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Prefazione

Codex Venator

Ricordo un aneddoto di un amico milanese appena
iscrittosi a un prestigioso corso universitario di New York.
Gli chiesero di leggere ad alta voce una breve descrizione
della zona in cui viveva: “...and my house is also 500 meters
from Leonardo da Vinci, The Last Supper...” Tutta la classe
inizio a mormorare incredula, nessuno concepiva che un
capolavoro come UUltima Cena di Leonardo potesse
esistere vicino a delle persone, in una citta a portata di
tutti!

Eppure noi italiani apriamo la porta di casa e in mezz'ora
possiamo raggiungere una rovina medievale, una chiesa
rinascimentale oppure delle fondamenta romane o
addirittura delle tombe etrusche millenarie.

Chi altro puo ritenersi cosi fortunato?

Siamo circondati da territori che un tempo venivano
calpestati da uomini con spada e armatura, sacerdoti dal
potere infinito, ladri, avventurieri, mercenari.. Se
socchiudete gli occhi, riuscite ancora a vedere un nobile a
cavallo passare per il corso principale del vostro paese.
Codex Venator e sempre stato li, davanti ai nostri occhi.
Enrico, Andrea e Alex vi aprono il sipario, svelando i vostri
luoghi nell'ambientazione che era un tempo, con un
inevitabile tocco fantastico, utilizzando quel miracolo che &
il regolamento del gioco di ruolo piti famoso al mondo.

Mi auguro che Codex Venator dia ai giocatori 'ispirazione
di scoprire e raccontare le proprie citta, trasformando le
avventure in leggende moderne e i protagonisti in nuovi
eroi.

Uscendo di casa inizierete a guardare i luoghi che vi sono
familiari con occhio differente: quello dell’esploratore.

Buona avventura, Italia!

il vostro umile
Zoltar Sage Advice




Introduzione

Codex Venatorvi portera in un mondo che gia conoscete,
che ogni giorno potete percepire e Vvisitare.
Semplicemente, la realta di Codex Venator non é quella
che vi e familiare: & pil cupa, macabra, priva di speranze.
Quello che dovete accettare, prima di andare oltre, &,
come per ogni Cacciatore, una dichiarazione d’intenti.
Codex Venator e basato sul regolamento OGL 5th
edition: sfrutta quindi le meccaniche di gioco di 5°
edizione, ma non ne condivide tematiche e scopi.

Codex Venator & un gioco ambientato in una realta
oscura, riflesso del mondo reale. Non & necessario sapere
altro per poter godere dell’'esperienza di gioco. Ma, per
chi vorra esplorarne i misteri, esistono molti livelli di
lettura. | giocatori accettano questo stile di gioco,
adattandosi a quelle che sono le tematiche e il flavour.

Codex Venator é ottimizzato per essere giocato in grandi
gruppi, durante sessioni multitavolo. Le sue meccaniche
sono dedicate a questo tipo d’esperienza.

Codex Venatordescrive un‘ambientazione in cui la specie
umana € predominante. Sebbene sia possibile
interpretare altre razze, queste saranno fortemente
penalizzate. Inoltre, la disparita tra razze non € uno dei
temi principali e interpretare un. non umano potrebbe

essere frustrante.

Codex Venator offre un ambiente di gioco estremamente
letale: tramite un sistema di xp keeping cio non lede le
ricompense che il giocatore accumula durante le sessioni.
Tuttavia I'esperienza di gioco potrebbe non appagare chi
tende ad affezionarsi troppo al proprio personaggio.

Codex Venator € un progetto assolutamente gratuito, &
figlio di un gruppo di giocatori che hanno posto come loro
obbiettivo finale il divertimento e non & pensato per
venire in alcun modo utilizzato per obbiettivi diversi dal
divertimento dei giocatori.

Codex Venator possiede un codice di condotta al quale
tutti i giocatori devono aderire fedelmente. Questo per
poter garantire un’esperienza gratificante a tutti i
partecipanti, siano essi organizzatori, master o giocatori.

LU'ambientazione e una versione dell’italia dark fantasy,

gotica e oscura, dove la presenza di antichi orrori fa da-

sfondo ad una realta distopica. In questo contesto, i
giocatori potranno interpretare personaggi appartenenti
a nobili famiglie di cacciatori, impegnati a proteggere la
propria citta da minacce mondane e ultraterrene. Ultimo
baluardo per la sopravvivenza del genere umano, i
cacciatori, per poter mantenere il proprio sangue puro,
aderiscono a un rigido codice: il Codex Venator.

Creazione

La volonta di creare é cio che ci distingue dagli animali,
non per istinto, ma per mera vanagloria. Qui di seguito
troverete i dettagli per plasmare linforme creta e
risvegliare le memorie della vostra creatura. A voi si
affidera, come un bambino che loda il sole, per esere
guidato e compiere gesta onorevoli. O fallire e tornare al
miasma che I'ha generato.

Razze: come sono intese e quali difficolta di gioco
presentano le razze non umane.

Background: 'appartenenza del cacciatore, il suo retaggio
Impero e Dogma: i due poteri sullo sfondo

Santi: guida alla magia divina

Rimembranti: come preservare i ricordi di un avventuriero
Citta: dove si muovono i Cacciatori

La Caccia: i suoi principi e le sue prede

CODEX VENATOR

Qui di seguito troverai una serie di capitoli che illustrano
le caratteristiche del personaggio. Diversamente da altre
ambientazioni fantasy, Codex Venator presenta tematiche
adulte e che possono urtare la sensibilita di chi & piu
sensibile. In tal caso ti preghiamo di abbandonare la
lettura e di dedicarti ad ambientazioni piu adatte al tuo
gusto. Se invece la morbosa passione per il mistero e la
caccia ti ha portato ad aprire le pagine di questo libro
allora lasciati condurre nell’oscurita e cerca di preservare
puro il tuo sangue.



