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Prefazione 
 
PERSONAGGI: Background NON SEGRETO: i giocatori possono leggerli tutti prima di scegliere 

quali personaggi fare. 
  
L’AVVENTURA: Ci troviamo a una finale A SQUADRE, è quindi fondamentale giudicare il livello di 

cooperazione, e di affiatamento che si può avere all’interno della stessa. 
Ecco quindi che i PG hanno ognuno idee diverse, e spesso in contrasto tra loro, su 
chi sia il colpevole e su come fare per risolvere la situazione. 
Ogni azione compiuta correttamente (allearsi con un esercito di un antico 
compagno, fare indagini in città, cercare conforto da Scattomanno) darà un 
punteggio, sia in punti Avanzamento, che in punti percentuale per la risoluzione 
finale. 
Un drammatico tiro di dado finale rivelerà se la nostra storia avrà buon fine oppure 
no. 
Per quanto riguarda i personaggi, essi sanno degli indiziati e dei sospetti soltanto 
quanto è scritto sulla scheda: confidando nel carisma del nuovo sovrano, i PG si 
sono piuttosto disinteressati della vecchia classe dirigente, a patto che tutto 
andasse bene, e che non ci fossero problemi. 
A parte i nomi e i ruoli di questi (come visto dalle schede), i PG non sanno 
praticamente nulla. 
I giocatori sono comunque invitati a “riempire” le proprie schede, aggiungendo 
particolari, ricordi personali e simili che, fino a che non andranno contro il proprio 
personaggio, potranno garantire interessanti pagine di ruolo (Bellicapelli potrebbe 
ricordare a Drago cose fatte insieme, il Mago potrebbe rinfacciare a Mercario la 
famosa questione della Palude, in cui il mondo non è saltato, e via così). 
Giudicate l’interpretazione anche sul livello di “verità” e di passato in comune che i 
giocatori riescono a inventare per i loro PG. 
Chiedete sempre bene ai giocatori che incantesimi memorizzano, e dite loro di dirvi 
quando cambiano tali memorizzazioni; è importante per il Quarto Incontro. 
Le parti tra parentesi () sono o commenti personali, oppure aggiunte per i giocatori, 
che gli possono venire dette soltanto se ESPLICITAMENTE CHIESTO (tipo, “cosa 
sa il mio personaggio di…”). 
Un ultima cosa, quello che i Master devono leggere è sottolineato. Ci sono 
comunque poche parti del genere perché odio le avventure dove i master passano 
più tempo a leggere che ad ascoltare i giocatori, invito quindi tutti a presentare le 
loro descrizioni con sinteticità, ma con personalità. 
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Antefatto e Trama 
 
Il complotto è organizzato da Luigi Maria e da Daniello, siniscalco e gran ciambellano, che avevano 
servito malvolentieri il precedente sovrano per dieci anni, e non possono accettare che un giovinastro 
senza passato possa essere preferito a due rappresentanti dell’onesta, e vetusta, classe dirigente 
come loro. 
Ecco che, pur avendo mantenuto un tono  sommesso, i due hanno pian piano iniziato a tessere la 
loro tela. 
Il sovrano, tanto bravo e tanto caro ma un po’ pirla, non si era infatti mai interessato più di tanto del 
suo popolo, sempre così impegnato a tessere alleanze e ad espandere la potenza militare ed 
economica di Modena, e questi hanno approfittato della sua assenza per manovrare alcuni agitatori 
tra il popolo e per irretirlo con false accuse alla figura di Sua Maestà. 
Mosse abilmente le loro pedine, si sono però traditi quando Daniello, esaltato sentendo l’obiettivo 
vicino, ha preso gli ultimi contatti con i sicari che avrebbero dovuto uccidere Mercario, e ha mandato 
una lettera piena di felicità al suo complice. 
Purtroppo per loro l’emissario, Eros, ha preferito seguire il suo nome andando dietro a una piacente 
sguattera piuttosto che consegnare la missiva al destinatario. 
Bellicapelli, che stava anche lui marcando la donzella, vistosi superato ha pensato bene di 
recuperare un ricordino dal giovane, rubandogli il borsello in cui stavano trenta monete d’argento e la 
famosa lettera della discordia (raccontare la storia se il ladro chiede dove ha trovato la lettera). 
Inutile dire che Eros, appena se ne è accorto, ha preparato una lettera falsa con scritto “Tutto OK”, e 
sta ora tremebondo sperando che nessuno scopra quanto è veramente successo… 
I PG, fuggendo, riescono a evitare l’agguato ma si lasciano molti problemi alle spalle e molte 
soluzioni. 
Con una visita a Scattomanno, Mercario e i suoi compagni potranno rinfrancarsi e avere informazioni 
sugli abitanti della corte, ma potrebbero anche rendersi conto che li attende un compito improbo e 
senza soddisfazioni e decidere, per esempio, di abbandonare la loro missione. 
Recarsi dai maghi di Gaia risulterebbe in niente più che una perdita di tempo, apparentemente, in 
realtà i PG potrebbero scoprire che Luigi Maria aveva già preso contatto con loro a discapito e 
all’insaputa di Oronor. 
Andare da Obervaldo può portare a un’alleanza con il suo ducato e il suo esercito, ma anche a una 
morte orribile: l’antico compagno di Mercario è infatti diventato una creatura della notte e, pur 
cercando di contrastare la sua natura con tutte le sue forze, sta lentamente cedendo il passo al suo 
“lato oscuro”. 
Giadgio invece potrebbe proporsi come un ospite più affabile, ma anche molto più difficile da 
convincere di Obervaldo: il barone ha infatti appena avuto un figlio dalla bella moglie e non ha la 
minima intenzione di mettere a repentaglio la sua vita e quella dei suoi sudditi per un’impresa simile. 
Don Stefano, se si riesce a convincere a non linciare Bellicapelli per il furto delle sue galline, 
potrebbe dare indicazioni sulla corruzione dilagante nella corte e sulle origini e la storia dei principali 
sospettati. 
In città si potrebbero scoprire le false dicerie messe in giro ad arte dai congiurati, prendere contatto 
con il capitano delle guardie che potrebbe dichiararsi pronto ad aiutare il legittimo sovrano (anche se 
ci sono sempre i lanzichenecchi e i sicari degli usurpatori) e scoprire – ORRORE – che la regina è 
stata convinta dal laido Daniello a credere che il Re sia fuggito per un’altra donna, e quindi ad 
accettare di sposarlo, facendolo diventare Re. 
I finali sono i più svariati, in pratica l’avventura racconta la ricerca delle prove e delle informazioni da 
parte dei PG, mentre la sua parte finale, la guerra civile, la sollevazione popolare, oppure l’omicidio 
dei congiurati, viene simulato da un tiro di dado percentuale alla fine. 
E’ possibile anche, però, un finale alternativo: 
il Re e i suoi compagni potrebbero decidere di tornare a dedicarsi alle avventure, e quindi mandare la 
corte e la sua vita dissoluta a quel paese (ciò può avvenire in particolare in seguito a un colloquio con 
Scattomanno); inutile dire che in questo caso tale decisione deve essere ruolata ampiamente e con 
molta sofferenza, prima di potere arrivare alla fine (e al 20 Avanzamento), anche perché alcuni 
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personaggi non dovrebbero essere assolutamente favorevoli a una soluzione del genere (il Re ha 
lasciato la moglie nella città, il Guerriero cerca una grande impresa per cancellare il passato della 
sua famiglia, il Mago ha lasciato tutto il suo sapere sulla torre). 
Un finale del genere, comunque, dà un buon punteggio di Interpretazione soltanto se viene giocato 
moooooolto bene e moooooolto a lungo, e se tutti i giocatori riescono a descrivere accuratamente il 
dolore e la sofferenza del proprio personaggio. 
Niente cose tipo: “Hei, andiamo tutti a puttane.” 

