadelleTerre
Brulle. | terremoti qui sono comuni, come le
valanghe di fango. Percio la gente evita di
avventurarsi inquestazona, trannei pitiavidi,
chevi vengono in cerca di argento e gemme.
Glantri considera quest'area tesoro naziona-
le, dato che vi si trovano sostanze come lo
zolfo, il rame e minerali rari (usati in achi-
mia, per gli incantesimi e per laproduzionedi
metalli arcani). Forestedi enormi rododendri
e funghi bizzarri crescono nei canyon pil
profondi, dove il sole non arriva mai.

Foreste

Dopoaver lungamentedescrittolecol-
linee le montagne di Glantri, il Principe
esclama: “Mi é stato detto chesel capace
di volaredasolo. Fammi vedere”.

"Ma, ma...io non pensavo che avrei

dovuto volare proprio stanotte. Voi ca
pite, mio Signore... conoscolateoria, ma
nonsoseinpratica..”, replicalostudente
farfugliando, ""io quel giorno ero mala-
to... ho perso lalezione... I'incantesimo
|0 conosco, ma non mi sonoesercitato...”

"Per favore! Risparmiami le tue
miserevoli scuse. Sperochenonti aspetti
di esseretrascinato dametuttalanotte! ",
rispondeil Principee, dopoessersi azato
in volo, aggiunge: "' Tral'altro, vedo un
troll che viene nellatuadirezione... ed &
anche un discreto esemplare!

Rompendo ogni indugio, lo studente
spiccail volo... maal rovescio, agambe
dl'aria. ""Oh no! Mi sono ancoraingar-
bugliato su quell'ultima parolal**

Con un sospiro, il Principe lo segue
cominciandounanuovalezione:" Ci sono
molteinteressanti foresteinGlantri,come
labella pineta blu di Boldavia...”

Nota per il DM: Ci sono poche grandi
foreste in Glantri, tranne che vicino ala
BoldaviaeallaNuovaAveroigne. Altrefore-
stepili piccole esistonovicino NuovaAlvar e
ad Erendyl, nellevalli del sud. Sonoforestedi
querce cresciute artificialmente, sotto il con-
trollo dei clan degli elfi. Sono considerate
riserve privatee non si possono visitare senza
permesso.

I1resto delle foreste si trova sulle monta-
gne. | monti Wendarian sono famosi per le
forestedi pini bluchecrescononei declivi pit
bassi.

| tipi pit comuni di alberi che si possono
trovare nelle montagne sono vare specie di
pini e di tassi e, pitiin ato, dei larici solitari.
Molto meno comuni sono gli aberi della
Sierra d'Argento. Su queste basse montagne
crescono cedri, pioppi, e altre specie
balsamiche. Puo anche trovarsi del rarissmo
legno-pietra, che nella capitale & costosissi-
mo.

Popolazione

L apopolazione & formatada un mosaico di
vecchi Flaem (riconoscibili dalla loro pelle
ramata), elfi di Erendyl (con lapelle chiarae
i capelli biondi), elfi di Belcadiz (con lapelle
pitiscuraed i capelli neri e crespi), e uomini
di varia origine: Boldaviani discendenti dei
Karameikani, gli uomini di Aalban,Caurenze
e della Collina Nera, di origini Thyatiane o
Alphatiane, alcuni Ethengariani arrivati pri-

ma della legge che ne vieta I'ingresso e gli
uomini di Averoigne e Klantyre, provenienti
da terre sconosciute. Tutti hanno modi di
vestire ed accenti peculiari.

Nei territori che non fanno parte di un
principato specifico, queste genti convivono
facilmente, tranne forse gli elfi e gli
Ethengariani. Questo perd non accade nei
principati, dovelagente rimane molto attac-
cataalleproprie origini ed & meno tollerante.
Ogni principato hale sue specifiche leggi, la
suacultura, lasuaarchitettura elasualingua,
emoltealtrespecificitalegate allapersonalita
del principe.

Lady Carlotina, Ciambellana della Terra,
stima che |la popolazione totale sia di circa
780.000 abitanti, per unanazionedi 300.000
chilometri quadrati. Circametadellapopola-
zione si dedica al'agricoltura e vive princi-
palmente nelle valli. Un sesto dei cittadini
vive nelle citta, mentre un quinto popola le
colline. Menodi unGlantrianosudieci vivein
montagna, € meno di uno su cento serve il
Grande Esercito.

Fauna

Mentreil Principe prosegue lasuale-
zione, lo studente fa del suo meglio per
volare. "' Avrebbero anche potuto parlar-
mi di questo assurdo modo di andare in
giro!", pensairritato.

Improvvisamente, si rende conto che
I'incantesimo staesaurendo il suo effet-
to. Agitando forsennatamente |e braccia,
precipita come un sasso, fino a prender
terra, tutt'altro che dolcemente, nel bel
mezzo di un porcile.

Un po' ammaccato, escedallamelma.
"Non ne posso pit. Non sono questi gli
studi che fannno per me...”

I1 principe, atterratogli vicino, inter-
rompe i suoi lamenti: " Forza, non bron-
tolare! 11lavoro non e finito. Andremo a
mangiare un boccone nellafattoria. Poi ti
parlero delle creaturedi Glantri."

Notaper il DM: Pochissimi animali selva-
tici sono rimasti nellevalli, a causa dell'alta
densitadella popol azioneumana, eccettoquel -
li che possono vivere a contatto con I'uomo
(roditori, uccelli e altre forme di vita
inoffensive). Nelle colline e nelle montagne
vivonoinvecevarie speciedi animali selvati-
ci, e anche di mostri.

Lecollinedellevalli del V esubiaedell’Isoile
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sono pericol oseper lapresenzadi strani vege-
tali, comegli arbusti arcieri eleerbe assassi-
ne, cherimangonomimetizzatenell'erbaalta.
Fortunatamente, durante I'inverno queste
piante entrano in letargo. Le colline sono
inoltreil regnodei cani selvaggi, dellevolpi,
dei pipistrelli edi lupi di ogni tipo. In prima-
veras possonoincontrareanchegli orsi. Le
colline che circondano il Principato della
NuovaA veroignesono ancherinomateper la
presenzadi licantropi di variaspecie.

Lecollinedellavalledel FiumeRosso, cosi
come quelle che confinano con il Khanatodi
Ethengar, sono popolatedacavalli selvaggi e
dafelini. Vi si possono incontrare gruppi di
cacciatori che cercanodi prenderee sellarei
cavalli selvaggi.Sono stati anchevisti grifoni
ed ippogrifi sfrecciarenel cielo.

Orchetti ed altretribuumanoi di spessoscor-
razzano in queste colline, giungendo dalle
TerreBrulleedal MassiccioKurish. Cercano
argento e cavali, di cui si cibano, e spesso
attaccanoii villaggi.

L e montagne sono dimoradi capre e yak.
Nel ciglo regnail condor, che nidifica sui
picchi pitalti. NellepinetevicinoallaBoldavia
si annidanoi pipistrelli, inoffensivecreature
dellanotte. I1MassiccioKurishe famoso per
i suoi terribili abitatori: grifoni, chimere,

manticore, troll, draghi di ogni tipo, tribu di
umanoidi e orchi.

Anchesui ghiacciai c'é vita. Qui,sullecime
sempreavvoltedalle nubi, vivonole spaven-
tosescimmiedelle nevi insiemeai lororivali,
i giganti dei ghiacci. Salamandre dei ghiacci
ed orsi bianchi non sono sono difficili da
stanarese si sadove cercare. Lapit temibile
creaturachesi possatrovarein questalandee
sicuramente I'orrore di ghiaccio, un mostro
simileal vermescarlattodellezone pitl basse,
che nidifica nelle crepe del ghiacciaio. |
ghiacciai sono pericolosi anche per la fre-
quenzacon cui si verificanovalanghee tem-
pestedi neve.

Clima

Il climaé mitein estate, maestremamente
rigidonei mesi invernali, acausadell'elevata
altezza del paese. Per questo, spesso i passi
montani sono bl occati dallaneve,impedendo
ogni tipodi commercioconi paesi confinanti;
leparti navigabilidei fiumi di normasi ghiac-
ciano.

I1vento in primaverae in estate soffiada
sud o dasud-est; ininverno, daest o nord-est.
Sulle montagnee nellevalli | e precipitazioni
sonoregolari emoderate, trannechenell'area

di Sablestone, che e piuttosto secca.

Molto comune d'estate, in primaveraein
autunno e la nebbia. | venti possono essere
forti emolto pericol osi poichécausano(pecu-
liaritadi Glantri) la cadutadi piccolepiere
Le case di montagna di solito non hanno
finestre di vetro, madi spessa pietratragpa
rente, in modo daresistereall'urto. Allafine
dell'invemo sono frequenti le valanghe.

Poco pit tardi, i due lasciano |afatto-
ria."" Per questanottenon ho piti nullada
insegnarti*', dice il Principe, "'il mattino
savvicina, ed é tempo cheio vadd'.

I1 principe si alontana nella nebbia
Un attimo dopo un pipistrello vola vig,
verso unaoscuratorre sullacollina.

"Eincredibilel™, dicefrase lo studen
te, ""Non so neanchedove mi trovo!"

Dal buio giunge un richiamo: "Psst!"
Un servo gobbo si sporge da dietro in
albero e continua: "'Sei in Boldavia. [1
Principe Morphail mi ha ordinato di ri-
portarti indietro. Seci spicciamo,possa
Mo arrivare in pochi giorni. Giusto in
tempo per il tuo diplomal**




Mezzogiorno. I1canale ¢ affollato. Gondo-
le e chiatte pesantementearmate s muovono
lentamente.

Saltando da un molo, due personaggi
incappucciati s imbarcano su una gondola
nera. Entrambi entrano nellacabina posterio-
ree s chiudono laportaallespalle. 11gondo-
liereordinaai suoi elementali di partiree la
gondolacominciaamuoversi.

"Benvenuto a casa, Aldo™, dice uno del
due, tirando le tende alle finestre. ** Pensavo
che non ce l'avessi fatta con le guardie. Gli
sbirri hannocominciato arendereduralavita
dla Gilda. Comunque, parliamo di affari.
Nicky ti hagiamandato aispezionareil mer-
cato?'

Giocherellando con una piccola balestra,
Aldorisponde: "'I1 capo ha notato la diminu-
zione delle tue entrate. Tre del tuoi uomini
sonostati catturati dagli sbirri, cinque carichi
di loto nero sono andati perduti, due nascon-
digli trovati... tu mi deludi, Louie, davvero™.

"Per favore, Aldo, ascoltami, tu non sai
com'e difficilelavorarein questo posto. Non
€ mica come a Darokin. Con la magia ti
freganosempre. Tu navighi tranquillocol tuo
caricoed un momento dopo ti trovi addosso
gli sbirri! Dammi ancora tempo. Prometto
chesistemerotutto per laspedizionedi loto™.

Aldo piazza |la balestra sotto il naso di
Louie: "E vabene, Louie. Orafammi il qua-
drodellasituazione, dall'inizio™.

Lerisorsedi Glantri,

di Louie Manolesta,
capodellagildade ladri del
distretto

Scostandolatendadallafinestra, Louie
guardanervosamentefuori della cabina:
"Non mi piace questo posto, mi sento
sempre osservato''.

"I1grossodel denarostanellecitta. La
maggior parte della merce che entra ed
esce dalla citta é cibo, o materiale che
arrivaper esserelavoratoe che poi ritor-
nafuori. Abbiamo parecchiegilde sulle
montagne, specialmentevicino alle mi-
niere. Invecee meglio lasciar perderele
colline.L'ultima voltache abbiamo cer-
cato di organizzare una gilda regionale
sullecollinelamaggior partedei nostri e
mortao scomparsain unasettimana. Agli
altri sono cominciate a succedere strane
cosedurantele notti di lunapiena. Ci ha

preso un mese, poi, mettere le cose a
posto...”

Notaper il DM: Moltedelleattivitaecono-
miche di Glantri sono incentrate sui bisogni
dei maghi. Per esempio, c'é granderichiesta
di legno scoalpito, pietre e metalli, dato chei
maghi pensano che un oggetto lavorato arti-
sticamente e adornato con gemme e oro con-
servi leproprietamagichemegliodi unogget-
to pit primitivo. Anchei fabbricanti di carta
sonomoltorichiesti,espesso servonoscrivani
di professione.

Nei centri urbani ci sono molte biblioteche
e botteghe di alchimisti. I1 mercato pit ricco
sta nel centro di Glantri. I maghi ci possono
trovare le sostanze piu rare, creature vive e
morte, arcane notizie per le loro ricerche, e
anche invenzioni magiche per migliorare la
qualita della vita. La magia a Glantri pud
essere commerciataliberamenteed e pratica-
ta diffusamente come professione.

Aldotirafuori unsigaro." Shazzamo! ",
dice, eunafiammaprendeadanzaresulla
puntadi unapiccola bacchetta. Dopo tre
tirate, Aldo finalmente aggiunge:
""Hmmm, qualita Shireton, lamigliore!"

Dopo un attimo di silenzio, aggiunge:
"Riparmiami queste storie strap-
pal acrime,amico. Parliamodi soldi.Dove
li tengonoi soldi? Sei sotto latuaquota,
eNicky cominciaaseccarsi. Ti consiglio
di scovareil tesorodell acittae recuperare
infrettaquellochedevi...” Louiediventa
pallido, molto pallido...

Nota per il DM: La moneta d'uso pil
comune ¢ il ducatod'oro, abbreviato “dc”. Il
suo valore & simile a quello delle monete
d'oro straniere. Le monete vengono coniate
nella Cittadelladi Glantri. Per i grandi com-
merci S usalacorona, o™cr*', unamonetadi
platino del valore di cinquanta ducati che
viene coniata in ogni principato e riporta
I'effigie del principe. Le corone sono trattate
magicamente, il che conferisce loro unapar-
ticolare lucentezza. Se private di quest'aura
magica, lecorone non hanno cheil valoredel
metallo: cinque ducati. Lasovranad'argento,
0"sv", vale undecimodi ducato. Infinec'é il
grande penny di rame, chevaleun ventesimo
di ducato ed & del peso e del valoredi cinque
monete di rame estere. L’electrum non € co-

niato a Glantri.

| duchi e gli arciduchi di Glantri sono auto-
rizzati a coniare le loro monete, ma sempre
sotto il controllo del rappresentanti del Con-
siglio.

Louie riprende a parlare: ""Ho gia un
piano per soffiarel'oro. Sarail pit gran-
decolpodi tutti i tempi! Hounmagistrato
del tesoro sul mio libro paga. Lui sa
guando |'oro viene messo in cassaforte.
Possiamofarci dareladrittadalui eusare
laformula per aprire la cassaforte™.

"E come pens di portare il bottino
fuori cittd?", chiede Aldo. "'Ci sono dei
cancelli alleentrate dei candi™.

"Nonti preoccupare. Lapartepitdura
sara tornare al nascondiglio pit veloci
delle gondole degli shirri, e questo so
come farlo. Ho questa nuova gondola:
due bacchette dardo incantato a ripeti-
Zionesono montatesui ponti, ci sonootto
elementali dell'acqua in unacabinarin-
forzata... una bellezzal Nessuno potra
prenderci. Unavoltaal nascondiglio, pos-
siamo teletrasportare il bottino in quel
mio possedimento di Nyra'”.

Aldo approva con un cenno del capo.
" Spero per il tuo interesse che questo
piano funzioni... 0 il canale ti tocchera
vederlo dal fondo, con un piccolo aiuto

daparte mial"

Nota per il DM: Sei giocatori decidono di
formare propri domini, le informazioni che
Seguono potranno essere usate per determina-
re la densita media della popolazione e gli
introiti derivanti dalle tasse.

Nel raggiodi 20 chilometri dallacapitale ci
sono 40 anime per chilometro quadrato, 10
vivono nelle valli e nelle montagne non si
arriva a una. La regione di Sablestone ha
quattroabitanti per chilometro quadrato. L un-
go i fiumi la popolazione aumenta del 50%,
mentre si dimezza nelle foreste. Ogni esago-
nodellamappadi Glantri hacircal3chilome-
tri di diametro, ovvero rappresentaun’'area di
circa 150 chilometri quadrati. Le famiglie
Glantriane sono molto piccole, di mediafor-
matedacinque persone. Questosignificache,
per esempio, in un esagono dell'area di
Sablestone vivono in media 600 abitanti, o
120 famiglie.

Ogni famigliadelle valli o delle montagne
produceun redditodi 7 ducati ogni mese, una
dellecollinedi circa4 dc per mese, unadelle



forestedi 3dceunadicittadi 9dc. Lefamiglie
del possedimenti forniscono altri 10 dc in
servizi. Al Consiglio spetta il 20% dei pro-
venti della tassazione.

Per esempio, un esagono in una valle di
Aalban fornira 1.680 dc in denaro ogni mese
al principedi Aalban, piti 3.000dc di servizi.

Non dovendo pagare il governo locale, le
famigliedei territori liberi produconolameta
del reddito sopra indicato, e non forniscono
servizi. II Consiglio raccoglie per intero le
tasse pagate daquestefamiglie. Un esempio:
un esagono di valleaSablestone produce 420
dc chevannodirettamenteal Tesoro del Con-
siglio. La vita nel temtori liberi pud essere
meno costosa, maleleggi non sono applicate
con lo stesso rigore che nel possedimenti.

Aldopropone:" Andiamoadareun’oc-
chiataalla Cittadella. Ah,fral'altro, Nicky
vuole un quadro completo delle attivita
della tua succursale. Tira fuori i tuoi
conti, e vatti afare un giretto sul ponte".

Louie diventa ancora piu pallido e
verdastro del normale. Dopo aver tirato
fuori un librone e una serie di rotoli di
pergamena, esce silenziosamente dalla
cabinachiudendosi |a portaalle spalle.

Notaper il DM: Ci sono moltetasseindi-
viduali aGlantri, e unadellepilt importanti &
il Diritto d'incantesimo, una tassa sull’uso
professionale della magia. Chiunque lanci
incantesimi per professione deve avere una
licenza. Il lancio di incantesimi per denaro, o
servizi misurabili in valuta, e tassabile per il
10% (latassa minimaé di 20 dc), da pagare
allaGrande Scuoladi Magia.

Un'dtra importante fonte di reddito e la
Tassadel cancelliere. Quando unnobilegua-
dagna un nuovo titolo, o subentra allaguida
dellafamiglia, deve pagarequestatassaentro
un mese dall'acquisizione del titolo. Essa
ammontaa 10%delletassemensili del nuovo
dominio, piti 100 dc per ogni sedutadel Par-
lamento nella quale & stato discusso il
conferimento del titolo. Seil nobile non pud
pagare, puo rifiutareil titolo o vendere parte
dellaproprietaper pagare. Questetasseai uta-
no Glantri acoprire le spese delleintermina-
bili sedute parlamentari.

La gondola vira nell'oscurita in uno
stretto canale. Disgustosi rifiuti galleg-

gianosull'acquaverde. Pitiinalto, miseri
panni sono stesi fraedifici fatiscenti.

Sfogliandoil librone, Aldocontrollale
cifre, analizzando la ricchezza di ogni
principe. Sommerso dalle carte, legge
oscure colonne di numeri attraverso un
piccolo cubo di cristallo. Ogni tanto una
cifra lampeggia in rosso e, ogni volta,
Aldo borbotta: " Imbroglione..”

Ricchezze dei principati
Principatodi Aalban:

Superficie: 3.300 chilometri quadrati
(22 esagoni)
Popolazione:  35.480 (incluse lecitta)
Leenz: 4.500
Graez: 1.300
Reddito netto:  1.967 cr/mese (525 cr in

contanti)

Gli Aabesi sono specializzati nellaprodu-
zione di macchinari di elevata qualita. Sono
maestri nella costruzione di mezzi per gli
assedi, macchine da costruzione e trappole
per ogni sortadi mostri. Molti sono mercena-
ri. L'area & notaper I'allevamento dei suini e
la produzione dei derivati (pellame, grasso
per e macchine, maiali da macello ecc.) Al-
cuni alchimisti locali hanno inventato una
sostanza gassosa, derivata dagli escrementi
del maiale, che usano comecombusitibileper
riscaldamento. Gli Aalbes coltivano anche
cavoli, patate e grano, e producono birra di
ottima qualita.

Principatodi Belcadiz:

Superficie: 3.300 chilometri quadrati
(22 esagoni)
Popolazione:  12.548 (incluse |l ecittd)

NuovaAlvar: 5.100
Reddito netto: 649 cr/mese (147 crin
. contanti)

Gli éfi di Belcadiz sono rinomati per i loro
prodotti metallurgici. Forniscono Glantri del-
lerare e preziose leghe capaci di conservare
incantesimi, e hanno sviluppatoalivello arti-
sticolacapacitadi produrrespade e armature
leggeredi metallo. Nessunaltro pnncipato di
Glantri pud competere con la loro ahilita
Belcadiz & anche rinomata per il finissimo

pizzo nero. | tori di Belcadiz sono molto
valutati perlaloroforza. L'agricoltura & dedi-
cataprincipalmenteallaproduzionedi vinoe
di frutta. Ci sono anche alcune miniered'oro
nelle montagne che contribuiscono a incre-
mentare gli introiti della Principessa di
Belcadiz.

Principato di Bergdhoven:

Superficie: 3.000 chilometri quadrati
(20 esagoni)
Popolazione:  36.420 (incluselecitta)
Kopstar: 4.500
Altendorf: 2.800
Reddito netto:  2.535 cr/mese (571 crin

contanti)

| fiori di Bergdhoven son ben conosciuti a
Glantri per i loro colori splendenti, maanche
perchéi Bergdhoviani sono specializzati nel-
|'estrarne profumi, olii e sostanze usate dagli
achimisti. Anche la pesca & importante, e
gran partedel pescevienevenduto nellacapi-
tale. Bergdhoven é anchefamosa per | eenor-
mi forme di formaggio rotonde che vi s
producono e per i mulini avento. Il Principe
acquistagrandi quantitadi grano per produrre
farina, che vende nella capitale o esporta a
sud. I Bergdhoviani sono anchefini gioiellie-
ri, e molti tagliatori di gemme s trovano a
Kopstar.

Principatodella Collina Nera:

Superficie: 3.300 chilometri quadrati
(22 esagoni)
Popolazione:  27.390 (incluselecitta)
Eriadna: 5.500
Volnay: 2.500
Reddito netto:  1.508 cr/mese (413 cr in

contanti)

La piu importante fonte di reddito della
regionee laproduzionedi fruttaed altri vege-
tali, che viene notevolmente incrementata
facendo ricorso ala magia. Sono coltivati
ancheil grano e variequalita di te usateper la
meditazioneein medicina. Ediffusol’alleva-
mento di cavalli e bestiame per il Grande
Esercito e per I'esportazione. Nel sottosuolo
si trovano strane pietre nere (da cui prende
nomeil pnncipato) checostituiscono uncom-
bustibile migliore del legno. Sotto terra §
trovaanche dell’olio nero, chegli alchimisti
usano in alcune pozioni.



Principatodi Boldavia:

Superficie: 3.900 chilometri quadrati
(26 esagoni)
Popolazione:  28.000 (incluselecitta)

Rymskigrad: 6.500
Reddito netto: 812 cr/mese (213 cr in
contanti)

LaBoldaviaé un paese povero, per lo pit
collinoso, noto per le miniere di sale in cui
lavorano schiavi e forzati. C'e un certo com-
merciodi cavalli selvaggi con Ethengar, che
si svolge a Bramyra, sotto il controllo del-
|'esercito. Anchelapescae importante, come
la produzione di uova di salmone gigante.
Un’attivita peculiareé il trasporto nellacapi-
tale di blocchi di ghiaccio. 11 ghiaccio ed il
salesonofondamentali per conservareleuova
di saimone duranteil trasporto. | Boldaviani
coltivano patate, lamaggior partedelle quali
sono usate per produrre un forte liquoreloca-
le. Un'altra coltivazioneimportanteé I'aglio,
chee usatosiacomecondimentoincucinasia
come decorazione.

Principato di Caurenze:

Superficie: 3.300 chilometri quadrati
(22 esagoni)
Popolazione:  31.820 (incluselecitta)
Lizzieni: 4.500
Oreggiano:  2.400
Reddito netto:  1.756 cr/mese (484 cr in

contanti)

Caurenzee laterranataledi tutti i migliori
architetti glantriani. La popolazione lavora
pietre di ogni tipo, comprese fini varieta di
marmo. La maggior parte di queste viene
portatanellacapitale, sottolascortadell'eser-
cito. Altrerisorse sono le miniere d'oro e di
pietre preziose. Spesso mostri catturati ale
pendici dei monti vengono portati nellacapi-
tale. | Caurenziani hanno anche sviluppato
|'abilita di tenere i mostri in cattivita. Una
volta al'anno, la gente affluisce nell'arena
per assistere ai combattimenti tra mostri.
Caurenzeproduceanche armi e armature pe-
santi. | migliori armamenti pesanti dacavallo
ei miglioricarri daguerraprovengonodaqui.

Principatodi Erewan:

3.450 chilometri quadrati
(23 esagoni)

Superficie:

Popolazione:  26.920 (incluselecittd)
Erendyl: 4.800
Reddito netto:  1.415 cr/mese (338 cr in

contanti)

Gli elfi di Erewansonoottimi fabbricanti di
archi e frecce. Laloro produzione é limitata
madi qualita eccellente. Producono legnami
pregiati che vengono scolpiti secondo le ri-
chieste del clienti ed erbedi ogni tipo. L'arte
degli Erewani &, in ogni forma, lamigliore di
Glantri, e gli Erewani sono i piu colti del
paese. Malti scrivani e traduttori vivono ad
Erendy!, dovesono presenti numerosefabbri-
che di carta. Gli studenti elfi sonotrai piu
brillanti. Questi elfi producono cerae miele,
venduti nella capitale. Sono anche degli ec-
cellenti addestratori di cavalli.

Principatodi Klantyre:

Superficie: 3.900 chilometri quadrati
(26 esagoni)
Popolazione: - 28.060 (incluse lecittd)
Glenmoorloch: 3.200
Tavish: 1.900
Reddito netto:  1.125 cr/mese (317 cr in

contanti)

A Klantyre sono allevate molte varieta di
bestiame a pelo lungo, che forniscono molta
lanaecarne. Lasecondaattivitaper importan-
zaé laproduzionedi legname: Glenmaoorloch
& un importante centro di lavorazione del
legno, specie per la costruzione di case e di
ponti. In questa citta sono presenti anche
numerosebanche; i banchieriei cambiavalute
di Glenmoorloch sono i migliori di Glantri.
Attraverso Glenmoorloch, esce ed entra da
Glantri, senza troppi controlli, una grande
quantitadi denaro. Inquest'area sonocoltiva-
ti grano e patate, usateanchenellaproduzione
di unanotabevandalocale.

Principatodi Krondahar:

Supe cie 3.900 chilometri quadrati
(26 esagoni)
Popolazione:  26.540 (incluse | ecittad)
Braastar: 7.500
Reddito netto:  1.477 cr/mese (416 crin

contanti)

Lapil pregiataproduzionedi Krondahar e
laseta. Vengono coltivati mori di gelso per la

produzionedi bachi dasetae per velocizzare
laproduzione s faricorso allamagia. Viene
ancheallevato bestiame, siaper laproduzione
di carnechedi prodotti caseari, comeil famo-
soyogurtlocale. Vieneesportato anchemolto
buonpellamelavorato, in particolaregiacche,

guanti e stivali. Le migliori selledi Glantri

sono prodottea Krondahar. Gli abitanti della
regioneallevano anchepiccoli cavalli, spesso
destinati ai figli dei nobili.

Principautéde la Nouvelle
Averoigne

Superficie: 3.825 chilometri quadrati
(25,5 esagoni)
Popolazione:  2.9340 (incluse le citta)
Vyonnes: 5.200
Perigon: 1.200
Ximes: 2.500
Reddito netto:  1.591 cr/mese (418 cr in

contanti)

La Nuova Averoigne e famosa per gli ec-
cellenti vini, venduti in tutto il paese. Essaé
specializzata in tutto cio che é collegato al
cibo. I cuochi locali sostengono di poter cuci-
nare di tutto, perfino le carni del mostri.
Frutta, verdura, carne e prodotti caseari sono
assai abbondanti in questa bellaregione. Gli
abitanti sono gente simpatica ed estroversa;
daquestazonaprovengonomolti famosi atto-
ri ed intrattenitori.

| sarti producono vestiti con vari tili. La
Nuova Averoigne é la maggiore produttrice
di pellicce, specie di lupo. Queste pellicce
sono di grande valore per la loro pregiata
confezione, e sono un segno di distinzione
nellanobilta. Anche la Belladonnaé un pro-
dotto locale.

Il Tesoro Glantriano

Sentendo bussare, Aldo alzalatestae
risponde: "' Chec'eé?"

"Siamo amvati ala Cittadella. Vuoi
dare un'occhiata?", risponde Louie da
dietrola porta.

Aldo spalanca la porta e urla: "'Entra
qui, telafaccio vedereio, laCittadellal ™
PrendeLouieperil baveroelogettasulla
panca come un sacco dimmondizia.

""E questo sarebbe un registro? Pensa-
vadi fregareil capo, il furbo! Ti abbiamo
tirato sudallastrada, eli tornerai, manon




prima che abbia finito di sistemarti! E
dove sonolenotiziesul Tesorodel Con-
siglio?”

Notaper il DM: L'anno scorso, il tesoroha
incassato circa 11.739 cr al mese. Di questa
notevolecifra, 7.150cr vannoal GrandeEser-
cito; i principi costanoaltre 1.160 cr al meseg;
ala polizia spettano 640 cr. 11 Consiglio e i
funzionari del Parlamentoricevono580cr. I1
Consiglio mantienela Grande Scuoladi Ma-
giae pagaaltre 300 cr al suo Gran Maestro,
oltreal Dirittodi incantesimo.

Losviluppodel paeseeil suo mantenimen-
to costano circa 950 cr (manutenzione di
strade, fortezzeetorri; lavori agricoliemine-
rari,eassistenzaal popoloincasodi carestia).
Glantri spendeanchein segretocirca600cr al
mese per aiutare le gilde e le sette di maghi
straniere. Infine, il Consiglio mette da parte
ogni mese 359 cr per feste, banchetti nella
cittadellae per le spesestraordinarie. Lacas-

saforte attualmentecontiene 12.320 corone.

I1 gondoliere appare sulla porta, visi-
bilmente nervoso "'Ehi, capo! E quasi
I'ora del coprifuoco. Torniamo indie-
tro?" Quindi vede Louie steso sul pavi-
mento, con un gran bozzo sulla testa.

"Vieni giu, Luigi, e aiutami alegarlo.
D'ora in poi gli ordini qui li do io™,
dichiaraAldo.

Un momentodopo, mentrei due stan-
no per buttare nell'acqua un grande sac-
€0, vengonoinvestiti daunfasciodi luce.

"Fermi! Poliziadi Glantri!™, si sente
urlare. Unagondolapesantementearma-
ta, pienadi poliziotti,avanzal entamente.
" Siete circondati! Buttate le bacchettee
venite fuori con le mani sullaboccal ™

"Gli shirri! Filiamo!™, urla Aldo. 1l
gondoliereda un ordine e gli elementali
dell'acqua imprimonolaloroimpressio-
nante spinta alla gondola, che riesce a

forzareil blocco.

Un centinaio di metri pit avanti, una
grande chiatta armata blocca il passag-
gio. Unaguardiastaaprua, armeggiando
conungrossobastonesu unperno. D'im-
provviso, dal bastone parte una palladi
fuoco che sfioralagondolain fuga, pro-
ducendo unanuvoladi vapore.

" Ci vediamo, amico!"* urlail gondolie-
retuffandosi inacqua. In predaal panico
Aldo estrae la balestrae miraalla guar-
dia, ma questa volta la palla di fuoco
colpisce la gondola. In pochi secondi,
I'imbarcazione ¢ ridotta a un rottame
fumante, ed affonda rapidamente nelle
putride acque del canale.

Asciugandosi il sudore dalla fronte,
una guardia commenta: " Peccato per
Louie! Avrebbedovutoavvertirci prima.
Un'altro buoninformatorese ne e anda
to. Ma, per Rad, questa volta abbiamo
preso labarcal™




Introduzione
dd Principe Jaggar:

"Lanostraforzamilitaree piuttostolimita-
ta numericamente, malaqualitadelle nostre
truppee tale dasupplire ala scarsa quantita.
Grazieall'abilitadel numerosimaghi,il Gran-
de Esercitoé uno dei pitl potenti eserciti del
mondoconosciuto. Questo spiegaanche per-
ché I'esercito rappresenta appena |'uno
percento della popolazione.

In tempo di guerra, siamo organizzati in
otto divisioni comandate dal Principe Jherek
di Krondahar, dal Principe Morphail di
Boldavia, dal PrincipeBrannartdi Klantyre,
da Principe Volospin della Collina Nera,
dalla Principessa Carlotina di Erewan, dal
PrincipeVanseriedi Bergdhoven,dallaPrin-
cipessaCameliadi Belcadizeinfinedame. | o
ho I'onore di essere il supremo comandante
onorario.

Ogni comandante controlla una divisione
che conta circa 860 soldati, organizzati in
quattro Vessilli. I1 nostro Manuale di Com-
battimento, chiamato Macchina da Guerra,
descrive le nostre truppenel modo seguente:

Tipodi unita: Divisioneregolare

Classe ddlletruppe: Eccellente; VB 159

VM: 20chilometri a giorno(i vessilliterzoe
quartopossono percorrere,sedasoli, fino
a40 chilometri al giorno).

Comandantedell' esercito: Principe, 0 mem-
brodellafamiglia(minimo M 18) portato
da un Pegaso (BC +1, In +1, Sg +1 con
0ggetti magici appropriati).

Vice-Comandantedell' esercito: Tradizional -
menteun conte, maé sufficienteun mem-
brodellafamigliao unguerrierofedeleal
casatodd Principe(M o Gdel 12°livello
minimo) portato da un pegaso.

| °Vessillo: 120 unitadellacavalleriaumana
d'eliteM3. Amati di fiondee pugnali, su
cavallidaguerra; piu4 sergenti (M4) eun
capitano (M5).

2"'Vessillo: 240 unitadellacavalleriaumana
d'elite G2. Amati di archi e spade, su
cavalli daguerra; piti6 sergenti (G3) eun
capitano(G4).

3' Vessillo: 240 unita della fanteria umana
regolare G2, armati di archi e spade, su
cavalli datrasporto; piu 6 sergenti (G3) e
un capitano (G4).

4 Vessillo: identicoal 3° Vessillo.

Intempodi pace, il nostroGrande Esercito
e impegnatonellaprotezionedei confini e nel
mantenimentodell'ordine interno. Le truppe
sono di stanza in cinque fortezze atte ala
difesadei confini di Glantri, inal cuni accam-
pamenti e nellemaggiori cittae nellacapitale:

Cittadi Braastar: 2° Vessillodi Jherek, sotto
lagiurisdizionedel Principedi Krondahar
(Jherek Virayana)

Campo di Bramyra: a villaggiodi Bramyra;
4" Vessillodi Morphail e Camelia; sotto
il comando di Don Diego de Belcadiz

Citta di Erendyl: 4° Vessillo di Carlotina,
sotto lagiurisdizionedellaPrincipessadi
Erewan (CarlotinaErewan)

Cittadi Glantri: 1°e3" Vessillodi Carlotina,
Jherek e Volospin; tutti sotto la giurisdi-
zionedi Jherek Virayana

Cittadi Glenmoorloch: 3" Vessillodi Brannart,
sotto la giurisdizione del Principe di
Klantyre (Brannart McGregor)

Campo di Huledain: 70 chilometri a sud del
villaggio di Huledain; 2° Vessillo di
Volospine Carlotina, tutti sotto lagiuri-
sdizionedi Sir Qenildor Erewan

Citta di Kopstar: 3° Vessillo di Vanserie,
sotto la giurisdizione del Principe di
Bergdhoven (Vanserie Vlaardoen)

Cittadi Leenz: 3" Vessillodi Jaggar, sotto la
giurisdizione del Principe di Aalban
(Jaggar von Drachenfels)

CittadiLizzieni: 4°Vessillodi Jaggar, sottola
giurisdizione del Principe di Caurenze
(Innocenti di Malapietra)

ForteMonteleone: 1° e2° Vessillodi Camelia,
sotto la giurisdizione del Vicere di
Monteleone(Don Hippolitode Bel cadiz)

Cittadi NuovaAlvar: 3" Vessillodi Camelia,
sotto lagiurisdizionedellaPrincipessadi
Belcadiz(Carneliade Fedorias y Belcadiz)

Forte Nordling: 1° e 2° Vessillo di Jaggar
sotto la giurisdizione del Viceré di
Nordling (Jaggar von Drachenfels)

Cittadi Rymskigrad: 3" Vessillodi Morphail,
sotto la giurisdizione del Principe di
Boldavia(Morphail GorevitchWoszlany)

Forte Sablestone: 1°e2' Vessillodi Brannart,
sotto la giurisdizione del Viceré di
Sablestone (Brannart McGregor)

Accampamento del Passo Cornoteschio: a
meta del passo; 4" Vessillo di Jherek e
Brannart, tutti sotto il comando di Sir
Duncan McGregor

Forte Tchernovodsk: 1° e 2° Vessillo di
Morphail,sottolagiurisdizionedel Vicere
di Tchernovodsk (Morphail Gorevitch
Woszlany)

Cittadi Volnay: 4° Vessillodi Volospin, sotto
lagiurisdizionedel PrincipedellaCollina
Nera (Volospin Aendyr)

Citta di Vyonnes 4° Vessillo di Vanserieg,
sotto la giurisdizione del Principe della
NuovaAveroigne(Etienned' Amberville)

Fortezza d’Ylourgne: 1° e 2° Vessillo di
Vanserie,sottolagiurisdizionedd Vicere
di Ylourgne (Innocenti di Malapietra)

Questetruppesonoincaricatedi sorveglia-
re i 70 chilometri circostanti il loro
insediamento, per mantenerelaleggeel’ordi-
ne. In tempo di pace, le truppe sono sotto la
giurisdizionedel nobilechecomandalazona.
Peresempio, il mio4" VessilloaLizzienie al
comandodel Principel nnocentidi Mal apietra.
Incasodi guerra, riassumerei immediatamen-
te il comando. Le truppe nei forti e negli
accampamenti possono pattugliare solo | e
aree che non rientrano nellagiurisdizione di
un altro nobile. 11 Principe spesso affida la
responsabilitadel mantenimento dell'ordine
ad un conestabile, a cui spetta il comando
dellaguarnigionelocale.

Sebbene le truppe debbano obbedire agli
ordini del comandantel oro assegnato, ci pos-
sono essere del contrasti trai comandanti e i
loro subordinati di grado piu alto, soprattutto
quando non hanno le medesime origini. Per
esempio, un comandanteel fo pud non andare
d'accordo con un capitano dell'esercito di
Volospin se entrambi vengono assegnati al-
|'accampamento di Huledain. Truppe di di-
versa origine hanno la naturale tendenza ad
evitarsi, formando dei clan al'interno di
un'unica guarnigione. 11 fatto di parlarelin-
gue diverse pud causare ulteriori problemi.
Nonostante cio, |e truppe restano feddli al
comandante, anche se non oltre cid che con-
cerne strettamente gli obblighi connessi al
servizio militare.

Domini, baronieesimili possedimenti pos-
sono arruolare unamiliziacompostadacirca
il 10% dellapopolazionelocaleper difendere
i confini. Le torri dei nobili ospitano una
guardiapersonaleformatada 20 a 60 soldati.
Laquantitae laqualitadelletruppedipendo-
no dallaricchezzae dal rango del nobile. Per
esempio, I’Arciduca di Westheath controlla
leforze personali seguenti:

GuardiedellaTorre: VM 24;VB 110; Livel-
lo delle truppe: Eccellente; 10 M3 con
pugnali ecavalli daguerraleggeri; 25 M2
fanteriaacavallo, con archi e spade, ca-
valli normali; duesergenti (G3) e un capi-
tano (M5).



I1Salonedella Storiaé in completa confu-
sione! Lafolladi baroni, duchi e portavoce &
saltata sui banchi, alzando |e mani, urlando e
strepitando, mentre qualcuno tiene la mano
pronta sulla bacchetta. 11Cancelliere del Par-
lamento menafrenetici col pi di martellomen-
trei magistrati cercano di calmarelafolla

" Silenzio, silenziovi dico! Ofarosgombra-
rel'aula™ urlail Cancelliere. Il boato conti-
nua ancora per un po' e poi, finamente, si
sopisce.

Un uomo stanel mezzo del salone, vesten-
dol'uniformeegli stivai dell'alta cavalleria.
"Si, per Rad! Diamogli quello che si merita-
no!"', esorta. "' Datemi cinquemilauomini eio,
Principe Jaggar von Drachenfels, ridurro que-
gli obes cavalieri giali come polvere nel
vento!"

Lafollaruggisce nuovamente e un uomo,
puntando uno scheletrico dito versoil Princi-
pe, interviene: "'E noi dovremmo difendere la
nazione interacon solo duemila uomini? \VVoi
mettete arepentaglio laPatrial Caro Principe,
lavostra presunzione ha sopraffatto il vostro
intelletto! ™

Un boato si leva dalla folla quando una
piccola palladi fuoco va acolpire il soffitto
dellasala. Un nobile, in piedi sul suo banco,
urla: " Cercano d'intimorirci! Se non agiamo
subito saralafine. Morte a Khan!"*

Lafollariprendearumoreggiare mentreun
dardo incantato percorre lasala. Indifferenti
aleurladi rabbiae a martellarefrenetico del
Cancelliere un uomo ed una donna stanno
tranquillamente seduti in un angolo del salo-
ne.

A bassavoce, ladonnadiceall'altro: *Non
ti preoccupare, ogni giorno é la stessa cosal
Adesso capisci perchéi nobili mandano quii i
portavoce di professione!"

L'altro, grattandosi nervosamentelabarba,
aggiunge: " Questo ¢ cio che dovro fronteg-
giare domani? Questi non sono maghi, sono
pit selvaggi delle bestie! Non posso credere
che una nazione di questa grandezza sia go-
vernatain questo modo! "

Ladonnasorride: "' Alfheim & molto |lonta-
na; questooraé il regno degli umani. Manon
ti preoccupare, can che abbaia, non morde".

L'uomo barbuto si toglie il cappello rive-
lando le orecchie a punta da elfo. "Non c'e
tempo da perdere. Avro bisogno di sapere a
chi rivolgermi traquesti ruffiani per presenta-
rele mierichieste. Alfheim trarra un grande
vantaggio dal nostro successo, etu anche, mia
caraEsmerada”.

Nobilta e voto

Glantri & un'incantocrazia, una nazione
governata da un consiglio di dieci Principi
Maghi. L'amministrazione dellostatoe gesti-
taattraversoil votodel Consigliodei Principi,
nellacittadi Glantri. Degli affari di importan-
zasecondaria si occupano i ministri. Quando
vi e unrisultato di paritain unavotazione del
Consiglio, 0 nel caso siano presenti meno di
sel principi, vieneconvocatain Parlamento la
Cameradei Lord, cui spettadi deliberare. La
presenza alle sedute del Consiglio non ¢ ob-
bligatoria.

| principi hanno un'indipendenza piuttosto
ampianellagestionedei propri possedimenti,
ma le loro decisioni devono rispettare le
direttive fornite dal Consiglio. Le terre che
nonfanno partedi possedimenti o di principa
ti sono chiamate ' territori liberi" e sono am-
ministrate direttamente dal Consiglio.

L a gestione del voto: Ogni decisione al
Consiglio o @ Parlamento viene votata. La
capacitadi votodei nobili edei principi varia
in base al loro titolo:

Barone 4 voti Visconte 5 voti
Conte 6 voti Marchese 7 voti
Duca 8 voti Arciduca 9 voti
Principe 10 voti

| principi con diverse carichee titoli som-
mano i relativi voti. Le cariche hanno il se-
guentevalore:

Viceredi unforte | voto
Tesoriere del Consiglio 2 voti
Cancelliere 4 voti
Cancelliere dei Principi 6 voti
Supremo Giudicedel Consiglio 8 voti
Gran Maestro dellaScuola 10 voti

Esempio: Sir Etienne d’ Amberville, Prin-
cipe della Nuova Averoigne, Gran Maestro
dellaScuolae Viscontedi Sylaire, disponedi
25 voti.

Nel consiglio una proposta viene respinta
con menodi 51 voti eapprovatacon pitidi 80.
Trai 51 ei 79 voti deve essere convocato il
Parlamento. Tutte le votazioni a Consiglio
sono segrete e vengono condotte con il siste-
madellapallina nera.

Al Parlamento |e votazioni avvengono per
azata di mano. Per essere accettata una pro-
posta deve ottenere i due terzi dei voti dei
nobili. Conmenodei dueterzi vienerespinta.
Se, a termine delle votazioni parlamentari,

dueo pitinobili si dichiaranoinsoddisfatti del
risultato, possono risolvere la disputa dla
Cortedei Duelli dellaGrande Scuoladi Ma
gia

Deleghe di voto: Molti maghi (o avventu-
rieri) non amano perdere tempo in votazioni,
alle quali inviano percio dei rappresentanti.
Questi possono esseredei membri dellafami-
glia, o professionisti che appartengono dla
Gildadei Portavoce.

L'Ordine della Radiosita: Un'anticaleg-
gendaglantriananarradi unagrandeforzache
si irradiadallacapitaleeaumentail poterede
maghi che ne conoscono il segreto. Secondo
tale leggenda, questa energiasarebbe pitifor-
te nella capitale che verso i confini dela
nazione.

Si ¢ cosi affermatalaconsuetudine di asse-
gnareai nobili di rango piti elevatoi possedi-
menti pill vicini alla capitale, relegando la
piccola nobilta nelle zone liminari. Questa
tradizionee chiamatal'Ordine dellaRadiosita,
e non riguarda i principi che risiedono ndla
capitale, vicino al Palazzo del Consiglio.

Cosl, le baronie sono a non meno di 300
chilometri dallacapitale, i possedimenti da
visconti ad almeno 200, le contee a 120, i
possedimenti dei marchesi a80, i ducati a60
e le terre degli arciduchi a non meno di 50
chilometri dallacitta di Glantri. I1Consiglio
non permetteramai di averedei possedimentti
in un raggio di 50 chilometri dalla capitae.

Diventareun NobileGlantriano: Perleg
ge, s deve essere dei maghi (almeno di 9°
livello), per diventare nobili. | candidati de
VONO aver reso un prezioso servigio a Cons-
glio, o esserediplomati allaGrande Scuol adi
Magia. Inoltre, devono presentare la propria
candidatura davanti al Consiglioriunito, che
deliberera se accettarla.

Al nobile appena eletto” viene conferitoil
titolo di barone e assegnato uno dei domini
vacanti 0, senon cenesono, vieneautorizzato
acrearne uno.

Assegnazione di titoli nobiliari superio-
ri: L'occasione pitl comune di ottenere in
titolo piu elevato e fornita dalla morte d wn
nobile che non abbia eredi maghi. In questo
caso, lasuafamigliaé spodestataei nobili d
rangoimmediatamente inferiore se nedigu-
tanolasuccessione. Se solo uno ottienei vati
necessari per quaificarsi, dal Consiglioodd
Parlamento, otterrail titolo. Se pid aspiranti,
0 nessuno nessuno di essi, ottengono i vat



necessari, alora dovranno affrontarsi alla
Cortedei Duelli - un metodo di scelta molto
apprezzato dalla popolazione. Al vincitore
andranno titolo e domini.

Chi acquisisce un titolo in questo modo
deve abbandonare il proprio possedimento
precedente, che si rendera cosi disponibile
per una ulteriore competizione per lasucces-
sionefrai nobili di rangoinferiore. Di norma,
terminate tutte le assegnazioni, rimane cosi
vacante una baronia, che verra assegnata
allorché sara nominato un nuovo nobile.

L 'assegnazione dei titoli vacanti & chiama-
ta "' Fedtival dell’ Arbitrato”. Si tratta di un
periodoestremamenteinteressante, cheattira
numeros visitatori. Nel tentativo di guada-
gnare voti, i nobili in lizza non risparmiano
denaronéincantesimi. Alcuni dei personaggi
pit importanti della storia di Glantri si sono
guadagnatii piu alti titoli non tanto perlaloro
reputazioneoper i loroappoggi politici,quanto
piuttosto per aver fatto cose mirabolanti con
nuovemagiespettacolari. Anchei duelli sono
Spettacolari, soprattutto per chi riesce ad ac-
caparrars un posto sulle tribune della Corte
dei Dudlli.

11 problemaprincipale per i nobili & quello
di trasferirs nel nuovi possedimenti. Gildedi
Trasportatori sono specializzate nel trasporto
del maghi e delle loro famiglie, nonché dei
loro beni e dei loro preziosi segreti, in ogni
angolodi Glantri. Dato'esoso prezzo richie-
stoper prestazioni cosi altamente specializza-
te, i nobili pit poveri devono affidarsi ala
propria servitu per affrontare il pericoloso
viaggiofralecollinedi Glantri. In questi cas
sono comuni gli assalti dei banditi.

Un dltro rischio che corre il nobile che si
trasferiscesta proprio nellatorrein cui vaad
abitare. Spesso avviene che |'occupante pre-
cedente sia un nemico del suo successore.
Non é percio inusuale che lasci in proprio
ricordo qualche creatura poco amichevole o
delle trappole nascoste. Questo comporta-
mentoe consideratol eal etrai nobili di Glantri.
Vieneinfatti cosi richiesta, al nuovo arrivato,
I'ultima provad'essere degno del loro titolo
appenaconquistato.

Diventare principe: La meta piu ambita
per tutti i nobili & diventareprincipe, e ottene-
reil controllosu un vasto territorio. I1 princi-
pato pitl recente é stato fondato un secolo fa.
In precedenza, gli elfi controllavano un unico
grande principato, ma le lotte intestine con-
dussero dla sua separazione in due territori
distinti.Gli atri principi furono naturalmente
ben felici di consentirelasuddivisionedi un

cosi potente vicino. Furono dunque creati i
Principati di Belcadiz e di Erewan.

Altre possibilitasonolamortedi un princi-
pesenzaeredi, o un Attodi Infeudazione. Per
evitareil primo caso, i principi fannoeducare
i propri discendenti ale arti dellamagia. Se,
comunque,si verifica,I’ Arciduca diventa prin-
cipe, il suo vecchio possedimento diventa
vacante e i nobili di rango inferiore possono
richiedere di ottenerlo.

Per un Atto di Infeudazione, & necessario
chei rappresentanti di almeno5.000 persone
che vivono a pit di 120 chilometri dalla
capitalerichiedano I'infeudazione dapartedi
un nobile di loro scelta. Questo sistema e
concepito per permettere al Consiglio di cre-
are nuovi princiati in zone economicamente
depresse cherichiedono un‘amministrazione
piuefficiente. LaNuova Averoigneé unesem-
pio di un Atto di Infeudazione in favore di
Etienne d’ Amberville.

I1 Consiglio sarebbe favorevole alla crea-
zione di principati nelle regioni di Forte
Sablestone e Bramyra. | nobili si sono dispu-
tati per anni il favoredella popolazione, mala
confusa situazione locale non ha finora con-
sentito di pervenire a unasoluzione.

Incarichi al Consiglio: Posizioni come
Vicere di un forte, Tesoriere del Consiglio,
membro della Corte Suprema del Consiglio,
Gran Maestro dellaScuola, o Cancelliere dei
Principi, sono chiamate carichee sono riser-
vateai principi. Lacompetizione per ottenerle
€ spietata, esi svolgecomequellacheconsen-
tedi ottenerei titoli nobiliari. In questo caso,
pero, nessuno puo vantare diritti dinastici di
successione.

Sono previste cinque cariche di Viceré o
Viceregina, una per ognuno dei cingqueforti.
Questa carica consente a suo detentore di
assumere il comando delle truppe in caso di
invasione, di rivolta, o di attacco al forte. 1
Vicere e inoltre responsabile dell'invio di
pattuglie in un raggio di 75 chilometri dal
forteper il mantenimento dell'ordine. A titolo
di compenso, riceve 100 cr al mesedal tesoro
nazionale.

I1compitodel Tesoriere del Consigliocon-
siste nella gestione delle finanze nazionali.
Questacaricagli consentedi proporre nuove
tasse edi organizzarne lariscossione. 11teso-
riere pud anche proporre un bilancio per gli
altri incarichi al'inizio di ogni anno. 11 teso-
rierericeve 200 cr a mese.

I1 Ciambellano della Terra si dedica allo
sviluppo dellaterra e alo sfruttamento delle
suericchezze, al benessere dellapopolazione

e dla costruzione di strade, ponti, forti e di
tutte quelle strutture che sono necessarie alla
nazione. Dallasuacreazione, questoincarico
€ semprestato assegnato anobili elfi. I1Ciam-
bellano dellaTerrariceve 120 cr a mese.

It Cancelliere dei Principi deve parlare a
resto del Consiglio quando i principi sono
assenti. Questoincarico ¢ il menoapprezzato,
perché comporta viaggi all'estero che inter-
rompono gli studi di magia. D'altra parte, a
Cancelliere spettalapresentazione delle mo-
zioni da votare in Consiglio, e questo & un
incarico assai importante. 11.compenso per il
detentore di questa caricapuo raggiungere le
160 cr a mese.

I1Supremo Giudicedel Consiglioe incari-
cato di sottoporre tutte | e nuoveleggi a Con-
siglio, e di garantirne il rispetto. Il Supremo
Giudice ha anche lafunzione di Conestabile
di Glantri, e percid gli & affidato il comando
degli eserciti e delle milizie di stanza nella
capitale. Le truppe della citta controllano
I'Isoileeil norddellaValleVesubia. I1Supre-
mo Giudicericeve fino a180 cr a mese.

Quelladi Gran Maestro della Scuola é la
caricapiu prestigiosa. ILGran Maestroé inca-
ricato della supervisione di tutte le attivita
dellaGrandeScuoladi Magia, edi lanciaregli
incantesimi necessari a bene dellanazionee
dei suoi cittadini. Gli spetta anche I'ammini-
strazione di tutto cio cheriguardal'educazio-
ne della popolazione. Al detentore di questa
caricaé consentito di diventareil pit potente
mago di Glantri, e forse del mondo. Per que-
sto incarico non € previsto acun compenso.

La vita politica a Glantri: La principale
attivita dei nobili consiste nell'organizzare
trameealleanze, in unasocietache e notoria-
mente corrotta.

La maggior parte dei nobili fa ricorso a
rappresentanti per tutte le operazioni di voto.
L 'amministrazione dei loro domini viene af -
fidataaprofessionisti, oppureaparenti fidati.
Questo permette ai nobili di dedicareil loro
tempo "libero™ a negoziati con altri nobili,
alostudiodi nuovi incantesimi, o allaricerca
di ingredienti rari. Tra la nobilta & inoltre
moltodiffusoil gustodell'avventura. Iprinci-
pi maghi organizzano spesso balli e banchetti
nelle loro dimore della capitale. In queste
occasioni, letrattative fervono con particola-
reintensita.

Le sessioni di voto: Ogni principe ha un
proprio atteggiamento nei confronti degli al-
tri membri del consiglio e dei nobili di rango
inferiore. | nobili generalmente si raggruppa-



no in fazioni, chiamate “casati” 0 'clan”, in
modo da semplificare le votazioni al Parla-
mento. Vi e un casato per ogni principe del
Consiglio. Per esempio, tutti i nobili alleati
col Principe di Klantyre, e la sua famiglia,
formano il casato di Crownguard (dal nome
dellatorre del Principe). A Glantri vi sono
dieci partiti.

| casati possono schierarsi afavore di una
proposta, contro di essa, o rimanere neutrali.
In quest'ultimo caso, il casato si astiene.

Rotturadi alleanze: Laleatadei nobili ad
un Casato non & necessariamente permanen-
te. Tuttavia, acuni nobili non abbandonereb-
bero mai il casato o il clan di appartenenza a
causa dei legami di parentela o di razza,
oppure per motivi inerenti alla magia. | mi-
gliori esempi in tal senso sono offerti dai
casatidi lgoroveSylaireedai clandi Ellerovyn
e Alhambra. | baroni del casato di Igorov
SPEssO rinunciano persino ad ottenere nuovi
titoli, perchéquesto li costringerebbe atrasfe-
rirsi.

Lateladellintrigo
Casatodi Crownguard

Esmeralda indica discretamente un
uomosedutovicinoa Cancelliere." Quel-
lo lassi, incappucciato: evitalo come la

peste. E il portavoce del Principe
McGregor. C'e unchedi nauseabondoin
guell'uomo. Sono certacheil suo padro-
nesia un negromante. Si dice che lasua
torresiafrequentatadagli spiriti. Nonmi
sorprende!”’

Signore: Principe Brannart McGregor

Residenza: Principato di Klantyre a
Crownguard
Atteggiamento: Sciovinisti Scoti del Caos
Voti : 16 a Consiglio
33 ad Parlamento

Famiglia: Sir Duncan, figlio; Lady Barbara,
figlia; Sir Quentin, figlio; Lady Mary,
mogliedi Sir Quentin; Sir Bruce, fratello
di Mary; Lord Alasdair McAllister, mari-
todi Barbara; Sir Angus, figliodi Quentin;
Sir Sean McAllister, figliodi Alasdair.

Alleati: Lady Mira Mc Duff, Baronessa di
Uigmuir, Lord Alasdair McAllister, Con-
tedi Glenargyll;LordEchainnMcDougall,
Marchese di Duvengan.

Avversari: | casati di Sylaire e di Igorov.

Origini: 1 McGregor vengono dallo stesso
mondo dei d’ Amberville, da unaterrasimile
allaScoziamedioevale. | McGregor giunsero
aGlantri quando unodi loro trovo il cancello
magico dei d’Amberville. Ricercati per
stregoneria nellaloro terra, molti sono scap-
pati in questo mondo, fondando lastirpe acui

appartengono gli attuali nobili del casato d
Crownguard.

Daallora, acapo del clan dei McGregorg
sono succeduti numerosi individui, molti da
quali sono stati assassinati darivali, di cui oa
i loro spiriti infestano le torri.

Lord Brannart sa utilizzare la Radiosita. |
suoi consanguinei hon lo hanno capito, s
bene sappiano che pratica la negromanzia
Brannart non lascia mai Crownguard. Nele
rare occasioni incui incontradei vistatori, s
servedi un portavoce o nasconde le sue vae
sembianzecon la magia.

Rapporti con il casato di Sylaire: Dopo
aver trasportato un considerevole numerod
persone, i McGregor non furono piticgpeci d
tenereil cancello aperto. Questo fatto provo-
o il risentimento dei d’ Amberville, che re
facevanoanch'essi un notevole uso. Dadlo-
ra, i @ Amberville sono ostili ai McGregor.

Rapporti con il casatodi I gorov: I1sgre
to di Brannart & conosciuto dal Baroned
Igorov, che lo considera un rivale. Brannai
conosce laveranatura dei nobili di Bodavia
(vedi sotto) e li considera esseri inferiori

Casatodi Igorov

L'elfo chiede ad Esmeralda: ""Chi &
quel giovane nobile seduto tragli invidti
di McGregor?"

"Quello carino?", risponde lei. "E
Boris, fratello del PrincipeMorphail.No-
nostante le apparenze, e un fine palitico.
Quando gli serve aiuto, riesce a tirare
dallasuagli alleati pit improbabili”.

Signore: Principe Morphail Gorevitch-
Woszlany

Residenza: Principato di Boldavia, algorov

Atteggiamento: Vampiri Espansionisti Caolia

Voti: 154 Consiglio

35 al Parlamento

Famiglia: Sir Boris, fratello; Lady Tatiana,
sorellg; Sir Mikhail, fratello.

Alleati: Lady Natacha Datchenka, Baronessa
di Pavlova; Lord Piotr-GrygoryTimenko,
Baronedi Kutchevski; Lord Youri lvanov,
Barone di Palatinsk; Lady Szasza
Markovitch, Baronessa di Vleadimirov,
Lord Laszlo Wutyla, Baronedi Mariksen.

Avversari: | casati di Sylaire, Crownguarde
Silverston.

Origini: |1 Boldaviani discendono dafuo
riusciti di Traladaran (Karameikani)eFlaem.



La potenza del Principe Morphail & dovuta
allasuaossessione per I'immortalita. Questi &
riuscitoa guadagnarsi |'attenzione di unim-
mortale, Alphaks, e hagiurato di fare per lui
ogni cosa, fino a che fosse vissuto in questo
mondo, se gli avesse rivelato il segreto del-
I'immortalita. L'immortale ha accettato le
offertedi Morphail, facendolo pero diventare
wn nosferatu. Sostenendo di aver cosi mante-
nuto il suo impegno, Alphaks ha obbligato
Morphail ha mantenere il proprio, ricordan-
dogli che avrebbe dovuto servirlo per tuttala
vita

| Gorevitch-Woszlany si comportano in
modo estremamente amichevole verso tutti
gli dtri casati, nellasperanzadi trasmettereil
loro nobilemorbo ai **colleghi*'. Comunque,
di normai prudenti nobili preferiscono evita-
regli inviti aBoldavia.

Casato di Linden

Unmagodall'atro latodellasalapun-
tal'indice in direzione dell'elfo: "' Come
os farti vedere oggi! Almeno tre eretici
sono stati catturati nella tua baronial™

L'elfo sta per sdltare in piedi quando
Esmerada, trattenendolo, gli dice: " Sta
tranquillo, non s rivolge ate'™.

Unuomosedutoa bancovicinosi alza
erisponde:""Non sonoio checommercio
illegalmentecavalli con il Khan!"'

"E questo chi &?"" chiede I'élfo.

"E il Barone di Oxhill. | Vlaardoen
sono i nostri peggiori nemici, perché
dicono di aver raggiuntoe popolato que-
staterraper primi. Mettili controil casato
di Silverston.

Signore: Principe Vanserie Vlaardoen XI|

Residenza: Principato di Bergdhoven, a
Linden

Atteggiamento: Vendicatori Seguaci del Fuoco

Voti: 17 d Consiglio

32 d Parlamento

Famiglia: Sir Anton, fratello; Lady
Wilhelmine, moglie; Lady Juliana, figlia.

Alleati: Lord Pieter Vandehaar, Barone di
Oxhill; Lady Rowena Krollnar, Viscon-
tessa di Bergen; Lady Sinaria Verlien,
Contessadi Sonden Alta.

Awversari:Casati di Singhabad, di Silverston,
clan di Ellerovyn e di Belcadiz.

Origini: | Vlaardoen costituiscono la pit
anticafamigliadi Flaem. Glantri, un tempo,

era il bastione della civilta Flaema, ma nel
corso dellastoriai loro possedimenti si sono
ridotti ad unsemplice principato. In generale,
i Flaem sonofermamente convinti di esserela
classeacui spettalegittimamente di regnare,
giacché furono i primi a civilizzare questa
regione.

| rapporti con il casato di Singhabad: 11
casato di Linden é un fiero avversario del
Khan di Singhabad, perché gli Ethengariani
sono nemici dei Flaem fin dai tempi in cui
questi ultimi colonizzarono lazona. Vanserie
& convinto che un antenato di Jherek abbia
costretto unaragazza di una antica famiglia
Flaema a sposarlo, in modo che questa gli
rivelasse il segreto della Radiosita. 11 casato
orasi batte con determinazione per far bandi-
reil casatodi Virayana a Ethengar in modo
che il possesso di Krondahar ritorni a una
famiglia Flaema.

Casatodi Ritterburg

I1 principe in bianco sta nel mezzo
della sala, provocando le proteste dei
nobili. L'elfo chiede: "Ma chi e questo
pazzo?'

"Se é pazzo, & un pazzo pericoloso”,
risponde Esmeralda. "E il Principe di
Aalban, un mago potente e un grande
comandante militare. 11 suo piano & di
ottenere il comando del Grande Esercito

perlanciare unacrociatacontrogli eretici
del Khan e gli Emirati di Ylaruam. E
abbastanza abileper poter vincere, mase
non vincesse per Glantri significherebbe
la sottomissione totale. E un rivale del
casatoethengarianodi Singhabad; ti aiu-
terasetu, comediplomaticodi Alfheim,
appoggerai lasuacausa’.

Sgnore: principe Jaggar von Drachenfels
Residenza: Principato di Aalban, aRitterburg

Atteggiamento: Tecnocrati  Militari
Guerrafondai
Voti: 16 al Consiglio

32 a Parlamento

Famiglia: Frau Hildegarde, madre; Frau
Gertrud, moglie; FrauHelgar, sorella; Herr
Sigmund, figlio; Herr Rodrick, figlio.

Alleati: Herr Franz Lowenroth, Barone di
Adlerturm; Herr Rolf von Graustein, Vi-
sconte di Blofeld; Lady Mariana
Terlagand, Marchesa di Berrym.

Awersari: Casati di Sirecchia, Silverston e
Singhabad

Origini: 11 clan dei von Drachenfelds fu
creatodall'unione di duefamiglieribelli, una
Thyatiana, |'altra Alphatiana. Dei litigi di
famigliadividono i Ritterburg. Trale liti, i
von Drachenfelds divennero degli eroi del
luogoquando unirono laloroforzaincombat-



timento alle loro capacita magiche per com-
battere i draghi sul Monte Wendarian. Da
allora, lacacciadel draghi e diventatal'occu-
pazione della famiglia. Ora sono i fornitori
principali di componenti magici o achemici
che derivano dal drago. | von Drachenfelds
sono anche abili comandanti militari, apprez-
zati per lagrande esperienzadei loro ufficiali
edellelorotruppe.

| rapporti con il casato di Krondahar:
Jaggar stacercando, al Consiglio, di dichiara-
reguerraad Ethengar, in modo dasoddisfare
le sue ambizioni militariste e mettere fine al
pericolocheminacciai confini orientali. Que-
sto gli ha fatto guadagnare I'antipatia del
Principe di Krondahar.

| rapporti con i Silverston ei Sirecchia:
Questi duecasati non riconoscono |'esistenza
di Ritterburg, datochefu creatodaunaallean-
za tra gli Alphatiani e i Thyatiani banditi.
Tuttavia, lefazioni interessate nel Consiglio
apprezzano i buoni comandanti militari del
casato e gradiscono I'esistenza di un potente
avversario del casato di Silverston.

Casatodi Silverston

Continuandoil suodiscorso,Esmeralda
indica un portavoce: "Guardati da lui.
Rappresenta il Principe Aendyr".

L'elfo si aza e aggrotta le sopracci-
glia: " Suonacomeun nomeAlphatiano”.

""Hai indovinato™, rispondeEsmeralda,
""abbiamo catturato un mercante che an-
dava a Silverston e portava un interes-
sante documento. Non abbiamo ancora
trovatolachiavedel codice, maunacosa
é sicura: gli Aendyr devono essere in
contatto con Alphatia. Guardati daloro,
sono pericolosi™.

Signore: Principe Volospin Aendyr

Residenza: Principato della Collina Nera a
Silverston

Atteggiamento: Astuti Imperiaisti Alphatiani

Voti: 22 a Consiglio

41a Parlamento

Famiglia: Sir Uthar, fratello; Lady Serena,
moglie; Sir Lathan, figlio; Lady Thylera,
sorella

Alleati: Lady Arbana Jerbat, Viscontessa di
Pietrarossa; Lord Emeth Urbaal, Contedi
Wylon; Lady Margaret di Hillsbury, Du-
chessadi Fenswick.

Awversari: Casati di Sirecchia, Ritterburg,
Linden e Igorov.

Origini: Gli Aendyr arrivarono a Glantri
insieme a Principe Mago Halzunthrarn du-
rante gli anni oscuri. Dopo la morte di
Halzunthram i suoi seguaci, e tra questi gli
Aendyr, si ritirarono nella zona che ora é
Silverston. Volospin & un lontano parente
dell’Imperatrice Eriadnadi Alphatia. Egli si &
mantenuto in contatto con lei, nella speranza
di ottenere qualche conoscenza magica che
gli diaunvantaggio rispetto agli altri maghi di
Glantri. Eriadna mantiene segretamente un
agente a Collina Nera, che cercadi scoprire
gualchecosa sulla Radiosita.

| rapporti con il casato di Sirecchia: le
spie sospettano larelazione traAlphatiae gli
Aendyr, e lo hanno riferito al Principe di
Caurenzia. Innocenti, di origini Thyatiane, &
diventatoil pit acerrimo nemicodi Volospin.
| territori liberi intorno ai due possedimenti
sonoteatrodi numerosi scontri militari illega-
li. Volospin é riluttante aconsentire chequal -
cuno attraversi i confini verso Caurenzia.

| rapporti con il casato di Ritterburg:
Volospin non ha riconosciuto i Ritterburg
perchélalorodinastiatragorigini dall'unione
di Thyatiani edi Alphatiani esuli.

| rapporti conil casatodi Linden: Linden
fuil primoad opporsi all'arrivo degli Aendyr
a Glantri. Fecero anche parte della fazione
degli Alphatiani checombatterono gli Aendyr
in unaguerra sanguinaria.

| rapporti con il casato di Igorov: Sono
altri rivali di Volospin dato che sono segreti
seguaci di Alphaks, un immortale in parte
responsabile della grande guerra tra le due
oppostefazioni Alphatiane.

Casatodi Singhabad

"No, mio signore! Krondahar non da
asilo agli eretici! Dovreste saperecheil
Khan hamesso unataglia sulla testa del
Principe Virayana; come pu0 essere un
gesto di amicizia?", disse un portavoce
dall'apparenza Ethengariana.

"Non hatorto™, mormora I'elfo.

Signore: Principe Jherek VirayanalV
Residenza: Principato di Krondahar,
Singhabad
Atteggiamento: Legalisti Pacifisti di Ethengar
Voti: 254al Consiglio
32 a Parlamento
Famiglia: Lady Lan-Syn,moglie; Lady Aleah,
moglie; Lady Waira, moglie; Sir Ralindi,
figlio; Sir Rejladan, figlio; Lord Urmahid

Krinagar, fratellodi Lady Lan-Syn.
Alleati: Lord Urmahid Krinagar, Conte od
Passo Cornoteschio, Lord John
Beaumarys-Moorkroft, Duca di Torre
Alta.
Avversari: Casati di Linden e di Ritterburg.

Origini: | Virayana sono dei discendenti
degli Ethengariani, ma hanno vissuto a
Krondahar dalle eta oscure di Glantri. Dao
che sono dei maghi potenti, sono tollerati a
Glantri. Gli antenati di Jherek fecero giura:
mento di non violare mai le leggi di Glantri
contro lesettereligiose. I1giuramentoe este-
sofinoallasettimagenerazione ei suoi efetti
SONO SCoNOSciuti: nessun Viranyanaloha mai
infranto.

