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1. INTRODUZIONE

Cos’e Mor Nossean?

E la culla delle civilta, il continente in cui si sono succeduti imperi splendenti, domini brutali e repubbliche
illuminate.

Si tratta di una terra variegata, ricca, e in larga parte selvaggia. Nel calendario ufficiale ci si trova nell’Era
del Firmamento, un periodo di prosperita per le genti delle nazioni Nosseane, sebbene le ombre di con-
flitti e rivalita attraversino le nazioni di questo continente come minuscole linee di frattura in un lago
ghiacciato.

L Era del Firmamento ¢ la pin luminosa di quelle che il Trono Celeste ha avuto la grazia di donarei.
Con essa si chinde il Tempo Selvaggio, I'era sanguinaria che ha seguito I'Epoca Radiosa,
conclusast come tutti sanno in un colossale disastro, le cui conseguenze sono durate tanti secolr.

(Maestro 1bren Marixx, Eminente Saggio del Palazzo delle Cupole, Discorsi)

11 continente di Mor Nossean ¢ la massa di terra principale del pianeta Zyene.

Ci sono naturalmente altri continenti, vaste terre separate dagli spietati oceani che occupano la maggior
parte del globo: a meridione Mor Uzeye si sviluppa per centinaia di leghe in un lungo nastro sinuoso che
occupa buona parte dell’emisfero australe, mentre Mor Kaa ¢ una terra oltre 'oceano occidentale, un
luogo su cui circolano tante storie e poche informazioni. Cio che appare sicuro a tutti gli abitanti di Mor
Nossean ¢ che si tratti di un continente poco ospitale, con grandi piane aride, deserti freddi e colossali
catene montuose. La sua costa orientale, quella piu lontana dalle nazioni nosseane, ospita un vasto domi-
nio chiamato Impero Virideo, si cui si conosce poco piu del nome.

Mor Nossean ¢ la vera culla delle civilta di Zyene, il luogo in cui viene scritta la storia. La massa della
terraferma si sviluppa per circa 8000 km da est a ovest e altrettanto da nord a sud. A oriente un grande
arcipelago disegna un margine lungo centinaia di leghe, una barriera che si estende verso sud dai margini
del circolo polare ad abbracciare come un uncino buona parte del continente, sebbene non raggiunga le
latitudini pit miti del meridione.

Le terre di Mor Nossean sono contese da quattro nazioni, che reclamano un territorio i cui confini pero
rimangono spesso semplici convenzioni politiche. Oltre alle terre prossime alle citta principali ci sono
ampi settori di territorio selvaggio attraverso cui ¢ sconsigliabile avventurarsi senza un’adeguata prepara-
zione. Il continente ha infatti grandi estensioni che sebbene ufficialmente reclamate da questo o quel
dominio, non conoscono lintervento dell’'uomo da molti, moltissimi anni. Il settore nord occidentale, la
Piana Scintillante, ne ¢ forse esempio piu estremo: essa ¢ uno sconfinato deserto, del tutto disabitato se
si esclude qualche nomade e pochi manipoli di sciacalli piu interessati alle numerose rovine di quel terri-
torio che alla propria salvaguardia personale.

Le nazioni attualmente riconosciute nella politica di Mor Nossean sono:

% la Lega di Tsalot, confederazione degli Arcamastti;



7

¢ 1l reame dinastico di Reya, Regno del Cielo;
% il Dominio di Berketg, i territori del Basilisco;

¢ PArcanocrazia di Vier, Unione delle Satrapie dei Visir Purpurei.

Attualmente 1 rapporti tra le nazioni sono stabili, per lo piu grazie all'influenza della Lega di Tsalot e
all’assoluto isolazionismo di Vier. La prima ha tutti gli interessi a mantenere sotto controllo qualsiasi
conflitto per favorire i legami commerciali sui cui si basa la sua prosperita, mentre I'arcanocrazia ha adot-
tato una politica che ha portato una larga fetta della popolazione del continente al di fuori delle ostilita e
delle dispute territoriali.

Reya e Berkerg hanno una lunga tradizione di inimicizia, e i due popoli sono solitamente poco propensi
alla collaborazione, nonostante il commercio spesso non guardi in faccia alla nazionalita del partner in
affari. Nonostante i governi siano tecnhicamente in un periodo di armistizio, le scaramucce tra i due stati
sono frequenti e le battaglie al confine non sono mai del tutto cessate.

Mentre Tsalot, Berkerg e Reya sono strettamente interconnesse, Vier ¢ un’entita separata: il dominio dei
Visir del Mysterium ¢ isolato dai vicini orientali dal Ballamor, un’invalicabile muraglia di roccia che segna
in maniera definitiva i limiti delle nazioni che confinano con le Satrapie. Questa barriera ¢ un ostacolo

invalicabile, che nessuno, nemmeno i Capitani Libranti, osa oltrepassare senza il permesso dei sovrani
delle Terre di Viet.




1.1. Giocare una campagna di Dungeons & Dragons su Mot
Nossean

Ci sono alcuni elementi che contraddistinguono questa ambientazione, ed ¢ giusto che tanto il Dungeon
Master quanto i giocatori sappiano che tipo di gioco troveranno scegliendo di immergersi in queste terre.

1.1.1. Un mondo di Umani

La prima caratteristica importante - anzi, fondamentale! - di questo mondo, ¢ che non esistono Nani,
Elfi, Mezz’elfi e altre razze semiumane. Ci sono numerose etnie che vanno a riprendere alcune delle
caratteristiche di queste razze, ma la civilta Nosseana ¢ unicamente formata da esseri umani. Il Dungeon
Master puo naturalmente scegliere di inserire semiumani a suo piacimento, ma nel corso del gioco non
troverete alcuna menzione a queste civilta: semplicemente a livello ufficiale non sono presenti in questo
mondo.

1.1.2 Un contflitto eterno

Il tema di fondo delle campagne su Mor Nossean ¢ la presenza pervasiva della politica e dei giochi di
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potere come elemento di separazione. Il conflitto (militare, politico e personale) ¢ presente a tutti i livelli:

locale, comunitario e continentale. Il mondo ¢ un calderone di possibilita da cogliere, e ci sono infiniti

pretendenti al potere: come conquistarlo pero non ¢ sempre cosi evidente, perché la rete di relazioni e di

rapporti ¢ spesso importante tanto quanto il potere personale.

1.1.3 Divinita e soggettivita della morale

Esistono religioni e divinita, cosi come esiste il potere sacro che deriva da queste. Eppure nella storia di
Mor Nossean non c¢’¢ memoria di un intervento diretto di queste entita, e nessun sacerdote, nemmeno il
piu santo (o blasfemo), ¢ mai riuscito a comunicare direttamente con esse. Creature celesti, demoniache
e mostruose spesso dicono di parlare per volere di una divinita, ma ai mortali non ¢ mai giunta prova che
questo corrisponda alla verita.