Ambientazione LV

Molte ere prima che il mondo si ammalasse e cominciasse _ _
a morire, i Grandi Antichi camminavano sulla terra : =
liberamente. : ' ' ' :
1 pil potenti fra loro furono i prlml ad entrare nel Iungo
s Jetang. == L - - '
g ~Solo quando pochi rlmanevane indeboliti, iniziarono gli f _
iincubi. Da questi si generarono i mostri, che infettarono e e _ : - —
~feceroammalare il mondo e 'umanita. % 2 S ' e
- Prima che gli ultimi Antichi abbandonassero la luce, alcuni - o = '
~ uomini scelsero’dl stringere con loro un patto di sangue: : = ¥ s i : =—
2% - costoro dwenne in seguito noti come i progenitori delle : i
dal sangue puro, i nobili cacciatori.
d‘ellg nnblh casate proseguona ne! sacro




Razze

In questo capitolo troverai la descrizione delle varie razze a
cui appartengono i Cacciatori. Nobili umani o aberranti
mostruosita, tutti rispondono al richiamo della caccia.

Umani

“La creazione stessa dell’essere umano ne dimostra lo
scopo e l'intento: I'umano nasce per volere degli Dei antichi
e, per questo motivo, le orme del suo destino sono gia
impresse davanti a lui. Solo il mantenimento del sangue
puro puo rivelare questo straordinario cammino”

Tiberio

Nonostante la razza umana sia la piu eterogenea per etnie
rispetto alle altre, non e riduttivo classificare gli esseri
umani in tre grandi gruppi che ne definiscono I'estrazione
sociale.

Nobili Cacciatori: i discendenti di coloro che prima del
crepuscolo degli Dei scelsero di stringere con loro un sacro
patto. Ultimi detentori del sangue puro, rappresentano sia i
comandanti che la linea di difesa della razza umana.
Ecclesiastici: chi ha avvertito I'eco del Dogma e ha deciso di
dedicare il proprio sangue al servizio dell’Inquisizione.
Solitamente nobili, hanno assunto il compito di scoprire e
purificare il male, qualunque possa esserne l'origine.
Sudditi: i comuni cittadini delle citta, coloro che non
detengono sangue puro, vivono per servire i propri signori
nella speranza di ottenere, un giorno, una rapida morte.
Tutti gli studiosi concordano nell’affermare che la razza
umana sia stata generata dalla magia degli antichi Dei.

£l

“Di tutto il creato, essi sono i primogeniti, prima che la
magia venisse corrotta dai tre peccati, quando gli Antichi
Dei camminavano sulla nuda terra come padri gentili”
Bartolomeo; Peperyt Dryandaum
Secondo le scritture di Bartolomeo, gli Elfi furono la prima
creazione vivente dei Grandi Antichi, teoria totalmente in
contrasto con le poche fonti relative alle leggende elfiche:
in queste si narra di come gli Elfi assistettero all’arrivo degli
Dei.
Qualunque sia la verita sulla loro origine, & opinione
comune che gli Elfi, tra tutte le razze, siano quella che
maggiormente ha avuto contatti con i Grandi Antichi, al
punto di subire pesanti modifiche fenotipiche e dividersi in
diverse tipologie. Secondo i testi di Bartolomeo, le
sottorazze degli Elfi rappresentano la firma distintiva del
Dio creatore.
Gli Elfi sono l'unica stirpe non umana a detenere titoli
nobiliari. La loro razza, sempre secondo le leggende elfiche,
conserva un sangue piu puro di quello degli umani stessi.
Nonostante lo status nobiliare delle famiglie elfiche non sia
in discussione, I'Inquisizione vigila attentamente, come per
qualsiasi altra creatura non umana, sulle attivita di questa
razza

-



Mezzelﬁ

“Le teorie espresse in questo studio sono facilmente
verificabili dalla possibile ibridazione del sangue elfico con
quello umano. Questo dimostra come le leggende elfiche
siano solo frutto di vanita e come entrambe le specie, siano
state generate dalla mano divina.”

Bartolomeo; Peperyt Dryandaum

Trovare il risultato dell’incrocio tra un umano e un elfo per
le strade della citta e tutt’altro che comune: sebbene tale
unione non sia esplicitamente vietata dalle famiglie nobili,
entrambe le razze non vedono con favore quello che
ritengono essere un impoverimento del sangue.

| mezzelfi di solite ricoprono il ruolo di ambasciatori tra le
casate che hanno contribuito al suo sangue.

Non si tratta di una posizione agevole per i mezzelfi:
costantemente divisi tra due mondi, mai realmente
accettati da entrambi, sempre visti con sospetto.
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orchi

“L’'orco é la prova della vanita degli Elfi: |a loro presunzione
di sostituirsi agli Dei Antichi é riuscita a produrre solo un
aberrante schiavo privo di qualsivoglia scintilla di lucidita,
una massa di carne e rabbia buona sola come cane da
caccia per i nostri nobili”

Bartolomeo; Peperyt Dryandaum

Nonostante non esistano prove certe, é teoria diffusa tra gli
studiosi che la genesi degli Orchi sia imputabile alla magia
degli Elfi.