Jherek haqualchesimpatia per i suoi com-
patrioti Ethengariani; masache sarebbegiu-
stiziato dal Khandi Ethengar sefossecattura:
to, dato che a Ethengar e considerato in
traditore. Nonostante cio, Jherek mantiene
contatti conlasuaterrad'origine tramiteddle
spie che usa per osservare i movimenti cd
Khan.

| rapporticon il casatodi Linden: Ved il
casato di Linden per dettagli. E vero cheil
primo Principe dei Virayana ne sposd ur
lady, masenzaamore. Laposizionedi Supre-
mo Giudicedel Consiglio hareso possibilea
Jherek di respingere le loro accuse.

| rapporti con il casato di Ritterburg:
Jherek nonamai von Drachenfelds perlaloro
attitudine militarista. Considera insensatoe
folleil loro desiderio di cominciare unaguer-
ra con il Gran Khan. Jherek conosce il
fanatismo e la potenza dei Ethengar e tame
per Glantri.

I1 casatodi Sirecchia

Esmeralda continua con |le spiegazio-
ni: "L'uomo seduto vicino a portavoce
di Krondahar & il rappresentante di
Sirecchia. | di Malapietra sono nemici
ancestrali degli Aendyr, per una buona
ragione: sonodiscendenti dei Thyatiani".

L'altro rileva:"E sorprendente che nes-
suno dei duecasati chiami insoccorsogli
stati alleati!™

"Hai ragione,disse Esmeralda," maé
pit probabile che vogliano rimanerein
dipendenti e usare i loro appoggi per
guadagnare influenza in Consiglio. Evi-
tali, sono avversari del Sylaire. Faa
meglio ad appoggiare i d’Amberville”.




Signore: Principe Innocenti di Malapietra
Residenza: Principato di Caurenzia, a
Sirecchia
Atteggiamento:

Machiavellici
Voti: 16 al Consiglio
35 al Parlamento
Famiglia: Signor Giovanni, fratello; Signora
Letizia, moglie; Signorina Lucrezia, so-
rella; Signor Agostino, fratello; Signor
Bartolomeo, figlio; Signorina Fiora, fi-
glia
Alleati: Signor Griseo Fulvina, Visconte di
Verrazzano; Signor Antonio di Tarento,
Viscontedi Castelbianco; Lord Harald di
Haaskinz, Arciducadi Westheath.
Awersari: Casati di Silverston, Ritterburg e

Sylaire.

Origini: | di Malapietra erano agenti di
Thyatismandati ad esplorare lazonain vista
di una colonizzazione. Siccome questa non
avvenne, i di Malapietrasi stabilirono qui. |
veleni sonolaspecialitadellafamiglia, com-
postada noti paranoici. Laloro storiadimo-
stra chei principi pit paranoici sono quelli
che hanno vissuto pitl a lungo.

Una delegazione segreta di Thyatis si
recentementerifattavivaper allacciare nuovi
rgpporti con i discendenti dei loro agenti.
[ nnocenti nonvuolemandareal cunainforma-
zionesui segreti magici di Glantri adei sem-
plici soldati, che non potrebbero capire le
sottigliezze di maghi come lui...

| rapporti con il casato di Silverston:
Vi il casatodi Silverston per dettagli. Inno-
centi sospettacheil Principe Aendyr manten-
garelazioni segretecon Alphatia, manon ha
le prove.

| rapporti con il casato di Ritterburg:
Ved il casato di Ritterburg per dettagli. 11
pianodi Jaggar per cominciareunaguerracon
il Khan & molto pericoloso per Glantri. Inno-
centi sache Thyatis probabilmente interver-
rebbe.

| rapporti con il casato di Sylaire: Te-
mendo il crescente potere del Sylaire, Inno-
centi ha convinto il Consiglio che Etienne
d’Amberville non avrebbe dovuto ottenere
salacaricadi Gran MaestrodellaScuolache
queladi Vicerédi Ylourgne. Innocenti si e
cosl guadagnato la carica di Viceré di
Ylourgne, attirandosi I'inimicizia del casato
di Sylaire. Innocenti complottasegretamente

per sodtituireEtienneal comando dellaScuo-
la, sostenendo che é troppo vecchio per que-
stolavoro.

Velenosi Thyatiani

|1 Casatodi Sylaire
(LaMaisonde Sylaire)

Improvvisamente si aprelaportaprin-
cipale, enellagrandesalascendeil silen-
zio. Una figura solitaria entra e, senza
unaparola, si siedesu unadelle poltrone
di velluto riservate ai principi regnanti.
Con un gesto, permette chesi riprendail
dibattito. Improvvisamente, comesi era
fermato, il boato delle voci ricominciaa
scuotere l'aula.

"Bene, bene, questo € il nostro giorno
fortunato!"*, dice Esmeralda, “Il GranMa-
estro in personal" Quindi, rivolgendosi
all’elfo barbuto: "' Questo e uno di quelli
che dovra cercare di avere dalla tua
parte. Si dail caso cheabbiarecentemen-
teoffesol'orgoglio di quelli di Belcadiz.
Musica per le nostre orecchie! E il pit
potente mago di Glanti, ma ha molti
nemici. Sembracheabbiaavuto unoscon-
troconi casatidi lgorov edi Sirecchiaper
ragioni ameignote. Ingenerale, & neutra-
le verso gli efi. Credo che ci si possa
fidaredi lui, fino a un certo punto™.

Signore: Principe Etienne d’ Amberville

Residenza: Principato dellaNuova Averoigne,
Sylaire

Atteggiamento: Licantropi Mutanti di
Averoigne

Voti: 25 al Consiglio

45 al Parlamento

Famiglia: Dama Camilla, madre; Dama
Catherine, moglie; Sire Jean-Louis, fi-
glio; Sire Claude, figlio; Sire Richard,
fratello; Damalsidore, mogliedi Richard;
André-David, fratello di Isidore;
Magdalene, sorella; Sire Charles, fratello;
Dama Isabelle, moglie di Charles; Sire
Simon, fratello; Sire Henri, fratello; Sire
Gaston, cugino; Sire Guillaume, cugino;
DamaJanette, mogliedi Guillame; Dama
Marie-Helene, sorella di Camille, madre
di Gaston e di Guillaume (vedi modulo
X2 per dettagli).

Alleati: Sir Malachie du Marais, Barone di
Morlay; Sire Gilles Grenier, Visconte di
Fausseflammes; Dama Diane de
Moriamis, Viscontessa di Malinbois;
DameGenevievedi Sephora, Contessadi
Touraine.

Avversari: Casati di Crownguard, Igorov,
Sirecchia e clan di Alhambra.

Origini: | d’Amberville vengono da un
mondo parallelo simile alla Francia medioe-
vale, dove la stregoneria era proibita ed i
maghi venivanomess al rogo. | d' Amberville
passarono attraverso un cancello magico e
giunsero aGlantri.

Durante gli anni piu oscuri della storia
Glantriana, i d’ Amberville e laloro magione
scomparvero senza lasciare tracce,
riapparendo anni dopo come se nulla fosse
accaduto. Nel frattempo, molti membri di
questa famiglia tradirono Etienne nella spe-
ranza di diventare capofamiglia. Per fortuna
unabandadi avventurieri intervenne, salvan-
do Etienne (vedi modulo X2). | parenti di
Etienne morirono; questi, nella suaimmensa
generosita, li riportoinvita, ma, saggiamente,
li costrinse a prestare un potente giuramento
magi co per impedirecheinfuturotramassero
ancora ai suoi danni. Ora gli stravaganti
d’ Amberville passano il loro tempo ad infa-
stidire gli altri nobili.

Negli anni che seguirono il loro ritorno a
Glantri, i d’Amberville fecero passare altri
maghi dal loro mondo aquesto. Questagente
orae divenutafedeleai Sylairee, insieme ai
numerosi vassalli, forma una discreta parte
dellapopolazionedellaNuovaAveroigne.La
maggior parte parlasiafrancesecheglantriano.
Essi chiamano il loro nuovo possedimento
"LaNouvelle Averoigne' e lagovernanoin
modo molto simile allaloro terra natia. Pur-
troppo, hanno portato con sé la maledizione
del licantropismo, diffondendolatralecolline
della Nuova Averoigne.

| rapporti con il casatodi Klantyre: Vedi
il casato di Klantyre. | d’Amberville accusa-
noi McGregor di aver fatto perdere loro uno
dei loro cancelli per negligenza.

| rapporticonil casatodi Sirecchia: Vedi
il casato di Sirecchia per dettagli. Etiennesa
del complottodi Innocenti che hatramato per
assumere le sue cariche. Per parte sua,-ha
segretamente "'esportato” dei licantropi a
Caurenze.

| rapporti con il casatodi Igorov: Vediil
casato di Igorov per dettagli. | baroni
Boldaviani sonodei seguaci segreti di Alphaks,
un immortale nemico di Etienne. Questi so-
spettache Alphakssiaresponsabile dellacor-
ruzione della Radiosita.

| rapporti con il clan di Alhambra: Du-
rante unarecentevisitaaBelcadiz, I'eccentri-
coSire Henri, il fratellominoredi Etienne, ha
avutol'ardire di corteggiare unagiovanedon-
naelfo che conoscevacome Dona Blanca. In
realta si trattava della gemella di Blanca,
Dona Carmina, lafidanzata del fratello della



Principessa Camelia. Carminafingevadi es-
serelapropriagemella per non farsi scoprire
dal suo fidanzato, ma Don Hippolito scopri
subito come stavano le cose. Sfido percio a
duello Sire Henri, chegli rispose deridendolo
per la sua altezza da elfo. Sire Henri quindi
fuggi con lasuaamante ed entrambi si stabi-
lirono nellacitta di Glantri, conducendo una
vita decadente e stravagante. Don Hippolito
e la Principessa Camelia percepirono questo
gesto come un'offesa per l'intero clan da
parte del casato di Sylaire. Etienne sembra
che consideri questo affare una frivolezza,
senzafaremoltaattenzionealloscandalo: " Se
mon cher Hippolito fosseszatro pin attento con
la sua fiancee, questo non sarebbe succes
so!”

Clan di Alhambra

Unpiccoloelfodallapellescurasi alza
in piedi tralafolla: "Ah! Orati mostri!
Forse avevi pauradi vedertelacon mel™

L'elfo agitalasuaspadasottoil nasodi
Etienned' Amberville." Si! 1o, Hippolito
de Belcadiz, ti sfido aduello. Datocheil
tuo codardo fratello non s difende da
solo, tu parlerai per Sylaire!™

Etienne, sedendo calmo, muoveledita
duevolteepronunciauncomando. L 'elfo
del sud sparisce in una nuvola di fumo.
Come se non fosse successo nulla, la
follariprende alitigare ed azzuffarsi.

"Chi era quello sbruffone?' chiede
I'elfo.

Esmeralda sorride: “Il fratello della
Principessa Camelia. Solo un pazzo puo
sfidare Etienne! Hippolito rappresenta
occasionalmente Belcadiz al Parlamen-
to. E un nostro nemico. Belcadiz non ha
dimenticato la secessione degli elfi. E
superfluo aggiungere che sonoopposti ai

Sylaire".

Sgnore: Principessa Camelia de Fedoria y
Belcadiz

Residenza: Principatodi Belcadiz,aAlhambra

Atteggiamento: Orgogliosi Fanfaroni Elfi

Voti: 18 a Consiglio

29 al Parlamento

Famiglia: Leontina, madre; Don Hippolito,
fratello; DonaCarmina, fidanzatadi Don
Hippolito; Dona Blanca, sorella gemella
di DonaCarmina; Don Alejandro, marito
di Blanca; Victoria, prozia di Leontinae
madre di Blancae Carmina; Don Diego,

fratello; Don Ricardo, fratello; Don
Miguelito, figlio; Dona Maria, figlia; Don
Carlo, marito di Maria; Dona Y olanda,
sorella di Leontina, moglie di Fernando;
Don Femando de Casanegra, zio.
Alleati: Dona Isabella de Montebello, Baro-
nessa del Ergon; Don Fernando de
Casanegra, Marchese de Satolas.
Awversari:Clandi Ellerovyn,casatodi Sylaire.

Origini: "LaPrincesa" governa gli elfi del
sud. Vengono da una terra lontana, oltre il
mare di Thanegioth. Sono simili agli elfi di
Alfheim, malaloro pelle é pitiscuraei loro
capelli sono neri e crespi. Si vestono e si
comportano comelanobiltadellaSpagnadel
XVII secolo. Arroganti e vanitosi, guai a
pungerli sull'onore.

Questi elfi sono maestri nella stoccata. La
loro abilita nel maneggiare la spada & ben
nota; in particolare, eccelle fraloro laPrinci-
pessaCamelia. | nobili di Belcadiz vengono
educati nel duello con laspada e lamagia; i
duelli con la spada o con il pugnale sono
sempre all’ultimo sangue.

In generalei maschi del casatodi Alhambra
sono piuttosto piccoli, ancherispetto agli altri
elfi. Questo, eil lorofocoso carattere, li porta
aesserepresi ingirodai nobili pit alti. Questa
¢ laragione per cui ci sono spesso duelli sia
dentro il loro principato che fuori.

| rapporti conil casatodi Sylaire: Vedi il
casato di Sylaire per dettagli. Don Hippolito
pensache Sire Henri sia un licantropo, e che
abbia contagiato Carmina, manon hale pro-
ve. Lasituazionee peggiorataperchél'eccen-
trico duo provoca pettegolezzi nella capitale
per il suocomportamento scandal 0so.

| rapporti conil clandi Ellerovyn: Viera,
un tempo, un unico e potente clan di elfi sotto
il controllo di Belcadiz. Una parte di questi
elfi erano immigrati da Alfheim, e non ama-
vano essere governati da un clan tanto diffe-
rente. Dopo violenti scontri, Belcadizfu divi-
sain due stati separati. Belcadiz perd non ha
mal accettato questa risoluzione del Consi-
glio e considera gli efi di Erewan traditori
della loro monarchia.

Il clandi Alhambrahaottenutoil vicereame
di forte Monteleone. Benché Comelia man-
tenga formalmente la carica, ha nominato
Don Hippoalito, suofratello, come castellano.
Hippolito ostacolail commercio attraverso il
Fiume Rosso, imponendo una'*tassadi prote-
zione" per attraversare il fiume. | mercanti
elfi, di indoleonesta, sonospessogli unici che
pagano la tassa, il che oltraggia sia Alfheim
cheil casatodi Ellerovyn.

Finoadora, il Consigliohatolleratoquesta
politica, dato chei soldi vengono poi spes pg
mantenere la strada per la capitae e il fate
stesso.

Durante unadelle sueriscossioni delletas
se, DonHippolito hascoperto dei libri megid
che contengono notizie sulla Radiosital libri
arrivavano da Erewan, e dovevano essre
venduti a Alfheim; |'esportazione di sayreti
magici puo essere considerato tradimento.ll
Castellano ha sequestrato i libri come prova,
ma non hadetto nullaaCamelia. S é tenuto
questo segreto e lo hanascosto aMontdeone.
Don Hippolito speradi imparare cosefonda
mentali sullaRadiosita chegli possano procu-
rareil titolo di Principe di Belcadiz.

Clan di Ellerovyn

Una dozzina di nobili sta nd mezzo
della stanza, discutendo del destino cd
Khan, quando qualcuno si alzaddlafol-
la: ""Guardate, il cancelliere!™

Subito la sala ammutolsce e tutti i
nobili guardanoil cancellierechepicchia
disperatamente il martelletto sullo
scranno senza produrre alcun rumore! Il
principe vestito di bianco azale mani:
"Tradimento! Qualcuno ha lanciato un
incantesimo dei chierici del slenzosi
nostro cancelliere! Guardate, 'eresia &
oratranoi, proprio nel nostro Parlamen
to! Mettiamoci immediatamentein mar-
cia contro il Khan, senza perdere tam
po!™

Un portavoce elfo replica: "' Protestol
Questo e un trucco! Che colui che ha
dimostrato tanta mancanza di gusto a
nulli subito questo incantesmo!"

A queste parole, Esmeralda,indica
quellocheavevaparlato: " Oh, si. Eil mio
portavoce. Come puoi vedere, questa
sessione e stataparticolarmentefutile. G
vorrebbe un vigoroso attaccodapartedd
K hanperunirequesti maghi,ma¢ impro-
babile che succeda. Jaggar non arala
suaguerra’.

Signore: Principessa Carlotina Erewan
Residenza: Principatodi Erewan, aBllerovyn
Atteggiamento: Amanti degli aberi Elfi
Ecologisti
Voti: 21 al Consiglio
32 a Parlamento.
Famiglia: L ady Eleesea, madre; Lady Nordlig,
sorelladi Eleesea; Lady Bethys, ssoonda



sorelladi Eleesea; Sir Qenildor, figlio; Sir
Thendain, figlio; Lady Esmeralda, mo-
gliedi Thendain; Sir Unedyrin, figlio di
Thendain.

Alleati: Lord Ezechiel Naramis, Visconte di
Nathrat, e Lady Aliana Nyraviel, Contes-
sadi Soth-Kabree.

Awversari: Clandi Alhambra,casatodi Linden.

Origine: Gli efi di Erewan vengono da
Alfheim. Questi elfi si sono separati da
Belcadiz e hanno formato il loro principato
sottoil clandi Ellerovyn.

Al tempodellaloro separazione dal casato
di Alhambra, la Principessa Carlotina diven-
neCiarnbellanadellaTerra, dimostrando una
particolare attitudine per questo incarico.
Tuttavia, |'aspetto piu controverso dellasua
politica & il programma di rimboschimento
della valle del Fiume Rosso. Altri principi
maghi hannoaffermato al Consigliocheque-
sto programmaera di beneficio esclusivo di
alcuni elfi, e non di tutta la comunita
Glantriana. Per risposta, Carlotina ha soste-
nuto che questo programma avrebbe dato
nuovo impulso al‘industria del legname e
che questi elfi erano particolarmente adatti
per portarea terminetale compito.

| rapporti conil casatodi Linden: | mem-
bri del clandi Ellerovynsostengonochei loro
antenati furono i primi a colonizzare que-
st'area, echequestaperciddovrebbefar parte
di Alfheim. Peroil resto dellapopolazione e
della nobilta non & d'accordo. Le vecchie
famiglie Flaeme, in particolare il casato di
Linden, sostengono di essere loro ad aver
portatolaciviltain questazona, e che percio
toccherebbealoro governare.

| rapporti con il clan di Alhambra: Vedi
il dandi Alhambraper dettagli. Alcuni degli
"scambi culturai” tra Alfheim ed Erewan
aullaRadiositasono stati confiscati da Don
Hippolitodi Belcadiz. Maapparentemente, e
per ragioni sconosciute alla Principessa, il
casato di Alhambranon ha ancora parlato di
ciod Consglio.

La politica estera del Consiglio

Dar okin: 11 pitimportantealleato politico
di Glantri & laRepubblicadi Darokin, essen-
ziamente perché quest'ultima controlla le

rotte delle carovane che partono da Glantri.
Glantri e infatti unaterraquasi chiusa, stretta
tralealtemontagne e il deserto. Poche merci
amvano dall'est, e Glantri teme molto le
intenzioni del Khan di Ethengar.

In cambio di unapoliticacommercialefa-
vorevole, Glantri offre a Darokin frequenti
aiuti magici el'esclusivadellesueesportazio-
ni. Entrambe le parti sembrano soddisfatte
dell'accordo. L'unico problematrai duestati
sono i confini lungo la Sierra d'Argento.
Queste montagne sono note per la loro ric-
chezza di minerdli, e gli stati stanno ancora
discutendo i confini ufficiali in quest'area.

Ethengar e Ylaruam: Vedi moduli B4 e
X3. Ethengar rappresenta spesso unrischiodi
invasioni e di incursioni. Fortunatamente, le
secche e ripide colline ai piedi dei Monti
Colossussonoungraveostacoloperi cavalie-
ri delle steppe. La fede degli Ethengariani
nelledivinita, siabuonechecattive, & notoria-
mentevivida, ed & vistacome un pericolo per
una nazione di maghi. Inoltre, i principi di-
sprezzano la religiosita fanatica dei vicini
Emirati di Ylaruam (vediAtl2 per dettagli), e
laloro insolente manieradi trattare i maghi.
L'eresia della loro filosofia & un costante
pericolo per il potere dei maghi aGlantri.

I1Khanato di Ethengar e Ylaruam ruppero
ogni legamecon Glantri quando i maghi fer-
marono ogni immigrazione di Ethengariani e
di Ylariani. | conestabili dellazonacontrolla-
no sempre che umani dalla pelle color del
rame non tentino di entrare nei loro territori.
Gli Ethengariani e gli Ylariani scoperti a
passare illegamente il confine sono imme-
diatamente espulsi. Spesso quelli che vengo-
no scoperti oltre i Monti Colossus vengono
rinchiusi in qualche prigionesotteranea della
capitale dove passano il resto dei loro giorni.

Faeccezione aquestapoliticail Principedi
Krondahar, che & un lontano discendente di
Ethengariani. Lui elasuafamigliasono poco
popolari a di fuori del loro principato, ma
dato che sono tutti maghi, il Consiglio li
tollera. Sono spesso e ingiustamente accusati
per i vari malanni del paese.

Alfheim: Sonoaltri alleati politici di Glantri.
Gli dfi simpatizzano per lafilosofiadei prin-
cipi maghi, essenzialmente perché sono an-

ch'essi interessati alla magia. Scambi di co-
noscenze sulla magia avvengono di tanto in
tantotrail Consiglioe Alfheim. C'é comun-
gue qualche rimostranza da parte di alcuni
principi maghi per l'influenza politica di
Alfheim, che appoggiaapertamente il Clan di
Erendyl, di discendenza Alfheimiana, contro
il clan di Fedoriasy Belcadiz. LaPrincipessa
di Belcadiz affermacheAlfheim si intromette
negli affari interni di Glantri. Per il restoi due
paesi sono traloro in buone relazioni.

Casa di Roccia: Lerelazioni coni nani di
Casa di Roccia sono le peggiori possibili.
Dall'incidente della febbre dell'oro del 926
Pl, quando i nani furono accusati di aver
portato la peste e furono cacciati senza pieta,
i clandi Casadi Roccia odiano Glantri. Glantri
stessanon vuol eallacciare relazioni con Casa
di Roccia, per lacredenzapopolare chei nani
siano capaci di resistere alla magia. | pochi
nani che osano visitare Glantri, facilmente
finiscono alla Grande Scuola di Magia in
qualche laboratorio oscuro... Per lo stesso
motivo, |e Cinque Contee hanno una grande
antipatia per Glantri.

L enazioni confinanti: Al norddi Glantri,
dall'altra parte dei monti Wendarian si trova
un reame governato daunamonarchiaelfica
Le relazioni sono buone, ma le montagne
impediscono commerci rilevanti. 11 confine
ad ovest si apre su un‘area desertica scarsa
mente popolata da tribt di nomadi, con le
quali nonsonostati allacciati rapporti di alcun
tipo(vedi moduli X4eX5). Comeeraaccadu-
toalletribudi umanoidi delleTerreBrulle, la
gran parte delle bande di razziatori e dei
mostri chesi eranoavventurati oltreconfinee
stata sorpresa e dispersa. Questo confine &
strettamente sorvegliato anche con l'aiuto
dellamagia.

Politiche generali: L'atteggiamento dei
principi maghi verso le altre nazioni & gene-
ralmente neutrale. 11Consiglioe sempre pre-
occupato dal distante Imperodi Alphatia, che
si dice siapotentissimo negli affari di magia.
Questae unagrande preoccupazione, giacché
i maghi desiderano avere la supremazia sul
resto del mondo per quel che concerne la
magia.



Ledescrizioni di personaggi e famiglie qui
riportatesonoriservateal DM. | PG dovranno
incontrare questi personaggi e scoprirne le
caratteristiche nel corso delle avventure.

Sono fornite alcune statistiche dei perso-
naggi pidt importanti. Se fossero necessari
maggiori dettagli, il DM dovra provvedere a
determinareleinformazioni aggiuntive. Sono
qui utilizzate le abbreviazioni seguenti:

G = Guerriero M = Mago

L =Ladro E = Elfo

C =Chierico AM = Allineamento
Fr=Forza In = Intelligenza

Sg = Saggezza Ds= Destrezza
Co=Costituzione  Ca= Carisma

Vampiri Glantriani: Oltre ai vampiri a
Glantri ci sonoi nosferatu, un particolaretipo
di non morti (Vedi il capitolo " Bestiario di
Glantri™).

Secializzazione dei Maghi: Molti PNG
sono qui descritti come facenti parte di un
"circolo”, o come il Grande Maestro di un
ordine. Tali circoli e ordini sono descritti nel
capitolo "'Le sette Arti Segrete di Glantri*.

Aendyr, Sir Uthar: (G9, Fr7,1n 11, Sg 9,
Ds 14, Co 16, Ca8, AM Caotico)

Eil fratellomaggioredel Principe Volospin,
unbruto incapace di comprendere|'arte della
Magia. E anche prefetto di Volnay. Dedica
gran parte del suo tempo ad impedire ai
mercanti di attraversareil confinecon|'ovest.
Quélli che vengono sorpresi sono multati di
500 cr o condannati a un mese di prigione.
Uthar € un uomograsso, con lafacciarossa, i
capelli grigi e una cicatrice sulla guancia
destra.

Aendyr, Principe Volospin: (M22, Fr 12,
In17,Sg15,Ds 14,Co012,Cal6, AM Caotico
- Conte di Silverston)

E il governatore della Collina Nerae Can-
celliere dei Principi. E un uomo dto e di
bell'aspetto, molto giovanile. Come ogni
Alphatiano puro, halapelle bianca, tendente
dl'azzurro. Ha capélli neri, ordinatamente
legati dietro. Si vestecomeundamerino ed ha
modi eleganti in presenzadei nobili.

Ignorarel'etichettaal suocastello pudesse-
reconsiderato molto offensivo, e pud costare
da dodici frustate ale quattro settimane di
confusione. Il Principe Volospin preservala
propriagiovinezzaequelladel suoi congiunti
con strane magie Alphatiane che richiedono
un cuore di lupo ogni luna piena, anche se si
diceche vengano usati spessocuori umani. In
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realty, & giasulla settantina d'anni.

Vorrebbe sharazzarsi della sua carica per
evitarei lunghi viaggi in terre straniere. Non
hamai padroneggiatoil poteredellaRadiosita,
anche seneconosce I'esistenza. Non haesita-
zioni nell'dliminare nobili o membri della
famiglia deadli. E anche il Grande Maestro
degli Elementalisti dell’Aria (vedi "Le sette
Arti Segrete di Glantri* per dettagli).

L afamiglia Aendyr: Lamoglie del Princi-
pe, Serena (M10, C, Elementalista dell’ Aria
del terzo Circolo), passalamaggior parte del
suo tempo al Parlamento per votare. E proba-
bile che succeda a suo marito, ed e crudele
quantolui. Somigliamolto al Principe, maha
gli occhi color porpora. I1suo aspetto & quello
d'unaventenne. Lasorelladi sei anni, Thylera
(M4,C),eilflagellodel Castellodi Silverston,
dove si diletta a fare esercizi di magia sugli
ospiti del Principe. Suo fratello Lathan (M5,
C) ha 12 anni e vive alla Grande Scuola di
Magia.

d’Amberville, Principe Etienne: (DV 30,
Fr25,In72,Sg 65, Ds 35, Co47,Ca59, AM
Legae- Rad, ’Empireo dell’Energia; oppure
M35, Fr9,In 18, Ds 13, Co 12, Call, AM
Legale, nella suaforma umana).

"LePrinceMagicien" eil governatoredella
NuovaAveroigne, Gran MaestrodellaScuola
e Visconte di Sylaire. Quello che nessuno sa
& che & un Empireo della Sferadell’Energia.
Quando trattaconi mortali si comportacome
un vecchio burbero e schivo.

E quasi impossibileincontrarlo di persona;
ma capita che si presenti proprio quando
gualche importante personaggio complotta

contro di lui. Chiuso nelle sue impenetrabili

stanze dellaGrande Scuoladi Magia, dedica
lamaggior partedel suotempoatuttociode
riguardala Radiosita e allacausadellamega
inGlantri. Eil caposegretodellaConfraternita
dellaRadiosita (vedi" Gildee Confratemite™),
doveil suonomesegreto & Rad. Non hadcuna

PRINCIPE d"AMBERVILLE

compassione per chi infrange le leggi ddla
Confraternita, maper il resto & un esempiodi
equanimita e di generosita.

d’Amberville, Sir Henri: (M 12, Fr 14,1n
16, Sg 10, Ds14, Co 13, Ca 17, AM Cantico)

Sir Henri e uno dei fratelli di Etienne e
ancheil suo nemico pitinfido. Passalamey
gior parte del suo tempo ala resdenza dd
d' Amberville nellacapitale. Di caratterevio-
lento, molesto e volgare, spende unascanda
losa quantita di denaro per |a suaconcubina,
Dona Carmina de Belcadiz, ex fidanzatad
Don Hippolito de Belcadiz.

Ha subdolamente convinto sua zia Dara
Marie-Helene a tentare un colpo contro
Etienne, in modo che questo usi i suoi poter
contro di lei. Non conoscendo la verandura
di suo fratello, spera di essere in grado d
contrastarlo una volta visto I'effetto del suo
poteri su Marie-Helene.

La famiglia d’Amberville;: La maggior
partedei nobili di questafamigliavivendlo
Chateau Sylaire, nellaNuovaAveroigne; dtri
Si sonospostati ingrandi manieri in variepart
del paeseenellacapitale. | d' Amberville sono
molto eccentrici (per dettagli, vedi moduo
X2). I1pitivecchiodi loro hapassatodi malto



il secolo,edil pitigiovane hacircatrent'anni.
Non ¢i sono bambini in questa famiglia.

Lamentedi DamaCamille (M15, N), I'an-
ziana madre, & ormai ottenebrata, tanto che
spesso shagliai suoi incantesimo (80% delle
probabilitd),con esiti bizzarri e imprevedibi-
li. La moglie di Etienne, la venerabile ma
paranoica Dama Catherine (M13, C), hala
sciatoGlantri per assumerelacaricadi amba-
sciatrice a Thyatis. Sire Jean-Louis, il figlio
maggioredi Etienne(G12, C),é"Monsieurle
Constabledi Perignon™.Questocinquantenne
amaorganizzaretornei di boxe. Sire Claude
(G10, N), il secondo figlio di Etienne, scom-
parveanni fa(divenne unvampirocontrollato
daLady Tatyana Gorevitch-Woszlany). Ora
s cdlaallaTorredi Igorov in Boldavia.

Iifratellodi Etienne, Sire Richard (G10, C),
e suamoglie Dame Isidore (M11, C) hanno
I'incarico di combatterei casi di licantropiain
Nuova Averoigne, sebbene siano sospettati,
in realty, di diffonderla. Sire Andre-David
(G9,C),ilfratellodi Isidore, passalamaggior
partedd suotempoarimediareagli errori dei
due Lasorelladi Etienne, Dame Magdalene
(G8, C), & un licantropo, e cercadi sedurre
Andre-David, con cui amerebbe passeggiare
nel romantico chiarore dellaluna piena. Puo
esserericonosciutagrazie alle striature bian-
che dei capelli, che mantiene sia in forma
umanachedi licantropo. OdiaCharles perché
unavolta, nd corsodi unacrisi catalettica, la
seppdlli credendolamorta. 11secondo fratello
di Etienne, Sire Charles (M9, C) e suamoglie
Damelsabelle(M12, C, Alchimistadel terzo
Circolo), stanno al Parlamento, dove shriga-
no lacorrispondenzadel Principe. Charles e
wn uomo solitario, che odiail rumore. Dama
Issbelle & I'amante segreta di Don Diego de
Becadiz (sul quae, tempo fa, ha lanciato
I'incantesimo dello charme).

[1cuginodi Etienne, Sire Gaston (M9, N) &
il Conestabiledi Vyonnes, maogni tanto ha
cris di amnesia che gli fanno perdere la
nozionedellapropriaidentita. 11secondo cu-
gino di Etienne, Sire Guillaume (M10, C,
Alchimista del terzo Circolo), e sua moglie
Dame Janette (M9, C), sono i Censori della
CulturadellaNuovaAveroigne, ovvero cac-
cianoegiustizianochierici edruidi. L'ultimo
fratellodi Etienne, Padre Simone (C35,C)é
statobanditodalla Nuova Averoigne. Temen-
doper lapropriavita, e divenuto eremitanelle
Alpi Glantriane. Dame Marie-Helene (G15,
C) & lamadre di Gastone e Guillaume e la
sorelladi Carnille. Pensadi essereal sicuroda
Etiennee compl ottacontro suo nipote per far
guadagnare il titolo a suo figlio Gastone.

Cercaavventurieri per nare Etienne.

Beaumarys-Moorkroft, Lord John: (M 16,
Fr 13,In16, Sg 14, Ds 10, Co 12, Ca13, AM
Caotico- Ducadi Hightower)

Lord John & un alleato del Casato di
Singhabad, datochelafamigliadi Virayanaé
|'unica che egli non abbia tradito nella sua
arrampicata politica. E unfiero nemico degli
elfi, anchesesostienedi esserneamico. Quan-
donehal'occasione, cercadi rovinarei piani
degli elfi senza attirare sospetti. Lord John &
un UOMO Nervoso, sempretimoroso che qual -
cuno lo stia spiando.

de Belcadiz y Fedorias, Dona Carn€lia:
(E10, Fr 8, In 17, Sg 15, Ds 16, Ca 13, AM
Neutrale - "Marquesadel Alhambra™)

LaPrincipessaCarneliagovernaBelcadize
detienelacaricadi vicereginadi Monteleone,
di cui perd hatrasferito la responsabilita al
fratellomaggioreDonHippolito. Quandomori
suo padre, suo marito stava partecipando a
unaspedizione sulle montagne dacui non ha
piufatto ritorno. Daallora, ellahamantenuto
il governodel clan.

La principessa & una donna elfo di 180
primavere. | suoi lunghi, neri, ordinati capelli
le arrivano ala vita. E permalosa, e chiama
suo fratello piti giovane, Don Diego, adifen-
dereil suo onore in duello ogni qual voltasi
ritiene offesa. Dedica le proprie energia a
complottare contro il clan di Erewan. Lasua
tatticafavoritaé quelladi cercarediincastrare
i nobili appartenenti aquel casato per indebo-
limelarappresentanzain Parlamento.Carnelia
& I’Alta Sacerdotessa della Stregoneria.

deBelcadiz,DonaCarmina: (E7,Fr 13,In
14,599, Ds17,Co 12, Ca1l8 AM Caotico)

Dona Carmina incarna l'ideale di donna
sensuale degli €elfi. Adora sedurre giovani
valoros e costringerli a duello con il suo
fidanzato. Sire Henry d’Amberville, la sua
ultimavittima, & riuscitoaconquistarlaal suo
precedente fidanzato, Don Hippolito de
Belcadiz. 11 suo cuore sara conquistato da
qualsiasi nobiledi bell'aspetto che sconfigga
eroicamente tutti gli altri concorrenti. Le sue
feste nella capitale sono notoriamente deca-
denti. DonaCarminaé unaStregadel secondo
Circolo.

de Belcadiz, Don Diego: (E9, Fr 14, In 15,
Sg 11, Ds 16, Co 12, Ca 16, AM Legale)

DonDiego,fratellominoredellaPrincipes-
saCarnelia, & “el Sefior Capitano' di Bramyra.
E stato sceltodal Consiglioper sovrintendere
al commerciodei cavalli, grazieallasuarepu-
tazione di gentiluomo. E il campionedi Dona
Carneliaedé prontoduellareanchesol o per la
cadutadi un cappello. Quando si scontracon
una situazione che non puo fronteggiare le-
gamente, si rifugia nel suo nascondiglio se-
greto, indossa una maschera e un costume
neroe combatte gli oppressori conlo pseudo-
nimodi Manuel dei Puri. Intaleveste, rubaai
ricchi e ai disonesti per dare ai poveri, il che
|o rende molto popolaretrala popolazione.

deBelcadiz, Don Hippoalito: (E9, Fr 14,1In
14,Sg 12, Ds 12, Co 13, Ca8, AM Caotico)

Don Hippolito, il fratello maggiore della
Principessa Carnelia, e tipo piccolo e grasso
dallacarnagione scuraei lunghi baffi. Sente
unamorbosa attrazione per tutto cid che con-
cerne la Radiosita. Una volta acquisito il
controllo di questa forza, vuole spodestare
Carnelia ala testa del clan. Nél frattempo,
come Castellano di Monteleone, egli haim-
posto una pesante tassaai mercanti che attra-
versano il fiume per andare ad Erewan. In
realta, "estorsione” sarebbe il termine pil
appropriato, giacchéegli si appropria indebi-
tamente di fondi che spetterebberoal Consi-
glio.

I1 clan dei Belcadiz: E la seconda fra le
famiglie dei principi per dimensioni, dopo
quelladei d' Amberville. Donna Leontina (E6,
L), lamadre, si é ritirata in un convento di
maghi alla morte del marito, molti anni fa.
Don Miguelito, (E3, N) & il primo figlio di
Carnelia, e studia allaGrande Scuoladi Ma-
gia E afflitto da una triste malattia che gli
impedisce di crescere normamente, mante-



nendolo all'altezza di un metro e venti. Don
Sancho (EI, C) & un marmocchio di 10 anni.
Dona Maria (E2, L), la giovane figlia della
Principessa, ha sposato recentemente Don
Carlo e viveaNuovaAlvar. Don Carlo (ES,
N), & il conestabiledellacittaeil capo segreto
della L.G.A.E. (vedi il capitolo “Gilde e
confraternite”).

Don Ricardo (E7, N) ¢ il fratello minore
dellaPrincipessa. E unfanatico dellacorrida,
e lo si puo trovare spesso nell'arena. Dona
Yolanda (ES, N, Stregadel primo Circolo) &
la zia della Principessa e la sorella di Dona
Leontina. VivenellaTorredi Satolascon suo
marito, Don Fernando de Casanegra, “cl
Marques de Satolas”.

DonaBlanca (E3, C), passail suotempoa
Castello Alhambra, e talvolta si scambia se-
gretamente con sua sorella gemella, Dona
Carmina, per alontanarsi dal noioso marito,
Don Alejandro (E8, L). Victoria (E9, L, Stre-
gadel secondo Circolo), il pitianziano mem-
bro del clan, & laziadi Dona Leontina. E la
madredi Blancae di Carmina.

Budulug,Meister Rannigar: (M18, Fr 12,
In17,8g11,Ds12,Co10,Ca 17, AM Caotico
- Capogilda dei Portavoce)

Rannigar é riuscito a succedere alla testa
dellaGilda dei Portavoce dopo aver rapito il
suo predecessore, cancellando magicamente
lamemoriadell'accaduto edopo aver fatto da
<€ le carte della successione. Egli ha quindi
"assunto" lasuavittimaper farsi rappresenta-
re. Rannigar & un esperto truffatore, ma non
mettearepentaglio lareputazione dellaGilda
per le sue soddisfazioni personali.

deCasanegra, Don Fernando: (E9, Fr 11,
In18,Sg 17,Ds11,Co 9, Cal4, AM Legae
"Margues de Satolas'™)

Don Femando ha cominciato a padroneg-
giare il Segreto della Radiosita, ed ora &
membrodellaConfraternita. Nonriveleramai
la sua arte, soprattutto a Don Hippolito de
Belcadiz, che considera un impostore. Ri-
spetta perd la Principessa di Belcadiz, ed
disposto a usarele sue arti per aiutareil clan.
Dopo due secoli di vita in questo mondo
crudele, Don Femando hai capelli bianchi e
molte rughe sul viso.

Daron,Master Jakar: (M12, Fr 11, In 16,
Sg11,Ds 12,Co 11, Ca 11, AM Caotico)

Jakar e uninfido alchimista, membrodella
Corporazione degli Alchimisti (vedi " Gildee
confraternite™), nonché Alchimista del terzo
Circolo. Nonostanteeserciti lasuaartecon un

legal epermesso, soventeingannai suoi clien-
ti vendendo loro misture difettose. Jakar &
anche in stretto contatto con la Compagnia
della Magia Popolare e con la Gilda degli
Assassini, alle quali fornisce efficaci veleni.

Datchenka, Lady Natacha: (M12, Fr 18,
In14, S99, Ds 14, Co 16, Ca7, AM Castica
- Baronessa di Pavlova)

E uno dei nosferatu sotto il controllo di
Morphail. Questapossentecreaturadai capel-
li rossi é stata campionessa di pugilato, cosa
che le ha procurato la Baronia di Pavlova,
prima di incocciare nel suo destino di non
morto. A tutt'oggi, suole sfidare i suoi ospiti
pit robusti (purtroppo, negli scontri ravvici-
nati, lalady non esita a cercare di mettere a
segno un morso, il che, come e noto, non é
perfettamente regolare).

von Drachenfels, Prinz Jaggar: (M30, Fr
16, In 16, Sg 15, Ds 13, Co 16, Ca 15, AM
Legale- Conte di Ritterburg)

E il governatore di Aalban, il migliore co-
mandante militare di Glantri e un abile mago.
In tempo di pace, passail suo tempo apreve-
nire le liti di famiglia che affliggono il suo
Casato.

Assolda spesso avventurieri per dare la
caccia a humerosi mostri che popolano le
montagne ai confini del suo principato. Una
voltaogni tanto, in cercadi brividi, prendela
sua seconda identita, quella del cacciatore di
draghi Herr Urkvarth di Graez, e si unisce ai
gruppi di avventurieri. " Urkvarth' non sostie-
nelacacciadi creature protette dallalegge, e
raccoglieletestedei mostri uccisi, cheespone

nel museo dei mostri al castellodi Ritterburg.
Jaggar ¢ ancheil Gran Maestrodi Dracologia
Spesso Prinz Jaggar calza alti ivali da
cavaliere e indossa una uniforme bianca co-
perta di medaglie e decorazioni (la maggior
partedellequali sono ninnoli magici con vai
effetti). Ha uno strano oggetto magico ce
risale all'era di Blackmoor. E un pezzo d
metallo blu piegato aL chelancial'incantesi-
mofulmine magi co. Jaggar porta questo ogr
getto allacinta (gli restano 50 cariche).

LaFamigliavon Drachenfels: Quetafa
migliaé sempre stataafflitta dalle sue origini
miste. Dueclandi Alphatiani edi Thyatianis
alearono per evitare di essere sconfitti efor-
maronoil casato di Ritterburg. L'alleanzatra
leduefazioni perd non é durataalungo. Frau
Hildegarde (G15, N, ElementalistaddlaTer-
radel quinto Circolo), la sessantacinquenne
madredi Jaggar, &€ unadiscendente Thyatiang,
e fadel suo meglio per isolare Frau Gatrud
(M12, C, Elementalistadell’ Aria del ssoondo
Circolo), moglie di Jaggar. Frau Gertrud, di
discendenza Alphatiana, minacciagpesod
lasciareil marito selasuoceranon serevain
un convento di maghi al piu presto. A Fau
Gertrud ha segretamente offerto asilo Lady
Serena Aendyr. Frau Gertrud & anche, in
segreto, leader della Societa dei Liberi
Anacronisti di Aalban (vedi "Gilde e
confratemite™).

Fraulein Helgar (M8, N, Dracologistacd
secondo Circolo - drago bianco), la sordla
della Principessa, rispetta la posizioneddla
madre, ma € anche molto amica di Fau
Gertrud, cosi mediatraledue. Herr Sgmund
(M8, N) e il figlio maggiore del principee
I'inventore eccentricodellafamiglia.Passail
suotempo acreare macchinari incredibilide
Spesso impazziscono, come testimonianole
aree del castello ridotte in macerie. Har
Roderick (TS5, C), il figlio pit giovane dd
Principe, non ha nessuna delle abilita meg-
chedei suoi parenti. Nonostantegli insegna:
menti materni, Roderick noné mai satocapa
cedi lanciare incantesimi. Frau Hildegarde,
naturalmente, accusa di cio Gertrud.

Molti altri parenti, sia Thyatiani che
Alphatiani, risiedono aLeenz e aGraez.

Erewan, Principessa Carlotina: (E10,
13, In 17, Sg 16, Ds 14, Co 11, Ca 17, AM
Legae - Marchesadi Ellerovyn)

Lady Carlotinaélaprincipessachegovama
Erewan, ed halacaricadi Ciambelanaddla
Terra. Divenne Principessa del clan dopo la
morte di suo marito in una battagliacontro
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barbari provenienti dalle Terre Brulle.

Carlotina non padroneggia ancora la
Radiosita, anche se ha trovato rari libri sul-
|'argomento. Elfo di grande magnanimita,
cercadi conciliare la fedelta alla sua patria
conquellaversogli dfi di Alfheim.

Lady Carlotina si dedica completamente
alasuacaricadi Ciambellanadella Terra, e
cercain ogni modo di aiutarei poveri. Nono-
stantecio, e accusatadi favoritismi verso gli
elfi. E anche Alta Sacerdotessadelle Rune.

Erewan, Sire Qenildor: (E9, Fr 16, In 15,
Sg 14, Ds 13, Co 16, Ca 12, AM Legale)

Sire Qenildor & il figlio maggiore della
Principessa Carlotina, ed ¢ il Capitano del-
|'accampamento di Huledain. Sognadi gui-
dare una spedizione nelle Terre Brulle per
distruggere gli umanoidi che furono respon-
sabili dellamortedel padre. Dato che il suo
COrpo non ¢ mai stato trovato, Qenildor in
realtasperaancoradi trovarloin vita

Daguandohaottenutoil gradoaHuledain,
Qenildor hadelledifficoltaconil 2° Vessillo
di Volospin che é di stanza li. Gli ufficiali
cooperanopachi ssimo,specialmenteda quan-
do Qenildor ha cominciato una serie di
pattugliamenti piti vicini del normaleai con-
fini con le Terre Brulle. Lo accusanodi tra-
scurarela Sierra d'Argento e disprezzanole
sue sofisticatetecniche militari.

Il clan di Erewan: E unatipica comunita di
dfi. | membri dellafamiglianon si combatto-
no mai apertamente, sebbeneogni tantoqual -
cuno non condividaledecisioni di Carlotina.
Lamadre, Lady Eleesea(E10, N) e I'unicala
Cui opinionepossainfluenzarelaPrincipessa.

Lady Noreliae Bethys (E10, N), le sorelle,
sono gli oracoli del clan. Tutte e tre sono
famosetragli elfi per essereveggenti (ecome
Criptomanti del quarto Circolo), e come pa-
gamento chiedono che siano piantati dieci
alberi in una zona che ne e priva. | clienti
devono prendersenecura fino aquando rag-
giungonoun'altezzadoppiarispettoalaloro.
Leveggenti sasnnoquandoqual cunononadem-
pie al suo obbligo, e quindi non gli dicono
quali maledizioni gravino sui di lui.

Sire Thendain(ES6, L), il figliodellaPrinci-
pessa, S é trasferito alla Grande Scuola di
Magiacon suamoglie, Lady Esmeralda(E9,
C). Quest’ultima finge di essere una neofita
nell'arte dellamagia. Inrealta, potrebbeesse-
re gia diplomatadalla scuola, marecitatale
ruolo per cercare di‘scoprire qualche cosa di
pit sul segreto della Radiositd. Esmeralda &
ancheladirigente-segretadell’ E.L.F.I. (vedi
“Gilde € confraternite” per informazioni pit

dettagliate) ed unaStregadel secondo Circo-

lo.

Gorevitch-Woszlany, PrincipeM or phail:
(M28,Fr17,In18,Sg15,Ds11,Co 14,Ca 16,
AM Caotico - Baronedi Igorov)

PRINCIPE VOSZLANY

Viceredi Tchernovodsk, & ancheil gover-
natore assoluto della sinistra Boldavia e di
tutte le baronieanord e aest di Rymskigrad.
E diventato nosferatu intorno al 720 PI. Da
allora, haavuto parecchieoccasioni di "'visi-
tare i baroni locali edi condurli nel ranghi dei
non morti; solo tra i suoi simili, egli pud
sceglieresefar diventarele sue vittimevam-
piri o nosferatu. Morphail controllaoraquesti

nobilieli usacomepedinepoliticheemilitari.
Egli miraafaresi chei baroni ingrandiscano
leproprieterre, per poi abdicareinsuofavore.
LaBoldaviacopriraalloral'intera zonanord
orientale del paese, e Morphail diventera il
pi U potenteprincipedi Glantri. Naturalmente,
& il Gran Maestro della Negromanzia.

I1Principe Morphail appare colto e educa-
to, sempremolto el egante. Hamodi estrema-
mente sofisticati ed un affascinante accento
Boldaviano. Temendo unaguerraaperta con
i maghi, chescoppi erebbese venissescoperta
la sua vera natura, nasconde la maledizione
che grava sulla sua famiglia e impone una
rigidalegge, dettaleggedei Vampiri,allesue
pedine: non possono contagiare cittadini non
nobili, né possono uccidere per nutrirsi. Se
Morphail venisseeliminato, tutti i non morti
dellaBoldaviadiverrebberoindipendenti; per
questo nessun mago dotato di buon senso
tenterebbe mai di nuocergli.

L a Famiglia Gorevitch-Woszlany: E in-
teramente composta da non morti sotto il
controllodel Principe. 11fratello maggior, Sir
Boris(M18, C, Negromantedel terzo Circo-
10), & un nosferatuel egante, maeffeminato, le
cui prede sono giovani e degenerati nobili
dellacapitale. Notomondano, organizzamol -
terinomatefeste notturne nel suo maniero. 11
suo fascino gli frutta molta popolaritae aiuti
in Parlamento, specieil giorno dopo unasua
festanotturna.

La sorella, Lady Tatyana (M12, N), si &
innamoratadi Sir Clauded' Amberville. Sono
entrambi vampiri e risiedono nella Torre di
Igorov. Claude, ora chiamato Nikolai, si fa
vedere raramente, temendo che la sua fami-
gliavengaaconoscerelasuaveranatura. Di
norma se ne sta sulla spalla di Tatyana, in
forma di pipistrello. Entrambi odiano il
vampirismo, ma non possono resistere a
Morphail. Sir Mikhail (L.16, C) & gelosodella
fortunacheil fratello conosce nellacapitale.
Vorrebbe che Morphail 10 mandasse nella
capitalead occuparsi dellamalavita, ove spe-
radi aver successo con i ladri e le spie cosi
come il fratello ne ha con i principi. Sir
Mikhail & un vampirocrudelee sadico. Dalui
Ci Si puo aspettare sempre il peggio, quando
non é sotto il diretto controllo del Principe.
QualchevoltahaviolatolaLeggedei Vampi-
ri, cosicché molti vampiri "illegittimi'* sono
morti sui pali dellaBoldavia.

Graustein,Herr Rolf: (M14, Fr 10, In 17,
Sg 11, Ds 12, Co 13, Ca 8, AM Neutrae -
Viscontedi Blofeld)



Herr Rolf & uno dei migliori amici del
PrincipeJaggar. Al castello di Ritterburg vie-
ne chiamato Herr Doctor perché passamolto
tempo nelle librerie, studiando gli antichi
segreti sui golemealtresimili creatureanima-
te, meccaniche o viventi. Durantei suoi espe-
rimenti indossa una lunga giacca bianca e
calzadlti stivali di pelle. Rolf & un Alchimista
del terzo Circolo.

Grenier, Sire Gilles: (M9, Fr12,In 16, Sg
13, Ds 12, Co 14, Ca 14, AM Neutrae -
Visconte di Fausseflammes)

Sire GillesvennedallaVecchia Averoigne
insieme ai d’ Amberville quando questi apri-
ronoil loro cancello. Ora ha unacinquantina
d'anni. E uno stregone specializzato nella
preparazione di pozioni, in special modo
d'amore. Ha ucciso sua moglie Sabinain un
impeto di passione quando eranellaVecchia
Averoigne, eoralesue pozioni sonomal edet-
te.Ci sono50 probabilitasu 100chelapozio-
ne abbia un effettodannoso, ovveroil contra-
riodell'effetto desiderato o chesiaun veleno
(vedi Modulo X2). Sebbenenonabbiastudia-
toallaGrandeScuoladi Magia, halecapacita
di uno Stregone del secondo Circolo.

Haaskinz,ord Harald (di): (M25, Fr 14,
In17,Sg14,Ds 10Co 12,Ca 11, AM Legale
- Arciduca di Westheath)

LordHaraldsi & unitoal casatodi Sirecchia
poichéil Principelnnocenti di Malapietragli
hapromessodi aiutarlo aconquistare unprin-
cipato nella zona di Sablestone. L’ Arciduca
nonsi fidadi Innocenti, mahabisognodi tutti
gli aleati possibili. Sir Harald & un maestro
nell'uso della Radiosita; questaé laragione
per cui Innocenti vuole rimanere nelle sue
grazie. Sir Harald & una personagentileed a
modo, ma poco mondana a causa di una
penosa malattia che gli impedisce I'uso del
braccio sinistro. Alcunedellesue guardie del
corpo riferiscono che una notte videro
I’ Arciduca risplenderedi unamisteriosaaura
azzurra. Eil GrandeMaestrodegli Elementali
dell' Acqua.

Hillsbury, Lady Margaret (di): (M14, Fr
16, In 15, Sg 15, Ds 10, Co 14, Ca 9, AM
Neutrale - Duchessadi Fenswick)

Lady Margaret &€ unadonnacon unagrande
forza di volonta che governa il suo possedi-
mento con pugno di ferro. E assolutamente
fedele a sistema del principati, all’Ordine
dellaRadianzaeallasupremaziadellamagia.
Si é unita al casato di Silverston perché gli
Aendyr sono maestri nel fare il miglior uso

dellamagiain ogni circostanza. Pensa anche
cheil Principe Volospin (checercadisperata-
mente di sedurre) sia un vero gentiluomo. E
unaElementalistadell' Ariadel terzoCircolo.

Zvanov, Lord Youri: (M10, Fr 12, In 16,
Sg 14, Ds 12, Co 13, Ca 14, AM Caotico -
Barone di Palatinsk)

E un atro vampiro, pedina del Principe
Morphail. Invita, eraunfamosocacciatoredi
vampiri, fino a che non incontrd il Principe.
Lasuanaturadi vampiro non & aconoscenza
di tutti ed egli & ancoracreduto cacciatore di
non morti. Youri & un Negromante del terzo
Circolo.

Jerbat,Lady Arbana: (M9, Fr8,1n 18, Sg
15,Ds12,Co11,Ca9, AM Caotica- Viscon-
tessadi Pietrarossa)

Lady Arbanaé unaveraAlphatiana. Venu-
ta a Glantri vent'anni fa, & una spia pagata
dall’Impero di Alphatiaper tenered'occhio il
Principe Volospin Aendyr e per cercare di
scoprireil segreto dellaRadiosita. E giastata
espulsa dalla Confraternita della Radiosita
perché sospetta. Se ne avra la possibilita,
rapiraqualungue membro dellaconfraternita
per portarlo a Silverstone e interrogarlo. E
un’Elementalista dell’Aria del secondo Cir-
colo.

Krinagar,ord Urmahid: (M15,Fr12,In
16,Sg 13,Ds17,Co012,Cal6, AM Legale-
Conte del Passo Cornoteschio)

Lord Urmahid e un discendente degli anti-
chi Ethengariani. 11suotitolo & molto conte-
statoal Parlamento, perchélorenderesponsa-
biledellasi curezza Passo Cornoteschio, prin-
cipale valico in direzione di Ethengar. Ma
dato che e lede, e che il Khan ha posto una
taglia sulla sua testa, & appoggiato da molti
Principi. Urmahid ogni tanto svolge per il
Consigliomissioni di spionaggionel cuoredi
Ethengar. E anche un fiero avversario per le
spiedel Khan, poiché smascherae na
molte di loro. Urmahid e anche cognato del
Principe Jherek ed e unlllusionistadel quarto
Circolo.

Krollnar, Lady Rowena: (M10, Fr 12, In
17,Sg11,Ds13,Co12, Cal7, AM Neutrae
- Viscontessa di Bergen)

Questa giovane nobildonna del casato di
Linden e una delle piu belle cortigiane di
Glantri. |1 suo viso porta una cicatrice dal
tempo in cui evoco per errore una creatura
degli abissi. Lacreaturascapp0, e Rowenaha
promesso la sua mano achi la uccidera por-

tandole unaprova. Molti uomini pensanoch!
la cicatrice aggiunga bellezza al suo viso. E
alta e bionda, e spesso porta un velo du
davanti al viso. E unaElementalistadel Fuooo
del terzo Circolo.

Lowenroth, Herr Franz: (M12, Fr 15,In
16,Sg13,Ds12,Co12, Cal4, AM Neutrde
- Barone di Adlertum)

Herr Franz & un uomo alto e muscoloso. La
suagente spesso lo chiamaMaestrodel Leo-
ni. Franz passa il suo tempo a fare ricerche
sugli incantesimi relativi agli animali o a
ammaestrare leoni ed atri felini. Con lama
gia, Franz haacquistato tutte le abilitadi ua
tigre mannara. Noné difficileincontrarlope
lestradedi Leenz odi Glantri condueleoni d
guinzaglio. E un Criptomantedel terzoCirco-
lo.

diMalapietra, Principelnnocenti” Nero":
M17,Fr11In17,Sg16,Ds 12,Co16,Ca 12,
AM Caotico - Visconte di Sirecchia)

Innocenti e il governatore di Caurenzeeil
Viceredi Ylourgne. Eil piti paranoicodi tutta
lafamiglia, cosache probabilmente spiegail
fatto che sia principe da tanto tempo. Inno-
centi € un Uomo grasso e untuoso, vicinoa
guarant'anni. Fagran mostra del suo amore
per lapoesiae per lamusica, mae solo ua
facciata che nasconde un uomo capace d
qualungue bassezza per raggiungerei suoi
scopi.

E I'ideatore dei combattimenti tramostri d
Circo Lizzieni. Ci sono moltissimi mostri e
umanoidi schiavi nella citta, che arivano
principalmentedal Massiccio Kurish. Il Prin-



cipelnnocenti organizzagiochi coni gladiatori
ogni mesenell'arena, il cheloaiutaarendersi
popolare trala suagente. Non e raro vedere
prigioniericondannati (o nemicidel Principe)
combatterenell'arena contro i mostri piti or-
ribili. Alcuni riescono a sopravvivere e a
trovareammiratori tragli spettatori. Unavol-
ta ogni tanto, il Principe offre clemenza al-
I'eroe dell'arena, mail fortunatodeve lascia-
re subito Caurenze. Innocenti € il Gran Mae-
stro degli Elementalisti dellaTerra.

La famiglia di Malapietra: Tutti i piu
anziani membri della famiglia sono morti
(con un'orribile espressione negli occhi e
schiuma sulle labbra) entro breve tempo
dall'assunzione del potere da parte di Inno-
centi.I1Signor Giovanni (M9, C, Elementalista
della Terra ddl secondo Circolo), il fratello
maggiore di Innocenti e Condottiero di
Lizzieni, e conosciuto per lasuacrudeltasia
nei confronti degli abitanti, sianel confronti
dellasuaguarnigionedi Aalban. Temendoi
cambiamentidi umoredel Principe,egli com-
plottacostantementecontro Innocenti.

LaSignoral etizia(G10, N) &€ lamogliedel
Principe.Progettadi lasciareil marito, perché
le continue rivalitainterne ai Malapietra la
sfiniscono. Lady Juliana Vlaardoen|e haof -
ferto protezione a Linden. Suo figlio
Bartolomeo(M 7, C) studiaallaGrande Scuo-
ladi Magiaed ha 12 anni. Sa del desiderio
dellamadredi abbandonareil tetto coniugale
e per queste laodia

Agostino (M9, C) ¢ il fratello minore del
Principe. Siccomenon hasperanzadi ottene-
reil titolodi famigliafinoachei suoi fratelli
sonoin vita, egli tramacon Bartolomeo per
eliminarli entrambi. Ha promesso a emissari
Thyatiani unconsol atolocal esel oaiuteranno
ad ucciderli. Recentemente, tuttavia, il Prin-
cipe lo ha nominato Castellano di Ylourgne
per tenerlolontano dal palazzo.

Lucrezia(M10, C, ElementalistadellaTer-
radel terzo Circolo) & lasorelladel Principe.
Risiede nella capitale dove rappresentai di
Malapietraal Parlamento.Speradi guadagna-
requal chevantaggiosul suoparanoicofratel-
lo. Selecose dovesseroandar male, pensadi
prendere Bartolomeocome ostaggio.

du Marais, Sire Malachie: (M10, Fr 16, In
16, Sg 9, Ds 17, Co 15, Ca 13, AM caotico -
Baron de Morlay)

E unodei maghi passati attraversoil cancel-
lo magico della Nuova Averoigne (vedi la
Famigliad’Amberville e il modulo X2 per
dettagli). Sire Malachie ¢ un lupo mannaro

dellazonadi Morlay. Sebbene entrambi fac-
ciano partedel casato di Sylaire, € un acerri-
mo nemico di Dame Genevievede Sephora,
dai tempi della Vecchia Averoigne. Sire
Malachiee albino, forsel'unico intutta Glantri;
anchenellaformadi lupoé bianco. E ancheil
capo degli Amici dei lupi (vedi "Gilde e
confraternite’ per dettagli) che hasede nello
ChateaudeMorlay. E un Alchimistadel terzo
Circolo.

Markovitch, Lady Szasza: (M12, Fr16,In
17,598, Ds13, Co 14, Ca18, AM Cacotico -
Baronessadi Vladimirov)

Labiondae sensualeBaronessaé unadelle
pedine del Principe Morphail. Usa invitare
nobilidi bell'aspetto a passare qual chegiorno
alatorre Vladimirov. E una nosferatu dalla
forza particolare, e resiste allaluce del sole,
cosachel'aiuta atrovarel epotenzialivittime.
Sequeste sono particolarmente piacenti, puo
permetterechelascinoV|adimirovsenzadan-
no, mavittimedell'incantesimodello charme,
spessoconunooduepipistrelli cheletengano
d'occhio (¢ tremendamentegel 0sa).

OraricattaLord Laszlo Wutylaaffinchéle
riveli i nuovi incantesimi scoperti, nel tentati-
vo di guadagnarsi i favori del Principe
Morphail. Spera un giorno di diventare sua
moglie, e Principessadi Boldavia E anche
una Stregadel terzo Circolo.

McAllister, Lord Alasdair: (M13, Fr 13,
In16,Sg12,Ds11, Co 14, Ca6, AM Caotico
- Contedi Glenargyll)

Questogiovanenobile, generodel Principe
McGregor,fapartedd casatodi Crownguard
e della Confraternitadella Radiosita. Anche
lui,comeil Principe, hal'ossessione di diven-
tareimmortale. Passail suo tempo astudiare
gli effetti dellaRadiosita, mafino ad oranon
é stato fortunato: partedel viso, un braccioe
il petto portanogli ombili segni dell’eccessi-
va esposizione ad essa. Sua moglie, Lady
Barbara,fadel suomeglioper aleviarelesue
sofferenze.

McDougall,|_ord Eachainn: (M11, Fr 14,
In16,Sg13,Ds 12, Co 15, Cal5, AM Legale
- Marchesedi Duvengan)

McDougall,un nobileestroversoedisponi-
bile, & stato prescelto per presidiareil passo
Cornoteschio per la sua esperienzamilitare.
In materia, si serve di metodi estremamente
avanzati: tiene in allenamento le sue truppe
con simulazioni di manovre e battaglie. Ha
scritto un ponderoso tomo sulle simulazioni
militari e sulla magiain collaborazione con

Jaggar von Drachenfels, conil qualeé tuttora
in buoni rapporti. E Dracologista del terzo
Circolo (drago d'oro). Eachainn é un uomo
atoeatletico, con unafoltabarbanera. Lasua
passione per le bevande locali & ben nota a
Duvengan.

McDuff,Lady Myra: (DV14,In17,Sg 10,
Cal7, AM Neutrale- laspettrale Baronessa
di Uigmuir)

Annifa, unagrandetribudi orchi raggiunse
|lasuabaroniaelainvase. Dopoaverlacostret-
taa sposarlo e adargli un figlio, il re degli
orchi laassassind. Quando la guarnigione di
Forte Nordlingebbe ricacciatogli orchi sulle
montagne, Myraritorno alla sua torre sotto
formadi fantasmaeingannoil Viceréfacen-
dogli credere di essere ancoraviva.

Myragovernatuttoralabaronia, e nessuno
sa che & un fantasma. Ha le statistiche di
un'anima persa e conosce gli incantesimi di
un mago del decimo livello. Vorrebbe pren-
dereal proprioserviziodegli avventurieri che
lavendichinoe riportinoaUigmuiril "*legit-
timo" erede. Solo alorariveleralasuavera
naturae riposerain pace.

McGregor, Sir Angus. (M12, Fr 7, In 18,
Sg 12, Ds 16, Co 8, Cal2, AM Caotico)

Sir Anguse il nipotedel Principe Brannart
e ha10anni. E il 'pil giovane membro della
ConfraternitadellaRadiosita. Angusé ingra-
do di usare gli incantesimi relativi alla
Radiositadel livello pit basso. Spera di riu-
scire a servirsi della Radiosita per avere la
meglio sul padre non morto e prenderne il
posto. Nonostantel'eta, si comportacomeun
adulto, e quanti non lo trattano come tale
rischiano la vita E Negromante del terzo
Circolo.

McGregor, PrincipeBrannart: (M33, Fr
16, In 17, Sg 13, Ds 11, Co 16, Ca 7, AM
Caotico - Viscontedi Crownguard)

I1 Principe Brannart & il governatore di
Klantyree Vicerédi Sablestone. Haraggiun-
to lo stato cadaverico anni addietro a causa
dell'eccessiva esposizione alla Radiosita E
anche Negromante del quarto Circolo.
Brannart odiatutte lecreature viventi e non e
improbabileche decidadi sharazzarsi di tutti
gli occupanti vividellasuatorre, eccettoforse
Angus, suo nipote, che pensadi riuscire afar
diventareun fedeleservitore, semprechenon
diventi troppo potente. Brannart sa che la
Radiosita pud portare al'immortalita, ma
ancora non sa esattamente come. Spera di
raggiungerelaSferadell’Entropia. E unodei
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pit vecchi membri della Confraternitadella
Radiosita, manonsacheancheAngusneé un
membro. Selo venisse asapere, cercherebbe
di eliminarlo.

McGregor, Sir Duncan: (G28, Fr 17, In
13, Sg 15, Ds 12, Co 15, Ca 17, AM Legale)

Figlio maggiore del Principedi Klantyre,
Sir Duncanodiatutto quellochehaachefare
con lamagiae questa maledettaterradi ma-
ghi. Questo coraggi oso montanarohadovuto
seguire il suo clan nella Nuova Averoigne
lasciandolasuaamataScozia(vedi | espiega-
zioni nel paragrafo dedicato a casato di
Crownguard). Detesta la legge arbitraria di
Glantri cheriservasolo ai maghi lo statusdi
nobili. Pensaanche che il Principe Brannart
governi maleil popolodi Klantyree sogna di
guidare il suo clan fuori da Glantri. E il
maestrodei Seguaci di Claymore(vedi' Gilde
e confraternite™). Speradi fomentare unari-
volta contro l'incantocrazia. Le sue attivita
segrete sono divenute menointensedaquan-
do é diventato Capitano dell'accampamento
del Passo Cornoteschio.

Il clan McGregor: | McGregor vengono
daun'altradimensione,lastessanellaqualesi
trovavala Vecchia Averoigne (vedi le note
sul casato di Crownguard). Molti abitanti di
Crownguard hannotestimoniatodi aver visto
non morti e spiriti spaventosi uscire dai
dungeon dellatorre.

LadyBarbara(G4, L), lafigliadel Principe,
haavutolafortunadi lasciarelatorregraziea
matrimonio con il Contedi Glenargyll. Suo
figlioSean (M5, C, Elementalistadell' Acqua
del primo Circolo), un bambinodi sei anni,

studiaallaGrande Scuoladi Magia.

Sir Quentin(M9, C, Elementalistadell' Ac-
quadel terzo Circol o), loschizofrenicofiglio
minore del Principe, e riuscito anch'egli ad
abbandonarelatorrequandoil Principelo ha
nominatoCastellanodi ForteSablestone. Ma
i suoi sonni sono ancora turbati da frequenti
incubi edamessaggicheil Principegli manda
durantelanotte. E lamogliedi Quentin, Lady
Mary (G12, N), a dirigere effettivamente il
forte, nascondendo la follia del marito a
Consiglio. Se il fatto venisse scoperto, Sir
Quentin dovrebbe ritornare a Klantyre, un
destino assai triste, secondo Lady Mary. Gli
ufficiali di Sablestonele sono fedeli.

Sir Bruce(C28, N), il fratellodi Mary, &l
tutoredi Anguseil Castellanodi Crownguard.
Nessuno, tranne la sorella, sa che egli & un
chierico(cosaassol utamenteillegaleaGlantri)
che s spaccia per guerriero. Fa parte del
Seguaci di Claymore e spera di rovesciare
I'incantocrazia. Sostitui sceDuncanM cGregor
quando questi & assentedaGlenmoorloch. Sir
Bruce ha finora evitato di finire nei guai
grazie al fatto che la Sfera del Tempo ha
distolto I'attenzione del Principe Etienne; il
buon senso di Bruce ha fatto il resto. 11
Castellano di Crownguard e facilmenterico-
noscibileper i suoi folti baffi rossi, il kiltelo
spadoneche portasempre con sé (non lo usa
mai comearma, & il suosimbolodi chierico).
Nei momenti di sconforto, lo si pud sentir
suonarela sua vecchia cornamusa.

Molti padri, fratelli, zii e antichi antenati
infestanolazonainformadi spettri, fantasmi
eombre, incercadi vendettaper laloro morte
prematura.

deMontebello, Donal sabella: (M10, Fr 9,
In 16, Sg 14, Ds 11, Co 12, Ca 15, AM
Neutrale- “Sefiora Baronesa del Egorn™)

Questa giovane baronessa elfo e la nobile
pitinfluentedellazona. Ilsuograndecarisma
le ha permesso di guadagnarsi seguaci trala
popolazione locale (¢ una Strega del terzo
Circolo). Spera di ottenere un Atto
d’Infeudazione edi fondare un nuovo princi-
patodi efi. E nemicadel Baronedi Oxhill, il
quale, afferma, cercadi incolparladi infami
crimini per rovinarlelareputazione.

de Moriamis, DameDiane: (M11, Fr9, In
17,Sg 12, Ds 16, Co10,Call, AM Neutrale
- Viscontessadi Malinbois)

“Madame laVicomtesse"e natanellaVec-
chia Averoigne a tempo dell'inquisizione
(vedi le note sul casato di Sylaireeil modulo
X2). E unavecchiasignoracheamacollezio-

nare gioielli antichi. Di solito si presentain
pubblico coperta di perle, gemme, e dtri
ninnoli preziosi. Se non pud comprare
gioiello che le piace, soprattutto se magico,
non esita a ricorrere a furto. Diane ¢ ua
signorasullacinguantina, grassa, acui e toc-
catalasfortunadi perderei capelli (indossa
unaparruccaper non essere ridicola). Sareb-
be disposta a spendere una fortuna per n
incantesimo che glieli facesse ricrescere.
DameDiane & un’Alchimista del terzo Circo-
lo.