“OK, mi sembra una buona idea!!!!” 
Avanzamento 20, Interpretazione e Qualità 1 (anche la Qualità, perché direi che non hanno fatto 
molto per risolvere l’avventura). 
Una scelta moderata e ben giocata di abbandonare il tutto dovrebbe invece valere molto di 
Interpretazione (anche solo per il coraggio di “interrompersi” in mezzo a una finale), mentre la Qualità 
dovrebbe basarsi su quanto fatto fino a quel momento (quindi, se fino a quel momento avevano fatto 
tutto benissimo, si possono anche dare dei 18 o simili). 
A quel punto si ha il Finale Abbandono. 
 

La Struttura della Storia 
La storia si divide in varie parti che vanno giocate in base a come si muovono e a dove vanno i PG: 
Modena 
Monte Ombraro 
Gaia 
Monte Fiorino 
S.Felice 
Lama 
Incontri primo viaggio 
Incontri secondo viaggio 
Incontri terzo viaggio 
Incontri quarto viaggio 
Incontri quinto viaggio 
Incontri sesto viaggio 
 
Una spiegazione sugli incontri: 
tali incontri sono comuni a tutte le squadre, quindi, se una squadra decide di andare innanzittutto da 
Obervaldo, e un'altra decide invece di andare a trovare Scattomanno, entrambe, lungo la loro strada, 
incontreranno il Incontri primo viaggio, e via così. 
Quando una squadra deciderà di andare a “chiudere i conti”, il Master dovrà prima tentare in qualche 
modo di dissuaderla (soprattutto se prende questa decisione dopo poco tempo) – se non sono andati 
da Obervaldo troveranno un esercito intero che si è accampato presso le mura della città, alleato con 
i congiurati; se non sono andati in città incontreranno un mucchio di gente che dirà: “che bastardo il 
Re, pensa quello che voleva farci fare_ Ptuh!!!”, se penseranno di andare ad assassinare i colpevoli, 
scopriranno che il palazzo è più pattugliato di Fort Knox  che nessuno ha la minima idea di dove 
siano finiti i cattivi (tipo Saddam durante la guerra del Golfo), e che l’unico giorno in cui compariranno 
alla folla è quando ci sarà il matrimonio con Luna (molto avanti in tempo di gioco). 
Infine, comunque, si arriverà a “qualcosa”: a quel punto il Master sospenderà l’avventura, calcolerà la 
probabilità percentuale di risoluzione ottenuta in base a quanto è stato fatto bene, e farà tirare il dado 
in questione al Giocatore del Re (ebbene sì, voglio un’avventura in cui serva del culo alla fine…). 
Se il tiro riesce, Finale Bianco e Avanzamento 20, altrimenti Finale Nero e Avanzamento 19. 
I Master daranno poi i punteggi ai giocatori in base a quanto fatto per il corretto finale della storia 
(quindi se uno non ha fatto assolutamente nulla, ma ha tirato 01, sarà 20 Avanzamento e Qualità 1). 
Se possibile, bisognerebbe andare al finale solo dopo che il gruppo abbia già visitato almeno quattro 
dei punti principali dell’avventura, soltanto se la squadra, tutta la squadra, è convinta che è ora di fare 
qualcosa, e soltanto se avanza meno di un’ora alla fine. 
L’avventura si svolge in inverno, attorno alla metà di Dicembre; il cielo è spesso limpido ma fa molto 
freddo. 
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Incontri Primo Viaggio 
 

LA TAVERNA 
 
La Taverna dell’Avvocato viene incontrata durante il primo tragitto, quando stanchi per la repentina 
fuga, tristi per gli ultimi eventi, irati per il loro futuro, i PG dovranno cercare un posto dove riposare 
(se vogliono farlo all’aperto sono delle capre, il giorno dopo –2 a tutti i tiri per il freddo della notte e 
per i reumatismi (hanno già una certa età) 
Può esistere un’avventura senza un incontro in taverna? La risposta è sicuramente NO! 
I nostri cinque eroi entrano in questo piccolo locale per la più insignificante delle soste 
Cosa succede quando degli avventurieri entrano in una locanda? Sicuramente incontrano qualcuno e 
come prima cosa cercano di avere delle informazioni. Nella locanda ci sono tre avventori più l’oste. 
Al tavolo n°2 una coppia molto strana formata da una dama, con abiti abbastanza ricchi anche se 
non da nobile, ed un uomo vestito come un vikingo, con tanto di cappello con le corna appoggiato, 
finemente, sul tavolo. Al tavolo n° 3 un bardo con tanto di liuto che, tra un boccone e l’altro, strimpella 
qualcosa pizzicando le corde. 
 
Dama: Eleonora, figlia di Ajace deli Serpi mercante di stoffe di Ferrara, è in viaggio per conto del 
padre che, vista la sua furbizia ed il suo buongusto, la manda spesso ad acquistare merci nella città 
di Modena. E’ davvero impossibile farla parlare poiché possiede due oggetti magici: un bracciale ed 
un anello. Il bracciale le permette di usare, tre volte al giorno, un incantesimo di charme ed inoltre la 
protegge (90%) dagli stessi incantesimi lanciati su di lei. L’anello è in grado di lanciare, due volte al 
giorno, un incantesimo di ESP. Ora è più facile capire come faccia ad essere così brava negli affari. 
Se sarà avvicinata da uno dei giocatori che la importunerà darà sfogo a tutte le sue capacità, 
altrimenti si limiterà a stare al gioco ed alle chiacchiere, solo se assolutamente inutili. Caratteristiche 
normali senza nessuna capacità particolare. Allineamento N/G. 
 
Vikingo: (parla come un uomo di colore usando la D al posto delle T e la B al posto della P) il suo 
nome è Gù e solitamente tende a parlare veramente poco. Preferisce normalmente usare monosillabi 
(sì, no, mah, già, eh, chi, io, tu….) ma non è demente e quindi, a volte, può parlare quasi 
normalmente. E’ la guardia del corpo di Eleonora e la segue ovunque senza mai perderla d’occhio. 
Una decina di anni prima era stato legato ed imbavagliato da cinque briganti, provenienti da Parma, 
che, spacciandosi per suoi amici, lo avevano lentamente convinto della loro amicizia senza mancare 
di colpirlo alle spalle appena aveva abbassato un po’ la guardia. Quando stavano per ammazzarlo 
era sopraggiunto Ajace che, accompagnato da due guardie che lo scortavano, mise in fuga i banditi. 
Da quel giorno Gù è il fedele servitore di famiglia e farebbe di tutto per salvare Ajace ed Eleonora. 
L’unica cosa che potrebbe distrarlo sarebbe incontrare nuovamente i cinque laidi individui che 
l’avevano tradito. E’ armato sino ai denti, anche se ad una prima occhiata non si direbbe. Ha una 
spada bastarda legata sulla schiena e coperta da un mantello di pelliccia; un coltello in cintura ed uno 
in uno stivale; armatura a scaglie con elmo; una accetta infilata nella cintura dietro la schiena; una 
balestra appoggiata al muro sotto la finestra. Caratteristiche di un guerriero di 8° livello, allineamento 
N/G. 
 
Bardo: (parla rigorosamente senza la R) ha vesti povere ed è disarmato. L’oste lo chiama Pendenza 
per una sua malformazione fisica. I giocatori non se ne accorgeranno a meno di farlo alzare in piedi e 
camminare per qualche metro. Se interrogato dirà il suo vero nome: xxxxxxx. Ai fini dell’avventura è il 
personaggio più inutile che si possa trovare, non sa nulla di ciò che accade in giro, è un po’ tonto e, 
all’occorrenza, sa anche guadagnarsi da vivere con qualche abile gesto di mano. Sta componendo 
una canzone e sarà felice di farla sentire a chi gliela dovesse chiedere. L’oste, se interrogato, potrà 
avvisare che Pendenza sta componendo quella canzone da quattro anni al ritmo di due parole al 
mese. Anche lui è N/G ed ha le capacità di un ladro di terzo livello, tenendo conto del fatto che è 
claudicante. 
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Canzone: 
 
Sono qui per cantare 
o genti accorte, 
di un bel regnante 
e della cattiva sorte. 
Non dar fiducia 
senza ragionare, 
Forse è molto meglio 
starmi ad ascoltare. 
 