Secondo questa teoria, gli Elfi, invidiosi della creazione
degli uomini da parte degli Dei Antichi, vollero creare a loro
volta la vita. |l risultato di questo rito aberrante e chiamato
dall’Inquisizione Primo Peccato, e secondo il Dogma
rappresenta uno dei motivi dell’'abbandono degli Dei
Antichi. :

Dopo anni di battaglie, gli Orchi vivono nelle citta come
schiavi delle famiglie nobili. Qualsiasi Orco che provi a
ribellarsi ai propri padroni viene, solitamente, giustiziato
sul posto dall’lnquisizione. Gli Orchi ribelli abitano nelle
foreste oscure, vivono in branchi selvaggi e solitamente
portano morte e distruzione a chiunque incroci il loro
cammino.

Mezzorchi
“Qui lo dico e lo ripeto, anche solo pensare all'aberrante
unione tra un essere umano e un orco rappresenta un
peccato vergognoso che puo essere mondato solo tramite
la pitr pesante delle penitenze. Non permettete alle voci di
paese, diffuse dai luridi non umani, di affliggere il vostro
animo puro! Nulla puo corrompere il sacro sangue e nulla
di aberrante esso puo generare.”

- Lettere Milanesi del Padre Inquisitore Carmelio

Mentre la nascita di un Mezzelfo & un evento socialmente
disdicevole ma tollerato, esiste una precisa serie di tabu
sull’esistenza della scellerata prole generata dall’incrocio
tra Umani e Orchi.

Secondo i pettegolezzi delle corti nobili, i pochi esemplari
viventi del risultato dii questa empia unione si trovano
presso le ville degli Elfi, che, a quanto pare, si dilettano nel
possedere queste creature.

Non & dato sapere quale sia il motivo di questo vezzo. ma e
certo che se un Mezzorco venisse riconosciuto come tale,
I'Inquisizione non tardera nel cercare di cancellare ogni
traccia della sua esistenza.



Halfling
“I mezz’uomini sono creature affascinanti e sorprendenti. A
differenza della maggior parte dei non umani, credo
possano ambire, un giorno, a un ruolo di maggior rilievo
all’interno della vita cittadina. Peccato che queste creature
divengano, ogni giorno, sempre pidt rare”

Tiberio

Secondo alcune leggende, un tempo i mezz’uomini erano
tanto numerosi da essere quasi infestanti. Impossibile
sapere quanto queste storie siano reali o frutto
d’invenzioni, quello che e certo & che oggi i mezz'uomini
sono rari sia nelle citta che nelle terre selvagge.

Alcuni sostengono che la scomparsa degli Halfling sia
imputabile al loro legame con la natura. Questa teoria
ipotizza come questa connessione li stia -lentamente
avvelenando al pari della putrefazione del mondo.

Altri sono convinti che gli Halfling siano stati sterminati, nei
tempi antichi, in risposta al loro proliferare. Questa teoria &
riconosciuta principalmente tra i non umani che vivono in
citta e che si oppongono alla dominazione umana.

Nessun Halfling ha la minima idea di cosa stia accadendo
alla propria razza, ormai quasi estinta. Questa situazione ha
consentito ai pochi Halfling rimasti di godere di una
condizione leggermente migliore: come giullari o “esotici
animali di compagnia”. Il loro possesso & esclusiva dei pil
importanti nobili: tale & il vanto nel possedere una creatura
cosi rara.
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Nani

“Non esistono sulla faccia della terra creature avide quanto
i Nani: tutto il loro codice morale é basato solamente sul
commercio e sull’oro. Specialmente su quanto ne possono
ricavare. Non credo che un nano possa sperimentare un
sentimento come l'altruismo o I'amore, sempre ammesso
che i Nani provino sentimenti”

Anonimo, Storie da fuori la citta
Poco € risaputo sulla razza dei Nani e quel poco e
solitamente farcito di sciocchezze e superstizioni.
Di certo i Nani provengono dalla catena montuosa delle
Alpes e, probabilmente, sotto alla fredda roccia esiste
ancora un grande regno che custodisce le ricchezze
accumulate nei secoli da queste avide e schive creature.
UInquisizione considera eretiche queste storie e vede con
sospetto la ristretta comunita nanica che si & rimediata un
posto nel ghetto della citta, grazie alla straordinaria abilita
nell‘arte della forgiatura.
| Nani hanno un atteggiamento scorbutico e schivo nei
confronti del prossimo, solo l'oro sembra cogliere la loro
attenzione, soprattutto quando possono guadagnarne con
le loro abilita di combattenti o artigiani.
Impossibile scoprire qualcosa da un Nano, sulla sua
famiglia o razza: il mistero sulle origini di questo popolo
non fa altro che alimentare le superstizioni e la curiosita
della gente comune.
Molto raramente, piccole carovane naniche giungono alle
porte della citta. Nessuno sa come sia possibile viaggiare
carichi di tesori per le terre selvagge, ma, onde evitare
contatti, l’Inquisizione ha vietato qualsiasi rapporto
commerciale con i non umani al di fuori dei confini delle
mura della citta. :
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Dmgonbom

“E mi chiedo quindi perché noi non dovremmo usare le
armi del nemico contro il nemico stesso! La caccia insegna
che le occasioni uniche vanno sfruttate, prendiamoci quelle
uova e alleviamo la prole del drago come nostra arma”

Conte Boromicini

Nonostante sia stata proibita dall’Inquisizione da oltre
cent’anni, la pratica del furto delle uova di drago continua a
suscitare un oscuro fascino fra i nobili cacciatori. Chi
possiede l'ardire di spingersi oltre i confini della citta e
discendere nelle tane del drago puo trovare morte certa o,
pili raramente, un uovo.