Per quanto riguarda le scelte morali, gli allineamenti hanno un ruolo molto ridotto nelle campagne in
questo mondo. Ogni creatura ha una bussola morale fluida, e sebbene ciascuno possa riconoscersi in un
allineamento, questo non ¢ mai un fattore vincolante. Un mondo di intrighi non ha spazio per gli assoluti.

Un personaggio tendenzialmente legale potrebbe decidere di limitarsi a seguire fedelmente solo le norme
della propria nazione natale, cosi come un personaggio caotico potrebbe trovare sensato controllare il
suo spirito libero in nome di uno scopo piu grande.

I1 DM in questo campo dovrebbe applicare le indicazioni di allineamento come tendenze di massima,
non come scatole ermetiche, e soprattutto non dovrebbe imporre penalita per un utilizzo flessibile della
morale: questo ¢ infatti proprio il cuore delle avventure di quest’ambientazione.

1.1.4 Arcanoliti e Ateis

Una novita importante ¢ la presenza su Mor Nossean dell’Ateis, il fluido infuso di energia che si estrae
dalle Leyline che attraversano il continente e soprattutto dalla Foglia del Cielo. Gli Arcanoliti sono ma-
nufatti di pietra alimentati ad Ateis che possono compiere vere e proprie meraviglie, il cui primo esempio
¢ la barriera del Ballamor che circonda Vier. La loro dimensione € solitamente colossale, e sono artefatti
in grado di modificare grandi aree di terreno o di muovere enormi strutture e veicoli.



L’impatto di queste creazioni sulla societa e sulla politica del mondo ¢ molto importante: la Lega Tsalesica
ha costruito nel corso dei secoli una fitta rete di commerci basati sulle Arche, navi volanti in grado di
muoversi nell’aria grazie al potere di questa sostanza, con conseguenze enormi sul commercio.

Vier sfrutta un complesso sistema di Leyline che veicolano il potere dell’Ateis e lo concentrano per scopi
diversi (tra cui mantenere il Ballamor, che consente loro di isolarsi dal resto del continente).

1.1.5 L’unione fa Ia forza

Un secondo tema fondamentale di Mor Nossean sono le affiliazioni: ¢ indispensabile per chiunque capire
quali sono gli alleati migliori per la propria scalata verso il potere. Le Guglie, le Casate Reyane, i Clan di
Berkerg, i Visir Purpurei e i Cinderan sono alcune delle varie fazioni all’opera nel continente.

Una persona da sola non puo avere successo in un mondo in cui tutto ¢ interconnesso, e quale che sia lo
scopo di ciascuno, trovare una fazione che fornisca il suo appoggio ¢ indispensabile. Il doppiogioco ¢
una scelta rischiosa, ma ¢ un ottimo modo per scalare la ripida china del potere molto velocemente.

1.1.6. Il vero potere non si mostra al popolo

11 continente ¢ popolato da molte genti, e ciascuna ha un governo e una figura considerata il leader indi-
scusso. LLe menti semplici pensano che sia in queste mani che risieda il vero potere, ma non ¢ sempre cosi
semplice. Il destino di regioni intere, lo scoppio di una guerra, la mancata consegna di provviste o di
combustibile possono seminare miseria in enormi territori, e sono conseguenze di scelte da parte di per-
sone che lavorano nell’lombra per raggiungere i loro scopi.

1l potere autentico non sempre veste una corona.

Ci sono numerosi personaggi inseriti in questa ambientazione che possono avere livelli di influenza so-
ciale, politica o militare notevoli, ma spesso chi detiene le redini dei piu grandi schieramenti sullo scac-
chiere non ¢ un sovrano. Essi sono nella migliore delle ipotesi degli alleati di queste persone, a volte dei
veri e propri manichini destinati a fare da capro espiatorio per 1 piani delle eminenze grigie che decidono
le sorti del continente. Non ¢ saggio dare per scontato di poter sfidare le autorita sperando di essere 1 galli
piu grossi del pollaio: spesso a sorpresa puo spuntare qualcuno di inaspettato a far abbassare la cresta a
chi si dimostti troppo arrogante.

1.1.7 Esplorazione e avventura

La politica e il sotterfugio sono un elemento comune in questo mondo, ma non sono l'unico modo per
un personaggio di trovare la sua strada. I regni di Mor Nossean hanno dei confini che spesso sono poco
piu che linee su una mappa, e al di fuori dei centri abitati la natura selvaggia ¢ il vero dominatore incon-
trastato. La vita sulle grandi vie di comunicazione non ¢ sempre semplice, ma allontanandosi da queste
diventa davvero impervia. Creature originate dal potere dell’Ateis e dalle Leyline possono infestare le
profondita delle foreste, le valli piu isolate, e non ¢ raro che qualche creatura particolarmente intelligente
possa voler stabilire un suo proprio dominio, in aperto contrasto con 'autorita del sovrano.

Il mondo ha una storia ricca e profonda, e c’¢ spazio per trovare il proprio destino anche lontani dalle
macchinazioni delle cotti.

1.1.8. Un continente, una Babele

Un Importante aspetto del continente di Mor Nossean ¢ la sua frammentazione culturale. In questa am-
bientazione non esiste la lingua Comune, diventa quindi molto importante avere qualche personaggio in
grado di fare da interprete per chi non dovesse avere le qualita intellettive per padroneggiare diversi
idiomi.



Allo stesso modo, ¢ estremamente importante tenere traccia della valuta che si possiede. Ogni stato ¢
geloso della propria moneta, e le transazioni con un conio di uno stato avversario potrebbero non essere
sempre facili.



1.2. Le logge Cinderan

AN

La Cuspide: si tratta della loggia legata alle strategie militari e alle azioni di forza dirette.
A questo ramo dei Cinderan, appartengono guerrieri e barbari, cosi come condottieri,
generali, strateghi, maghi da guerra e genieri.

La Linea Solitaria: ¢ la loggia legata all'esplorazione e al controllo del territorio. Rac-
colgono informazioni viaggiando e hanno la responsabilita di tenere aggiornate le
mappe a disposizione dell'Ordine. 1l tipico membro di questa loggia ¢ un viaggiatore, ¢
1 suoi colleghi sono ranger, druidi, esploratori, cantastorie, mercanti e piloti di qualsiasi
mezzo di trasporto.

11 Calice: ¢ la loggia degli alchimisti e dei medici, si occupa della conoscenza e dell'or-
ganizzazione delle nozioni. In Mor Nossean 'alchimia avra un'importanza molto grande
nell'equilibrio tra le potenze e questa Loggia governa tutti i segreti dell'Ordine in questo
campo. Si tratta di una Loggia che predilige membri di grande cultura e portati allo
studio, quindi maghi, chierici, sacerdoti, druidi e soprattutto alchimisti.