Naramis Sire Ezechid: (E9, Fr 14. In 15,
Sg 14, Ds 17, Co 11, Ca 14, AM Cagtico-
Viscontedi Nathrat)

Ezechiel amaesplorare le piti remotezone
dellaSierra. Haricevutodal Consigliol'inca
ricodi trovarenuoverisorse per gli incantesi-
mi e componenti alchemici. Hacosi scoperto
uno strano mineraleai confini con la Repub-
blicadi Darokin, manon hasvelatolascoper-
ta a nessuno, né a Darokin né a Glantri,
tenendosi il mineraleper sé&. Sembracheque-
sto abbia proprietaanti magiche, echesian
eccellentematerial eper armatureecontenito-
ri di vario tipo. Ezechiel € un Maestro d
Dracologia(drago nero) del secondoCircolo.

Nyravid, Lady Aliana: (E9, Fr 11, In 17,
Sg 12, Ds 14, Co 12, Ca 16, AM Neutrae-
Contessadi Soth-Kabree)

Questa nobile del casato di Ellerovyn ha
unodei domini pit meridionali del paese. Ha
formato un manipolodi elfi combattenti che
montanogrifoni. | locali dicono che potrebbe
averneadisposizionepiu di venti. Pud succe-
deredi incontrarlaaLizzieni o nella capitale
in cerca di uova di grifoni. E Maestro di
Dracologia(drago blu) del secondo Circolo.

Orlovski, Shurav: (L6, Fr13,In14, Sg 10,
Ds 17, Co 12, Ca 14, AM Caotico - Ladro
dellaGilda)

Shurav & un ladro, uno dei Seguaci della
Mano L esta. E un uomo magro, alto un metro
e mezzo, con due baffoni slanciati. Era un
famoso contorsionistadellaGildadegli Arti-
sti Uniti,dallaqualefu perdcacciatoperil suo
comportamento non proprio retto. Ora usa
questo suo talento per penetraretrale sharre
nei manieri di ricchi nobili.Locaratterizzaun
forte accento Boldaviano.

Pingo, loScuro: (DV6,Fr14,In15,Sg11,
Ds 14, Co 13, Ca9, AM Caotico - Assassino
dellaGilda)

Pingoé unnerospecializzatonell'omicidio



sucommissione.l1suo metodo preferitocon-
siste nel lasciare serpenti velenosi nel letto
dellevittime. E capacedi controllaresilenzio-
samentei suoi cuccioli muovendo la testa?
gli occhi (purchéil serpente sia visibile). E
anche un cultoredello strangolamentosilen-
zioso. Dalungotempoe membrodellaGilda
degli Assassini.

Qh'erabis, Wassam: (M5, Fr 10,1n 15, Sg
11, Ds 13, Co 12, Ca 14, AM Caotico -
Magistrato)

Wassam giudicai piccoli criminali nel Pa-
lazzodellaCorteelavoraallaTesoreriadella
Citta. Haancheunincaricoal constabilatodi
Glantri. Dietro adeguato compenso, e dispo-
sto a vendere le varie informazioni in suo
possesso, in particol arequellecheriguardano
il tesoro di Glantri. Appartiene alla camera
del Magidtrati.

Ratibus, Redegli Accattoni: (L32, Fr 14,
In15,Sg 14, Ds16,Co12,Ca9, AM Caotico)

Lord Ratibusé il capo dellatemuta Corte
dei Miracoli (vedi " Gildee confratemite™).E
gobbo e orbo. | suoi unti capelli bianchi na-~
scondono le verruche che gli devastano il
viso. E stato servitoredi un principe, malo
hanno sorpreso mentre cercavadi mbare un
oggetto magico. Le sue deformitasono state
causate dalle torture con cui fu punito. No-
nostante cio e un ladro abile e svelto.

Se qualcunocercadi entrare allasuacorte
senzaessereaffettodamutil azionigravi quanto
lesue, Ratibuslofapicchiaredai suoi uomini
fino a procurargliele. Questo ¢ il prezzo da
pagare per entrare afar parte dellaCorte del
Miracoli.

de Sophora, Dame Genevieve: (M20, Fr
11,In 17, Sg 15, Ds 10, Co 13, Ca 11, AM
Neutrae- Contessade Touraine)

DameGenevieveeralacastellanadi Sylaire
nella Vecchia Averoigne (vedi le note sul
casato di Sylaire e il modulo X2). Dopo la
distmzionedel Castellodegli Amber, offri la
suatorread Etiennein cambiodi un viaggio
sicuro per Glantri. Sylaire fu portata, pietra
per pietra, attraverso il cancello magico per
Glantri. In seguito, Genevieve ¢ riuscita a
guadagnareil titolodi Contessadi Tourainee
Gran Signoradell’ Alchimia.

E moltobella, ei suoi capelli castani sono
impreziositi da riflessi d'argento. 11 suo in-
cantesimo dello charme ha successo contro
chi fallisceun tiro salvezzacontro gli incan-
tesimi.

Song-Anh, il Pugnodd Khan: (C18, Fr
13,In 15, Sg 17, Ds 11, Co 14, Ca 16, AM
Caotico - Chierico errante)

Song-Anh e un chiericodei DiecimilaPu-
gni (vedi "' Gildeeconfratemite” per ulteriori
dettagli). Se, mentre diffonde il verbo della
fede, incocciain qualcuno che non gli crede,
Song-Anh hal'abitudine di lanciarel'incan-
tesmodel comando sull'infedele. Lavittima
dovraerrare pregandoad altavocefinoache
non tomi con uno o pill seguaci.

di Tarento, Signor Antonio: (M12, Fr 17
In16, Sg 10, Ds16, Co 10, Ca9, AM Caotico
- Viscontedi Castelbianco)

Antonio haottenuto I'appoggio del Princi-
pe Innocenti dopo aver compiuto diversi
omicidi trai membri anziani dellafamigliadi
Malapietra. Antonio &€ molto abile nella pre-
parazionedi pozioni velenose(é un Alchimi-
stadel terzoCircolo). Con |'aiuto del Princi-
pe, Antonioé riuscito afondarela Viscontea
di Castelbianco. Quando eraa Glantri, Anto-
nioériuscitoad assumerelaguidadellaGilda
degli Assassini. Ora, controlla gli assassini
direttamentedalla suatorre di Castelbianco.
I1Principelnnocenti hail privilegiodi essere
un "cliente favorito” della gilda, il che gli
fruttaservizi pit rapidi e notevoli sconti.

Terlagand, Lady Mariana (Narda
Shelyn): M15,Fr13,In17,Sg 12,Ds 13, Co
12,Cal3, AM Neutrale- la(falsa) Marchesa
di Berrym)

Lo pseudo-titolodi Marchesadi cui Narda
si fregiaé unafrode. Lamarchesadi Berrym
& morta trent'anni fa, sola e senza eredi.
Nascondendone la morte, il Capogilda dei
Portavoce, Meister Rannigar Budulug, ha
continuato afungere da rappresentantedegli
interessi dellaMarchesa. Oggi, capitasolodi
rado che qualcuno vada a far visitaa Lady
Mariana. Unacomplicedel capogilda(Narda
Shelyn) rimane alla torre fingendo di essere
Lady Marianae controllandonei vari rappre-
sentanti al parlamento.

Timenko, Lord Piotr-Grygory: (M9, Fr
15, In 16, Sg 17, Ds 11, Co 15, Ca 14, AM
Caotico - Baronedi Kutchevski)

Lord Piotr-Grygoryé un altro vampirodel
PrincipeMorphail. Passaper essere un esper-
toin materiadi nonmorti, specialmentevam-
piri. 11 folle che cercasse di incontrare di
persona I""esperto” probabilmente sarebbe
costretto a scoprire la verita. Dei precedenti
curiosi, alcuni sono diventati vampiri sotto il
suo controllo, altri sono stati spediti fuori

dalla torre dove sono stati ricevuti da un
grande branco di lupi affamati (sotto il con-
trollo di Piotr). Piotr &€ un Negromante del
secondo Circolo.

Fulvina, Signor Griseo: (M16, Fr 14, In
16, Sg 12, Ds 16, Co 10, Ca 17, AM Caotico
- Viscontedi Verrazzano)

I1Signor Griseo & un seguacedel Principe
Innocenti di Malapietra. Griseo hasviluppato
una conoscenza approfondita di tutti gli in-
cantesimi correl ati con lametamorfosi. E uno
speciaistanell'impersonare altri nobili, ed &
percio la pit importante spia del Principe
Innocenti.

I1 suo compito attuale e di impersonare
Agostinodi Malapietrae scopriresecostui ha
qualchecontattocon Thyatis. Talvoltamanda
suamoglieRosabianca(unaassassinacon 10
DV che lavorain proprio, al'insaputa della
Gilda degli Assassini) in missioni speciali.
AllaTorredi Verrazzano, Griseoe Rosabianca
vestono lunghe tuniche scure, camuffandosi
il viso, ed e percio difficiledistinguerli I'uno
dall'altra.

Urbaal, Lord Emeth: (M12, Fr 18, In 16,
Sg 12, Ds 12, Co 14, Ca 10, AM Caotico -
Contedi Wilon)

Lord Emeth & un membro del casato di
Silverston.L ochiamanospessoUrbaal il Blu,
a causa del colore della sua barba. E un
esperto degli incantesimi relativi all’aria e al
tempo(é un Elementalistadel terzo Circolo).
Si dice che abbia costruito una nave volante
agganciata ad una nuvola e spinta da due
giganteschi razzi (Ia'" nuvola” ¢, inrealta, un
pallonepienodi ariacalda). Emeth hasvilup-
pato un incantesimo che mantiene a lungo
I'aria calda.

Vandehaar, Lord Pieter: (M11, Fr 14, IN
15,Sg 14, Ds 11, Co 16, Ca9, AM Caotico -
Baronedi Oxhill)

Lord Pieter possiede |la baronia piu occi-
dentale, vicino a Forte Sablestone. Paga se-
gretamentedei banditi per spingereil sindaco
di Kern ed altrepersoneimportanti arichiede-
reun Attod’Infeudazione insuofavore. Pieter
haassassi natomolti altri nobili checercavano
di fondare qui un principato; la Gilda degli
Assassini & piuttosto attiva in questa zona.
Pieter e unfermo oppositoredi Donalsabella
de Montebello, lasuapiu pericol osaconcor-
rente. E anche un Seguace del Fuoco (vedi
"Gilde e confratemite™) e un Elementalista
del Fuoco del terzo Circolo.



Verlien, L ady Sinaria: (M21,Fr12,In17,
Sg 11, Ds 12, Co 12, Ca 8, AM Caotico -
Contessa di Sonden Alta)

Lady Sinaria ha cercato invano per molti
anni il segreto della Radiosita. Dopo aver
scoperto che Lord Rejladan conosceva qual -
che oscuro segreto su di essa, |o harapito e
imprigionato, privo dei suoi incantesimi, e
non lo liberera se questo non lerivelera tutto
ciochesadellaRadiosita Sinaria e ancheuna
Seguacedel Fuoco e un'importante membro
dellaSocietadei Liberi Anacronisti di Aalban
(vedi "Gilde e confraternite”). E un
Elementalistadel Fuoco del quarto Circolo.

VirayanaW, Principe Jherek: (M27, Fr
12,1In 17, Sg 16, Ds 15, Co 10, Ca 16, AM
Neutrale - Khan di Singhabad)

PRINCIPEVIRAYANA ! -

Jherek Virayana e il quarto sovrano di
Krondahar, il Supremo Giudice del Consiglio
e il Khan di Singhabad. E un uomo molto
educato, che non esita aspendere delle fortu-
ne quando un nobile gli favisita. | suoi ban-
chetti sono famosi per i costosi cibi esotici.
Coglie ogni occasione per organizzare cacce
amostri selvatici, per diletto, sulle pendici dei
Monti Colossus. Fralesue prede preferite vi
sonoi visitatori sgraditi. Jnerek & anche Gran
Maestro degli Illusionisti.

La Famiglia Virayana: | Virayana sono
una famiglia tranquilla, unita sotto il suo
capo, il Principe Jherek. Egli ha tre mogli,
Lan-Syn (M1, C, lllusionistadel quarto Cir-
colo), Aleah (L17, C) e Waira(G14, C), eun
gran numero di concubine. Le mogli non

vanno d'accordo, dato che ognuna cerca di
essere la favorita. La successione rischia di
diventare unproblemadifficile: delletre, Lan-
Syneél'unicaerede' legale” dal momentoche
€ una maga, ma é anche l'unica moglie che
nongli ha-datofigli, mentre Aleahe Wairane
hanno avuto uno ciascuna. Ogni moglie &
disposta ad eliminare le altre per guadagnare
il trono a proprio erede.

Sir Rejladan (M9, L, lllusionistadel primo
Circolo), il figlio piu giovane, & da poco
scomparso durante unabattutadi cacciasulle
montagne. Ralindi (M9, N, Illusionista del
secondo Circolo) ha cercato di ritrovare il
fratellastro, mainvano. In reata, Rejladan &
statorapitodal ady Sinaria Verlien per lesue
conoscenze sullaRadianza. Egli avevainfatti
trovato un vecchio tomo sull'argomento, ma
€ stato rapito prima di avere il tempo di
studiarlo.

Vlaardoen XI, Principe Vanserie: (M28,
Fr8,In 18, Sg 14, Ds 10, Co 10, Ca12, AM
Caotico - Visconte di Linden)

PRINCIPE VLAARDOEN

I1Principe Vanserie € il mago che governa
Bergdhoven, Visconte di Linden e Tesoriere
del Condiglio. E facilmente riconoscibile per
lasuarossae fluente chioma, del medesimo
coloredellabarba. Eancheunodei pit potenti
maghi di Glantri, avendo scoperto acuni dei
segreti della Radiosita e avendo raggiunto il
livello di Gran Maestro del Fuoco.

Ogni tanto, V anserie scompare per qualche
settimana, in cerca dei Seguaci del Fuoco
sopravvissuti in atre dimensioni. Costoro
costituiscono unafazionedi Alphatiani chesi

opposeagli Aendyr. Vanserie spera di trovare
alleati edi portarli con sé per riconquistare
Glantri. Eancheil capodei Seguaci del Fuoco
di Glantri (vedi "Gilde e confraternite” per
ulteriori dettagli).

La Famiglia Vlaardoen: E unaddlepi
piccole famiglie di principi. Si ritiene che
Lady Wilhelmine (M23, C, Elementalistadel
Fuocodel quartoCircolo), lamogliedd Prin-
cipe, siasterile, echelafigliaLady Julianasa
stala segretamente comprata o rapita.
Wilhelmine e unaSeguacedel Fuocoe mem+
bra della Societa dei Liberi Anacronisti d
Aalban (cosachein pochi sannoinfamiglia).

Lady Juliana (M9, L, Elementalistadd
Fuoco del primo Circolo) ha 18 anni, e cono-
sce bene I'arte della magia e la scienzadd
fuoco. A differenza dei suoi genitori, hai
capelli color argento, ma con la pelle color
rame dei Flaem. | suoi grandi occhi sono
verdi. |lelabbrasensuali elemanieressducen
ti. La madre non approva i suoi modi, e ua
recente legge di Linden stabilisce la penad
morte per ogni uomochetocchi laprincipessa
o le parli (cosache Juliana non sa).

Il fratello del Principe, Sir Anton(G22, C)
mori anni facercando di uccidere un vecchio
drago d'oro. Annoiato, Raknaar il drago
(DV22, L), assunte magicamente sembianze
umane, venne nellatorredi Linden. Quindi 9
trasferi nel corpo di Anton, nascondendole
sue spoglie precedenti nei dungeon ddllator-
re. Da allora, Raknaar é stato colpito ddla
bellezzadi Julianaed é rimasto aproteggerla.
11 vecchio drago sente che I'allineamentod
Juliana non e quello dei suoi genitori.

Wautyla,Lord Laszlo: (M9,Fr11,In14,y
8, Ds 10, Co 18, Ca7, AM Caotico - Baone
di Mariksen)

Sir Laszlo € un altro nosferatu pedinad
Morphail.Eil piulontanodallatorre di lgorov,
e percio il piu difficile dacontrollare. Cono-
sce la Legge dei Vampiri di Boldavia (vedi
Morphail Gorevitch-Woszlany) e cosi tavol-
talascia Mariksen per un "raid" a Ethengar.
Questo ha fatto si che il Khan inviasse in
maggior numero di chierici a confine per
combatterel'invasionedei vampiri, causando
grandi attriti tra Ethengar e Glantri. Il megy
gior timoredi Laszlo e cheil Principevenga
a conoscenza dei suoi misfatti. Se quacuno
(come Lady Szasza Markovitch) venissea
saperlo elo ricattasse, egli accorderebbeogn
richiesta. E un Negromante del secondo Cir-
colo.



Zispaghi, L uigi “Belcanto”: (TS5, Fr 12,In
14,598, Ds 13, Co 10, Cal17, AM Caotico -
Il gondolierecantante)

Luigi lavoraatempo pienocomegondolie-
reaGlantri, ed € unodei Seguaci dellaMano
Lesta. E famoso per leromanzed'amore che
canta remando. La Compagnia della Magia
Popolarelo paga perchétrasporti alcune per-
sonea momento opportuno. Unalevacollo-
cata a poppa della gondola provoca
I'immissione gas soporifero nella cabina e
chiude porte e finestre.

Ambasciatori

Galladin, Sire: (E8, Fr 8,1n 17, Sg 10, Ds
15,Co 12, Ca 16, AM N - Ambasciatore di
Alfheim)

Galladine probabilmente uno dagli amba-
sciatori pit onesti di Glantri. Non permette
furti del sapere Glantriano, convinto com'e
chegli efi non abbiano bisogno della magia
Glantriana. Non & in contatto coni sovversivi
della ELL.F.l. o della L.GA.E. Galladin e

consapevole di essere controllato da spie
Glantriane, ma non le teme, dato che non ha
nulla da nascondere. Galladin si preoccupa
soprattutto del benessere dei pochi elfi di
Glantri e di savaguardare |'aleanza tra
Alfheim ei Glantriani.

Galladin ¢ il fratello di Shalander, amba
sciatore elfo a Karameikos (vedi I'Atlante 1
per dettagli). Galladin & anche recentemente
divenuto studente della Grande Scuola di
Magia, e oralavora a suo primo Circolo di
Dracologia.

Torenescu, Sir Sergei: (G4, Fr 16, In 15,
Sg 14, Ds 13, Co 12, Ca 15, AM Caotico -
Ambasciatore di Karameikos)

Sergei & un uUomo grasso, con unacicatrice
sull'occhio destro. Ha ottenuto I'incarico di
ambasciatoregrazieaBoris, uncuginocheha
contatti con il governo di Karameikos. Anni
fa, haaiutato Borisadeliminareun membrodi
unafamigliarivale (vedi Atlante 1 per detta-

gli).

Diaura, Lady Scrutina: (G4, Fr7,1In 17,
Sg 16, Ds15, Co5, Ca9, AM N - Ambascia-
trice di Darokin)

Lady Scrutina é stata scelta come amba-
sciatrice di Darokin per la sua grande abilita
negli affari e nella politica. E una donna
anziana, magra, coni capelli grigi e unavoce
querula. Si vestein modo sorprendentemente
anonimo e modesto, per una personadel suo
rango.

E un pettegolezzo diffuso che sia tembil-
mente avara: i banchetti all'ambasciata sono
tantorari quantofrugali, etalvoltasonorisul-
tati imbarazzanti, o addirittura offensivi, per

gli ospiti.



Portano vesti rosse lunghe dalla testa ai
piedi, hanno il volto coperto da cappucci
aguzzi e cinture di setache sfiorano il pavi-
mento. Siedono immobili, aspettando nella
fredda umidita della cella. Passi solitari si
avvicinano echeggiando nell'oscurita.

"E lui", sussurrauno di loro.

It suo vicino afferrail bastone e risponde
confreddezza:""LaTorreé profondae nessu-
no sa con certezza chi vi dimora oltre alle
guardieeai prigionieri. Auguratichesiacolui
che abbiamoinvocato, o saralanostrafine'.

Di frontealoro, un uomo incappucciatosi
voltae replicacon vocetonante: "'Noi siamo
gli anziani della Scienza della Legge. La
scuolanon c¢i avrebbemandatoqui seci fosse
un pericolo incombente. Calmatevi, fratelli,
perchéil Maestroe vicino.Orariescoasentir-
lo".

Gli studenti tacciono, mentrel'eco nel cor-
ridoio si interrompe. Si ode unaparolanelle
tenebre e subito un globo di luce cominciaa
turbinarein unoscintilliodi colori. Lalucesi
dileguae appareil Maestro: porta una veste
rossa lunga dalla testa ai piedi, ha il volto
copertoda un cappuccioaguzzoe unacintura
di setache sfiorail pavimento.

Poteree sovversionein Glantri:
un resoconto di Sua Eminenza
il Principe Jherek,

Giudice Supremode Consiglio

" Saluteavoi, Seguaci dellaConoscen-
zal Sonolietodi vedervi in questoluogo
di dolore, perchénessuno deve avventu-
rarsi nelle tenebre senza sapere cosa lo
aspetta. Se diventeretesignori, le poche
cose che vi rivelerd potrebbero essere
d'aiuto a ben intenzionati. Gli altri di-
venteranno mie prede. Profondesonole
prigioni sottolaTorredei Sospiri equelli
che ho condotto laggit non hanno mai
fatto ritorno. Ora iniziamo, perché c'é
molto da apprendere.

Intrighi einteressi hannospessodiviso
lanostranazi one. Quandoi maghi presero
il potere, moltefazioni furonoannientate
e solo poche sopravvissero. Da allora
sonoapparsenuovegildeeconfratemite,
subdole conoscitrici del potere assoluto
dellaGrandeMagia. Laloroimportanza
variamolto a secondadei loro metodi e
dei loro intenti.

L e pitgrandi forzedella nostranazio-

ne sono i movimenti filosofici che ap-
poggianolamagia, qual e scopo supremo
della vitadello stato. Seguono le orga-
nizzazioni mercantili che controllano la
maggior parte degli affari della popola-
zione. Ci sono molti atri gruppi, ma
rimangono nascosti poichéi loro intenti
sonoillegali o terroristici.

L 'iscrizione aquesti gruppi, aseconda
dei casi,si pudottenerecon un pagamento
in oro, un giuramento o uno specifico
servizio. Di solito I'appartenenza si
mantiene pagando una quotamensile.

Per comprenderemeglioquesti gruppi,
dovetestudiarneleorigini,lemotivazioni
e i metodi. Due sono i criteri per
classificarelaloronaturaei lorointenti:
nel linguaggio dei Magistrati sono detti
Allineamentoe Status”.

Allineamenti

Combattente: ogni fazionedi questacategoria
usalaviolenzaper realizzarei suoi propositi.
Questi gruppi sono sempresegreti. Benché
illegali, alcuni principi possono non
ufficialmentetollerarnel’'esistenza.

Dissuasivo: in questi gruppi ci sono coloro
che, col poteredelladissuasione, miranoa
proteggere i loro interessi contro partiti
conosci uti elegali.Ingenere, ricorronoaun
massi ccio boicotaggioquando gli interessi
di un membro e della comunita sono dan-
neggiati.

Mercantile: i capi di questi gruppi mirano a
ricavareunprofittodal | eattivitadel membri,
offrendoincambioalcuni servizi. Partedel
ricavatoviene speso per garantirei servizi,
il restovaai capi.

Filosofico: i membri di questo gruppo di
solito concentrano i propri sforzi per im-
porre, in modo organizzato ed efficiente, i
loroidealifilosofici (oreligiosi)aunalarga
fetta della popolazione. L'autodifesa ¢ il
loro scopo principale.

Politico: queste fazioni mirano a ottenere
vantaggi ascapito di altre personeo fazio-
ni. | loro metodi prevedono |la corruzione
delle persone, lamanipolazionedelleleggi
eil commerciodei voti.

Scientifico: i membri uniscono parte delle
forzeper accrescereil lorosapereefameun
possesso esclusivo del gruppo. Facendo
€i0, speranodi conquistareuno statosociae
pit elevato e di manipolaregli ignoranti.

Sociale: questi gruppi, di solito, usano parte

delle loro risorse per aiutare gli srati piu
deboli della loro comunita. Cosi facendo,
sperano di ridurre le incertezze nel loro
futuro.

Status

Legale: gruppi ufficialmentericonosciuti cd
Consiglio come rappresentativi ddla laro
categoria. Possonodifenderei lorointeres:
si finché leloro attivitarimangonolegdi.

Semilegale: gruppi tollerati dal Conggliodd
Principi finché non causano problemi dla
nazioneo all'intemo dei principati.

Illegale: ogni membro conosciuto di quedti
gruppi ¢ considerato un criminale ed ¢
ricercatodall eautorital ocali.L estteillegdi
sono sempre movimenti occulti che é
difficiletrovare e raggiungere.

Sotterraneo: non sono necessariamenteille:
gali, ma preferiscono restare segreti per
timore delle opposte fazioni o per evitare
eventuali complicazioni legali.

"Ora che conoscete le notizie
fondamentali, procediamo con dtre
informazioni sulle specificheorganizza:
zioni".

Legildeeleconfraternite
Alchimisti, Corporazione degli
Allineamento: mercantile, scientifico

Status: legale; alchimisti con licenza
Iscrizioneequotasociale: 135dc/18 de

"Come gia sapete, gli achimisti d
Glantri devono avere il permesso ddla
Grande Scuola di Magia per svolgere
legalmente le loro attivita. Lo scopod
questa corporazione ¢ di raccogliere i
risultati delle ricerchedel membri efare
in modo che rimangano segreti. G sono
stati casi di alchimisti eliminati per avere
vendutoformuledi proprietadellaGilda
Gli alchimisti autorizzati sono facilmen
tericonoscibilidallastellabluincisasul-
lafronte™.

Notaper il DM: lacorporazione mantiene
contatti con la Gilda degli Assassini,
specialmente nel caso in cui uno dd a0
membri venga sospettato di tradimento.



Ambasdatori e minigri, Compagniadi

Allineamento: sociale, politico
Status: semilegale
Iscrizionee quota sociale: 580 de/60 dc

"Tutti gli alti ufficiali chelavorano per
il Consiglioappartengono aquestacom-
pagnia. Lasuafunzione é di difenderei
privilegi politici dei membri: immunita
diplomaticain tutti i principati di Glantri
eredditonon tassabile. Ogni voltacheun
membro muore durante il servizio, il
capodellasuafamigliariceveper 20anni
unapensionedallacompagnia”.

Ar chitetti, Ordinedegli

Allineamento: mercantile, scientifico
Status: legale; solo architetti di Caurenze
Iscrizionee quota sociale: 1. 500 dc/95 dc

" Questi architetti sono noti per laloro
abilita nel costruire strutture eleganti,
solide e, (dietro versamento di un
compenso adeguato) dotate anche di
attributi magici*'.

Artigti Uniti, Gilda degli

Allineamento: filosofico, sociale
Status: legale; attori, danzatori e acrobati
Iscrizione e quota sociale: 10 de/2 dc

" Appartengono a questa associazione
tutti coloro che lavorano nel mondo del-
|'arte e dello spettacolo. Lo scopo di
questaassociazionee di tiposolidaristico.
Lasedes trovaaVyonnes”.

Assassini, Gilda degli

Allineamento: mercantile, belligerante
Status: illegale; solo assassini
Iscrizione e quota sociale: 75 dc/12 dc

"'l membri di questa gildasono specia-
lizzati negli omicidi notturni. Sonotolle-
rati dai maghi perché anche loro se ne
Sevono'.

Nota per il DM: I1prezzo da pagare per le
prestazioni di un membro della gilda ¢, di
solito, di 500 dc per livello della vittima.
Questo importo varaddoppiato per i maghi, e
triplicato seil mago é anche nobile. Meta del
prezzo va pagata in anticipo. Se I'assassino
muore nel portare a termine il suo incarico,
|'anticipo & perduto. L e probabilitadi succes-
sosonodel 50%, menoil livellodellavittima,
pit il livello dell'assassino. Le probabilita
vannoridottedi un ulteriore 10% selavittima
€ un mago, e ancora del 10% se & nobile. |
membri di questagildaeffettuanoanche mis-
sioni spionistiche.

I1 capo della gilda ¢ nientemeno che il
signor Antonio di Tarento, il Visconte di
Castelbianco. Questi controlla gli affari della
gilda dalla sua torre utilizzando incantesimi
del teletrasporto per i suoi messaggeri e una
sfera di cristallo con ESP.

Boldavia, organizzazione per la
liberazionedella

Allineamento: filosofico, combattente
Satus: sotterraneo; Boldaviani non nobili
Iscrizione e quota sociale: nessuna/50 dc

""Sisapocodi questi terroristi. Prendo-
nodi miranobili di Boldavia, uccidendo-
li o sequestrando le loro famiglie per
ragioni oscure. Si ritiene chesianoattivi-
sti locali cheaspiranoall'indipendenza”.

Nota per il DM: | baroni non morti sottoil
controllo del Principe Morphail devono se-
guirelaLeggedei Vampiri chevietaladiffu-
sione del vampirismo tra i cittadini (vedi
Principe Morphail in "Malfattori, maghi e
maestri*'). Quindi, i baroni vampiri cacciano
spietatamente i vampiri nonnobili. Levittime
hanno costituitoil Fronte per assoldare cac-
ciatori di vampiri chedianolacacciaai nobili.
Lalorometafinaleél'uccisione di Morphail”.

Case private, sorelle delle

Allineamento: mercantile, dissuasivo
Status: semilegale, sotterraneo; chiunque
Iscrizione e quota sociale: nessuna/2 dc

"E unabrancadei Seguaci dellaMano
L estachevende prestazioni peril piacere
dei clienti".

Nota peril DM: L'attivita di questogruppo
hatrovato molti consensi aogni livellodella
societd, inclusi i Magistrati del Parlamento.
Nessuno vota contro di loro. I membri si
proteggono avicendaminacciando di sospen-
derei servizi in caso di complicazioni.

Claymore, Seguaci di

Allineamento: filosofico, combattente

Satus: illegae; per militari

Iscrizione e quota sociale: atti di coraggio/
nessuna

" Questo gruppo é forse uno dei piu
pericolosi movimenti sotterranei di
Glantri. | pochi membri chesiamoriusci-
ti ainterrogareerano tutti militari. Qual-
chealtoufficialee sospettatodi cospirare
controil Consiglio nellacapitaleo nella
regionedi Sablestone, mafinoadoranon
€ emerso nientedi piu chiaro".

Notaperil DM: | membri di questafazione
contestano il potere assoluto dei maghi su
guestanazionee complottano per rovesciarli.

Finoragli attivisti del gruppo sono rimasti
all'intemo dei confini di Klantyre. Tuttavia,
poichéil 1°eil 2° vessillodi Brannart sonodi
stanzaaFort Sablestone, il gruppo stadiven-
tando attivo in quest'area (altra ragione per
CUi nessun mago e riuscito acrearvi un prin-
cipato). Anche |'accampamento del Passo
Comoteschio e largamenteinfiltrato dai suoi
seguaci. | suoi quartier generali sono nascosti
aGlenmoorloch, sotto Sir Duncan 0 Sir Bruce
McGregor. | seguaci sono anche marginal-
mente attivi nella citta di Glantri all'intemo
dei circoli militari.

Contadini Liberi Fondamentalisti
Allineamento: sociale, combattente

Status: illegale; contadini dei territori liberi
Iscrizione e quota sociale: 1 dc/1cp

"I membri di questo gruppo sono con-
tadini dei temtori liberi. Cercano di im-
pedire che la popolazione invochi un
Attodi Infudazione per preservareil loro
diritto di proprieta sulla terra e la loro
liberta. In genere sono poveri e odiano i
ricchi proprietari terrieri. Sonoattivi nel-
le aree di Sablestonee Bramyra'".




NotaperilDM: Ingenerelavoranoastretto
contatto con la Gilda degli Assassini, 0 con
nobili che mirano a costituire una nuova
baronia. Hanno sedi a Bramyra, Estoniarsk,
Huledain e Kern. In caso di invasione (o
rivolta) possono adunare un esercito di 150
uomini (Classe delle Truppe Modesta, VB
58) armati di forconi.

Cortedei Miracoli

Allineamento: mercantile, combattente
Status: illegale; solo mendicanti
Iscrizione e quotasociale: unamenomazione/1 dc

"1 mendicanti dellacittadi Glantri sono
spesso levittimedi qualchesortilegiooi
perdenti in unduello. Percio sono afflitti
da malocchi, deformita e malattie che
impediscono loro di condurre una vita
normale. Reietti dallamaggior partedel -
|apopolazione, hannotrovatorifugioalla
Corte dei Miracoli, una discarica della
capitale, nel distretto orientale.

Nota per il DM: Per entrare nella Corte
bisogna essere afflitti daevidenti deformita.
Lo scopodellaCorteé di proteggeree vendi-
carei membri,incambiodi soldi edellatotale
|ealtaal Redei Mendicanti, Lord Ratibus(per
i dettagli vedi " Malfattori, maghi e maestri'").

Cacciatoridi Mostri, Unionede
Allineamento: mercantile, scientifico

Status: legale; tutti i cacciatori di mostri
Iscrizione e quota sociale: 75 de/15 dc

"Questaunionee interessataallaricer-
cadi informazioni sui mostri. | membri
non partecipanodirettamenteallacattura
eall'uccisione di un mostro, mapossono
unirsi aun gruppo e fornirgli notizie™.

Notaper il DM: Quando un membrovende
informazioni a un gruppo di cacciatori, a
termine della missione fa ritorno ala sede
locale dell'unione e descrive tutte le caratte-
ristichedel mostro che hascoperto. Leinfor-
mazioni vengono quindi trasmesse a tutte le
sedi dell'unione, situate nellecitta principali.

Custodi di mostri, Sindacato dei

Allineamento: mercantile, dissuasivo
Status: legale; tutti i custodi di mostri
Iscrizione e quotasociale: 35 dc/3 dc

" Questagildaappoggiatadal governo
istruisce custodi di mostri. Ciascun tipo
di mostrorichiede un custodequalificato
con licenzadell'unione".

Nota per il DM: |1 sindacato contesta ai
proprietari di piccoli mostri che, per lasicu-
rezzadellapopolazione, i mostri devono ave-
reunlorocustode. Sei'proprietari si rifiutano
di seguire gli ordini dell'unione, il mostro
viene loro confiscato dal conestabile locale.

Uncustodedi mostri costa10dc per DV del
mostro. L'unione ha sedi in tutte le citta
principali,maéparticolarmenteattivaaleenz,
Lizzieni e nellacittadi Glantri.

Diecimila Pugni
Allineamento: filosofico,belligerante

Status: illegale; solo chierici
Iscrizione e quotasociale: nessuna/75 dc

"Questa setta assolutamente illegale
vieneappoggiatadaEthengar per diffon-
derelareligioneaGlantri edistruggerela
supremazia dei maghi.

Datal'ata pericolosita di questi indi-
vidui, viene comsposto un compenso di
5.000dc achiunqueforniscainformazio-
ni cheportinoall'arresto di unchierico™.

Notaper il DM: 11 problema maggiore per
|a setta consiste nel far passareil confine ai
chierici di Ethengar, fornendo loro pergame-
nedi identitafalse.

| capi della settasi nascondono a Braastar,
in Krondahar.

Elfi Liberi delle Forestelnesplorate

Allineamento:politico, combattente
Status:illegale; solo clan di Erewan
Iscrizione e quotasociale: 140dc/5 dc

"Questogruppoterroristae fortemente
impopolaretrai nonelfi. Purtroppo sem-

brachelapopolazione di Erewan appog-
gi questi banditi.E unafazione armatadi
fi il cui scopo presunto é di impedired
clan di Belcadiz di ricostituire la supre-
maziasugli dfi".

NotaperilDM: L’E.L.F.I ¢ illegaleanche
in Erewan. Carlotinahavanamentetentatod
smantellare il gruppo perché ne disapprovai
metodi crudeli e violenti.

I1 loro vero obiettivo € la separazionedi
Erewan daGlantri e l'alleanza con Alfhem.

Fuoco, Seguaci del

Allineamento: filosofico, politico
Status: illegale; vecchi nobili Flaem
Iscrizione e quotasociale: nessuna/nessuna

[

"Questa fazione ci lascia perpless.
Molti conestabili hanno studiato le sue
attivitasegrete senzariconoscervi un di-
segno preciso. La famiglia Vanserie &
sospettatadi coinvolgimento™.

Notaperil DM: 11gruppoé statofondatoda
vecchi nobili Flaem specializzati nell'uso cd
fuococome basedelleloro magie. Essi conte
stano il fatto che il Consiglio controlli la
nazione che era unavoltain loro potere. Le
loro attivitasegrete promuovonolegueretra
i principati per indebolirli.

I1 capo di questa fazione & il principe
Vanaserieei membri sono Pieter Vandehaar,
Sinaria Verlien e Whilelmine Vlaardoen. La
sede segretasi trovanellaTorre di Linden.

Guaritori mistici, Ospiziodel
Allineamento: sociale, dissuasivo

Status: legale, sotterraneo; solo migtici
Iscrizione e quotasociale: ogni averdidem

" Alcuni monasteri di mistici sonotol-
lerati in Glantri perché non presentano
nessun tratto religioso e perché questi
mistici hanno unagrandeabilitanel curar
referiteemal attieconleerbe. Non hanno
metodi rapidi come i chierici, macé
poco che non possano curare nd girod
unasettimana. Lamaggior partedi ess §
trova sulle montagne™.




Nota per il DM : Questi mistici sonoerboristi
ealchimisti,nonchierici,quindiil loropotere
curativoe limitato. Non possonofarricrescere
arti o organi, resuscitarei morti o curare le
mal attiecollegateallaRadiosita. Curano due
[f a giorno e possonoottenerein unasettima-
nal'equivalente di un incantesimo cura ma-
|attie. Non si interessanodi affari edi poalitica,
mamantengonotenui contatti coni Diecimila
Pugni. Qualche volta hanno dato rifugio a
chierici fuggitivi, ma nientedi piu. Il Gran
Mistico Saffron di Glantri risiedea Lhamsa,
sui Monti Colossus.

LiberaGioventu Armata Elfica

Allineamento: politico, combattente
Status:illegale; solo clan di Belcadiz
Iscrizionee quota sociale: 150 de/25 dc

"Pare che questa fazione di dfi sia
formatadaindividui di Belcadiz. Si sup-
ponechei loro quartier generali siano a
NuovaAlvar,benchénonvi sianolegami
con la PrincipessaCamdia”.

Notaper il DM: Questa fazione armatadi
elfi di Belacadiz é fortemente ostilé agli Elfi
Liberi delle Foreste Inesplorate. I1 proposito
del L.G.A.E. e di stanare i criminali
dell’E.L.F.I egiustiziarli. Come metafinale
ambiscono alla riunificazione tra Erewane
Belcadiz, naturalmente sotto il controllo di
Camelia. I1gruppoe tollerato a Belcadizma
illegale nd resto di Glantri. Don Carlo de
Belcadiz, il suocapo segreto, & ancheriuscito
adiventareConestabiledi NuovaAlvar,dove
hasedeil L.G.A.E.

Liberi Anacronisti di Aalban, Societade

Allineamento: scientifico, combattente
Status: semilegal e, sotterraneo; solo maghi
Iscrizionee quotasociale: 340 dc/50 dc

" Questafazionesembraavere unafol-
le pauradi tutto cio che é estraneo alla
magia, in particolaredelle macchine™.

Notaper il DM: Queste persone percepi-
SCcono ogni invenzionetecnol ogicacome una
minaccia per la civiltae per la magia. Ogni
volta che una macchina viene creata senza
|'uso dellamagia, c'é un 30% di possibilita

che un Anacronista tenti di distruggerla o
ostacoli il suo creatore con mezzi legali o
illegali. QuestasocietahasedeaLeenz, sotto
il controllo di Gertrud Von Drachenfels. Tra
i suoi membri ci sono Serena Aendyr,
Wilhelmine Vlaardoen e Sinaria Verlien.

Lupi, amici dei
Allineamento: filosofico, combattente

Status: illegale; solo licantropi
Iscrizione e quotasociale: 180 de/S dc

"' Questo gruppo ¢ totalmente illegale
perchéi suoi membri sono licantropi. E
unabandadi immondecreatureche sem-
bra abbiano costituito unaformadi cri-
mine organizzato nelle colline a nord
dellaNuovaAveroigne".

Nota peril DM: | membri di questasocieta
si ritengono vittime innocenti di pregiudizi
razziali edi persecuzioni.l1loro slogan"Ri-
cordati dell’Anno dell’Infamia” s riferisce
all’802 DI e allavicendadei nani, similealla
loro. Per questo non attaccano mai nani o
gnomi.ll loropianoédiffonderelalicantropia
per ottenere un Atto d’Infeudazione e creare
un loro principato. Questasocietahasede nel
Castello di Morlay, sotto 'autorita di Sire
Malachiadi Morlay. Alcunefamigliedi nani
di Casadi Roccialafinanziano segretamente.

Magia popolare, Compagniadella
Allineamento: mercantile, combattente

Status: illegale; maghi senzalicenza
Iscrizione e quota sociale: 50 de/12 dc

"Maghi stranieri o privi di licenzasi
uniscono a questa setta segreta. Offrono
servizi magici a prezzi inferiori a quelli
dei maghi con licenza.

Notaper il DM: 11 furto di libri magici e
documenti & unadellelorospecialita, il cheli
haresi perd nemici dei Seguaci della Mano
Lesta

Magistrati, Camera dei

Allineamento:scientifico, politico
Status: legale; solo magistrati del Parlamento
Iscrizione e quota sociale: 65 de/3 dc

“Questo gruppo & composto da magi-
strati del Parlamento. Sono esperti di
propagandael ettoral e, al puntochemoilti
nobili pagano per avere i loro consigli.
Intendonofarein modochequestastrana
scienzapoliticarimanganelleloromani™.

Notaper il DM: Un altro scopo del gruppio
¢ laprotezione ddl sistemael ettoral edi Glantri,
cherappresentalafonte di ricchezzadei ma-
gistrati. La Cameradei Magistrati é al Parla-
mento.

M er canti, Consor zio dei

Allineamento: mercantile, dissuasivo
Status: legale; ammessi tutti i mercanti
Iscrizione e quota sociale: 500 de/100 dc

"I membri di questasocietaaspiranoal
controllo di tutti i maggiori affari del
paese. Tutti i mercanti che guadagnano
pitdi 1.000 dcall'anno devono apparte-
nerea Consorzio, penal'emarginazione
dallacomunitamercantiledi Glantri*.

Notaperil DM: Incasodi provvedimenti a
sfavoredei mercanti (ad esempiotasseecces-
sive), il Consorzio puo rispondere col con-
trollo del prezzi o dell'amvo di generi di
prima necessitain ogni parte dei principati.
Lasede s trovanellacittadi Glantri.

Portavoce, Gilda dei

Allineamento: mercantile, politico
Status: |legale; soloportavoce
Iscrizioneequotasociale: variabile/variabile

"Questa organizzazione & una delle
maggiori in Glantri e haun ruolo impor-
tante all'intemo del sistema politico.
Poiché parte dei maghi ha bisogno di
passare del tempo lontano dalla scena
politica, la Gilda dei Portavoce offre, a
pagamento, un servizio di rappresentan-
zadiplomaticae consulenza.

LaGildagarantiscelacompetenzaei
poteri magici dei suoi componenti, con-
dizioni necessarieper ottenerelafiducia
dei maghi. | portavoce godono reputa-
zione di essere molto leali verso i loro




clienti. Sonoingradodi amministrarele
finanzeelapoliticadi un possedimento,
edi rappresentare il suo signore al Con-
siglio. Un portavoce ufficialmente regi-
strato hapieno potere legale di condurre
gli affari atrui entroi limiti pattuiti col
cliente. Per essereassoldato, un portavo-
cedeve esserelega mente registrato agli
uffici parlamentari.

| portavoce dellagildasono riconosci-
bili perché portano un piccolo diamante
sullafronte™.

Nota per il DM: Larimozionedel diamante
provoca la morte immediata del portavoce.
Questo e il ricettacolo dellaforzamagicache
mantiene il portavoce fedele a cliente. 11
diamante impedisce che il portavoce parli
sotto tortura e subisca gli effetti di sortilegi.
Gli effetti del diamante non sono dissolvibili.

Letariffe dei portavoce variano a seconda
dellaloro abilita. Quando entrano nellagilda
(e vengono magicamente costretti ad essere
leali), i portavoce pagano per il proprio adde-
stramento: | eloro capacita sono proporziona-
li alacifraversatain quel momento. Quindi
€esistono portavoceabassocosto, che possono
svolgere semplici operazioni, e portavoce
molto costosi capaci di controllare I’ammini-
strazione e ladiplomazia di un intero princi-
pato. Letariffe vanno da50 dc a’5.000 dc a
mese, un terzodei quali vaallagilda.

I1capogildaé il soloingradodi piegare la
lealtadei portavoce. Cid non eramai succes-
so, finchél'attual e capogilda, Meister Ranni-
gar Budulung, hasegretamente preso posses-
sodi undominiodopo lamortedel suosigno-
re (vedi Mariana Tarlagand in " Malfattori,
maghi emaestri™).Salvo questocaso, | 'attivi-
tadellagildasi &€ sempresvoltaonestamente.

Radiosita, Confrater nitaddla

Allineamento: filosofico, combattente
Status: sotterraneo; chi sausare laRadiosita
I scrizione e quota sociale:nessuna/ nessuna

"Si sa poco di questo gruppo. Come
indicail nome, sembraesserein relazio-
ne con una mitica forza, chiamata Ra-
diosita. Un premio di 100.000 dc ¢é stato
offerto dal Conestabile di Glantri per
informazioni che portino allacatturadel
membri. Non si sadove si riuniscono™.

Nota per il DM: Questa confraternita e la
pil segretaelameno numerosadellanazione;
tuttavia € la pit temuta e potente. | suoi
membri sono maghi che hanno appreso |'uso
dellaRadiosita, unapotenteforzamagicache
si irradiadal centrodellacittadi Glantri, sotto
la Scuoladi Magia.

I membri non si conoscono I'un I'altro
perché non esiste unasedeoluogo di riunione
e perché ognuno usa un nome in codice. 11
capo del gruppo & nientemeno cheil Principe
Etienne d’ Amberville (vedi " Malfattori, ma-
ghi e maestri') che, essendo immortale, pud
automaticamente identificare ogni mortale
che usi la Radiosita. Attraverso ricettacoli
magici, necessari a controllare la forza, i
praticanti possono comunicare mentalmente
con ciascun altro senza rivelare la propria
identita. Essi devonofarloduranteogni equi-
nozio e solstizio, a mezzanotte. Etienne per-
mettelorodi comunicare per discutere nuove
attivitadi appoggioall’Ordine della Radiosita
(per i dettagli vedi "Politica e rivalita in
Glantri™") e parlare di eventi importanti. Chi
usalaRadiositasadi dovereobbedire al capo
che conosce col nomedi "Rad".

Lo scopo dellaConfraternita e di garantire
che le persone che usano la Radiosita siano
tutte nobili echei lororicettacoli siano dispo-
sti secondo le norme dell’Ordine della
Radiosita. Se un non nobile utilizza la
Radiosita, o un nobile avvicina ala Citta di
Glantri il suo ricettacolo pit di quanto per-
mettail suotitolonobiliare, Etiennedapprima
ordina al trasgressore di interrompere i suoi
tentativi. Sel'ordine mentalevieneignorato,
Etienne contatta uno dei Fratelli della
Radiosita, indicail colpevole e ordinalasua
immediata eliminazione.

| fratelli possono influenzare le decisioni
dei Pastori di Rad (vedi oltre Templi di Rad).
| fratelli attualmente sono: Don Fernando de
Casanegra, Lord Harald di Haaskinz, Lord
Alasdair McAllister, il Principe Brannart
McGregor, Sir Angus McGregor, il Principe
Vanserie Vlaardoen e il supremo Principe
Etienne d’ Amberville.

Saggi, Legade
Allineamento: scientifico, filosofico

Status: semilegale; solo saggi
I scrizione e quota sociale: 500 dc/25 dc

""Molti saggi di Glantri entranoinque-
sta lega per trasmettersi informazioni e

conoscenze. Una volta all'anno i saggi
vanno nella citta di Glantri per assistere
al Forum dei Saggi, dove |a conoscenza
e liberamente divulgata o venduta a
membri. | saggi sono praticamente a di
sopra della legge per cid che riguarda
I'acquisizione della conoscenza. Per
esempio, un saggio cheriveli segreti na
zionali non puo essere perseguito, anche
selafugadi notizie creanotevoli compli-
cazioni™.

Scrivani, Associazionedegli

Allineamento: scientifico, sociale
Status: legale; scrivani e interpreti
I scrizione e quota sociale: 20 de/2 dc

"Gli scrivani di Glantri hanno un’im-
portantefunzionenellaburocraziaparla
mentare, perché tutti gli editti ei risultati
elettorali devono esseretradotti nelledi-
verse lingue dei principati.

Gli scrivani sono servi in balia delle
stranezze dei loro padroni. Ogni errore
puo causareincidenti diplomatici o pro-
blemi di magia; quindi, il loro mestiereé
rischioso.

Lo scopo della loro associazione e di
aiutarelefamigliedi scrivani bisognosi.
Partedei guadagni dell'associazione sono
usati per provvedere all'educazione dei
pitl dotati trai figli degli scrivani®.

Seguaci dellaManoLesta

Allineamento: mercantile, dissuasivo
Status. semilegale, sotterraneo; ladri
Iscrizione e quota sociale: 50 de/3 dc

"Quasi tutti i ladri sono Seguaci della
Mano Lesta. | membri pagano unaquota
mensilein cambio del dirittodi agire nel
territorio controllato dalla gilda. I non
membri, quando vengono scoperti, sono
ingeneretrattati nel pit brutaledei modi.
Le loro attivita sono tollerate a Glantri
perché molti nobili si servono delleloro
prestazioni™.

Nota per il DM: Questo gruppo & in buoni
rapporti con la Gilda degli Assassini, ma é



spesso in contrasto con laCortedei Miracoli,
che considerainvasore del suo territorio.

Lapiu grande gilda e quella della citta di
Glantri. Altri gruppi semiautonomi si posso-
notrovareinogni grandecitta. Molti di questi
paganomalvolentieri laquotaalagildadella
capitale e, talvolta, uno di questi tenta di
rendersi autonomo, generando violenti scon-
tri con lagilda centrale.

Studiosi, Confraternitadegli

Allineamento: scientifico, dissuasivo
Satus: legale; solo maestri
Iscrizione e quota sociale: 180 de/15 dc

"In Glantri esistono molti tipi di scuo-
le, inclusa la Grande Scuola di Magia.
Tutti gli insegnanti possono entrare nella
Confraternitadegli Studiosi.

La Confraternita chiede il diritto aun
insegnamento libero da minacce o
ritorsioni. Seuno studioso ¢ ostacolatoin
gualchemodo, I'intera confraternita puo
rifiutarsi di insegnare finché I'incidente

non e risolto. Da momento che molti
studiosi hanno a che fare con insegna-
menti magici, il fatto rappresenterebbe
un serio problema per il Consiglio”.

Trasportatori, Gilda dei

Allineamento: mercantile, dissuasivo

Satus: legale; tutti i trasportatori

Iscrizione e quota sociale: 50 dc/10% dei
profitti

"Tuttele attivitadi trasporto a Glantri
sono gestite dallaGildadei Trasportato-
ri. Essi offronoil loro servizio ogni volta
che un nobile ha bisogno di andare in
un'altra citta, cosachein Glantri si veri-
fica spesso. Ciascun trasportatore usa
diversi mezzi e tecniche per condurreper
il paese nobili, tesori e oggetti magici™'.

Nota per il DM: | prezzi variano molto a
seconda della velocita o della distanza da

percorrere, odellanaturae del valoredei beni
datrasportare. | traportatori si servono spesso
dell'aiuto del Sindacatodei Custodi di Mostri
edi truppemercenarie. | lorometodi spaziano
dal teletrasporto, ai tappeti volanti, allecaro-
vane. | prezzi vanno da 1.000 dc per servizi
mediocri 50.000 dc per quelli di lusso.

LaGildadei Trasportatori hasedi intuttele
cittaprincipali, mai migliori servizi possono
essereottenuti aGlantri. Laquantitadi denaro
speso per i trasporti € un indice dello stato
socialedel nobile.

Templi di Rad
Allineamento: filosofico, belligerante

Satus:. legale; solo Pastori di Rad
Iscrizione e quota sociale: tutte le ricchezze

"| cittadini per benesi recano regolar-
mente nei templi, gestiti dai Pastori di
Rad. Laloro saggezzaderivadatalisma-
ni che solo essi sanno realizzare. Donare
oro per la costruzione di templi & un
modo di aumentare il proprio prestigio”.




La nebbia era fitta e il rumore della citta
lontanasi attenuavadolcemente nellanotte. |
riflessi dei lampioni magici sullalisciasuper-
ficiedel canalevenivanorotti dal passaggiodi
una gondola. A poppa, una solitaria figura
spingeva la sua pertica, fischiettando nella
notte. Il gondoliere si fermo finalmentesotto
lalucedi un lampione, vicino ad unastretta
scala di marmo. La campana di Alexander
Platz avevaappena battuto duetocchi quando
una mezza dozzina di uomini uscirono dal
buio. Uno dopo I'altro, con circospezione, si
imbarcarono sulla stretta, dondol ante gondo-
la. Lanotteeragelida, egli uomini si strinsero
nei loro mantelli. Un momentodopo, lagon-
dolasi staccodal bordodel canale, scivolando
silenziosamente sulla via d'acqua.

Uno degli uomini seduti a prua si sporse
versoil suovicino: " Sonostatoieri alaTorre
dei Sospiri. L'ha mai vista?"

"Si, ci sonostato™ disseil primo, guardando
perplesso il canale e lagondola. "' Che modo
strano di girare per una citta”", continuo.
"Franckly, ho freddo, e navigare lungo il
canale solo per vedere vecchi palazzi nonfa
proprio per me".

""Ne convengo. Non pensi che avrebbero
dovuto fornirci una guida che ci parlasse di
tutti questi monumenti?", replico il secondo.
"E poi io non credo che questo giro siatanto
sicuro. Hai ideadi cosa si possa nascondere
sotto quest'acqua?"

"lononviaggiomai senzaquesto™, sussurro
I'uomo, sfiorando la bacchetta che sporgeva
sotto il suo mantello.

Unavoce, aristocraticae un poco divertita,
giunse da dietro di loro: "Mio caro, non hai
nessun motivo di preoccuparti per la tua
sicurezza. Sei mio ospite, e sei assolutamente
a sicuro. Di meti puoi fidare!™

| sei passeggeri si girarono erealizzarono di
colpo che il gondoliere era sparito. Al suo
posto stava un giovane elegante, vestitodi un
raffinato abitodi setadai bottoni di perle, con
guanti bianchi e un ampio mantello rosso.
Dietrodi lui, la pertica continuava aspingere
la gondola. Da sola. ""Mi scuso per essere
apparso avoi inquesto modo, maé necessaria
unacertadiscrezione. E speronon vi dianoia
guesto miotrucchetto dellapertica. Permettete
che mi presenti: sono Sir Boris; rappresento,
qui a Glantri, il Principe Morphail. Sara un
piacere per me guidarvi nella nostra
affascinante citta".

11 puntodi vista notturno,
presentato da Sir Boris

Gor evitch-Woszlany, famoso
mondano

""Come avrete notato, la cosa pii stra-
ordinaria di Glantri & che quasi non vi
sonostrade. Al loro posto, abbiamo molti
canali chesi alimentano dai duefiumi a
suddellacitta. I'Isoile edil Vesubia. Cosi
noi ci spostiamo navigando tralecostru-
zioni, comodamenteseduti, godendaci il
nostro giro. La citta ha piu di
trecentocinquanta gondolieri professio-
nisti, lamaggior partedei quali lavoradi
giorno. Le loro tariffe variano da una
moneta di rame per un giro nella zona
ovest, a un ducato nel quartiere della
Cittadella e nei quartieri nobili, su gon-
dole piti confortevali. Ci sono anche al-
cuneadorabi | i comodebarche nellequa-
li servonodel técon pasticcini duranteit
tragitto. Come sono carine, con le loro
tendine di setaed i cuscini di velluto... E
poi, i cittadini pit abbienti hannolaloro
gondola privata.

Glantri ha 39.200 abitanti, periferia
compresa. Oltre il Fiume Isoile ci sono
dellefattorie, esubito dopocominciauna
lunga serie di colline. Oltre il Fiume
Vesubia si estendono per diverse centi-
naia di metri le paludi. Molti contadini
vivonolaggiu, e portanoi loro prodotti in
cittaogni giorno. C'é poco spazio dentro
le mura, e cosi molti si sono costruiti le
caseall’esterno, anord e aest dellacitta,
formando la periferia. Pill oltre ci sono
molti piccoli villaggi e fattorie isolate,
posti noiosi, a parer mio.

Lemuraeletorri di difesaattorno alla
citta formano un arco di tre chilometri e
mezzo. Le entrate dei canali sono difese
da chiuse. D'inverno i canali di solito
gelano, e questo lascia il sud dellacitta
non protetto. Ma la Grande Scuola di
Magiamandai suoi migliori studenti per
costruivi dei muri magici. In primavera,
quando il ghiaccio si scioglie, gli
incantesimi dei muri si dissolvono e
riappare la bellezza dello scenario
naturale. Nel frattempo, i pit poveri
girano con i pattini; ogni tanto lo fanno
anchei ricchi, masolo per divertimento.
Anche d'inverno i gondolieri lavorano:
montano dei pattini sotto le loro

imbarcazioni e si fanno tirare da cavalli,
cani, vele, 0 anche dalla magia. Il pit
famosogondoliereinvernalegil Principe
Jaggar, cheusaundrago biancoaddome-
sticato. Davvero, quell'uomo ha dello
dile...

Notateil gran numerodi torri eil modo
incui sono costruitelecaseaGlantri. Le
costruzioni rivaleggiano per eleganza,
conilorobalconi, i grazios approdi delle
gondole, lestatueei doccioni agli angoli,
le torrette e i pinnacoli dlanciati. | vetri
decorati sono molto apprezzati per la
bellezza dei loro colori e perché offrono
una certa intimita agli abitanti. Le torri
sono un segno di distinzioneper leclassi
ate. Sono abitate, di norma, da potenti
maghi, o da maestri dell'alchimia o di
scienze arcane. Moltedi questetorri sono
ricoperte dalamieredi bronzoo di rame,
oppure, come nel caso del Parlamento,
dalamine d'oro e d'argento. Quando il
sole risplende sulla citta, la visuale pud
essere d'una bellezza commovente. Al-
cune delle tom piu antiche hanno delle
macchie verdi, perché il metalo s &
rovinato con gli anni, madi quando in
quando i proprietari puliscono o sostitu-
iscono il metallo.

Lacittaedivisainquartieri: il quartiere
della Cittadella, dove si trova tutto cio
che concerneil governo; il quartiere dei
nobili, quello degli affari, quello dei di-
vertimenti, quello del porto, il quartiere
dellaclasse media e la zona ovest".

|1 quartieredella Cittadella

"La zona pitu splendida di Glantri, il
quartiere della Cittadella, hain séi glo-
riosi palazzi dai quali e governatalacitta.
Normalmente & una zona riservata ai
nobili, ai dipendenti del governo, alle
guardiee agli insegnanti. Gli altri visita-
tori devono avere un permesso scritto da
uno dei tre Conestabili delle porte della
citta, o delle autorita del porto. | gondo-
lieri della zona richiedono il permesso
prima di imbarcare degli sconosciuti.
Devono rifiutare il visitatore sprovvisto
del permesso (0 avvisare una pattuglia),
ma ogni tanto, se corrotti, chiudono un
occhio. Ogni visitatore non autorizzato
viene condotto allaTorre dei Sospiri per
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essereinterrogato.

Gondole armate pattugliano regolar-
mentei canali dellazonaduranteil gior-
no, edi notte c'é il coprifuoco. Non vi si
trovanoguardie, maunapotentecreatura
dellanotte sorvegliaquest'area dellacit-
ta, soprattutto la Torre dei Sospiri e la
Cittadella”.

Note per il DM

1. Cittadella: 11 1° e il 3° Vessillo di
Carlotinaedi Jherek presidiano questoluogo;
sono in totale circa 372 soldati, pit gli alti
ranghi, i comandanti, i servi, gli impiegati al
Consiglio e acuni ospiti.

LaCittadellahatre portali di bronzo chesi
aprono su larghi marciapiedi di marmo. In
casodi attacco, questi marciapiedi crollereb-
bero sotto il pesodi 10 o piti uomini. Questa
strutturapentagonal ehacinquecortili, cinque
torri di difesae unalargacostruzione centrale
che terminacon latorre piu alta della citta.
Prinz Jaggar ha la sua residenza cittadina
nellatorre. Le pietre con cui € edificata la
Cittadella hanno un colore rosso cupo, € la
torrecentrale ¢ ricoperta di lamine di ottone
decorateconfiguredi draghi. L epietrefurono
tagliate nelle cave del sud, nel Principato
dellaCollinaNera, e poi trasportate nellacitta
di Glantri, un lavoro che harichiesto anni.

2. Parlamento: Questo elegantissimo pa-
lazzo é la sede delle sessioni di voto della
Cameradei Lord, e anchedellaCancelleriae
del Palazzodella Corte. | magistrati etutti gli
impiegati del Parlamento lavorano qui.

11 palazzo & costruito in marmo bianco, ed
hamolti doccioni decorativi, torrette e statue
di nobili passati alastoria. Sul Parlamento si
levano quattro torri, unadellequali & laresi-
denza personaledel Principe Volospin. Altri
dti ufficidi vivono nelle altretom.

3. Alexander Platz: Questa & una grande
piazzalastricatadi marmo nero. Molti nobili
vi compiono rilassanti passeggiate prima di
recars in Parlamento.

Al centro della piazza c'e il Campanile
della citta, che, in effetti, & un mausoleo
dedicato a Lord Alexander Glantri, un eroe
ddlastoriaGlantriana. Oltreallesue spoglie,
custodite in una cripta, contiene un
meccanismo magico che suona ogni ora.
Periodicamente,al cunestatuecompai onosulla
sommita del campanile, vestite in modo
acconcioallasituazioneatmosfericaprevista.
L'intera costruzione é redlizzata in marmo
rosacon venature rosse ed € privadi porte.

Da Alexander Platz si dipartono ponti co-
perti che attraversano i canali in direzione
della Grande Scuoladi Magia, del Parlamento
e del Manor. Per attraversare i primi due e
necessario unlasciapassare. Molti pontili per-
mettono al visitatori di saliree scenderedalle
gondole.

4. GrandeScuoladi M agia: Questaimpo-
nentecostruzione di pietregrigie e copertada
lamine di bronzo e di argento. I1 bronzo &
diventatoverde anni fa. C'e solo un ingresso,
a ponte di Alexander Platz. Varie torri di
divers stili edaltezzesi innalzano dallaScuo-
la. Nellapiu altarisiede il Principe Etienne.
Solo gli insegnanti e gli studenti sono di
normaammessi all'interno dellascuola, chee
difesada numerosi incantesimi e da guardie
(vedi il capitolo" LaGrandeScuoladi Magia'"
per i dettagli).

5. Il Palazzo dei Ministri: Questa vasta
struttura ospita tutti i ministri e gli impiegati
del governo. Esededell'autoritacentraledella
tentacolare burocrazia Glantriana. Sebbene,
inteoria, vi s debbanosoltanto metterein atto
tutte le decisioni del Consiglio dei Principi e
del Parlamento, questastruttura haun grande
potere suo proprio. Il Palazzo dei Ministri
contiene anche la camera di sicurezza della
tesorerianazional e. Questo Palazzo non hané
porte né finestre che possano-essere aperte,
ma solo porte magiche con unaformulache
consentel'entratael'uscita. Laformulaviene
cambiataogni giorno.

L'edificio e costruito con pietre levigate
color blu scuro. Lagrande torre allasommita
dellacostruzione é azzurra e riluce nel buio.
Qui hanno la loro residenza la Principessa
Carlotina, il Principe Vanserie e svariati am-
basciatori in visita a Glantri.

6.LaTorrede Sospiri: Questasinistrae
solitaria torre si erge nel mezzo delle acque
limacciose del quartiere della Cittadella. 11
nomedi questa strutturaderivadai singhiozzi
dei prigionieri che vi sono stati rinchiusi. Di
essi, non sono molti quelli chehannorivistoil
sole. E inoltre questa la famigerata sede dei
Conestabili dellacapitaleedei servizi segreti.

Le prigioni sono situate sotto il livello del
suolo, sotto la superfice dei canali della
cittadella. Terribili creaturefanno laguardia
ai bui labirinti.

|1 quartieredei nobili

"Le famiglie nobili risiedono a 'La
Cerchia, il quartiere ad est della citta

Volendo, anche dei nuovi venuti posso-
no prendervi alloggio, mai prezzi sono
altissimi é c'é spesso unalista di attesa.
Questa e la zona della citta piti ricca e
sfarzosa. Ci sono molte locandedi gran
lusso e ricche sale da té; i negozi piu
comuni sono le gioiellerie e oreficerie,
oltre a ricche botteghe in cui artigiani
specializzati costruiscono oggetti di va-
riotipoinaccordocon le(costose) fanta-
siedellaloroclientela”.

Note per il DM

7. Residenza Malapietra: Questa bella
villadi marmo bianco appartieneal Principe
Innocenti di Malapietra. Elaresidenzadi sua
sorella, la Signorina Lucrezia. Una volta a
mese, Lady Lucrezia organizza un grande
ricevimento allo scopo di conoscere nuovi
nobili e di farli unire al Casato di Sirecchia,
cercando di tenerli sotto il proprio controllo
piuttosto che sotto quello del fratello. Gli
appartamenti del Principe s trovano nella
torre sopralavilla

8. Torredi Carnelia: Questaglaresidenza
cittadina della Principessa Carnelia. Si tratta
di una splendida abitazione. costruita con
marmo rosa e legno intagliato. Moltissimi
cespugli fioriscononelle nicchiee nel balconi
dellatorre. Sul tetto c'e un elegantegiardino
pensile con una piccola fontana di giada da
cui zampilla vino bianco. D'estate, € qui che
si tengono di solitoi ricevimenti.

Carnelia vive ai piani piu ati della torre.
Sullasommitac'éuna volieracon centinai adi
piccoli e coloratissimi uccelli canori. Queste
creature sono perd ferocissimi predatori di
carneviva(i visitatori sgraditi finiscono presto
nellavoliera, e di loro non rimane traccia).

9. La Cerchia: E la zona orientale della
citta. | nobili lachiamanola Cerchia per lasua
forma rotonda, ed & il posto piti lontano dal
centro della citta. Vi si possono incontrare
principi ed altri nobili mentre passeggiano
con leloro scorte personali oppure conversa-
no seduti sulle panchine. | mendicanti e i
cittadini di bassa condizione non sono am-
messi nella Cerchia.

10. 11 Maniero Gorevitch-Woszlany: Sir
Boris, il fratello maggiore del Principe
Morphail, viveinquestoel egantemaniero. Vi
si tengono con frequenza banchetti e ricevi-
menti, soprattutto nelle sere che precedono
sessioni di votoimportanti al Parlamento. La
tecnicadi Borise quelladi lanciarel'incante-
simodellocharme sugli ospiti per guadagnar-



si il loro appoggio nella sessione del giorno
successivo. Lacantina del maniero contiene
un grande branco di lupi, incaricati di acco-
glierei visitatori sgraditi durantel e assenze™
diumedi Sir Boris.

11. Casa I nfestata: Questariccaabitazio-
neera unavolta abitata da un nobile potente,
oraritenuto morto. Diversi mesi dopo lasua
scomparsa, divenne chiaro che la casa era
infestata dagli spiriti, o almeno occupata da
strane creature. L e autorita cittadine vi man-
daronoavventurieri efunzionari perchéchia-
risseroil mistero, masenzasuccesso: Nessuno
€ mai ritornato daunadi queste spedizioni. Da
allora, lacasaé statadichiarata ‘pericolosa e
sigillata. Di notte si sentono strani rumori
provenire dall'intemo, ma gli abitanti della
zonaormai Vi Si sono abituati.

votoin Parlamento. L acoppiaorganizzarice-
vimenti in contemporanea ad Henri, per cer-
care di diminuirei suoi ospiti. Se un ospite
non si fa vedere alle loro feste nonostante
I'invito si offendono molto. Offese ripetute
possono causare l'intervento della Gildade-
gli Assassini.

14. Casain Affitto: Questaelegantedimo-
ra era una volta di proprieta di un nobile
mercante, che mori dopo una bancarotta che
locostrinse avenderla. Oralacasaappartiene
al Consorziodei Mercanti e pud essere affit-
tata per 450 dc al mese o comprata per 8.000
dc. Ddlle spie al soldo del Conestabile della
cittasonoinfiltratetralaservitu dellacasa. La
loro missione & di tenere d'occhio lavicina
Ambasciata di Alfheim (vedi area 21, piu
avanti).

N QUARTIERE DELLA CITTADELLA

12. Manor, alasud: Questo edificioé ben
noto agli abitanti della zona a causa delle
immorali e decadenti feste che regolarmente
Vi si svolgono. E I'abitazione di Sir Henri
d' Ambervilleedi DonaCarminadeBelcadiz.
Spesso sui muri esterni del palazzo si svolge
un pericoloso gioco, che intrattiene quanti si
trovano nella Alexander Plaz. Lo scopo di
guesto gioco e quello di sfidare la legge di
gravita saltando da una sponda all'altra del
canale senza cascarci dentro.

13. Amber house: E ladimoradi Charlese
di Isabelle A’ Amberville, rappresentanti del
Principe Etienne al Parlamento.I due sono
molto imbarazzati dalle bizzarrie di Henri
d’Amberville (vedi sopra), e la notorieta di
guesti eventi comincia a costargli qualche

15. Villa Beaumarys-M oorkoft: 11 Duca
di Altatorre vive in questa villa quando si
trovanellacittadi Glantri. | servi eil maggior-
domo si prendono cura della casa in sua
assenza.

16. Villa Haaskinz: L’Arciduca di
Westheath spesso viene in questa lussuosa
villa, soprattutto quando hadafaredellecose
molto importanti al Parlamento. Raramente
ricevedei visitatori. Ogni tanto, lasualettiga
nera puod essere vista andare e venire, ma
sempre con |e tende chiuse a nascondere i
passeggeri.