Probabilmente, le prime uova rubate furono meri trofei,
portate in citta per soddisfare la vanita dei cacciatori, ma
con il tempo e la pratica sono state fatte importanti
scoperte sulla progenie dei draghi. 2

La magia ha consentito la creazione di un umanoide con le
caratteristiche del drago, ma abbastanza intelligente da
comprendere gli ordini.

Nonostante queste creature vivano costantemente in
conflitto con la loro natura, difficilmente possono tornare a
vivere allo stato brado, oltre le mura delle citta, e in qualche
modo devono trovare un posto presso la nobile casata che
li ha cresciuti. UInquisizione ritiene la pratica un rischio al
limite dell’eresia e condanna fermamente la creazione di
queste creature, ma difficilmente potra danneggiare
direttamente un Dragonborn sotto la protezione di una
famiglia nobile. -
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GHomti

“Dico solo che non vedrei grossi problemi nell’attuare una
disinfestazione di queste fastidiose creature, basti pensare
che ai tempi del mio trisavolo venivano effettuate
regolarmente e le strade cittadine ne giovavano.
L’Inquisizione dovrebbe occuparsene invece che cercare
scheletri negli armadi delle nobili famiglie”

Visconte Luchini lll

| pochi Gnomi che vivono nelle citta sono quasi sempre
discriminati e fastidiosi, creature malevole e viscide, tra
tutte le razze non umane sono quella che piu fatica nel
trovare un ruolo all’interno del contesto sociale della citta.
Non rappresentando in nessun modo una minaccia, e
quindi difficilmente vengono presi provvedimenti contro
queste creature che hanno modo di razzolare per le strade
cittadine e infastidire i pochi passanti.

Le famiglie elfiche e quelle pil attente alle razze non umane
hanno pero, negli anni, scoperto alcune interessati
peculiarita degli Gnomi e cominciato ad affrancarne alcuni
come loro protetti.

Le fastidiose creature sembrano infatti avere una
predisposizione naturale per le arti magiche e possono
essere risorse preziose durante le cacce.

Tiefling
“Ma li avete visti? Demoni! Sono I'incarnazione stessa di cio
che dovremo combattere! Vengono accolti nei palazzi? E’
una vergogna, vi dico una vergogna, bisognerebbe impalarli
fuori dalle mura cosi che tutti i non umani sappiano come
funzionano le cose in questa citta”

Saggio Eurubio

| Tiefling sono l'unica razza non umana che sembra non
sentire il richiamo delle terre selvagge e, anzi, ne prova
disgusto. :

L'origine di queste demoniache creature € un totale mistero
e i rari esemplari che dimorano tra le mura della citta non
sembrano essere interessati al proprio passato o storia. Ai
Tiefling interessa solo il proprio benessere e piacere;
amano il lusso e gli agi della nobilta e sono disposti a tutto
pur di vivere una vita edonista.

l'assuefazione al benessere per i Tiefling & talmente forte
da renderli servi perfetti per chi puo ricompensarli. Chi
meglio delle nobili famiglie puo soddisfare questi bisogni e
chiedere in cambio solo informazioni sui misteri delle terre
selvagge?

g



Forgiati

Un giorno le macchine riusciranno a risolvere tutti i
problemi, ma mai nessuna di esse potra porne uno.
Albert Einstein

Gli automi creati da Leonardo da Vinci hanno
continuato a presentare, con frequenza

sempre maggiore, gli “errori” manifestati
all‘arrivo di Leonardo nella citta di Milano.

La presa di coscienza degli automi, non essendoci
il loro creatore per poter sanare il difetto, ha portato
all'autodeterminazione degli uomini artificiali
con la conseguente nascita di una nuova
razza, i Forgiati.

Il Principe Siniscalco Malus, desideroso
di poter rimpinguare le difese della citta
ha accettato di riconoscere i Forgiati
come razza, affrancandoli come cittadini
dell’'lmpero e, per i servigi svolti, degni di
praticare la Caccia. Sono gia circoJate voci
su alcune famiglie che abbiano 4
offerto di affrancare alcuni dei “'\ : :
pill promettenti fra questi . l
nuovi Cacciatori. Altri Forgiati
hanno lasciato la citta in cerca di
una nuova “casa” dove insediarsi.

Un Forgiato puo essere “nato” in una nobile

Famiglia o essere stato donato dall’lmpero ad essa, come
pagamento per i servigi svolti. Spesso, per la loro natura
distaccata e analitica sono impiegati come consiglieri e
strateghi, pili spesso come macchine da guerra e truppe
d'assalto.

La capacita di personalizzare il proprio corpo li rende
particolarmente apprezzati dal pragmatismo Imperiale
mentre il Dogma li considera come I'ennesimo abominio
privo d'anima. Ma anche il Dogma inizia a guardare con
interesse ai Forgiati che hanno deciso di seguire la via dei
Santi: il loro fervore e l'instancabile determinazione nel
combattere |'eresia non e sfuggita ai vertici
dell'lnquisizione.

Oltre il Velo
In un' mendo in cui la Perdita della Purezza del Sangue

.

equivale alla perdita dellumanita & estremamente
interessante introdurre una razza come quella dei Forgiati,
la cui originaria casa di Eberron ha numerosi elementi di
congiunzione con le oscure terre descritte in Codex
Venator. La presenza dei Forgiati pone un punto di vista
completamente alieno a quello proposto fino ad ora: la
contrapposizione fra umanita e forze naturali é la
dicotomia sulla quale si fonda I'eterno scontro, i Forgiati
pongono una nuova sfida, una terza fazione in cerca del
proprio ruolo nell’epilogo di un mondo morente. Forse la
chiave del futuro potra essere svelata proprio da queste
creature.