Il Triplice Punto: ¢ la loggia che si occupa dello spionaggio, degli assassinii e di tutto
cio che deve essere portato avanti nell'ombra, compreso il vegliare sulla segretezza che
ammanta I'Ordine. I suoi membti sono naturalmente assassini, spie, ladri, incantatori e

bardi.

Il Punto Coronato: ¢ la loggia centrale dell'Ordine, e conta al suo interno tutti i piu
potenti membri dei Cinderan. Si occupa di politica, di successioni dinastiche, di econo-
mia e di indirizzare le attivita dell'Ordine verso uno scopo comune. Al suo interno sono
egualmente presenti tutti i tipi di personaggi e avventurieri, di qualsiasi ceto sociale.
L'unico membro noto di questa loggia ¢ il Gran Visir, Galen Eridrean.




1.3. Glossario (work in progress)

Aetherlim

Ali (RPP, Reya Platinum Piece)

Arcanoclisma

Arcanolite

Arcanotempesta

Arche

Ateis

Basso Reyano
Bergz

Caelium laminae

Callistari

Capitani Libranti

Cubo (TPP)
Elemento d’argento (VSP)

Elemento d’oro (VGP)

Reame astrale dell’ldolo Eterno
Moneta di Reya, equivalente di una moneta di platino.

Terremoto di origine arcana, evento raro e di intensita variabile conse-
guenza della Follia.

Artefatto alimentato ad Ateis. Blocchi di pietra di natura diversa a se-
conda dell’effetto desiderato (detti Nucleo) sono piazzati al centro di
grandi dispositivi meccanici. Il Nucleo fornisce potenza, alimentandosi
di Ateis. L’arcanolite ¢ solitamente inscritto con piccole leyline che di-
stribuiscono il potere in tutta la struttura.

Bufera magica di grande potenza, conseguenza della Follia.

11 piu spettacolare esempio di Arcanolite, sono grandi navi in grado di
librarsi a diversi chilometri di altezza e solcare i cieli. Sono estrema-
mente difficili da creare, e tutte quelle operative sono opere con una
storia alle spalle e ben conosciute dal popolo. Sono pilotate dai Capitani
Libranti, che sono considerati in T'salot come dei nobili.

Sostanza fluida, luminescente, di colore blu-azzurro. Viene estratta
dalla Foglia del Cielo, la Caelium, attraverso un complesso procedi-
mento alchemico. Alimenta gli Arcanoliti e puo essere utilizzata come
fonte di potere magico puro dagli incantatori.

Lingua di Reya, la piu diffusa e parlata nel regno.
Lingua di Berkerg e dell’etnia Krysz, derivante dalle lingue dei giganti.

Nome corretto e completo della Foglia del Cielo, spesso abbreviato in
Caelium, pianta originata in seguito alla Follia. Ha laspetto di una
pianta succulenta dalle larghe foglie bluastre, che se incise rivelano una
sostanza gelatinosa al loro interno. Da questo succo un alchimista pre-
parato puo distillare ’Ateis.

Reame boscoso della Regina dell’Equinozio

Corpo d*¢élite di Tsalot, appartenenti di diritto alla Guglia della Libellula
e comandanti di una singola Arca. A bordo del loro mezzo, cosi come
ogni capitano, hanno autorita assoluta, e i loro nomi sono solitamente
riconosciuti tra il popolo, cosi come quello della loro Arca.

Moneta di Tsalot, equivalente a una moneta di platino.
Moneta di Vier, equivalente a 5 monete d’argento.

Moneta di Vier, equivalente a 5 monete d’oro.



Exatiss

Exaron

Foglia del Cielo

Follia

Impero Virideo
Krysz
Lame (RSP)

Lexicon

Limature (T'CP)

Liura

Mor Kaa

Mor Uzeye

Nosexanovra

Nosser

Nucleo

Nyr

Oceano dei Riflessi
Oceano della Melanconia

Oceano delle Spire

Lingua di Vier, riservata alle classi piu agiate. Deriva direttamente
dall’idioma parlato nell’Esarchia.

Lingua di Vier, versione imbastardita dell’Exariss utilizzata dalla gente
comune.

Nome comune della Caelium laminae.

Evento cataclismatico originato da lanfire Cinderan all'interno del Pa-
lazzo degli Esarchi, su cui non si hanno informazioni. Le conseguenze
di questo evento hanno portato al Tempo Selvaggio, e alla distruzione
di una parte del continente, cosi come la modifica delle Leyline naturali
e la diffusione di fenomeni arcani incontrollabili in tutto il pianeta,
come ad esempio la diffusione della Caelium.

Dominio misterioso di Mor Kaa
Etnia nordica, diffusa per lo piu nel dominio di Berkerg,.
Moneta di Reya, equivalente a una moneta di argento.

Lingua segreta delle Guglie di Tsalot. Ciascuna ha il proprio Lexicon,
che non viene mai insegnato al di fuori della Guglia.

Moneta di Tsalot, equivalente a una moneta di rame.

Lingua franca di Tsalot, utilizzata anche da molti mercanti in altri luo-
ghi.

Continente boreale di Zyene, copre in parte la zona polare del pianeta.

Continente australe di Zyene, si snoda per buona parte dell’emisfero
australe del pianeta.

Capitale dell’Esarchia.

Etnia mista, generata da secoli di unioni da sangue di diverse razze.
Sono la razza piu comune nel continente, spesso non particolarmente
apprezzata dai purosangue delle altre etnie.

Struttura in pietra che converte ’Ateis in potere utilizzabile dall’arca-
nolite. La qualita della pietra e la sua incisione influiscono sull’efficienza
del suo lavoro.

Giovane etnia derivante da una contaminazione con le forze arcane
scatenatesi nell’epoca dell’Autunno e durante la Follia.

Oceano a oriente delle isole di Mor Nossean,
Oceano ad oriente di Mor Nossean

Oceano a meridione di Mor Nossean.



Paramoneta (VCP)
Pezzi di Ferro (BGP)
Pezzi di Peltro (BSP)
Piastra (TGP)

Pyren

Ruota (V+)

Ruota Coronata (V++)

Sa’eren

Scudi (RGP)

Se’m

Segmento (TSP)

Sellandarim
Spiccioli (BCP)
Tempestworn
Terim
Utrumumbrae
Vele’'m

Verdi (RCP)
Vettore (VPP)

Yt

Zyene

Moneta di Vier, equivalente a 5 monete di rame.
Moneta di Berkerg, equivalente a una moneta d’oro.
Moneta di Berkerg, equivalente a una moneta d’argento.
Moneta di Tsalot, equivalente a una moneta d’oro.
Reame necortico dominato dal Tiranno

Moneta di Vier, equivalente a 1000 monete d’oro.
Moneta di Vier, equivalente a 10000 monete d’oro.

Razza piuttosto antica, probabilmente contaminata in qualche periodo
antico con qualche creatura fatata. Poco numerosa, ma piu comune nel
regno di Reya.