Viva il Re viva la sua corte 
Viva le bugie che han le gambe corte. 
 
Il popolo tutto  
si dice lontano, 
sorride ancora 
dal monte al piano. 
Non è pazzia 
ma il bello è brutto, 
ed anche il ramo secco 
darà sempre un frutto 
 
Viva il Re viva… 
 
Ed ora vieni vicino 
se della mia storia 
già sei convinto 
non c’è più gloria. 
E’ una fortuna 
per te piccolino 
in mezzo al prato 
trovar un porcino. 
 
Viva il Re… 
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A cosa serve questa canzone? Assolutamente a niente! Ma prova a pensare che bello quando tutti 
cominceranno a scriverla e a non capire cosa vuole dire. E’ facile trovare sempre e solo gli oggetti e 
le indicazioni giuste! 
 
Ma veniamo alla parte più divertente. Cosa propone l’oste ad un gruppo di viandanti? Un buon 
bicchiere ed un buon piatto, risposta esatta. Peccato che questa sia solo una piccola locanda e 
quindi non c’è una gran varietà di piatti. Il menù è così composto: 
- insalata mista 
- spezzatino con funghi e peperoni. 
Se i giocatori si guardano attorno notano che la ragazza mangia l’insalata mentre il guerriero ed il 
bardo mangiano spezzatino. Possono scegliere tranquillamente quello che vogliono poiché ce n’è in 
abbondanza ed anche a prezzi modici. Dimenticavo un piccolo particolare del tutto insignificante, 
l’oste avvisa che lo spezzatino è molto piccante e che solitamente solo gli uomini duri sono in grado 
di mangiarlo. Vuoi che i nostri eroi si dimostrino checche? Tutti a prendere lo spezzatino e… 
dopo qualche minuto un bel tiro di dadi (1d6). 
1-2 il personaggio perde l’uso della lettera R (come uno che finge di essere gay) 
3-4 il personaggio sostituisce la lettera P con la B e la T con la D (come un uomo di colore) 
5-6 il personaggio perde l’uso della lettera C (come un fiorentino anzi, peggio!) 
A cosa serve? 
A parte ad aumentare le possibilità di interpretazione, si possono togliere gli incantesimi, a mago e 
chierico, il cui nome contiene le lettere mancanti per 1d4 incontri (viaggio + incontro). 
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Incontri Secondo Viaggio 
 

IL BASILISCO 
 

E’ tempo di vedere se i nostri eroi sono Qualitativamente elevati oppure sono degli spara-tutto e 
basta. 
 
Se stanno facendo una strada di montagna: 
State avanzando in mezzo a una ridda di ridenti colline, è una bella giornata e il sole splende su di 
voi riscaldando un poco le vostre stanche ossa. 
 
Se stanno facendo un viaggio di pianura: 
E’ una bellissima giornata, il sole che risplende vi riscalda e vi rallegra. 
 
Per entrambi: 
Avete da poco superato un piccolo villaggio non segnato sulle mappe, e state avanzando di buona 
lena lungo il sentiero che porta al vostro obiettivo, vi inoltrate all’interno di un piccolo boschetto, non 
più grande di qualche centinaio di metri. Al centro del boschetto rimanete paralizzati dalla bellezza 
dell’ambiente circostante: una radura si apre con al centro un grande albero, altissimo, che riflette la 
gelida ombra delle sue foglie su buona parte della radura. 
Questo luogo deve indubbiamente essere molto accogliente d’estate, ma in inverno vi da solamente 
brividi e un senso d’inquietudine. 
Le statue disposte artisticamente intorno all’albero, in più, non aiutano certo a rasserenarvi: un 
qualche abilissimo scultore locale è riuscito a rendere perfettamente l’angoscia e il panico di 
un’umanità terrorizzata da chissà quale evento sovrannaturale. Ad Oronor, che è stato l’unico tra voi 
che abbia mai visto la Toscana, le opere di questo ignoto artista ricordano grandemente il miglior 
Giovanni Pisano. 
 
Inutile dire che tutti, tranne i giocatori di Vampiri, avranno capito che qui in giro c’è un Basilisco 
(minore, in questo caso), che deciderà di presentarsi per aggiungere nuovi avventurieri alla sua 
ridente radura. 
Esaminate con attenzione tutto ciò che pensano di fare gli avventurieri (lucidare l’armatura per farlo 
specchiare, bendarsi e attaccarlo, “non guardarlo negli occhi”, ecc… Se si bendano: ricordatevi (non 
ditelo ai giocatori se non se ne ricordano) che Mercario ha combattere alla cieca (quindi solo –2 al 
colpire) , e quindi non subisce il –4 per colpire, mentre tutti coloro che combattono bendati 
l’avversario hanno l’usuale –4 (questo ditelo, invece). 
Se “non lo guardano”, ogni round quelli in combattimento devono tirare 1D10, se viene 1 o 2 hanno 
incrociato il suo sguardo e devono fare il tiro salvezza (DM pag. 93). 
Se qualcuno usasse invece lo specchio di Oronor come “specchio – riflesso”, inutile dire che il 
Basilisco non cagherà assolutamente la mossa (altrimenti le fonti d’acqua sarebbero piene di 
basilischi assetati pietrificati), mentre se lo usasse come base per guardare l’avversario e combattere 
di spalle (stile Medusa), il PG avrebbe –2 per colpire, ma non dovrebbe tirare il 20% ogni turno 
(sempre DM pag.93). 
Il basilisco, essendo un rettile, è un poco rincoglionito dal freddo, e non inseguirà il gruppo se 
deciderà di fuggire. 
Saranno però costretti a una lunga deviazione (soprattutto se in montagna), che li costringerà a 
perdere un giorno di viaggio per tornare verso la loro destinazione (-2% al tiro finale). 
 
BASILISCO MINORE: 
CA4, Att. 1 (morso), Speciale: Sguardo pietrificante: se guardato tiro salvezza contro Pietrificazione, 
oppure ci si trasforma in pietra, PF30. 
Iniziativa:  13, 12, 11, 10, 9, 4, 12, 10, 5, 6, 13, 12, 12, 12, 4 
CA colpita: 9, -5, 0, 5, 7, -4, -, 8, -3, -2, 9, 9, 5, 5 
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Danni: 10, 2, 5, 9, 9, 1, 2, 3, 10 
 
Nel caso il combattimento finisca con qualche nuova statua, la pergamena di Spietrificazione Sicura 
(perché senza tiri percentuali o System Shock) ne recupererà fino a quattro (se sono cinque le 
statue, è stata una bella avventura); la pergamena in ogni caso, dopo un’ora dal primo utilizzo si 
distrugge (non va a punti – i giocatori lo sanno). 
Se il mago resta pietrificato, la pergamena, essendo spietrificante e sicura, non si pietrifica con lui e i 
giocatori non pietrificati possono notare il foglio di pergamena che esce dalla tunica del mago. 
Potrebbe essere interessante, se le statue dei PG sono meno, oppure se non è stato pietrificato 
nessun PG, pensare di liberare anche qualcuna delle precedenti vittime della fiera. 
Lasciamo al master ogni libertà di agire, i PG possono anche tornare al villaggio per informarsi sulle 
vittime. 
Le statue sono: 
una gran gnocca (tipo Victoria di Chiambretti), un uomo vestito in maniera lussuosissima (in realtà un 
ladro e truffatore in fuga da Reggio Emilia), il vecchio capo del villaggio (uomo anzianissimo, che 
aveva scelto di venire a morire nel bosco quando aveva sentito che la sua ora era giunta, alla 
maniera indiana più o meno), quattro suore, un cavaliere in armatura (Sir Spearotto del Fiume, alla 
ricerca del Sacro Goal, non c’è pezza che scelga di unirsi al gruppo), un ragazzo molto giovane (il più 
giovane di tutti, avrà circa quattordici anni, è l’ultima vittima del Basilisco, era fuggito da Modena 
perché lo avevano sorpreso a rubare a casa del Ciambellano, sa che il Ciambellano ha mandato una 
serie di agitatori in giro per la città per fomentare la rivolta). (+5%) 
Immagino comunque un menefreghismo totale oppure ruolo e questioni personali; se tornano al 
villaggio, questi chiedono indiscutibilmente di salvare la bella gnocca (nota come Bocca di Rosa). 
 