17. Villa Hillsbury: La villa di Lady
Margaret é tranquilla e ben vista dai vicini
perché raramente ci sono affollati ricevimen-
ti. LaDuchessa haunacompagniadi guardie

di Klantyre che le fa da guardia personale,
staziona sopra due gondol e e suonale corna-
muse ognhi volta che lei o altri importanti
visitatori entranoo esconodallavilla. Cadere
da una gondola in presenza della Duchessa
puo essere molto pericoloso per |e sue guar-
die. Questa cerimoniae molto colorita, mad
discutibile gusto quando haluogo nel mezzo
dellanotte.

18.LocandaTorred'Argento: L'altaso-
cietadi Glantri spessosi incontraqui perdele
comode cene. Questa raffinata locandaeé ri-
servata ai soli nobili, ed assomiglia ad wn
piccolo palazzo privato. Mangiare qui pud
costare da 10 a 100 dc per ospite. | gestori
affermanodi offrireil miglior ciboeil miglior
servizio in tutta Glantri e di poter soddisfare
ogni richiesta dei clienti. La notte si pud
passare nelle lussuose stanze per un minimo
di 350 dc per persona. | clienti dellaLocanda
Torre d'Argento guadagnano un'ottima
reputazione trai nobili locali.

19. Ambasciatadi Karameikos. Qui vive
una rappresentanza permanente del
Granducato di Karameikos. Una o due volte
I'anno I'ambasciatore organizza un
ricevimento per mantenere buoni rapporticon
lanobilta Glantriana.

20. Ambasciatadi Darokin: Questagran-
de villa appartiene all’ Ambasciatore di
Darokin, il pitlimportante alleato di Glantri.
Possonoesserci dei ricevimenti, mapi U spesso
si svolgono qui incontri d'affari. Sonoinvitati
abituali il Ciambellanodella Terra, il Tesoriere
del Consiglio, I'ambasciatore ed una
rappresentanza del Consorzio Mercantile.

21. Ambasciata di Alfheim: Gli dfi di
Alfheim mantengono qui un‘ambasciata per-
manente. Sebbene siano aleati di Glantri.
|'ambasciata & tenuta sotto controllo dai
Conestabili che cercano di scoprire spie o
membridell’E.L.F.I. Guardieinborghesesono
piazzate in varie casevicine o dall'atra parte
del Canale degli Ambasciatori. | personaggi
sospetti cheesconodall'ambasciatasonopor-
tati allaTorre del Sospiri (area 6). Gli inno-
centi, per prevenire ogni tipo di incidente
diplomatico, non sono comunque rilasciéti.

22. Templi di Rad: Si trovanosiaaGlantri
che nellealtrecitta. | pit grandi sono solita-
mentecostruiti in marmocolor porpora,que-
li nelle zone piu lontane sono invece delle
semplici strutture in legno. Constano di in
salone di meditazione principale con varie
centinaiadi piccoli gong (il cui usoé spiegato
nel capitolo ' Viverea Glantri'') e unao piu
cappelle private. Statue d'oro raffiguranti i
pit grandi maghi di Glantri sono dispostein



piccole nicchie tutto intorno a salone di me-
ditazione principale. | visitatori accendono
unacandelaad unadelle statue, lasciando una
monetanellacassettachesi trovanell'alcova,
per avere un destino favorevole.

Nd piani dti si trovanolestanze dei Pastori
di Rad, le guide spirituali del tempio. Questi
maghi predicano tra la gente il rispetto per
I'incantocrazia. L e cripte del tempio conten-
gonol'oro dei Pastori e anche unaschiera di
mostri magicamente addomesticati che, du-
rante la notte, vengono rilasciati per proteg-
gerele statue tenendo lontani gli intrusi.

I1 Quartieredegli Affari

"La maggior parte degli affari sono
svolti inquestoquartiere, asud del Parla-
mento. Non potetecerto mancarea Mer-
cato al'aperto, dove potete acquistare
ogni tipodi merce".

Note per il DM

23. Mercato all'aperto: Questa e l'area
pavimentatapid grande di tutta la citta dopo
Al'exander Platz (vedi area 3). Copre |'area
chevadaestad ovestdel bacinodi caricamento
dd porto (area32). Qui tutto puo essere ven-
dutoo comprato. Vi si possonotrovare perso-
nedelepiti svariateorigini: accattoni misti ai
nobili 0 a ricchi mercanti, 0 maestri della
Scuola. Questoé il terreno di cacciadi ladri,
estorsori, falsari, borsaioli e banchieri o
cambiatoti di danaro di varia integrita. La
piazzae affollataancheanottefonda. Tuttele
casequi hanno uningressoo un corridoio che
le congiunged mercato. Le case piu grandi
hanno un'uscita sul retro, sul Passaggio dei
Magigtrati, sul Condotto Sicuro o sul Corso
Kash, per caricare 0 scaricare le mercanzie.
Malti negozi sonod pianoterra, oppure, nelle
costruzioni piu alte, ai piani superiori. Gli
affitti sono generalmente alti, ma s fanno
buoni affari. | mercanti pitl poveri lavorano
ndla piazza, in tendoni o in costruzioni in
legno.

24.Gildade Trasportatori:Lasededelle
gildaé stuatain questo palazzo di lusso. |
piani inferiori contengonounaserie di uffici
che sono il cuore degli affari di trasporto a
Glantri (vedi "' Gildee confratemite™).

25. AsociazioneCostr uttori: Questagilda
haqui lapropriasede. Si tratta, probabilmen-
te, del paazzo piu elegante della zona, a
dimostrazione dell'abilita dei membri della
gilda

QUARTIERE DEl NOBILI

26. Uffici di Meister Rannigar Budulug:
11 Capogilda dei Portavoce ha acquistato gli
ultimi due piani di questa costruzione.
Rannigar ha probabilmente la miglior vista
sul FiumeVesubia. 11 palazzo ha un canale di
scaricodei rifiuti che arriva direttamente nel
fiume (un'uscita chei visitatori sgraditi usano
Spesso).

27.Chiuse: Questepiccoletorri sorveglia-
no I'entrata dei vari canali cittadini. Lo sbar-
ramento € composto da una serie di catene
sopra e sotto il livello dell'acqua. Possono
fermare unabarca, anche se un uomo anuoto
le puo attraversare. Le chiuse, tranne quelle
versoil porto (i Canali del portoOvest e Est),
sono generalmente sbarrate. Ogni torre € sor-
vegliata da un plotonedi dodici guardie.

28. Pontedella Torre: L'entrata meridio-
naledellacittae costituita daun grande ponte

sormontato da unamassiccia torre difensiva.

Laparte del ponte sotto latorreé formatada
due lastre di bronzo, ognunadelle quali pud
essere alzata per impedire il passaggio sul

pontesotto latorre. Quando si sollevano, una
placca diventa la porta nord della torre, e
I'altra la porta sud. Normalmente, la torre e
sorvegliata da unaventina di soldati, mapuo
ospitarne anche pit di cinquantacon le mac-
chinedaguerrain casodi conflitto. | visitatori

per entrare devono pagare unatassaed ottene-
reun|asciapassaredal conestabilelocale(vedi
area 68 per dettagli).

29. Piazza del Pontedella Torre: Questa
zonalastricataé il primoluogo cheincontrano
i visitatori della citta. Un gran numero di
gondole di ogni tipo e prezzo attende qui
I'arrivo dei clienti. Levied'acquaintornoalla
piazzasono spesso congestionate dal traffico.



A sinistra della Piazza del PontedellaTorre
c'eil quartiere degli affari, alladestrail quar-
tiere dei divertimenti, dovei turisti possono
trovare stanze e pensioni. Guide ed interpreti
professionisti sono adisposizione dei visita-
tori che, per pochi soldi, possonofarsi guidare
nellacitta.

30. Consor ziodei M er canti: Questagran-
detorresi erge nel mezzo di un largo canale,
al'incrocio dei canali Corso Kash e Condotto
Sicuro. Elasede del Consorzio dei Mercanti
(vedi " Gilde e confratemite’). A causa del-
I'intenso traffico dae per I'area 29 é di solito
difficile raggiungere questatorre. Si dice che
latorre contenga unacassaf orte piena quanto
quella del Palazzo dei Ministri.

31. Gilda dei Portavoce: Questa grande
costruzione non hafinestrevisibili masoloun
pesante portone blindato sulla Piazza del
Mercato. E lasededellaGildadei Portavoce
(vedi" Gildeeconfratemite™). Lacostruzione
contiene uffici dove sono amministrate le
rappresentanze e viene tenuta la contabilita.
Lo stabile ha gallerie e sale sotto il livello
dell'acqua, dove gli apprendisti portavoce
vengonoistruiti. Lagildagarantiscel'accura-
tezzadellapreparazione, ed in effetti nessuno
si émai lamentato. Quelli chevoglionodiven-
tare portavoce professionisti giungono qui
per studiare e lasciano il palazzo come porta-
voce dallaporta principal e, oppure come de-
triti galleggianti sul Canale Ducale (unaese-
cuzione immediata segue sempre una prepa-
razionefallita, per nonrischiare di screditare
il metodo di preparazione).

32. Banchinedd Mercato: 11modo tradi-
zionale per raggiungere il Mercato al'aperto
¢ guello di prendere una gondola, sebbene
qualcuno utilizzi, perimpressionarelafolla, il
teletrasporto o il volo magico. L'area del
Canale dei Mercanti e le banchine sono sem-
preintasate di gondole checercanodi entrare
ed uscire dallazona. Molti mercanti entrano
dalla porta posteriore sul Canale Ducale, sul
Passaggio dei Magistrati o sul Corso Kash,
usando le banchine solo per il carico e lo
scarico delle merci primadel tramonto.

33. Associazionedel Custodi di Mostri:
Questo palazzo, sede dell'associazione, e un
magazzino di diversespecie di mostri . Per le
speciepitigrandi |'associazione haun magaz-
zino al quartiere del porto.

Lalistadellemerci disponibili cambiaogni
mattinaed e postaall'ingresso. Si pudleggere
questa, per esempio:

Beholder, un occhio .....coceeeeeeencas 27dc
Protoplasma nero, unafetta............ 25dc

Verme-lena, cinquelitri di bava.....35 sv

Centauro, uno zoccolO .....cceeveeenes 21dc
Gallo serpente, un 0cchio ....ccvceveenee. 2cr
(U1T= W o V] 4 15dc

Pantera distorcente, un tentacolo ..32 dc
Drago, un artiglio o unazanna...... 52 dc

grugno di drago roSSO ....eeeveernenns 9cr
fettadi codadi drago blu........... 87dc
sudore di drago bianco ............. 33dc

un metro d'ala di dragod'oro ....87 cr
nuvola di gasdi drago verde .....58 dc
giaradi acido di drago nero....... 23dc
unadozzina di uova miste........ 295 cr
Cranio di nano (trapanato) .............. 10cr
Elefante, unaproboscide .......cccveuene 5sv
Gigante del fuoco, 1 mq di pelle....76 dc
Cubo Gelatinoso, mezzo chilo .....420 dc
Ghoul, unalingua secca ........cveeenee. 12dc

| prezzi forniti dall’Unione dei Cacciatori
di Mostri (area 60) sono usati comeval utazio-
nedi base per i mostri vivi. Aggiungeteil 10-
30% per ottenerei prezzi praticati dai Custodi
di Mostri. Latrattativa é bene accetta.

34, Articoli per maghi: Questo piccolo
edificiosembra un negozioper prestigiatori e
vende molti ninnoli meccanici e mazzi di
carte per ingannare i pit ingenui. Inrealta, s
trattadi unacopertura per laCompagniadella
M agiaPopolare(vedi" Gildeeconfratemite™).
| clienti beneinformati sanno cheil negozian-
tepudfornire libri di incantesimi o altri ogget-
ti magici rubati.

Nota per il DM: Vedi " Creazionedi incan-
tesimi e oggetti magici'' per un listino dei
prezzi degli articoli in vendita nel negozio. 11
prezzo di venditainiziale deve essere almeno
il doppio del costo di creazione. E ammesso
un marginedi contrattazione pari a 30% del
prezzo.

I1quartieredel divertimenti

""Da parte mia, trovo che il quartiere
dei divertimenti, nella parte sud della
citta, siadi granlungail pilt interessante.
Qui, potretetrovaredi tutto: dallebettole
agli aberghi pit lussuosi, spettacoli di
strada con cantastorie, attori, acrobati,
lottatori, addestratori di animali e di
mostri, maghi di ogni contrada che lan-
ciano incantesimi nelle strade. La mag-
gior parte dei viaggiatori viene qui per
primacosa, acercare un posto dove dor-
mire. L e locande sono spesso piene, sic-
chélaricercapudesseremoltolaboriosa.

Unavoltache hatrovato un posto pulito,
e che ha pagato la stanza in anticipo, il
viaggiatore é libero di apprezzare tuttele
attrazioni, e la vasta scelta di cibo e
bevande, cheil quartiere offre.

E meglio evitare di prendere aloggio
sulla Viadegli Attori, dove fino a notte
fonda c'@ un gran rumore. La via de
Principi di notte e tranquilla, malamat-
tinapresto cominciail traffico dellegon-
dolecon urlae schiamazzi dei gondolieri
che vanno e vengono dalla Piazza dd
PontedellaTorre. Vaevitato soprattutto
I'incrocio tralaViadei Principi eil Corso
Kash, dovegridaeimroperi cominciano
afarsi sentirefin dall'alba”.

Note per il DM

35. Teatro Metropolitan: Questo gran-
dioso edificio e unodei pit antichi di tuttoiil
quartiere. | migliori attori glantriani recitano
qui, offrendo uno strana contaminazionetra
teatro tradizional e e magia. Gli spettacoli pilt
popolari contengono unascenain cui un mo-
stro (vivo) vieneridotto in cenere. Ogni tanto
si verifica qualche incidente, quando il mo-
stronon collaboracome previsto, maanchein
questo caso |o spettacolo & interessante.

36. Bottega della lucertola: 11 nome d
questo negozio e dovuto al fatto cheil suo
proprietario, per intrattenere la gente, si tra-
sformain un uomo lucertola. Qui si possono
comprare manuali arcani sulla cacciaa mo-
stri e sulla scoperta di tesori. Si trovanosva
riati mazzi di carte, giochi di dadi (truccatie
non), monete false con due teste o con due
croci e molte atre cose. Questo negozio é
fornitodi unavastaseriedi guide praticheche
forniscono consigli sull'organizzazione d
divertenti ricevimenti atema stagional e, per-
Ci0 puo succedere di incontrarvi dei nohili in
cercadell ultima novita.

37. Locandadella Torre: Le personepitl
facoltose chearrivanoincittapossono trova?
confortevole aloggio in questa locanda. E
una torre collocata nel mezzo della Pola
Circolare, dove si congiungono la via da
Principi conil Cancello dei Conti eil Cance-
lo Baronile. Questo lussuoso abergoé coper-
todi lamine di bronzo diventate verdi condli
anni. La sommita della torre contiene ua
confortevole area di ristoro protetta da una
tettoia di cristallo. La torre domina l'intero
quartiere, offrendo una piacevole viga dd
fiume che scorre a sud. 11 prezzo delle ganze
parte da 20 dc a notte per persona, e per



ragionevali 5 dc s pud avere un'ottima cena
accompagnaa dai migliori vini della Nuova
Averoigne e da ottimi liquori. Le specidita
comprendonoBisteccadi Troll dello Chef e
Cubo Géatinoso flambé.

38. Bottegadell’arcano pirotecnico: Que-
da piccola fabbrica ha un negozio che si
dfacciasullaViadei Principi. |1 proprietario
& uin mago che preparabastoni magici capaci
d produrrerumorosemacol orati ssimeesplo-
soni nd cielo. Unavoltaa mese, durante le
cddeseraeestive, il proprietariodellabotte-
(R organizza delle grandiose dimostrazioni
per pubblicizzarei suoi prodotti. Un bastone
funzionauna volta sola e costa 30 dc.

39. Al Diavolettod'Oro: Questa taverna
vavidtataameno unavoltaperil s oaspetto
migteriosoei suoi bizzarri clienti. E uno dei
podti favoriti di soldati,gondolieri e portuali.
E anche il ritrovo segreto dei Seguaci di
Claymore (vedi "Gilde e confraternite™).
Owviamentei maghi non sono i benvenuti.

40. Osteriadell’Unicorno: Questaosteria
aconduzionefamiliaresembraperfettamente
tranquillae rispettabile, ma solo gli ingenui
credono ale apparenze. 11 posto, in realta,
appartienedleSorelledellecaseprivate (vedi
"Gilde e confratemite™).

41. Abitazionedi Shurav Orlovski: Shurav
il Ladrovivein questo posto malfamato. Egli
passa parte del suo tempo nella Via degli
Attori, mostrando per pochi soldi il suotalen-
to di contorsionista 0 inseguendo i turisti
dall'aspetto danaroso per borseggiarli.

42. Tavernadi L ou Garou: Questataverna,
situataall'estremitanord dellaViadegli Atto-
ri, offreun’'incredibile varietadi cibi esotici a
basso prezzo. L'esatta composizione dei piat-
ti non e conosciuta, ed e difficile da capire
perché normal mente sono fritti con la pastel-
la; in ogni caso, il gusto e eccellente.

43. Gilda degli Artisti Uniti: Questo in-
credibile edificio si trova sul lato ovest del
Condotto Sicuro, vicino ala Piazzadel Mer-
catoall'aperto. Lasuaparticolaritarisiedenel
fatto che nel buio splendeleggermente e lun-
goi muri si vedono muovere delleombre. Se
siano pure illusioni ottiche o vere creature
rimarra un segreto dellagilda

44. Ostello dei Maghi: Questo & uno dei
locali pit sorprendenti della citta. Al suo
interno brillano sempre delle luci magiche,
strumenti  senza suonatori suonano dellaraf-
finata musica di sottofondo e i clienti sono
serviti davarie forze invisibili. I11ocale ¢ di
proprieta della Grande Scuoladi Magiaed &

usato comelaboratorioper i corsi di usodella
magia nella vita quotidiana, o per studi spe-
rimentali per alievi dellascuola

Segugi invisibili sotto il controllo del lo-
candiere, levitazione, tel ecinesi etel etrasporto
sono qui di uso comune. Spesso le richieste
dei clienti sono soddisfatte facendo ricorso
allamagia. Puo capitare chequal che studente
commetta degli errori, ma le vittime degli
incidenti sono prontamente ricompensateper
gqualsiasi inconveniente. Lascuolasi offredi
curareeventuali danni fisici subiti dai clienti
pressolascuol astessa (ogni cattivapubblicita
vaevitata).

|1 quartieredel porto

"Qui lagentesi aggiraindaffarata con
carri di mercanzie che vengono traspor-
tatedallechiatte allegondole eai magaz-
zini. I1 fiume di mercanti, contadini e
viaggiatori arriva dal fiume Isoile attra-
versoil PortoEst equello Ovest e scarica
passeggeri e merci su ognuna delle tre
banchine principali. La merce viene poi
stoccatanei magazzini, o trasportata ver-
so altre destinazioni. La maggior parte
del traffico delle gondole scorre sul Ca-
naleBoldaviano, il Canaledel Carrettieri
eil Canale Secondario.

Dopo I'alba solo le gondole che tra-
sportano i passeggeri sono ammessenel-
la Via degli Attori per evitare conge-
stionamenti di traffico. Le autorita del
porto supervisionano |e attivita locali e
gestiscono il traffcio dei visitatori, ri-
scuotendone il pedaggioefornendo loro
informazioni*'.

Note per il DM

45. Magazzino dei Custodi di Mostri:
Questa costruzione metallica appartienealla
gilda. Qui vengono immagazzinati gli esem-
plari troppo grandi per essere ospitati nella
sededel quartiere degli affari. Ancheil ciboe
i vari attrezzi usati per controllarelecreature
SoNno immagazzinati qui. Questo magazzino
di notteé chiuso allabuona, dato che nessuno
tieneveramente ad entrarci (inalcunezone, il
solo fetoreriesce ad uccidere gli intrusi).

46. Magazzini: Questeenormi costruzioni
Sono usate per immagazzinare la maggior
parte delle merci che entrano o escono dal
porto. Ogni magazzino puo contenere piti di
centoducati d'oro di mercanzie. | magazzini
sono sorvegliati dalle autorita del porto.
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47. Silosdi Grano: Questetorri smisurate
sono usateper conservareil granoeleverdure
necessarie a sfamare la popolazione della
citta. L'apertura dei silos & comandatadauna
parola magica conosciuta solo dalle autorita
del porto.

48. Autorita del porto: Questo ramo del
Conestabilato cittadino e incaricato di gestire
tutteleattivitaeconomiche chesi svolgono al
porto. Le autoritadel porto sono responsabili
dellaraccolta delle tasse sulle merci e della
riscossione dellatassadi entrata, oltre che di
mantenere lalegalitasianel porto chelungoi
fiumi. Sono anche abilitate a rilasciare il
lasciapassare per le persone che vogliono
visitareil quartiere della Cittadella (vedi area
68 per dettagli).

49. Sede dei Carrettieri: L'autorita cen-
trale che controllail traffico di chiatte e gon-
dole lungo i fiumi della citta & dislocata in
questo palazzo. Vi hasede untribunale priva-
to dove vengono risolte le dispute sui danni
provocati dalle gondole e stabilite le multe.
Per esercitare la professione di gondoliere
bisogna essere registrati frai Carrettieri.

50. Cantiere navale: Questo cantiere vie-
ne utilizzato per lacostruzione e lariparazio-
ne delle imbarcazioni. E un incredibile am-
masso di assi di legno, scivoli, gru, paranchi

e attrezzi vari.

51. Tavernadel Marinai: | passeggeri che
sono scaricati alla banchina occidentale pos-
sono usciresolo attraversando questazona. 11
piano terradegli edifici & costituito daimbar-
caderi per i passeggeri delle gondole, ed e
abbastanza affollato. Qui sono dislocate le
autoritadel porto. Dellescaleportanoal livel-
lo superiore della Taverna dei Marinai, fre-
quentata soprattutto da portuali, marinai e
gondolieri. Lafollae solitamente rumorosae
sono frequenti lerisse,il cui esito € spesso un
volo dallafinestra nel sottostante Canale dei
Carrettieri. Legondole non si fermano arac-
cogliere nessuno seprimanon mostradi avere
sufficiente denaro per il biglietto.

I1 quartieredellaclasse media

“Il quartiere della classe media ¢ la
zonadellacittadovevivelamaggioranza
dei cittadini. Si trova nella zona centro
settentrionale dellacitta. Qui si trovano
tutte quelle persone di talento che non
sono maghi, comei saggi, gli achimisti,
gli scrivani, i librai, i fabbricanti di carta
egli speciaisti dell'inchiostro. Davvero,

qui s trovatuttalaclasseintellettuaded
Glantri.

Gli affitti delle case sono piuttosto
bassi. Infatti variano da 1 dc a meseper
un piccolo appartamento finoal00dcd
meseper unatorre. Lazonaé abbastanza
tranquilla, e permette agli intellettuaid
studiare.Uno dei reati pit gravi qui ¢ il
disturbo dellaquietenotturna; lardativa
multavadalOdcad unpaiodi giornidla
Torre dei Sospiri.

Quelli che non hanno negozi vannoa
lavorare in altre zone durante il giorno,
chi afareil servo a quartieredei nobili,
chi il commerciante a quartiere degli
affari, chi I'impiegato a quartiere ddla
Cittadella. La mattina presto e la sail
traffico delle gondole ¢ molto fitto. II
resto del giorno rimane tutto tranquillo”.

Note per il DM

52. Sede della Lega del Saggi: Queso
grande edificio ¢ il centro della attivitada
saggi a Glantri. Se ne vedono passare ca
questeparti adozzine; quasi tutti lavoranoper
un nobile mago. Alcuno risiedonoin citta, di
atri, che giungono dalontani principati,tro-
vano qui delle stanze e un mensa. L'edificio
hasvariati ingressi sul Canal ePrincipale Nord
esuquelloSuded é quasi interamentecircon
dato da un marciapiede riparatocon vai go-
prodi per legondole. Diversi golem dambra,
donodei d' Amberville, pattuglianoil marcia
piede giorno e notte. Per entrarend paazzo,
s deve dimostrare di essere membri ddla
L ega (mostrando un medaglione magicoan
inciso un simbolo segreto) o dichiarare d
avere bisogno dell'ai uto di un saggio. Inque-
stocaso, unodei golemintrodurra il vidtatore
in una sala di attesa. Se non viene ricevuto
entro il tramonto, il cliente deve laciarela
salad'attesa (altrimenti unoo pitigolem prov-
vederanno a indicargli la viad'uscita). il
visitatore e fortunato, o selapersonad cui ha
chiestoé disponibile subito, verraricevutoca
un saggio che si occuperadi lui. Se non g
richede di essere ricevuti da uno pedifico
saggio, le possibilita che ne sia disponibile
uno sono del 10% al giorno; seinvecesere
richiede uno in particolare, le posshilitasd-
gono a 25% al giorno.

53. Sede della Confraternita degli Stu-
diosi: Qui si possonoincontrarestudiosi,jpro-
fessori especialisti di vari settori. [1palazzoé
situato all'incrocio trail Condottodeli’ Alchi-
mistaelaViadei Principi.Suquestavia dla



baszdellatorre,c'é uningresso riservato agli
studios dellaConfraternita. Un altro si trova
aul Giardino Raknaar, sul lato ovest dell’edi-
ficio. La sommita della torre contiene un
osservatorio,un posto molto apprezzato dagli
astrologi (o dalle spie che hanno bisogno di
guardaredavicinoi palazzi circostanti).

Ogni tremesi laconfraternita organizza un
incontrod Giardino Raknaar duranteil quale
vengonotenute delle letture pubbliche. Que-
dainiziativafapartedi un programmadidat-
tico per elevareil livello culturale dellacitta
dinanza. Lacittahadato il nome al giardino
dopolagloriosabattagliain cui si scontrarono
Sir Anton Vlaardoen ed il drago Raknaar. 11
postoé un graziosogiardinoincui gli studiosi
passeggiano consultando antichi volumi e si
riposano tra una lettura e |'altra. Anche gli
studenti apprezzano quest'oasi di pace.

54. Sededella Cor porazionedegli Alchi-
migti: Questatorredi pietra color porpora é
situatasul latonord-est dellaPiazzaK reepton,
un'arealacui pavimentazioneé quasi intera-
mente fattadi pietre a mosaico. Sul selciato
brillano centinaia di formule alchemiche,
simoboli erune che formanofigure decorative.
In dmaallatorre splende un fuoco perenne.
Adli dtri piani ¢ci sonomoltefinestre sbarrate.

I1 posto € noto per le frequenti esplosioni
chevi g verificanoe per gli strani fumi che
produce. Questi incidenti di solito non distur-
bano quanti s trovano all'estemo, ma pud
capitarechestrani detriti volinodal lefinestre.
[1fuocosullacimadellatorreé il risultato di
unadi questeesplosioni e gli alchimisti non
sono ancorariusciti ad estinguerlo. Piuttosto
cheammetterewn errore, gli alchimisti hanno
affermato di possedere il segreto del fuoco
perpetuo (il chenoneé vero), e hanno deciso di
lasciare che il fuoco ardesse. Gli achimisti
hanno dedicato questo fuoco ala Sempre
SplendenteLuce dd Sapere. Cio nonostante
leautoritahannoingiunto lorodi metterefine
ad ogni esperimento pericoloso dopo il tra-
monto per tutelarela sicurezza pubblica.

55. Bibliotecacivica: Lasolitariatorreche
9 erge nd mezzodelleacquegrigiedel Cana-
leddlaBibliotecaé lapit grande Biblioteca
di tutta Glantri, Venesonoaltredue: unanella
Cittadella el'dtra nellaScuoladi Magia, ma
questacontieneil maggior numerodi volumi.
Il palazzo & apertogiomoe notte, tutto I'anno.
Moalti vidtatori entrano e restano al'interno
per giomi interi, giacché non & permesso
portarelibri all'estemo dellaBiblioteca (furti
e atti di vandalismo sono puniti con delle
gite dla Torre de Sospiri). Piuttosto che
uscirne, molti visitatori paganogli inservienti

dellabibliotecaperchéportinolorociboealtri
generi di primanecessita. Gli inservienti della
bibliotecasonofacilmentericonoscibili perla
loro divisarossae gialla.

Adogni pianodellabibliotecaci sonodelle
piccole stanze chepossonoessereaffittate per
studiare in pace, senza continue interruzioni
da parte degli altri visitatori. L'entrata alla
biblioteca costa’5 dc piti 1 sv per ogni oradi
presenza. | visitatori devono farsi registrare
al'entrata, che stadi fronteal Corso Inchio-
stro. Una camera costa 10 dc al giorno, e il
servizio di uninservientevadalsvalOdca
secondadel compito affidatogli. In cimaalla
torre c'é un laboratorio speciaizzato nella
decifrazione di testi antichi o stranieri, al
costo di 1 sv per pagina. La biblioteca hadei
piani sottoil livellodell'acqua, checontengo-
no gli archivi pit antichi ei volumi preziosi.
Lamagiaimpedisce chevengano contaminati
dall'acqua. Alcune persone si sono persein
gquestoenormeammassodi scaffali chevanno
dal pavimento al soffitto. Si dicecheil posto
siainfestato dalleanime degli sfortunati visi-
tatori che non ne sono mai usciti. Ora molta
genteesitaad entrarvi.

56. Sededell’ Associazione degli Scrivani:
Questo triste e decrepito palazzo contiene gli
uffici dell’ Associazione, oltrea migliori ar-

tigiani dellacartaedellapergamena. Si vedo-
no qui intorno i lavoratori che trasportano
quantitadi legna, fasci di rotoli di pergamena
nuovi e libri ancora in bianco. Di fronte al
palazzo vengono scaricate le merci grezze
provenienti dal porto. Chiunque pud compra-
requi pergamene semplici a3 sv ladozzinao
pergamene di altaqualitaa 12 sv. Si possono
anche affittare scrivani (vedi "Gilde e
confratemite™). In questa zone del quartiere
dellaclasse mediaci sono altre fabbricheche
producono libri, inchiostro, carta, penne, sab-
bia per cancellare e oggetti in pelle.

57. Porto delle Gondole: Questo piccolo
portointernoe il posto dove molti gondolieri
lasciano leloroimbarcazioni durantelanotte
e dove vengono scaricate le merci per le
numerose fabbriche della zona 11 porto €
sempre affollato, ma qui i gondolieri sono
meno chiassosi del solito perché nel mezzo
del porto sta un funzionario incaricato del
controllo del traffico. E un uomoalto e robu-
sto, chenon tollerail disordineecheé famoso
perché rovesciale gondol e (passeggeri com-
presi) dei gondolieri troppo rumorosi.

58. Appartamento di Daron Jakar: Que-
sto palazzo contiene diversi appartamenti.
Unodegli affittuari e Jakar (vedi ""Malfattori,
maghi e maestri™* per dettagli). Se si guarda



attentamente il posto, s possono notaredelle
persone losche che entrano nel palazzo quan-
do Jakar accende una candela alla sua fine-
stra, proiettando sul vetro un‘ombra blu. |
visitatori sono membri della setta degli As-
sassini chevengonoaritirarelaconsuetadose
di veleno da Jakar. Laluce blu segnalacheil
veleno é disponibile.

59. Abitazione di Wassam Qh’Erabis:
Tutto il palazzo appartieneaquesto magistra-
to, chelavorapressolaTorredei Sospiri (vedi
"Malfattori, maghi e maestri'" per dettagli).
Talvolta il magistrato organizza dei ricevi-
menti, a quali, perd, non sono mai invitati i
Conestabili cittadini. In queste occasioni, Si
possono vedere personeel eganti, chesembra-
no studiosi, arrivare sopraleloro gondole. In
realta sono membri della Compagnia della
MagiaPopolare(vedi" Gildeeconfratemite™)
che vengono per larelazione mensile sull’at-
tivita delle forze dell'ordine e sui risultati
ottenuti. | membri informati del fatto chesu di
lorogravano dei sospetti vanno anascondersi
per gqualche tempo nell'area 63.

60. Unionedei Cacciatori di Mostri: In
questo palazzo, situato all’estremita setten-
trionaledel Canale Principale, sono custodite
|e conoscenze pitl aggiornate sui mostri, sulle
lorotaneesullemigliori tatticheper osservare
ocatturaredegli esemplari. Ha qui sedeanche
un museo di mostri di ogni tipo. Sullasommi-
tadel palazzo c'é unagru metallicacon una
piattaf ormasospesa sull'acqua. Nei piani pit
ati dell'edificio c'é unagrande porta doppia
chedasui laboratori del museo, dove vengo-
noscaricati gli esemplari inarrivo. Inevitabil-
mentelagentesi fermaad osservareladelica-
ta operazione, sicché si formano intasamenti
di gondole ogni volta che viene scaricato un
mostro. L'unione acquista i mostri morti,
purchéintatti, per 10dcogni DV, moltiplicati
per 10 seil mostro ha un asterisco, per 20 se
nehadue, e cosi via. Per esempio, un piccolo
drago rosso (10 DV*#*) puo essere venduto a
2.000 dc. | mostri devono essere trasportati
fino ala portadi questo edificio. Le possibi-
litache I'unione non abbia gia un esemplare
sono del 3% per DV della creatura. Comun-
que, l'unione non é interessata ad esemplari
non integri (ferite di spade, bruciature, parti
mancanti, ossa rotte ecc.).

La zonaovest

"Ad occidente della nostracitta s tro-
valazonapiu lugubredi tutte. Eunazona

decaduta, in cui un tempo risiedevano i
nobili. Il problemaé chequi laterranon
& troppo stabile, per cui le case hanno la
tendenza a sprofondare lentamente. So-
lamente i pit poveri vivono in questa
zona, e si trattaper lo pit di loschi perso-
naggi. | canali sono angusti e bui, e la
puzzad'estatediventa insopportabile. Le
case sono molto vecchie e non hanno
sistemi di scarico; gli abitanti gettano
semplicemente i loro rifiuti dalla fine-
stra, nei canali. Non si pud mai sapere
cosa viene gettato, per cui non si deve
mai sostare sotto unafinestra aperta. Al
centro della zona s trova un luogo in-
quietante, chiamatoCortedei Miracoli: &
meglio non metterci mai piede, se s
vogliono evitare brutte sorprese”.

Note per il DM

61. Sede del Seguaci della Mano L esta:
Questo vecchio palazzo, asud del Portodelle
Gondole (area57), € lasede dellagildacitta-
dinadei ladri (vedi " Gilde e confraternite™).
Dall'estemo sembrerebbe un palazzo comu-
ne, senonfosse per il gran numero di persone
dall'aria loscache entrano ed escono dai suoi
vari ingressi. L'entrata principaledasul Con-
fine occidentale (area 67). Tutti i membri
della gilda devono venire qui ogni mese a
pagare laloro quota.

62. Sededella Gildadegli Assassini: Pie-
tregrigioscuroricoprono lafacciataprincipa-
ledi questo palazzo antico, il cui portone da
sul Confineoccidentale (area67) ed é vistosa-
mente sorvegliato da due orchetti. Sebbene
due pesanti catene li tengano legati per un
piede al muro, sono abbastanzavicini dapoter
bloccare l'ingresso. | due sono armati con
grandi aabarde e hanno I'ordine di fermare
chiungue cerchi di entrare senza pronunciare
laparolad'ordine, che cambiaogni giornoed
& conosciuta solo dai membri dellagilda. Gli
affari non vengono condotti all'intemo del
palazzo; gli assassini preferiscono incontrare
i potenziali clienti in luoghi meno sospetti, di
solito nel quartiere dei divertimenti, in un
luogo convenuto. In questo palazzo i membri
dellagildavengono mensilmente a pagare la
loro quota.

63. Compagnia della Magia Popolare:
Questo palazzo € I'unico con una torre in
questa zona. Dall'estemo appare abbandona-
to eci sono molti cartelli messi dalle autorita
cittadine per indicare la pericolosita del luo-
go. Molte crepe, pietre e stucchi caduti, oltre

a topi, caratterizzano il posto. Nd mezzo
dellatorre c'e unaspaccatura, chedaun’aria
di instabilita al'edificio.

Si tratta di una decadenza solo gpparente,
mantenuta dalla temibile Compagnia ddla
MagiaPopolare(vedi" Gildeeconfratemite”).
Questo & il segretissimo luogo di incontrodei
suoi membri. La vera entrata é podta ndle
fondamenta dell'area 65.

| piani inferiori della casa sono ancoraiin
condizioni abbastanza buone, benchéle pare
ti trasudino |'acqua dei canali e siano coperte
damuschio grigio. Lasededi questabandadi
criminali ha una piccola biblioteca d libri,
rotoli di pergamenae oggetti magici rubati, ed
e dotata di tutti gli attrezzi necessari par
fabbricare fal se licenze per maghi. Quadad
pergamena che resti qui per pit di una setti-
mana si distrugge a causa dell’'umidita.

Unacoppi adi enormi melmevischiosefala
guardia a questo posto.Sono addestrate al
attaccare chiungue entri dal corridoio prindi-
pale della zona 65 senza battere tre volte le
mani.

64. La Cortede Miracoli: Le piti povae
e disgraziate baracche sono collocate in que
sta zona della citta di Glantri, trala Viada
Mendicanti, il Canale Boldavianoed i Cardi
Principale e dei Carrettieri. Le porte e le
finestre che danno sul canale sono sharae,
ed é aperto solo il passaggio dd Cande
Boldaviano che da sulla Corte dei Miracoli.
Parti di questazona portanoancorai segni dd
fatto che una volta era una zona degante
Comunque, metadelle casesonooggi in rovi-
na, e la maggior parte di esse ha il teto
sfondato, i muri cadenti elefinestreconi vetri
rotti ed aggiustati con assi imputridite. Su
entrambi i lati dell'entrata alla Corte degli
Accattoni ci sono delle muradiroccate.

Questo luogo € dominio de reietti ddla
societa: i poveri, i malati, i deformi,i maedet-
ti ed ogni tipodi relitto umanoche non potreb-
be andare in altri luoghi. Centinaiad ausivi
Vivono qui, in condizioni disumane,odiando
il resto dellasocieta. Vivono delladensaec-
quadei canali, di ratti, edi ogni dtracosade
riescono acatturare. | pitifortunati sono anco-
rain grado di vagabondare per le vie ddla
citta e accattonare o rubare senza essre 0
perti. Ti loro incontrastato capo ¢ ReRatibus,
(vedi “Malfattori, maghi e maestri™), un per-
sonaggio senza pieta. La parte occidentded
questa zona viene allagata lentamente, mero
per metro, anno per anno.

65. Abitazionedi Pingolo Scuro: Queso

pal azzo decrepito contienedegli gopartament
ti che possono essere affittati ad un prezzo



assa modesto (non piti di unao due sovrane
d mess).Uno di questi é di Pingolo Scuro, un
assassino ddla gilda 11 suo appartamento
contiene molte gabbie e giare. Pingo tiene
nelle giare serpenti addestrati, e nelle gabbie
ratti etopi per alimentarei serpenti. Al livello
dd candec'e un ascura bettola, un posto per
poveri lavoretori e (specialmente) per gli as-
niddlagilda Lebevandesonotremende
ei clienti entrano a loro rischio. Chiunque
assomigli a un ricco clienteha buone possi-
bilitad prenders una coltellata alle spalle.
Uraddlestanzeposteriori contieneun’entra-
tasegreta per I'area 63 (vedi sopra). Ci sono
divers passaggi segreti che portanoai palazzi
vicini.

66. Quartiere Boldavia: In questa
coloratissima zona vivono gli immigrati del
Principato di Boldavia. Diverse centinaia di
queste persone hanno decorato le loro abita-

zioni per ricreare un ambientesimile allaloro
terra di origine. | visitatori devono parlare
Boldaviano per poter girare in questa zona.
Molti dei cittadini locali sonogondolieri pro-
fessionisti o portuali. Questo posto & famoso
per i suoi veggenti. Gli abitanti passano pa-
recchio del loro tempo libero nella piazza
centrale, danzando intornoad unfal o, raccon-
tandosi storie sui lord vampiri delleloroterre,
e bevendo il loro liquore tradizionale fino a
notte fonda.

67. Confine occidentale: Questa grande
zona pavimentata haquesto nome perchéeé la
parte pili occidentale dellacitta di Glantri. E
sempre affollata; la maggioranza degli arti-
giani si trovaqui perché gli affitti sono bassi
e perchée facilmente raggiungibile dalle por-
tedellacittacon carri eacavallo. Moltedelle
case non hanno fogne né altro tipo di sistema
di smaltimento di rifiuti, e cosi le strade ne

SONo spesso piene. Questaé unazonabruttae
sporca, ma molto attiva durante il giomo.

Spessogli accattoni importunano i passanti
chiedendo pezzi di pane o monete di rame.
Molti di questi sono degli abili ladri, mapochi
osano trattarli sgarbatamente, giacché spesso
sono della Corte dei Miracoli (vedi zona 64
per dettagli).

68. Porte della citta: Sono normalmente
aperte di giorno, ma sono molto sorvegliate.
All'entrata dev'essere pagato un pedaggio di
5 penny di rame, pilt unasovrana per il caval-
lo. Lelettighe pagano 1 dc elamerceé tassata
5 sv per carro (0 bestia da soma).

| visitatori devono parlare d conestabile
locale se hanno bisogno di un lasciapassare
per la Cittadella. 11 conestabile che ha dubbi
sulle intenzioni del visitatore pud usare un
incantesimo ESP per smascherarlo. Se va
tuttobene, il visitatoreottiene un lasciapassare
valido unagiornata. Al visitatore che suscita
sospetti il lasciapassare vienein genererifiu-
tato, anche se puo succedere che gli venga
rilasciato, mavengafatto pedinareda un paio
di spie.

69. Postodi Guardia: Vi sonovari posti di
guardia, dislocati in varie zone della citta,
nellaperiferia, e anche nellealtrecittae nelle
campagne. Consistono in unapiccolatorretta
di pietraatre piani, con un pesante portone e
poche finestre sbarrate ai piani superiori. Un
simbolo di legno delle dimensioni e della
forma di uno scudo sta sopra il portone. E
nero, erecal'immagine di unocchiorossoche
sembra osservare costantemente lagente che
passa. Si trattadi un'illusione otticacheserve
aimpressionare gli ingenui. I1 nome del di-
strettodell'ufficio é dipinto inoro sopral'oc-
chio. Nella Nuova Averoigne la scritta dice
semplicemente Gens d’ Armes.

A livello della strada c'é un'affollata e
rumorosasalad'aspetto. Personaggi dall'aria
loscaammanettati, maghi senzalicenzalegati
e imbavagliati, mostri illegali, ubriaconi e
cittadini che hanno rimostranze sono seduti
sulle panche, aspettando il proprio turno. In
questi posti normalmente c¢i sono una mezza
dozzina di conestabili in servizio.

11 secondo piano contiene unaseriedi uffici
che si occupano dei vari casi. II Capo
Conestabile lavoraqui. Vi e il 10% di possi-
bilita che il Capo abbia una macchina della
verita, un piccolo cubo di cristallo dotato di
ESP. Treufficiali eil Capolavorano su questo
piano durante il giomo.

11 terzo piano ¢ I'ultimo della torre, subito
sottoil tetto apunta, copertosi scaglied'otto-
ne. Qui si troval'armeria dellatorre: pugnali,



spade, balestre, botti piened'olio, legnasecca
e un gran pentolone. In caso di necessita,
I'olio bollentepudesseregettatodai piombatoi
dellatorre. Labotola che daaccesso a questo
piano puo essere sbarrata dall'intemo. C'e
anche una gabbia con unadecinadi piccioni
per le comunicazioni con gli altri posti di
guardia.

Gli ospiti sonorinchiusi sottoil livellodella
strada. Ogni torre di normacontiene un paio
di piccolecelle e unacamerapiu grande. Vi é
almeno una guardia di servizio a qualunque
oradel giomoedellanotte. Laportachedasu

ZONA OVEST

guesto piano e chiusa magicamente.

In alcune zone, le torri possono avere un
pozzo e una scuderia vicini, con una mezza
dozzinadi cavalli ed un carro con lefinestre
sharrate.

Conestabili (7-10): qualunque livello fino al
2°.CA 8; pf 4-8; MV 36 (12) metri; AT 1
spada, balestra o bastone; Ferite 1-6; tiri
salvezza secondo la classe; Morale 10;
AL qualunque; PX 13-30

Ufficiali (2-4) eCapo: qualunquelivellofino
al 3°. Hanno in dotazione un manganel-

lo+1, Ferite 2-5 * tiro salvezza contro la
paralisi, chi lofalliscesviene. CA 8 6-
12; MV 36(12) metri; tiri salvezzasecon-
do la classe; Morale 10; AL quaunque;
PX 30-65

70. Casa da Gioco: Questo bel maniero a
tre piani e costruito secondo lo stile tradizio-
nale Boldaviano, con piccole acove, sauee
cupole che decorano l'intera struttura. Malti
visitatori di varia estrazione sociale vengono
qui per giocare d'azzardo. La Casae di pro-
prieta del Consorzio dei Mercanti, ed € in
possesso di regolarelicenzaper svolgereque
sto tipo di attivita.

| clienti abituali (i perdenti incalliti) hanno
delle stanze riservate per la notte a piani
superiori. Il gestore attuale, Henri
d’Amberville (vedi "Malfattori, maghi e ma
estri™), ha avviato recentemente un'ativita
piuttosto redditizia nei sotterranei dellacasa,
con l'aiuto dei Seguaci dellaMano Lesta. Qui
si organizzano giochi d'azzardo senzalicen
za, abeneficiodel gestore e dei suoi compari.
Per entrare nei sotterranei bisogna esseredd
clienti in buoni rapporti con ladirigenza.

Il giocochesi svolgein questi locali segreti
& chiamato Roul ette Boldaviana: duegiocato-
ri siedono ai capi opposti di un lungo tavolo.
Hanno ciascuno unadozzinadi bacchettecon
lequali devono cercare di colpirsi avicenda,
aturno. L e bacchette sono tutte privedi effet-
to tranne una, che é carica. L'effetto pud
essere fatale o meno per l'altro giocatore
(nessuno saquale sial'effetto della bacchetta
carica). Mentrei dueincauti sfidano lasorte,
intorno aloro s scatenano |e scommesse, con
la posta che si alza ogni giro. 1l vincitore
ottieneil cinquantapercento delle puntatesu
giocatorechehaperso, chespessoraggiungo-
novariecentinaiadi ducati. Dopo unanotted
gioco accanito, S possono osservare i corpi
dei perdenti chefluttuano, sinistramente,sul
Canale Boldaviano.

"Bene, ora la gondola s fermerand
posto dal quale siete venuti. E giunto il
momento del congedo. Domani serater-
remo un ricevimento. Vi pregodi venire,
sarete tutti molto benvenuti!"

Lagondolaentrain un bancodi nebbia
e, improvviso, si ode un battito dali.
Quando lanebbiasi dissolve, il misterio-
sociceronee scomparso, mentrelaperti-
cacontinuaaspingerel’imbarcazione da
sola.




“F stata proprio unagiomataccial Non vedo
I’ora di uscirea prendere una boccatad'aria.
Forza, Ced, concediamoci una pausal ™'

"Sa sicuro di voler uscire, Raphael? Ab-
biamo un saccodi lavoro per domani™, chiede
Cedrik, un giovane apprendista elfo.

"Forza, muoviti. Conosco un posto splen-
dido, si chiama Ostello dei Maghi. Tutti quelli
che contano qualcosa vanno 1i a studiare; e
ddlascuola: tranquillo, gran servizio. Dai!™

| duegiovani escono e raggiungono il can-
cello,compionoi complessi rituali necessari
al gprirlo e, finalmente, sono fra la folla
Qualche spintone per farsi largo, e saltano
aulla prima gondolache passa.

"Ehi,Raph, I'hai capitalalezionesul disco
levitante?”, chiede Cedrik."loci ho provato,

ma non c'eé verso di combinare qualcosa di

"Caro mio, ¢ vuole classe", risponde
Raphad." Guarda, bisogna sempre fare gesti
moaltoampi, cosi"'. Dando dimostrazione del -
la propria ahilita, lo studente piu anziano fa
caderein acquail cappellodi un passeggero.
" Sonotuttecosecheti spiegherannopit avan-
ti; nm sonopai cosi difficili. E poi, lecosedi
ganzasono dtre: vedrai quando ti insegna-
moil dardo incantato!”

Iduescendono dallagondol a, e raggiungo-

norapidamente|'Ostello dei Maghi. Cedrik s
perde subito nelle sue pergamene, cercando
di imitare i gesti di Raphael.

Raphael, pit attento a quel che gli accade
intorno, non mancadi notare |'ingresso di una
brunetta dagli occhioni blu.

"Guarda un po' chi é entrato", commenta
Raphael.

"Chi é quella?", chiede Cedrik, scostando
distrattamente le pergamene.

"E Leranda. E appenaarrivataallascuolae
hagiaparecchi occhi addosso! Tu concentrati
sulle tue pergamene, mentreio mi occupo di
lei". Raphael lascia il suo amico a s dirige
verso il tavolodi Leranda.

Pocodopo unodei camerieri dellalocanda,
un segugio invisibile di nome Humphrey, s
presenta d tavolo di Cedrik con due drink.
" Desideri qualcos'altro?”, gli chiede.

Cedrik, timidamente, gli risponde:”Beh,
veramentesi. Vorrei saperequal cosadi pit su
guesto posto, sulla vita in una grande citta.
Sai, sono stato educato nellaforesta, secondo
latradizione degli elfi. Pensi di potermi aiuta-
re?"

"Naturalmente!" risponde prontamente il
sollecito Humphrey.

Presentazione di Glantri,
di mister Humphrey,
il segugio invisibile

""Hai fattobene havenireaGlantri. ragazzo
mio. Se sei abbastanza sveglio, riuscirai a
passartela molto bene. Anzitutto, come avrai
capito, aGlantri possono speraredi diventare
nobili solo quelli che conoscono lamagia. E
la nobilta da potere, privilegi, ricchezza e la
possibilitadi scoprire i segreti dell’universo.

Qui, tutti quelli che vogliono migliorarele
proprie condizioni di vitas dedicano ad ap-
prenderelamagia. Meglio conosci | escienze
arcane, piu alto e il tuo status. Ricordati sem-
prequel cheti dico, ragazzo mio: se abbando-
nerai |'arte dellamagia, nessuno avramai una
bricioladi considerazione per te.

Le persone si dividono in due categorie: i
mondani e gli arcani. | primi non possono
lanciare incantesimi; sono gli ignoranti, i la-
voratori, i mercanti e i borghesi. Gli altri sono
i maghi. Maanchei maghi si dividono in due
categorie: un arcano, anche se conosce la
magia, pud non esseredi nohili origini, oppu-
re pud essere un nobile, un mago a cui il
parlamento riconosce il diritto di governare
Su un proprio possedimento. Tutti si dannoda



fare per migliorare il proprio rango, in modo
daguadagnare privilegi sempremaggiori. Of -
fendere un mago é certamente pericol 0so, ma
offendere un nobileé purafollial Lagiustizia
di Glantri & stata concepita soprattutto avan-
taggiodei nobili.

L'obbiettivo principale di un mondano, a
parte la pura e semplice sopravvivenza, e
accumularericchezze. L'oro pudapriremolte
porte. Alcuni riescono anche a pagare I’am-
missione ala Scuoladi Magial Maé chiaro
che gli manca la vocazione, € non possono
riuscire a raggiungere i livelli piu ati della
conoscenza. L'élite li considera dei volgari
parvenu®.

Licenzee burocrazia

"La burocrazia € una vera e propria
calamitanazionale! Tutto, dicotutto,deve
essere approvato e permesso dai magi-
strati. Le licenze costano da 1 a 100 dc
al'anno, aseconda dell'importanza del-
|'attivita chesi chiededi poter esercitare.
|0, per esempio, ho unalicenzaper servi-
renelletavernechemi costa1dc, unache
mi consentedi servirebevandeal coliche,
ed é un atro dc, unaper servire bevande
magiche, che costa 5 dc, un permesso
necessario alle creature non umane per
vivere a Glantri, che mi costa otto dc (1
per DV),eunadltro per diventareinvisibi-
le quando voglio, e fanno altri 3 dc.
Insomma, sono diciotto ducati all'anno!
Per fortuna, gli affari vanno bene.

Per avere una licenza bisogna offrire
unamotivazione adeguata. Bisognaspie-
gare perché se ne habisogno e quale uso
si pensa di fame. E non ¢ il caso di
mentire, perché possono servirsi della
magia per controllare se gli s dice la
verita Ti ho avvisato, ragazzo mio! Seti
pescano a raccontare storie, lalicenzate
la puoi scordare, e prima o poi puoi star
certochelapaliziati verraatrovare.

Quando chiedi unalicenza, registrano
il tuo nome, I'indirizzo e unadescrizione
degli incantesimi che conosci. Se lali-
cenza che vuoi non esiste, ne inventano
unasu misuraa momento. Il fatto e che
vogliono sempre sapere che cosa puod
fare ciascuno e perché lo fa. In questo
modo, i maghi hanno semprelasituazio-
ne sotto controllo. Certo, ci sono delle
licenze particolarmente comuni, come
queste...”

Lanciodi incantesimi ad uso privato: 10
dc per livello dell'incantesimo, cumulativi.
Questo vuol dire che per un incantesimo del
primo livello bisogna pagare 10 dc, per uno
del secondo 30 dc, per uno del terzo 60 dc e
cosi via -Sulla licenza deve comparire un
elenco completo degli incantesimi a cui s
riferisce. L'approvazione dellalicenza spetta
a Segretario della Grande Scuola di Magia,
cheincassa anche larelativa tassa.

Affari arcani: 20 dc al'anno per livello
dell'incantesimo. Deve essere rilasciata
una licenza ver ciascun incantesmo che si
intende usare in cambio di denaro o servizi.
Una licenza per I'uso professionale dell’in-
cantesimo individuazione del magico, per
esempio, costa 20 dc, quella per la palla di
fuoco 120 dc.

Affari mondani: per leattivitachegenera-
no un reddito inferiorea5 dc a giorno, 1 dc
dl'anno; per i redditi compresi trai 5ei 100
dc, 5 ducati; per i redditi superiori, 20 ducati.
Per ogni attivita deve essere ottenuta una
licenza separata, in cui sianoindicati il luogo
egli orari in cui viene esercitata.

Porto d'armi: Cinque ducati all'anno per
scudi ed elmi, dieci per le armature di cuoio,
venti per learmature di metallo. Per il rilascio
di queste licenze e necessaria una garanzia
fornitada un mago acui siagiastataconcessa.

Parlarein pubblico: per parlarein presen-
zadi dieci o pit persone in modo da essere
uditi datutti bisogna avere unalicenza, il cui
costo e di 50 ducati all'anno. Questalicenzae
necessaria per |'esercizio delle professioni di
insegnante, magistrato, attore, ufficiale del-
|'esercito e portavoce in parlamento.

Uso di incantesimi pericolosi nelle aree
urbane: é necessario il possesso dellalicenza
per laproduzione di effetti magici nellecitta,
sequesti possono essere fonte di pericolo per
vastearee o gruppi di persone. Sonocompresi
nell'elenco di questi incantesimi: creazione
spettrale e dtreillusioni, palladi fuoco e gli
atri incantesimi relativi a fuoco, fulmine
magico, confusione, muro di fuoco e altri
ostacoli magici, nube mortale e atre nubi,
evocazionedegli elementali,incantesimodella
morte, terre mobili, controllo del tempo at-
mosferico, invisibilta multipla, inversione
della gravita, simbolo, cancello, pioggia di
meteore, charme multiplo, e desiderio con
effetti dannosi.

Abbassamento delle acque e gli incantesi-
mi relativi all'acqua fanno parte dell’elenco
solo relativamente ala citta di Glantri. La
licenzacosta100dcall'anno perincantesimo.

“Queste sono solo alcune dellefrecc
al'arco della burocrazia. L'uso impro
prio di una licenza puo essere fonte d
gua notevali, il minore dei quali é I
sospensione della licenza per un certc
numero di mesi. Porta sempre con te le
tuelicenze; seti vienechiesto di eshirne
una e non ce I'hai, vieni consderato
comunque colpevole. Devi stare dtento
a ladri: lelicenze rubate valgono parec-
chio sul mercato nero.

1 servizio di concessione delle licenze
ha parecchie pecche. Ogni tanto, vengo-
no commessi errori nella registrazione
delle licenze: quando sono arrivato qui,
ho ricevuto unaconvocazione che porta-
va il sigillo dell'esercito. C'era scritto
cheil “Capitano Humprey Taylor" veni-
va richiamato immediatamento in servi-
zionellaCittadellal Mi ci sonovoluti s&
mesi per convincerli che non ero io la
persona che stavano cercando; a quel
punto, ho rischiato la corte marziale per
essermi spacciato per un ufficiae del-
|'esercito! Almeno, sonoriuscitoatener-
mi lapaga: il funzionario dellaCittadella
non ha voluto che restituissi i soldi; per
quello che lo riguardava, il dovuto era
stato pagato a "' capitano™, e per lui que-
sto chiudeva il problema.

Nel regno della burocraziatuttoe pos
sibile. Possono costringeredei cittadinia
cambiare i nomi o le abitazioni perché
non corrispondono aquelli registrati na
loro archivi, oppure restituiredelletasse
a uno che non le ha ancora pagate. E
capitato che abbiano conferitolasucces
sionead un barone decedutoaun gondo-
liere, che sel'é passata bene per un po,
ma s é poi trovato nel guai quando il
legittimo erede s & presentatocon tutti i
documenti necessari. Credo Safinitoa
fareil giullare per il restodei suoi giorni.

L'amministrazione di Glantri ¢ ua
macchina terribile, tanto che anchei no-
bili possono avere dei problemi. Al ma
gistrati toccadi riceveretutteleinnume
revoli lamentel e causate dallasua ineffi-
cienza; ricorrere aloro pud esserecodo
S0, mae il modomiglioredi orientarsinel
labirinti della burocrazia.

"Oltreallelicenzeealaburocrazia,vi
& un altro strumento di cui i funzionari e
i magistrati Si servono per mantenere
I'ordine e far affluire I'oro ndlle casse
dello stato: lalegge”.




Leleggi di Glantri

“Dato che dovrai passare un po' di
tempo da queste parti, &€ bene che tu
conoca fe nostre leggi, e le pene che
vengono inflitte achi non lerispetta’.

Tradimentoe Alto Tradimento

La disobbedienza al Consiglio dei Prin-
cipi codtituisceAlto Tradimento e lapenaper
il reoé lamorteper esposizioneallaTorredel
Sogpiri per una notte (vedi la descrizione in
"Glantri di notte"). La disubbidienza a un
principeoawn nobile, oqualsiasi atto sconve-
niente commesso da un mondano nel loro
confronti. costituisce Tradimento. La deter-
minazionedellapenaé lasciataalladiscrezio-
redd principe.

Qualsasiformadi eserciziodellareligio-
re ed diffusione del pensiero religioso é
considerata Alto Tradimento. E considerata
accettabile solo la filosofia ufficiale della
magia La pena prevista per i trasgressori
congge nell'esposizione a un protoplasma
neroseguitadall'imprigionamento avitanel-
la Torre dei Sospiri. L'essere chierici e le
erese congmili sono punitecon il rogo.

L'evasone delle tasse costituisce Tradi-
mento. Quae pena, é previsto I'imprigiona-
mento ndlaTorredei Sospiri per un periodo
compreso fra uno e dieci anni, oltre alla con-
fiscad ricchezze, possedimenti e titoli.

Fellonie

Insolvenza, furto, omicidio, stupro, cor -
ruzionedi pubblici ufficiali e atti controil
patrimonio sono considerati fellonie. Per la
leggeglantriana,lefelloniesono punibili solo
antro una settimana dal giorno in cui sono
date commesse. Se entro I'alba dell'ottavo
giomodd compimentodel crimineil reo non
¢ dato catturato, non pud pid essere punito
(legdmente, almeno).

Lapenagenericaper lefellonieg il tagliodi
un dito, 0 I'equivalente per le creature non
umane, pa ogni 100 ducati di danno. Se non
resano dita, viene applicatala penacapitale.
Lo gtuproe punito tramiteinversionemagica
0H =590 per in anno; la penadiviene perma-
nenteincasod recidiva.L'omicidioé punibile
con lamorte tramitefanghigliaverde.

Erestol'eserciziodi qualunqueattivita
snza licenza. 1l lancio non autorizzato di
incantesmi & punito con I'incantesimo di s-
solvi magi e, comminato per un periodo com-
preofralel?2 med. Larecidivaé punitacon

il taglio dellalingua la prima volta, e quindi
con la confusione perenne e il confinamento
nella Corte dei Miracoli.

Le dtre pene per I'esercizio abusivo di
attivita sono I'imprigionamento nella Torre
dei Sospiri per un periodo compreso trale 12
mesi, senzacauzione, oppure, per i crimini di
minore entita, una multadi 100 ducati.

Reati minori

Schiamazzi notturi in aree urbane, tur-
bamento della pubblica quiete, ostacolare
il corsodellagiustiziaol’espletamento del-
lefunzioni di pubblico interesse, mentirea
un magistrato, aun agentedi poliziaoaun
nobile, insultare o schernire un arcano co-
stituiscono reati punibili con laflagellazione,
lagogna o con multecompresefrai 10ei 100
ducati.

Il ferimento o il tentato ferimentodi un
arcano con un arma mondana o con le mani,
senzal'approvazionedapartedi un Vicere, di
un conestabile o di un mago nobile, € punibile
con I'imprigionamento nellaTorrede Sospi-
ri per un periodo compreso frai dieci ei trenta
giorni.

Altreleggi

Immunita: Le pene previste per i reati
minori non si applicano a nobili all'intemo
dei lorodomini. Lepeneperi reati minori ele
fellonie non si applicano a principi nei loro
principati. |1 principi possono concedere la
grazia per reati minori e fellonie commessi
nei loro domini o nei territori liberi.

Diritti civili: Un mondano é considerato
colpevole di un crimine fino a che non ne
venga provata l'innocenza se ad accusarlo e
un nobile. In tutti gli altri casi, vigelapresun-
zionedi innocenza.

" Comevedi,ragazzomio, vi sonomolte
cosa da sapere per potersela cavare a
Glantri. Leleggi varianodaun principato
all'altro, masono sostanzia mente simili
aquellechevigono nellacapitale. Qui, la
corte di giustizia e costantemente impe-
gnata.

11 ricorso ala giustizia & frequente,
nonostante sia costoso. 11 costo di ogni
apparizione nellacortedi un magistrato e
compreso frai 10 ei 100 ducati. A colui
che perde la causa spetta I'onere del
pagamento delle spese legali, che com-
prendono I'onorario del proprio magi-
strato e di quello della parte avversa,

I'onorario del giudice, quello del
conestabileedi tutti gli scrivani. Il totale
arriva spesso a 300 o 400 ducati per
seduta, piu le cifre che vanno spese per
ungere lamacchina della giustizia.

Per le questioni pilt importanti, spesso
si usalamagiaper determinare sei testi-
moni diconoil vero. Tutti gli arcani han-
noil diritto di richiedere che vengaeffet-
tuato tale esame, ma ricordati che per
rivolgersi aunacorte di magistrati senza
commettere un crimine bisogna avere la
licenzaper parlarein pubblico. Chi noné
in condizione né di pagare un difensore,
nédi comprarsi lalicenza, difficilmente
se lapud cavare, dato che non puo repli-
care ale accuse che gli vengono mosse.
Naturalmente, si puo scrivere la propria
difesa su pergamene, ma anche questo
sistema € costoso, dato che ciascuna di
esse deve essere certificata da un notaio.

Insomma, quello che ti ho detto sul
sistema legale glantriano si puo0 riassu-
merein unasolafrase:'Non ti mettere nei
guai!" Non pensare, pero, che la vita a
Glantri non offra anche dei vantaggi.
Anzi, ce ne sono molti, specialmente per
coloro che g interessano di magia'.

Lamagiaa Glantri

" Avrai certamente notato i nostri lam-
pioni. Sono fatti con un'asta di metallo
riccamente adornata, in cima allaquale
risplende, giomo e notte, laluce persi-
stente. E il primoindizio delladiffusione
dellamagia per il pellegrino che entraa
Glantri per laprima volta. Ma, natural-
mente, c'é molto di pid.

E pratica diffusa il servirsi di maghi
autorizzati per la produzione di effetti
magici,conloscopodi procurarsicomfort
o di dar lustro alla propria famiglia. Un
grandedispendio inmagieé lachiavedel
SUCCESSO in societa, ragazzo mio! Anche
qui gli esempi sono molti. Vuoi dell’ac-
qua?Incucinac'e un portale che si apre
sulla dimensione dell'acqua. E I'ultimo
ritrovato in materia di tecnologia magi-
ca, e puoi fartelo installare in casa per
sole 36 corone.

Problemi di riscaldamento?Quelloche
ti servee unelemental edel fuoco. Portar-
senein casa uno, con tanto di licenza per




P'uso di elementali del fuoco entro le
mura cittadine, costa solo 10 corone.

Seinvecee il freddo cheti interessa, il
problemae atrettanto faciledarisolvere.
Noi ordiniamo il ghiaccio ai fratelli
Vladimirov, dei maghi chegestiscono un
servizio di congelamento magico di ac-
quae cibi. Con solo quattro ducati, ti fai
portare a casa un blocco di ghiaccio.

Ti resta qualche avanzo dopo cena?
Ricorri all’ultimo ritrovato nel campo
smaltimento dei rifiuti, un protoplasma
nero personale! Niente pulizia, niente
manutenzione! Con 25 coronepaghi I’in-
stallazione del sistema completo nella
tua cucina, con tanto di garanzia
decennale.

Problemi di illuminazione? Provacon
unapiccolasfera di luce persistente che
segue il suo proprietario, resta a suo
posto e cambia intensita per mezzo di
semplicissimi comandi. Questo oggetto
straordinario costa solo sei corone.

Non ti basta? Proval'ultimo ritrovato
infatto di comunicazioni! Sehai proble-
mi di recapito urgente, puoi far
teletrasportare il tuo messaggio adesti-
nazione rivolgendoti all’ufficio
telepostale locale. E per sole 14 corone.

Tappeti volanti, creature e apparec-
chiature di sicurezza, porte e finestre
magiche, clessidre chesi girano dasolee
suonano un motivetto allo scoccare di
ogni ora, occhi magici per vedere chi
bussa ala porta, illusioni creative per
I'arredamento d'interni, inversionedella
gravita per salireincimaallatorresenza
sforzo, scope cheti puliscono lacasada
sole... I'elenco é interminabile! In so-
stanza, se hai i soldi, non c'é problema
che tu non possa risolvere. 1l prezzo
medio & di due corone per livello dell’in-
cantesimo. Devi pero stare attento a ri-
volgerti amaghi autorizzati; sul mercato
nero si possono prendere delle grandi
fregature! "'

gran numero di culture diverse che vi
confluiscono. Per accattivarsi lesimpatie
della popolazione dei suoi domini, ogni
principe indice una festivita dedicata ai
propri sudditi, o a qualche cosa che sia
loro particolarmente caro. Ciascuna di
gueste festivita vige solo adl'interno del
principato, tranne che a Glantri, dove
ogni scusa e buonaper farsi un giorno di
vacanza. Oltre a tutte queste feste, ci
sono quelle indette dai ministri. | funzio-
nari pubblici, i magistrati, gli studenti ei
saggi rispettano scrupolosamente oghi
festivita, ed esigono che il resto della
popolazionefacciaaltrettanto. Negozian-
ti, locandieri e attori sono ovviamente
esentati, e anzi realizzano grossi profitti
in queste occasioni.

Il modo migliore per tenersi aggiornati
é consultareil calendario stagionale pub-
blicato dalla Legadei Saggi. Nel calen-
dario sonoindicatelefas lunari, 1’attivi-
ta potenziale del sole e delle stelle, le
stagioni elefestivita E piuttosto diverso
dal calendario che usate voi €lfi; guarda,
cen'e unodi fronte ate.

Abbiamo dodici mesi di 28 giorni, per
un totale di 336 giorni all’anno. Ogni
mese e composto daquattro settimane di
sette giorni ’una. 11 primo giorno del
mesee sempreun lunadain, el'ultimo un
soladain. Lalunacompieil suo cicloin
unmese; lalunapienasorgesemprenella
notte del terzo lunadain del mese".
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Festivita stagionali

"Ti ho parlato abbastanzadi magia. Ci
sono molte altre cose interessanti, qui a
Glantri, siaperil mondanoche per I’arca-
no. Questa é unasocietariccadi festivita
e ricorrenze, probabilmente a causa del

Legenda del calendario

Luna nuova

Quartodi luna calante

Quartodi luna crescente

Mezza luna

Tre quarti di luna calante

Tre quarti di luna crescente

Luna niena

Cometa - Unacometasolcail cielo (20%
di probabilitd) in unadirezione utile a chi
cerca una destinazione sconosciuta.

@® Eclissi - I1sole scompare dietro la luna

per 1d6 turni (15% di probabilita).

* Sellanuova - Unanuovastellacompare

per una notte (5%), 0 permanentemente
(3%).

Stella scomparsa - Una stella scompare
permanentemente dal cielo (10% di proba-
bilita).

Cataclisma stellare - Attivita celesti in-

Lunadain | @Q 8 € 15 O

consuete provocano il cambiamento de
colore del cielo per un giorno, oppure lo
fanno rilucere nel corso della notte, provo-
cando panico edisordini nellapopolazione
(3%).In queste circostanze, & impossibile
fare uso della magia.
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1° giorno dell'anno einizio dellagtagio-
neprimaverile. Questagiornata, chiama
taanche giornodegli spiritelli benigni,
¢ lafestanazional edel clandegli Erewan,
che celebrano il primo giorno della pri-
maveraa partire dall’alba. Musica, danze
e banchetti proseguono fino anotteinal-
trata. Si dice che in questo giorno §
risveglino dal loro sonno invernae gli
spiritelli e gli altri spiriti dei boschi. In
loro onore, gli elfi organizzano scherz,
spesso ai danni di esseri di dtre razze.

. Equinoziodi primavera- E spessoua
giornata di cattivo tempo, con forti vent
etempestedi neve. Laconfraternitaddla
Radiosita deve prendere contattoamez-
zanotte.