Moneta di Reya, equivalente a una moneta d’oro.

Lingua di Reya, come I’Exariss ¢ parlata per lo piu dalla nobilta o dagli
appartenenti ad antiche famiglie Sa’eren.

Moneta di Tsalot, equivalente a una moneta d’argento.
Reame celeste illuminato dal Cristallo Risonante
Moneta di Berkerg, equivalente a una moneta di rame.
Reame elementale del Signore delle Nubi

Razza tipica di Tsalot.

Reame abissale devastato dal Tifone

Etnia marittima di Mor Nossean.

Moneta di Reya, equivalente a una moneta di rame.
Moneta di Vier, equivalente a 5 monete di platino.

Lingua dei Vele’m, gelosamente custodita dagli appartenenti a questa
razza.

Pianeta che ospita Mor Nossean



2. CENNI STORICI

Mor Nossean ¢ un continente antico, con una storia complessa che affonda le radici nei millenni.

Si sono perse le tracce delle piu antiche civilta, ma sappiamo qualcosa su quelle che hanno lasciato sul
continente una serie di manufatti a ricordo della loro presenza.

2.1 Le Epoche Remote

11 periodo piu antico del continente ¢ materia di leggende e storie tramandate per via orale, non ci sono
scritti o reperti che possano collegare a questi racconti delle prove tangibili. Non si ha quindi alcuna
notizia che possa confermare o smentire le voci di antichi popoli che hanno calcato le terre tra i due
oceani.

Nelle terre settentrionali ci sono intere tribu nomadi che cantano delle storie dell’antico dominio dei
Giganti, un tempo in cui le aspre taighe del nord erano sotto il giogo di queste creature. Fortezze di legno
e roccia punteggiavano le ripide montagne, mentre dai cieli i piu potenti membri di quella razza scende-
vano dalle nubi come i titani delle leggende. I popoli degli uomini erano schiavi, servi e vittime del domi-
nio di questa civilta, che per fortuna aveva nel sangue un odio rovente per i confratelli di altre stirpi. I
giganti del Fuoco furono la causa della scomparsa dei loro fratelli della Pietra e del Gelo, ricacciati in
eremi remoti e costretti a tornare allo stato di barbari. Questa razza avrebbe stabilito un regno duraturo
e terribile, se 1 sovrani dalle nubi non avessero scelto di intervenire per riportare I'equilibrio. Anche i
grandi dominatori delle fiamme furono allontanati e ricondotti a vivere in piccole roccaforti addossate ai
vulcani che punteggiano le cordigliere del continente.

L’eta dei giganti venne quindi meno, lasciando dietro di sé solo i ricordi di un’epoca crudele nei confronti
del’'uomo, memorie che divennero leggenda.

Sulle coste meridionali la vita degli uomini fu piu semplice, anche se difficilmente si puo definire un
tempo tranquillo. Popoli nomadi attraversavano le pianure che al tempo non avevano alcun padrone,
barattando e commerciando con i popoli piu stanziali che avevano deciso di colonizzare le coste. Per
alcuni fu il primo seme della civilta Tsalesica, un embrione di quello che divento la Lega nelle ere succes-
sive. Non di rado pero le carovane che sembravano voler portare merci e prosperita erano invece fonte
di incursioni sanguinarie nei piccoli villaggi meno protetti.

Nel centro del continente si susseguirono piccoli regni dalla storia sanguinosa, di tanto in tanto alcuni
forti nelle marche piu remote mostrano tra le fondamenta incisioni scritte in lingue sconosciute e ormai
dimenticate che possono essere ricondotte a questi domini. Di queste civilta sappiamo molto poco, e
qualche studioso Reyano ha provato un tempo a ritrarre un diagramma della nascita e tramonto delle
culture di quest’epoca turbolenta, purtroppo con poca fortuna.

I proto-regni antichi avevano una struttura fluida, confini deboli e forze insufficienti a diventare grandi
potenze militari, economiche o politiche. Al contempo ciascuno di essi aveva una sete di potere e di
stabilita tale da rendere necessaria una continua campagna espansiva, che in definitiva sanci per innume-
revoli generazioni la ciclica caduta di queste corone e delle loro corti.

Si trattava di nazioni arretrate, dotate di piccoli eserciti mal assortiti e privi di una vera rete organizzata di
comunicazione. Fortini e piazzeforti arroccate in cima ai colli per difendere i pochi allevamenti e le esigue
terre coltivate sottratte alle lande selvagge, con un sovrano dalle vedute limitate a capo di tutto questo. 11
mondo al tempo era un luogo in cui vigeva la legge del piu forte, e le battaglie erano brevi e brutali.



L’economia era in massima parte legata al baratto, e le poche monete erano raramente riconosciute per il
loro effettivo valore, dato che P'estrazione dei minerali era una faccenda lunga e difficile. Spesso un conio
perdeva molto del suo valore alla caduta del piccolo sovrano che ne aveva ordinata I’emissione, e in
generale le miniere e le fonderie lavoravano in massima parte per produrre rudimentali armi e corazze da
affidare alle milizie.

Tutto questo si protrasse per diversi millenni, un tempo lungo e difficile in cui la razza umana lentamente
e faticosamente si diffuse in ogni angolo del continente. Fu solo quando si furono stabiliti insediamenti
in ogni terra di Mor Nossean che si verificarono le condizioni giuste per la nascita di un impero forte,
strutturato e in grado di offrire stabilita e protezione ai suoi abitanti. Un dominio che potesse permettere
uno sviluppo dell’artigianato, delle scienze e dell’arte.

Fu in quel periodo che esplose ’Epoca Radiosa dell'uvomo.

2.2. ’Epoca Radiosa o dell’Esarchia

Nelle terre nord occidentali, un territorio senza particolari vantaggi dal punto di vista delle risorse naturali,
del clima o alcun pregio di qualsivoglia natura, nacque un governo diverso dagli altri.

Si trattava di un sovrano che aveva condiviso il suo potere con alcuni fidati consiglieri, un uomo che,
partendo dalla strada, aveva risalito la scala sociale fino a trovarsi con un seguito di decine di persone, poi
diventate centinaia e infine diverse migliaia. Un grande bacino di veri e propri sudditi devoti.

Questo sovrano pero, a differenza di tanti che ’'avevano preceduto nei secoli precedenti, non aveva alcuna
intenzione di prendersi sulle sue sole spalle la responsabilita di questa posizione, e rifiutando il titolo di
Re decise di condividere 'onore e gli oneri con 1 suoi compagni di avventure.

Erano arrivati a quel punto tutti insieme, e sebbene lui fosse sempre stato il perno della compagnia itine-
rante di avventurieri, i suoi compagni non solo gli erano stati sempre accanto, ma avevano qualita che
pensava fossero piu importanti di un certo carisma nel trattare con gli estranei. C’era chi aveva una mente
lucida e portata all'ordine, chi portava nel cuore la fede negli Dei, c’era chi poteva interpretare le leggi e
plasmare un codice giusto ed equo, e infine c’era chi aveva negli occhi 'amore per i popoli che avevano
conosciuto nei loro viaggi. Quest’ultima era una donna, la compagna di quest'uomo e la sua sposa.