Se i PG cercano nei paraggi troveranno la TANA del mostro (tra le radici di una grande quercia), con 
all’interno 1000 monete d’oro (scusate, non ho saputo resistere), le quali potrebbero essere una 
buona idea per fuggire alle Bahamas, tornare al villaggio vicino e farlo diventare una metropoli, o 
altro. 
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Incontri Terzo Viaggio 
 

ARTIGLIOTROLL 
 

E’ un luminoso mattino, il vento gelido continua a soffiare, i nostri eroi hanno appena superato un 
quadrivio e vedono a distanza un cavaliere solitario che porta una grande bandiera. Aguzzando la 
vista, questi possono vedere che sulla bandiera sono rappresentate Tre Mele strette in un grande 
Artiglio giallo. 
Se Oronor usa Araldica, questi si ricorderà che si tratta del terribile cavaliere dell’Artiglio, meglio noto 
come Artigliotroll. E’ noto per sfidare a duello chiunque incontri, e di causare una morte terribile a chi 
perde. 
A questo punto i nostri potrebbero decidere saggiamente di nascondersi nelle vicinanze e di lasciarlo 
passare, oppure tornare indietro e prendere un’altra strada (che in questo caso si può fare 
tranquillamente). 
Se continuano sulla loro strada in ogni caso (anche senza usare Araldica), questi in maniera 
strafottente e gradassa (e un poco suina) lancerà la sua sfida. 
Un PG potrebbe accettare di duellare, o con lancia a cavallo, oppure a piedi (sceglie lo sfidante), 
oppure potrebbero decidere di caricare tutti insieme, oppure potrebbero usare il metodo Indiana 
Jones (Palla di Fuoco). 
 
ARTIGLIOTROLL 
Guerriero dodicesimo, CA 0, PF 60, 1 Att. (lancia), 1 Att. (spada bastarda) 
Iniziativa 18, 17, 16, 15, 14, 13, 12, 11, 10, 9 
CA colpita: -5, 9, 0, 1, -1, 2, 9, 5, -3, 9, 9, -2 
Danni: 11, 9, 7, 10, 8, 11 
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Incontri Quarto Viaggio 
 

IL BEATO CARRARO 
 

Da circa un giorno i nostri sono immersi in una fitta e spessa coltre di nebbia, che non gli fa vedere 
nulla attorno, e che pare avvolgerli completamente. Finalmente, quando il sole è ormai tramontato, i 
nostri si accorgono, dalle fiaccole tremolanti e dalla presenza di edifici in legno, la cui sagoma è 
appena accennata, vista la nebbia, di stare entrando in un villaggio. 
E’ il villaggio di Roncobilaccioft, luogo ove il sole non splende mai e ove una fredda e umida nebbia 
avvolge tutto quanto. Tutti gli abitanti (non più di una cinquantina), sono riuniti nella piazza. 
Avvicinandosi i nostri possono vedere che un grande falò al centro della zona riscalda l’aria, e che un 
bellissimo letto su cui è disteso un vecchissimo uomo dai capelli e dalla barba candida è situato nelle 
sue vicinanze. 
Chiedendo informazioni i PG potranno scoprire che si tratta del Beato Carraro, l’uomo più buono del 
mondo (raccontategli le peggio storie lacrimevoli), che infine è giunto alla sua ultima ora. 
Accanto a lui si trova il suo discepolo, Cenerino, che lo conforta nei suoi ultimi istanti di vita. 
Nel silenzio solenne che regna, tutti possono sentire distintamente il Beato dire: 
“Addio a tutti, figli miei. E’ stata una vita bellissima, e sono felice di averla vissuta qui, con voi. Vorrei 
solo che il Signore, prima che mi chiami, mi concedesse soltanto per un’ultima volta di vedere il cielo 
stellato che vedevo da bambino a Falerii, quelle stelle erano così belle , così vive, qui c’è sempre 
questa nebbia.” 
Sta a quei rari santi uomini che hanno memorizzato Luce Stellare, ora possono alleviare gli ultimi 
minuti di quest’uomo santo e sentirsi rinfrancati e pronti ad affrontare le difficoltà future (+5%). 
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Incontri Quinto Viaggio 
 

KALTZIUS 
 
I personaggi stanno cavalcando tranquillamente in mezzo a un boschetto quando una ventina di 
frecce cade attorno a loro. 
Dalle fronde escono almeno quindici malviventi armati di arco, guidati da un volto conosciuto: 
Kaltzius. 
Questi, dopo abbracci, dimostrazioni di affetto, e simili nei confronti di Mercario e dei suoi amici, 
chiederà loro di venirlo a trovare nella sua casetta di legno tanto carina, lì vicino. 
Dirà ai PG che, per combattere l’ingiustizia e la malvagità nel mondo, ha scelto di rubare ai ricchi per 
donare ai poveri (e chi è più povero di lui?). Se questi vanno nella sua casetta, troveranno anche 
Sopa (nuova festa); lui gli offrirà il the (chiaramente avvelenato): far fare ai PG un tiro salvezza a –10 
contro Veleno per non addormentarsi (Sopa sa sempre quello che fa). Se i PG non lo seguono, 
Kaltzius intima loro di consegnare tutto tranne le mutande e di farsi legare vicino a una fonte per fare 
sì che i predatori che di notte vengano ad abbeverarsi possano ucciderli (lo ha letto in un libro e non 
vede l’ora di farlo a qualcuno). I suoi allegri compagni sono circa quindici, e dovrebbe essere chiaro 
per i PG che non è il caso di discutere. Se rimarcato che fa freddo, Kaltzius potrebbe essere 
impietosito e lasciare ai PG i loro vestiti. 
In entrambi i casi (addormentati o derubati), i PG vengono legati a degli alberi nei pressi di un 
ruscello e lasciati lì. 
Sta a Drago ricordare che possiede l’abilità Uso della Corda, per slegarsi, e quindi liberare gli altri, 
altrimenti fategli fare qualcosa come vogliono loro (penalizzando Drago in Qual.). 
I PG possono poi trovare aiuto ( e vestiti) se nudi in un villaggio vicino: in questi villaggi un poco fuori 
mano, le notizie tardano un poco ad arrivare, e Mercario e il suo gruppo verranno festeggiati per 
l’uccisione del Mostro delle Fogne di Modena (avvenuto quindici anni prima, ma arrivato come “ultime 
notizie” due giorni prima). 
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Incontri Sesto Viaggio 
 

IL FOLLETTO 
 
E’ giorno e molto nuvoloso, il cielo minaccia pioggia. 
Da dietro un albero ai bordi della strada emerge uno strano follettino con un lungo cappello verde, 
che guarda con sguardo minaccioso i PG e inizia a parlare loro. Peccato che dalla sua bocca non 
esca nessun suono! 
Se Bellicapelli si ricorda che sa leggere le labbra, bene, leggete direttamente il testo che segue, 
altrimenti continuate a muovere le labbra leggendo quanto segue (e continuando a leggere 
l’indovinello) fino a che i giocatori non capiranno il senso, oppure non avranno deciso di fare 
qualcos’altro. 
 
Testo: Dannati esseri umani, siete penetrati nella tenebrosa foresta di Kozomagon, e non riuscirete 

ad uscirne se non risponderete a questo indovinello: 
Sono immenso, assordante. Sono assoluto, riposante. Spesso mi desideri dopo un giorno tra 
la gente, spesso ti spavento, se nessuno è presente. Se vuoi battermi chiamami, perché 
basta ciò per distruggermi. 