: Festadi primavera - Gli studenti ddla

Grande Scuola di Magia vanno a fare
esplodere il ghiaccio au candi e fiumi.
Gli studenti hanno cosi la possibilitad
dare dimostrazione delle conoscenzeac-
quisite nel campo della magia. La data
ufficiale di questo evento ¢ il 14 d
Nuwmont, ma puoessere modificatasul-
labasedell'andamento dellestagioni.Lo
scopo pratico di questa festivitaconsiste
nel liberareleacque navigabili ddleulti-
melastredi ghiaccio, in mododaconsent
tire la circolazione delle gondole.
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inizio della stagione della media prima-
vera

Primagior natadelletasse - Gli abitanti
ddlacittadi Glantri portano leloro tasse
trimestrali, entro la mezzanotte, alalo-
cdeesattoria. Nel principati e nei territo-
i liberi, lapopolazioneconsegnal'oro a
conestabile locale. Gli evasori fiscali
vengono identificati nel corso del trime-
dre seguentee immediatamente inquisi-
ti. Per i cittadini piu ricchi, ci s puo
saviredellamagia per determinare se i
pagamenti sonostati adeguati a reddito.
Fieradellefiere - E lagiomatadi festa
naziondedi Caurenze. Tl principe orga-
nizzadei giochi d Circo Lizzieni, doves
svolgono combattimenti e corse di mo-
gri. Criminali, barbari catturati e schiavi
i vengono avolte giustiziati. Gli eroi,
pit 0 meno di buon grado, entrano nel-
I'arena e danno prova del loro valore,
guadagnandos premi e fama. A Glantri
viene organizzata in questa occasione
ua parata di mostri, d termine della
qualegli esemplari vengonoposti in ven-
ditandla piazzadel mercato.
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J: IniZioddlastagione delatarda primavera

A Arcanium- Elafestaannual edei maghi,
w raduno che s prolungafino allafine
dd mee Tutti i maghi interessati con-
fluiscono a Glantri e si scambiano, o
vendono, preziosi segreti. Molte delle
attivitache s svolgono nel corso di que-
dacelebrazionesono promossedal prin-
dpe ddla Collina Nera e dalla Grande
Scuola di Magia. Nélle locande della
dttad regidrail tuttoesauritoelestrade
pullulanodi visitatori di ogni sorta. Nelle
zore piv affollate, i maghi piu poveri
mettono in vendita per pochi ducati gli
incantesmi di livellopiu basso (unavera
mamaper gli apprendisti che non hanno
malto da spendere), mentre i veri affari
vengono condotti in luoghi tranquilli e
isolati. Non mancano i ciarlatani: loschi
individui § aggiranofurtivi, per riuscire
acapirequache nuovaidea o segreto.
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Solstizio d'estate - Inizio della stagione
dellaprimaestate. Laconfraternita della
Radiosita deve prendere contatto a mez-
zanotte.

. Giornatadel Parlamento - Questa gior-

nata é stata creata dalla burocrazia di
Glantri, desiderosa di procurarsi un altro
giorno di vacanza. In effetti, non succede
nulladi particolare, se nonchei ministeri
eil Parlamento sono chiusi. Quantomeno,
lagiornata serve aconsentire unaaccura-
tapuliziadegli uffici.
Paratadell'esercito - Leguarnigioni dei
vari principati e della citta di Glantri
organizzano parate militari. L'idea di
questa celebrazione e dovuta al principe
di Aalban, che di solito sfila alla testa
delletruppenellacapital e. L eparate han-
no anche lafunzione di dimostrazioni di
forza per la popolazione, ala quale in
questo modo s rammenta quale sia la
potenzadei regnanti. Nel pomeriggioven-
gono organizzate giostre fra i principi
regnanti e duelli fra ufficiali maghi. Al
termine, il miglior guerriero sfida il mi-
glior mago in uno speciale duello (il
cavaliere vince seferisceil mago prima
di essereimmobilizzato o di perdere co-
scienza). | maghi partono semprefavori-
ti, maé accaduto chelavittoriaandasse a
un guerriero particolarmente valoroso.
Nel corso della serata, e citta pullulano
di soldati. Nelle taverne di livello piu
basso, maghi e guerrieri ubriachi cercano
di dimostrare lasuperioritadellaclassea
cui appartengono. Come ¢ facileimma-
ginare, lerisse sono molto frequenti.
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Inizio della stagione della mezza estate.
Seconda giornata delle tasse - E analo-
ga alla prima giornata delle tasse, che
ricorre nel mese di Vatermont.

Giochi sui canali - La grande giomata
dei giochi nellacapitalesi svolgeinpiena
estate. Per scimmiottare legiostremilita-
ri, i contendenti stanno ritti sulla pruadi
unagondola, reggendo un lungo bastone
eunoscudo,con unapentoladi metalloin
testa. Lo scopo del gioco é naturamente
quellodi far caderel'avversario in acqua.
Al vincitore spetta una medaglia d'ar-
gento e il diritto di farsi trasportare in
gondolagratis per tutto I'anno. Fannoda
corniceai giochi banchetti, danze e spet-
tacoli che si svolgono anche al porto,
dovei commerci vengono generalmente
sospesi nel corso di questa giornata.
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Inizio della stagione dellatarda estate

Nottedi lunarossa - | mondani credono
che durante la notte gli spiriti maligni
diano loro la caccia e causino terribili
catastrofi. Laluna, per un fenomeno na-
turale, diventa rossastra, ed in effetti nel
corsodi auestanottata maestri ed animali
sono molto inquieti. | maghi si sono resi
conto chelaloro percezione dellamagia
& pil acuta in questa occasione. Tutti i
maghi che si trovano a Glantri devono
tirare 1d20 e confrontareil risultato con
laloro Intelligenza. Coloro chefalisco-
noil controllo non subisconoal cun effet-
to; gli atri guadagnano 1 punto di Intel-
ligenza per 1 d6 ore notturne, madevono
riuscire aeffettuare un tiro salvezza con-
trogli incantesimi, oresteranno inebriati.
Chi fallisceil tiro salvezza per 3 punti o
meno si sentira semplicemente un po'
stordito ed euforico; fallendolodi 9 punti
omenosi incorrerainunalieveintossica-
zionechefaraperderelamemoriadi tutti
gli avvenimenti della nottata, compresi
gli incantesimi eventualmente scoperti;
un tiro fallito di 10 punti o piu hacome
conseguenza un'intossicazione totale: il
mago perdera, per tutta la notte, 1d8



punti di Destrezza, babettera in modo
incomprensibile, sara soggetto a crisi di
riso irrefrenabile, avra strane allucina-
zioni e finalmente perderacoscienza (eil
ricordo dell'accaduto) dopo 1d4 ore. |
maghi potenti che restano vittime della
luna rossa possono essere molto perico-
losi (la Grande Scuoladi Magia s tra-
sformain un vero e proprio manicomio
nel corso di questa nottata).

FELMONT
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Equinozio d'autunno - Inizio dellasta-
gionedel primoautunno.LaConfraternita
della Radiosita deve prendere contatto a
mezzanotte. E probabile che vi sia catti-
vo tempo, con venti forti o violenti tem-
porali.

Feriadetoros- E lafestivita nazionale
per gli efi di Balcadiz. Tori infuriati
vengono lasciati liberi nelleviedi Nuova
Alvar, ovedli abitanti hanno |I'occasione
di dar provade lorocoraggio, mettendo-
li in fuga o recuperando i nastri che
vengono legati alle loro coma. In queste
circostanze, I'uso dellamagiaé conside-
rato scorretto. Nella citta di Glantri, la
giornata e dedicata alla caccia alle peri-
colosecreaturecheinfestanoi corsi d'ac-
qua. Originariamente, questo compito
spettava all’esercito, ma in seguito gli
elfi originari di Belcadiz che abitavano
nellacapital esi fecero caricodellacaccia
a mostri. Oggi, tutti i cittadini coraggiosi
sono invitati a montare su gondole da
guerrae adar lacaccia ale creature con
learmi o lamagia. Si trattadi un'ottima
occasione per fare esercizio per gli stu-
denti della Grande Scuola di Magia. |
mostri catturati possono essere venduti
con buon profitto all’Unione Cacciatori
di Mostri.

Giornata dei mendicanti - | miserevoli
abitanti della Corte dei Miracoli sono
autorizzati acircolare liberamente per le
viedellacitta. Molti cittadini dellaclasse
media, e anche qualche nobile, s recano
nei quartieri occidentali per donare cibo
o abiti usati eanche per rimuoverealcune

delle maledizioni pit spaventose.
FYRMONT
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Inizio della stagione dellamezza prima-
vera.

Terza giornata delle tasse - E analoga
alaprimagiornata delletasse, chericor-
re nel mesedi Vatermont.
CarnevaleVyonnese- E lacelebrazione
nazionale della Nuova Averoigne. La
popolazionefestantesi riversanellestra-
de indossando costumi e maschere viva-
cemente colorati e sl daaledanzee a
divertimenti, cercando s produrre la
maggior quantita possibile di rumore. |
profani credono che lo scopo di questa
sarabanda sia il semplice divertimento,
ma il vero scopo ddl carnevale consiste
nello scacciare gli spiriti maligni e nel
prendersi giocodei lupi mannari. All’os-
servatore attento non sfuggirache spesso
i costumi sonofatti di pellicciadi lupo. |
festeggiamenti duranodal tramonto fino
all’alba, per la disperazione del
conestabile locale, dato che e impossibi-
le por freno al'impressionante massa di
fuorilegge (nellacitta di Glantri turbare
laquiete notturna ¢ illegale).
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2 Iniziodellagtagionede latardaprimavera

A: Notte di fuoco - La maggior parte dei
glantriani di origine flaema indossa, in
questa occasione, lunghe vesti dorate e
porta grandi cappucci sul volto e, cosi
abbigliata, percorre le vie di Kopstar in
unasilenziosaprocessione, portandodelle
torce. Ufficialmente, inquesto modoessi
rendono omaggio a termine dell’autun-
no. Tutte queste persone sono seguaci

dellafilosofiaddl Fuoco, I'elemento pri-
mordialesecondolalorotradizione.Nd-
la storia flaema, 10 scopo di questa pro-
cessione era la purificazione dell’aria
della citta, che veniva compiuta anche
dando fuoco allecase degli abitanti inde:
siderati. In effetti, questa esecrabile &bi-
tudine e statamantenutain acuni piccali

villaggi del principatodi Lynden, mentre
€ molto raro che ancor oggi quacuno
appicchi fuocoaun'abitazione aKopgar
o nellacitta di Glantri. Nellacapitde la
processione si svolge abordodi gondole
ed é percio particolarmente suggestiva.
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1J: Solstiziod'inverno - Iniziodellastagio-
ne del tardo inverno. La Confraternita
della Radiosita deve prenderecontattoa
mezzanotte.

A: Capodanno di Krondahar - S trata
dellafestivita annuale per gli abitanti d
Krondahar, e coincide con il primogior-
nodell'anno ndl calendarioethengariano.
In gquesta occasione, la popolazione 9
aggiranellecittae nellecampagne facen-
doi migliori e pitisinceri auguri achiun-
que gli capiti dincontrare. Per le drade
di Braastar circolano gruppi di muscant
chesuonanotamburi,enormi corni e cam-
panelle secondo i canoni di un'oscura
tradizione musicale. La consuetudine
vuole cheil krondahariano modtri lalin-
gua ala persona a cui desiderafare di
auguri; questa, asuavolta, deveinchinar-
si, quindi estrarre asuavoltalalinguain
segno di ringraziamento. Per condudere
il cerimoniale, il primo krondahariano
lecca due volte la guancia sinistra cd
secondo e si inchinadue volte. Possono
verificarsisgradevoli inconvenienti quen
do un krondahariano fa i suoi auguri a
una personadi diversacultura

+:  Costruzione delle mura - Questagior-
nata e dedicata alla costruzione ddle
muradifensiveasuddellacittadi Glantri.
Ladata puo essere spostatain baseall’ar-
rivodellastagionefredda. Loscopodella
celebrazione consiste nd verificarede



lacittasia protettaverso il sud nel mo-
mento in cui il fiume gela. Una folla
immensa assiste alo spettacolo fornito
da maghi chelanciano incantesimi, cre-
ando mura decorate con affreschi, scul-
tureestrordinarie aure luminose. Presso
il Parlamento viene organizzato un son-
tuoso banchettoin onoredel magocheha
cregto il muro pit spettacolare.

EIRMONT
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(: Iniziodellastagione di mezzo inverno.
A : Necromantica - E la festa nazionale di
Klantyre, creata da locale principe in
onore degli eroi morti sul campo del-
I'onore. La popolazionesi recaavisitare
le tombe degli antenati per rendere loro
omaggio e ripulire il sito dalle foglie
secche e dalla polvere. Nella notte, si
dicechei fantasmi e spiriti si rechino a
far visdtad propri discendenti. Se questi
hannomanifestatoil dovutorispetto, non
vi & nulladatemere; mafamiglie venute
meno aquesto dovere sono state trovate
morte il mattino successivo, con
un'espressionedi terroreimpressain viso.
Benché non vi siaprovache siano avve-
nute visite dall'oltretomba. il fenomeno
¢ caertamente strano, anche in una terra
infestatadai non morti. Lastessa usanza
vige ndlacittadi Glantri e in Boldavia.
+ Giochi sul ghiacciodi Glantri-Quando
i candli 9 ghiacciano,i giovani si dedica
ro ocon fervoreal preparativi per questa
festa | migliori pattinatori del paesecon-
vergono a Glantri per partecipare alle
competizioni nazionali sui canali ghiac-
ciati. Vengono organizzatecorse di ogni
tipo: ddlenormdi garedi vel ocitaapiedi
(con 0 senza pattini), alle gare su ditte
trainate da creaturedi vario tipo o spinte
facendo ricorso alla magia. La sera, la
gente bala sul ghiaccio, alla luce delle
multicolori lanterneethengariane.Il gior-
ro dopo, vengonoorgani zzategiostre sul
ghiacdo e battaglie a palledi neve.
$: Quartagiornatadelletasse- E analoga
dlaprimagiornatadelletasse, chericor-
rerd meed Vaermont.
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Inizio della stagione del tardo inverno
Processione Boldaviana - E lafestana
zionale del principato di Boldavia. La
popolazione locale compie questa pro-
cessione nonostante il divieto da parte
del principe Morphail. Nella notte, la
gente s riversa nelle strade, portando
torce, agitando strani simboli e aspersori
eappendendo alleportemazzetti d'aglio.
A mezzanotte, nella piazza principale
vengono bruciate delle bare, e tutt'intor-
no lagente balla e canta fino al mattino.
In Boldavia, i conestabili intervengono
spesso per mantenere I'ordine, maevita-
NO Un eccessivo ricorso alaviolenza per
non suscitare sommosse. Visto il gran
numerodi boldavianidell acittadi Glantri,
i magistrati hanno dichiarato la Proces-
sione Boldavianafestivitalegalenei ter-
ritori liberi e nella capitale, suscitando
I'ira dei nobili della torre di Igorov.
In ogni caso, al'esterno dellaBoldavia,
questa celebrazione é assolutamente pa-
cifica

Giornata di Alexander - E lafestivita
principale dell'intera nazione. In questa
occasione, gli abitanti di Glantri rendono
omaggio a fondatore del Parlamento,
Lord Alexander Glantri. Intuttalanazio-
ne, a mezzogiorno qualunque attivita la-
vorativadeveesseresospesaedeveesse-
re osservata un'‘ora di silenzio assoluto.
Chiunque provochi rumore e punito a
termini di legge. Nellacittadi Glantri il
valore attribuito a questa ricorrenza é
ancoramaggiore: lagentesi affollanella
Alexander Platz al tramonto ed osserva
insilenzioil mausoleo di Lord Glantri, in
attesadi presagi. Senell'anno entrante al
paesetoccheracattivasorte, il cieloassu-
me un colore minaccioso e dalle viscere
della terra sale un rumore sordo. Se,
invece, Glantri hadi fronte a sé un peri-
odo di prosperita, latorreemanaun lieve
chiarore e unavoce mel odiosacantanote
di pace. Nessuno, in queste circostanze,
osaentrare nel mausoleo. 11fenomeno e
rimasto fino ad orainspiegato.

Campane del destino - E I'ultimo gior-
no dell'anno glantriano. A mezzanotte,
inogni villaggio, inogni citta, nellecam-
pagnee nellacapitale si suonano lecam-
pane. In quel momento, si verifica uno
straordinario fenomeno celeste, visibile
in modo particolarmente nitido dallaca-
pitale: nel cielosi osservaunaincredibile
pioggiadi stelle cadenti. E possibile che
una di queste stelle cada dal cielo per
depositarsi in unaqual chezonadi Glantri;
datochesi ritienechequesti oggetti cele-
sti sianoforieri di cattivasorte, gli abitan-
ti di Glantri suonano freneticamente le
campane per spaventare gli spiriti mali-
gni e tenerli lontani dalle loro abitazioni
(questo spiega perché in tutte le case o
fattorie rispettabili vi sia ameno una
piccolacampanao un gong). Se un mago
vede uno di questi oggetti cadereal suo-
lo, deve ordinare immediatamente a un
gruppo di valorosi di trovarlo e portarlo
nella sua torre. Non é possibile predire
cosa s trovera in quel luogo; a volte
nulla, atre funghi strani, creature mo-
struose 0 gemme favolose. In ogni caso,
i maghi asseriranno chetali entitasonodi
provenienza celeste.

Altri eventi

" Comepuoi vederedaqueste parti ci s
diverte parecchio. Ma non é finita qui.
Non passa anno senza che un nobile
perdail suotitolo, muoiasenzaeredi o ne
sfidi un atro a duello. Dato che la vita
politica e interamente governata dalle
votazioni, i nobili si disputano con acca-
nimento i favori degli elettori. | sosteni-
tori di ciascun nobile si organizzano in
gruppi esfilano per |estrade magnifican-
do con grida e cartelli ledoti del proprio
beniamino. Ogni tanto, capitachefazioni
opposte incoccino l'una nell'atra: in
questi casi solo I'intervento del
conestabile puo sedare larissa.

L 'anno scorso, quando ancora potevo
andarmene in giro per lacitta libero e
invisibile, ho visto i sostenitori di una
fazionecheportavano, legati, trentamon-
dani nel cortile interno di un'abitazione.
Allorami sono nascosto dietroal gruppo
ehovisto il leader lanciare un incantesi-
mo su di loro. Per un breve istante sono
stato pervaso da unaforte sensazione di
amicizia nel confronti di quell'uvomo e




mi sono sentito spinto afarequal cosa per
lui. Questa sensazione & svanita ben pre-
sto, ma credo di essere stato |'unico a
liberarsene: gli altri sono rimasti asentire
le parole del nobile, quindi se ne sono
andati agitando cartelli e urlando frasi
che inneggiavano a loro nuovo
beniamino! Dieci minuti dopo, ho visto
portare dentro altre trentavittime e ripe-
tersi |0 stesso spettacolo. In un sologior-
no, quell'uomo é riuscito a reclutare in
questo modo pitl di cento nuovi seguaci.
Loavrai capitodasolo, € meglio tenersi
allalargadaqueste bande di fanatici.

| nobili avolte scendono nellestradee
lanciano nuovi incantesimi spettacolari
per fareimpressione sui votanti. Lo sco-
po di queste esibizioni e mostrare di
averecapacitamagichesuperiori aquelle
dei rivali, e di essere percio pit degni di
ricevere i voti. Naturalmente, in queste
circostanze capita chei conestabili mul-
tinoi nobili per aver lanciato incantesimi
per ragioni d'affari senzalicenza. A me,
ti dird, i politici non piacciono: pochi
tengonofedeagli impegni presi unavolta
che hanno ottenuto ci6 che vogliono™.

Infanzia e successione

"A questo punto, ragazzo mio, proba-
bilmentepenserai chedaquesteparti non
ci siaposto per i bambini. Mati sorpren-
derebbe vedere come se la cavano bene
certi marmocchi. Ti sara capitato di ve-
dere qualcuno di questi prodigi, o forse
farei meglio a dire mostri! Non ce I'ho
con te, naturalmente, tu hai I'eta giusta
per cominciareaconoscerei segreti della
magia. Ma, lo sai, qui per essere nobili
bisogna essere maghi, e cosi per assicu-
rarelacontinuitadelladinastia uno deve
tirar sui figli in uncertomodo; insomma,
c¢i sono bambini checominciano gli studi
di magia acinque anni.

Certo, i bambini imparano in fretta,
spessopil infrettadei ragazzi piu grandi.
| piu svegli arrivano a capire concetti
oscuri per |ecapacitadellagente norma-
le, mail fatto & chei bambini nonvedono
i rischi e non sanno distinguere cio cheé
giusto e cio che & shagliato. Percio la
mente di molti di loro resta incapace di
capirei danni el esofferenze chepossono

causare. Ancheil pit buono dei bambini
puo sbagliarsi nel lanciare un incantesi-
mo e causare chissa quali disastri*.

Nota per il DM: Perché un bambino possa
lanciare incantesimi deve essere mandato a
studiare e a esercitarsi alla Grande Scuoladi
Magia (tutti i giorni della settimana per un
minimo di otto mesi al'anno). Se questo
requisito non viene soddisfatto, il bambino
perde temporaneamente lacapacitadi lancia-
reincantesimi, per riguadagnarlasoloquando
riprende gli studi o raggiungel'eta di 16 anni.
Un PNG bambino guadagna un livello di
esperienza per ogni 12 mesi di studio, fino a
un massimo pari ala meta del livello del
genitore con la maggiore esperienza.

Quando un bambino lanciaun incantesimo.
& possibile che il risultato non sia quello
desiderato. Per controllare se questo avviene,
tirate 4d4: I'esito dell'incantesimo & appro-
priatoseil risultato € inferioreall'eta di chi lo
lancia (per gli €lfi, il DM dovradeterminare a
qual eeta umanaquelladel bambino puo esse-
re paragonata ed utilizzarla per ladetermina-
zione dell'esito). Se il risultato del tiro dei
dadi e superiore all'eta, I'incantesimo produ-
ce un effettoimprevisto. Gli incantesimi lan-
ciati in modo improprio non hanno effetto su
chi li lancia. Ladeterminazione degli effetti e
lasciata al DM; nella tabella che segue sono
presentati alcuni esempi.

|
Tabella delle catastr ofi infantili

(Tirare1d12)

10.

11.

12.

Un mostro di notevole forzaappare
a fianco del bambino. Convinto di
esserne la madre, lo difendera in
modo molto aggressivo.

Una campanella che suona uname-
lodia infantile segue una creatura
vicinafino ache nonvienedissolta.
Lavittima e scelta a caso.
Unnugolodi farfalleriempielazona
incui s trovail fanciullo. Sec 9
trova al'aria aperta, le farfalle s
diffondono per un raggio di un paio
di chilometri, impedendo a chiun-
que s trovi nellazonadi vedere.

11 bambino e tutti gli esseri nd rag-
giodi 10 metri vengono trasportati
inun'dtra dimensione, in cui tuttoé
fatto di torte, cremae altri dolciumi.
Unadozzina di gremlin compaiono
intorno al bambino e decidono di
intrattenerlo aspese delle creaturee
degli oggetti circostanti.
L'immagine illusoria di un uomo
seduto su una nuvola passa sulla
testadei presenti, lanciandomancia-
tedi sabbia. Coloroches trovanod
di sotto efalliscono un tirosavezza
contro gli incantesimi cadonoin tn
sonno profondo, per risvegliars solo
guando l'incantesimo viene dissol-
to.

Fiori nascono ovunguein un raggio
di 2 chilometri e crescono fino a
raggiungere |'altezza di un metro.

I1 raggiungimento della maggiore eta a

11 bersaglio dell'incantesimo viene
trasformatoin un orsacchiottodi pez-
za(non sono ammessi tiri salvezza).
I1bersaglio dell'incantesimo diven-
tablu apoisgiali (nessun tiro sal-
Vezza).

11 bersaglio dell'incantesimo si tro-
varicoperto di unfolto pelamerosso
vivo, che cresce a ritmo di trenta
centimetri per round, per 1d6 round.
Tutti gli esseri presenti in unraggio
di 20metri non possono muoversi se
non saltellando per |d6 metri in una
direzione casuale.

Si materializza un cubodi legnodi 3
metri di lato. I1bambino, appollaiato
su di esso, puo lanciare torte di cre-
ma con una piccola catapulta.

Glantri avvieneal6anni. Al di sottodi questa
eta, dovrebbero esservi solo PNG in unacam
pagna ambientata a Glantri.

Vistoil tempo necessario per raggiungere
i livelli piu ati e i rischi che s corrono, ¢
presumibilecheal cuni PG possanomorirend
corso di una campagna di lungadurata.f PG
che hanno raggiunto la nobiltae/o creato ua
famiglia primadi morire possono assumereil
ruolo di uno dei propri figli. Il nuovo paso-
naggio partiradal livello cheavevaraggiunto
a momento della scomparsa dd PG. Sl
nuovo PG non haancoraraggiuntoi 16 anni,
il dominio verraretto daun PNG suo parente
fino al raggiungimento della maggioreeta

Quando due nobili regnanti s gposano,
perdono il dominio pitilontanodallacapitale.
Se, per esempio, la Duchessa di Fenswick
sposail Baronedi Oxhill, quest'ultimodiven
taDucadi Fenswick. La baronia diventadi-



sponibile per i nobili di rango inferiore. Nes-
sunadecisionepotraesserepresand dominio
ddlacoppiasenza il consenso di entrambi i
nobili. Seambeduemuoiono senzaeredi, o se
ron riescono ad accordars per la nomina di
un erede, il Consigliodei Principi eil Parla-
mato riconosceranno quale erede il pit an-
Zianofrai maghi loro discendenti.

La filosofiaufficialedi Glantri

|
"Bisogna che tu sappia una cosa im-
portante sulla vita a Glantri. Sai giachela
religione qui & considerata eresia, ma
questo non significachenon vi siaconsi-
derazioneperiavita spirituale.Glantri ha
una sua filosofia,edei templi in cui viene
insegnata. | maghi che li reggono sono
chiamati Padtori di Rad. Lagentes reca
chloro quando ha bisogno di un consi-
gioocercailluminazione.Se vuoi sape-
re il mio parere, a me sembrano dei
dalatani. Non fanno altro che recitare
litanieassurdee compiereriti senza sen-
30, che, secondo loro, dovrebbero rinvi-
gairel'intellettoe la memoria.
Par esempio, li puoi sentire che
recitano:‘La Conoscenzaé luce, laluceé

nella mente, nella mente sono le vie di
Rad, Rad ¢ la fonte della Conoscenza' e
poi danno un bel colpocon lafrontesu un
gong, per essere certi che la filastrocca
gli entri per benenel cervello! Nerecita-
no anche un'dtra: 'La Magia ¢ vita, la
vita e una spirale, una spirale é quella
che conduce al centro di Rad, Rad ¢ la
fontedellaMagia'. Ho vistodei discepo-
li ripetere questa preghierafino acadere
al suolo, tremando e sbavando. | pastori
dicevano chei discepoli eranoin trancee
non dovevano essere disturbati. Distur-
bati! Mi sachelo eranogial

Sembrache, allalunga, gli effetti pos-
sanoesserepermanenti. Negli anni, pare
che s riesca ad aumentare la propria
Intelligenza, ma a spese dellaSaggezza.
| discepoli divengono seguaci fanatici
del modo di vivere dei maghi, assoluta-
mente contrario al concetto di religione
divina. L'unica cosa che mi piace del
Tempiodi Rad ¢ il suonodei gong chesi
sente nelle strade.

Tutti i cittadini per bene vanno nei
Templi di Rad. Ufficiali dell'esercito,
funzionari e conestabili devono assistere
alecerimonie tuttelemattine, come pre-

scritto nei loro manuali. Vedi, ragazzo
mio, sevuoi restarein buoni rapporti con
i tuoi maestri, ascuola, devi farti vedere
spesso a Tempio di Rad"™.

"S sta facendo tardi. Dov'e finito il tuo
amico?"

Cedrik da un'occhiata in giro, cercando
Lerandae Raphael: ""Hai ragione, laragazzae
sparita, e Ralph anche!™

Ridacchiando, Humprey aggiunge: " Scom-
metto che sono usciti assieme! Leranda ha
fatto un'altra predal "'

Dasottoil tavolosi senteunavocina: " Cosa
vuol direun'altra predaper Leranda? Quando
avete finito di discutere sul senso della vita,
vorreste esserecosi gentili datirarmi fuori ?”

L'elfo e il cameriere danno un'occhiata
sottoil tavoloevedono unrospocheli guarda
arrabbiato: "'Eraorache vi accorgeste di me!
Datemi un mano!"*

"Ma guarda un po', ¢ Ralph!", dice
Humprey, "I'espressione da stupido &
inconfondibile! Mi sono dimenticato di av-
vertirlo che Leranda ha appena superato bril-
lantemente un esame dando dimostrazione
del suo incantesimo metamorfosi™.



E presto e, basso al di 1a delle montagne, il
soleabbandonail cielo infuocato. Lapiccola
creaturarossashadiglia, si stiralecortealies
gratta la testa cornuta. Improvvisamente gli
echi di un gong nellastanzadi sottogli fanno
fare un salto. Quasi caduto, si aggrappa ala
grande statua sulla qual e stava dormendo.

" Per la barba di Baal, perché quelli ssono
cosi in anticipo?” gridalacreaturacon lasua
s sibilante.

V elocemente sgambetta sul suo alto punto
di osservazione, lacoronadellagrandestatua
che domina lo studio principale. Lassl, nel
soffitto a voltadellastanza, in mezzo ai fumi
d'incenso, i suoi occhi diabolici risplendono
di gioia. “Aah, sstudenti! Che delizia!
Vediamo...ah, questo qui, posso sentire il suo
tormento...”

L'apprendista s alzaesenevadallastanza
con unmucchiodi rotoli di pergamenasottole
braccia. Giunto nella sua stanza, getta arrab-
biato tutte le pergamene sul letto. ""Non sop-
portotuttoquesto! Non lopotro mai fareentro
domani!' Mio zio mi scortichera vivo se la
scuola non mi accetta come studente! "

"Tissk, tissk, tissk!™ sopraggiunge il mor-
moriosibilante. Lostudentesi giraaguardare
lapiccolacreatura, sedutaagambeincrociate
U una cassa a leggere una delle pergamene:
"Ma, achi serve tutto questo?"

" Chediavolo sai tu?' domandalo studente,
puntando il dito verso il muso dellacreatura.
“Come sei arrivato qui?"

"Eh?0h. Saluti. losono Diabolus! " rispon-
de la creatura, stringendo con la sua coda
appuntita la mano dello studente sconvolto.
"Ti trovi in difficolta, eh? Forsse ti possso
aiutare, sse permetti*'.

"Ma...checosasei tu?"' domanda |o studen-
te, strappando via la sua pergamena ala mi-
nuscola creatura.

Sbuffando alla domanda, Diabolus s la-
menta: "' Sono un diavoletto! Non § vede?’

" Oh, si certo", dice lo studente grattandosi
latesta."'In ogni caso, io sono Loricks. Se ho
sentito bene, hai detto che puoi darmi una
mano?"’

" Certo, per quessto sono qui. 1o ssono il
compagno del Gran Maestro. Hamandato me
perché ha grandi aspettative ssu di te! Posso
mostrarti I'ambiente qui attorno. Sse vuoi
sstudiare qui, devi ssapere come funzionano
lecose. Cosl i tesst saranno ssemplici!™

Con un colpo d'ala, il diavoletto s posa
sulla spalla di Loricks. " Andiamo; abbiamo
molte cosse di cui parlare!™ Orgoglioso,
Loricks lascialastanza e camminanei corri-
doi in mezzo agli studenti.

Scopodellascuola

"Vedi,Lorickss, loscopodellasscuola
e diisstruirei giovani talenti comete per
fame dei maghi. Non sei ansioso di
sstudiare qui? Bene, ecco fatto. Tu hai
bisogno di uno ssponsor, qualcuno che
conosca un insegnante della scuola. Poi,
puoi cominciare subito. Una lettera da
partedi un nobileGlantrianoé quelloche
ci vuole. Se non ce I'hai, come nel tuo
caso, devi passare un esame. Sono andato
a cercare le loro pergamene ieri e ho
visstocheriguardanoil ventriloquio. Ssei
capacedi lanciarlo?"

""Chi,i0?Stal scherzando? Nonsonem-
meno dache partecominciare!"" lamenta
Loricks. " Ecco, non ho speranze!"*

"Su, non disperare. Senti, io, di
nasscosto fard rumori al possto tuo! Ma
poi, impara questo incantessimo, altri-
menti ti scopriranno! A loro non piace
avere imbroglioni attorno™.

" Accipicchia, grazie, Diab. Sono dav-
verofelicechetu siaqui!" dice Loricks,
dando un colpetto in testa al diavoletto.

Retta scolastica

"Una volta accettato come studente,
devi pagare unaretta alla scuola. Gene-
ralmente non sono piu di cinqueducati al
giorno per un medium. Il prezzo include
lelezioni, lacamera e la pensione, I’uso
del laboratorio e della biblioteca della
scuola e, al'occorrenza, anche i servizi

legali".

"SI, manon lofarei subito, sefoss in
te! Inoltre laretta non include i materiali
per gli incantesimi e per incantare gli
oggetti. E serompi qual cosa, ragazzo, sei
nel guai!"

Fissando sospettosamente la borsa di
Diabolus chestadiventando ogni minuto
pitgrande, Lorickschiede: "Machesuc-
cede se mi mancano i soldi?"

" Curiossalatuadomanda . E Diabolus
da un'occhiata alle borse ormai vuoted
Loricks." Alloradovressti andartenefuori
e guadagnarne altri. Pochi incantesimi
lanciati qua e 1a per ssoldi, 0 una buona
avventura, faranno d tuo caso. Poi tomi
e ricominci da dove hai smesso.
Ssemplice!™

Cors complementari

Osservando unaclassed lavoroattra
verso unafinestra, Loricks restastupito,
“Che razza di materia insegnano qui?”

Mentre tira fuori un piccolo paio d
occhiali dalla sua borsa, Diabolus assu-
me un tono scolastico: " Puoi sceglierei
corsi da sseguire, oltre a corsi regolari.
Fralelezioni ci ssono anche: combina
zionedi incantesimi, lancio veloce,eser-
cizi di agilita, meditazione, scienze n-
guardanti lamandragora e ogni ssorta d
atre cose che sstimolano I'intelligenzal
Ricorda anche che quando raggiungi il
rango di mago, la sscuola ti rilasciawn
diploma ufficiale. Quessto puo aprire
molte portenellatuacarriera, ssalavora
tivache politica”.

Nota per il DM: Larettaammontaa5dcal
giorno per livello dell o studente. 11 pagamen-
to pudessereeffettuato giorno per giornooin
anticipo per una o piu settimane. Quando un
PG haaccumulato sufficiente esperienza per
passaredl livello successivo, devefareancora
almeno tre settimane di studi seri, pit una
settimana per livello di esperienza, primadi
essere promosso.

Spalancando gli occhi, Lorickssi gira
versoil diavoletto posato sullasuaspalla.
"Vuoi direche posso usarei loro labora-
tori, i loro libri e tutto il resto?"

Nota per il DM: Uno studente va ascuola
per avere un maestro che gli insegni lamegia
L'addestramento da parte del maestro e ne
cessario per avanzare di livello, eil meestro
insegnera allo studente almeno un incantes-
mo quando questo avanzeradi livello. Oltre a
questo addestramento, lo studente pud soe
glieredi seguire un corso nel periodoincui 4a
studiando. Si presume che abbiaacquisitola
piena padronanza del corso quando raggiurt
geil livello successivo di esperienza. Egli pud
aloracominciare un atro corso. Lo sudente
puo seguire uno per volta i seguenti corg,
compresi nella retta:

Addestramento alP’agilita: Permeite d
mago di lanciare incantesimi mentres muove



< riesce a effettuare un tiro (d20) inferiore
dlasua Destrezza. Questo pud avvenire solo
aumnormadeandaturadi marcia; sesi monta
uncavadlood e intenti ascansare attacchi s
Ubisceunasevera penalitand tiro (adiscre-
zone da@ DM, una diminuzione da t a 10
punti della Destrezza, a seconda delle circo-
sanze).Seil tirofallisce, I'incantesimo viene
perduto.

Evocazionedi un compagno: Questa abi-
litapermetted un mago di evocare unacrea-
turache diventerasuacompagna. 11 tentativo
PO essre effettuato solo durante la luna
peaehail 2%di possibilitaper livello di
avere successo. 11 compagno e mentalmente
legeto d mego ha un'intelligenza di 9-18
(d10+8). Colui chehaeffettuatol'evocazione,
concentrandos puo vederee sentireciocheil
20 compagno percepisce (la distanza ¢ illi-
mitata). La creatura S comporta come se
fose sotto I'effetto dell'incantesimo dello
charme. Un mago puo avere solo un compa-
g pa volta

Ladeterminazionedel lacreaturadaevoca
ree ladaad mago, ma quest'ultimo deve
a/ge um parte del tipo di creatura come
componentebase per |'evocazione. Per esem-
pio: € vuole un gatto nero, deve avere un po'
d pdod un gatto nero; se vuole un gremlin,
dbeavereun teschiodi gremlin; ecc. Spesso,
il mego deve intraprendere un‘avventura per
procurad il componente. Le sue possibilita
di suooeso sono ridotte dd 10% per ogni
adaigo ndle dtatistiche della creatura (un
gralin, DV 1**, comporterebbeuna penali-
ta dd 20%).Quando un tentativo fallisce, i
componenti sono distrutti. Parti della stessa
Cregiura non POSsoNO essere usate piu volte
e componenti per le evocazioni.

Lacreaturadeve esseredello stesso alline-

amatod colui chelacontrolla. Essaavraun
unnumagod f pari d livello di colui che
landal'incantesmo eavraun DV (olivello)
pe ogni 2 punti i differenzafra 10 e I’Intelli-
gawva dd mago. Per esempio, un mago di
livdlo21 con Intelligenzal8 pud evocare un
medino infernale di 21 pf (DV 4**), con il
24%d possibilitadi successo (44%- 20% per
idueagterischi).Sevienesceltacomecompa-
0B un cregtura che appartienea una delle
dasd dd personaggi (un gueriero, un elfo,
ecc.), questa non puoessere un PNG notoo un
PG. Ngji dtri cad, i personaggi di questo
tipo sono condderati mostri con due asteri-
ghi a fini dell'evocazione. 11 giocatore gli
dba ua personditae un nome. Un alleato e
compleamanteledle e non pud essere incan-
tato o influenzatocontro il suo evocatore.

Unavoltaevocato, un compagno stacon il
suo evocatore, che non puo abbandonarlo. 11
compagno, inoltre, nonguadagnapf quandoil
suo evocatore guadagna livelli e, se muore,
provocaachi locontrolla undannocorrispon-
dente ai suoi pf, oltre al divieto di evocareun
nuUoOvVo compagno per un anno.

Apprendimento di linguaggi: Lo studen-
te pud imparare linguaggi extra (fino a mas-
simo permesso dalla sua Intelligenza). Puo
essere appreso un solo linguaggio per volta.
Lo studente deve raggiungere il successivo
livello di esperienza prima di rifare questo
corso e imparare un altro linguaggio. Poten-
Zialmenteascuolasi possono apprendere tutti
i linguaggi.

Mandragor a: Permette al mago di ricono-
scere le piante di mandragora e raccoglierle
senzarischio. Leradici possono essere usate
per creare droghe soporifere e allucinogene.
Una vittima della droga deve superare un
controllo della Costituzione; se fallisce, s
addormentera per 1d6 giorni o rispondera la
veritaal d6 domandepostedal mago. Al nono
livello, un mago puo animare laradice della
pianta per creare un manikin (vedi "' Bestiario
di Glantri™).

Meditazione: Aiuta il personaggio arag-
giungere un piu alto livello di percezione
intellettuale. Dopo un'ora di preparazione

(assolutamente tranquilla) il mago guadagna
un modificatore per unacontrollo dell'Intelli-
genza(+1 fino al livello 5, +2 fino d livello
10, ecc.; e +8 a livello 36). Egli devedire d
DM quale problemadesiderarisolvere prima
di meditare. Lameditazionefacilitalascoper-
ta di nuovi incantesimi, l'incantamento di
oggetti e l'evocazione di un compagno.

L ancio veloce: Permette al mago di lancia-
reincantesimi piu velocemente. Se, al'inizio
del round, un mago dichiara che ha pronti i
componenti per uno specifico incantesimo,
quell'incantesimo verra eseguito per primo
nel round successivo, primadelladetermina-
zione dell'iniziativa. Se il mago cambiaidea
nel frattempo, deverimescolarei suoi compo-
nenti e non puo fare nient'altro nel corso del
round.

Combinazione di incantesimi: Questa
tecnica permette all o studente di combinarei
suoi livelli di incantesimo come preferisce,
purchéil totale dei livelli di incantesimo me-
morizzati non superi lasuacapacita. Peresem-
pio: unmagodi 4° livello normalmente lancia
due incantesimi di primo livello e due di
secondo livello (per un totale di 6 livelli
d'incantesimo). Con questa tecnica, egli pud
scegliere di memorizzare sei incantesimi di
primo livello, o tredi secondo, o unaqualun-
que altra combinazione appropriata.



LA GRANDE Scua A bt MAGIA

Acquisire esperienza

Mentre il diavoletto impartisce la sua
lezione, lui eil suodiscpolovagano nella
scuola, visitando laboratori, biblioteche,
aule, ecc. Laloro ultima fermata & una
galeriapienadi creature imbal samate di
ogni sorta. Ciascuna haunapiccolaplac-
cachespiegalesueorigini. Loricksindi-
caunodi loro: " Guarda, cen'é unocome
teld Andiamo a vedere!"

A queste parole, Diabolus spalancagli
occhi e velocemente avvolge con le sue
piccoledli latestadi Loricks. " Ssh, zitto!
I1cusstodeci puosentire! Andiamoviadi
qui!"

Girato I'angolo, aggiunge: ""Non hai
visto che stava amvando il cusstode?
Scusa per le ai. Di che cossa stavo par-
lando? Oh, ssi, dell'acquisizione del-
|'esperienza.

Parecchi sstudenti non sanno comeac-
quisire esperienzal Ricordo il mio mae-
strochediceva: 'Vedi, Diabolus, i giova
ni oggi dimenticano qual'e il vero scopo
dellamagial | maghi sono uomini saggi.
Laconoscenzaé¢ il loro obiettivo; posse-
dendola, essi aumentano il loro potere.
Percio, lastrada con cui il mago acquisi-
sceesperienza non e quelladi anmazza-
remostri! Questo vale per soldati e mer-
canti; i maghi sono qui per pensare e
usarelamateriagrigia.' Inbreve, ricerca
reincantesimi, inventare oggetti magici,
trovarelibri vecchi erari. Questoeil vero
obiettivo della magial "

Notaper il DM: 11 modo migliore per gua-
dagnare punti esperienza per un mago consi-
ste nell'inventare incantesimi, incantare og-
getti e studiare libri rari:

Acquisireincantesimi: Questaé laprinci-
paleattivitadi un mago. Laquantita di espe-
rienza guadagnata dipende dal modo in cui
acquisisce gli incantesimi. |11 valore base in
PX per gli incantesimi & di 1.000 PX per
livello dell'incantessmo, da modificare nel
modo qui indicato:

Ricercadi n nuovoincantesmo  +1/2
Ricercad un incantesmocomune =

Scopertain un tesoro 12
Insegnamentoda partedel Maestro 1/4
Scambio, acquisto, furto 110

Incantare gli oggetti: Questa abilita si
sviluppa pit tardi nella carriera di un mago,
dal momento che per incantare gli oggetti
deve essere a nono livello. Cid nonostante,
puo fruttare una grande quantita di PX seil
mago hasuccesso. 11valore base in PX degli
oggetti magici € | PX per ogni ducato d'oro
speso nel tentativo, con i seguenti modificato-
ri:

Tentativo riuscito: -
Tentativo falito: 1/10

I1ritrovamentodi unoggetto magicononda
PX a mago.

Trovare tesori: 11 denaro ¢ la cosa che i
maghi amano di meno, anche perché devono
farefronte a spese strordinariamente elevate.

Malgrado i maghi non siano attratti dalla
ricchezza, il denaro &€ comunque necessario
per acquisire conoscenza. A meno cheil DM
decidadiversamente, 1 ducatod'oro equivale
alPX. Usatei seguenti modificatori:

Ritrovamento: 1/2
Commercio, venditadi magia, furto,
lancio di incantesimi per denaro (*): 1/10

(*) Qualsiasi siail guadagno.

Acquisire libri rari: Un'altra abitudine
dei maghi e quelladi cercare vecchi libri. A
parte I'effetto che il possedere dei libri ha
sulla ricerca magica, si tratta comunque di
unafontedi conoscenza pura. ILvalore ai fini
dell'esperienza di questeattivitaé di 1 PX per
valore in dc dei libri rari. Usate i seguenti
modificatori:

Acquisirelibri in un'avventura: -
Acquisirelibri per acquisto, furto, ecc: 1/10

Uccideremostri: L'uccisionedi mostri élo
scopo di uneroe, pit chedi un mago. | maghi
Si avventurano per trovare componenti, se-
greti, libri o oggetti magici, enonconloscopo
di sconfiggere dei mostri. I1valore dei mostri
ai fini dell'esperienzac indicato nelleregole,
ma, comeregolagenerale, i maghi dovrebbe-
ro ottenere solo i 2/3 dei normai PX per
I'uccisione di mostri. I1DM puo assegnare dei
bonusseil mago e stato particolarmente utile
ed efficace durante I'avventura.

Altriincentivi: 11DM éliberodi assegnare
esperienza per il raggiungimento di altri
obbiettivi. Per esempio, pud concedere PX

per I'acquisi zione dellecomponenti hecessa-
rie per un incantesimo o per incantare un
oggetto.

L'uso fantasioso ed efficacedegli incante-
simi & considerato una buona qualita per un
mago (per esempio, si possonoassegnare 100
PX per ogni livello di incantesimo usato con
intelligenza).

Guadagnare un titolo nobiliare in Glantri
puo fruttare al mago un premio in PX pari a
10% della sua esperienza compl essiva ogni
voltache ottiene un titolo di rango superiore.

Ci sono parecchie altrefonti di esperienza
per i maghi (come scoprire la Radiosita, en-
trare in un ordine segreto, ecc.).

I1DM devesemprefareattenzione a modo
in cui s comporta un mago. Nei giochi di
ruol oe giustoconcedereadeguati premiin PX
per aver assunto adeguatamente il proprio
ruolo.

I1diplomafinale

La conversazione e interrotta da un
urlo terribile proveniente dalla stanza
accanto. La porta si apre improvvisa
mente e due uomini, apparentemente
maestri, spingono fuori dallastanza uno
studente che ha un‘orribile bruciatura su
un braccio.

"Che cosé?" chiede Loricks impres-
sionato.

Noncurante, Diabolus risponde: "' Oh,
niente di importante. Credo che abbia
shagliato il tesst. Nessuno ha detto che
lanciare incantesimi & un business sicu-
ro. Ogni tanto gli sstudenti fanno i test
per dimostrare di essere degni dei loro
titoli. Eccocomeavviene. Comincicome
un Medium (chequi chiamano apprendi-
sta); ssegui lelezioni e cominci astudia
re. Poi, per diventare un Veggente, devi
inventare un incantesimo e mostrarne gli
effetti aunagiuria. Se funziona, diventi
un Veggente. In seguito, ne inventi un
atro e acquisti il titolo di Evocatore. Se
c'e un difetto nell'incantesimo che hai
inventato, beh, hai appena vissto che
cosa puo succedere! ™

“Che cosa succede se compro un in-
cantesimo da qualcun atro e lo faccio
passare per mio?', domanda Loricks,
guardandosi prudentemente intorno.

"Bene, bene, sstai diventando furbo.
Cominci apiacermi! Bellaidea, manon
puofunzionare. I1fattoé chedevi spiega-




recome ha trovato lassoluzione. Quelli
voglionoeguazionimatematiche,formule
dchemiche, una farmacopea completa
dd componenti, e ti domanderanno di
spiegare tutto dall'inizio per vedere se
ha fatto il lavoro realmente da ssolo!
Nanc'é viadi sscampo, credimi. Quindi,
ti chiederanno anche di lanciare
|'incantesimo; alloracominciail diverti-
mento”’.

Loricksentranellastanza. Unadozzi-
nadi tavoli sonostati rigirati, unafinestra
e rotta e le pareti sono carbonizzate. In
mezzogiacewn piccolo mucchio di quel-
lo che un tempo doveva essere stato un
librodi incantesimi.

"Questa e lasalacorsi. Qui fanno gli
esperimenti magici 0 tesst degli incan-
tesmi sospetti. Scommetto cheil tipo ha
provao con la palla di fuoco!" spiega
sogghignando il piccol o diavoletto.

Nd frattempo L oricksesaminail libro
sulpavimento:" Ehi, guarda, qui c'e qual -
cosache non e bruciato!™

Diabolusguardarapi damentedall'alto
ddlasuaspalla. " Prendi quella paginae
andiamo! Potrebbe esserci un’incantesi-
mol”

"Oh, dimenticavo...", aggiunge
Diabalus "c'eé anche unaprova speciale
ch ssuperare. Consente di ottenere una
sorta d diploma superiore in questa
scuola Invecedi mostrare un incantesi-
mo, bisognaandarenei sotterranei della
scuola Bd posto, davvero: buio, umido
etetro;loadoro! Ogni volta che ho un po'
d tempovadoafarci un giretto. | candi-
dai entrano da una parte, soli, con i
componenti per gli incantesimi edevono
usdrevivi dall'altra. Se ci riescono, di-
ventano maghi diplomati, con le porte
ddlagrandenobiltaaperteetutti gli altri
benefici. Sefalliscona.. non c'é nessuno
dhe possa raccontare com'e andata. Ri-
cordoche unavoltami ero nascosto die-
fro a un gargoyle. Quando questo ha
assdito uno studente, gli ho rubato la
borsa e sono scappato. Che scherzo! Lo
dudente mi inseguiva dappertutto, ur-
landoecon il gargoylealle calcagna, per
riaverelasuaroba’.

"Che cosa? Ci sono mostri da quelle
pati?' chiede Loricks, per niente tran-
quillo.

"Naturamente! E anche trappole, ru-
mani sdtrani e vicoli ciechi. Ti piaceral"™

"Grazie, e proprio quello che volevo
sapere”, diceL oricksrigidamente.”Sono
stanco di camminare. Tomo nella mia
stanza: magari riesco a decifrare la per-
gamena’".

Lavitadello studente

Loricks, tornato al suo tavolo, tentadi
capirelestrane runesullapergamenaesi
lamenta: "' Devofare unapausa. Seconti-
nuo, mi uscira il fumo dalle orecchiel
Dimmi, Diab, cosatro c'€ da sapere
sullavitain questo posto?"

11 piccol o diavol ettoscivolada un can-
delabro appeso sopral o studente, appen-
dendosi con lacoda. " A essere ssinceri,
quello che stavi facendo ¢ I'attivita piu
jmportantedi uno sstudente.

In ogni caso, cominciamo dall'inizio.
Ti ssvegli la mattina circa due cicli di
clessidra prima dell'aba; dinverno e
dura, macosaltro c'eé dafareininverno?
Tutti gli studenti che non sono ancora
maghi stanno un'ora nel tempio della
scuolaeassistono al servizioconi Pasto-
ri di Rad. Erichiesto un minimo di dieci
mantra. Poi vai amangiare. Non aspettar-
ti un banchetto: avrai solo una carota e
una zuppadi pesce (buone per lavistae
lamemoria), giusto per calmare lafame
mattutina. Mangiare troppo non aiuta a
ragionare.

Poi ssegui il corso che hai sceltofinoa
che il ssole e a meta strada nel cielo.
Quindi, tutti gli studenti devono andare
nel tempio arecitare altri dieci mantrae
un'altra ora nel giardino della scuola a
meditare. Non perderla: é |'unica occa
sione per riposare e chiudere gli occhi.
C'elapossibilita che un maestro vadain
giro acercareaiuto per pulire lasscuola
olavorarein cucina. Ti do un conssiglio:
nonstare nellevicinanzedel maestri ver-
S0 mezzogiorno perché potrebbero sce-
glierti comevolontarioper i lavori dome-
stici.

Poi vai nellaresidenzadel tuo maestro
e segui lelezioni base sulla magia. Que-
sto impegno ti prendera due o tre ore,
dopo lequali devi aiutare il tuo maestro
in qualunque modo abbia bisogno. Si
tratta, magari, di pulire il laboratorio,
aiutarlo durante gli esperimenti, inviare

messaggi per lui, preparare |'inchiostro,
scrivere moduli, pulire i suoi stivali, la-
varei suoi vestiti oqualsiasi altracosaha
bisogno di fare. Talvolta sei fortunato
perchéti mandafuori, nel quartiere com-
merciadle a comprare i vari materiali. A
questo punto, finalmente, arrivail secon-
do pasto giornaliero. Dopo cenasei libe-
rodi fareesperimenti oricercareincante-
simi personali, maricordache devi anche
dormire un po'.

Naturalmente, gli studenti che sono
gia maghi diplomati ssono esentati dai
lavori domestici. Questi seguono le le-
zioni, vanno in biblioteca e fanno ricer-
chepersonali. Non hannounmaestro,ma
devono cavarsela da soli, usando i labo-
ratori elabibliotecadellascuola. Alcuni
danno lezioni per non pagare laretta, ma
cosi devono stare a scuola il doppio del
tempo".

duelli

" Stavopensando, Diab™"', diceL oricks,
""a cosa puo succedere se quei due mae-
stri si accorgono che abbiamo rubato la
pergamena”.

"Noi?" chiede Diabolus con innocen-
za. ""Non ho rubato io |la pergamena, ma
tu! Comungue, non credo che sse ne
preoccupino e, del resto, non possono
provarlo. In ogni caso, seil proprietario
incolpate, deve ssfidarti aduello™.

Nervosissimo, Loricks spalanca gli
occhi e deglutisce: "' Qualeduello? V uoi
dire che dovrei combattere?”

"Non preoccuparti™, risponde Diabo-
lus, giocherellando con unpugnale. "' Dal
suo test, quello studente non sembrereb-
beun nemico moltopericol oso e, comun-
que, io saro con te! Non hai ancorafidu-
ciain me? | duelli sono divertenti, spe-
cialmente quelli fra grossi calibri. La
gentefuori pagafortuneper vedereduelli
importanti. A parteil giornodel diploma,
questi sono i momenti piu divertenti a
scuola: né lezioni, né lavori domestici,
tranne lasistemazione del giardino per il
duello. Fatto questo lavoro, vai nellatua
stanza e stai alla finestra a guardare il
combattimento. Lo spettacolo di duemi-
nistri o nobili che combattonofradi loro
e davvero notevole; lo vedrai!"




Nota per il DM: | duelli si svolgono presso
la scuola a causa del regime politico della
nazione (vedi " Politicae rivalitaaGlantri™).
Ai visitatori & permesso assistere a duello
pagando 500dc. Mentrei duellanti preparano
i componenti e gli oggetti magici per gli
incantesimi in stanze separate dell'edificio
principale, gli studenti sistemano unadecina
di file di sedili di legno in una parte del
giardino. Poi, lazonadel duello viene prepa-
rata con l'incantesimo terreno illusorio, bu-
che nascoste, mostri invisibili legati a una
catena, e cosi via. | terreni per i duelli sono
chiusi da un cerchio bianco di 150 metri di
diametro, dal quale i duellanti non possono
uscire primadellafinedel duello. Il cerchioé
anti-magico e protegge | e persone che stanno
fuori. Quandoi duellanti sono pronti, vengo-
no bendati e portati nella zona del combatti-
mento, con il viso rivolto verso I'esterno. Al
segnale, si tolgono labendaeil duelloinizia

I due devono combattere usando lamagia.
I1duello terminaguando unodei due maghi si
arrende 0 e neutralizzato e palesemente alla
mercé dell'altro, o quando muore. In caso di
parita, unagiuria di dieci maestri dellascuola,
incluso il Principe Etienne (il Gran Maestro
dellascuol@), decidechi e il vincitore. Non e
permesso nessun contatto fisicofrai conten-
denti, che devono rimanere entro il cerchio.
Uscire tramite teletrasporto e rientrare piu
tardi non & permesso e non si pud nemmeno
ricevere aiuto dall'esterno. Quando un mago
s arrende, I'altro deve immediatamente dis-
solverei suoi attacchi contro di lui. Un mago
non puo fingere di arrendersi per prendere di
sorpresail suo nemico. Lafugaolaviolazione
di unadi queste regole comportano lasconfit-
ta

Unforterussareinterrompeimprovvi-
samente il discorso del diavoletto.
"Hmm... Oh, mi dispiace, Diabolus",
mormora Loricks, ""Lalettura della per-
gamenami ha sfinito™.

" Comungue, si sstafacendo tardi", ag-
giungeDiabolus, “Oradevo andare. Buo-
nafortuna con latua pergamenal ™

" Aspettal" grida Loricks. ""Non puoi
lasciarmi cosi! Voglio sapere cosa c'é
sulla pergamenal Che accadra sequello
studente mi trova? Per favore, aiutami!**

" Adesso? E va bene: firma questo!"
Diabolustirafuori unapiccolapergame-
na e la srotola sul tavolo. Strofinandosi
gli occhi, Loricksledaun'occhiata: " Che

cose?"

Porgendo lapennad'oca allostudente,
il diavoletto dice: " Oh, niente d'impor-
tante. E solo un accordo amichevole fra
teeme. loti aiutocon lamiacompetenza
e tu firmi questo accordo. lo vivo dei
premi pagati dalla scuola ogni voltache
aiuto qualche diplomato™.

Stupito per questo accordo, Loricks
lentamente intinge la penna nell’inchio-
stro, quando Diabolus interviene: "'No,
no! Noncon I'inchiostro; provacon que-
sto!"" Rapidamente punge il braccio di
Loricks con lacodae unagocciadi san-
gue scivola sulla sua pelle. Prendendo
nelle sue manine le dita sporche d'in-
chiostro di Loricks, il diavoletto intinge
la penna nel sangue. " Firma sempre il
contratto con un gentiluomo con il tuo
sanguel™

Un improwviso colpo di vento porta
vialapergamena. “Fermo, figliolo!” or-
dina una voce vibrante da dietro i due.
"Non ti ho giadetto di andartene daqui,
Diabolus?" La voce hal'inconfondibile
accento di quelli chevengono dallaNuo-
vaAveroigne.

Come sequalcosa lo avesse colpito, il
diavoletto si rigira, diventa di un nause-
ante colore rosa e squittisce: " Ooopss,
ciao!™ e sparisce in una nuvoladi fumo.

Confuso e con gli occhi spalancati,
Loricks balbetta: ** Ma, ma, che succede?
Chi siete voi, signore? Che e successoa
Diab?"

Sollevando un sopracciglio, il venera-
bile uomo sulla porta risponde:
" Sacrebleu, sono il Gran Maestro. Di-
struggi lapergamena, ragazzo mio, enon
firmare mai nullacon il tuo sangue; po-
tresti perderelatuaanima. Va adormire
ora. Domani farai il tuotest, senzal'aiuto
del tuo piccolo amico!"

Avventurea Glantri

Ci sono parecchi modi di condurrelevostre
avventureaGlantri. Eccotreapprocci diversi:

Soltanto unavista

Vi sono numerosi spunti (missioni diplo-
matiche, spionistiche, le ultime volonta di
amici morenti, il desiderio di viaggiare) per
organizzare unavisitaaGlantri dapartedi un
gruppo impegnato in una campagna.

Sei personaggi vogliono visitare Glantri e
poi spostarsi altrove, si possono organizzare
facilmente delle avventure brevi.

Nella loro prima avventura, l'arrivo a
Glantri, sottolineate i luoghi, i suoni e gli
odori della capitale. Nei capitoli precedenti
sono riportate varie descrizioni delle caratte-
ristiche della citta come appare al visitatore
che vi entra per la prima volta. Usatele e
arricchitele per dare a giocatori un chiaro
quadrodel rumoroso e coloratosvolgersi del-
lavitanellacittadi Glantri.

Mentre i PG sono a Glantri, selezionate
dallasezione" Avventure" quegli scenari che
meglio si addicono ai loro temperamenti e
livelli. Gli avventurieri possono trarre note-
vole profitto dalla visita a Glantri; possono
ricevere, comepagamento per unincarico, un
0ggetto magico hon comune o0 un notevole
ai uto magi co e possono anche acquisire amici
potenti nei Principati.

Ma potrebbero anche farsi dei nemici, non
dimenticatelo. | nobili di Glantri sono potenti
e ricchi, e per questo avversari assai poco
desiderabili; hanno contatti e agenti in molti
paes stranieri e anche questi sono spesso
maghi potenti. Lo spettro di un errore com-
messo a Glantri potrebbe ossessionare i PG
per lungo tempo.

Nellagrande Scuola di Magia

Nel casochesi preferiscaorganizzarel'av-
ventura nellaGrande Scuoladi Magia, i gio-
catori vi potranno portare i loro personaggi
giaesperti oppure partirecon maghi del primo
livello, che avranno qui occasione di iniziare
lalorocarriera. (Sesi cominciacon maghi del
primo livello, questi dovranno avere almeno
16 anni e, per lo piu, dovranno essere di
origini glantriane).

Dovrete fornire ai giocatori una breve pa-
noramicadi Glantri, toccandovel ocemente la
storia, lageografia, lapolitica, e soprattutto i
nobili. Laprimaavventuradovraservireafar
loro conoscere laGrande Scuoladi Magia. In
generale, i personaggi dovrannoavventurarsi
fuori dallascuola (per acquisire esperienza e
il denaro necessario per pagare la retta) per
circaquattromes all'anno, e seguirelelezio-
ni ascuolanei rimanenti otto mesi.

Nel frattempo, i PG potranno entrare afar
partedi unadelle sette Arti Segrete, cosache
potrafornire molti spunti per I'organizzazio-
ne di avventure.

Create |e vostre avventure basandovi sulle
caratteristiche dei PG e utilizzando gli spunti
forniti nel capitolo " Avventure'. Col tempo,



i personaggi guadagneranno esperienza, di-
ventando maghi sempre piu esperti e potenti,
finoaraggiungereil nonolivello e aottenere
il diploma. In seguito, non dovranno necessa
riamentelasciare lascuola, ma, in ogni caso,
rmn avranno pitl insegnanti.

Alauni personaggi potrebbero decidere di
dad alla politica; se un PG facesse questa
scdta, gli dtri potrebbero essere i suoi fidi
dledti ed assisterlonellascalataagli alti ran-
ghi ddlanobilta.

Al termine della campagna, i personaggi
avrannoraggiuntoalti livelli di nobilta, avran-
ro scopertola Radi osita, ne avranno investi-
gdo la natura e avranno affrontato i molti
problemi conness con I'esercizio del gover-
ro el'uso di potenti forme di magia. Forse
douni di loro riusciranno a raggiungere
I'obbiettivo supremodi oghi mago di Glantri:
l'immortdita.

Gondolada turismo

Ragazzi alla Scuola di Magia

Vi e anche lapossibilitadi organizzare una
campagna molto particolare nella Grande
Scuoladi Magia.

Cominciate con un gruppo di maghi del
primo livello (ricordate che il primo incante-
simo che avranno imparato, a casa, € lettura
del magico).

Maquesti nuovi studenti non sarannoadul-
ti, bensi ragazzi frai 12ei 15anni (asceltadei
giocatori). Questi subiranno gli effetti illu-
strati nella tabella delle catastrofi infantili
(che potete trovare in ""Vivere a Glantri"),
girovagheranno ficcandosi nei pasticci, spie-
ranno gli adulti e, mentre vivono le loro av-
venture, studierannomal vol entieri nella Gran-
deScuola, doveverraloroimposto di impara-
re.

Questo tipo di campagna dovra avere un

Quedto tipo di gondola viene usato per giri turistici o per riunioni
segrete. 11 gondoliere spinge I'imbarcazione servendosi di un lungo

bastone.

Gondoladagran turismo

tono particolare: i personaggi perseguiranno
gli obiettivi dei ragazzi (evitareilavori dome-
dtici, girovagare dappertutto, e soprattutto
dove non & permesso, organizzare scherzi ai
danni degli odiati adulti). Gli intricati mean-
dri dellapoliticadi Glantri nonavrannogran-
de importanza in una campagna di questo
tipo.

Natural mente, dovrasuccedere chei perso-
naggi, crescendo, abbandonino gli atteggia-
menti eleattivitdoradescritti ed entrinonella
vita adulta. A quel punto, potrete continuare
lacampagna in un modo pit usuale. Mafino
aquando cio non succede, i Vostri eroi posso-
no entrare di nascosto nei corridoi invecedi
dormire, cimentarsi con incantesimi chesono
troppo giovani per riuscire a lanciare nel
mododovuto, formare gruppi e bande, evive-
re la vita rumorosa e creativa del ragazzo
studente a Glantri.

|CONTENITORE PER

Questagondol apuodospitareda6 a8 passeggeri. Agli ospiti vengono
offerti cibo e bevande durante il viaggio.



L'occupazione piu nobile del mago di
Glantri & laricercaelo sviluppo di incantesi-
mi e oggetti magici. Questae anche unadelle
sue principali fonti di esperienza.

A differenzadellamaggior partedellecam-
pagnetradizionali, in unacampagna ambien-
tata a Glantri, e percio incentrata sui maghi,
I'apprendimento degli incantesimi e un’atti-
vita che va seguita nei dettagli. 11 mago
glantrianoimparagual cheincantesimoascuo-
la: uno per livello di esperienza dal suo mae-
stro e pochi atri di basso livello li comprada
maghi professionisti. La maggior parte degli
incantesimi restanti deve impararli da sg, in-
ventandoli o reinventandoli.

Quando un magodi Glantri vuoleimparare,
per esempio, confusione,si renderacontoche
la maggior parte dei maghi & estremamente
gelosa dei suoi incantesimi e che quelli che
ancoranon |0 sono spesso non hannoil tempo
di insegnarli. Percio, i maghi si troveranno ad
aggirarsi nelle biblioteche, a mescolare com-
ponenti e a mettere cosi insieme, poco per
volta, tuttele nozioni che gli consentiranno di
padroneggiare gli incantesimi desiderati. Per
questo motivo, gli incantesimi risultano sem-
prediversi fraloro: duedardiincantati saran-
no simili solo seinsegnati dalla stessa perso-
na. | personaggi potranno talvolta anche riu-

scire a capire dove un mago ha studiato dal
modo in cui lanciagli incantesimi.

Sono qui fomite alcune regole opzionali
relative allaricercadi incantesimi e allacre-
azionedi oggetti magici. Questeregolediffe-
riscono daquelle presentate nel regolamento
Expert, masono piu adatte per unacampagna
ambientata a Glantri.

Ricerca degli incantesimi
Elementi necessari

Per ricercareunincantesimo, un magodeve
anzitutto avere accesso a unagrande bibliote-
ca(neesistonointuttelecittaprincipali)oalla
torredi un principe mago.

Quindi, il mago devetrovare i componenti
necessari per I'incantesimo. Laloro determi-
nazione spetta ai giocatori e al DM; in gene-
rae, tali componenti devono provenireda un
mostro con un numero di DV ameno uguale
a livello dell'incantesimo, o, comunque, de-
vono essere difficili da ottenere in misura
analoga.

Tempo edenaro
11 mago deve essere pronto a spendere no-
tevoli quantita di denaro nel corso delle sue

ricerche. I1total e pud esserestimato intomoai
1.000 dc per livello dell'incantesimo. Spetta
al DM determinare qualesiail livellodell’in-
cantesimo, sullabasedelladescrizionechene
dail giocatore.

Laricerca richiede una settimana iniziae,
pit un giorno per ogni 1.000 dc. 11 giocatore
non deve necessariamente saperefin dall’ini-
zio quanto tempo gli ci vorra. I1PG spendera
1.000 dc a giorno (esclusa la settimanaini-
ziae) finoaquando il DM nongli chiederad
effettuare un tiro di dado per vedere = la
ricerca haavuto successo (indizio sicuroche
laricercae giuntaal termine). Seil magoresta
senza denaro primadi questo momento, pud
interromperelaricercaeavventurarsi incerca
di denaro, per tornarein seguitoericomincia
redal punto in cui era stato costretto ainter-
rompere |le sue attivita.

Probabilita di successo

Le probabilita di riuscire a scoprire in
incantesimo variano a seconda del livelo
dell'incantesimo ed in base a fatto che 9a
nuovo o comune (un incantesimo comune &
uno di quelli descritti nel regolamento). Per
un incantesimo comune, sommate 1’Intelli-
genza del mago a suo livello di esperienza,
quindi moltiplicate il risultato per due e sot-



tragte3per livellodell'incantesimo. 11risulta
to codtituira la percentuale di riuscita. Se
|'incantesmo che viene ricercato € nuovo,
seguitelastessaprocedura, sottraendo pero 5,
ernm 3, per ogni livello dell'incantesimo.

I ndipendentementedal la percentual e ottenu-
ta, un tiro uguale o superiore a 95 indicache
laricercae falita.

Incantesmocomune ((Int+Liv)x2)-(3pertlivello)
Incatesmonuovo;  ((Int+Liv)x2)-(Sperlivello)

Esempio: Un mago del quinto livello con
15d Intelligenzache ricerca un incantesimo
comunedd primo livello, ha una probabilita
d successo pari a ((15+5)x2)-3 = 37%. La
ricercagli costa1.000 dcerichiedeottogiorni
(unasettimanainiziale, pit un giorno per i
1.000 dc).

Creazione di oggetti magici

Lh mego deve avere raggiunto il nono
livdlo per poter tentare di creare un oggetto
megico. Come per gli incantesimi, dovrain-
traprendereun’avventura per cercare-le com-
ponati necessarie per produrre gli effetti
megid desideréti.

Laprimacosadafareé un elenco di tutti gli
effetti magici dell'oggetto. Dovrete confron-
tali aon gli incantesimi esistenti per determi-
rae il loro livello. Ricordate che un mago
deve conoscere |'incantesimo che cerca di
imitarecon un oggetto magico. Per esempio,
un mego che non conosce |l'incantesimo
del'invisihilitnon pud creareun anello del-
Pinvisibilita. Se |'effetto desiderato per un
oggettonon e paragonabileaquello di nessun
incantesmoesi stente, il mago dovraanzitutto
ricercare un nuovo incantesimo che produca
I'effetto desiderato.

Fatto questo, sommatei livelli degli incan-
tedmi datrasferirenell'oggetto emoltiplicate
il risultato per 1.000. Questo & il numero di
ducati d'oro necessari per effettuare
I'incantamentoiiniziale. Sel'oggetto hadelle
cariche, aggiungete il 10% del costo
ddl'incantamentoinizial eper ciascunadi esse.
Un incantamento permanentecostal'equiva-
lertedi 50 cariche.

Incantamentoiniziale:

Totdeliveli incantesimi x 1.000
Cotoddlecariche:

(10%dell'incantamento iniziale) x numero
ddlecariche

Cododédla permanenza:
(10%ddlI'incantamento iniziale) x 50

Costototale:

Incantamento iniziale + costo delle cariche,
oppure

Incantamentoinizialetcostodel lapermanenza

Esempio: unanellodel voloe simileall’in-
cantesimovolare(terzolivello). Questoanel-
lo ha unasolafunzione, che & permanente, e
percio costa(3x 1.000) + (300 x 50) = 18.000
dc. Per rendere magico I'anello sono necessa-
ri 25 giorni (una settimana pitt un giorno per
ogni 1.000 dc).