Il nome di questo individuo straordinario, dotato di una visione tanto innovativa era Nos Cinderan.

L’Esarchia di Nos fu il primo esempio di governo realmente organizzato di cui abbiamo traccia nella
storia. Era basata su cinque Esarchi, non su un singolo Re. La struttura decentrata rappresento una rivo-
luzione. Una singola stirpe avrebbe accentrato il potere nelle proprie mani, arricchendo una sola famiglia
e le poche che potevano garantirne la continuita: I’oligarchia che si era instaurata invece aveva alla base
un mutuo rispetto da parte dei nobili che la formavano, e la volonta di superare le limitazioni che avevano
portato i regni del continente a sprofondare nell’oblio dettato da un nuovo dominatore al volgere di
poche generazioni, nuovi tiranni che annegavano nel sangue ogni ricordo della grandezza della nazione
conquistata.

Ci furono molti scontri, soprattutto nei primi anni in cui gli Esarchi stabilirono il loro dominio. Molti
vicini, ben lontani dalla filosofia di sviluppo che animava la terra di Nos, interpretarono questa mancanza
di aggressivita come un segno di debolezza. 1l risultato fu sempre favorevole alla giovane nazione, che
nei pochi anni a sua disposizione formo un esercito preparato e ben equipaggiato, una struttura che
funzionasse da ossatura per uno stato saldo e florido.



A rendere speciale I'oligarchia fu la presenza di incantatori tra gli Esarchi. La magia nelle epoche remote
era appannaggio di figure ritenute oscure, poco interessate alla politica e al dominio. Spesso gli stregoni
si ritagliavano un dominio isolato e inaccessibile in cui governare con autorita assoluta, voltando le spalle
a un mondo ordinario e brutale con cui avevano poco a che spartire. Il primo Esarca Nos invece era un
uomo saggio, un mago di potere indiscusso ma dalla mente piu gentile di tanti altri, e sua moglie con lui.
I loro poteri combinati non vennero utilizzati per sottomettere altri stati, ma per portare progresso e
benessere nella capitale. Nosexanovra fu la prima citta a memoria d’'uomo ad essere costruita per miglio-
rare la vita delle persone che vi abitavano, e non pensata per la difesa o per lo sfruttamento del lavoro di
orde di cittadini-schiavi.

Lo stesso modello ispiro le altre citta della nazione, che in poche decadi divennero le piu popolose e di
conseguenza le piu attive sotto il profilo della cultura e delle arti. Il commercio si muoveva da e verso i
mercati di questi centri, spesso diretti verso le coste meridionali del paese, dove le prime leghe mercantili
iniziavano a formarsi e a intrecciare rapporti diplomatici con le lande tumultuose nel cuore del continente.

La supremazia culturale dell’Esarchia fece si che alla morte della prima generazione di Esarchi, i cinque
regni piu prossimi fossero gia stati assimilati nella struttura politica di Nos, che aveva di fatto il controllo
di quei territori confinanti a meridione e a oriente. Furono gli anni delle Satrapie, dove 1 Visir facevano
da tratto di connessione con gli Esarchi e gestivano i cittadini come membri di una vera e propria fede-
razione Nosseana. L’esarchia e le satrapie insieme formarono quella che fu definita ’Oligarchia, formata
da Esarchi e Visit.

11 titolo di Esarca era tramandato per via dinastica, ma anche in presenza di un discendente di sangue era
possibile per qualsiasi cittadino presentarsi di fronte al sovrano e proporsi come erede. A dispetto di
quanto fosse pensabile, si tratto di una cosa piuttosto comune, e sebbene i legami familiari continuassero
ad avere peso e a garantire posizioni prestigiose, in molti casi il titolo piu ambito fu tramandato agli
individui che si mostrarono piu meritevoli. Gli Esarchi che avevano fondato la nazione erano avventu-
rieri, e il tratto era rimasto nel loro sangue e nelle loro idee: fu per questo che ogni generazione vide la
presenza all’interno del consiglio di governo di individui dallo spirito indomito, condottieri che non pos-
sedevano sangue nobile ma avevano affrontato 1 pericoli delle terre selvagge e da essi avevano tratto
saggezza e insegnamento. L’unica linea che si mantenne sempre stabile fu quella del primo mago e di sua
moglie, Nos e Nova Cinderan, la cui stirpe rimase per secoli paradigma di onore e dedizione al popolo.

I Cinderan erano immancabilmente incantatori di enorme talento, non si sa se per merito del sangue, per
I’accesso a un patrimonio di conoscenze immenso o per 'educazione severa e incredibilmente impegna-
tiva a cui erano sottoposti i discendenti. In ogni caso la dinastia si mantenne forte, e ’Esarca di Nosexa-
novra fu per millenni un Cinderan.

2.3. L’Epoca dell’Autunno

Il nome di questo periodo ¢ legato al disfacimento di quello che era un regno vigoroso e potente, il
baluardo di civilta dell’intero continente. Duro poco piu di un secolo, fu quindi un’Epoca molto breve, e
viene fatta coincidere con il regno di lanfire Cinderan, 'ultimo Esarca.

Se I'inizio di questa Epoca corrisponde alla nascita dell’ultimo Cinderan, la sua fine non ¢ meno facile da
individuare: essa coincide infatti con un cataclisma che segno la storia del territorio, quello che le genera-
zioni successive hanno chiamato la Follia, indicando come sia stato quel grande errore a portare alla
caduta dell’Oligarchia di Nos.



I dettagli non furono mai del tutto chiari, probabilmente anche a causa della natura magica del disastro,
ma sappiamo che furono coinvolti numerosi incantatori, una grande fetta della popolazione dell’Oligar-
chia e la dinastia dei Cinderan.

In questa Epoca, 'immensa metropoli di Nosexanovra riluceva ricolma di magia. Torrenti di luce ultra-
terrena attraversavano la rete cittadina disegnando complessi mandala e facendo rifulgere gli edifici di
pietra chiara. Gli intarsi preziosi che adornavano i palazzi e le case sembravano muoversi di vita propria,
e creature fantastiche attraversavano quotidianamente le grandi strade lastricate della citta, vincolate da
potenti sortilegi al volere degli stregoni Nosseani. I.a magia era un fattore quotidiano per molti dei citta-
dini della capitale, tanto da renderli una casta abituata a comodita impensabili nei centri piu rurali. Ac-
quedotti magnifici, luce che si riversava da globi perlacei ad illuminare le piazze e le strade senza bisogno
di lanterne e bracieri, piccole piattaforme fluttuanti che costellavano il cielo attorno alle vertiginose torri
dei palazzi nobiliari. I’intero paese era attraversato da grandi canali che brillavano di energia arcana,
Leyline canalizzate attraverso incantesimi straordinari che convogliavano potere purissimo verso il pa-
lazzo degli Esarchi. Questo sistema aveva funzionato per generazioni, e non c’era motivo di pensare che
non sarebbe esistito per sempre.