 
La risposta è chiaramente il silenzio. 
Se la risposta è giusta, il folletto, con aria un poco scocciata, si sposterà e lascerà libero il passaggio, 
altrimenti resterà in mezzo al sentiero sorridendo e, facendo di no con la testa, non lascerà strada ai 
PG. 
Inutile dire che se i PG si rompono e decidono di passare lo stesso, non c’è nulla che li freni, 
Kozomagon li ricoprirà di insulti e si butterà tra gli alberi per non venire schiacciato dai cavalli. 
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Modena 
 
La città di Modena è tapezzata di manifesti: 
 

La Corte, che ha reso possibile la sopravvivenza della nostra bella città nello anno appena trascorso, 
prendendo di propria iniziativa in mano la organizzazione dello Regno, in sostituzione del sovrano che ha 

abbandonato a se stesso il suo popolo, è lieta di invitarvi al MATRIMONIO tra il GRAN 
CIAMBELLANO DANIELLO e la REGINA LUNA, cui seguirà la incoronazione del Gran Ciambellano 
suddetto a nuovo Monarca del Regno di Modena. Sperando di incontrarvi al più presto in tale occasione 

festosa, vi salutiamo. 
 
Basta chiedere a chiunque per scoprire che il matrimonio sarà Domenica prossima (oggi è Lunedì); 
la semplice notizia, oltre a un colpo apoplettico a Mercario, fornisce (+10%). 
I PG potranno a questo punto andare in una serie di posti (vedi Mappa); i PG possono chiedere 
tranquillamente al Master cosa si trova in ogni punto evidenziato della mappa, il Master è libero di 
inventarsi ciò che vuole per le parti non descritte (a patto che non siano troppo “invitanti”). 
 
IL PALAZZO IN PIAZZA DUCALE: qui i PG non riusciranno a trovare Daniello o Luigi Maria, ma 
potranno trovare la regina o Luca. Inutile dire che sarebbe meglio entrare travestiti: i congiurati hanno 
detto che il Re ha tradito, fuggendo in una potenza nemica (peccato che Modena non abbia nemici 
da vent’anni) e le guardie hanno ricevuto l’ordine di catturare i cinque PG e di buttare la chiave. 
In caso di riconoscimento e di inseguimento (che dovrebbe accadere solo se i PG arrivano e dicono 
“Sono il Re, fateci entrare”), i PG dovrebbero mettersi un po’ di pepe al culo ma riuscire comunque a 
scappare. Camuffarsi e simile, oppure cercare entrate posteriori (o riutilizzare lo stesso passaggio 
usato per scappare via, Ottima idea!!!!). 
- Luca: scrivano di corte, si può trovare nel suo studio molto impegnato, se interrogato si dichiarerà 

molto felice di vedere il Re, gli dirà che dopo la sua partenza la vita è diventata un inferno perché 
Daniello comanda a destra e a manca, e gli ordina di passare la giornata a scrivere lodi e poesie 
per Madama Luna (che poi firma lui, naturalmente), e non gli lascia il tempo per seguire i registri 
che lui ha così amorevolmente curato in tutto il suo operato sotto Scattomanno e Mercario. 
Lunghe le pareti del suo studio, infatti, si trovano una montagna di registri in perfetto ordine, 
evidentemente Luca ha sempre lavorato benissimo, nonostante le apparenze. 
Ecco alcune delle opere in preparazione per la regina, opere la cui traccia è stata scritta da 
Daniello, e che vuole che Luca “ritocchi”: 
 
O come immaginare, 
o come sognare, 
quando infin riuniti saremo, 
quando il nostro sogno coroneremo, 
quando mi dirai mio re e io mia regina, 
quando finalmente conoscerò la tua… 
 
Daniello si è fermato qui e ha detto a Luca di continuare in qualche maniera, ecco un'altra opera 
del Ciambellano, che Luca dovrà “correggere”: 
 
Amore mio non vedo l’ora, 
continuo a dirmi non ancora, 
ma non vedo l’ora arrivi il momento, 
ciò che vedo nei sogni miei, 
l’ora in cui potrò vedere e contare TUTTI  i tuoi nei. 
 

- Madama Luna: si trova nelle sue stanze, è sicuramente meglio che sia il solo Mercario ad andare 
da lei, non penso sia il caso che la regina si veda cinque nerboruti puzzolenti che le piombano in 
camera da letto. La regina è incazzata come una pantera, Daniello le ha fornito le prove 
“inconfutabili” che il Re è fuggito per un’altra donna (un fazzoletto con su scritto Magreda (“Ma 
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bravo, una brasiliana, eh! Forse la mia pelle candida non ti piaceva più.”), che è in realtà un 
souvenir dell’omonima località (rintracciabile anche sulla cartina), dopodiché le ha dichiarato il suo 
amore. Stanca e affranta, dopo una pressantissima corte (la stanza odora ancora delle migliaia di 
rose arrivate), e soprattutto per amore del suo regno, ha acconsentito a sposare Daniello. Ordine 
delle frasi: 
- “Bastardo! Tradirmi per una brasiliana!!!!!” 
- “Non ti sei mai preoccupato di me, sempre occupato con i tuoi giochi di guerra e con i tuoi 

amici che è ora che crescano.” 
- “Ma tu non mi avevi mai regalato fiori, e allora…” 
- “Te ne eri andato, cosa potevo fare? Ho accettato per Modena, capisci?” 
- “Oddio mi manchi tanto, ma io sono la regina.” 
- “Non c’è stato nulla tra me e lui, ti prego scappiamo via.” 
- “No, non posso abbandonare Modena, ma ti prego, se conto ancora qualcosa per te, ritorna 

ad essere il mio, il nostro Re, prima che sia troppo tardi.” 
- “Ti amo.” (+10%) 
 

LA CATTEDRALE IN PIAZZA GRANDE: Ottimo posto dove sentire il “cuore” e l’animo della città, vi 
si possono trovare molti gruppetti di persone che discutono animatamente: 
- “Hai sentito, il Re si è alleato con i nostri nemici di sempre, gli Aztechi.” 
- “Sì, non chiamarlo più Re perché mi dà il voltastomaco. Comunque io ho sentito che ha raggiunto 

un accordo anche con i Negalesi perché vengano qui e ci portino via tutte le nostre donne.” 
- “Già, per fortuna che la Corte ha chiamato subito i nostri amici di sempre, i Bolognesi (gli ultimi 

con cui Modena ha fatto una guerra, vent’anni fa), che stanno arrivando per darci una mano (tra 
l’altro Mercario e Giadgio, in occasione della stessa guerra, avevano combattuto duramente tra le 
fila modenesi).” 

 
Se i PG cercano tranquillamente di prendere informazioni sulla questione, scopriranno che buona 
parte di queste notizie gli è stata data da un certo Eros, un tipo molto convincente che fa parte della 
corte; se chiederanno dove trovarlo, questi diranno loro che è spesso dalle parti del Duomo (non ha 
avuto una crisi religiosa, semplicemente vuole essere pronto a cercare salvezza all’interno della 
Chiesa nel caso quello psicopatico di Luigi Maria dovesse scoprire la verità sul messaggio che gli ha 
recapitato. 
Se i PG dovessero farsi riconoscere, vedi inseguimento, tentativo di linciaggio e fuga (come con le 
guardie). 
I PG non dovrebbero metterci molto a trovare Eros, visto che è facilmente riconoscibile e il ladro, 
appena lo vede, lo riconosce come “Il bamboccio cui ho preso la letterina.” 
Inutile dire che Eros riconosce subito i cinque appena questi si avvicinano, e cerca immediatamente 
rifugio in chiesa, peccato che ciò che può fermare l’esercito o la legge, non può certo preoccupare 
cinque impavidi avventurieri. 
Catturato in qualche modo, Eros può raccontare come sono andate le cose, e rivelare che i due 
congiurati, che hanno organizzato il tutto, sono Daniello e Luigi Maria (+10%). 
 