Il costo per ricaricare un oggetto e ugualea
costo originario delle cariche (10%
dell'incantamento iniziale). Pozioni e perga-
mene sono oggetti che hanno delle cariche
(una carica per ogni dose o incantesimo);
questi oggetti non possono essere ricaricati.
Incantesimi differenti su unastessa pergame-
na sono considerati oggetti magici diversi.
Gli oggetti con delle cariche non possono
essere ricaricati con un numero di cariche
superiore a quello che possedevano quando
sono stati creati. Un mago puo decidere al
momento della creazione che un oggetto che
hadelle cariche non é ricaricabile. In questo
caso, riducete il costo del loro incantamento
iniziale del 20%.

L aproceduraper rendere magici gli oggetti
e, per il resto, simile a quella per laricerca
degli incantesimi. Seé laprima voltache un
mago rende magico un certo tipo di oggetto,
le sue probabilita di successo sono uguali a
quelle per lascoperta di un huovo incantesi-
mo. Seil mago hagiaincantato con successo
un oggetto simile, le possibilita di crearlo
nuovamente in seguito sono uguali a quelle
per la scoperta di un incantesimo comune.

Effetti multipli: Seun oggetto hapiti pote-
ri digtinti, I'esito per ciascuno degli effetti
aggiuntivi deve esserecontrollato a parte. Se
il controllo haesito positivo, |'oggetto guada-
gnail potereper cui si e effettuato il controllo;
sel'esito e negativo, I'oggetto non assumeil
potere in questione e neppure tutti quelli per
cui nonsi € ancoratirato. In atri termini, seil
primotirofallisce, I'oggetto non assumenes-
sun potere, e il tempo e il denaro impiegati
vanno perduti. Unavolta che un oggetto ma-
gico é stato creato, il mago non puo aggiun-
gergli atri poteri.

Esempio: Un mago con Intelligenza 16
realizza unasfera di cristallo con ESP (I'in-
cantesimo di base per questo oggetto é
chiaroveggenza). 11costo di questo oggetto e
di 30.000dc, eil tempo necessario per realiz-
zarlo é pari a 37 giorni, a terminedei quali

devono essereeffettuati duecontrolli. Le pro-
babilita di successo per la chiaroveggenza
sono del 41%, e del 44% per I’ESP. Se il
primo controllo ha esito negativo, I'oggetto
non acquisisce nessun potere. Sefallisce solo
il secondo, il magootterraunasferadi cristal-
lo senza ESP.

Limiti di tempo: Alcuni oggetti possono
essere utilizzabili solo un certo numero di
voltein un determinatolasso di tempo. Ridu-
cete il costo per I'incantamento iniziale del
20% per quegli oggetti che possono essere
utilizzati un numero massimo di volte ogni
ora, del 25% per quelli che possono essere
utilizzati un certo numero di volte a giorno,
del 30% per quelli utilizzabili un certo nume-
rodi volte ogni settimana, del 35% per quelli
utilizzabili un certo numero di volte ogni
mese, e cosi via. Quindi aggiungete il costodi
30cariche, piuil costodi unacaricaper ogni
uso possibile nel lasso di tempo prescelto.

Esempio: Unabacchettadellepalledifuo-
co utilizzabiledue volte d giorno costa 2.250
dc (costo dell'incantamento) pit 7.200 dc
(I'equivalente di 32 cariche), per un totale di
9.450 dc (mentre 1o stesso oggetto, con un
numero di us illimitato, costerebbe 18.000
dc).

Creazionedi armi magiche

Laproceduraper assegnare bonus e penali-
ta agli oggetti & diversa da quella per la
creazione degli altri oggetti con proprieta
magiche. Per ottenere il costo iniziale
dell'incantamento, moltiplicateil prezzonor-
maledell'oggetto (inoro) per il suoingombro
(in monete). Per learmature, divideteil risul-
tato per 3; per le armi, moltiplicatelo per 5
(arrotondando sempre alla decina successi-
va).

Costo dell'incantamento inizidedelle armature:
Prezzo dell'oggetto (oro) xingombro(mon) /3

Costo dell'incantamento iniziale delle armi:
Prezzo dell'oggetto (oro) x ingombro(mon) x5

Esempio: Unaspadanormamente costa10
dc e pesa 60 monete. Il costo per
I'incantamento iniziale € 10 x 60 x 5=3.000
dc. Per unacorazzadi maglia sono necessari
60 x 500/ 3 =10.000 dc.

L'incantamento iniziale attribuisce ad un
oggetto un bonusdi “+1” o un malusdi “-17,
a sceltadel mago. Per i “+” 0 “-” successivi
moltiplicateil costoinizialedell'incantamento
per il numero totaledi “+” o di “-”. Le proba-
bilita di successo sono simili a quelle per la



scoperta di incantesimi comuni, consideran-
do ciascun “+” 0 “-” equivalente aun livello
dell'incantesimo.

Importante: Per un buon bilanciamento
del gioco, il costo dell'incantamento iniziale
minimodeveesserenoninferioreal100dc per
learmi ea3.000 dc per learmature. | pugnali
sono considerati spade corte per il calcolo del
costo dell'incantamento iniziale. ILmodifica
tore massimo ammesso deve esseredi +/- 5.

Poteri aggiuntivi: Si possono donare a
un‘arma o0 armatura poteri magici aggiuntivi.
Procedete comesestesterendendo magico un
oggetto; il costo ed il tempo dell'operazione
vannosemplicementesommati. Lariuscitava
verificata separatamente per ogni effetto
aggiuntivo. Segli effetti magici sonolimitati,
il loro costo deve essere ridotto del 10% per
ogni restrizione.

Esempio: Una spada +5 contro i draghi
verdi costa 15.000 dc per laspada, piu 36.000
dc per I'effetto permanente dell'incantesimo
disintegrazione(sesto livello). Questo potere
éristretto: (1) ai draghi, (2) ai draghi verdi. Il
costo dell'effetto & percio ridotto del 20%, e
scende dungue a 28.800 dc. 11 costo com-
plessivo sara di 43.800 dc e 45 giorni di
lavoro; il giocatore dovra effettuare due tiri,
uno per la spada +5 e uno per il suo potere
speciale.

Spade speciali: Se s vuole prevedere un
bonus extra contro un particolare tipo di av-
versario, come nel casodi unaspada +7, +3
contro i draghi, bastaaggiungere lameta del
costo dei bonus aggiuntivi al costo iniziae.
ILDM dovraperfezionareasuadiscrezionele
indicazioni qui fornitequandos presenteran-
no situazioni particolari.

Bonuse penalita opzionali

I11DM puo decidere di modificare le proba-
bilitadi successo sulla base della situazione.

Interruzioni

Ogni voltache un magointerrompelaricer-
cadi unincantesimo o laproceduraper rende-
remagico unoggetto, il DM pudridurrelesue
possibilita di successo del 5%. Deve essere
considerato solo il numerodelleinterruzioni,
non laloro durata.

Materiali speciali

L'uso di materiali speciali pud modificare
le possibilita di successo. Gemme o metalli
preziosi possono essere pill adatti ad assume-
re poteri magici rispetto al legnoo alapietra.

L'elenco qui riportatoindicai possibili modi-
ficatori per vari tipi di materiali:

Materiale Modificatore
Pietre preziose: +6%
Metalli preziosi: + 4%
Legno raro e/o lavorato: + 2%
Metallo comune: +0
Legno comune; - 2%
Pietre comuni: - 4%
Altri materiali comuni (*): - 6%

(*) Ossa, zampe, pelle, polvere, liquidi, ecc.

Situazioni di gioco

11 DM puo decidere di modificare ulterior-
mentel e probabilitadi successoei costi perla
ricercae per rendere magici gli oggetti sulla
base dell'abilita con cui un giocatore ha as-
sunto il ruolo del suo mago. L'uso del buon
senso elacapacitadi interpretarelesituazioni
di gioco sono sempre preferibili all'uso di
pureregole matematiche. I1DM devesentirsi
libero di premiare le idee brillanti che emer-
gono nel corso del gioco. Inoltre, il DM po-
trebbe tenere segreto il risultato dei tiri per
determinare se un tentativo haavuto successo
erivelarlo soloquandoil mago cercadi usare
lasuanuovacreazione. Per preservarel'equi-
librio del gioco, il DM deve sentirsi assoluta-
mente libero di intervenire e modificare le
regole.

Elencodé costi pa Pincantamento

Oggetto magico Costo Tempo
Pergamena (3 charme): 1.040 9giorni
Pugnale * I: 1.050 9giorni
2 frecce t I: 2000 9giorni
Pozione dell’ invisibilita*:  2.140 10 giorni
Armatura di cuoio + I: 3.000 Il giorni
Scudo + 1: 3.000 11 giorni
Spada + | : 3000 11 giorni
Arcolungo +1: 4500 12giorni
Corazza di maglia + 1: 5.340 13giorni
Bacchetta delle palle difuoco™*: 9,000 |6 giorni
Corazza di piastre + 1: 10.000 17 giorni
Elmo ddllachiaroveggenza:  18.000 25 giorni
Martello + 5 del volo: 24.250 32giorni
Andllo del teletrasporto:  30.000 37 giorni

Lancia + 3della velocita:  45.000 52 giorni
Talmismano pioggia di meteore: 54.000 61 giorni

(*) Tredosi, nonricaricabile
(**) Venti cariche, ricaricabile

Costo ddl lavoro

Quando un PG, un dominio o una nazione
pagaun mago per rendere magici degli ogget-
ti, al costodel l'incantamento bisognaaggiun-
gere quello del lavoro. Questo aspetto e im-
portante per quei PG che, divenuti signori,
vogliano fornire il proprio esercito di armi
magiche. I1costo del lavoro é di circa500 dc
a mese per livello del mago che lo svolge.

Creareuna biblioteca

Alcuni maghi possono aver bisogno di cre-
arsi una propria biblioteca qualora la loro
torre sia distante dai grandi centri abitati, e
quindi siaper loro difficile accedereabiblio-
teche pubbliche. Leindicazioni qui riportate
si riferiscono a reperimento di libri rari.

Con I'aumentare della potenzadegli incan-
tesimi che s ricercano, aumenta anchel'im-
portanza e il costo della biblioteca. Per una
biblioteca del valore minimo devono essere
investiti 4.000 dc. Una biblioteca di questo
tipo consente di effettuare ricerche sugli in-
cantesimi del primo livello. Per ogni livellodi
incantesimi successivo, devono essere inve-
stiti altri 2.000 dc.

Per esempio, una biblioteca adatta ad un
magodel nonolivello costera20.000dc. Ogni
volta che un mago scopre un incantesimo, il
10% dell'oro che haspeso viene aggiunto a
valore della biblioteca. Per ogni 2.000 dc di
valoredellabibliotecaal di sopradel minimo
richiesto, le probabilita che il mago riescaa
scoprirenuoviincantesimi aumentanodell' | %
(fino aun massimo di 10%). Questo bonuse
valido solo se il mago é proprietario della
biblioteca.

11 ritrovamento di libri rari risulta molto
utileai maghi. Nellegrandi citta, & necessario
un giorno di ricercaper ogni 100 dc spesi per
trovareil librodesiderato. Unqualunquelibro
trovato in un tesoro, in unabiblioteca abban-
donataoinvenditaa mercato avrauncostodi
10 dc per 1d100.

Quando nel gioco haachefarecon mercan-
ti (o ladri) di libri, il mago deve stimare il
valoredi ciochegli vieneofferto. Lacapacita
di valutazionedi un mago (chevaconfrontata
con un tiro dei dadi percentuali) e pari d
doppio della somma della sua Intelligenza e
del suo livello. 11 DM effettua un controllo
segreto einformail giocatore del valorecheil
mago attribuisce a libro. Sel'esito del con-
trolloé stato positivo, laval utazione del mago
saracorretta, altrimenti lapercentualedi erro-
resaraugualealladifferenzatrail punteggio



dd mageeil tirodi controllo. Setal edifferen-
Zaeun numeropari, il magoerreranellastime
per eccesso, dltrimenti per difetto.

Esempio: Un mago con un punteggio per la
vautezionedi 50 cercadi comprare un libro
dd veore di 500 dc. II DM ottiene 98 e
infomail giocatore che il valore apparente
H libroé d circa750 dc (98-50 = 48%, per
ecces0). La contrattazionepartira da questa
dfra

11 punteggio per la valutazione di un mer-
cate é pai alla sua Intelligenza per 5. 11
prezzo richiesto dd mercante sara pari d
vaoredalui stimato, pitil 30%di margine. 11
punteggiodel ladri & pari a doppio del loro
livdloed vendono i libri ad doppio del
vdorestimato. L 'effettivo prezzo di vendita
dipendera dall’abilita dell'acquirente nella
contrattazione;in ogni caso, un mercante non
vendgamd libri aun prezzo inferioredi piu
0d 20%d prezzo di vendita, mentre i ladri
rmn scenderannod di sotto del 50%, a meno
de nn abbiano particolarmente fretta di
liberars ddlla refurtiva. Il mago s rendera
conto dell'effettivo valore del libro dopo al-
an giomni di studio. Lo studio di un libro
richiede un giorno per ogni 100 dc di valore.

Aspettodi un libro

Per i DM pit perfezionisti, vienequi fornito
un sistemadi determinazione dell'aspetto dei
libri. Tirate 1d% + 1 per ogni 100 dc di valore
del libro, quindi cercate il risultato qui sotto:
01-60 11libro haunacopertinadi velluto (I -
4 con 1d6) o di seta (5-6 con 1d6).
Tirate 1d12 e consultate la tabellaqui
riportata per determinarne il colore.
Usate le tabella degli incontri nelle
terre selvagge, che potete trovare nel
manuale delle regole Expert a partire
da pagina 32, consultando le colonne
checorrispondono d tipodi terrenoin
cui ¢ stato trovato il libro. I1 risultato
indichera di quale animale ¢ la pelle
usata per realizzare la copertina del
libro.
Si tratta di una serie di pergamene,
raccoltein uncontenitore. Tirate |d12
e consultate lacolonna Materiale del -
latabellaqui riportataper determinare
lanaturadel contenitore.

61-95

96+

Tutti i libri hanno unachiusura. Per deter-
minareil materiale, tirate | d6 e consultate |la
colonna'Materiale’ dellatabellaqui riporta-

ta Tirate | d12 e consultate lacolonna'Orna-
menti' per determinare gli ornamenti presenti
(stampati, dipinti o incisi).

I libri possono essere protetti magicamente
inmodo chedopo Id20oredi letturagenerino
un incantesimo pericoloso per il lettore. La
presenza di questi incantesimi non e ricono-
scibile, e questi non possono essere dissolti.

Come tocco finale, spettaal DM fornireai
volumi titoli altisonanti e attribuire loro degli
autori.

N. Colore Materiale Ornamenti

1  Neo Platino Nessuno

2 Blu Oro Rune comuni

3 Marrone Argento  Simboli alchemici
4 Oro Ottone Greche

5 Vede Bronzo Fulmini

6 Ocra Acciaio  Demoni

7 Pela Giada Occhi e bocche

8 Porpora Ebano Fiammee nubi

9 Rosso  Sequoia Stelle, lune, soli
10 Argento Avorio  Labirinti, clessidre
12 Specide Cordlo  Modtri

Speciale: Tiratedi nuovo per determinareil
colore. 11 libroriluce acausa di un incantesi-
mo luce persistente.



IL SEGRETO DELLA RADIOSITA

E nottefonda. 11 mago si svegliaimprovvi-
samente, tremante e madido di sudore. Ai
piedi del letto, rannicchiato in unangolodella
coperta, un piccoloegrinzoso manikin scuote
la testa, fissando il suo maestro. Senza dire
unaparola, saltadal letto, afferraunacandela
e un acciarino e segue il maestro che si &
precipitato nel passaggio segreto.

""Pazzo che sono! L'equinozio! Come ho
potuto scordarlo!"* si lamentail mago. Scende
per la stretta scala a chiocciola e raggiunge
unabuiacriptane dungeon dellaTorre. An-
simando, pronuncia le parole magiche.

La porta cigola e scricchiola mentre una
strana luce blu si diffonde dall'interno della
cripta." Siaringraziato Rad, sonoancoraqui!™
sospira il mago. Nel centro della stanza si
staglia una grande sfera di cristallo su un
piedistallo d'avorio. Lasferaemanalampi di
coloree scintille di luce.

Ponendo le mani sulla sfera, il vecchio
mago parla: "' OLucedi Rad! Un nuovofratel-
|o avanza sulla strada della Conoscenzal '

"Benvenuto fratello; ti stavamo aspettan-
do", risponde una voce tremula nella sfera.
""Non abbiamo tempo daperdere; i Fratelli si
sonogiariuniti. Questanotte, un nuovoadepto
s unira alla confraternita. Le sue intenzioni
sono oneste ed egli e degno di conoscere il
Segreto. Lasciamo quindi cheparli eci rivol-
gale sue domande”.

I1vecchio trema nellacripta buiae oscura:
i suoi occhi si chiudono e la sua testa si
rovescia all'indietro. 11 piccolo manikin si
infilasu per laveste del mago e s siedesulle
sue spalle, guardando la sfera.

"Vi saluto umilmente, Fratelli. 11 sentiero
delletenebreé lungoeimpervioeil miocorpo
& debole. Finalmente ho trovato la luce che
cercavo da tempo. Ma prima di proseguire,
voglio apprendere ogni cosasull'origine del-
laluce".

""Hai fatto la scelta giusta' replicala voce
tremula, con unleggeroaccentodi Averoigne.
Poi la voce di un bambino la interrompe:
" Stabiliamo primaiil tuo nuovo nome. Come
dobbiamo chiamarti?" Un'altra voce, con ac-
cento di Belcadiz, dice: "lo suggerisco
Chiardiluna; gli s addice!™

"Esa",diceunquarto. "I1tuo nuovonome
& Chiardiluna. Per te io sar0 Fratello Fuoco
della notte. Hai veramente molte cose da
imparare. Rivolgi latuamente aRad, e noi ti
guideremo verso laluce che cerchi™.

v
. L LA

L'origine della Radiosita

Lavocedi bambino prosegue: "'losono
Fratello Solnascente. Laluce nellanotte
& detta Radiosita. fonte ed essenza del
nostro potere. Come sai, si irradia dal
sottosuolo dellacanitale. Vicino ad essa
si trova un magico congegno, dono dei
Maestri dell’Energia. Noi crediamo che
siastatolasciato Ii millenni fa, per aiutare
il genere umano nellaricercadel segreto
dellavitauniversale. Noi siamoi prescelti;
guesto segreto é troppo importante per
essere condiviso con quanti non siano
maghi onesti e leali".

L'estensone della Radiosita

lorovitacercandodi scoprirneil segreto. Una
volta che un nobile leale di Glantri ne ha
scoperto il potere, diventa membro della
Confraternita. Per usarela Radiosita é neces-
sario un ricettacolo di larghe dimensioni che
deve rimanere al'interno del dominio del
proprietario.

A seconda delladistanzadel dominiodalla
capitale, un nobile acquistapiti o meno pote-
re. Maggiore & il gradodi nobilta, pit vicino
sarail dominioallacapitaleeil poterericevu-
todallaRadiosita, comee descrittopit avanti
nel capitolo. Tentare di avvicinare un
ricettacolo allacapitale pitidi quanto permet-
tail titolo nobiliare € un grave reato (vedi
"Gilde e confratemite” per i dettagli e le
conseguenze).

L'uso della Radiosita

I1 piccolo manikin seduto sulle spalle
del vecchio chiude piano gli occhi, e si
addormenta. Appoggiandosi sulla testa
del maestro, ruzzola dalle sue spalle e
cade sul pavimento di pietra. Senzafarci
attenzione, il mago chiede: "'Si, si! Cid
conferma le mie scoperte, maqual ¢ lo
scopo della confraternita?”

L'uomo di Belcadiz lo interrompe.
" Buonadomanda! Lasciachemi presen-
ti: sono Fratello Estocada. L oscopodella
confraternitaé di impedirecheestranei o
uomini comuni usino la Radiosita e di
proteggere lanostra nazione in ogni mo-
mento. EnostrodovereusarelaRadiosita
guando é necessario. | fratelli devono
attingereal suopoteresoloall'interno dei
lorofeudi. Questae lanostraregolaprin-
cipae".

"Perché", incalza il vecchio " C'e dif-
ferenza?’

"Certo", dice Fuoco della notte. "Il
poteresi irradiadal sottosuolo dellacapi-
tale, e si indebolisce man mano proce-
dendo verso confini della nazione. Sa-
lendo nei gradi della nobiltasi ottiene un
feudo piu vicino alla sorgente della
Radiositaecid accresceil potereconfor-
memente al titolo nobiliare. Se sl un
Principe puoi attingere alla Radiosita
dall'interno dellacapitale stessa.

Nota per il DM: L'intero sistemanobiliar
di Glantri e stato concepito sulla base della
Radiosita. Benché molti nobili non sappiano
dell'esistenza dellaRadiosita, altri passanola

“MacomesiusalaRadiosita?”insisteil
vecchio. “Lemiericerchemihannoporta-
toallacostruzionediquestoricettacolo,ma
finoad oranon sonostatoin gradodi usare
efficacementeil poteredi Rad".

Solnascente risponde: "' Si pud usarein
molti modi, ma per ciascuno bisogna
prima conoscere il metodo adeguato!
Ogni potererichiede un'apposita formu-
lachedevi cercaree scopriredasolo. Ci
sono molte formule misteriose che ri-
chiedonoi piurari e pericolos ingredien-
ti. E per scoprire questeformuleunavita,
avolte, non basta”.

Nota per il DM: Un mago pudimpararegli
incantesimi conness alla Radiosita trovando
vecchie pergamene e libri su di essa. Contat-
tare altre dimensioni e desiderio possono
risultare di aiuto in queste ricerche. Questi
incantesimi non possono essere acquistati né
rubati. Gli ingredienti e le informazioni ne-
cessari per crearli devono essereottenuti solo
aprezzodi impegnative avventure.

Gli incantesimi connessi con la Radiosita
chee possibile creare sono descritti in questo
capitolo. Tutti questi incantesimi richiedono
I'uso di unricettacolo. Per crearlo, & necessa-
rio rendere magico un singolo oggetto di
cristallo del peso di almeno 4.000 mon. Og-
getti di dimensioni minori si frantumerannoal
primo tentativo di fare uso dellaforza. L'og-
getto andra reso magico secondo le modalita
indicate per un incantesimo permanente
di sesto livello (vedi "Incantesimi e
oggetti magici™).



| pericoli della Radiosita

Dopoaver riflettuto per qual che minu-
to,il magochiede: " Quali sonoi limiti di
questo potere?Lo s puo utilizzarequan-
tod vuole?’

"La Radiosita", risponde Fuoco della
notte, “¢ estremamente potente, ma pro-
prio per questo pud esserefonte di corru-
zZioneper il debole. 11 suo potere va usato
soloquandoé necessario; in caso contra-
rio, portala corruzione e il decadimento
dd corpo. Il potere della Radiosita puo
corrompere sia il corpo che la mente,
portandolosventuratoche neabusain un
limbo che non & vita né morte".

Nota per il DM: Ogni voltache un Fratello
utilizzaun incantesimorel ativoalla Radiosita,
vi £1'1%di probabilitache questo corrompa
patedd suo corpo. Questacorruzione consi-
gein un decadimento del corpo che i mortali
rocnsonoingradodi curare. Lapartedel corpo
dfetta va scelta a caso fra le seguenti: una
mano, un braccio, una gamba, il torace, il
dors, una partedel latestao del viso. 11 mago
rm potrapii fare uso dellaparte affetta (sesi
tratadelatestao del viso gli effetti saranno
laperditadi Carisma, cecita parziale, sordita,
limitazioni nell’'uso della parola e simili).
Quando vienecol pito I'intero corpo, il mago
divieneun lich (sedi livello 21 o superiore) o
up zombi (con un DV per livello):

Dopo un brevesilenzio, si ode nuova-
mente la voce vibrante “Bene,
Chiardiluna, non vi & pit molto che ti
possiamorivelarequesta notte. Sai quel -
locheti & necessario per servire lanostra
causg, ora S8 uno dei nostri. Domani
dovra promuovere la costruzione di un
nuovo tempio nella tua citta. | Pastori
sarano le tue guide. Se ti troverai in
pericolo, utizzail tuoricettacol o per chie-
dere l'aiuto di Rad e io ti rispondero.
Buona fortuna, Fratelli. Ci riuniremo
nuovamented prossimo solstizio™.

Incantesmi della Radiosita

Tutti gli incantesimi correlati con la
Radiosita funzionano come incantesimi nor-
mdi. Ai fini della ricerca, costano il doppio
H normde mentrele possibilitadi successo

sono dimezzate (vedi "' Incantesimi e oggetti
magici').

Usare la Radiosita(Livello5)
Raggiod'azione:
10 metri dal ricettacolo
Durata:
1 round per livello
Effetto:
aumenta |'effetto dell'incantesimo

Questo incantesimo consente di aumentare
gli effetti degli incantesimi per un round per
livello. E necessario 1'uso del ricettacolo.
Quando usa la Radiosita, un barone lancia
incantesimi comeseavesseunlivelloin pitdi
quanti nehaeffettivamente, un viscontecome
se ne avesse due in piU, un conte come se ne
avesse tre, un marchese quattro, un ducacin-
que, un arciduca sei e un principe sette. Se
I'aumento del livello non modifica in modo
sostanzial egli effetti dell'incantesimo, il mago
puod scegliere di aumentare uno dei fattori
seguenti:

Raggiod'azione:

(esclusi gli incatesimi con raggio d'azione 0)
Durata:

(esclusi gli incantesimi coneffetti permanenti
o istantanei)

Effetto:

(tranne gli incantesimi che hanno effetto su
unasola persona o bersaglio)

11 fattore va aumentato del 10% per rango
nobiliaredel mago (+ 10% peri baroni, + 20%
per i visconti, +70% per i principi). Esempio:
un principe magodel 36° livello pud lanciare
una palla di fuoco a 120 metri invece di 80,
oppure produrre un'esplosione in un‘area di
21 metri invece di 12 (il danno non aumenta
dato che, in base alle regole Companion, un
incantesimo nonpudmai produrre piudi 20d6
ferite).

Evocazionedella Radiosita(Livello6)
Raggiod'azione:
40 chilometri per rango di nobilta
Durata:
1 round per livello
Effetto:
consente I'uso della Radiosita a grande di-
stanza dal ricettacolo

Tramite questo incantesimo, un mago puo
beneficiare della Radiosita senza dover stare
vicino al ricettacolo. Un barone puo usarela
Radiosita se si trova entro 40 chilometri dal
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suo ricettacolo o dalla capitale, un visconte
entro 80 chilometri, un conte entro 120, un
marchese entro 160, un arciduca entro 200 e
un principe entro 240. LaRadiosita haeffetto
solo entro la Prima Dimensione.

Conservazionedell'energia (Livello7)
Raggiod'azione:
0 (solo chi halanciato I'incantesimo)
Durata:
permanente
Effetto:
accumulo dell'energia della Radiosita

Questo incantesimo consentedi accumula-
reenergia della Radiosita. 11 corpo del mago
diviene il ricettacolo temporaneo di parte di
questaforza, lacui intensitasi misurain punti
di Radiosita, orad. Ogni incantesimo consen-
tedi trattenere 1d20 rad, che potranno essere
utilizzati per gli incantessmi controllo del
destino o scarica.

Un mago puod accumulare senza rischi un
numero di rad pari a suo livello. Oltrequesto
limite, il mago hal’1% di possibilitadi subire
2 pf di danno per ogni rad ineccesso, echeuna
parte del suo corposiacolpitadallacorruzio-
ne causata dalla Radiositd. 11 danno viene
subito nel momentoin cui s lancial’incante-
simo. Quando un mago haaccumulato alme-
no 12 rad, lo si vedra circondato da un'aura
blu simile aquella generata dall'incantesimo
luce persistente. Quest'aura non puo essere
dissolta, ma scompare quando il numero di
rad accumulati scende sotto il 12.

Controllodd destino (Livello 7)
Raggiod'azione:
0 (solochi lancia I'incantesimo)
Durata:
permanente
Effetto:
influenza il destino

Questo incantesimo consentedi modificare
il risultato dei tiri di dado che hanno degli
effetti sul personaggio. Cioé possibile solose
I'incantesimo & statolanciato in precedenzae
se il mago ha accumulato unariserva di rad
(vedi sopra conservazione dell'energia) Il
personaggio deve indicare, primachesi veri-
fichi unevento, seil suoesitosarainfluenzato
dall'incantesimo. Seil relativotirohaunesito
negativo, il magolo puomodificare, spenden-
do uno dei rad accumulati per ogni punto
aggiunto o sottratto.

Per esempio, se il mago falisce un tiro
salvezza per 7 punti, pud spendere 7 rad per



modificareil risultato. L'uso di questo incan-
tesimo richiede in ogni caso, anche sel'esito
del tiro e favorevole, laspesa di 5 rad. Nel-
I'esempio ora utilizzato, se il mago avesse
fallito il tiro per un solo punto, avrebbe co-
mungue dovuto spendere 5 rad. Unincantesi-
mo controllo del destino pud essere utilizzato
solo per un tiro di dado. I1mago puo lanciare
preventivamente anche pitiincantesimi. Cia-
scuno di deve essere lanciato entro 10
metri dal ricettacolo. Seil mago non haaccu-
mulato abbastanzarad per modificare untiro,
I'incantesimo si considera comunque utiliz-
zato.

| tiri modificabili comprendono i tiri per
colpire,itiri salvezza, i tiri peri danni prodotti
daarmi oincantesimi ei controlli delleabilita.
11 mago non puo spendere rad per aumentare
il risultato di un tiro oltre il valore massimo
possihile.

Scarica(Livello8)
Raggiod'azione:
18 metri per livello
Durata:
istantaneo
Effetto:
esplosione di energia velenosa

Per utilizzare questo incantesimo, il mago
deve disporre di una riserva di rad (vedi
Conservazione dell'energia).L 'incantesimo
consente di scaricare tutti o parte dei rad in
un'esplosione di energia distruttiva e incen-
diaria. Questo incantesimo puo essere utiliz-
zato solo all'aperto e per lanciarlo vaimpie-
gato un intero turno.

L 'esplosione ¢ come una palla di fuoco da
20d6, checausail doppio del dannoamateria-
li duri (pietra o metallo), danno normale a
oggetti meno rigidi e la meta del danno
alle creature viventi. Questa esplosione pro-
duce un lampo, un forte rumore e un grande
nuvoladi fumo.

I1fumo si estende nel raggio di 180 metri
per rad impiegato. Tuttociocherimaneper un
intero giorno all'interno dell'area deve effet-
tuare con successo un tiro salvezza controil
veleno o sara contaminato dalla corruzione
provocata dalla Radiosita. Al tiro salvezza
vanno applicati i modificatori sequenti: +1 se
si é rimasti all'interno di un locale chiuso, +5
se si tratta di una fortezza (il tiro salvezza
riesceautomaticamenteseci si trovaall'inter-
no di caverne o cripte). La nuvola non viene
dispersa dal vento, ma si dissolve dopo un
giorno.

Dominiodellaforza vitale(Livello9)
Raggiod'azione:
0 (solo chi lancia l'incantesimo)
Durata:
2d12 ore
Effetto:
tentativo di raggiungere I'immortalita

Questo incantesimo consente di tentare di
diventare immortali; il DM deve avere ben
presentechequestoincantesimo devecostitu-
ireil coronamento di un'intera campagna per
un personaggio. Per acquisire questoincante-
simo, un mago glantrianodeveaver raggiunto
un livello sufficientemente alto, deve essere
arciduca o principe in Glantri, deve essere
membro della Confraternita e acquisire gli
ingredienti necessari per l'incantesimo: un
teschiodi lich, unalinguadi alanotturna, 300
grammi delle ceneri di unafenice maggiore,
una pinta di sangue di gremlin fresco, due
mandragore, unazannadellodragodiamante,
due occhi di malferae 12 piume di archon.

Un PG non puo scoprire questo incantesi-
mo se a cio e contrario un immortale nella
Sfera dell’Energia. Se un immortale hasim-
patia per un PG, pud inviargli sogni relativi
dl'incantesimo eai suoi effetti. Soloaquesto
punto un PG potra iniziare le sue ricerche
sull'incantesimo. Chi lanciaquesto incantesi-
mo deve seguire lafilosofia della sfera del-
|'energiaed avereconseguitoil controllodella
Radiosita nel corsodi impegnative ricerchee
avventure.

L 'incantesimorichiedel'uso di 50rad (vedi
conservazione dell'energia) e laconoscenza
di tutti gli incantesimi correlati allaRadiosita.
Questo incantesimo non ¢ utilizzabile a una
distanza dalla capitale superiore ai 60 chilo-
metri. Quando lancia l'incantesimo, il mago
entrain uno statoonirico nel qualegli appare
uncorridoio buio, infondoal qual eriluce una
porta d'oro. A questo punto, ha il 5% di
possibilita per ogni livello oltre il 20° di
raggiungere e oltrepassare la porta.

Se fallisce, si svegliera a termine della
durata dell'incantesimo, con le membra
doloranti. | dolori permarranno per 2d4 gior-
ni, e per tutto questo periodo avra il 30% di
possibilita di fallire un qualunque incantesi-
mo. Inoltre, non potrafareuso dellaRadiosita
per unnumerodi giorni pari aladifferenzafra
il tiro effettuato e quello richiesto. Inoltre, se
fallira un tiro salvezza contro il raggio della
morte, perdera permanentemente un punto di
Costituzione.

Sel'incantesimo ha successo, il mago su-
perera il cancello ed entrera nel regno del-

I''mmortalitd, dove incontrera un Empireo
nellaSferadell'Energia, presumibilmenteRad
(Etienne d’ Amberville). Costui gli spieghera
|'accaduto eil significato degli eventi presen-
ti. A questo punto, colui cheé appenadivenu-
toimmortaledovrariuscireasconfiggere una
creatura di questa dimensione come ulteriore
prova d'essere degno del passo che ha com-
piuto.

Se vince, acquisira il rango di Immortale
Novizio. Se perde, lasuaenergiavitale verra
imprigionata nell'oggetto che produce la
Radiosita (vedi il prossimo paragrafo). Se
tentadi fuggire, di usarel'inganno o di attac-
carel’Empireo, lasferadell'entropiasi impa
droniradellasuaanimaedil suocorpodiverra
undiavolettorosso sottoil controllo del DM.

I1 nucleo delle Sfere

"11Nucleo, chei visitatori provenienti
dallo spazio ci hanno lasciato, e rimasto
per secoli nelleremote oscurita del mon-
do sotterraneo. Quindi e stato trasforma-
todai discepoli dellaSferadell’Energia,
che hanno contaminato col peccatodella
presunzione I'oggetto, asservendolo alle
ambizioni dei maghi: dal Nucleo coloro
che ne conoscono il segreto traggono
energia. Maessi ignorano il prezzo che
bisogna pagare per questo. L'uso del-
I'oggetto sottrae energia magicaallaPri-
ma Dimensione, sicché un giorno, nella
storiadell'umanita, sene potraconosce-
relafine. Queste sono le paroledi colui
che conosce laL eggedell’Tmmortalita”.

Nota per il DM: L'oggetto che produce la
Radiositaeralafontedi energiadi unagrande
navealiena. Si tratta di una serie di 3 reattori
nucleari di concezione assai avanzata.

Quando gli Immortali dell’Energia fecero
usodellamagiasu di esso, questo comincioa
produrrelaRadiositae ad esserecapacedi far
raggiungerel'immortalita ai mortali. Purtrop-
po, gli immortali dellealtre sfereintervenne-
ro e attribuirono all'oggetto un effetto
collaterale negativo, che consistein una per-
dita permanente di energia magica.

Sottrazionedi energia

Ogni volta che |'oggetto viene utilizzato,
vienesottratta permanentemente dell'energia
magica dalla Prima Dimensione. Gli effetti
precisi non sono misurabili individual mente,



ma dopo secoli d'uso 1'oggetto pud causare
un’eccessiva rarefazione della magia. Lein-
dicazion fornitesottoconsentonodi determi-
reei sntomi visibili eil momentodellaloro
comparsa

Ogi ano in cui la Confraternita della
Rediostae attiva, verra sottratta una certa
quatita d energia magica, dipendente dal
numao de Fratelli. La magia sottratta ogni
aro vienemisuratacome "forzarad”. | sin-
tom dd declinodella magias verificano in
bese dla forzarad totale sottratta nel corso
dagli anni, d ritmo qui indicato:

Numero medio Forza rad totale
od fratdlli attivi  sottratta ogni anno

15 I

6-10 2
11-20 3
21-30 4
3150 5

51+ 6

Sintomi dd declino

100 unita di forza rad: Ogni anno, per un
ineo giorno scelto a caso, non e possibile
landareincantesmi.

500 unita di forza rad: Ogni anno, per
un’intera settimana scelta a caso, la magia
non funziona. Cid vae per gli incantesimi e
pe gli ogoetti magici, i cui effetti, per tale
sdtimang risultanotemporaneamentedissolti.

1000 unita di forza rad: Si verificano gli
dess fenomeni descritti sopra, e per studiare
lamegiagrichiesto un particol aretal ento; per
inZae di sudi bisogna avere 18 punti di
Intdligenza. | maghi con punteggi inferiori
martagono abilitae livelli, ma non possono
avanzare Ulteriormente. Dopo una o due ge-
naazion, il numero dei maghi nel mondo
dereedradticamente.

2000 unita di forzarad: Lamagiaé estre-
mameterara Gli esseri magici (draghi, elfi
ei mee con abilita magiche) s avviano
dl'edinzione.

Gli oggeti magici divengono straordi-
nariamenete rari, € non vi sono pit di un
peod meghi in centinaiadi chilometri qua-
drdi. La Grande Scuola di Magia cade
in mano a ciarlatani, l'incantocrazia
adla Glantri diviene terreno di caccia
di banditi, barbari e umanoidi e cede a una
tode infiltrazione da parte di movimenti

religiosi. 11 caos regna sovrano.

5.000 unita di forza rad: L'oggetto esplo-
de, provocando un cataclisma. Glantri e
I'oggetto stesso cessano di esistere. L'intera
nazione ¢ ridotta a una landa deserta e deva-
statadall eradiazioni. Secoli piutardi, |'aspet-
to di Glantri divieneidentico a quello delle
Terre Brulle.

In altri termini, quando qualcuno usal'og-
getto, viene sottratta della magia alla Prima
Dimensione. SelaRadiositanon viene utiliz-
zata, |'effetto di sottrazionesi interrompefino
aqguando qualcuno non lariscopre. Lamagia
sottratta non pud essere recuperata, ma Si
possono prevenire perdite ulteriori distrug-
gendol'oggetto. Nel momentoincui hainizio
la campagna, 50 unita di forza rad sono gia
state sottratte a causa dell'attivita della
Confraternitadella Radiosita(cheattual men-
tecontasei fratelli).

Distruzione dd nucleoddlesere

L'oggetto non puod essere distrutto nel pre-
sente. Il solo modo per eliminarlo consiste nel
viaggiare indietro nel tempo, fino all'era di
Blackmoor. | PGaquel punto potrannotrova-
re e distruggere il reattore nucleare alieno
prima che gli Immortali dell’Energia se ne
servano per realizzare |'oggetto.

D'dtro canto, la distruzione dell'oggetto
significa la morte di Glantri. | maghi vi
sono venuti proprio a causa della Radio-
sita. Se l'oggetto viene distrutto, questa
non & mai esistita, e con essa viene a
mancare il motivo del trasferimento di tanti
maghi a Glantri, della creazione
dell'incantocrazia e, naturalmente, della
Grande Scuola di Magia. Se un gruppo
di avventurieri torna nell'epoca contempora
nea dopo aver distrutto 1'oggetto, trovera
dei luoghi selvaggi.

Paradoss del viaggio nel tempo

Dopo essersi reso conto del destino a
cui & andata incontro la nazione, il gruppo
potrebbe decidere di tornare all'era di
Blackmoor per rimediareall'errore. Inquesto
modo potrebbe crearsi unasituazionein cui i
personaggi incontrano se stessi e cercano di
contrastare il proprio stesso tentativo di di-
struggere |'oggetto.
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Mal'uccisione di se stessi comporterebbe
la fine immediata dell'esistenza del perso-
naggio, che in questo modo eliminerebbe se
stesso in una fase precedente dell'esistenza.
In ogni caso, seviene impedita ladistruzione
dell'oggetto, lastoria acquisisce nuovamente
il suo corso normale.

Sottrazionedellaforza vitale

Un personaggio pud nonriuscire nel tenta-
tivo di diventare immortale. L a conseguenza
il rapidissimoinvecchiamento elamortedel
personaggio, la cui forza vitae viene viene
trasferita nell'oggetto, al qualeforniscein tal
modo un'energia ancora maggiore.

I1personaggio & perso per sempreenon puo
essere riportato in vita. Tuttavia, questo "' sa-
crificio™ previene la sottrazione di energia
primaria dalla Prima Dimensione per un nu-
merodi anni pari a livello di esperienzadella
vittima. Laforza vitale rimane cosciente, al-
interno dell'oggetto, fino achenonsi esau-
risce. E percio possibile utilizzare I’ESP, o
un'altra formadi comunicazione mentale, per
entrare in contatto con la vittima in questo
periodo.

Altri poteri

I1nucleo delle sfere e sepolto a3.000 metri
di profondita sotto la Grande Scuola di Ma-
gia, in unacavita aperta nellaroccia. Non vi
sono tunnel di accesso. A causa delle forti
radiazioni presenti nella cavita, qualungue
creaturachefallisca un tirosalvezza controil
veleno (il controllo vaeffettuato ogni round)
morira. Dopo aver lasciato il posto, si dovra
effettuare un tiro salvezza con un malusdi -1
per ogni round di esposizione alleradiazioni.
Seil tiro fallisce, lavittima moriraentro 2d4
settimane. Lavittimapudesserecurataconun
incantesimo desiderio o con un qualsiasi in-
cantessmo di curadi ato livello.

Strane scritte di provenienza aliena sono
visibili su cubi di cristallo rilucenti (schermi
di computer). Se un visitatore € capace di
decifrare scritture sconosciute, potravenirea
conoscenza delle relazioni dell'oggetto con
I'era di Blackmoor e leggereleparole”F.S.S.
BEAGLE", dipinte sulle attrezzature. Non
devono essere rivelate altre informazioni.
L'oggetto non ha altri poteri.



Grande interesse suscitano le Arti Segrete
della Grande Scuola di Magia. Si tratta di
arcani insegnamenti che hanno portato alla
nascita una nuova magia. La gente comune
non e a conoscenza di queste fazioni, ma
qualsiasi studente dotato di sufficiente curio-
sita e spirito di osservazione pud scoprire
I'esistenza degli ordini segreti.

Queste settefilosofie includono: Alchimia,
Dracologia, Elementalismo, Illusionismo,
Negromanzia, Criptomanzia e Stregoneria.
Sono ordini attivi solo al'interno dellascuo-
la; mirano a far si che persone importanti
supportino laloro causae aottenere soldi dai
discepoli. Questo denaro viene speso per so-
stenere le ricerche di magia dell’ordine; pit
ricerchesi fanno, pitigrande é lapossibilitadi
scoprirenuovi straordinari poteri eguadagna-
re influenza. In piu, il Gran Maestrodi cia-
scun ordine speradi usareil proprio potere per
diventare Gran Maestro della Scuola.

Ogni ordine segreto é divisoin cinque Cir-
coli controllati dal Gran Maestro. L'identita
del Gran Maestro e sconosciuta atultti, tranne
cheai discepoli del quarto Circolo di ciascun
ordine. Allafinedegli studi di unCircolo, uno
studente guadagna speciali poteri magici. Si
tratta sempre di doti naturali del discepolo,
non in relazione con i normali limiti per il
lanciodegli incantesimi. Ciascunaabilitapud
essere usataun certonumerodi volteal giorno
(come mostra la tabella), con possibilita di
successo variabili. Formule alchemiche a
parte,si tratta di poteri magici che possono
dissolti in ogni momento. A differenza degli
incantesimi, perd, non richiedono di essere
memorizzati ogni giorno per essere usati.

Per entrarein unordine segreto, unPGdeve
dapprima trovare un discepol o che lo sosten-
ga. Gli studenti o i maestri hon ammettono
mai apertamente di essere discepoli di un
certo ordine e i nuovi arrivati in genere non
sono ben accetti perché rappresentano possi-
bili antagonisti al titolo di Gran Maestro. 11
PG deveconvincereil discepolo asostenerlo.
Charme, corruzione, inganno e ricatto sono
mezzi legittimi per sostenere le ambizioni di
un PG, mavanno usati con discrezione. L'in-
timidazione brutao laviol enzavengono puni-
ti dall'ordine. I1discepolo "' convinto™ riferi-
sceal suoi superiori cheil PG desideradiven-
tare suo seguace; se essi pensano che possa
portare nuova conoscenza a sostegno della
loro causa, |0 accettano. Entrando nell’Ordi-
ne, il PG deve giurare fedelta (dare informa-
zioni aesterni comportal'espulsione dall’or-
dine e il probabile intervento degli assassini
dellacitta).

Circolo Ciclo Costo  Esperienza
1° 14 500 5.000 PX
2° 28 1.000 10.000 PX
3 42 1.500 20.000 PX
4" 56 2.000 35.000 PX
5° 70 2.500 55.000 PX

Livello  Successo N. di usi
5° 60+ 1/liv 3al giorno
7° 50 * 1/liv 2 a giorno
10" 40+ 1/liv 1a giorno
15° 30+ 1/liv  1alasettimana
20" 20+ 1/liv 1a mese

Unavoltadiscepolo, il PG & marchiato con
uninvisibilesimbolo cheprovalasuaidentita
agli altri discepoli. Unavoltaal mese, i fratelli
Si riuniscono per organizzare le loro attivita
nellascuola. Il PG quindi cominciaastudiare
i suoi nuovi poteri. In privato, discepoli dei
livelli superiori possono insegnare in cambio
di denaro (che verra speso per lericerche). 11
prezzoe ladurata degli studi variaa seconda
del Circoloacui appartienelostudente (come
e descritto nellatabella).

Glossario

Circolo: rango al'interno di ciascun ordi-
ne o grado di forza di un potere (simile a
"livello di esperienza™).

Ciclo: tempo necessario (ingiorni) per stu-
diare unpoteredi uncircolo. Al terminedi un
ciclo, il PC ottiene il potere studiato. Uno
studente puo liberamente interrompere gli
studi, riprenderli piu tardi e ricominciare da
dove hainterrotto. Per apprendere un potere,
deveeffettuare untiroinferiore allasualntel-
ligenza(1d20); seil tirofallisce, devecomin-
ciaredacapo gli studi.

Costo: iscrizione in ducati d'oro per ogni
giornodi studio. Il denaroé pagato al maestro
ogni giorno o in anticipo per tutto il ciclo.

Esperienza: punti di esperienza che uno
studente deveottenere prima di poter usareun
nuovo potere con le migliori possibilita di
riuscita (vedi "' Riuscita' sotto). Primadi ini-
Ziare un nuovociclodi studi, deveottenereil
numero di PX indicato, usando il suo nuovo
potere. Una volta ottenuti, questi PX sono
perduti e il PG pud riprendere ad avanzare
normal mente.

Livello: livello minimo a partire dal quale
il discepolo pudiniziaregli studi in un Circo-
lo. | livelli degli elfi sono trattati in modo
diverso: ogni voltachein questo capitolosi fa
riferimento a un modificatore per livello, bi-
soghaaggiungere 2 livelli per ogni livello di
combattimento oltreil C al livello dell’elfo.

Riuscita: indicalapercentuaedi possibili-
tache un discepolo hadi usare efficacemente
un potere. Maggioreé il potere, minori sonole
possibilita di riuscita. Seil PG non ha accu-
mulato lanecessaria esperienza, | e sue possi-
bilitasonodimezzate. Per esempio: 60+ 1/liv
significa 60% di possibilita pit 1% per livel-
lo. Unmagodi livello 15 avrebbe un (60t 15)
=75% di possibilita (ridotte dellametase non
ha ottenuto sufficienti punti di esperienza).

N. di usi: indicail numero di voltein uo
specifico periodo in cui il discepolo puo ten-
taredi usare un potere. Un tentativo sbagliato
conta comunque per la determinazione dd
limite massimo.

Per avanzare @ Circolo successivo, hiso-
gha conoscere tutti i poteri del precedente.
Uno studente del 4° Circolo deve trovareil
mododi raggiungereil 5° dasolo. Costi ecicli
sulla tabella valgono come indicazioni per i
tentativi personali. Unavoltaraggiuntol’ulti-
mo Circolo, il Gran Maestro sfidera il suo
rivale a duello. I1 potere del 5° Circolo s
ottiene solosconfiggendo il Gran Maestro.Le
identitadei Grandi Maestri sono indicate nd-
|a sezione “Malfattori, maghi e maestri".

11 duello e riservato a PG e a Gran Mae-
stro. Possono percorrere grandi distanze per
trovare un'area deserta adatta a duello. 11
perdente puo morire (seil vincitoreé caotico)
0 essere codtretto alla resa. Se il PG perde,
mantiene i suoi poteri, madeve lasciarel’or-
dine (rivelarnei segreti rimane comunquen
gravecrimine). Seil Gran Maestro é sconfit-
to, perdei poteri del 5° Circolo che passano
automaticamente al vincitore del duello. Non
perdeinvecei suoi poteri selosfidantenon ha
terminato con successo I'ultimo ciclodi studi.
Perdendo i poteri, il Gran Maestro (seancora
vivo) s ritiradefinitivamente dall'ordine.

Nota: ogni arte & descritta su una singola
pagina per comodita del giocatore. Fotoco-
piate liberamente il materiale per uso perso-
naledei giocatori.



| Maegri dell’ Alchimia

Qi dchimisti sono maghi esperti nell’uso
di rai ingredienti enellatrasformazionedella
materia dell'energiao del loro stesso corpo.
| loro poteri non consistonoin incantesimi ma
inesperimenti. Gli esperimenti del 1° Circolo
richiedono 1d6 ore, 2d6 orequelli del 2°, fino
a5d6 per quelli del 5°. Per riuscire non devo-
ro essxe interrotti (-5% di possibilita per
interruzioni inferiori a pochi round). Si pud
redizzare Ln esperimento alla volta.

Un laboratorio di achimia costa 5.000 dc
pa Circolo (un Gran Maestro ha bisogno di
un laboratorio da 25.000 dc), completo di
beochi, storte, al ambi cchi, crogiuoli, compo-
nenti, polveri, cristalli, balsami, gas, metalli,
ax. I1ricambio dei componenti costa 500 dc
d mese pit 1.000dc per esperimento. Nella
dttad Glantri, un achimista spende circa
1000 &k e una settimana di tempo per la
ricerca e l'acquisto di componenti e
equipaggiamento. In altri posti, laricerca puo
richiederefino d doppio del tempo

Ne dungeonein terreselvagge un al chimi-
sta pud usare n laboratorio "da campo™.
Quedaattrezzaturacosta 3.000 dc per Circo-
loed é utilizzebiledalla3° Circolo in su. Sta
in ua ceta ed é facilmente trasportabile.
Rimpiazzare i componenti costa 500 dc. Un
laboratoriodacampoconsentegli stessi espe-
rimenti d uno completo, ma le possibilita di
riudtasono dimezzate.

Trovare componenti (primo Circolo):
opearazionedi andis dei componenti di un’og-
getto non magico (minerali, metalli, sostanze
basiche € composti noti come gas, liquidi,
vegetali, carne ecc.) E|'ideal e per identificare
pozioni, vegetdi, ossa, ecc. Un tiro di 01
indca un'interpretazioneerrata.

Preparazioni alchemiche (primo Circo-
l0): preparazionedi polveri, balsami o filtri
de producono n determinato effetto. Per
esgeingradod creareil composto, bisogna
reperire la formulain laboratorio (vedi " In-
cantesmi e oggetti magici').

Ura valta conosciuta la formula, bisogna
siverla nd Codice degli Alchimisti (libro
ddle formule). Le preparazioni alchemiche
duranosolo 1d4 giorni. Dopo questo periodo,
i componenti 9 separanoe s decompongono,
divertandoiinutilizzabili.

Qi effetti d questi preparati non sono ma-
gd, benchépossanoimitareleformul e cono-
dute, come neutralizza veleno, cura ferite

lepgre (1d6 [ per personaggio a giorno)
purificazione d@ cibi edell’ acqua esimili. Al
DM spettail giudiziofinalesulleformule che

possono essere scoperte e sui loro effetti.
L'efficacia della preparazione & conosciuta
solo a momento dell'uso (il DM tira1d100;
uno 01 indicala presenza di sostanze nocive
con effetti adiscrezione del DM).

Trovare componenti magici (secondo
Circolo):esperimento, simile allaricercadei
componenti del primo Circolo, che pero per-
mette l'identificazione di pozioni e oggetti
magici. Inoltre, riconosce il tipo di energia
irradiata dall'oggetto (elettrica, Radiosita,
magica e cosi via). Un tiro di 01 indica una
falsainterpretazione.

Prepar azioni magiche(secondoCircolo):
Questa capacita funzionacome Preparazoni
alchemiche, ma permette la preparazione di
pozioni a meta prezzo. Gli alchimisti non
hanno bisogno di conoscere gli incantesimi
corrispondenti perfarepozioni magiche (vedi
" Incantesimi e oggetti magici'"). Per determi-
nare le probabilita di riuscita, scegliete il
valorepiu favorevolefraquello calcolato con
il sistema contenuto nel capitolo indicato e
quelloriportato nellatabelladellapaginapre-
cedente. Le preparazioni non sono necessa-
riamente pozioni liquide, ma possono essere
polveri, balsami, pillole o olii. Diversamente
dalle pozioni magiche, queste durano solo
1d4 giorni per livello dell'alchimista. Untiro
di 01 indica un errore nel composto magico
(effetti adiscrezione del DM).

Trasformazionedellamateria (terzoCir-
colo): gli alchimisti possono modificare fino
a 10 mon di materiale per livello di esperien-
za, producendo lo stesso peso in minerali,
metalli, sostanze organiche, ecc, o 30 centi-
metri cubi di gas (per livello), o 1 litro di
liguido (per livello). La materia rimanente
bruciadurante I'operazione. Per esempio, un
achimista del 36° livello puo trasformare un
pezzo di legno del peso di 360 mon in una
piccolagemmadell o stesso peso, o viceversa.

Il material e trasformato deveessere un sin-
golo oggetto. Per esempio, una moneta o
un'arma possono essere facilmente trasfor-
mate, ma un pezzo di muro o una pila di
monete no. La forma finale dell’oggetto ¢ a
discrezione dell'alchimista.

Trasformare & pericoloso. Un risultato di
01 provocal'esplosione di una palla di fuoco
cheinfligge I d6 punti di danno per ogni 10 cn
di peso del materialetrasformato, e distrugge
il laboratorio (danno massimo 20d6, & am-
messo un tiro salvezza per dimezzarlo).

Energia Trascendente (quarto Circolo):
consentedi irradiareenergianellamateria. Le
energie utilizzabili sonoi fulmini di tempora-
li, la Radiosita (per membri della

confraternita), raggi concentrati di un’eruzio-
nesolareoincantesimi che provocano 60d6 di
danno (tre fulmini magici o palle di fuoco
lanciati simultaneamente).

Questaabilitapermettedi ricaricare oggetti
magici, di animare golem o costruiti (1 DV
per livellodell'alchimista), di invertireil pro-
cesso di invecchiamento (una settimana per
livello)orichiamareinvitaunacreatura(morta
danon pitdi un giorno per livello dell’alchi-
mista).

Un mezzo per raccogliere energia e con-
centrarlain un'area specifica deve essere co-
struitoinlaboratorio. Richiede un componen-
te da 12.000 dc (un’enorme antenna. una
gigantesca lente d'ingrandimento, una gran-
degemmaecc.) Durantel'uso il componente
si distrugge in modo spettacolare. Un tiro da
01 causa l'esplosione di una palla di fuoco
chedistruggeil laboratorio etutti i suoi com-
ponenti (1d6 per livello dell'alchimista, fino
a 20d6; € ammesso un tiro salvezza per di-
mezzare il danno).

Mutazione di forme viventi (quintoCir-
colo): L'alchimista pud alterare, completa-
mente o in parte, il proprio corpo. La parte
interessata si trasforma in minerale, metallo,
gas, liquido, cristallo o carne viva, a scelta
dell'alchimista.

Per esempio, I'alchimista pud cambiarele
sue mani in "'oro vivo'", e creare una forma
vivente d'oro. Puo cambiarel'intera compo-
sizione molecolare del suo corpo in quella di
un protoplasma nero o di un elementale del
fuoco, ottenendo leloro abilitainnate. Avere
carne di drago non rende capaci di soffiare
fuoco, néquelladi untroll di col piree morde-
recome untroll, main questo secondocasos
acquisira il potere di rigenerazione.

In questo modo, cambiano solo |'aspetto e
|la consistenza dell'alchimista, non la forma
del suo corpo, l'intelligenza o le sue capacita
magiche. Un alchimista di cristallo vivente
acquisirebbe CA O e sarebbe trasparente. Le
aterazioni possono avere effetti collaterali
negativi (come laruggine per i metalli, I’ec-
cessivo pesoper i minerali ecc.). Spettaal DM
tenerne conto.

Un risultato di 01 causa la permanenza
nellostatodi trasformazione. Per esempio, se
si & tentato di ottenere lastruttura molecolare
di un'ameba paglierina, si diventa realmente
questo mostro sotto il controllo del DM: sesi
e tentatodi trasformarsi in oro. si diventadelle
immobili statue d'oro (che possono essere
riportate in vita solo con |'incantesimo del
desiderio).



| Maestri del draghi

Questi maghi sonospecialisti di dracologia
(lostudiodei draghi). Sonoingradodi proteg-
gersi dai draghi, di imitarei loro poteri, con-
trollarli eanche di diventare veri draghi, quan-
do cen'e bisogno.

All'inizio dellasuaattivita, undracologo, o
un Maestro dei draghi (comeamano chiamar-
si) deve scegliere un colore di drago corri-
spondente a suo alineamento. La sua scelta
rimane segreta finché non usa un potere che
ne rivela il colore. Un Maestro dei draghi
legale puo scegliere un drago d'oro o di cri-
stallo; uno neutrale puo preferire il blu o il
bianco, mentre un caotico puo scegliere un
drago nero 0 rosso. | Maestri possono parlare
il linguaggio dei draghi prescelti.

Gli effetti delle loro abilita corrispondono
a tipo di drago scelto. Ai piu alti livelli, un
dracologo s perfeziona nelle abilitadei dra-
ghi grandi e enormi. Ognunadelleabilita qui
descritte richiede un round per avere effetto.
Gli elfi sono specialisti di questa arte, € un
dracologo elfo puo essere uno straordinario
avversario in combatti mento.

Protezionedai draghi (primo Circolo): 11
Maestro dei draghi puo proteggersi da uno o
pit draghi. Questo potere gli da un successo
automatico contro un totale di DV di draghi
pari a suo livello. Seil suo livello e troppo
basso per avere interamente effetto su un
drago, quest’ultimo pu0 effettuare un tiro
salvezzacon un bonusdi +2 per ogni differen-
zadi livello. Se il tiro ha successo, |'effetto
viene neutralizzato.

Questo potereimpedisce a dragodi far del
maleal Maestro. Il drago vede chiaramente il
dracologo. Gli pud parlare o bloccargli 1a
strada senzatoccarlo. ma non puo attaccarlo.
11 drago puo lanciare incantesimi se questi
non hanno alcun effetto sul Maestro, e puo
attaccare membri del suo gruppo.

L'effetto di questa abilita dura finché il
Maestro rimane visibile e entro 45 metri dal
drago, o finché non viene dissolto, il che
avviene quandoil Maestro tenta apertamente
di rubare il tesoro del drago, le sue uovao i
suoi piccoli e quando lo attacca o lancia
incantesimi contro di lui. Ogni membro del
gruppo cheiniziaacombatterecontroil drago
causera la dissoluzione dell'effetto. Se cio
avviene, il Maestro non puo agire su quello
specifico mostro fino a giorno seguente.

11 Maestro puo intervenire su draghi del
colore che ha scelto come se il suo livello
fosse piu alto di tre punti. Un risultato di 01

rendefurioso il dragoelo spinge ad attaccare
il dracologo.

Denti di drago (secondo Circolo): Il
dracologo pud materializzare fauci fantasma
egspingerle all'attacco fino aunadistanzadi 6
metri. Nel combattimento corpo a corpo, le
zanne causanodanni uguali aquelli provocati
dal morsodi undrago vero. Seil dracologo ha
un numero di livelli (piui livelli di combatti-
mento per gli elfi) uguale o superiore aquello
del dragodel suo colore, il danno saraquello
di questo tipo di drago. Esempio: un drago
bianco infligge 2d8 punti di danno, un drago
nero 2d10 e cosi via. Se un dracologo non e
ancora a livello adatto, causera solo 2d6
punti di danno. Gli effetti terminano dopo
cinque attacchi andati a segno.

Occhi di drago (secondo Circolo): Questo
potere permette al dracologo di riconoscere i
draghi chehanno cambiatoforma,amenoche
ildragoabbiapitu DV dei livelli del dracologo.
Questopotereincludetutteleformediillusio-
neeogni trucco usatodai draghi per masche-
rare il loro aspetto. Questo potere dura un
round per livello del dracologo.

Artigli di drago(secondo Circolo): & simi-
leai Denti di drago, mail dracologo puofarsi
crescere artigli di drago su unao su entrambe
lemani, ascelta. Nellacorpoacorpo, il danno
corrisponde a colore del drago scelto (1d4/
1d4 per undrago bianco, 2-5/2-5 per undrago
nero, ecc.). Seil dracologo e di livello insuf-
ficiente, il danno saradi 1-3 per manofinche
non raggiunge il livello adeguato. L'effetto
dura un turno per livello del dracologo.

Scaglie di drago (secondo Circolo): 11
Maestro dei draghi puo far apparire scaglie
sulla propria pelle e dotarsi cosi di una CA
pari aquelladel drago scelto: CA3 per draghi
bianchi, CA2 per draghi neri, ecc. Seil livello
del dracologo non é sufficiente, laCA rimane
a 4 finché non raggiunge un livello (piu i
livelli di combattimento per gli elfi) pari ai
DV del drago. Questo potere dura un round
per livello del dracologo.

Ali di drago (secondo Circolo): Consente
a dracologo di farsi crescereali di drago del
colore scelto. Queste gli permetteranno di
volareallavelocitadel dragoe portare un peso
pari a 4 chili per DV del drago (due Ali di
drago sono necessarie per portare un caricodi
pit di otto chili). Seeé di livello insufficiente,
lavelocitadi voloe di 18 metri per round, con

un peso massimo di 200 chili. Questo potere
dura un round per livello.

Soffiodi drago(terzo Circolo): permettea
dracologo di sputare fuoco come il drago
scelto, coni conseguenti effetti edanni (basati
sui pf del mago). Seil dracologo é di livello
insufficiente, il suo fuoco (a formadi cono)
provocadanni generici pari allametadei suoi
pf. Questo potereconsentedi soffiaretrevolte
a giorno.

Forza di drago (quarto Circolo): 11
dracologo puo ottenere |'effetto dello charme
su untotaledi DV di draghi pari @ suolivello.
Inquesto modo pudcreareunvincolo mentale
eimpartire comandi tramite la semplice con-
centrazione. Selaconcentrazione viene spez-
zata (ad esempio perché lancia un incantesi-
mo) il drago continuera ad eseguire |'ultimo
ordinericevuto Gli effetti durano un turno per
livello del mago.

Gran Maestrodei draghi (quinto Circo-
10): consente d Gran Maestro di trasformarsi
nel drago scelto in 1d4 round. Una volta
trasformato, possiede ogni caratteristica e
potere del suo tipo di drago. Per usare poteri
superiori alle capacita del drago o oggetti
magici che funzionano solo per uomini o elfi,
il Gran Maestro deve tornare nelle forme
umane, cosa che puo fare in ogni momento.

A partiredal livello 24, il Gran Maestro puo
tentare di trasformarsi nel signore dei draghi
minore del suo allineamento. Se ci riesce, il
verosignoredei draghi saraautomaticamente
d correntedel luogoincui si trovaedellasua
identita, quindi lotroveraelosfideraaduello.
Se il Gran Maestro sconfigge il drago in
duello (in formadi drago o umana) diventail
nuovo signore dei draghi (il precedente s
ritirain una dimensione esterna). Seil Gran
Maestro e sconfitto, perde per sempreil pote-
re di trasformarsi in signore dei draghi (o
muore se & caotico) e ogni drago del suo
alineamento diventa per sempre suo nemico
(10% di possibilta che lo riconoscano sotto
spoglie umane).

L'inganno (aiuti esterni durante il duello)
causa l'intervento del Signore Supremo di
tutti i draghi, che scova personamente il
truffatore e giunge con le sue guardie del
corpoafarestrage nelle sueterre, per costrin-
gerloacombattere. Nessun Gran Maestro pud
assumere le forme del Signore Supremo di
tutti i draghi.



| Maedtri degli Elementi

Quedi maghi sono esperti nel trattare i
quatroelementi della natura. Durante laloro
carriera, imparano a proteggersi dagli
dementdi, aevocarli econtrollarli. Allafine,
il Gran Maestro guadagnal'abilita di entrare
ougdredaunadimensioneesternaedi diven-
tere una creaturaelemental e.

ad sono quattro Accademie dell’Elemento
(Aria, Acqua, Fuoco e Terra), che sono ordini
rivdi. Gli elementalisti devono scegliere
un'accademiaper apprendere laloro arte. Ci
0o quattro Grande Maestri dell’Elemento,
unoperciascunaaccademia. Gli elementalisti
trattanosolol'elemento daloro scelto e sanno
palae la lingua degli elementali della loro
accademia Le loro abilita richiedono 1d4
rourd per avereeffetto.

Agli elementalisti S insegnano i seguenti
incantesmi a livelli appropriati: Dissolvi
megie, Protezione dal male nel raggio di 3
metri, e Evocazione degli elementali. A se-
ocondadell'accademia, imparano anche i
Sseguenti incantesimi:

Fuooo: palla di fuoco, muro d: fuoco;

Aaa respirare sott'acqua, abbassamento
ddl'acqua;

Tera muro di pietra, terre mobili;

Aria volare,controllodel tempoatmosferico

Quedi incantesimi vengono insegnati solo
quando I'elementalista ha appreso tutte le
abilitand circolocorrispondentea suolivel-
lo. Adii dfi & permessolanciare questi incan-
tesmi, malgradolaloro normale limitazione
di livelo. Usatei lorolivelli di combattimen-
o oomedescrittonell'introduzione di questo
cgpitolo per determinarequando possono ap-
prendere questi incantesimi.

Protezionedagli Elementi (primoCirco-
10):Gli lementalisti del primo Circolo pos-
oo proteggers dall’elemento naturaledella
propria accademia. Gli effetti esatti sono qui
descritti:

Fuoco: | discepoli subiscono solo meta del
dennodovuto ad attacchi che hanno relazione
ad fuoco (incantesimi, soffio di drago, alte
temperature, elementali del fuoco, ecc.). Essi
posono avanzare per 27 metri o tre round
allalava

Aocgua: | discepoli subiscono solo meta del
damodovuto ad attacchi che hannorelazione
conl’acqua (onde, el ementali dell'acqua, bloc-
dhi di ghiaccio o neve). Essi possono avanza:
repa 27 metri o tre round sull’acqua.

Tera: | discepoli subiscono solo meta del
damodovutoarocceche cadono, proiettili di

pietra e elementali dellaterra. Essi possono
avanzare per 27 metri o tre round su sabbie
mobili, fango o pietre che si sgretolano.
Aria: | discepoli subiscono solo meta del
danno dovuto acose che hanno relazione con
I’aria (venti forti, tempeste di sabbia, trombe
d'aria o elementali dell'aria). Essi possono
avanzare nellenuvoleo salire nel fumo per 27
metri o tre round.

Evocazione minore (secondo Circolo):
L'elementalista, concentrandosi, pud evoca-
re 1d4 elementali della sua accademia. Gli
elementali evocati hanno un numero di DV
uguale o inferiore aquello dell'elementalista
e sono sotto il suo controllo. L'elementalista
nonpuocontrollare piuDadi Vitadielementali
del suo livello. Gli elementali in piu sono
automaticamente ostili all'evocatore.

L'elementalistapuo dare unaseriedi ordini
di qualunque livello di complessita e
I'elementale i eseguira a meglio delle sue
capacita, senzaprovare ad alterarne |o scopo.
L'elementalista non ha bisogno di concen-
trarsi per mantenere il controllo della creatu-
ra. I1controllo sull'elementale dura ungiorno
per livello dell'elementalista, oppure fino a
quando viene dissolto, o fino a quando la
missione ¢ stata portata a termine. Quando
cessa il controllo, I'elementale ritorna nella
suadimensione.

Un risultato di 01 provoca la comparsadi
un elementale con 16 DV della dimensione
oppostaaquelladesiderata. Questoelementale
€ automaticamente ostile all'elementalista
(I'acqua & opposta allaterra, I'aria & opposta
a fuoco). Un elementalista pud sempre lan-
ciare un incantesimo dissolvi magie per far
ritornare un elementale ostile nella sua di-
mensione.

Evocazionemaggior e(ter zoCircolo): Per-
metteall'elementalista di evocareecontrolla-
requalunque creaturaoriginaria delladimen-
sione dell'elemento della sua accademia: un
Maestro dell’ Aria pud evocare un genio mi-
nore, un Maestro del Fuoco puo evocare un
efriti, un Maestro della Terra un krist,e un
Maestrodell'acqua un'ondina. Questaabilita
&, per il resto, simile all'evocazione minore.

Con un risultato di 01, la creatura evocata
diventa ostile all'elementalista.

Controllo totale dell'elemento (quarto
Circolo):11discepolo controllalamaterianon
vivente corrispondente alla sua accademia.
Egli puo modellarlae muoverla per un round
per ogni livello di esperienza. La materia
animatacombatte come un elementale con 12
016 DV, aseconda del livello del discepolo,
come sopra. Concentrandosi, egli puo fare

attaccare alla materiaanimataqualsiasi cosa.
L'elementalista pud muoversi a massimo di
6 metri per round facendosi seguire dalla
materia.