Eppure sin dai primi anni di questa Epoca si inizia a trovare riscontro di piccoli cambiamenti. I torrenti
di magia pura cambiarono colore, diventando caotici caleidoscopi. Alcuni sortilegi che per decenni ave-
vano garantito una vita semplice e agiata a un’intera regione iniziarono a non essere piu molto affidabili,
facendo cessare la tranquillita di quelle regioni. Intere aree nel cuore dell’Oligarchia si desertificarono
nell’arco di un anno, non si sa se per la semplice interruzione del flusso d’acqua garantito dalla magia o
se un certo tipo di potere nefasto fosse all’opera per distruggere ogni forma di vita nella regione.

Temporali sempre piu violenti e imprevedibili iniziarono a scatenarsi sulla capitale, accompagnati da lampi
e da venti tanto forti da strappare da terra gli incauti che non si fossero messi al riparo per tempo. Quelle
furono le prime Arcanotempeste, temute da chi utilizzasse la magia per I'effetto caotico che avevano sul
loro potere.

Creature che fino a poco tempo prima era possibile vedere solo sotto il giogo degli incantatori (evocazioni
da altre realta o esperimenti magici su creature di Zyene) iniziarono a mostrarsi sempre piu spesso nelle
campagne, accompagnate da storie di massacri ed eventi sanguinari.

Non ci volle molto perché molti cittadini decidessero di allontanarsi da Nosexanovra e dalle terre
dell’Esarchia per trovare riparo in altri regni. Questi erano sicuramente piu arretrati, ma la pace nel con-
tinente ancora reggeva ed era piu sicuro vivere nelle terre orientali che restare in una citta in cui ogni mese
qualcosa sembrava impazzire per seminare distruzione, paura e morte.

Ianfire Cinderan, ultimo discendente della nobilissima stirpe di arcimaghi, al culmine del processo di
dissoluzione del dominio su cui la sua dinastia aveva regnato per secoli, comparve sul pulpito piu alto del
palazzo degli Esarchi, parlando alla gente che ancora era rimasta nella sua citta confidando che il grande
potere degli stregoni li avrebbe salvati da quella che sembrava una corsa verso la distruzione.

La promessa fu di riportare tutto alla normalita, ma non solo. Promise che avrebbe fatto uso di quelle
energie selvagge per ottenere ancora piu potere, e portare Nosexanovra a nuove vette di benessere e di
elevazione, bandendo ogni manifestazione nefasta per 1 millenni a venire. L.a gente non fu rincuorata, ma
non aveva che due scelte: lasciare la citta o affidarsi al piu grande mago della stirpe piu nobile degli
incantatori, un nome che li aveva protetti e fatti prosperare per generazioni.

Nel giorno di mezza estate, la breve Epoca dell’Autunno termino per fare spazio alle tenebre di un in-
verno che sarebbe durato molto a lungo.



2.4. La Follia e PEpoca Senza Luce, o Tempo Selvaggio

Qualunque fosse il piano di Ianfire Cinderan, non funziono, e nessuno sa perché o cosa ando storto.
Non sappiamo quale fosse la natura del problema che aveva intaccato la perfezione del’Esarchia, ma
invece che ripristinare le energie che percorrevano I’Oligarchia di Nos, l'intervento dell’arcimago ne
spezzo per sempre I'equilibrio.

Magia incontrollabile e letale si riverso per la grande metropoli, ancora densa di abitanti nonostante le
lunghe migrazioni, falciando la folla che cercava salvezza e scuotendo le fondamenta stesse delle enormi
costruzioni di pietra, legno e cristallo. Creature demoniache presero il controllo delle strade, alcune alte
come interi palazzi, prive di qualsiasi obiettivo se non portare distruzione sul loro cammino.

La citta non durd nemmeno una notte: entro I'alba del giorno successivo non c’era piu anima viva a
cinque leghe da Nosexanovra, e una cappa di nuvole ribollenti stazionava vorticando sulla verticale di
quello che un tempo era stato il magnifico palazzo del potere di quel regno.

I’Esarchia cesso di esistere quella notte.

Gli Esarchi sopravvissuti alla Follia, come venne chiamato in seguito quel particolare evento, tentarono
di ricondurre il popolo alla ragione, ma gli strascichi della disfatta della capitale non tardarono a raggiun-
gere anche le altre grandi citta del reame. Le connessioni attraverso le linee di potere erano troppe e
troppo radicate per poter essere controllate, e nessuno agi in modo abbastanza deciso per fermare la
contaminazione dei flussi magici.

In poche settimane ogni citta attraverso un disastro simile alla Follia. Le satrapie videro cosa stava acca-
dendo al ricco e potente dominio degli Esarchi, e presero la loro decisione. Troncarono le linee di potere
che li collegavano all’Esarchia, e accolsero le folle che si riversarono negli stati della cintura. Riunirono
tutti gli incantatori piu potenti, richiamando anche forestieri e coloro che potessero avere una connes-
sione con i flussi del potere. Si riunirono in gruppi, e percorsero tutto il confine tra ’Esarchia e le terre
dei Visir ancora salve da quella piaga, erigendo barriere e piazzando sigilli. Il loro intervento fu brutale, e
permise alle energie destate dalla Follia di non espandersi al di fuori dai confini di quel territorio, ma il
contraccolpo fu per tutti terribile.

Le popolazioni facevano affidamento sul potere economico e culturale degli Esarchi per mantenere la
pace nel continente. In pochi giorni fu evidente che non c’era pitt modo di tenere unite le tante popola-
zioni del continente, che non avevano fatto altro che seppellire e nascondere antichi rancori e invidie per
trattamenti ingiusti. Nonostante il tempo passato, le rivalita e la sete di potere che non erano mai state
del tutto cancellate.

Nell’arco di pochi mesi tutto Mor Nossean sprofondo in un caos di piccoli conflitti, in cui ben pochi
ebbero la forza di restare indipendenti.

Le satrapie di Nos erano governate da un’élite culturale in quel mare di barbarie, e la loro connessione
con la corte dei Cinderan li aveva resi esperti delle arti arcane. I governanti si riunirono, e decisero che
non avrebbero potuto permettere ai loro territori di cadere vittima dell’anarchia: 1 territori degli Esarchi
erano ancora preda di forze ultraterrene, spazzate da tempeste di potere, Arcanoclismi e creature abomi-
nevoli si riproducevano, non aspettando altro che cadessero i vincoli posti dagli incantatori. Decisero
quindi di fondare una seconda Oligarchia, chiamata Arcanocrazia di Vier, che avrebbe preso gli insegna-
menti di Nos e li avrebbe custoditi, proteggendo gli altri popoli.