Impero

“Ho visto” cose che voi cittadini non potete. neppure
_immaginare; navi in fiamme al largo delle Cofqnne
d‘Atlantide e frecceinfuocate balenare nel buio vicino alle

porte di Thannauser” '_ 5
Decimo Mendto Legionario Veterano

U'Impero, la piu grande organizzazione che la razza umana
' abbia mai realizzato. La potenza militare delle sue legioni
ha garantito, nel cerso -dei secoli,
centrale. Al suo vertice I'imperatore, il Basileus, il cui

titolo ereditario. si tramanda dagli albori della sua
creazione. Sotto di lui i tre pilastri: i Legionari, i Burocrati:

e i Saggi: queste sono le colonne sui cui poggia
saldamente I'lmpero. Voci nelllombra sussurrano di un
quarto pllastro direttamente al servizio del Basileus: gli
Assassini. X

Al Maestro délléé- Legioni sono affidate le infinite schiere .
di guerrieri che hanno donato la propria vita all'lmpero e _

che sperano, un giorno, ditornare nelle Citta con un titolo
- nobiliare. Owviamente questo & il sogno che spmge'
_ mﬁmte schiere di villici. ad arruolarsi nelle legioni.

M‘éestro del “Conio ¢ affidato il compiesso
meccan‘i‘smo burocrattco schlere ‘numerose al pari dei _
ivo- & |1 reafe t:dllaﬁte

nte in. ogni citta: sebbene alle Famighe
_;noblllan%:a Iasc:aﬁn ampio potere decisionale, la minaccia
* di ‘un’occupazione milltare € il deterrente dello Status

i n_sa n_gu i n_
Questo, 'c'li_

__‘.s'tesso modo eretici e separausn_ :

mﬂuenzato a[l

rR
- =

L

un unico potere

el potere sia lontano, I'lmpero & una -

le terre deSO!atfsempre piu pericolose sembf' no aver

Lealisti . Se}mmtlsﬂ

e

All’interno di un Impem tanto vasto s0n0 mnumerev?h I% %;

fazioni che si combattono per la conquista del potere,
2 T

Fra cfuesti i Lealisti sono i pil irriducibili sostenitori
_”"’deTI unita. Indossano il colore Nero come marchio della

fedelta assoluta al Basileus e alla sua reggenza. | Lealisti
-sono i piu acerrimi osteggiatori del Dogma, con
particolare avversita nei confronti dei Puritani.

| Separatisti credono in un Impero illuminato, con il
_potere decentrato allinterno delle
Ritengono che la politica dell’'Impero sia troppo distante
clalla realta e che le schiere di burocrati corrotti non
possano essere in grado di contrastare il crescente
decadimento della civilta. Indossano il Rosso, come
simbolo del sangue che sono pronti a versare perché
IImpero sopravviva e si rafforzi contro le minacce esterne.

P o S

singole Citta.



il Dogma

“Esiste un solo dio, la cui onnipotenza é tale da non
lasciare scampo! Non osare sperare di vedere il suo volto,
la sua- gloria ti porterebbe alla pazzia! Non osare
pronunciare il suo nome, la tua lingua marcirebbe, poiché
non sei degno di pronunciare il nome:del Dogma”

Ecumenico Ezechiele

Il Dogma e l'unica religione monoteista esistente. | suoi
fedeli hanno sterminato eretici e idolatri nel corso dei
secoli tramite la sua istituzione piti feroce: I'lnquisizione.
Il dio venerato dal Dogma e un’entita talmente potente da
non essere concesso al fedele pronunciare il suo nome o
raffigurarne le fattezze. Nonostante i rigidi dettami della
dottrina, il Dogma continua a raccogliere proseliti tramite
i miracoli compiuti dai suoi Santi: vere e proprie icone del
potere del dio, attraverso i quali si manifesta il suo volere.

Le infinite schiere di burocrati che compongono il Dogma
ne garantiscono una presenza capillare all’interno di ogni
citta e sono, di fatto, il potere in contrapposizione
all'oscurantismo dell’lmpero. Il Clero raccoglie sia i
discendenti delle casate nobiliari sia quelli dei villici: ai
primi & destinata I'ascesa fra i ranghi del Dogma mentre ai

secondi sono riservate le opere missionarie nel cuore

delle terre selvagge. | Vescovi delle:citta sono frai pochi a
‘mantenere una rete di comunicazioni affidabile, grazie ai
Pellegrini, veri e propri predicatori girovaghi in grado di
percorrere distanze inconcepibili.

Essendo proibita |a raffigurazione del dio, artisti e devoti
si sono dedicati alla venerazione dei Santi. A essi sono
rivolte le preghlere sia del popolo che dei Chierici, il corpo
militare del Dogma. Ogni Santo presiede un dominio e i
suoi devoti ne possono attingere il potere per compiere
miracoli.

Antichi dei o poteri appartenenti alla Straordinaria Realta

sono perseguitati ferocemente dall'Inquisizione. Mai

come in quest’epoca si- e vista una tale ferocia nell’'opera

di questa istituzione; divisa fra Puritani e Radicali, sia il

colpevole che l'innocente tremano all’'ombra del vessillo
_inquisitorio del Dogma.

Roma viene considerata la capitale del Dogma.