Maestro dell’ Aria: Il maestroimponeai venti
di fermarsi o soffiare come un uragano entro
un raggio di un metro per livello di esperien-
za. L'ariadeviai proiettili non magici o spin-
geil maestro di 108 metri per round.
Maestro dell’ Acqua: 11 maestro puo rendere
I"acqua calmao tempestosain unraggio di un
metro per livello di esperienza. Egli puo0 re-
spirare acqua come se fosse aria e nuotare
senzapreoccuparsi dellecorrenti edei vortici.
Maestrodel Fuoco: Il maestropuoestinguere
il fuoco o suscitarlo istantaneamente in un
raggio di mezzometro per livellodi esperien-
za. Puo costruire muri di fuoco e resistere a
ogni sorta di calore, siamagico che naturale.
Maestro dellaTerra: Il maestro pud modella-
re pietre e terra a suo piacimento entro un
raggio di trentacentimetri per livellodi espe-
rienza. Lesuecreazioni hannolestatistichedi
un qualungue elementale che il maestroé in
gradi di evocare. I1master € immunedai danni
prodotti dalla caduta di pietre o di lava
infuocata.

Un risultato di 01 provoca la perdita di
controllo dell'areainteressata. Qualsiasi cosa
si trovi a suointerno subisceautomati camen-
teil dannomassimo di un attacco, ogni round,
finoachesi muovefuori dall'area. 11discepo-
lo subisce un gravetraumacheriduceil risul-
tato di tutti i futuri controlli dell'abilita del
10%.

Metamorfosi (quinto Circolo): I1 Gran
Maestro puo diventare un elementale della
sua accademia, con un numero di DV pari a
suolivello. Egli mantienel'uso degli incante-
simi e degli oggetti magici, e guadagnatutte
le abilita e le statistiche dell'elementale, se
sonomigliori dellesue. Inoltre, pud entrare o
uscire liberamente dalla dimensione del suo
elemento.

Unrisultato di 01 provocal'ira di unsigno-
re degli elementali, che decide di porrefine
alleattivitadel Maestro, che pud sceglieredi
accettare lo scontro o tornare nella Prima
Dimensione. Sefugge, il signore cercheradi
metterlo allestretteogni voltachetornanella
sua dimensione. Se decide di combattere, |a
sconfitta significhera la morte, mentre vin-
cendo acquisira I'abilita di diventare un si-
gnore degli elementali con 41 DV (ma solo
nelladimensione dell'elemento). Ogni nuovo
livello acquisito gli faguadagnare due DV in
formadi signore degli elementali.



| Maestri dell'illusione

Gli illusionisti usano tecniche particolari
per influenzare cio che lagente vede o pensa.
Queste abilita sono differenti dall'approccio
della creazione spettrale, perché non creano
unasensazione magica; esse alterano tutte le
percezioni della vittima, servendosi di
emanazioni dalladimensione degli incubi.

All'entrata nell'ordine, ai discepoli S inse-
gnano gli incantesimi creazione spettrale,
confusione e terreno illusorio. In virtu della
particolare abilitadegli illusionisti, gli ultimi
dueincantesimi diventano per loroincantesi-
mi di terzo livello.

Ipnosi (primoCircolo):L'illusionista pud
tentaredi influenzare i ragionamenti di unao
pit persone (per un totale di DV o livelli
equivaenti aquelli del discepolo). Non deve
farealtro che parlarearuotalibera per cinque
round. Quindi il DM effettua un controllo per
vedere seil tentativo haavuto successo. Dato
che non s trattadi un incantesimo, |'effetto
dell'ipnosi non puo essere dissolto.

Seil tentativofallisce, levittime capiscono
cheil discepolo si sta comportando in modo
sospetto. Le reazioni delle vittime sono la-
sciate alladiscrezione del DM.

Seil tentativo hasuccesso, levittimesfanno
qualsiasi cosadical'illusionista, ovviamente
purché cio non mettain pericolo laloro vita.
Egli puo indurli a dimenticare determinati
eventi, a dire la verita o a compiere una
missione. 11 trance ipnotico durafino aquan-
doqualcuno schiaffeggialavittima (o provo-
ca un gqualsiasi altro danno) o fino a
compimento della missione. Se una vittima
non capisce l'illusionista, ma &€ comunque
ipnotizzata, spalanca gli occhi senza espres-
sione fino aquando I'effetto & finito.

Unrisultatodi 01 portal'illusionista aipno-
tizzare se stesso e a essere vittima del suo
stesso comando, qualunque esso sia.

Alterazione del sogni (secondo Circolo):
L'illusionista puo tentare di modificarei so-
gni di unacreaturaintelligente, entro un rag-
giodi un chilometro per livello. Falsi presagi
0 incubi mandati nel sonno hanno effetto su
un PNG se fallisce un controllo dell’Intelli-
genzalamattinasuccessiva. | PG reagiranno
coerentemente col modo in cui i giocatori
interpretano i sogni (ovviamente il DM non
deverivelare laveraorigine del sogno).

Qualsiasi sogno inviato con successo an-
nulla il riposo di una notte e impedisce |l
recupero degli incantesimi. Inoltre,
Iillusionista pud ossessionare i sogni della
vittima con mostri della dimensione degli

incubi (la determinazione delle statistiche
spetta al DM, ma i mostri non devono avere
pitdi un DV per livello di esperienza). Con-
ducete i combattimenti " onirici** secondo le
regole del combattimento normale. Se vince
il mostro; la vittima si sveglia gridando e
perde temporaneamente un punto di Costitu-
zione. Tutti i punti persi vengono recuperati
dopo unanotteinteradi sonnoininterrotto. Se
scende a 0 punti di Costituzione, la vittima
diventa pazza (effetti adiscrezione del DM).
E necessario un incantesimo di cura per far
recuperare alla vittimail lume dellaragione.
Un personaggi o sospettoso puoidentificarela
veranaturadell’incubo (I'illusionista e lasua
posizione approssimativa) lanciando un in-
cantesimo contattare altre dimensioni.

Se I'illusionista fallisce due tentativi con-
secutivi, non puo piu tentare di influenzare i
sogni di quel personaggio (elasuaverafaccia
apparenel sognodellavittima). Con un risul-
tato di 01, lo stesso discepolo sognadi com-
battere un mostro degli incubi. Se sconfitto,
perde per sempre un punto di Costituzione.

Delirium Tremens (terzo Circolo): Crea
immagini illusoriedi ogni misuranellamente
dellavittima, perfettamente coerenti dal pun-
to di vista percettivo (movimento, rumore,
calore, tatto, odore, ecc. corrispondono esat-
tamente). Undiscepolopudinfluenzare 1 DV
olivellodi vittime per livello, entro un raggio
di 36 metri. Questo effetto non richiede luce
(ma l'illusionista deve ameno vagamente
vedere le sue vittime).

Gli effetti sonosimili aquelli dellacreazio-
nespettrale, trannechetuttoil dannoillusorio
diventa danno effettivo. L'illusionista puo
creare mostri dalla dimensione degli incubi
(statistiche simili aquelle di alterazione dei
sogni) nella mente delle vittime. | combatti-
menti sonocondotti secondo leregole norma-
li. Qualsiasi altro effetto creato tramite illu-
sioneinfligge 1d6 punti di danno per livellodi
esperienza (massimo 20d6). Testimoni che
non sianoinfluenzati dall’illusione vedranno
levittimechefannoroteareleloroarmi oche
lancianoincantesimi contro nemici invisibili.

L'incantesimo dura tutto il tempo che
Iillusionista dedica alla creazione dell’illu-
sioneo fino aquando le vittime non sconfig-
gono il mostro nelle loro menti.

Con unrisultatodi 01, il discepolosognadi
essere nella dimensione degli incubi, fino a
chenontrovaunaviaper il ritorno oqual cuno
lo sveglia. Il danno sofferto é reale.

Realta delle Ombre (quarto Circolo): Il
discepolo puo tentare di controllare le zone
d'ombra o buie, per un round per ogni livello

di esperienza. Questo gli permettedi utilizza-
re queste zone come cancelli tramite i quali
passare dall'una all'altra o di stare a buio
come una forma incorporea che puo essere
localizzata solo con un incantesimo
individuazione dell’ invisibile o un altro in-
cantesimo simile. Mentre ¢ immateriale egli
non puo lanciare incantesimi ma puo avere
influenza sulle ombre (vedi sotto).

L'illusionista puo creare oggetti immobili
(come muri, porte, scale, ponti, ecc.) fatti di
ombre. Gli incantesimi dellalucedissolvono
questi oggetti. La zona interessata copre un
metro per livello di esperienza.

Un risultato di 01 trasferisce I'illusionista
nelladimensione degli incubi, dadove dovra
riuscire atrovare da solo il modo di tornare.

Terrede Sogni (quintoCircolo): 11 Gran
Maestro puo entrare o uscire dalladimensio-
ne degli incubi una volta a mese. La puo
costruire una fortezza di ombra solida o di
materiaspettrale. Qualsiasi creaturadi quella
dimensione che s avventuri nella fortezza
(25% di possibilita per settimana) deveeffet-
tuare un tiro salvezza; se lo fallisce viene
posta sotto il controllo del Gran Maestro. 11
numero massimo di creature che possono
esserecontrollate & ugualea doppiodel livel-
lo di esperienza del Gran Maestro. Queste
faranno da guardia alla tana al meglio delle
loro abilita e conoscenze.

Dopo essere ritornato nella Prima Dimen-
siong, il Gran Maestro puo farvi entrare un
numerodi DV di creature ugualeoinferioreal
suolivello, unavolta al mese, eassegnare loro
unamissione. Questaoperazionerichiedel'in-
cendio di unalinguadi aa notturna.

11 Gran Maestro puo vedere e sentire tutto
quello che percepiscono queste creature, e
comunicare con loro senza limite di distanza.
Le creature restano fino allafine della loro
missione, dopo la quale tornano nella loro
dimensione (eritornano libere).

Unrisultatodi 01 provocaunafratturafrale
dimensioni eil rilascio di tutti i servitori che
si trovano nella Torre del Gran Maestro. Per
lo shock, le creature gli diverranno ostili e
giungeranno ogni notte, dovunque egli sia,
fino aquando lui o loro siano morti.

Nota: Allafinedi ogni giorno passato nella
dimensione degli incubi, i visitatori devono
effettuare un controllo dell’Intelligenza. La
conseguenza di un controllo fallitoé lafollia
permanente. 11 Gran Maestro dell'illusione &
immune da questo effetto. Spettaal DM la
creazione dei mostri per questa dimensione;
in ogni caso, potra usare a suascelta creature
di altre dimensioni.



| Maestri della Negromanzia

La scienza della morte, o negromanzia, &
s|ampre stata attiva nella storia di Glantri.
Magrado abbia un potere temibile, & ricono-
sciuta come una legittima forma di magia e
dunqgueéconsiderataaccettabile. | negromanti
N0 notoriarnentc caotici; ve ne sono anche
dcuni neutrali, meno interessati ai poteri del-
le tenebre che al valore scientifico di questa
disciplina Questi studiosi usano la loro ma-
gia par controllare o creare o creature non
morte, oppure per proteggersi da esse. col
crescere della loro esperienza del mondo
dell’aldila, acquistano I'abilita di richia-
mare gli Spiriti a lorocorpi morti. Il poterepit
impressionante & quellodel Gran Maestroche
conosceil segreto dei lich.

Protezionedai non morti (primo Circo-
[0):Un mago di questo ordine pud proteggersi
dallecreaturenon morte a compimento degli
sudi nd primo Circolo. Questa abilita con-
sted tenereadistanza un numerodi DV di
creturenon morteugualeo inferioreai livelli
d esperienzadel mago. Quandosi incontrano
gupp d non morti, quelli di livello pit basso
2o influenzati per primi. Sc chi subisce
l'effetto d questa abilita controlla atri non
morti, tutte le sue pedine (le creature non
morte sotto il suo controllo) s comportano
comelui, senza pero contare ai fini del limite
messmodi DV.

Questo poteres conserva fino a quando il
negromantte 0 un membro del suo gruppo
dtaccalecreatureinfluenzate. Un risultato di
01 rende il negromante preda del suo stesso
potere (& incapace di attaccare o influenzare
ingquasas modo un non morto, a meno che
una delle creaturecominci a combattere con-
trod Iui 0 contro un membro del gruppo).

Controllare i non morti (secondo
Circolo):1l negromante guadagna |'abilita di
controllare un numero di DV di creature non
morte ugude o inferiore a suo livello di
esperienza. Quando incontra gruppi di non
morti, quelli di livello pit basso sono influen-
zdi per primi. Se chi subisce l’cffetto di
questaabilitacontrolla altri non morti, anche
lesue pedine vengono controllate, senza pero
contares fini del limite massimodi DV (i lich
nm subiscono |'effetto di questa abilita.

Il poteredurafinoallaluna pienasuccessi-
va,momento in cui tutti i non morti controllati
vengonoliberati Questi non morti non posso-
no essere pit controllati fino all’alba succes-
svalicontrolloe interrotto seil negromante
oun dé membri del suo gruppo attacca le
cregtureinfluenzate. Per il resto, non é richie-

sta concentrazione; i non morti eseguiranno
gli ordini a meglio delle proprie conoscenze
e capacita. 1l controllo funziona fino a 40
chilometri di distanza. Se necessario, un
negromantepuo semprespecificare quali cre-
ature controllaequali no. Egli pud distrugge-
re un non morto sottoil suo controllo alonta-
nando il suo spirito, masolosesi trovain sua
presenza.

Questo potere pud essere usato anchecome
la capacita dei chierici di scacciare i non
morti. Non richiede un simboloreligioso, ma
solopochi gesti eparol erituali. Un negromante
scaccia un non morto come un chierico dello
stesso livello.

Un risultato di 01 fa cadere il negromante
predadel suo stesso potere. Egli diventapedi-
nadellacreaturanon mortapiu fortefraquelle
presenti, fino a che una delle creature non
morte inizia a combattere contro di lui 0 un
membro del suo gruppo. Sei non morti pre-
senti sono tutti non intelligenti, la vittima
cade in uno stato di catalessi per |d8 ore.

Creare i non morti (terzo Circolo): Al
compimento degli studi nel terzo Circolo, un
negromante puo creare mostri non morti. Egli
deveinnanzitutto ricercare lacerimoniaarca-
naei componenti necessari acreareil tipo di
non morto desiderato e scriverli nel suo Libro
di Necrologia. Laricercadi questecerimonie
oscure ¢ simile a quella degli incantesimi
(vedere*“Incantesimi e oggetti magici™); ogni
dueDV di non mortoequivalgonoaun livello
di incantesimo ai fini dellaricerca Per esem-
pio, creare zombi equivaleallaricercadi un
incantesimo del primo livello, creare presen-
zeal secondolivello, crearevampiri a quinto,
revenant al nono, ecc. | negromanti non pos-
sono creare lich a nessun livello.

Ogni non morto creato dal negromante ri-
mane permanentemente sottoil suo controllo;
I'abilitd di controllare i non morti non e
necessaria. 11 negromante non puo creare,
durante ciascuna cerimonia, piu DV di non
morti dei suoi livelli di esperienza. Lacerimo-
nia richiede 1d6 turni per creature prive di
abilita particolari (nessun asterisco dopo i
loro DV nellestatistiche). Altrimenti, laceri-
monia richiede |d6 ore per asterisco. Per
esempio una cerimonia per creare scheletri
richiede 1d6 turni; creare vampiri richiede
Id6 ore; creare fantasmi richiede 4d6 ore. E
necessario un corpo per i non morti corporei
(scheletri, zombi, spettri, vampiri, ecc.). Solo
partedi un corpo e richiesta per un non morto
immaterial e (presenze, spettri, fantasmi e spi-
riti. | non morti creati sono permanenti € non
possono essere dissolti, tranne gli scheletri e

gli zombi.

Un risultato di 01 fa perdere parte della
forzavitaledi un negromante, facendo fallire
miseramente il suo tentativo. Il negromante
subisce 1d6 punti di danno per DV di non
morto che hatentato di creare, piu 5 per ogni
asterisco (non sono possibili tiri salvezza). Se
il negromante muore, immediatamente di-
venta un non morto del tipo che hacercato di
creare.

Resuscitare i morti (quartoCircolo):Un
negromantedel quarto Circologuadagnal’abi-
lita di richiamare gli spriti dall'oltretomba.
chierici resurrezione integrale.

Un risultato di 01 causa un risucchio tem-
poraneo dei poteri vitali del negromante, per
un ammontaredi 1 punto di Costituzione per
ogni duelivelli o DV chehatentatodi influen-
zare (arrotondando per difetto). SelaCostitu-
zione del negromante si esaurisce del tutto,
egli s riduce in cenere, e non puod essere
resuscitato in nessun modo; corpo e spirito
sono stati cancellati dallarealta. | negromanti
che sopravvivono recuperano un punto di
Costituzione per ogni notte di riposo.

Diventareun lich (quintoCircolo):Il Gran
Maestro di Negromanzia puo diventare un
lich del livello appropriato. Il procedimento
di trasformazione in lich richiede un giorno
per livellodi esperienza. Unavoltadiventato
lich, il negromante rimane tale per sempre.
Egli controlla i non morti secondo le regole
sprcifiche per questecreature, equesto potere
va a sostituire la normale abilita del
negromante di controllarei non morti.Il lich
conservatutte lealtre abilitadei negromanti.

I principali componenti necessari per la
trasformazione sono una pintadi veleno pro-
veniente dalla coda di uno scorpione gigante
e il teschio di un diavoletto rosso (vedi il
"Bestiario di Glantri™).

11 DM deve prestare particolare attenzione
ai giocatori il cui personaggio e un lich, con-
siderando 1’ambientazione della campagna.
La gente comune, infatti, & tremendamente
spaventata daquesti mostri orribili. Selatana
di unlich enota, lapopolazionepuo attaccarla
e cercare di distruggere il mostro, con la
benedizione e il supporto dei maghi rivali.
Unavoltache un PG é diventato un lich, non
puod piu avanzare di livello, sebbene possa
ancora provare a raggiungere l'immortalita.
Ci sonoaltri lich nel mondo, masolo uno puo
essere un lich negromante (il Gran Maestro).

Un risultato di 01 ponetermine all’esisten-
zadel Gran Maestro.



| Maestri delle Rune

| criptomanti sono specialisti dellanaturae
dellasuaidentita profonda. Laloro filosofia,
chiamata Criptomanzia, & basatasull'assunto
che tutte |e cose hanno un nome vero; cono-
scere il nome preciso di unacosa permette di
controllarla. 11 linguaggio runico di base e i
rudimenti dellaricercadellerunes insegna-
no a primo Circolo. Nella sua carriera, un
Maestro delle rune cerca di scoprire le rune
che designano animali, insetti, piante, ener-
gia, magia e, infing, il Gran Maestro puo
scoprire il vero nome di esseri intelligenti.

Leabilitadel maestri dellerunenonincuto-
notimorecomequelle delledtrearti. Laloro
forzastanellacapacitadi usarelerune. A dif-
ferenzadegli incantesimi, lerunenondevono
essere memorizzate ogni mattina. Ciascuna
runadeveesserericercataseparatamente come
gli incantesimi, quindi deve essere scritta nel
LibrodelleRune. Seun PG tentadi usare una
runa senza consultare il libro, deve superare
un controllo dell’Intelligenza.

Un uso eccessivo delle rune puo causare
catastrofi naturali. Se ottiene un risultato di
01, un Maestro dellerune provocale seguenti
conseguenze:

Se non ha precedentemente usato nessuna
runain quel giorno: un uragano o un violento
temporale colpisce I'area in un raggio di 40
chilometri, protraendosi per 1d12 ore, duran-
telequali non é possibile viaggiare.

Se hagia usato una runanello stessogior-
no: un terremoto moderato colpisce I'area
circostante, entro un raggio di 20 chilometri
(attenzione alle valanghe, agli aberi e ale
rocce che cadono).

Se hagia usato due rune nello stesso gior-
no: unviolentoterremotofatremarelaterrain
un raggio di 60 chilometri attorno al maestro,
causando un gravi danni.

Se ha usato tre o piu rune nello stesso
giorno: si scatenano un uragano e un terremo-
to, & impossibile fare uso delle rune e della
magia per 6d4 ore, e laruna usata per ultima
¢ alterata per sempre (tutti i Maestri di rune
devono impararla di nuovo, il che suscita la
loro collera nei confronti dell'incauto).

Rune della Materia (primo Circolo): 11
Maestro delle rune pud ricercare e scoprire
rune cheidentificano qualsias materiale non
vivente. Ricercare una qualunque di queste
rune € equivalente a ricercare incantesimi
comuni di primo livello.

Una volta che una runa & conosciuta, il
Maestro pud controllare la materia a cui s
riferisce, pronunciando parolerituali e laruna

desiderata. I1controlloconsentedi rimodel lare
la materia influenzata entro una sfera di 30
centimetri di diametro per livello di esperien-
za, piu i livelli di combattimento per gli elfi.
Questo puod consentire, ad esempio, di aprire
passaggi frale rocce, aggiustare oggetti rotti
ocamareunazonad'acqua. It rimodellamento
durald4round, a terminedei quali il cambia-
mento resta per sempre o viene annullato, a
scelta del mago.

Rune della Vita (secondo Circolo): Un
discepol o puo ricercare runecheidentificano
tipi di forme di vita non intelligente o di
intelligenzaanimale. Ciascuna runaequivale
aun incantesimo di 3° livello per laricerca

Il Maestro puo influenzare un numero di
DV di creature ugualeo inferioreal suolivel-
lo, o unasferadi trentacentimetri di diametro
per livello di esperienza se i DV sono
inappropriati. Queste rune danno al
criptomante la possibilita di stabilire un vin-
colo telepatico con laforma di vita, permet-
tendogli di comunicare pensieri 0 sensazioni,
odi conoscere cio cheessaconosce. L'effetto
dellaruna, per il resto, & simile all’incantesi-
modellocharme. Lavittimaseguira gli ordini
a meglio dellasuaintelligenza e abilita (non
si puoordinareaunaquerciadi muoversi, una
scimmia non pud leggere una pergamena,
ecc.). L'effetto dura un turno per livello.

Rune del Potere (terzo Circolo):11 Mae-
stro delle rune guadagna I'abilita di ricercare
rune che designano forme di energia. Ogni
runae equivalente a un incantesimo di quinto
livello ai fini dellaricerca

Queste rune permettono al Maestro di alte-
rare una specifica fonte di energia. In nessun
caso un Maestro delle rune puo alterare ener-
giain modo da causare piut di 20d6 di danno,
ed e limitato a 1d6 per livello di esperienza;
limiti analoghi valgono per la riduzione del
danno. Esempio: un Maestro dellerune tenta
di attraversare un muro di fuoco; egli pud
usare una runa del fuoco per estinguere il
fuoco, seil muroe piti deboledellasuaabilita,
oridurreil dannoseil muroe pitt forte. Come
regolagenerale, seunarunainfluenzaun'area,
questae unasferadi 30centimetri di diametro
per livello del Maestro. Ladurata dell'effetto
& pari aunround per livello del maestro, ofino
aquando lasorgentedi energiaé statainfluen-
zataa massimo delle sue capacita.

Rune della Magia (quarto Circolo): I1
Meastro puo identificare rune che designano
effetti magici (gli effetti di qualunque incan-
tesimo adeguato a suo livello). Ai fini della
ricerca, ogni runaequivale a un incantesimo
del settimo livello. Per poter scoprire laruna

bisogna conoscere |'incantesimo.

11 maestro delle rune puo scrivere la runa
magica su un oggetto. Tramite un rituale
appropriato, pud quindi specificare in quali
condizioni I'incantesimo viene lanciato. Per
esempio, un Maestro potrebbe scrivere una
runadellapalla difuoco su unaportaefaresi
che I'incantesimo venga lanciata quando la
portaviene aperta. L'effetto sara adeguato a
livello d quale il Maestro avrebbe lanciato
I'incantesimo. Al momentodellasuacreazio-
ne, larunae invisibile, mapuo esserericono-
sciuta con I'incantesimo individuazione del
magico. L'incantessimo dissolvi magie ha le
normali probabilitadi rimuovere unaruna.

Su ogni oggetto puo essere scritta solo una
runa (fanno eccezione i cerchi magici, come
indicato sotto), ma questa vi restera fino a
quando non venga dissolta o I'incantesimo
lanciato. Il Maestro pud servirsi di questa
abilita per crearecerchi magici chelo proteg-
gano da uno specifico effetto magico o daun
determinato tipodi creature. A questo scopo,
deve conoscere la runa relativa al tipo di
creaturadesiderato. Puo anchetrattarsi di una
creatura intelligente, malo scopo puo essere
solo quello di proteggersi daessa, o di farla
restareall'interno del cerchio. Il Maestro puo
anchescrivere unarunain un cerchioin modo
che I'effetto venga prodotto nel momento in
cui qualche creatura entra o esce da e€sso, 0
quandosi verificaun altro eventoasuascelta.
Uncerchioa cui interno si inseriscano cinque
rune & permanente fino a quando non viene
distrutto fisicamente.

Cinque rune della magia consentono di
animare ungolem (con 1 DV per livello). Per
crearlo vanno spesi 5.000 dc in componenti
per ogni asterisco. Sesi ottiene un risultato di
01 tutti i componenti vengono distruitti.

Nome vero (quinto Circolo): E possibile
trovare il nome runico di un singolo essere
intelligente. L'effetto & esattamentelo stesso
di Runedella Vita. Ai fini dellaricerca, ogni
runa equivale a un incantessmo nuovo de
nono livello (laricerca puo essere effettuata
solo a 21° livello, macio non impedisce d
Gran Maestro I'uso di Nomi veri scoperti da
altri).

Questa abilitaconsente al Gran Magestrodi
cercare di comprendere gli incantesimi che
trova nella mente della vittima (effettuate un
controllo dell'intelligenza per ciascuno di
essi). Seci riesce, lavittimali dimentichera.
I1 Gran Maestro potra quindi lanciare questi
incentesimi normalmente, e cosi dimenticar-
li, oppure scriverli nel Libro degli Incantesi-
mi, in modo da poterli utilizzare piu volte.



Lemaedreddla Stregoneria

Ledreghesono speciaistedi quelle magie
le au origini risalgono alla notte dei tempi.
Spes0,i maghi leguardanodall’alto in basso,
nalafomad magiadellaquales servono e
patente quanto le altre. Vi sono anche alcuni
dregoni uomini, ma la maggior parte delle
pasoneches dedicano alastregoneriasono
donne

Faledbilitadellestregheci sono larealiz-
zazioned mistureefiltri, di pupazzi mal edet-
ti, I'uso ddla menzogna e dello charme e la
capeditad creare maledizioni. Inoltre, ogni
gomo possono lanciareincantesimi presi da
un libro degli incantesimi aperto senza dover
utilizzareunincantesmomemorizzato. L ‘al -
trafacdaddlamedagliaé costituitadal fatto
dreledreghe utilizzano unaformadi magia
catlicade haeffetti negativi sul Carisma: a
taminedegli studi di ogni Circolo, le streghe
perdonoduepunti di Carisma(finoaraggiun-
gereunpunteggiominimodi 3). Infatti, il loro
copo § deforma. progressivamente; si
ingablisoonoeil loro aspettodiventasempre
pu syredevole, mentre la voce diviene orri-
hilmente rauca. E per questo che le streghe
fanno ampio uso dellocharmeehanno svilup-
peo I'abilita d mutare sembianze.

Midure e filtri (primo Circolo): Questa
ddlitae andoga a quella che consente agli
dahimidi d creare prepardti. La differenza
pindpdesand fatto chele mistureei filtri
(Hle dreghe devono avere la forma di una
pazione Puo trattarsi di veleni o sonniferi di
varia potenza, 0di sostanzechehanno’effet-
todello charme (filtri dell'amore). Unastrega
poeraend primo Circolod 5° livello, e
PO quind redizzare pozioni fin da tale mo-
meto, matre i maghi non possono creare
oggettimagici prima di aver raggiuntoil 9°, A
dfferenzadagli alchimisti, le streghe non
posroredizzarepozioni allametadel costo
nomee Leloro pozioni hanno unadurata di
|04 gomi per livello della strega.

Un riultato d 01 indicache vi é stato un
arore ndla redlizzazione della pozione (un
vdao potrebbe risultare benefico, un filtro
damore potrebbesuscitare odio).

Linguad’argento (primo Circolo): Lastre-
gapud palarein modo estremamente persua-
sivo, purché i SUoi argomenti sianoplausibili.
I PNGei modtri dovranno effettuare un tiro
salvezza contro gli incantesimi;selofallisco-
nooredararo atutto cio che dice. Per utiliz-
zare questaahilit, € necessarioche lastrega
asail linguaggiodelavittima. Un risul-
tato d 01 rivdadla vittimache la strega sta

mentendo, suscitandone I’ira.

Bambola maledetta (secondo Circolo):
Quando unastrega haun nemico, realizzadue
pupazzi che abbianoil suo aspetto, operazio-
ne che richiede un giorno per livello della
vittima. Deve quindi nascondere uno dei pu-
pazzi nella casa di questa persona. Dopo di
che, ogni notte, dovungue si trovi il malca-
pitato, la strega potra usare |'altro pupazzo
per nuocergli. | metodi piti comuni sono:
Dolore: Ogni notte, lastrega piantaunospillo
nel pupazzo, causando unfortedolorealasua
vittima, sul corpodellaqual epossono compa-
rire piccole ferite (1d6 di danno ogni notte,
senzatiri salvezza).

Malattia: Ogni notte, lastrega imbeve il pu-
pazzo in varie misture e fa si che la vittima
contragga unamalattia (asceltadel DM) che
nessunaformadi magiapotracurarefinoalla
distruzione del pupazzo (non sono ammessi
tiri salvezza).

Follia: Ogni notte, lastrega pronunciaparole
d'odio al'indirizzo del pupazzo, provocando
lafollia dellavittima. Gli effetti dellafollia
sono lasciati alla discrezione del DM e per-
mangono fino a mattino (non sono ammessi
tiri salvezza). Passata la notte, la vittimache
fallisce un tiro salvezza perde temporanea-
mente un punto di Costituzione; quando per-
del'ultimo punto, lavittima muore.

Una strega pud compiere i suoi artifici
contro tre persone ogni notte. Per ciascuna di
esse, dovra effettuare un tiro di dado. Se
ottiene 01, il pupazzo utilizzato dalla strega
diventa inutilizzabile ed essaresta vittima di
unamaledizione a scelta del DM.

Charmedelle streghe (secondo Circol 0):
Una strega puo modificare il suo aspetto in
modo da evitare sospetti. L'effetto & pura-
menteillusorio e pudessereannullato dall'in-
cantessmo dissolvi magie. La conseguenza
dell’uso di questa abilita sui PNG é che le
vittime osservano attentamente 1a strega, tra-
scurando qualsiasi dtra attivita. 11 Carisma
della strega viene aumentato di | punto per
ogni 3livelli di esperienza, finoaun massimo
di 18. In ogni caso, il Carisma non sarainfe-
riorealOeledeformitadellastregapasseran-
no inosservate. L'effetto ha la durata di 1
turno per livello dellastrega, maviene inter-
rotto se questa compie un atto a danno della
vittima. Un risultato di O1 provoca la perdita
permanente di un punto di Carisma.

L egame magico (terzoCircolo): Arrivata
al terzo Circolo, unastrega impara aevocare
unao piu creature per untotalei DV olivelli
pari al livellodellastrega. L ecreature devono
esseredellostesso allineamento dellastregae

le saranno totalmentefedeli. Il legame magi-
co consente alla strega di vedere, ascoltare e
parlare per mezzodellevittime. Con unrisul-
tato di 01, unadelle creature evocate, acaso,
prendeil controllo dellastrega per un giorno.

Maledizione delle streghe (terzo Circo-
10):Questaabilitae simileall'inverso dell’in-
cantesimo scaccia maledizioni, salvo che la
stregapuo utilizzare lastessamal edizione per
un numero di livelli o DV pari a suo livello.
Selavittimae unasolapersona, lamaledizio-
negraverasullasuafamigliaper unnumerodi
generazioni pari al livello della strega. La
mal edizione puo essererimossasolo dall'in-
cantesimodesiderio (o soddisfacendo lecon-
dizioni chelastregahaimposto). Sesi ottiene
un risultato di 01, lamaledizione ricade sulla
strega e suoi membri dellasuafamiglia.

Cambiaforma (quartoCircolo): Le stre-
ghe di questo circolo possono assumere le
sembianzedi un'altra creatura. Questaabilita
€ simile all'incantesimo dei maghi che halo
stesso nome, ma la strega pud assumere le
sembianzedi qualunquecreaturai cui DV non
eccedano il suo livello. La strega non pud
assumere le sembianze di un personaggio.

Questaabilitaleconsente anchedi diventa-
re piul creature al contempo, purché il totale
dei loro DV non superi il suo livello. Per
esempio, unastrega del 10° livello puo tra-
sformarsi in 10 gatti neri. Unadelle creature
deve essere designata come originae; solo
guesta puo lanciare incantesimi, e le atre
sono mentalmente legate ad essa.

Se unaqualunquedelleformevieneuccisa,
scompare. Quandoriacquisisce laformauma-
na, la strega subisce un danno pari ai pf della
creatura. Sevieneuccisalacreaturaoriginale,
lastregamuoreelealtre sueformesi riducono
incenere. Con unrisultato di 01, lastreganon
puodtornareinformaumananéassumere altre
forme. Rimarra in queste condizioni fino a
che qualcuno non dissolve I'effetto.

Possessofinale(quintoCircolo):LaGran-
deStregahaun'abilita simileall'incantesimo
giaramagica, contro laguale non sono pero
ammessi tiri salvezza. Lavittimadeveessere
di livelloinferiore(o avere un numerodi DV
inferiore a livello della strega). Questa pud
usare sia le proprie abilita che quelle della
vittima. Quando ritorna nel proprio corpo,
non mantiene le abilita dellavittima e non ne
ricorda gli incantesimi. La vittima si rende
contodi essere posseduta. Seottieneun risul-
tato di 01, il corpodellastregamuore ed essa
€ costretta a restare nel corpo della vittima
fino aquando il possesso non viene dissolto
(ed in quel momento la strega muore).



" Su, sbrigati, hon abbiamo tutta la notte!
Forza Luigi,carica'sto pacco sulla gondola,
prima che arrivino i conestabili". Appena
dato I'ordine, il personaggio misterioso fa
uscire un vecchio che aveva nascosto sottoil
suo mantello elo spinge sulla gondola: " Sali
e stai 4tto!"

Nelfrattempo, Luigi scigliele funi e spinge
la gondola rella fitta nebbia: " Sei sicuro che
dobbiamoportarequesto mago con noi? Spe-
ro chetu sappia quello che fai, Max. Sembra
troppo vecchio per questo lavoro!"

Max e il mago sono seduti nella cabina
della gondola. Giocherellando conil suo col-
tello, Max spiega la situazione: "Questo &
I"accordo, vecchio. Tutto quello che voglia-
mo dateé chetuci aiuti asuperareleguardie
della camera di sicurezza. La Compagnia
vuolei gioielli. Li prendiamo, e poi ci sepa-
riamo. Tu devi solo seguirci e stare Zztto.
Chiaro?"

Con una voce tremula il vecchio replica:
"l onon sono vecchio,eil mionomeég, uh... oh
s! Mi chiamo Wilbur, Wilbur Raknarod. Vi
ringrazio di avermi scelto per aiutarvi. E
tanto tempo che non mi capita un‘avventura.
Mi ricordo della mia prima spedizione, nelle
Terre Brulle. Era sessantacinque anni fa, s
mi ricordo bene, o forse sessantarré. Non
SONo poi tanto sicuro...”

"Oh, stai zitto,non siamo qui per ascoltare
lastoria dellatuavita. Tieni semplicementeil
tuo pacco pronto, la torre non & cosi lonta-
na.

“Humpf” , sbuffo Wilbur, "questi giovani,
pensano sempre di sapere tutto. Un piccolo
consiglio puo essere di aiuto. Si, me ne occu-
pero. Ora, dove posso mettere questo pac-
co?"

Nota per il DM: Questa sezione fornisce al
DM unaserie di tramedi avventure che pos-
sono essere usatein questacampagna. Duran-
te il corso della missione dei ladri, Wilbur
racconteradell esueesperienzedi avventurie-
ro. Il DM puo usare queste storie come punto
di partenza per altre avventure. Queste parti
sonoincorniciateeseguite da una seriedi note
per il DM. Le note contengono le seguenti
informazioni:

Livello: Indicail livellodi esperienza neces-
sario per leavventuree leregoledautiliz-
zare (Base, Expert o Companion). Questa
valutazione e riferitaaun gruppo compo-
sto da 6-8 personaggi.

Argomento: L'aspetto dellavitaglantrianaa
cui e legata l'avventura (una gilda, un
PNG specifico 0 un accadimento partico-
lare).

Caratteristiche: Elementi dell'avventurache
hanno un particolare rilievo (unaspecifi-
€O 0ggetto magico, un mostro, un partico-
lare intreccio per un complotto ecc).

Collegamento: Un modo di mettere in con-
nessione le vicende della storia con una
campagna piu lunga.

11 DM é libero di svilupparequesti intrecci
come preferisce.

Memorie di una vita di
avventure, pitt 0 meno
ricordate da Wilbur
Raknarod

La gondola di Luigi s muove silenziosa
lungo il muro dellatorre,in un angolo buio.
Mentre Luigi dirigela gondola verso un palo
di attracco, Max lancia un rampino sulla
sommita della torre, dalla quale si odono
provenirerisate e urla. Tutte le finestre SONO
illuminate.

"Sembra che i Belcadiz stiano dando una
festal" dice Luigi. "Sei sicuro che non sia
meglio tornare un’altra volta?"

"No,nonc'e problema” risponde Max. "I
rumore che fanno ci rendera il lavoro pin
facile".



1l rampino di Max cade nell'acqua per la
dodicesma volta: "La torre é pin alta di
guantocredessi. Mi dispiace, matemochela
dovremo scalare”.

"E cosa facciamo del vecchio?" chiede
Luigi.

“Hmmm, state ancora parlando di me?"
dice Wilbur uscendo dalla piccola cabina.
"Pensate che non sia capace di tirarmi su?
Pensate che una piccola salita mi intimori-
sca?Bene, questomi favenireinmentequella
che facemmo quindici anni fa sui Monti
Colossus. Quello era scalare! Picchi e stra-
piombi come voi non ne avete mai visti!™

"Vuoi stare ztto e scalare questo muro,
vecchio chiacchierone?" impreca Max.

"Eh? Bada a come parli, giovinastro! lo
scalare un muro? Ma per chi mi hai preso?
Guarda un po', com'era quell'incantesimo
pe volare... Ah,s!" Il vecchio mago mormo-
ra qualcosa e gesticola in modo hizzarro.
"Bene! E oravial"

| due stupefatti ladri vedono un proiettile,
esplosodalla punta del dito di Wilbur, volare
ato nd cielo e produrre una grande palla di
fuoco.

"Ah! Cosi s faceval Savo cercando di
ricordarmelo da tanto tempo”, dice Wilbur
00N uN gran sorriso.

| dueladri si rintanano in un angolo buio
guando un elfo si sporge da una finestra:
“Olé! Bravo!" urla, battendo vigorosamente
le mani. "La Principessa Carnelia sa far
divertirei suoi ospiti!™ Quindi, gettando una
noneta al mago, aggiunge: " Tenete, buon
uono! E tornate con altri fuochi d'artificio!"

"Questomi ricordadel viaggio chefacem
no circa trent'anni fa", disse Wilbur. "Ve-
diamo, come comincio?"

A Addioallearmi

dell’E.L.F.1. checercavano anchelorodi
mettere le mani sulle armi.

Dopo laboriose indagini, ritrovammo
il fratello rapito. Quando seneaccorsero,
quelli dellaL.G.A.E. deciserodi assaltare
il depositolanottestessaedi portar viele
armi. Ci fu unadurabattaglia. Non appe-
na attaccarono, anche gli agenti
dell’E.L.F.1. saltarono fuori cercando di
oppors alaL.G.A.E. Nd frattempo noi
ci ritirammo lanciando dardi incantati.
Quando lecose ormai volgevano al peg-
gio, arrivd finalmente laguarnigione del
forte efini di ridurrein cenereil deposi-

to".

"Eravamo stati incaricati dal Segreta-
rio del Giudice Supremo di indagare su
wn trafficoillecito di armi a Nyra, a sud
della capitale. C'era un commerciante
d'armi cheerasospettato di venderearmi
adegli sconosciuti. 11 Segretario pensava
fosserocoinvolti i Seguaci di Claymore.

Riuscimmoafarci assumere per sorve-
gliareil deposito d'armi. || mercante era
stato derubato diverse volte durante la
notte. Segretamente, vendeva armi alla
L.G.A.E. in cambio di d'oro, ma anche
perché questo gruppo tenevain ostaggio
suo fratello. | ladri erano agenti

Livello: 1-3, Base.
Argomento: L.G.A.E. contro E.L.F.I. (vedi

"Gilde e confraternite™), combattimenti
fraelfi.

Caratteristiche: A parte il combattimento

finale, I'avventura puo essere finaizzata
dl'investigazione per trovare un ostag-
gio, cosi come all'ingresso in una delle
due fazioni.

Coallegamento: | PG diventano amici, o ne-

mici, di Esmeralda Erewan edi DonCarlo
di Belcadiz. Gli ufficiali di Glantri sospet-
tano chei PG facciano parte di unadelle
dueorganizzazioni sovversive e li tengo-
no sotto stretto controllo.

Finalmente,dopoaver trovatoil suoincan-

tesimo del volo, Wilbur raggiunge la cima
dellatorreconi dueladri.Dopo aver disceso
furtivamente le scale, s ritrovano in una
stanzain cui non c'é nessuno.

"Bene!" commenta Wilbur "Che Rad mi

fulmini se questa non e una bibliotecal"

"Stai calmo, vecchio" ringhia Max. " Non

muoviamoci”. | due sollevano il vecchio e
attraversano la stanza.

"Accidenti, arriva qualcuno!" Max salta
nella stanza vicina, piena di attrezzature da
alchimista e di ragnatele.

Con occhi avidi, Wilbur osserva la stanza
attentamente. "Riconoscerei questo odore
ovungue!" pensail vecchiomago." Radicedi
mandragora; dev’ essercene un po qui. Do-
vro tornarci. L'ultima volta che ne ho vista
ero ancora a scuola. Come rimpiango quei
tempi felici. E un peccato che me ne sia
andato cosi presto”.

B. Assassinio sulla Torre Orientale

"Allora ero novizio. Nessuno sapeva
chi fossi. Pensavocheavrel sempreama-
tolacompagniadegli umani. Eramezza-
notte, laNottedellaLunaRossa. | oerodi
guardia allaTorre Orientale.

Durante il mio giro di perlustrazione
soprii cinquestudenti morti, tutti orribil-
mente sfigurati. Seguii le tracce di san-
gue su per le scale, fino alle stanze del
mio maestro. Qui, quattro mostri lo sta-
vano tenendo, mentre uno studente, il
mio migliore amico di allora, lo stava
pugnalando, comein preda ad un raptus,
con il suo coltello. Era completamente
impazzito, non lo avevo mai visto cosi.
Immediatamente dissolsi i mostri evoca-
ti, e provai afar ragionare il mio amico,
ma egli mi attacco infuriato. Durante il
combattimento, cadde accidentalmente
sul suo stesso coltello e mori.

In quel momento, altri studenti entra-
ronoemi videro conil coltelloinmanoe
con il sanguesui vestiti. Immediatamen-
te mi accusarono. Pensai che non mela

& per questo che slamo venuti qui. Luigi,
shircia dal buco della serratura e vedi se
arriva qualcuno”.

Veloce, Luigi risponde: " Nessuno. Andia-
mo!" | due ladri sgattaiolano nel corridoio,
madopoqualchemetroMax esclama: " Aspet-
tal Quel maledetto mago non ci ha seguiti”.

Quando tornano alla biblioteca, trovano
Wilbur chesfogliaunlibro: " Guardate! Che
splendore! I XVII1 volume dei Cercatori del-
le efemerel”

" Adesso basta! Legalo edimbavaglialo”. |
dueladri stendonoil vecchio sul pavimento e
gli stringono un fazzoletto sulla bocca, met-
tendolo a tacere.

"Questo lo terra buono!” dice Max. "Ora

sarel mai potuta cavare in un processo.
Cosi scappai, volando fuori dalla fine-
stra, e non ritornai piu”.

Livello: 1-3, Base
Argomento: LaNottedellaL unaRossa (vedi

il calendario per i dettagli).

Caratteristiche: Unmagorivale haaccusato

lavittimadi omicidio, affermando che ha
ucciso perché sorpresa a rubare i segreti
del suo maestro. Lavittimaincaricai PG
di provare la suainnocenza, sottraendo i
cadaveri per farli sottoporre ad interroga-
torio da un negromante in presenza di un
magistrato.



Collegamento: | PG possono trovarein que-
sto modo aiuto per entrare ala Grande
Scuoladi Magia, o farsi amico un avver-
sariodi un mago rivale.

| dueladriportanoil magoancora giz nella
sala, quindi trovano nel muro una stretta
colonna con un portavivande.

"Luigi,va gin per primo.Guarda selavia
é libera, e fammelo sapere”, ordina Max.

Quando la piccola piattaforma torna di
sopra, Max caricaWilbur e la rispinge gin.
Poco dopo, finalmente, sale anche lui sul
montacarichi e d cala.

"Max?" dice Luigi stupito appena vedeil
suo amico. "Dov'éil vecchio?"

"Quella stramaledetta specie di topastro!
Scommetto che s ¢ liberato mentre scendeva
edé scesoaunaltropiano! Troviamoloprima
che sia troppo tardi!™

Ad unaltro piano,infatti,Wilbur mormora
frasé " Ci vuole ben altro che una corda per
mettereintrappola il buon vecchioWilbur."

Ben presto, Wilbur capita nel salone prin-
cipaleddlatorre.Unafolladi gioviali nobili
elfi & qui riunita, divertendosi,chiacchieran-
do, ballando e bevendo tequila delle migliori
annate di Nuova Alvar. Alcuni s dilettano a
tirar di scherma vicino al camino.

“Hola, Sefior” salutail maggiordomo ve-
dendo Wilbur. "Vi prego, prendete una di
queste maschere: la Principessa Carnelia
vuole che questa sia una festain maschera".

Wilbur ne prendeuna,terribile,datroll es
unisce alla folla. " Non pensate che dovreste
dare il benvenuto al vostro mostro preferi-
to?" chiede agli astanti. La folla scoppia a
ridere, e non passa molto tempo prima che
Wilbur, socializzando coni convitati,comin-
ci a raccontare una nuova storia...

C. Per favore, non mordermi sul collo

""Quando ero giovane e semprein cer-
ca di avventure, ho lavorato per Thou-
Haul, della Gilda dei Trasportatori. Un
giornoricevemmounincaricoperlaTorre
dei Vladimirov. I1giovane Baroneaveva
appenaguadagnatoil titolodi Viscontee
dovevaspostarsi in un altro possedimen-
to. Non avevamo mai trattato con lui, ma
solamente con il suo senescalco, uno
scorbutico zoppo e ingobbito.

I1 suo padrone era nobile, manon ric-
o, e noi dovevamo portare le suecose a
piedi. Primaci attaccarono i banditi, poi

unacoppiadi lupi mannari, einfinei non
morti cominciarono ad inseguirci tuttele
notti. Ogni mattina trovavamo uno dei
portatoricompletamentedi ssanguato,con
dueforisul collo. I1peggio vennelanotte
in cui i non morti si scagliarono su un
villaggio e forzarono le nostre difese.
Quando ormai pensavamo di essere per-
duti, comparve il Barone in persona e
mise in fugai non morti.La mattina suc-
cessiva, lui se ne era andato.

I1 viaggio prosegui, e finalmente rag-
giungemmo la nostra meta. Molti dei
portatori erano stati uccisi. In seguito, il
Barone ci spiegod che avevafatto andare
in collera un potente negromante che
avevacercatodi impedirgli di lasciare la
Boldavia. Scompari misteriosamente un
anno dopo".

Livello: 4-6, Expert

Argomento: | vampiri della Boldavia e la
Gilda dei Trasportatori (vedi "Gilde e
confratemite™)

Caratteristiche: Un Barone vampiro & com-
battutotrail proteggerei suoi servitori eil
cibarsi di loro. Un buono scenario per
scontrarsi con non morti.

Collegamento: | PG aiutanoil baronevampi-
roal costodiirritareil Principedi Boldavia.
11 barone & membro dell’Organizzazione
per laLiberazione dellaBoldavia, e assu-
me i PG per unacacciaal vampiro.

Una graziosa seiioritadanza su un tavolo,
battendo le sue nacchere nel modo tradizio-
nale Belcadiziano, e percuotendo il tavolo
con i tacchi. Eccitato dalla musica, Wilbur
salta sul tavolo e batte le mani sopralatesta
lanciando dei sonori “Olé!”, mentre la
seiiorita gli danza intorno.

Dopo un minuto di frenesia,al vecchio gira
latesta, einfine cadedal tavolotralebraccia
diunaltronobile." Grazie, giovanotto!" dice
Wilbur. " Nonsoro pin abituatoagquestecose.
Ma quando ero giovane e forte...”

D. Mi facciola barca

"Quandosmisi di lavorare perlaGilda
dei Trasportatori, trovai un lavoro tem-
poraneo al cantiere navale. ILmio princi-
palecostruivagondole, maquesto lavoro
era in declino. Gli annuali Giochi sui

canali eranovicini ed egli mi volle affin-
chéioed atri ragazzi vincessimo il pri-
mo premio nella corsa delle gondole.
Avrebbe pubblicizzato il suo prodotto, e
migliorato i suoi affari.

Scoprimmo che alcune gondol e erano
statesabotateechesi eracreatoungirodi
scommesseillegali. Lafaccendaeranel-
le mani di un certo Luigi. Lo seguimmo
di nascosto in unataverna. Qui si incon-
trd con un magistrato corrotto, il vero
organizzatore della tresca. Egli avrebbe
SCOMMESSO SU un brocco, mentre Luigi
avrebbe sabotato | e gondole dei favoriti
dietro ricompensa.

Nonostante i numerosi tentativi di sa-
botaggio, lanostrasquadraarrivoinfina
le, e proprio contro Luigi. Il favoritoera
lui. Sapevamo che avevano scommesso
unafortuna su di noi e che Luigi, proba-
bilmente, avrebbe persolafinaledi pro-
posito. Cosi, scommettemmo tutti i no-
stri soldi su Luigi, e perdemmo volonta-
riamente lagaraprimache Luigi facesse
atrettanto. Naturalmente, avevamo sa-
botato la sua gondola, che, tagliato il
traguardo, ando rapidamente a fondo,
coprendolo di ridicolo.

Sebbene il mio padrone fosse dispia-
ciutodi averperso, i suoi affari ebberoun
nuovo slanciocon lo slogan: 'Che vinca
oche perda, unagondola Vinrood nonva
mai a fondo!" Noi guadagnammo una
fortuna, a spese del magistrato, che pen-
sO di essere stato giocato da Luigi!"

Livello: 4-6. Exyert

Argomento: | Giochi sui canali (vedi il calen-
dario), e i magistrati corrotti.

Caratteristiche: Gareggiare con legondole;
seguire un sospettato fino ad un covo di
sordidi ruffiani e avere a che fare con
personemisteriose per organizzare un col -

0.

Col Pegamento: Il magistrato € un interme-
diario di qualche nobile senza scrupali. 11
nobilevienesconfitto, equindi lui eLuigi
cercheranno di vendicarsi sui PG.

"Perdinci! Quellamostruosafacciadatroll!
Mi sembrava di averla vista quella faccia, da
qualche parte!" ringhiaLuigi.“Telaraccon-
to io una storia, vecchio...!"

MentreWilbur racconta orgoglioso la sua
storia, i due ladri stanno su una balconata
interna, nella sala principale, proprio sopra



il vecchio mago.

"Sai calmo, Luigi, Non ti agitare!" dice
Max. "Tela vedrai con lui dopo. Dobbiamo
portarlo fuori di qui, 2 no niente gioidli, e
allora sono guai con la Compagnia”.

Disotto,Wilburpropone unbrindisi: " Lun-
caVitaai conquistadores e agli avwenturie-
ril"

La follarispondecon un allegro " Salud!"
eWilbur continuaa raccontare le sue storie,
trauna sorsodi tequila e I'altro.

E. LaCortedei Miracoli

"Comungue, lanostranuovaricchezza
fu presto sperperata e ci trovammo di
nuovoincercadi avventure. |1 senescal co
d un barone locale ci assunse per una
missione. Il figlio del barone erafuggito
dopo un litigio e aveva portato via un
potente marchingegno di cristallo. Noi
avremmodovutoritrovareil giovane, ma
soprattuttoil prezioso cristallo.

Una minuziosa indagine ci condusse
incitta. Avevamo sentito dire cheil gio-
vare era stato visto sofferente per qual-
chedisgustosamalattia. Temendo il dif-
fonderd del contagio, i suoi affittuari 1o
avevano cacciato di casae mandato ala
Cortedei Miracoli.

G vestimmodi stracci e, con un incan-
tesmo, ci rendemmo deformi e ripu-
gnanti. Evitare il re degli accattoni era
difficile, macelafacemmo passando per
i sotterranei. 11 posto era viscido e pieno
d cose orribili. Trovammo il giovane
nobile, ma era ridotto all'ombra di se
gesso, ormai prossimo ala morte. Un
passaggio segreto ci condusse fuori dalla
Corte dei Miracoli e dalla citta. Ripor-
tammo il ragazzo indietro, e con lui il
prezioso cristallo. I1 congegno emanava
un'auradi pauraedi pena. Fummofelici
d allontanarci da esso con la nostra ri-
compensa”.

per laperditadellasuanuovareciutae del

cristallo. It barone potrebbe appoggiare i

PG se volessero entrare afar parte della
Confraternita.

Dueservitori incoccianonel maggiordomo
mentre camminanolungouncorridoio; “Ay!,
Per Alhambra! Voi due, venite qui!™

| due servi impallidiscono. "Te "avevo
detto che queste uniformi da servo che abbia-
mor ubatononavr ebber ofunzionato! Tel'ave-
vo detto, Max!" sibilail primo.

"Ah, &ta' ztto, Luigi, e vediamo che vuo-
le" risponde I'altro.

" Allacciatevi quelle giacche! Dovecredete
di essere? E andate nel salone principale,
hanno ancora bisogno di tequila!™ ordinail
maggiordomo.

| due prendono dei vassoi e, fendendo la
folla, s mettono a cercareWilbur. Final men-
telo vedono ritto sul piede sinistro che cerca
di toccarsi il naso con il ginocchio destro.

"Guarda! Tel'avevo detto, non sono mica
ubriaco!" protestail mago quando Max selo
tira vicino.

" Chediavolo stai cercando di fare, vuoi far
fallirelamissione? Seguimi!" gli sibilaMax,
guardandolo con aria minacciosa.

"Va bene, ma non prima di aver finito
quest’ ultima!” ridacchia Wilbur.

F. Lavocedellaluna

Livelo: 6-8, Expert

Argomento: La Corte dei Miracoli e la
ConfraternitadellaRadiosita(vedi " Gilde
e confraternite™).

Caratteristiche: Missione alla Corte dei
Miracoli; un oggetto di cristallo correlato
dlaRadiosita; lasuaauradaai PG qual-
che indizio sull'esistenza della
Confraternita.

Collegamento: Re Ratibus cerca vendetta

"Dopo la missione ala Corte degli
Accattoni eravamo a corto di armi e di
componenti. Stavano cercando cacciato-
ri di bestie mannare a Vyonnes, cosi
andammo arifornirci alla Freccia d'Ar-
gento, un negoziospecializzatonell’ equi-
paggiamento per questo tipo di caccia.

| primi indizi ci portarono allo Chateau
deMorlay. Il Baroneci avevagentilmen-
teinvitato arestare per lanotteeci aveva
offerto I'aiuto delle guardie della torre
per andareacaccianellaforesta. Lanotte
successiva, nell'accampamento, leguar-
die si tramutarono in lupi mannari e ci
diedero la caccia per diverse notti. Nes-
sunadellenostre armi eraefficace contro
di loro.

Arrivammo aVyonnes|anotte di Car-
nevale, malecreatureci seguirono facil-
mente anche tra la folla. Alla Freccia
d'Argento trovammo il proprietario che
stava scambiando dell'argento - quello
chenoi avevamo pagato - condellearmi.

11 suo interlocutore era un nano. Come
fosse giunto a Vyonnes é tuttora un mi-
stero. Appena uscito, lo stesso proprieta-
rio si trasformdin lupo mannaro e porto
le armi agli Amici dei Lupi. Insomma,
questo bel tipo vendevaai suoi avversari
dellefinte spaded'argento; manoi met-
temmo presto fine a quest'affare. Dopo
un combattimento sanguinoso, gli altri
lupi mannari morirono, uccisi dalle vere
armi d'argento che trovammo nel nego-
zio. Diversi giorni dopo, ricevemmo una
pergamenadel Barone, checi prentavale
suescuse, giurandocheavevasostitutole
Guardie dellaTorre".

Livello: 6-8, Expert

Argomento: Gli Amicidei Lupi (vedi "' Gilde
e confraternite’).

Caratteristiche: L'intrigo allo Chateau de
Morlay; un bel combattimento contro i
lupi mannari durante il Carnevale di
Vyonnes in un negozio pieno di armi
d'argento.

Collegamento: 11 Barone - il vero capo dei
lupi mannari - continua a mettere i suoi
seguaci alle calcagnadel gruppo.

| due ladri aiutano il mago ubriaco ad
uscire dal salone principale. "Andiamo gin
da questa parte"”, dice Max, raggiungendo
una vicina scala a chiocciola.

| tre raggiungono la cantina e trovano
un‘altra porta. Mentre Max ispeziona la ser-
ratura, Luigi ringhia a Wilhur:"Cosi sai tu
quello che ha fatto affondare la mia barca!
Aspetta solo che mettiamo le mani sull’ oro €
poi...”

"Luigi!" dice Max"Sa' ztto e vieni qui.
Penso checi siaqualcunoqui dietro,cercadi
ascoltare attraverso la porta™.

I mprowvisamente, i due sentono unrumore
cheprovienedadietrolelorospalle. Sdraiato
sotto un‘enorme botte, con la bocca spalan-
cata Wilbur deglutisce il vino che fuoriesce
copioso. "Averoigne 45! una delle migliori
annate! Questa & veramente meglio della
cosa che servivano a Glenmoorloch! Che
notte fu quellal”

G. Lacongiuradegli innocenti

"Dopo aver lasciato Averoigne, pas-
sammo un po' di tempoaKlantyre, lavo-




rando come Guardie della Torre a
Crownguard. 11 primo giorno di licenza,
visitammo tutte le taverne di
Glenmoorloch. Poi mi ricordo che ci
svegliammo nellacelladello sceriffo. Ci
disse che eravamo stati fermati mentre
vagabondavamo per |e strade schiamaz-
zandoecantandoinni religiosi nel mezzo
della notte. Saremmo stati giustiziati il
giorno dopo, a meno che non avessimo
accettato la missione che ci proponeva.

I1 Capitano delle Guardie della Torre
di Glenmoorloch era sospettato di essere
un Seguacedi Claymore. Noi dovevamo
tornareai nostri posti,ed eliminarloil pit
in fretta possibile. Alla torre facemmo
delleindagini. Sembrava cheil capitano
fosse fedele al Principe, mamolte delle
sue guardie erano traditori e complotta-
vano per uccidereil Principe dopo esser-
si accordate con il capitano.

11 capitano ci assicuro la protezione
dalle accuse dello sceriffo, in cambio
avremmo dovuto offrirgli aiuto per ripu-
lirelatorredai Seguaci. Comelosceriffo,
spari appena venne asaperecheil colpo
controil Principe erafalito™.

Livello: 8-10, Expert

Argomento: | Seguaci di Claymore (vedi
“Gilde e confratemite™).

Caratteristiche: Tentativo di congiura ala
Torredi Crownguard; i PG sono ricattati
perchécommettano uncrimine; i PG pos-
sono diventare Seguaci di Claymore.

Collegamento: Un membro dellafamigliadi
Brannart sta dietro alla congiura; sia lui
che i Seguaci cercheranno di vendicarsi
sui PG.

"Quello sceriffo”, commenta Luigi, "ti
avrebbe dovuto impiccare quando ne aveva
I'occasionel™

| dueladri socchiudono lentamente la por-
ta,lacerando leragnatele. Improwvisamente,
una grande zampapel osa spingela portaela
spalanca. Un’ orribile faccia sbuca dal buio,
ringhiando e sbuffando.

"Tu sai il capo, veditela tul" dice Luigi
scappando dietro una botte.

La creatura afferra Max mentre il ladro,
preso dal panico, cerca di colpire il mostro
conil suo coltello. La creatura sta per stac-
cargli latesta quando Wilbur s mostraal suo
fianco.

"Oh! un vero Ursus Burgensiss Fammi un
po vedere! Ho proprio bisogno di un po' di

questo!" dice strappando una manciata di
pelo al mostro.

Il ladro eil bugbear immediatamente inter -
romponoleostilita, fissando il vecchiomago.
"Hic! L'ultima volta che ho visto uno di
auesti eroallaFieradelle Fiere. nellacittadi
Glantri. Saranno passati vent'anni...”

H.L'orso

"Stavamo portando una quantita di
mostri daGlenmoorloch aGlantri, per la
Fiera Annuale. Un lavoraccio. Dovem-
mo caricare i mostri sulle gondole, per
raggiungere il mercato.

Com'é ovvio, vicino anoi altra gente
stavacaricandoaltri mostri sudellegon-
dole. La presenza di altri mostri vicini
mise in agitazione le bestiole, e cosi
alcune delle nostre gondole si rovescia-
rono. Il bello venne quando dovemmo
cercare di recuperare le gabbiee i loro
occupanti dall'acqua.

Avevamo un carico di bugbear per
divertire i passanti. Un mercante ne ac-
quisto uno, un esemplare anziano. Piu
tardi, lanotte, qualcunoapri legabbie; in




seguitoscoprimmocheil vecchiobugbear
eascappato dal suo compratore ed era
tornato nottetempo aliberare i suoi ami-
d. Fu difficile riacchiapparli, ma ala
fine li trovammo poco distante, su una
gondolache affondammo. Cercarono di
scappare a nuoto, ma demmo loro una
caccia spietata, fino all’uitimo...pili 0

Livelo: 8-10. Expert

Argomento: La Fiera delle Fiere (vedi il
calendario) e I'Unione dei Custodi di
Mostri

Caratteristiche: Trasportare un carico di
modri alafiera, un'indagine perritrovare
i mostri scappati.

Collegamenti: | mostri pitintelligenti si sono
rintanati nelle fogne e da i effettuano
incursioni in citta.

"Haaarrhg! Tu hai catturato i miei ami-
ca!l" ruggisceil bugbear. "Morte!"

Max, estraendo una fiaschetta, S mette a
implorare” Guarda,del buonbrandy! Aspet-
tal Cosa vuoi, la liberta? Oro.? Gemme?
Cibo?"

L'orsoannusalafiaschettu. Senza mollare
Max,strappa il tappo coni denti etrangugia
tuttoil brandy. "Bene, el'oro?"

“Ehm, dunque, noi stiamo per prendere
I'oro della Principessa. Se ci uccidi, non
prend proprionulla. Aiutaci,cositi prendiil
3% enoai ti lasciamo alla prima entrata delle
catacombe, affare fatto.?"

Mostrando le sue cinque pelose dita, il
hughear risponde: "Cinquanta per cento, e
lui",indicandoil mago ubriaco.

"Affare fatto!" risponde Luigi con un
0rriso.

"Molto divertente!" commenta Wilbur.
"Comungue, io prima devo finire la mia
storia.LaFieradelle Fiereci condussealla
Grande Scuola di Magia...”

L.Love Story

avevo una certa esperienza, in fatto di
draghi, e prendermi curadelle uovanon
fu un problema.

Qualche commerciante poco scrupo-
loso avevamischiato vari tipi di uovadi
drago diverse, senza dircelo. Cosi, nac-
querodei draghi di tutti i colori, compre-
sa una draghetta d'oro. Il drago blu e
guellobiancoci attaccarono,mentrequel li
verde e rosso attaccavano quella d'oro.
Fu difficile riportare lacama.

Non ebbi il coraggio di lasciareil cuc-
ciolo di femmina d'oro a quei maghi.
Chissa, magari |'avrebbero sezionata. La
nascosi sotto i vestiti e me ne andai. 11
giorno dopo incontrai un mago in una
locanda. Mi disseche avevasaputodella
sparizione del drago, e che mi avrebbe
aiutato ad entrare nel Circolo dei
Dracologi seavessi restituito lacreatura.
La tentazione era grande, ma rifiutai.
Temendoqual chetentativodi recuperare
la creatura da parte dei maghi, lalasciai
liberadurante lanotte e non larividi piu.
Chetristezza...”

" Avevamo consegnato delle uova di
drago adllaGrande Scuoladi Magia. Sta-
vano per schiudersi, ma non avevamo
idea di chetipodi dragofossero. Siccome
lascuolad avevaordinatodei cuccioli, ci
dissero di restare in una cripta fino a
quando le uova s fossero schiuse. 1o

Livello: 10-12, Expert

Argomento: 11 Circolo dei Dracologi (vedi
"Lesette Arti Segrete di Glantri')

Caratteristiche: I1gruppo pud scapparecon
uncucciolodi drago, oppurei PG possono
decidere di diventare discepoli del Circo-
lo dei Dracologi.

Collegamento: A seconda della scelta dei
PG, il piccolo drago potra crescere e di-
ventare amico o nemico del gruppo; la
mamma arriva in cerca delle uova e s
infuria.

Il bugbear asciuga unalacrima che bagna
il suo muso spaventoso, mentre Max, stretto
nella sua divisa da servitore, singhiozza ru-
morosamente.

"Forza, forza,andiamo!" |i sollecita Max,
"Abbiamo del lavoro da fare qui!" Tutti e
quattro lasciano la cantina ed entrano nella
celladel bugbear.

"Ecco, te lo avevo detto, la cassaforte &
nella cella. Tu tieni d'occhio la situazione
mentreiotrovolacombinazione!" diceLuigi,
che gia s strofina avidamente le mani.

"Oh! Questo si cheé interessante”, inter-
vieneil vecchiomago." Questa é esattamente
la stessa cassaforte che scassinammo nel
Rempio di Tad! Oh, Tempio di Rad! Stavamo
cercando i soldi darestituire alla Scuola per

la draghetta scomparsa...”

"Oraricomincia”, shadiglia Max, mentre
il bugbear s riempie le grandi orecchie con
una manciata di stracci.

L. Prendi i soldi e scappa

" Avevamo avuto unadrittadaun ami-
€0, unodei Seguaci dellaMano Lesta. Si
pensava che nella cassaforte del locale
Tempio di Rad ci fosse un discreto
gruzzolo. Si trattavadi scegliere: o ruba-
requei soldi, oppure offendere i maghi.

Scegliemmo laprimaalternativa; stri-
sciandoetrascinandoci attraversoil giar-
dino e la Sala di Preghiera arrivammo
ala cassaforte, che aprimmo senza pro-
blemi. Solo che dentro si celava un
dispositivo magico che dava l'allarme,
provocando |'amvo dei mostri di guar-
dia

Lacriptaincui si trovavalacassaforte
era perennemente oscurata da un incan-
tesimo delle tenebre di ato livello. La
guardia all'intemo riusci ad uccidere
parecchi di noi prima che riuscissmo a
ritirarci con il bottino. Qualche strana
magia le impediva di alontanarsi dalla
cassaforte.

Quindi, i Pastori ed i mostri ci piomba-
rono addosso. Alcuni di lororiuscirono a
vederci inviso. Nel bottinoc'era il diario
del Sommo Pastore; in seguito, vi lessi
cheegli nutrivadei sospetti nei confronti
del suoordine. I1Sommao Pastore ci con-
tatto qual chetempo dopo egiuro di man-
tenere segreta la nostra indentita e di
dimenticarsi del bottino se noi avessimo
distrutto il diario in sua presenza. Natu-
ralmente, accettammo la proposta’”.

Livello: 10-12, Expert
Argomento: Templi di Rad e Seguaci della

ManoL esta(vedi'* Gildeeconfratemite™).

Caratteristiche: Un combattimento impe-

gnativo; segreti sul tempio.

Collegamento: La Confraternita della

Radiosita viene a sapere del furto e della
mancanzadi fededell’ Alto Prelato; i suoi
membri cercherannodi impossessarsi del
diario o di catturarei PG.

Luigi socchiude la porta della cassaforte.

"Bene, io ho fatto la mia parte, ora tocca a
tel" diceaWilbur.
"Eraorachefaceste farequalcosa anchea



me. Com’eral'incantesimo?" Wilbur comin-
ciaa gesticolareei dueladri s ritirano nel
sottoscala. 1l bugbear gli domanda: "Woh?
Che stai facendo?"

Latesta di Luigi sbuca dalle scale: "Ora
scansati, le domande le farai dopo!"

Una colonna di fuoco si abbatte improwvi-
samente sul bugbear. Il vecchio mago s gira
evedelasfortunatacreatura,fumante, seduta
sul pavimento che tossisce. " Oh, veramente
un bel lavoro! Vorrei sapere come ho fatto!
Ma la cassaforte & vuota! Conoscendo la
Principessa, probabilmente i gioielli li ha
addosso, o forseli halasciati nella stanzada
letto. Questo mi ricorda di quell'intrigo che
dovemmorrisolvere...”

M. Piccoli e grandi fuochi

"Mi svegliai unanottedopo aver avuto
questo terribileincubo: avevo sognatoun
taledi Krondahar che scappavadauomi-
ni incappucciati che portavano delle tor-
ce. Gli stavano incendiando la casa.

Uscii per fare unapasseggiatae mi resi
contocheeralaNottedi Fuoco. C'era del
fuoco intorno a caseggiato edegli uomi-
ni incappucciati stavano andandosene.
lonon credoallecoincidenze! Riuscii ad
aiutare un mercante di Krondhar, che
affermavadi aver subito diversi attentati
dapartedei Seguaci del Fuoco. Avrebbe
pagato unagrandequantitad'oro seioed
i miei amici avessimo messo fine a que-
sta barbarie.

Ci mettemmo un paio di giorni a sco-
prireil luogo segreto in cui i Seguaci del
Fuoco s incontravano. Passammo anche
qualche guaio con le varie creature di
fuoco chefacevano laguardiaallazonae
con i seguaci checi sorpresero. Dopo un
duro combattimento, catturammo il loro
capo, ma ci rendemmo conto che non
sapeva niente. Comunque, |o portammo
dal mercante perchélo tenesse al sicuro.

Usando i nostri contatti con i Seguaci
della Mano Lesta e molto oro, scoprim-
mo il nascondiglio dei colpevoli. Cattu-
rarli fu facile, ma scoprimmo che non
erano dei veri Seguaci del Fuoco. In
realta, questi criminali lavoravano per la
Gildadegli Assassini. Erano stati pagati
da un certo tizio di Krondhar perché
bruciassero una casa.