Per evitare il rischio che questo potere potesse finire nelle mani dei bellicosi popoli orientali, era neces-
sario isolarsi e chiudere I’accesso alle terre dei satrapi, creando una barriera verso il deserto magico che
era diventata la terra di Nos.

Alla nascita della nazione di Vier venne quindi creato il Ballamor verso i regni esterni, e 'lleamor verso i
territori che avevano assunto il nome di Pianure Scintillanti. Il primo fu creato sfruttando le residue
energie delle Leyline di Nos, spezzando il terreno del continente e creando una frattura frastagliata tra i
territori dell’ovest e quelli di oriente. La terra di Vier venne isolata da una rupe scoscesa e da una fenditura
ampia decine di metri, una muraglia sollevatasi dalle pianure Nosseane per segnare un confine invalicabile.
Una nuova Leyline percorreva I'intero profilo del Ballamor, rendendolo sicuro anche nei confronti di chi
volesse oltrepassarlo in volo a cavallo di qualche creatura, per mezzo di un incantesimo, o - piu avanti nel
tempo - impedendo I'accesso alle Arche di Tsalot. I’Tleamor era diverso, si trattava di una serie intermi-
nabile di obelischi posti a una distanza di poche centinaia di metri I'uno dall’altro, una selva di monoliti
che mantenevano attivi tutti i sigilli per impedire che la Follia si propagasse oltre i confini dell’Oligarchia.
11 sistema dell’lleamor ¢ il primo esempio nella storia di Arcanolite, anche se all’epoca il concetto era
ancora acerbo e in via di definizione. I.a magia grezza delle Pianure pero veniva distillata dalle pietre e
serviva ad alimentare la barriera, creando una diga in grado di arginare gli effetti della Follia.

Con il passare dei secoli la magia continuo a imperversare senza controllo in quelle terre, distruggendo e
demolendo molto di quello che era stato costruito. I resti della civilta di Nos furono sminuzzati finemente,
fino a diventare una polvere sottile e iridescente, che copri ben presto la pianura spoglia che aveva preso
il posto della nazione degli Esarchi. Senza alcun motivo evidente alcuni edifici restarono in piedi, intatti
e preservati dall’azione del tempo, altri si sgretolarono come se fossero fatti di sabbia. Foreste intere
svanirono in un volo di farfalle luminose, altre spuntarono dal suolo come creature notturne che si leva-
vano dalle loro tane oscure.

In poco piu di una generazione, il continente aveva cambiato completamente volto. Le terre che fino a
poco tempo prima erano il culmine della civilta umana divennero in poco tempo inospitali e deserte,
mentre altri territori vennero lasciati in balia di tiranni e di orde senza controllo.

I1lascito piu importante di questo cataclisma fu ’Ateis. Non si sa se 'obiettivo del’Esarca di Nosexanovra
fosse proprio quello di ottenere questo straordinario fluido o se si sia trattato di un imprevisto effetto
collaterale, ma la Follia nel suo processo di contaminazione e distruzione mostro qualcosa fino ad allora
ignoto, la Foglia del Cielo.

Le Foglie del Cielo, chiamate dagli studiosi Caeliunz laminae, sono una pianta succulenta dalle larghe foglie
di un blu intenso, che produce un fluido gelatinoso. Questo ¢ un concentrato di energie magiche grezze,
estratte attraverso le lunghissime radici della pianta dal ventre stesso del continente. Questa nuova risorsa
fu subito sfruttata dalla nazione di Vier, che mise all’opera i suoi alchimisti per capire come utilizzare
questo nuovo elemento.

11 confine dell'lleamor a quanto pare non era una barriera sufficiente per I'espansione di questa pianta,
che si dimostro straordinariamente tenace e versatile, comparendo qua e la in tutto il continente (e in
tutto Zyene, come divenne chiaro in seguito). I botanici dell’Arcanocrazia non hanno mai capito in che
modo questa specie sia riuscita a espandere il suo territorio in modo tanto ampio e rapido, ma ¢ probabile
che le Arcanotempeste potessero portare con loro il germe di queste nuove specie vegetali. Vier custodi
questa conoscenza gelosamente, infiltrando uomini di fiducia nelle diverse nazioni per seminare dicerie e
superstizioni riguardanti la Caelium e portare le popolazioni a starne lontani o addirittura a distruggerla a
vista.

Il Mysterium, 'organo che governava il concilio dei Visir, creo a questo scopo un’organizzazione, i Cin-
deran Remes (dal termine in Exariss per “rimedio”), che ben presto furono conosciuti con il solo nome



Cinderan. I’Organizzazione fu generata per porre fine alla piaga iniziata con la Follia, e permettere
all’'umanita di fare ammenda per quanto fatto da Ianfire Cinderan.

Nell’arco dei secoli, nonostante 'impegno dei satrapi, il segreto dell’esistenza della Foglia di Cielo non
poté restare tale, e sebbene Vier fosse di fatto isolato dal resto del continente dovette assistere alla sco-
perta delle proprieta di questo fluido da parte degli altri popoli di Mor Nossean.

I Visir dell’arcanocrazia non avevano intenzione di lasciare che un simile prodotto circolasse liberamente
nei territori al di fuori del loro controllo, e misero in moto la loro forza per cercare una soluzione al
problema.

All’altezza della cittadella di confine di Baes Utren venne creato il Salto, una grande rampa che collegasse
il Ballamor al territorio confinante dei popoli tsalesici, rompendo di fatto un isolamento che durava
dall’inizio del’Epoca Senza Luce, cinque secoli addietro.

3.5. L’Epoca del Firmamento

Neti territori meridionali di Tsalot una piccola regione inizio a trovare una sua stabilita. Il popolo che
abitava quella costa era da sempre portato al commercio, alla diplomazia e sapeva come creare cio che
forma un popolo: un’economia e la promessa di benessere e protezione.

Gune e Mendebal furono le prime due citta a formare un’alleanza, e se la prima aveva un piccolo esercito
in grado di proteggere il territorio intorno ai centri abitati, Mendebal aveva una posizione di privilegio nei
pressi del Ballamor, a poca distanza dalla citta di confine di Baes Utren. Questa aveva permesso ai loro
cittadini di entrare in contatto con i Nyr che popolavano le terre al dila del confine, e nel corso del tempo
alcuni dei segreti custoditi dall’Arcanocrazia finirono per scivolare di mano e approdare nelle mani di
Laus Allerman, uno dei padri fondatori di quella che divenne la Lega di Tsalot.

Laus vide le potenzialita del fluido delle Foglie di Cielo, e apprese che gli alchimisti potevano trattare la
linfa gelatinosa per ottenere I’Ateis, una sostanza carica di potere dalle infinite applicazioni.