LA CASERMA: E’ il grande edificio sulla sinistra, vicino alle mura e sotto l’Ippodromo. 
Lì potranno trovare il Generale Errolio (sempre se cercano di entrare con qualche scusa); se invece 
si faranno riconoscere, le guardie li fermeranno per arrestarli ma l’inseguimento sarà fermato dal 
Generale stesso che ordinerà alle guardie di fermarsi, e inviterà i PG dentro la Caserma. 
Il Generale è felice di rivedere il Re (non ha mai creduto per un istante alle scemenze che si dicono 
in giro), e può raccontare tutte le notizie che circolano per la città (vedi le chiacchiere in Piazza 
Grande). Non sa però nulla su chi siano i Congiurati e nemmeno conosce Eros. 
Si rende comunque disponibile, se gli viene richiesto, a preparare i suoi uomini per sostenere un 
attacco dei PG… 
“I miei uomini, però, non sono molti, e non sono abituati a combattere. Domani arriveranno i 
Bolognesi, sono moltissimi, e ben addestrati, a quel punto non serviremo più, noi.” 
Al momento del saluto: 
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“Sono sempre stato con Voi, Maestà, sempre.” (+10%)  
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Monte Ombraro 
 
E’ un ridente paesino tra i monti il luogo ove Re Scattomanno ha deciso di ritirarsi con la moglie 
Parma; tutti nel paese lo apprezzano, non per baggianate stile “onore avere un uomo così importante 
con noi”, oppure “la sua saggezza ci aiuta”, ma perché è sempre molto disponibile e pronto ad 
aiutare chi ha bisogno, oltre che perché gioca discretamente a Bocce col Fischio e a Presina. 
La sua casa è poco fuori città, vicino ai campi, e chiunque può indirizzarvi i PG. 
Essi potrebbero sorprendersi dall’assenza di guardie del corpo, o di altri sistemi di protezione, ma in 
fondo, chi vorrebbe mai fare del male a Scattomanno? Chiunque sia, verrebbe prima linciato e 
squartato dai simpatici abitanti del villaggio. 
In casa vivono soltanto loro due e il loro gatto, ma hanno sempre un gran numero di ospiti con cui 
condividono le loro gioie, proprio mentre i PG arrivano, questi stanno salutando due giovani amici, 
Tanio e Caffa. 
Scattomanno è molto contento di incontrare Mercario e i suoi compagni, e i due invitano i PG ad 
entrare e ad accomodarsi nella loro casetta. 
I dialoghi: 
Parma, è sempre molto gentile e cortese, e riempie i nostri di prelibatezze e dolcini, però diventa 
decisamente più chiusa e insofferente se si dovesse cadere in discorsi tipo “vieni con noi, solo tu 
puoi guidarci”, o simili. 
Tali discorsi procureranno vere e proprie sfuriate nei confronti dei PG, che verranno messi alla porta 
senza riguardi, se fatti in sua presenza. Se si dovesse attendere un attimo in cui Parma non è 
presente (tipo mentre è in cucina ad affettare il culatello), i PG non verrebbero allontanati, ma 
troverebbero Scattomanno decisamente contrario a un’opzione del genere. 
Scattomanno, è felice, felicissimo della sua nuova casa, e non accetterà in alcun modo di 
abbandonarla per qualsivoglia ragione, purtroppo non può aiutare molto i PG se questi gli fanno 
domande sui membri della corte perché dice che delle ultime assunzioni si era occupato Don 
Stefano, e che lui non conosceva bene gli ultimi arrivati; i suoi interventi dovrebbero essere più o 
meno sulla linea di (in ordine): 
- “Siete proprio sicuri di volere ritornare alle precedenti responsabilità e dolori? A un mondo fatto di 

inganni, intrighi, e pochissime soddisfazioni?” 
- “Perché volete ritornare, se il popolo stesso è d’accordo con questa congiura? Non avete già fatto 

abbastanza per loro? Perché non cercare la vostra felicità, invece?” 
- “Se proprio siete convinti di ciò che fate, cercate però sempre di anteporre la felicità del popolo al 

vostro interesse egoistico.” 
- “Non odiate il vostro nemico, combattetelo ma senza astio, desiderio di vendetta o  di rivalsa. 

Siate loro superiori.” 
- “Ce la farai, giovane Luke (scusate, Mercario)” (+15% per la soluzione finale). 
 
La scena dovrebbe presentare molti dialoghi, e dovrebbe essere impostata a una grande malinconia 
che aleggia (stile Ulisse e Argo); se il Master si trovasse soltanto a leggere le frasi di cui sopra, 
vorrebbe dire che c’è qualcosa che non va. 
I PG sono liberi di chiudere la discussione quando vogliono, ma prenderanno il bonus per il finale 
soltanto al raggiungimento dell’ultimo punto, con la loro partenza rinfrancati e sollevati nel morale 
dalle sagge parole di Scattomanno. 



La torre dei maghi di Gaia 
 
Bella quella costruzione là sulla collinetta. Una torre alta e stretta, a base rotonda, che si staglia nel 
limpido cielo di un azzurro quasi irreale. La struttura sembra riflettere la luce del sole in tutte le 
direzioni creando quell’effetto di magia che di magico non ha assolutamente nulla. Tutto attorno, a 
perdita d’occhio, non s’intravede nessuna altra costruzione, solo qualche campo coltivato qua e là 
(ma da chi), un boschetto di piccole dimensioni, un rigagnolo non più largo di un metro e profondo 
pochi centimetri. 
Avvicinandosi ci si può rendere conto meglio delle dimensioni della costruzione, larga all’incirca 10 
metri ed alta tre volte tanto, che poggia su un rialzo di circa 50 metri rispetto al terreno circostante. Ai 
piedi della collinetta un palo conficcato nel terreno ha in cima una decina di anelli ai quali è possibile 
legare i finimenti dei cavalli. Se i personaggi lasciano i cavalli in un qualsiasi altro posto, questi, 
anche se legati, si spostano attaccati al palo suddetto. Nel caso in cui qualcuno si gira a guardarli 
nota che, davanti alle loro zampe, ora ci sono una mangiatoia ed un abbeveratoio. Avventurieri così 
prudenti da lasciare qualcuno di guardia? Nessun problema un bagliore che sembra provenire dalla 
cima della torre acceca momentaneamente lo sventurato (fategli tirare 1d20 ed accecatelo 
indifferentemente dal risultato).  
 
 
 
 

 

Boschetto 
rado 

ruscello

 

Campi coltivati 

collina 
T

 
La torre ha naturalmente un solo ingresso giusto davanti al sentiero. Non esiste nessuna serratura, 
nessun batacchio, nessuna campana, ma è sufficiente che una mano si avvicini alla porta perché 
questa si apra scorrendo lateralmente verso destra. 
All’interno un giovane con il sorriso stampato sulle labbra domanderà immediatamente: “i signori 
devono salire?”. Il suo abbigliamento lascia “vagamente” capire di cosa si occupi: una lunga tunica a 
righe verticali rosse e oro con una moltitudine di stelline, rune e qualsivoglia disegno ad adornarla.  
Come copricapo un fez rosso con un pon pon dorato completano la divisa del fattorino che si occupa 
dell’ascensore. La stanza in cui si trova (2x2 metri) è illuminata da una torcia attaccata al muro alle 
sue spalle, giusto sopra un piccolo cartello leggibile solo da chi si avvicinerà a meno di mezzo metro 
di distanza. Sul cartello la scritta “Portata massima 500 Kg). Non permetterà MAI agli avventurieri di 
dividersi su più piani. 
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La torre sarà divisa in cinque piani con due maghi per ogni piano, uno dei due è naturalmente 
apprendista. 
 