Qui si tiene infatti I'Eterno Conclave, una riunione dei
vertici  del clero, allinterno  dell’inaccessibile
Cattedrale-Fortezza di San Pietro, anche nota come Citta
del Dogma. Il Conclave e in corso da tempo immemore,
pochi rammentano il giorno in cui ebbe inizio, nessuno le
motivazioni. Quel che & noto e che nulla puo violare San
Pietro, uno speciale ordine di guardie Svizzere, il Tributo
Rosso, vigila su ogni accesso. Una fumata nera sale ogni
giorno dai comignoli della fortezza, a rammentare che non_
e giunto ancora il tempo di sciogliere il Conclave. Nessuno
osa dubitare della sua santa necessita. Le encicliche e le
bolle che hanno rilevanza su tutti i territori benedetti dalla
fede nell'lnnominabile partono da qui, espressione della
volonta diretta del Dogma stesso. E’ impossibile accedere
alle mura della Cattedrale se non su invito, e anche in quel
caso, onore di poter oltrepassare i sacri cancelli non
coincide con quello di poter circolare Ilberamente al suo
interno.

Allo stesso modo l'infinita schiera di servitori, vescovi e
burocrati che vive all'interno della Cattedrale-Fortezza
raramente abbandona i confini della Citta del Dogma,
quando questo avviene & sempre sotto 'occhio vigile di
una scorta di guardie Svizzere.

Radicalf e Puritan
Il Dogma é diviso da un ﬁro‘fondo scisma: sebbene vi siala
pit salda unita sui principi della fede, sono i modi per

attuare il volere divino che dividono gli appartenenti al
Clero.

| Puritani sono inflessibili: non esiste un innocente, & solo
un peccatore non ancora scoperto. Rifiutano la
Straordinaria Realta al punto da negarne l'esistenza: Le
prove vengono arse, chi ne & venuto a contatto viene arso,
la terra dove sono state trovate viene arsa. Le fiamme
purificatrici sembrano essere 'unico mezzo per mondare
il mondo. | Puritani, nonostante la rigidita dei lora
precetti, sono la fazione pil numerosa e quella: che
riscuote piu devoti fra i nobili e il popolo: i loro metodi. .
chiari ‘e diretti sembrano esorcizzare le paure p‘iu
recondite. | Puritani indossano il colore giallo come

~ simbolo della loro fede e purezza.

| Radicali accettano 'esistenza della Straordinaria Realta e
ne desiderano la conoscenza per meglio estirparla dal
mondo. Arrivano fino a tollerarne l'utilizzo, se usata per
distruggere le empie creature che da essa derivano. Solo
gli Inquisitori si ritengono saldi al punto da tollerare un
simile atto, ma allo stesso tempo temono i loro pari
Puritani. Non sono rari i casi di scomuniche e messe al
bando fra i ranghi dei Radicali. Sebbene, a volte, si tratti di
mere manovre politiche, in altri casi si tratta di veri e
propri atti di pieta. | Radicali indossano il colore bianco, sia
come protezione dall’oscurita che come avvertimento per
i profani.



i Santi -

“loda i Sanh‘," essi- sono la manifestazione terrena del

Dogma, essi rispondono alla tua necessita di vedere il

potere del divino, po;che la tua fede & debole”
Ecumenico Ezechiele

| giocatori che hanno scelto di interpretare un Cacciatore
Chierico si trovano a dover scegliere un Dominio che ne
‘ caratterizzera i poteri e gli incantesimi addizionali. In
Codex Venator questi domini, anziché essere associati a
diverse divinita, sono legati ai molteplici Santi che
popolano ogni paese d’ltalia. | giocatori sono liberi di

scegliere un Santo fra gli esempi che qui di seguito

proponiamo, o dall’elenco dei Santi della tradizione: sono
molteplici gli aspetti della vita di un Santo e quindi diversi
i Domini sui quali possono avere influenza. Non esistono
meccaniche aggiuntive, ma e fortemente consigliato che
un Chierico rispecchi in qualche aspetto le caratteristiche
del Santo suo patrono.

" Cacciatori:

Santa Lumenia

Simbolo: due occhi su un piatto, due occhi circondati da
un cerchio dorato

‘Dominio: Knowledge

Giorno dedicato: 13 dicembre

Agiografia ufficiale: originaria di una ricca famiglia di
Siracusa, orfana di padre, venne promessa in sposa ad un
giovane pagano. Prima del matrimonio decise di
intraprendere un pellegrinaggio segreto per chiedere
I'intercessione di Sant’Agazia affinché curasse la madre,
da tempo affetta da misteriose emorragie.

Folgorata dall'lincontro con la Santa, decise di donare -
tutte le sue ricchezze al Dogma. Davanti a questo gesto,

sospettando che la promessa sposa fosse impazzita, il

futuro marito la denuncio. Durante il processo venne

anche minacciata di Venlr reclusa con le prostitute: a tale
minaccia la donna rlspose che “l| corpo si contamina solo
se I'anima acconsente”. thenuta colpevole dagll eretici
pagani, la donna Venne “condannata a morte, prewa
eviscerazione degli occhl _

Oltre il velo: Santa Lucia in vita fu donna curiosa e di

spiccata intelligenza; le due cose assieme la spinsero a
farsi domande sempre piu incisive su una serie di strani
eventi che stavano colpendo la Citta, in particolar modo la
diffusione di una strana febbre emorragica. Purtroppo per
lei, le sue indagini ebbero fin trope successo ed ebbe
modo di scorgere, anche se per un breve attimo, la
Straordinaria Realta. Incapace di sostenere tale visione si
strappo gli occhi, ma ormai era troppo tardi: la sua mente
vacillava e sapeva che presto sarebbe diventata vittima di
quelle ombre. Pronunciando la frase che la rese celebre si

getto dalla torre campanaria di una chiesa, Il suo gesto fu ""“m

visto come un sacrificio volontario alla magmﬁcenza dei
Dogma e venne canonizzata. s

chi fa di Santa Lumenia la propria guida

~ spirituale tende a essere pil meditativo e investigativo

rispetto agli altri Cacciatori. Raramente si getta nella
mischia senza prima aver valutato altre opzioni, ma
quando lo fa & perché & certo non vi siano altre opzioni.
Come la loro guida spirituale, i chierici di Santa Lumenia
tendono a disdegnare le ricchezze materiali dando
maggior valore a quelle dello spirito e della conoscenza.
La loro costante ricerca della verita, qualunque essa sia,
spesso pero li conduce ad affrontare pericoli ben piti gravi
di una Caccia: non é raro che un Cacciatore degli Occhi,
come vengono chiamati i fedeli di Santa Lumenia, colpito
da un’improwvisa illuminazione, si addentri nelle nebbie e
scompaia nel nulla.