Questotiziodi Krondhar era, in effetti,
un nobile del Casato di Singhabad, un

illusionista che voleva vendicars dei
Seguaci del Fuoco™.

Livello: 12-15, Expert

Argomento: Seguaci del Fuoco, Casato di
Singhabad (vedi "' Gildee confratemite™).

Caratteristiche: Elementalisti del Fuoco, cre-
aturedi fuoco, illusionisti e assassini della
citta

Collegamento: | PG catturano il capo dei
Seguaci del Fuoco, forsesi iscrivono alla
setta segreta. 11 nobile assolda altri assas-
sini per sharazzarsi dei testimoni, ovvero
dei PG.

| quattro compari tornano silenziosamente
di sopra, facendo del loro meglio per evitare
la folla di hidalgo ubriachi e di servi impe-
gnati.

"Qui! Questaé la stanzal" sussurra Luigi
ascoltando alla porta. " Ora ztti!"

Immediatamente, il bugbear avanza verso
la porta, scardinandola, e spaventando a
morte Luigi.

Vedendo la stanza vuota, tutti e quattro si
precipitano dentro e chiudono quello che
rimanedella porta. Al limitedellacrisi isteri-
ca, Luigi afferrail bughearper il pelo. "Paz-
zo! Ti rendi contodel rumorechehai fatto?Ci
farai catturare tutti!"

“Eh? Cosa stai dicendo?"
bugbear.

Luigi, al culmine dell’ esasperazione, 10
scuote con violenza ancora maggiore: "Ho
detto stai zitto!"

"Cosa?" chiededi nuovoil bugbear.

Wilbur si awicina a Luigi: "Sarebbe una
buona idea togliergli gli stracci dalle orec-
chie. Forse potrebbe sentire lamia prossima
storia".

chiede il

N. Quella Sporca M ezza Dozzina

"Le cose si stavano mettendo mae
nellacapitale. Avevamo contro laGilda
degli Assassini, il Casato di Singhabad
sospettava che stessimo tramando qual-
cosa, ei Seguaci del Fuoco erano pitche
arrabbiati perchéavevamorapito unodei
loro luogotenenti.

Ricevemmo tutti una pergamena uffi-
ciale dall'esercito. Eravamodistaccati &
Campo Huledain, nel Vessillo di
Volospin. Li c'era una guerra con una

tribudi umanoidi dellemontagne. I1gior-
no dopo il nostro arrivo fummo scelti
come" volontari' per unapericolosamis-
sione. Dovevamo eliminareil capo della
tribl nemicae interrompere cosi lacate-
nadi comando.

Ci volle una settimana per portare a
termine la missione. Trovammo anche
un prigioniero, un vecchio elfo, che ri-
portammo al campo. Si trattava niente-
meno che del padre del comandante del
campo. Suofiglioci ricompensod dandoci
laliberta e ci promise che, se avessimo
giurato fedelta al suo clan, ci avrebbe
aiutato ad ottenere una baroniain Parla-
mento"'.

Livello: 16-18, Companion

Argomento: Sir Qenildor Erewan; diventare
un nobile; voti a Parlamento.

Caratteristiche: Una pericolosa incursione
nellaSierra d'Argento, tanti orchi.

Collegamento: 11 vecchio elfo vuoleritirarsi
dalla vita politica. Suo figlio nomina un
PG Barone per proteggere il vecchio. Gli
atri nobili inviano spie allatorre del PG
per svelare l'identita del vecchio elfo.
Omicidi o rapimenti sono possibili.

Luigi guarda sotto i materassi, Max ispe-
zionai muri,eil bugbear strappaletavoledi
legno del pavimento. Nél frattempo, Wilbur
cade addormentato sul divano, russando ru-
morosamente.

I mprowvisamente, unafolladi hidalgos edi
sefioritas irrompe nella stanza.

" Ay! Guardatequesti costumi! 1l bugbear &
straordinariol” commenta un ammiratore.

" E queste maschere da scassinatore sono
un vero capolavoro! Bravi!" aggiunge una
Sefiorita.

" Attenzione seriores! Sembra cheil nostro
Wilburro abbia ceduto alla tequila’ Portia-
molo nel salone principale! Olé! Vival"

Lafollafestante spingecon séi treterroriz
zati compari,mentreil maggiordomo portain
braccio Wilbur, immerso nel sonno.

O. Sogni di Gloriae di Potere

In unascenafantastica, vistaal rallen-
tatore, Wilbur cavalca insieme ai suoi
vecchi compagni di avventura. Giungo-
no ad una torre luminescente, con ban-




diere di seta che sventolano e ghirlande
di fiori alefinestre.

Wilburentranellasala principal edove
un trono attendeil suo arrivo. Duefiledi
guerrieri in scintillanti corazze sfoderano
le gpade e acclamano il nuovo Signore.
Unh lontano parente &€ morto, e Wilbur &
I'unico erede.

Un uomo vestito di nero improvvisa-
mente appare vicino a trono, prende la
coronae ordinaa Wilbur di uscire. E |l
dimenticatofratello del vecchio barone.
Iguerrieri dallearmature scintillanti but-
tanofuori lo sfortunato Wilbur.

Poco dopo, nuvole nere invadono il
cido,elemess appassiscono. Il popolo
disperatorimpiangeWilbur, e implorail
aoritorno. L 'eroe accettaquesto compi-
toetorna amarciareverso latorre, segui-
o dd popoloin festa.

Con in poderoso schianto, s apre il
portonedellatorre,ed il nero Lordindie-
treggiadi fronte alla potenza di Wilbur.
Nm vi e che una soluzione: il duello.
Fuoo e fiamme, vento e ghiaccio, tra-
ndli e morte: il duello si svolge in una
nebbiada incubo. Con un terribile colpo
ddlasuabacchetta, Wilbur ferisceil nero
Lod 1 Lord cade, si inginocchia. Si
traxdinaaterra, e infine implora pieta.

Un magistrato con la sua veste rossa
gopaedietro il Lord e gli stringe delle
pesti manette a polsi. Quindi rivela
ded trattadi un impostore. Infineestrae
unapergamena,il Conto del Cancelliere:
Wilbur deve pagare unafortuna. Un urlo
straziante risuona nel sogno di
Wilbur...cheimprovvisamentesi sveglia,
udeto e ansimante.

Livdlo: 18-20, Companion

Argomento: L 'ereditadi un barone, duelli tra
maghi, laleggeed il il suo prezzo.

Caratteristiche: Uno scellerato negromante
usurpal‘identitadel fratello di un defunto
barone; il popolod rivoltacontroil caoti-
00 usurpatore.

Collegamento: 11 sovrano negromante vuole
che i PG giurino fedelta ed entrino nel
circolodel negromanti,oppure agiracon-
trod loroeleloro baronie.

"Caro Rad, ho sognato di dover pagare
unorrenda quantita di tasse", dice Wilbur.
Lo fdla ride rumorosamente vedendo che
Wilbur 9 riprendedal suo incubo.

Come Wilbur riprende a scherzare, i tre
compari approfittarono della situazione per
sgattaiolare via, non visti dalla folla dei
festanti. " Torniamo nella stanza", dice Max,
"igioidli devonoesserelidentro,daqualche
parte. Non abbiamo pitl bisogno del vecchio.
Sarebbe solo una parte in pin da dividere”.

Nel frattempo, Wilbur continud con una
nuova storia: " A proposito di tasse, fu quin-
dici anni fa,nellabaroniadi unmioamico...”

P. Reds

"Fedele @ mio amico come sempre,
decisi di essere il suo senescalco per
qual che tempo. 11 mio primo compitoera
quello di aiutarlo a raccogliere le tasse
nelleregioni pit selvagge del suo posse-
dimento. Non erafacile: i contadini della
zona non erano disposti a sottomettersi
all'autorita del nuovo barone.

Primacheavessimoil tempo di capire
cosastesse succedendo, metadellapopo-
lazioneerainrivolta. Leterretanto gene-
rosamente assegnate al mio amico erano
un covo di Contadini Liberi Fondamen-
talisti. Questi individui rifiutavano1’au-
toritanobiliareecombattevano per resta-
reindipendenti. In brevetempo, riusciro-
no a mettere insieme un piccol o esercito
compostoda 150 uomini armati di forco-
ni, e misero la torre sotto assedio. Le
guardie riuscivano a mala pena a difen-
derelemura, cosi io e acuni amici par-
timmo per unamissionespeciale: trovare
il capodellaC.L.F. esmantellare I'intera
organizzazione.

Si servirono contro di noi di mostri
orribili, che avevano acquistato dal-
I’Unione dei Custodi di Mostri; comun-
que, riuscimmo a catturare il capo dei
rivoltosi, un mago avversario del mio
amico. Cosi, riuscimmo asbandare parte
delle loro truppe. 11 resto fu affrontato
con metodi piu tradizionali: a la guerre
comme ala guerre!™

Livello: 20-25, Companion

Argomento: Ribellione di massa in una
baronia, una trama ordita da un mago
rivale per acquisire il controllo della
baronia.

Caratteristiche: Orde di mostri che proteg-
gono il mago; contadini terroristi male
armati che si oppongono a dominio del
baroni

Collegamento: Attivisti sovversividel C.L.F.
(controllati in segreto daun casatorivale)
continuano acercaredi reclutare seguaci
fragli abitanti dellabaronia.

Esercito: Miliziani del C.L.F. - Classedelle
truppe Modesta, VB 58, 150 uomini a
piedi.

Il trio finalmente raggiunge la stanza da
letto. Ormai & buio, ma la luce della luna
illumina la stanza facendo capolino da una
finestra. La ricerca ¢ appena cominciata,
quando la porta si apre lentamente alleloro
spalle.

"Caramba! Lo sapevo che voi tre eravate
incercadi qualcosa”, dice unavoce." Questa
volta non siete riusciti a sfuggirmi*.

Max si voltadi scatto estraendo il pugnale,
Luigi rompe una bottiglia contro un mobile e
il bugbear staccaun‘asse dal letto." Maguar-
da unpo’ chi ci é venutoa trovare. il nostro
caro vecchio amico maggiordomo!" sogghi-
gna Max; " Vieni pureavanti, se hai il corag-
gio"

Senza alcun timore, il maggiordomo si fa
avanti, alla luce della luna, e comincia ad
agitarsi in modo convulso. Il suo corpo si
ricopre di peli, mentre le mani divengono
zampedai possenti artigli."Forseoraavrete
capito chi sono veramente!" [l maggiordo-
mo, cheoraé unlupomannaro, si preparaad
attaccare il bugbear.

"Chiudilo nél ripostiglio!" urla Max.

"Facile,adirsi!" protestail bugbear."l0
voglio il cinquanta per cento; non c'erano
lupi mannari nell'accordo” .

"E dal" dice Luigi. Quindi apre la porta
dd ripostiglio, pronto a chiuderci dentro sia
il lupomannarocheil bugbear,eimprowisa-
mente si mettea urlare "/ gioielli! 1 gioidli!
Li ho trovati!"

Il bugbear spingeil lupomannaronel ripo-
stiglio mentre Luigi ne esce con i gioielli, e
Max chiude rapidamente la porta. " Acciden-
ti,dov'é la chiave?"

[ trefannodel loromeglio pertenerechiusa
la porta, mentreil licantropo la colpisce con
le sue potenti zampe.

Finalmente, il bugbear spingeil letto con-
trola porta del ripostiglio, intrappolando il
lupo mannaro. Quindi lascia velocemente la
stanza con i due ladri.

Dobbiamo passare per il salone per uscire
dallatorre", dice Max.

I ladri non hannoil tempodi decidere sul da
farsi: unservo, affacciatosi sul salone princi-
pale, s mette a urlare: " Al ladro! Al ladro!
Qualcuno harubatoigioiellidellaPrincipes-



sl

Le guardie s awicinano a Wilbur, che
indicando il corridoio grida: "Guardate, i
ladri stanno scappando di la!™

Nonavendolacoscienza perfettamente lim:
pida, appena le guardie si voltano Wilbur
pensa bene di scappare dalla parte opposta.

"All'armi!" grido il Capo delle Guardie.
"L' E.L.F.l. & arrivato coi mostri!"

Max, Luigi eil bugbear si danno alla fuga,
mentreWilbur s butta dalla finestra nel ca-
nale.

Indicando Wilhur, Luigi gli urla: "Lurido
mar ciume, mi hai affondato labarca!" Ecosi
dicendo salta anche lui dalla finestra dietro
Wilbur.

"Hai dato la caccia ai miei amici! Morte!
Morte!" rincarail bughear.

Nella confusionetotale, Wilbur,i due ladri
eil bugbear riescono a defilarsi dalla bara-
onda.

" E adesso e il giorno della paga, vecchio
mio!" ringhiaMax., mentreLuigieil hugbear
sogghignano.

"Dai,ragazzi nonfacciamoi difficili! Sa-
mo uscitidallatorre, no? Sapetebenechenon
I'ho fatto per i soldi, & solo che ci deve pur
essere una fine a tutte le cose, anche alle
avventure piu belle...”

Improwisamente Wilbur comincia a cre-
scere, gli spuntarono delle ali sulla schiena,
lacodae perfinodegli artigli. In pochi istanti
diventa un enorme drago d'oro. Sotto tutto
quel peso, il lato della gondola occupato da
Wilbur affonda di colpo, mentre gli altri tre
vengono catapultati in acqua.

"Grazie infinite per la fantastica serata!
Tornero sicuramenteancora! Signori, il dra-
go Raknaar vi fai suoi migliori auguri!" E
con queste parolel'immensa creatura s leva
in volo nella notte. Ancora oggi ci sono per-
sone chedicono di sentirela suarisata risuo-
nare nei dintorni dellatorre.

R. Provadi Esame per il Diploma

Nota per il DM: I11seguenteé unesempiodi
cio che pud dover affrontare un aspirante
mago checerchi diraggiungereil nonolivello
allaGrande Scuoladi Magia.

I giorno precedente I'esame, il maestro
informa |o studente che deve scegliere una
seriedi incantesimi per I'esame. Lo studente
non deve ricevere nessun tipodi informazio-
nesull'esame, négli si devedirequali tipi di
incantesimi & opportuno che memorizzi.

Il mattino dell'esame | o studente viene por-
tato nei sotterranel della Scuola e privato di

ogni attrezzatura, salvo gli abiti non-magici,
un set per tracciare carte ed un semplice
pugnale (non magico). Lo studente non pud
portare con s€il libro degli incantesimi, per-
gamene 0 oggetti magici.

Alle cinque del mattino, il maestro mostra
allo studente la porta da cui entrera e gli
spiegachedeveentrarenel dungeon per uscir-
ne, entro mezzanotte, dall'altra parte. Se lo
studente dovesse uscire con 'aiuto dellama-
gia e non dalla porta designata, se dovesse
ricevere aiuto dall'estemo, o se lasciasse i
sotterraneiinritardo,sarebbeautomaticamente
bocciato e dovrebbe ripetere I'esame.

Regole per i sotterranei della scuola: Lo
studente comincerain cimaallescalecontras-
segnate dalla scritta " Entrata”. Quindi, do-
vratrovare il mododi raggiungere lescaledel
latonord. Allafinedellescalesud si trovaun
anello di metallo con una chiave che porta
come simbolo un cuore (tutti i corridoi e le
intersezioni sonoilluminate con unincantesi-
mo luce persistente del 20° livello).

Tutte le intersezioni in questo dungeon
sono bloccatedaporte magichecherecanoun
simbolo (cuori, picche, fiori, o quadri). La
portamagicasi apriraal semplicetoccodella
chiave magicacherecalo stessosimbolo, esi



chiudera automaticamente una volta che lo
sudenteé passato.

Uno del quattro simboli & segnato ad ogni
corridoio 0 intersezione. Ogni volta che lo
studenteentrain una zona, lachiave magica
de corrisponde a simbolo di questa zona
compare nell'anello di metallo; se invece la
chiaveegianell'anello, scompare. Unsimbo-
los puo utilizzare unavoltasoltanto, quando
lostudenteentranellazonacorrispondente. It
smbolo é riattivato nel momento in cui lo
studentelasciaquesta zona per lasuccessiva.

Nd corsodell'esplorazione del dungeon, le
chiavi continueranno a sparire e riapparire
sull'anello di metallo a seconda di dove si
trova lo studente. Le chiavi non si staccano
dall'anello (aprire un porta non comporta la
perditadellachiave), né possonoesserebutta-
tevia Sel'anello con lechiavi vienelanciato
in undtra zona riappare ala cintura dello
sudente.

Tutte le porte magiche hanno una piccola
finestra(dellastessaformadel simbolo della

zona); cio permette allo studente di shirciare

la zona successiva. Lo studente pud quindi

vedareil simboloincisonellazonasuccessiva
equdli chesi trovano sulle porte.

Lo studente potrebbe trovars in un‘area
sazaaverelechiavi che servono per uscirne.
Intd caso,sesi trovaad un'intersezione verra
teletragportato dopo 1d4 round in unadelle
Zore numerate; tirate 1d10 per determinare
qude Selo studente si trovainvece bloccato
in uncorridoio, unaportamonodirezionale si
giraautomati camentesu una zona numera-
tadopo 1d4 round.

Tutte le porte in questo dungeon possono

essere sfondate, incluse le porte
monodireziondi. Se lo studente si trova
intrappolato da qualche parte, pud sempre
lanciareun incantesimo dissolvi magie opor -
ta dimensionale per oltrepassare una porta
meagica Le ultimetre porte vicino al'uscita
NN possono essere superate con I’ausilio
ddla magia (lo studente per passare deve
assolutamenteusarelechiavi). Leentrate dei
due corridoi a nord (simbolo di cuori) che
portanoall'uscita sonodotatedi unincantesi-
mo permanente dissolvi magie. Tultti gli ef-
fetti degli incantesimi lanciati in questi com-
doi vengono automaticamente dissolti.

Esempiodi gioco: Lo studente entra nella
primaareavicinoall'entratae raccogliel'anel -
locon lachiavedi cuori, prosegueanordfino
dla porta con lo stesso simbolo e entra nel-
l'area successiva. Lachiavedi quadri appare

nell'anello.

L ostudente prosegue versoest e attraversa
laportadi quadri, entrando nell'area succes-
siva. Lachiavedi picche appare nell'anello.
Non avendo alternative, lo studente torna
nella zona precedente, e la chiave di quadri
scompare.

Lo studente va a nord nella zona fiori. La
chiave di fiori appare. Egli torna sud nella
zona quadri e appare la chiave di quadri. A
guesto punto |o studente ha tutte e quattro le
chiavi.

Per facilitare il giocosiaper il DM che per
il giocatore, e possibile usarei quattro assi di
un normale mazzodi carte. Ogni voltachela
chiaveappare basteradareal giocatorel'asso
comspondente; quando unachiavescompare
gli verraritirato.

Numerodi mosse: Siail numero delle mos-
se che il tempo passato in ciascuna zona
numeratadevono essereregistrati. Ogni zona
raggiunta da uno studente costituisce una
mossa. Allafinedell'esame, il numero totale
delle mosse sara utilizzato per determinare i

* punti di vittoriadello studente. In media, ogni

mossaé composta dacinqueround (il tempo
di osservareattraversofinestre, pensare, muo-
versi ed aprire le porte). Gli incontri nelle
stanze numerate comporteranno un ulteriore
dispendio di tempo.

Nota per il DM: Lo studente & continua-
mente osservato dafunzionari dellaScuolae
dal suo maestro. Se la vita dello studente
dovesseesserein serio pericolo, sarasoccor-
so entro 1d4 round, (un ufficiale lo
teletrasporterd, e lo-soccorrera con pozoni
curative).

Regole generali: Se uno studente rimane
senza chiavi, sara teletrasportato all'entrata
di unazonanumerata (tirate 1d10) sesi trova-
vaa un'intersezione, mentre sesi trovavain
uncomdoi osi apraunaportamonodirezionale.

Unaportamonodirezionale pudessere usa-
tasolo nel senso dellafreccia (vedi mappa),
ma puo invece essere sfondata in qualunque
direzione. A meno chesiaindicato diversa-
mente, |e zone numerate sono sempre buie.

Nelle stanze numerate |o studente deve
superare |'ostacolo che contengono per rag-
giungere nuovamentei comdoi. Tuttelezone
numerate contengono un oggetto che potreb-
be tornare utile allo studente, nel dungeon o
pit tardi nellasuacarriera. Lo studente chesi
diploma potra conservare questi oggetti.

1. Lo Specchiocheimprigiona

Questa zona poco illuminata & ricca di
un'infida vegetazione. Qui grossi funghi e
muschi luminescenti crescono ovunque, la-
sciando solo lo spazio a tre stretti e tortuosi
viottoli che conducono atreporte. Laportaa
sud e l'unica uscita. Lo studente non pud
vederea unadistanzasuperiorea tre metri.

Lo Specchio che imprigiona e assicurato
allaportadi uscita. Sullospecchiosonodipin-
te, acaratteri molto piccoli, lettere che com-
pongono lafraseseguente: "Bussa trevoltee
la portas aprird. Cercai fiori viola".

L o studente pud leggere queste parole sen-
za pericolo lanciando un incantesimo occhi
dello stregone. Altrimenti dovra riuscire ad
effettuare quattro tiri salvezzaper non essere
inghiottito dallo specchio. Lo studente potra
lasciare la zona lanciando sullo specchio un
incantesimo scassinare per aprire la porta.
Nellavegetazione ci sono 3d6fiori viola. Uno
di questi contiene un anello di resistenza al
fuoco. L ostudente, lanciando unincantesimo
individuazione del magico potratrovarel'anel -
loinld6round, oppuredovrapassareld4ore
cercandoil fiore giusto.

2. Oscuritadell’oblio

Questa zona & completamente buia. Nella
stanza, appesa a soffitto, oscilla una lama
affilata.

Un incantesimo della luce permettera allo
studentedi vederlaequindi di evitarlaagevol -
mente. Al centro della stanza si trova un
piccolo cancello, I'accesso al quale & perd
bloccato magicamente.

Se lo studente riesce ad avvicinarsi abba-
stanza a centro della stanza potra vedere un
piccolo tubo subito oltreil cancello. Lo stu-
dentepotraallungareil bracciofinoaprende-
re il tubo. Questo contiene una bacchetta
dell'individuazione di porte segrete (condie-
ci cariche).

L ostudente pud aprirelaporta, spingendo-
|a, ottenendo un punteggio inferiore allasua
Forzacon 1d20. I1tentativo puo essere effet-
tuato unavolta per round.

3. Gli Occhi Mascher ati

Questazonaé unagrossavoragine pienadi
carboneardente. L ostudentetroveraunostret-
to ponticello che si estendedalla portadacui
é entrato fino aquella di fronte. 11 ponticello
si intravede appena nell'offuscata luce
rossastra emanata dai carboni ardenti.



I1 soffitto soprastante la voragine & una
cupola buia nella quale sembra che ci siano
unadozzina di occhi rossi lampeggianti che
fissano lo studente. Si trattadi un'illusione, e
illusori sonoanchei sussurri ei sogghigni che
si odono provenire dall'ato.

In ogni round durante il quale lo studente
attraversail ponticello, unodegli occhi cadra
dal soffitto emettendo grida strazianti. Selo
studentecredenéll'illusione, egli dovrasupe-
rare un controllo dellaDestrezza, oppure per-
deral'equilibrio e comincera abarcollaresul
ponticello. A questo punto, sedovessefallire
tre controlli della Destrezza consecutivi, ca-
drebbenei carboni ardenti. I1carboneinfligge
| d6 punti di svantaggio per round. Lo studen-
te puo uscire dalla voragine con incantesimi
di movimento (levitazione, volo, porta di-
mensionale, ecc...)

Un incantesimo della luce rivelera che i
terrificanti occhi sono in realtainnocue illu-
sioni. Un incantesimo dissolvi magie ha il
50% di possibilitadi distruggere leillusioni.
Lo studente potra attraversare il ponte senza
problemi utilizzando unaporta dimensiona
le

Sotto una pietra, ametadel ponte, si trova
un cilindrocontenente unapergamenacon un
incantesimo dello charme dei mostri. Lo stu-
dente potra trovarelapietrasol odopo essersi
reso conto che gli occhi sono illusioni, in
modo da potersi concentrare nellaricerca di
0ggetti nascosti.

Lo studente puo aprire laporta, spingendo-
la, ottenendo un punteggio inferiore alla sua
Forzacon 1d20. I1tentativo puo essere effet-
tuato una volta per round.

4. 11 bugbear

Dueponti attraversanolastanza, incrocian-
dosi al centro di essa. L'area sottostante &
pienad'acqua

Dallaparte oppostadellastanzas trovaun
bugbear, (CA 5; DV 3+1; pf 15; MOV 9m,;
AT 1 bastone; F 1d6+1; TSG3; MOR 9; AL
C; PX 75). 1l bugbear ha attaccata alla sua
cintura una pozione della lunga vista. 11
bugbear ¢ prigioniero e vuole liberarsi e an-
darsene, perciochiederaallo studentel'anello
con lechiavi incambiodellasuavozione. Se
lo studente dovesse rifiutare, il bugbear lo
attacchera per impossessarsi delle chiavi, e
dopoaverle presese neandraignorando com-
pletamente o studente.

Nel mezzo del ponte c'é una botola di
legno. Mentre il bugbear corre sul ponte, o
studente puo lanciare un incantesimo scassi-

nare oppure unapalladifuoco (o qualsias
atro incantesimo di cui dispone) per cercare
di fermarlo.

Se il bugbear cade in acqua e lo studente
minaccia di lanciare un atro incantesimo,
offriralasua pozione in cambio di grazia.

Unavoltarisolti i problemi con il bugbear,
lostudente potraaprire laportasemplicemen-
te spingendola con forza. 11 giocatore deve
ottenere un punteggio inferiore allasuaForza
con 1d20. 11 tentativo pud essere effettuato
unavolta per round.

5. Passaggio Mortale

Tutti gli accessi a questa zona portano a
centro della stanza. Qui, lo studente ha la
scelta fra due passaggi, entrambi oscurati da
un incantesimo tenebrepersistenti lanciato a
30° livello.

Sopra le due entrate, inciso nellarocciasi
legge: "Un passaggio & mortale. L'altro non
loe" In uno dei passaggi c'e un golem di
bronzo pronto ad attaccare chiunque cerchi di
passare, (CA Q DV 20**; MOV 24 m.; AT 1
pugno+speciale; F 4-40; TSGIQ MOR 12;
AL N; PX 4.300). 11 golem non seguira lo
studente oltre il passaggio.

Nel secondopassaggio,invece,c'e ungoblin
con un pugnale, acquattato in unanicchia; se
lostudenteentranel passaggio, il goblinaspet-
tera che sia passato per attaccarlo alle spalle
(CA 6; DV 1-1; pf 7; MOV 9 m.; AT 1
pugnae; F 1d4; TSNM; MOR 7; AL C; PX
5). Selo studente combatte, il goblin lascera
cadereil pugnale e fuggira.

I1goblin ha un sacchettino contenente due
occhi di malferaedun pungiglionedi scorpio-
negigante.

Nonostante le due nicchie doveil goblin e
il golem stanno di guardia siano buie, non
sono rese tali da un incantesimo tenebre per-
sistenti, come i due passaggi. 11 mago puo
individuare il passaggio piu sicuro lanciando
un occhi dello stregone oppure un ESP. In
guest'ultimo caso, il mago riusciraapercepi-
re il pensiero del goblin: "Accidenti, spero
proprio che prenda il passaggio a sinistra,
sono stanco di prenderle...”

Allafinedi entrambi i passaggi |o studente
puo aprire laportae uscire. I1giocatore deve
ottenere un punteggio inferiorealasuaForza
con 1d20. 11 tentativo pud essere effettuato
unavolta per round.

6. Terrade Coboldi

In questa zonasono tenuti prigionieri venti

Coboldi. |11 pavimento e coperto con canne.
Resti di cibo sonoammucchiati a centrodella
stanza. Non appena lo studente entra nella
stanza, i Coboldi si arrampicano su per una
scala di corda che porta ad un balcone di 3
metri per 3, situato 3 metri sopra |'uscita.
Quindi, ritirano velocemente la scala e co-
minciano atirare piccole pietreall o studente.,
(CA7;pf 1/2; MOV 9m.; AT1 pietra; F 1d4;
TSNM; MOR 6; AL C; PX 5).

Unasaracinesca bloccal'uscita; per aprirla
vausato unarganochesi trovasul balcone. Lo
studente puo liberarsi dei Coboldi lanciando
una palladifuoco o unincantesimodel sonno.
| sopravvissuti si arrenderanno e apriranno
|'uscita. | Coboldi tengono nascosto sotto un
tappeto sul balcone unapozione curativa.

Se lo studente cerca di arrivare all'uscita
prima di aver neutralizzato i sopravvissuiti,
questi faranno cadere unarete per catturarlo
ed useranno |'argano per issarlo sul balcone.
Gli incantesimi lanciati dalla rete hanno il
50% di possibilitadi riuscita.

Una volta che la saracinesca é azata lo
studente pud aprire la porta spingendo con
forza. I1giocatore deveottenere un punteggio
inferiore alla sua Forzacon 1d20. I1tentativo
puo essere effettuato una volta per round.

7.LaTorredela Conoscenza

Questastanzae unabibliotecacircolarecon
scaffali stracarichi dal pavimento a soffitto.
In mezzo alastanza ¢’¢ un tavolino con una
caraffadi brandy, un bicchieredi cristalloed
un candelabro.

Appenalo studente entranellastanza, que-
staruotera fino a bloccare tutte le uscite. Fra
tutti i libri nella stanza lo studente dovra
trovare un messaggio che gli permetta di
liberarsi. Per ogni ora di ricerca lo studente
puo effettuare un controllo dell'intelligenza:
se questo ha successo trovera il messaggio,
altrimenti dovracercare per un'altra ora.

L a pergamenacontiene scritte che possono
essere decifrate con un incantesimo-lettura
del magico, eindicano quali libri scegliereed
in quale ordine.

Lacupolasoprastante & buia. Nél suo punto
piu alto, a4,5 metri dal pavimento, € confic-
cato un pugnale magico +2; solo I'elsa esce
da muro. Lo studente pud lanciare un incan-
tesimo che gli permettadi liberareil pugnale
(levitazione o volo). Se lo studente non ha
guesti incantesimi, dovra impilare dei libri
per arrivare d pugnale. Per ogni metro e
mezzo di libri lo studente dovraeffettuare un
controllo della Destrezza; fallendolo causera



la caduta dei libri. E necessaria un'ora per
impilare un metro emezzodi libri. L 'estrazio-
redd pugnaedallavolta provochera |'aper-
turaddla porta.

Lostudente puo portar viadallabiblioteca
tutti i libri cheriesceatrasportare (unlibro per
oy punto di Forza). E importantericordare
delo studente non puo portare con s& uno
zangto, e deve quindi portare amano tutti i
libri, 0escogitare un altro metodo. Ogni libro
vele 1d100 dc per la bibliotecadi un mago.

8.1 Mondo in una Bottiglia

L'entrata in questa zona (o |'esservi
teletrasportati), comportail trasferimento in
W universoin miniatura, unapiccoladimen-
soneesterna di 12 metri in diametro e 3 di
dtezza. Questa stanza e un laboratorio di
achimista completo di alambicchi, storte,
crogiuoli e centinaia di vasetti.

Sul tavolo al centro c'é una bottiglia che
rilucedi unastranalucemisteriosa. All’inter-
no vi & un piccolo laboratorio con qualcuno
chevi lavora. Quando lo studentesi avvicina
per guardar dentro la bottiglia, la persona
al'intemo s volta per mostrarelasuafaccia,
esi scopre chee quella stessadello studente.
Immediatamente lo studente ed il piccolo
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prigioniero sono scambiati, e lo studente si
trovaall'intemo dellabottiglia, mentreil pic-
colo prigionierosi trova libero.

L'ex-prigionieroé undiavoletto rosso chia-
mato Diabolus. Con una risata sinistra,
Diabolusavvertelostudente chenonlolasce-
ramai usciredalla bottiglia, ameno che egli
gli firmi uno speciale contratto con il suo
stessosangue. UnESP faracapireallostuden-
techeil diavoletto non mente, machele sue
intenzioni sono caotiche. Se lo studente ac-
cetta, cede la sua anima al diavoletto, che
|asceraunapergamenamagicacheconsentira
alo studentedi lasciare questa zona. Nel suo
interesse, il diavoletto scompare per qualche
tempo.

Se lo studente rifiuta, il diavoletto rimane
nel |aboratorio, ridendo e tormentando il suo
prigioniero. La bottiglia non pud essererotta
dall'intemo, malo studente pud uscire usan-
dounaportadimensionale. Selostudentenon
ha I'incantesimo appropriato, pud usare il
|aboratorio per ricercare un incantesimo che
gli consentadi uscire. 111aboratorio contiene
cibo, unabibliotecasufficiente per incantesi-
mi del quarto livello e tutti i componenti
necessari. Non contiene, tuttavia, libri di in-
cantesimi, masolo informazioni per laricer-
ca

AVVENTURE A GLANTRI
MAPPA VIII
SOTTERRANEI DELLA SCUOLA
SCALA: 1 QUADRATO =3 NETR

Lacosapeculiaredi questadimensionee il
tempo. Una giornata in questa dimensione
corrisponde ad un singolo turno nel mondo
reale dello studente. Se |o studente osserva
attentamente lazonafuori dellabottiglia, po-
tra notare un vecchio orologio a cucu. 11 suo
pendolo e praticamente immobile, sebbenelo
studente possa notare che, quando non lo
guarda, il pendolo cambia posizione. Anche
le ore cambiano, sebbene molto lentamente.

Se lo studente riesce ad uscire dalla botti-
glia, il diavolettosi ritirera verso un lato del
|aboratorio, implorando perdono, etirerafuo-
ri una pergamena magica che contiene il
segreto per lasciare questa zona. Seil PG si
avvicina, minacceradi strapparla. Egli, tutta-
via, mente, dato che é vittima di unamaledi-
zionechelo costringe a cedere la pergamena
dlo studente se questo lo ha chiaramente
sconfitto. Diabolus tentera ancora di far fir-
mare il contratto allo studente, ma se questi
rifiutera ancora, il diavoletto sara
teletrasportato nellabottigliaelapergamena
resterasul pavimento.

Selostudente effettuaunaricercain questa
Zona, puo trovare unaradice di mandragora
(vedi "Bedtiario di Glantri"'), tre penne di
archon e un nuovo incantesimo del quarto
livello che riduce chi lo lancia (con tutto



I'equi paggiamento) adue centimetri e mezzo
di dtezza (I'effetto & permanentefino a che
non vienedissolto).L'incantessimo permette
alostudentedi utilizzareil piccololaborato-
rionellabottiglia. Ogni cosache verracreata
oevocatand laboratorioin miniatura, rimar-
ra della dimensione ridotta fino a che non
vengausatol'incantesimo dissolvi magie. Lo
studentepud prenderecon sélabottigliaed il

diavoletto. Dopo aver declamatole rune ma-
giche della pergamena s trovera sull'altro
lato della uscitaa senso unico dellazona8.

9. It Pozzo vischioso

Questazonaé un pozzo rovesciatocon un
incantesimo permanente di inversionedella
gravitadel ventessimolivello. Il soffittodella
stanza (il fondo dd pozzo sottosopra) & 12
metri sopra l'entrata ed é rivestito con uno
gtratodi paglia. Numeros mattoni, che spun-
tano dalle pareti, consentonodi scalare age-
volmente.

Quando |lo studenteentra, cadeversol'alto
aul soffitto. Per raggiungere una delle due
portedi uscita, deve usare unincantesimodel
volo 0 levitazione, oppure pud provare ad
arrampicarsi. Unadozzinadi melmevischio-
sesonoavvinghiatea muro. Selo studentes
arrampicaverso il basso, incontreratre mel-
me vischiose, unadopol'altra (CA 8; DV 3*;
pf 13; MOV 1m,; AT 1; F2d8; TSG2; MOR
12; AL N; PX 50). Lostudentepudcombatte-
re le creature usando qualsias metodo, o
lanciare un incantessimo del sonno su una
partedel muro. Questocauseralacadutadi tre
melmevischiosee I'aperturadi un passaggio
verso l'uscita

Dietro a una pietrasconnessa, sotto la pri-
ma melme vischiosa incontrata, S trova un
contenitore di pergamene, d cui interno s
trovaunapergamenacon |'incantesimo scas-
sinare. Lo studente se ne pud servire per
aprire la porta di uscita Quando succede
questo, I'incantesimo inversionedella gravi-
ta vienedissolto e lo studentecade, subendo
2d6 punti di danno. La porta pud comunque
essereapertacon unasemplice spinta.

10. LaClessidraddla Vita

La stanza & vuota. Contiene solo una
clessidraaltatre metri. Al suo arrivo, lo stu-
denteé immediatamentetel etrasportato nella
meta superioredellaclessidra. Lasabbia co-

minciaacadere nellametainferiore.

Nessun incanetsimo potra portare o stu-
denteall'estemo dellaclessidra. Lasabbiaé
magicae causa dlo studentelavisionedella
suavitaintera. A un certo punto lo studente
realizzachelasabbialo stalentamentetrasci-
nando versoil basso.

Ci sono delle rune sulla parete della
Clessidra. Selo studente usa un incantesimo
lettura del linguaggi o lettura del magico,
potra interpretare la seguente iscrizione:
" Scorri con lasabbiadel tempo, conil tempo
vienel'esperienza dei maghi” . Selostudente
lancia un incantesimo dissolvi magie sulla
sabbiad ritrovaimmediatamenteall'uscita,
senza effetti negativi. Se non fanulla, il suo
corpo viene risucchiato dalla sabbia ed egli
cade ndllametainferioredellaclessidra, per
risvegliars un'ora dopo all'uscita. A que
punto, |0 studenteha 10 anni di piu, guadagna
un puntodi Intelligenza(05.000 PX), mane
perde uno di Costituzione.

Se lo studente oppone resistenzaal fluire
dellasabbia, pudrestarenellaclessidra. Dopo
3d4round, I'ariasi rarefaelostudentesubisce
un punto di danno ogni round. Ad 1 punto
ferita, laclessidras frantumae lo studentee
libero, maperde permanentemente 1 puntodi
Costituzione. Un mantelloda elfo e nascosto
dentro uno dei pali di legno reggono la
clessidra. La porta s apre semplicemente
spingendola.

Il diploma

Selo studenteraggiungelescaleanord, s
diplomaediventaun magode nonolivello. A
seconda di come ha superato la prova, 1o
studente s guadagnala stimao il disprezzo
dei suoi pari.

11 maestro dello studente e divers funzio-
nari della scuola stimeranno il valore degli
0ggetti chehaportatocon <&, i mostri sconfit-
ti, il numero di incantesimi non lanciati, eiil
tempo impiegatodallo studente per raggiun-
gere il suo risultato. Usate i punti vittoria
suggeriti qui sotto (basati sul vaorein punti
esperienzadeegli oggetti e dei mostri):

Componenti dellazona5

Componenti dellazona 8 .. 5.000

Pergamenacharme dei mostri .......... 4.400
Pugnale 42 .....cccccvrvmrvensennsienicnnnen, 1575
Mantelloda elfo ....cccoeovenneiccneninnne 9.000
Chiavi magicherimagte............ 2.000 I'una

Mostri:
Golemdi bronzo..........cccceu....... 4.300
Bugbear ......c.ccovivcnnniienen, 75
GOBlIN ..o 500
(B F= Y/0) [=:1 (o 500
Mdmevischiose.........covuee. 501'una
Coboldi .....covoevviviiiiiei, 51'uno
Nuovo incantessmoriduzione............ 4.400
Pozione curativa (3d0S) ..cevereennnns 1.300
Pozionedellalunga-vida.................. 2.200.
Anedllodellaresistenzaal fuoco ...... 12.000
Laboratorioin bottiglia..........c.coeee.... 8.000
Incantesimi non lancidti ......... 1.000/livello

Bacchettadelle porte segrete........... 12.000

Sommatei punti forniti soprae riduceteil
totaledi 500 PX per ogni mossa, e di 200 per
oghi turno passato nelle zone numerate. Uti-
lizzatelatabellaseguente per i risultati:

0omeno: Mediocre. ILmaestrodello studen-
te & molto dispiaciuto e gli atri maghi
consideranoil nuovo diplomaunafrode.

1 219.000: Ordinario.L ostudenteé diplomato
senzaparticolarionori. Nessun magoricor-
derala suaprestazione.

20.000 2 39.000: Bello spettacol 0. I1maestro
& lusingato. Sia lui che il suo studente
ottengono fama trai maghi ed i nobili. 11
NnUovo Mago € ben accetto trai suoi pari.

40.000 e piu: Fuoriclasse. |1 maestro é enor-
memente gratificato. | principi vengono a
sapere del fatto e considerano il nuovo
mago un pericolosorivale.

Dopo essers diplomato, allo studente &
permesso di teneregli oggetti che hatrovato
durante il test. Le chiavi sono magiche ed
hanno i seguenti poteri:

Chiave di cuori: bonus di +5 a tutti i tiri
salvezzacontro tutti i tipi di charme.

Chiavedi fiori: equivalead unapozionedella
fortuna, utilizzabileunavoltaal giomo.

Chiave di quadri: permettedi lanciare una
voltaa giomo un incantesimoscassinare.

Chiavedipicche: Sechi laportacon séscende
a1 pf, pud essere teletrasportato d suo
laboratorio pronunciando la paroladi co-
mando (unavoltaa mese).



Diavoletto

Classe dell'armatura: -5

Dadi Vita: 1/2%*** (1-4 pf)

Movimento: 36 (12) metri
Volo: 54 (18) metri

Attacchi: | morso, 1 codao 1 arma

Ferite 1-3, 1-30 3-6

N° di mostri: 1 (o due)

Tiri salvezza: Mago 21°

Morde 7

Tipo di tesori: Nessuno

Allineamento: Caotico o legale

Vdorein PX: 500

Diavoletto rosso: Si tratta di una creatura
piccola, ma estremamente intelligente, pro-
veniente dalla Sfera dell’Entropia. E un
umanoide alto circa 30 cm, con due ali da
pipistrdlo sulla schiena, due piccole coma
alla testa, una coda appuntita e la pelle
gommosa | diavoletti spesso indossano un
picodo mantello.

| diavoletti cercanodi distruggerecolorodi
cui riescono acarpirelafiduciaoffrendo loro
auo in cambio della loro anima. Tentano

infatti di indurrele vittime afirmare un con-
trattocon il sangue. Dopoaver guadagnato la
sua settima anima, il diavoletto diventa un
demone minore nellaSfera dell’Entropia.

Se la vittima muore, non ¢ possibile farla
risorgere in alcun modo. L'unico rimedio
consiste nelloscovareil diavoletto e distrug-
gereil contratto. I1diavoletto aiuteralavitti-
ma come previsto dal contratto, ma sempre
indirettamenteein mododametterlanei guai.

I1diavoletto puo utilizzare l'infravisione e
disponedi un incantesimo charme dei mostri
a giorno, di tre incantesimi porta dimensio-
nale a giorno, puod spostare oggetti del peso
massimo di 500 mon a una distanza di 30
metri e diventare invisibile a volonta. Parla
tutti i linguaggi umanoidi, & immune da tutti
gli attacchi basati sul fuoco o sul freddo e da
tutti gli incantesimi che hanno effetto sulla
mente. Se costretto a combattere, evoca un
piccolo tridente (un'arma magica +2). Sedi-
struttonellaPrimaDimensione, vieneincene-
rito. [1tridentediventa un‘armamal edetta -2,

Diavoletto blu: E originario della Sfera
della Materia. I1 colore della sua pelle e blu
perla, ed haun'aura doratasullatestaa posto

dellecoma. Le sue ali sono piumate, hon ha
coda e indossa una veste bianca.

| diavoletti blu hanno le stesse abilita di
quellirossi, masonosemprel egali. Ogni vol-
ta che un diavoletto rosso usa lo charme su
qualcuno, vi e il 3% di possibilita per ogni
livello della vittima che compaia anche un
diavoletto blu. Quest'ultimo cerchera di uti-
lizzare lo charme per annullare quello del
diavoletto rosso. Se non ci riesce, seguira la
vittima ovunque, cercando di farla ritornare
in sé e litigando continuamente con il diavo-
letto rosso; questa situazione, oltre ad essere
fastidiosa, impedisce la concentrazione ne-
cessaria per lanciare gli incantesimi.

Se attaccato, il diavoletto blu utilizza una
portadimensionaleper andarsene eritornain
seguito. Non si dara pace fino ache non sara
riuscito ad annullarelo charmedel diavoletto
rosso. Quando ce l'avra fatta, entrambe le
creaturescompariranno per nonfarsi rivedere
piu. Se messo dle strette, il diavoletto blu
evocheraunapiccolaarpacheferma il tempo,
in mododapotersi metterein salvo. Se ucciso,
il diavoletto blu e Il'arpa vengono
teletrasportati nella Sfera della Materia.

Manikin
Oaseddl'armatura: 6
Dad Vitar 1/2* (1-4 pf)
Movimento: 36 (12) metri
Attaochi: nessuno

Feite speciale

N°di mostri: variabile
Tii salvezza: Mago 1°
Maorde 6

Tipodi tesori: Nessuno
Allineamento; Neutrale
Vdarein PX: 30

IImanikin,o mandragora, & unapiantaassai
raanellasuaformaoriginale. Laradice, della
lunghezza di circa 25 cm, ha una forma
umanoide, con poche foglie che crescono
nellapartesuperiore. Sesradicata, sanguinae
urlain modo straziante. Per riuscire a sradi-
carla bisogna riuscire ad effettuare un tiro
salvezzacontrogli incantesimi, o si morirain
agoniaudendo le urladella pianta. Di solito,
per estirpare le madragore le si legano a un
cane il cane muore quando estrae la pianta
H terreno, ma a questo punto la si pud
raccogliere senza pericolo. Non é possibile
trovarepit di unamandragorain unraggio di
40chilometri e per trovarlaé necessario supe-

rae n controllo dell'intelligenza (la pianta

impiegadieci anni acrescere fino araggiun-
gere le dimensioni in cui € utilizzabile). Le
colline di Glantri sono un terreno favorevole
per lamandragora.

Laradicepuoesseretrattatadaun achimi-
sta esperto nell'uso della mandragora per
produrre vari composti di effetto soporifero,
narcotico, anestetico, allucinogeno, afrodisi-
aco o medicamentoso. Da ogni radice pud
essere prodotto un solo composto, ladetermi-
nazione del cui effetto e lasciataad DM. La
radice & inoltre unadelle componenti princi-
pali perpozioni dell’ invuilnerabilita, dell’ ero-
ismo, ritrovamento di tesori, controllo delle
piante e per varifiltri d'amore.

I maghi che conoscono la scienza della
mandragora possono creare un manikin ser-
vendos di una radice. A gquesto scopo va
utilizzato un incantesimo creazionedi mostri
normali permanente.

Un manikin & un umanoide dell'altezza di
25 centimetri dalla pelle gommosa di colore
verde o marrone. La sua intelligenza e pura-
menteanimale; noné ingradodi parlare nédi
scrivere. Ein grado di mescolarsi a legno (e
di muoversi fralesuefibrealavelocitadi 3
metri per round) e alla pietra (1,5 metri per
round).

Un magodevedesignare un punto specifico
eimmobiledel suo laboratorio quale legame

spirituale della mandragora. Questo punto
non puo essere cambiato. La creatura deve
restare entro 30 metri da esso finché e in vita
(ovvero finoaquando vienedistrutta o il suo
creatore muore). Quando ¢ solo, il manikinsi
nasconde nelle ombre come un ladro del 10°
livello erestaad osservare i visitatori inattesi
del laboratorio. Se scoperto, pud mescolarsi
a legno o alla pietra, oppure fuggire. | con-
trolli della Destrezza per il manikin si effet-
tuano tirando 1d4 + 14 (15-18).

I1 creatore del manikin pud leggere nella
sua mentc con la massima chiarezza. Questi
controllamentalmenteil manikine puo utiliz-
zarlo come assistente nel suo laboratorio. Se
il mago sta compiendo un esperimento com-
plicato, il manikin avverte i bisogni del suo
creatore e svolge autonomamente i compiti
necessari. L ausilio di manikinnel corsodella
produzionedi composti a chemici odi oggetti
magici aumenta le probabilitadi riuscita del
3% per ogni manikin, fino a un massimo di
12%. Un mago puo incantare quanti manikin
desidera (sempre cheriescaareperire leradi-
ci).

Nosferatu: vedi Atlante 1.

Rosa Vampiro: vedi Modulo B3.



Archon

Classe dell’ Armatura: -6
Dadi Vita 20k
Movimento: 36(12)

In Volo: 108(36)
Attacchi: vedi poi
Ferite: vedi poi
N" di Mostri: 1d2(1d2)
Tiro Salezza: C20
Morae: 11
Tipo di Tesori: nessuno
Allineamento: Legale
Valorein PX: 13.175

Gli Archon sono esseri assolutamente Le-
gali che vagano attraverso i Piani Elementali
e che s oppongono a caos. aiutando gli
avventurieri impegnati nella distruzione di
quest'ultimo.

Siai maschi chelefemminehannoil corpo
simile ad unagigantescaaquiladorata; i ma-
schi pero hannoil torsodi unuomomuscol oso
mentrelefemmine hanno un collo serpentino
KU cui poggianotreteste. duetaurineed unadi
una bellissimadonna.

In combattimento le femmine attaccano
con |l eteste cornute procurando per ogni testa
3d10 ferite. oppure possono soffiare un cono
di fuoco lungo 3 metri infliggendo 4d6 ferite;
i maschi possonoutilizzareunaqualsiasi arma
umana. solitamente magica

Gli Archonsonoimmuni al veleno.al fuoco
ed agli incantesimi di qualsiasi tipofino al 4"
livello. Unavoltaal giornoessi possonousare
il lampo dellapurezza o laspadadifiamme.
I1lampodellapurezzahalestessecaratteristi-
che del fulmine magico ma il suo effetto e
quellodi renderelevittimepacifichee Legali
per 2d6 turni (nessun tiro salvezza é conces
s0). Laspada di fiamme invecerimane attiva
per 3 turni ed infligge 4d8 ferite.

Un Archon ¢ in grado di trasportare un
avventurierocon tuttoil suo equipaggiamento
se quest'ultimo ne viene reputato degno.

Gli Archon possonoteletrasportarsi aloro
piacimento.

Drago Stella (o Drago Diamante)

Classe dell' Armatura: -10
Dadi Vita: 20% ks
Movimento: 54(18)

In Volo: 126(42)
Attacchi: finoa9

Ferite: vedi poi

N" di Mostri: 1 (unico)
Tiro Salezza: G36

Morale: 10

Tipo di Tesori: Hx4, Ix3, N. O
Allineamento: Legale
Vaorein PX: 38.750

Il Drago Stella. dalle scaglie brillanti e
sfaccettate. fa parte della schieradel Signori
dei Draghi ed in particolare comanda
tutti i draghi legali. La sua corte permanente
& compostada4 draghi d'oro (176 pf ciascu-
no). Tutti i Signori dei Draghi. compreso il
Drago Diamante. sono immuni a tutti gli
incantesimi di blocco. charme, paralisi. ral-
lentamento. raggio della morte. disintegra-
zione e veleno; Nnon possno essere sotto-
messi. Sonoinoltreimmuni allearmi normali.
d'argento e magichefino ad un bonusdi +3 e
atutti gli incantesimi fino a 6" livello. Tutti
sono immuni a soffio del drago di qualsiasi
tipo e non sono influenzati dagli oggetti ma-
gici che controllano i draghi. Il Drago Dia-
mante puo cambiare la sua forma
(autometamorfosi)inquelladi undragod'oro
ecomungue utilizzareil suo soffiotrevolteal
giorno. Tutti i Signori dei Draghi possiedono
un libro degli incantesimi. Essi possonoinol-
treattaccarefinoanove voltein un round (due
morsi. dueartigliate. duecol pi d'ala. duecalci
e un colpodi coda). Ciascun covo dei Signori
dei Draghi nasconde tre oggetti magici di
variotipodautilizzare per lapropriadifesa. |
Signori dei Draghi agiscono come arbitri nel-
ledisputetrai vari clan di draghi e solo molto
raramente possono agire da parte dei loro
simili di rango inferiore contro altre specie.
Essi non intervengono per salvare un singolo
esemplare inferiore della loro specie ma di
sicuro intervengono quando un intero clan di
draghi sta per essere completamenteestinto o
ridotto in schiavitu.

11 Drago Diamantemantienelasuacapacita
di movimento fino ad un carico pari a 1.000
moneteper DV ; st muoveametavel ocitafino
ad un carico di 2.000 monete per DV.

Lich*

Classe dell’ Armatura: O

Dadi Vita vedi tabella

Movimento: 27(9)

Attacchi: 1 tocco o 1 incantesimo
Ferite: 1d10 +parais 0 secondol'incantesmo
N" di Mostri: 1(1)

Tiro Salvezza: secondo Classe e Livello
Morade: 10

Tipodi Tesori: vedi poi

Allineamento: Caotico

Vaorein PX: vedi tabella

Livello Ps PX

P kiR 9d6+12 ..vvnneens 10.500
22HFHEE s 9d6+13 ............. 11.750
2BFFFE e 9d6+14 .....cceeee 13.000
24HKFE [ reeeene 9d6+15 .covveereeeee 14.250
25FFEE s 9d6+16 ....ceuv.eee. 15.500
20FFEE s 9d6+17 .vevnnennenn 16.750
2THFEER e 9d6+18 ... 18.000
Fkkok
%g****
30%*EE s 9d6421 e, 21.750
JPEEEE e, 9d6+22 eviiiennns 23.000
32FEEE e 9d6+23 .....evuneen. 24.250
1 Sk 9d6+24 .............. 25.500
T Sk 9d6+25 .............. 26.750
35HREE e 9d6+426 .............. 28.000

3pxEEE
Livelli daChierico,Punti Feritae valorein PX

Livello Ps PX

2UHEEE s 9d4+12 ..ccviiiinnn 12.500
Q2¥HEE 9d4+13 .o 14.000
D3HEEE s 9d4+14 .............. 15.500
2AHFFE e, 9d4+15 .o 17.000
D5%EEE s 9d4+16 .iiiiiinnnn 18.500
26%FEE 9d4+17 i 20.000
27HFEE e 9d4+18 ..iiniennnnn 21.500
DFFFE s 9d4+19 ...venenen, 23.000
PAS N 9d4+20 .eerrrnnnnnne. 24.500
30kEER 944421 ... 26.000
JlEEEE 9d44+22 ceviiieiinnnns 27.500
JowEEE . 9d4+23 .............. 29.000
33EEEE e 9d4+24 .............. 30.500
34HKAAE e 9d4+25 iiiiiinens 32.000
3gkEEE 9d4+26 .............. 33.500
3ewFkR 9d4+27 v 35.000

Livelli daMago, Punti Feritae valorein PX

I1liché un mostronon-mortocheinvitaera
un potente magoo chierico (almeno 21" livel-
10). Egli porta ancora su di sé gli splendidi
vestiti che era solito usare; lavistadi un lich
incutepauraatutti i personaggi a di sotto del
5" livello (nessuntiro salvezza). Egli utilizza
ancoragli incantesimi che conoscevadavivo
€ per questo é pericolosissimo; il DM dovra
quindi preparare prima del suo incontro la
listadegli incantesimi conosciuti.

Un lich rimane sempre vicino a suo covo.
di normaben protetto (necropoli. catacombe.
€CcC.) e non potra mai essere visto vagare
atrove. I1 suo tocco infligge 1d10 ferite e
causalaparalisi per 1d100 giorni. anche seé
concesso un tiro salvezza e la paraisi pud
essere rimossa magicamente.

I lich sono non-morti e possono essere
scacciati ma non distrutti dai chierici:
sonoinoltreimmuni agli incantesimi charme,



sonno,metamorfos,demenzaprecoce, aquelli
besti sul freddo, sui fulmini e a quelli di
morte EsS sono inoltre immuni a tutti gli
incantesmifinoa 3" livello compreso. Seil
lich viene incotratofuori dal covo, egli avra
an < 1d4 oggetti magici da usarein caso di
difesa; il DM in questo caso avra cura di
sceglierli senzaaffidarsi @ caso. All'interno
dd covo, il lich possiederaalmeno 4d8 ogget-
ti magic non permanenti pil un notevole
ammontaredi monete,gemmeegioielli (Tipo
d Tesori Hmaa 90% di possibilid).

Un lich mago ha su di sé 1d2 incantesimi
res permanenti (di solito individuzione de!-
I'invisibile o volo), mentre un lich chierico
terapresso di sé 3d4 tipi di altri non morti
comesarvitori. Entrambi i tipi di lich possono
chiamarein aiuto altri non morti che accorre-
raroin 1d100 round. 11 richiamo pu0 essere
effettuato,semplicementeconcentrandosi, piu
vote d giorno ma in tale lasso di tempo
dascun tipo di non-morto accorrera solo una
volta Per determinareil tipo di non-morto
tirate Id20 e consultatela tabella sottostante.

Tirode Dado Creatura
15 e Spectre (2d4)
B9 e Vampiro (1d6)
1012 Phantom, Shade (1d3)
1315 Haunt, Ghost (1d2 caotico)
16 e Haunt, Poltergeist (1d2)
17 e Spirit, Druj
18 e Spirit, Revenant
19 s Ala Notturna
20 e Beholder non-morto

Se un vampiro risponde all’appello, esso
sracd 25% di probabilita un mago o un
chigico di livello 6-9 (1d3+6).

| lich sonoterribili avversari. lacui funzio-
re varia dallo spionaggio d coordinamento
ddleforze dd male; ciascuno comunque é
mativeto da ambizioni personali (laveraim-
mortalita, ad esempio) ed ogni mostro do-

vrebbeessere perfettamentecaratteri zzatocon
nome, stile e motivazioni personali.

Ala Notturna

Classedell’ Armatura: -8
Dadi Vitar 17-20%%***
Movimento: 9(3)
In volo: 72(24)
Attacchi: | (vedi poi)
Ferite 1d6+6 (vedi poi)
N"d Mostri: 1(1)
Tiro Salvezza: G17-20 (vedi poi)
Morde 12

Tipo di Tesori: qualsiasi

Allineamento: Caotico

Valorein PX: 7.750 (17 DV)
8.875 (18 DV)
10.000 (19 DV)
11.375 (20 DV)

L'ala notturnaé un mostro non-morto, Ssi-
mile ad un gigantesco pipistrello nero con
un'apertura alare di 15 metri, che fa parte
della schiera delle Ombre Notturne, esseri
estremamente intelligenti e saggi che deside-
ranosolodiffonderemorteedistruzione. L'ala
notturna preferisce I'oscurita e ala luce del
giorno patisceun malusdi -4 ai tiri per colpire,
pur sopportando perfettamente atre fonti di
luce. Tale mostro irradia un'area di gelo che
fa marcire qualungue cibo nd raggio di 40
metri, rendendo inoltre inutilizzabili anche
pozioni magicheeacquasanta. Leali noturne
vengono danneggiate solo da armi magiche
+3 o superiori edaincantesimi di 6" livello o
superiori, anche contenuti in verghe o basto-
ni. Essi sono immuni a tutte le bacchette
magiche, veleni, incantesimi di illusione,
charme, blocco, freddo, trasformazione in
pietra e ad ogni tipo di attacco non magico
(macigni, fuoco, oliobollente, ecc.). Subisco-
nopero gli effetti del soffiodel drago, patendo
metadelleferiteamenodi untiro salvezzaper
1/4 delle stesse.

Essi possono usare a loro piacimento uno
qualsiasi dei seguenti incantesimi, uno per
round, semplicemente concentrandosi ed an-
che in un'area di silenzio: charme, invisibili-
ta, vel ocita,confusioneenubeespl osiva(come
un mago del 12" livello); tenebre magiche,
blocca persone, infliggi malattie, dissolvi
magie e dito della morte (come un chierico
del 21" livello). In pit possono esercitare
I'individuazione e la lettura del magico edei
linguaggi senzalimiti; in unrounddoveviene
utilizzato un incantesimo, 1’ala notturna non
puo attaccare fisicamente.

Se un chierico riesce a scacciare un'ala
notturna, il mostro effettuando un tiro salvez-
zacontro incantesimi puoignorarne l'effetto;
il chierico puo riprovare, selo desidera, e se
ottiene un risultato D I'ala notturna deve
effettuare un ulteriore tiro salvezza che, se
fallito, hail semplice effettodi scacciarlo. Ii
tocco di un'ala notturna & molto velenoso e
chiungue venga toccato deve effettuare im-
mediatamente un tiro salvezza contro veleno
a-2 o morirne. 11 loro primo attacco arriva
dall'alto in picchiataed in questo modo hanno
il 90% di probabilita di sorprendere le loro
vittime. Oltre a tiro salvezza contro veleno,

unavittimadeveeffettuarne anche uno contro
incantesimi, per non essere trasformato (me-
tamorfosi) in un pipistrello gigante asservito
(sotto charme) alla volontadell'ala notturna.
Il mostro puo inoltre decidere di colpire un
oggetto di una vittima invece della vittima
stessa e questo causera la perditadi un“+” da
partedell'oggetto stesso. Sel'oggetto magico
non 'é| cgratter_i zzato da‘“‘+”, |'effetto & igr}ora-
to;i * persi possono possono esserereinte-
grati con un incantesimo distruzione del male
oscacciamaledizioni, pronunciatodaunchie-
rico di aimeno 25" livello.

Leali notturne possono entrare ed uscire a
loro piacimento dal Piano Etereo.

Fenice Maggiore*

Classe dell’ Armatura: -2
Dadi Vitar 18#:#***
Movimento: 45(15)
Involo: 135(45)
Attacchi: 2 artigli/ 1 morso
Ferite: 2d6/ 2d6/ 4d6
N" di Mostri: 0(1d2)
Tiro Salvezza: G20
Morae: 10
Tipo di Tesori: Vx2
Allineamento: Neutrale
Valorein PX: 8.875

Lafenice & un essere del Piano del Fuoco,
molto raramente incontrata sul Primo Piano,
simile ad un enorme aquila fiammegiante.
Essae alta3 metri ed haunaaperturaaaredi
8 metri; emanafiammein un'area di 6 metri
di raggio infliggendo 3d6 ferite per round, a
prescindere da qualsiasi forma di protezone
dal fuoco. Secostretta acombattere, lafenice
risultaimmune atutte le forme di fuoco, agli
incantesimi di blocco e charme e atutte le
armi magicheinferiori a+ 3. Selafeniceviene
distrutta, questa esplodera in una palla di
fuoco di un raggio di 6 metri, infliggendo
1d10x10 ferite: levittime potranno effettuare
un tiro salvezza contro soffio del drago per
patire meta delle ferite. Lafenice ricompare
dalle proprie ceneri dopo 1 round, in piene
forze: solo unincantesimo di desiderio riesce
adistruggere permanentemente un fenice.

Una piuma della fenice puo' essere utiliz-
zata per preparare la pozione di resistenza al

fuoco della fenice, che garantisce unatotale

immunita a fuoconormale magico ed agisce
come una normale pozione di resistenza al
fuoco nel confronti di unafenice. Una piuma
sola, del valore di 25.000 M.O., pud essere
recuparataalamortedi unafenice maggiore.



Una conver sazionetra un nano
albergatoreealcuni viaggiatori, colta
in unatavernadi Specularum:

"Ah! Lafecciadel mondo, ecco chi sono!
Vivono in un regno dove tutto ¢ governato
dalla magia. Non c'e liberta per quelli come
VOi e come me; rispetto per lavita, solennita
dei monumenti, orgoglio delle armi, giciadi
assaporare un boccaledi buonabirraemorire
sul campo di battaglia.. . niente di tutto que-
sto. Solo oscurita e asservimento ai maghi.

Datemi retta, questi sono barbari maligni.
Istruiti, ma dal cuore gelido. Ascoltate que-
sto: Gran'Pappy Shieldkroten, il mio grande
prozio, si stabili qui con tuttalasuafamiglia
circa duecento anni fa. Si diceva che sulle
montagne fossero state scoperte fantastiche
miniered'oro. Mai maghi di Glantri lanciaro-
no unasorta di pestilenza su noi nani, spin-
gendoci fuori dallaloro terracome bestiame.
Questi furono gli Anni dell’ Infamia.

Come molti altri chesi rifiutarono di parti-
re, Gran'Pappy Shieldkroten fu trascinato dai
maghi nei laboratori, come loro usano chia-

mare le sale di tortura. Gli iniettarono ogni
sortadi veleni, strapparono brandelli di carne
dal suo corpo, gli asportarono I'occhio sini-
stro e addirittura gli tagliarono capelli e bar-
ba... servivano came ingredienti per incante-
simi, dissero! Dopoessersi costruito una gam-
badi legno per rimpiazzare un arto amputato-
gli dai maghi, fuggi assieme a un suo compa-
gno di prigionia, un lupo mannaro sottoposto
acontinui salassi per i loro malefici sortilegi.
Riuscirono poi avalicare le impervie monta-
gne che circondano questa terra degli orrori.
I maghi non hanno mai cessatoi loro espe-
rimenti su nani e halfling. Questo noné un bel
posto da visitare per un onest'uomo. E nem-
meno per fare carriera nel loro esercito. |
maghi sonodappertutto, controllanoogni cosa.
Questo & unregnoincui chiunque deveavere
unalerciapergamenachegarantiscail diritto
di scavare unaminierao portare un'armatura.
Civuolelegalita, dicono! Vogliono unalicen-
Za per questo, una licenza per quello; sono
sorpreso che non serva unalicenza per avere
licenze! Tuttavialeloro montagne nascondo-
no ricchezze e segreti straordinari, che non

chiedono altro se non di essere portati alla
lucedai picconi dei nani. In quellecollinevi
é tuttora dovizia di tunnel e caverne;
Gran'Pappy stessoleusd durante lasuafuga.

Sappiate oraquesto: nel regno non possono
entrarenemmeno i chierici, neppure per com-
piereoperedi beneficenzaecarita. Gran'Pappy
ne ha visti bruciare sul rogo almeno una
dozzina, nellapiazzaprincipale. Li accusava-
nodi eresiaedi agirecontroi migliori interes-
si del popolo. | maghi hanno unaloro religio-
ne, quelladei Templi di Rad. Machi hamai
sentito parlare di un simile dio?

""Mi hanno detto anche che alcuni chierici
stannoinfiltrandosi nel regnoingran segreto,
per organizzare attivita di resistenza clande-
stina. Buon per loro! Gli Arcichierici eil Re
di Casa di Roccia pagherebbero cifre molto
alte pur di assistere ala caduta dell'empia
dinastia dei maghi. Mi piacerebbe far assag-
giare loro il filo della mia ascia; mostratemi
un solo mago Glantriano e io, Thrumbar
Shieldkroten, giuro di vendicare sulla sua
testa tutti coloro che sono periti in questa
terrd”.

@li [mmortali

Quando un personaggio raggiungei pit alti
livelli di esperienza, pud venire aconoscenza
di poteri superiori a quelli di un comune
mortale. Poteri che sono collegati al mondo
degli Immortali, i cui voleri possono influen-
zare lavita stessa di ogni esserevivente.

L'Immortale erain passato un eroico mor-
tale entrato nelle leggende che ora puo in-
fluenzare gli eventi del Multiverso per pro-
gredire nella propria Sfera di Potere, dalla
quale dipende. La lotta fra le diverse Sfere
causaconflitti che possono avereripercussio-
ni anche nellavitaquotidiana. Gli Immortali
hanno al proprio servizio dei chierici ai quali
forniscono leconoscenze per imparare nuovi
incantesimi, spesso in cambio di servigi.

LeSferedi Potere

L'intero Multiverso e suddiviso in 5 parti
chiamate Sfere di Potere. Ogni Immortale e
legato ad unadi queste sfere in base a suo
passato "'mortale’. Le Sfere sono:

Materia: collegata alla terra, rappresenta la
Legalitaefavorisce i guerrieri.

Energia: collegata al fuoco, rappresenta il
Caose favorisce i maghi.

Tempo: collegata al'acqua, rappresenta la
Neutralitaafavorisce i druidi ei chierici.

Pensiero: collegataall'aria, non rappresenta
nessunallineamentoin particolare, mali com-
prende tutti. Favorisce i ladri.

Entropia (0o Morte): non é legata ad alcun
elemento o allineamento. L'unico scopo dei
seguaci della Sfera dell’Entropia e ladistru-
zionedel Multiverso. Lealtre Sferedi Potere
si oppongono ad essa, pur riconoscendone
|'importanza per il mantenimento dell’equili-
brio. L’Entropia favorisce quanti contribui-
scono a distruggere la Materia, a dissipare
I'Energia, arallentareil Tempo e aimpedire
lanascitadi nuovi Pensieri.

I1 Multiverso deve restare in equilibrio per
mantenersi in vita. Se unadelle Sfere domi-
nasse sulle atreil risultato sarebbelavittoria
dell’Entropia. Per questo motivo ogni pro-
gresso dapartedi unaSferavieneimmediata-
mente bilanciato dall'intervento dellealtre.

La" vita' dell’Immortale.

Tutti gli Immortali rispettano una regola:
nessuna azione puo essere compiuta diretta-
mente contro i mortali. Ogni Immortale pud
tuttavia presentarsi ai loro occhi in unadelle
tre forme che sono consentite: in veste di
mortale, attraverso una manifestazione, o in
formaincorporea. Nel primo caso prende le
spogliedi unesseremortal e di solito dotatodi
grande potenza, pur senza mai intervenire

direttamente controlavitadi un mortale. Nel
secondo I'lmmortale si pud manifestare attra-
verso il pensiero o i sogni, unavisioneo una
sensazione. Nel terzocaso sl mostranellasua
formareale, madel tuttoimmateriale. | perso-
naggi non possono inalcun modoaffrontareo
uccidere un Immortale, ma possono aspirare
adiventare alorovolta partedellaloro schie-
ra. I1raggiungimento dellacondizionedi Im-
mortalita e un punto di arrivo per ciascun
personaggio. Chi diventa Immortaledevees-
sere escluso dal gioco, anche se pud essere
utilizzato dal Master come potente PNG.

Per raggiungere I'immortalita e necessario
possedere certi requisiti esuperarel enecessa-
rie prove. Gli umani devono aver raggiunto
amenoil 30mo livello, mentre i semi-umani
devonoaver acquisito non menodi 1.000.000
di PX. Oltreacio |'aspirante Immortaledeve
votaresestessoallacausadi unlmmortalegia
esistente, compiendo per lui i necessari servi-
Zi. 11 personaggio deveancheriuscire aprocu-
rarsi qualcosa da donare a suo protettore
Immortale, qualcosa che abbia un valore di
ameno 25.000 MO. L'ultimo atto consiste
nel superare alcune prove, nelle quali il can-
didatodevedaredimostrazionedi: onorahilita,
dedizione alla Sfera del Potere, risolutezza,
coraggio, resistenzaalleavversita, pieta, sag-
gezza.