1 piano Csupzumù 

 
8 livello Nolpùmu 

 
2 livello 

2 piano Retùmu 
 

9 livello Epàmesi 
 

3 livello 

3 piano Iùmu 
 

10 livello Nifèu 
 

4 livello 

4 piano Nennùmu 
 

11 livello Emfòdi 
 

5 livello 

5 piano Fùvvu 
 

12 livello Qùmmodi 
 

6 livello 

 
Tutti i maghi saranno visitabili, nell’ordine deciso dai giocatori, senza alcuna limitazione, tranne che 
una volta visitata una stanza non sarà più disponibile quando lasciata. 
Più si sale più le informazioni saranno precise ma non esageriamo, in fondo siamo nella torre di 
cinque maghi che saranno dei rompiballe di prim’ordine. Nessuno sarà felice di ricevere visite. Gli 
apprendisti saranno succubi dei maestri ed apriranno bocca solo se da loro interpellati. 
Csupzumù sarà il più schivo di tutti e, brontolando in continuazione per l’intrusione, cercherà di 
spingere gli ospiti a salire ai piani più alti dove sicuramente persone più sagge di lui potranno 
rispondere ai mille quesiti che gli saranno rivolti. Ogni volta che gli sarà rivolta una domanda prima la 
ripeterà, borbottando tra sé e sé, almeno per tre volte poi, di volta in volta, suggerirà di salire ad un 
piano diverso. Non si lascerà scappare mai niente di niente. 
Retùmu  non sarà molto preso dalla presenza degli ospiti e rivolgerà tutte le sue attenzioni alla 
preparazione del letto a baldacchino. Avrà la faccia assonnata e sbadiglierà in continuazione. Nella 
stanza, oltre ai normali oggetti, una gabbietta con un merlo che tiene la testa sotto un’ala per 
dormire. Un gatto accovacciato su di un cuscino che alzerà la testa solo per ricevere un po’ di 
coccole. Una tartaruga che, inutile dirlo, è in letargo e non tirerà mai fuori la testa dal proprio guscio. 
Iùmu probabilmente ha dei seri problemi di aerofagia e cerca di coprire i suoi rumori posteriori con 
sbuffi e colpi di tosse. Si vergognerà molto della situazione e, se troppo infastidito, lancerà un silenzio 
nel raggio di 3 metri per evitare di essere scoperto.  
Nennùmu sarà terrorizzato da qualunque domanda gli sia rivolta. Ogni frase inizierà con 
“mammamiamammamia”  
Fùvvu è l’unico un po’ a posto di tutti gli abitanti della torre e, se giustamente riverito e rispettato, 
potrà rispondere agli avventurieri. Non si sbilancerà mai più di tanto, cercando di tenere i piedi su due 
staffe, per non schierarsi apertamente col Re o coi rivoltosi. Ogni qualvolta si lascerà andare ad un 
giudizio su una fazione, immediatamente dirà anche l’esatto contrario. Solamente se intimorito a 
dovere da Re Mercario in persona l’unica informazione che si lascerà sfuggire, forse 
intenzionalmente, è di essere stato contattato alcune settimane prima dal Siniscalco Luigi Maria che, 
attraverso il messo Konia, gli aveva chiesto di schierarsi al suo fianco per convincere il popolo a 
destituire l’attuale sovrano (+5% al tiro finale).  
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Monte Fiorino 
 
Il castello del duca Obervaldo si erge alto e imponente, anche se decisamente inquietante. 
I PG vi arrivano al tramonto di una notte senza luna, il vento fischia e alcuni fiocchi di neve iniziano a 
cadere dal cielo. 
Il ducato di Monte Fiorino pare essere addormentato, e da quando la sfera di fuoco del sole ha 
iniziato a sparire all’orizzonte, nessuno è più uscito di casa, e tutti si sono rifiutati di rispondere o 
aprire ai PG. 
All’esterno del castello si trovano alcuni carrozzoni di gitani, perfettamente riconoscibili nei loro colori 
vivaci, vuoti e senza cavalli (che ovviamente si trovano all’interno della stalla, visto il tempo da lupi 
attorno). 
Dimenticavo: un branco di lupi deve trovarsi poco lontano, perché inizia ad alzarsi tutta una serie di 
ululati nel momento in cui gli infreddoliti PG stanno per bussare ai pesanti portoni. 
Dopo avere sollevato il pesante battacchio, i PG devono attendere alcuni lunghi minuti, mentre gli 
ululati si fanno sempre più vicini,  fino a che il pesante portone non viene aperto dallo stesso 
Obervaldo in persona, un alto uomo muscoloso con capelli neri come l’ebano e un volto lungo e 
affilato come le spade saracene: “Benvenuti nella mia dimora! Entrate liberamente e lasciate 
qualcosa della felicità che recate.” Obervaldo conosce, anche se solo di vista, tutti i PG. 
Il duca accompagna i personaggi nel suo salone delle feste, ove li attende un pranzo luculliano 
“Scusatemi, ma ho dovuto organizzare qualcosa in fretta per accogliervi.” Naturalmente non c’è 
traccia di servitori in giro. 
 
Il duca ha un atteggiamento un poco ritroso, ma appare comunque felice di rivedere il vecchio 
compagno. 
Quando però si entra in discussioni più particolareggiate sul problema dei PG, il duca chiederà di 
rimandare la discussione alla sera dopo perché si sente molto stanco e ha un forte mal di testa, 
chiederà il permesso di ritirarsi e dirà ai PG che le loro camere sono le prime cinque stanze che 
incontreranno al piano superiore, dopodiché darà l’appuntamento ai PG per la sera seguente, perché 
il giorno seguente avrà importanti affari da sbrigare altrove ed è costretto a partire molto presto. 
 
IL CASTELLO: inventatevelo come volete, tanto i poteri del conte (scusate, del duca) lo possono 
modificare come preferisce. Le stanze dei PG sono ben arredate e molto comode, e i letti promettono 
un riposo tranquillo. 
Se i PG provano a cercare un poco in giro, trovano soltanto stanze arredate in varia maniera e porte 
chiuse a chiave (che se aperte mostrano solo altre stanze come prima). Nessuna bara e nessun 
laboratorio alchemico, insomma. 
Nel cuore della notte, circa due ore prima dell’alba, Obervaldo entra nella stanza dove dorme 
Mercario; per evitare scene a tu per tu con il resto del gruppo che si gratta, fate sì che se ci sono 
turni di guardia o simili, tutti abbiano il tempo di trovarsi o di ascoltare, mentre se tutti se la dormono 
della grossa come dei bambini, fate svegliare Don Bonzo convinto di avere sentito un rumore sinistro, 
il quale a sua volta può avvisare gli altri. 
Se si trova in presenza di tutto il party, Obervaldo dice loro che vuole parlare con Mercario da solo, 
se questi accetta il party potrà ascoltare tranquillamente quello che si dicono con un poco di 
accortezza e con le abilità del ladro, altrimenti Obervaldo, troppo figo per rinunciare al suo progetto, 
porrà ugualmente la sua proposta a Mercario anche in presenza degli altri. 
Obervaldo (come solo i più accorti tra voi, forse, avevano intuito) è diventato un figlio della notte, un 
vampiro, ed è intenzionato a condividere questo dono con Mercario, in modo da potere rimanere 
insieme per l’eternità (stile Lestat e Louis). 
Ruolo massiccio ma attenzione, Obervaldo è particolarmente incazzereccio, e comportamenti troppo 
spanizzi potrebbero scatenare l’ira del non-morto. 
Se Mercario accetta l’offerta di Obervaldo, Obervaldo accetta di aiutarlo con il suo esercito e i suoi 
tzigani nella sua lotta (+20%), ma attenzione, perché vampirizzarsi significa anche dire addio a ogni 
rapporto con moglie o altre (i non-morti non sono giustamente noti per la loro sessualità), si spera 
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che il Giocatore se ne ricordi (a meno che non sia un vero giocatore di vampiri). La trasformazione si 
compie in breve, e Mercario può comunque continuare la sua avventura con queste modifiche: 
 
Se Mercario non accetta, ma si dichiara onorato e simili, ma ama troppo sua moglie, ecc… 
(insomma, se la gioca bene), Obervaldo si ritrova con il cuore spezzato, ma accetta in ogni caso, 
come memoria per il passato, di dare il suo esercito a Mercario per il momento dell’assalto (+15%). 
Se la risposta è: “Che schifo, un vampiro!!!!!”, allora avrebbero un vampiro veramente incazzato che 
pensa che se riesce a sterminare tutti i suoi amici di merda, magari Mercario potrebbe ripensarci. 
Fuga o combattimento (molto pericoloso, ma non mortale, quando i PG arrivano al primo livello 
fermatevi). 