San Agricola

Simbolo: una croce rossa su campo bianco
Dominio: War
Giorno dedicato: 23 Aprile

Agiografia ufficiale: educato alla fede del Dogma fin da
bambino, in eta adulta entro nell’esercito dove si distinse
per le gesta di valore. Si narra che durante una pattuglia
corse in soccorso di una fanciulla, destinata a essere
sacrificata ad un drago. Noncurante della propria vita
carico la possente bestia e la uccise con un affondo della
sua lancia. Tale fu la risonanza del gesto che lo stesso
Imperatore lo scelse per farne una delle sue guardie del
corpo. Quando, anni .dopo, l'lmperatore decise di
ammettere la Straordinaria Realta, Agricola abbandono il
palazzo e denuncio la decadenza dell'lmpero. Venne
condannato a morte: Agricola si dichiaro disponibile ad
accettare il martirio con serenita se i 72 re che lo avevano
condannato fossero morti. Vista soddisfatta la richiesta, si
fece uccidere sew! opporre resistenza.

3 Oltre il velo: la storia ando molto diversamente da come
: viene - raccontata. - Agricola fu, come molti altri,
un’inconsapevole pedina: Uomo 'dl'g*f“a: C
contempo valoroso guerriero, racchi
era necessario per dare il via alla
re-umano. Solo'se stesso e
ferfﬁarlo Su g
mok‘trarono lak
nqﬁavrebbe ¢

, cosi forte che
quale perfino
arcio contro
2g Juhgo la strada
\assacrod chrunque hon si volle’ coﬁm s ben presto
lell'eroe senza macchia di un tempo rimase solo il
rlcogdo da sua anima trasformata in un oscuro pozzo di
sangue edevastang‘ne

Cacciatori: coloro che venerano San Agricola.e

giace la consapevolezza
affinché, con le loro'g
trionfare suinemici del B gma Poco:mporta ali vili atti
dovranno cor&re o 5‘5’ la loro ammﬁerdera ogni
possibilita di salvezza: quando verra il gi
nconoscera l| Ioro valore e li mond
ottenere in due modl morendo per
~stermina nd ;

Videale 0

0 su

i opp! iuti_per Ia loro
|mpazaenza non & raro che decnda di- averne

abbastanza

Rortatori della Lan@.

il Dogma,_-"
ra. La santita si puo"
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San T otoforte

Simbolo: una spada spezzata

Dominio: Life o

Giorno dedicato: 27 Luglio

Agiografia ufficiale: di ricca faf“higlj‘aa{u un medico d
grande abilita. 'Imperatore, sapendo delle sue capacita,

gli promise ricchezze e un posto a corte se avesse

abiurato, ma egli, al contrario, si proclamo aperta%
fedele al Dogma. Di fronte a tale affronto- '
condannato al rogo Quando le fiamme si spensero,_

condannato ad essere immerso nel piombo fuso che,

pero, si solidifico. Venne allora gettato in mare con una
pietra la collo: ma il masso mlzro_a galleggiare. Vennero
usate belve feroci che non sqlmg.l
ma anzi si inginocchiarono a lui.

olo dopo altr: :cgntativi

dimostrare la sua fed_e nel Dogma.

Oltre il velo: il santo mai sopportava di vedere céloro che
si rivolgevano a lui cadere vittime delle mala_f e, di
inefficaci e di soluzioni al limite della s
Oscuri iniziarono a sussurrargll dolei
promesse: se avesse lavorato nel norﬁe del Dogrna
avrebbe appreso nuove e miracolose cure. Ig
dono anima e corpo al divino ef\ferme ripa@o, :
abilita si accrebbe sempre pill, scopri nuove cure e nuovi
trattamenti. Il suo nome divenne smﬁinmo dt salvezza:
orde di malati si presentavano: a ports'fe nessuno
tornava indietro deluso. Mossi ¢ Widia, i suoi colleghl
to e ucciso, ma il suo

sono prmupalmente dei guarlton e solo" raramente

impugnano le armi in prima persona Nonostante s:ano-.

consapevoli della pericolosita delle creature delle nebbie,

ﬁ‘llﬂn i

3‘%’

"Hes

l.z

falliti egli stesso acconsenti ad essere decapltato per

non saranno loro a togliere una vita, ma aiuteranno i

Cacciatori nella loro lotta, curandoli e, nel caso, donando

“loro le ultime parole di conforto. Proprio per questa-loro
“incapacita di versare il sangue sono spesso malvisti e

derisi dai loro compagni. | Cuori Dolenti accettano questa
situazione e sorridono: non é importante uccidere le
Belve, ma far in modo che i Cacciatori possano ritornare
alle loro Famiglie. Tuttavia, per quanto possano essere
abili o salda sia la loro fede, sanno che, prima o poi,
perderanno la battaglia: troppo spesso sono arrivati un
secondo troppo tardi, troppe volte hanno stretto al petto
il corpo freddo di un amico. Non sara portando morte e
sofferenza che I’Oscurita verra sconfitta, ma solo con lo
studio e la pratica. Forti di gquesta illuminazione,
raccolgono i loro strumenti, i loro libri di medicina e si
addentrano nelle nebbie.