Ideo le Arche, dei grandi vascelli in grado di solcare i cieli come le imbarcazioni dei suoi antenati Vele’'m
attraversavano gli oceani.

Il Fiore del Tramonto fu la prima Arca costruita, opera dello stesso Laus e capolavoro di ingegneria. Vide
molti prototipi fallimentari prima del suo varo, ma ancora nell’epoca attuale ¢ possibile vederla attraver-
sare le nubi per raggiungere porti lontani, sotto il comando di Elerea Riss, Prima Capitana Librante.

Questi mezzi furono destinati al trasporto di persone e merci, ¢ in pochissimo tempo altre citta e comu-
nita si unirono alla piccola federazione delle citta costiere, aggiungendo territori nell’entroterra all’alleanza
e aprendo alla possibilita di accedere a nuove risorse.

L’arrivo delle Arche porto alla formazione di un sistema politico nuovo, che venne codificato nella Lega
di Tsalot. Si trattava di creare una nazione, ma farlo in modo da portare prosperita a tutte le citta che
volevano aderire a quel progetto, e non accentrare il benessere in una capitale o in poche province domi-
nate da un nobile.

Furono fondate le Guglie, delle gilde di uomini devoti a un singolo aspetto della societa e al servizio del
popolo, al cui comando si trovavano gli Arcamastri. Ogni Guglia ha sede in un edificio fortificato dal
tetto vertiginoso, una piramide quadrata alta molte decine di metri a cui possono attraccare le Arche. In
questo modo il sistema politico e commerciale si fusero in un’entita inedita, portando in breve tempo
risultati incredibili per la popolazione.



Mentre a meridione la Lega si coagulava in un dominio di pacifica prosperita, a nord due regni maggiori
iniziarono a formarsi, anche in risposta alla nascita della coalizione tsalesica. L’etnia Se’eren, una stirpe di
uomini dal temperamento nobile e fiero, fondarono il Regno del Cielo, Reya, che univa una struttura
feudale a un codice di onore e di doveri che riusciva a dare dignita anche ai membri meno fortunati della
societa.

Nello stesso periodo, all’estremita settentrionale di Mor Nossean, i Krysz, un popolo duro e abituato a
competere con una natura feroce e crudele, iniziarono a gravitare sotto il domino di un unico governante,
creando i Domini di Berkerg.

I due territori appena nati non si videro immediatamente di buon occhio, e il confine fu teatro fin dai
primi anni di esistenza di battaglie sanguinose e di conflitti.

Ben presto fu chiaro che la Lega con le sue Arche avrebbe rappresentato I’ago della bilancia nei conflitti
tra le due nazioni, e i Visir — al sicuro dietro al loro muro invalicabile — monitoravano le dispute tra i regni
manipolando attraverso i Cinderan gli eventi in modo che non si creassero mai le condizioni per un nuovo
accentramento di potere che potesse originare un altro fenomeno paragonabile alla Follia.

Questa é€la traccia della storia del continente di Mor Nean, ed éil termine del primo supple
mento del@mbientazione. Glossario, Cenni Stbectutto quello che leggete saranno costant
mente aricchiti man mano che potero avanti le pubblicazioni, néacompatibilmente con la li-
cenza Creative Commond sentiteviliberi di utilizzarla per le wstre campagne e pele vostre
partite di gioco.

A presto con il prossimo capitolo di questa rubricahi®r di salutarci pero, date u@cchiata alful-
tima pagina di questo documento: seowete sosteermi nella produzione di materiale per il blo

©Q

e per @mbientazione di Mor Nosseapptete acquistare il mio romanzo.




Hey, | o ssarii tcthee thmo | |

!

Lorenzo Zampieri ;d Si, proptio cosi: ho scritto un libro.

Un romanzo per essere precisi, ovviamente a tema fantastico.

Si intitola "Verso le Nebbie", e lo trovate su Amazon, su Ibs, presso
Feltrinelli e in tante librerie (solitamente ordinandolo, purtroppo ¢ dif-
ficile far avere una copia fisica a tutti i negozi).

Il link lo trovate qui sotto, non ¢ difficile e se vorrete comprarne una
copia mi farete molto contento: in fondo ¢ il motivo per cui ho iniziato
la mia rubrica sulla scrittural

Se avete apprezzato i miei articoli sul blog e avete trovato interessante
questa ambientazione, date una possibilita anche al mio lavoro narra-
tivo. Spero proprio che possiate trovarlo altrettanto interessante!

Ecco i link dove puoi trovare il romanzo:

Amazon.it https:/ /tinyurl.com /v94vdcso

Bookabook https:/ /bookabook.it/libri/verso-le-nebbie /

Le terre del nord sono crudeli.

L autunno ¢ breve, e l'inverno morde con zanne di ghiaccio e vento. Jarren lo gnomo é preoccupato per l'arrivo delle nevi, la sua vita da girovago e
menestrello ha avuto un momento di quicte al sno arrivo nella citta portuale di Acquascura, ma le cose si stanno facendo complicate ed ¢ arrivato il
momento di andarsene. Ma come sgpravvivere da solo all'inverno nelle terre selvagge?

Excer ¢ uno studioso, un accademico dalle misteriose doti. | iaggia accompagnato da un ani-
male mostruoso, forse un lupo o forse qualcosa di peggio. Potrebbe essere lui la soluzione ai
problemi dello gnomo cantastorie? 1. offerta di un rapido viaggio verso la capitale é allettante,
anche se la fama della citta non conforta Jarren. 1] Porto delle Anime, Gloor Kay, é sede di
mansole e culti religiosi, una citta di segreti e complotti. Sprofondata nelle nebbie perenni
della Desolazione, la capitale del Kay nasconde qualcosa che 'nomo ammantato di nero
brama ardentemente, e che Jarren non sospetta minimamente possa segnare profondamente la
sua vita.

Le terre del sud sono crudel.

Primavere piovose ed estati torride in cui il sole martellante batte sull incudine di steppe aride
¢ desolate. L’ immane esercito dell’Impero sta terminando la conquista dei nove regni di Raeon,
e il sovrano ¢ ad un passo dal diventare I'unico dominatore del continente. Cal Ronal, Testa
dell'Idra e Generale Scarlatto ¢ a capo di una schiera di soldati che devono sfondare le prime
difese del sultanato di Bas. Ma sebbene lesercito del Sangue immortale sia sempre stato
vittorioso, gli astuti e folli dervisci delle terre meridionali non intendono cedere le proprie terre
senza combattere, e non useranno alcuno scrupolo per ottenere la vittoria.

Dal profondo nord all’estremo sud le sorti di tutte le genti di Raeon dovranno plasmarsi
attorno alle gesta di pochi individui, molto lontani dall’essere eroi ma con un grande destino

all'orizzonte.

Tutto comincia con un viaggio verso le nebbie. ..
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https://bookabook.it/libri/verso-le-nebbie/