 21

S.Felice 
 
Il baronato di Giadgio appare invece come un ridente territorio del pieno rinascimento; alla corte di 
Giadgio si alternano fini musici ed artisti eccezionali. A S.Felice si possono trovare i migliori architetti 
intenti a progettare le nuove case per il Signore, i grandi scultori che stanno riempiendo le sue piazze 
delle loro ultime fatiche, e attenti pittori che stanno affrescando le pareti di nuovi e vecchi edifici. 
Giadgio è sicuramente il più grande mecenate della zona (forse d’Italia intera), e S.Felice sta 
diventando la più bella città d’Italia. 
Giadgio è molto felice di rivedere l’amico con cui aveva viaggiato venti anni or sono, e con cui aveva 
combattuto contro gli odiati Bolognesi (citarlo, anche se così en passant), e si dimostra molto cortese 
e un ottimo ospite anche nei confronti dei suoi compagni, che non conosce assolutamente. 
Dietro una cortesia manierata, si nasconde però un sostanziale disinteresse per le vicende della 
vicina città di Modena. 
Giadgio ha appena avuto una figlia dalla moglie Costanza, e non ha nessuna intenzione di 
abbandonare la sua famiglia e la sua corte per una guerra nel freddo Nord. 
I PG potranno assistere a ogni sorta di spettacoli, balli, pitture, costruzioni e simili, ma faranno molta 
fatica a convincere il Barone a tornare sul campo. 
Soltanto un accenno al fatto che alleati dei congiurati sono gli odiati Bolognesi, potranno smuovere il 
grasso barone (i PG dovranno averlo già scoperto, a Modena, altrimenti niente). In questo caso 
Giadgio si renderà disponibile a menare le mani, e verrà lui stesso con il suo esercito (+10%). 
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Lama 
 
Don Stefano si è ritirato in una piccola parrocchia in mezzo alla Pianura Padana dove si gode i soldi 
“guadagnati” (in realtà li ha guadagnati veramente, è soltanto un grande risparmiatore) alla corte di 
Re Scattomanno. 
Appena vede arrivare i nostri, questi (individuo decisamente incazzereccio e pronto a spaccare il 
mondo se gli pestano i piedi) lancia subito un Bloccapersona su Bellicapelli (se si fa vedere): tiro 
salvezza a –2, e poi si appresta a ringraziare i PG per avergli riportato il pericoloso criminale. 
Se questi si dichiarano suoi amici, si premura subito di avvisare la Guardia locale, per fare mettere in 
prigione questa pericolosa banda di malviventi. L’unico modo per calmarlo è ripagargli le galline 
rubate da Bellicapelli: Don Stefano chiederà loro 50 monete d’oro (le famose galline dalle uova 
d’oro), affermando che il folle gli ha rubato in un anno 500 galline (Bellicapelli se ne ricorda cinque), 
ma dopo un durissimo lavoro (e lungo) di contrattazione, accetta di scendere fino a 10 monete d’oro. 
Una volta riappacificati, Don Stefano invita il party a casa sua (un tugurio buio e macilento), ove gli 
offre un pezzo di pane e un poco di cipolla, mentre lui non mangia. Se gli si fanno domande sulla 
corte di Scattomanno, questi potrà dire le seguenti cose (solo con domande specifiche): 
Luca, lo scrivano di corte, è presente a corte da circa dodici anni, è sempre stato servile, anche 
troppo, e non ha mai dimostrato un attaccamento eccessivo al lavoro. 
Daniello, l’ultimo assunto prima dell’abdicazione del Re, brava persona, sempre entusiasta e sempre 
pronta a ricoprirti di complimenti e di aiuti quando ne hai bisogno “L’unico della corte che 
apprezzasse sempre le mie giuste prediche dal pulpito, e non mancava mai di venirmelo a dire. Sono 
proprio felice di avere assoldato un giovane così bravo” (Se Bonzo lo chiede, Daniello non si è mai 
visto in chiesa, dopo la sua assunzione). 
Errolio, presente a corte da circa venti anni, aveva iniziato come ufficiale e poi gli era stato dato il 
compito di Comandante Generale dell’Esercito dopo la morte per malattia del precedente Generale, 
Grugno. Sempre presente e pronto a collaborare, anche e soprattutto in tempo di pace; con lui 
l’esercito ha spesso aiutato nei casi di catastrofi naturali o di opere civili. Secondo lui, però, come 
militare è un poco un incapace (non ne avete le prove, comunque, perché Modena è in pace con tutti 
da più di trent’anni). 
Luigi Maria, si è presentato a corte circa undici anni fa con referenze eccezionali: aveva fatto il 
siniscalco nella Repubblica Commerciale di Genova e nel Regno di Reggio Calabria, e dimostrava di 
avere competenze e conoscenze incredibili. Don Stefano si rammarica molto di non avere potuto 
restare a corte per ammirare la perfetta organizzazione che lui le avrebbe fornito (nessuno dei PG se 
lo ricorda protagonista di alcunché). 
Nota: tutti i commenti tra parentesi vanno riferiti soltanto su esplicita richiesta dei PG al master. 
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Gran Finale 
 
Alla percentuale base di 5%, sommate e sottraete tutte le modifiche scritte in grassetto. 
Ottenete una percentuale che farete tirare a chi, nella squadra, voglia prendersi la responsabilità di 
un lancio così fondamentale. 
Se il tiro è uguale o inferiore, allegria!!! Venti di Avanzamento e Finale Bianco. 
Se è superiore, peccato!!!! Diciannove di Avanzamento e Finale Nero. 
Ricordo che se il gruppo ha scelto di ritirarsi perché era in crisi di coscienza e di ideali, Venti di 
Avanzamento e Finale Abbandono. 
 

FINALE BIANCO 
Ce l’avete fatta!!!! Con l’aiuto dei vostri amici e dei vostri alleati, tutti gli inganni sono stati scoperti, i 
cattivi puniti, e Mercario ha potuto tornare a sedersi sul trono suo di diritto, coccolato dall’amore della 
bella consorte e finalmente esaltato e onorato dal suo popolo. 
Luigi Maria è stato ucciso da Bimbonio, ricomparso alla fine per dare una mano al vecchio 
compagno, mentre cercava di fuggire dalla città travestito da intellettuale (“L’ho riconosciuto subito” vi 
ha detto il grande guerriero), mentre Daniello è stato esiliato e pare sia stato visto di recente tentare 
di organizzare una sommossa contro il caro prezzi nell’importazione di aranci a Palermo. 
Drago finalmente può togliersi il copioso elmo, e tutti quanti possono così scoprire il suo segreto: è 
completamente calvo. 
Tutto è bene quel che finisce bene, e voi avete ancora una volta dimostrato di essere una grande 
squadra – siatene orgogliosi. 
 

FINALE NERO 
Dannazione, eppure avevate preparato tutto nei minimi particolari! 
Siete stati catturati dai congiurati e siete stati condannati a morte per impiccagione sulla pubblica 
piazza. 
La vostra avventura finisce qui. 
 
 

FINALE ABBANDONO 
Sono passati dieci anni: Mercario è diventato un intellettuale protagonista di dibattiti pubblici sulle 
pubbliche piazze di tutta Italia (tranne che di Modena, anche se lo hanno invitato più volte); Drago è 
diventato insegnante di Latino all’Università La Sapienza di Roma; Bellicapelli si è trasferito a Monte 
Ombraro; Oronor è diventato un bardo di successo e Don Bonzo si è sposato con una certa Bocca di 
Rosa e ha appeso l’abito talare al chiodo. 
E tutti sono più felici di quanto avrebbero mai potuto immaginare. 
 
 

The End