San Venerando-

Simbolo: tun vbito coperto da un velo
Domini: Trickery
Giorno dedicato: 20 'Gennéio

Agiografia ufficiale: educato dalla famiglia al Dogma, fu
“ ufficiale dell'lmpero di grande influenza. Si racconta che
un giorno due eretici non: volessero abiurare neppure in
cambio della grazia: Sebastiano li convinse ad abbracciare
il Dogma e ad affrontare con gioia il martirio. A seguito di
questo, una luce inizio ad irradiarsi dal suo volto. La
notizia si diffuse e con essa arrivarono le conversioni; la
fede che il Santo trasmetteva era cosi forte che molti
eretici  si rono volontariamente al martirio.
UImperatore venne a sapere che Sebastiano stava
facendo proseliti; fece chiamare I'ufficiale al suo cospetto,
e avuta conferma della sua appartenenza al Dogma si
" indignd nel profondo: lo aveva sempre tenuto in alta
' considerazione e lui lo ripagava tramando nellombra!
rCmndannato a morte, legato a um palo e trafitto da
‘numefose frecce. Ma tale efa la sua tempra che
s&pravvlsse fu portato via da alcune donne e curato in
segg,eto Appena guarito si presento dall’lmperatore
afﬁn:@':é"-‘ potesse vedere il prodigio vivente della fede nel

Dognﬁk .

Oltre il §E{o la vita di Sebastianofu.un intricato intreccio
di menzogne, inganni e sotterfugi. Ferveﬁmﬁurltano non
sopportaé'a quanto stava accadendo ai suo confratelli. Nel

* sonno, una voce gli rispose e gli mostrod la via: luinon era
li pers Ivarh@mgper aiutarli a restare saldi nella fede fino

“il suo morn;ienfo era gmnto che col su sacrificio sarebbe
:stato mnafzaT alla santita e che il suo esempio avrebbe
3 1sp|rato i fedeh :per i secoli a venire.
!I' ’4
= Cacciatori: i Velati sono cacciatori atipici; dove altri
éagi;g(?n'__r"on la forza bruta o affidandosi alla cieca
violenza

non se lo aspetta. Veleno, trappole e tradimento? Sono

solo stcumenti, I'importante & che siano efficaci. Hanﬁs

caplto il senso della vita e dell’'ultima decisione di

: ‘Sebasttano Tuttavia non e raro che questo loro dlsm\iblto'

modo di agire causi pit problemi di quanti ne risolva e che
~le Famiglie arrivino a esiliare i devoti di San Venerando
. O forse e solo l'ultimo inganno... ;

lle armi, loro si affidano all’astuzia. Sanno che *
=il n‘iﬁoﬁe@ migliore per colpire & quello in cui I'avversario

1z

S
San Incorona’tb/ N

Simbolo: un corno da cacci%l«grondante sa

Domino: Deat!\ ’/ .
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Giorno deho 26 chc-:k‘b{

0 infﬁre

racconta; fu invec
scoperta l'esiste
ritrasse inorridi
anima in p:ena cons
Non-Morte e, prendeng
dover “convertire’. qua
'aumentare del suo pote

pﬂgaone cominciarono a n
alcuni contadini chiedende
dalla fossa in cui si tro
basilica. Appena llbero UCCISE

nell'ombra, pronto a rm;m\la_ha

Cacciatori: segreto gelosamente custodito, *B ochi

- sono.coloro che sanno chi fu San Incoronato in “vita”. Tra
“coloro che sanno, solo una strettissima minoranza accetta

di perdere la propria anima e di Cacciare sotto I'egida del
corno sanguigno. Ma dove c’e la promessa di potere ci
sara sempre chi valutera congruo il prezzo da pagare,
fosse anche la perdizione eterna. La maggior parte dei
seguaci di San Incoronato € malvagia e persa oltre ogni
possibile redenzione, mossa solo dalla sete di potere e di
sangue; talvolta ¢’€ un’anima buona che coscientemente
si sacrifica, anteponendo la sicurezza altrui alla propria, e
divenendo il mostro di cui anche i mostri hanno: paura.
Nessuna Famiglia desidera rischiare di avere tra le sue fila
un devoto di San Incoronato, ma queste sono solo dicerie.
Qualunque sia la verit3, si & persa da tempo nelle nebbie.



San Siro
Simbolo: Pani e Pesci
Dominio: Nature

Giorno dedicato: 9 dicembre

Agiografia ufficiale: Siro incontrd in tenera eta alcuni dei
santi pit. famosi al mondo. Rimase profondamente
impressionato da uno di questi, il quale era stato in grado
di moltiplicare pani e pesci. Da allora, decise di dedicare la
propria vita al Dogma e alla conversione dei pagani.
Venne inviato in terre assai lontane e la manifesta santita
di Siro permise la rapida conversione di numerose
popolazioni, le quali rimanevano impressionate dalla
capacita del santo di piegare la natura al proprio
comando.

Oltre il Velo: Siro apparteneva alla nobilta dell'lmpero ed
era un illustre studioso di botanica. La conversione si rese
necessaria per questioni di interesse politico: la famiglia
del futuro santo voleva imparentarsi con un'importante
famiglia legata al Dogma in funzione anti-imperiale. Siro,
pero, abbraccio volentieri la causa della nuova fede e fece
parecchi proseliti, divenendo addirittura vescovo.

Cacciatori: i seguaci di Siro sono molto attenti alla
salvaguardia e allo studio dell'ambiente circostante. Per
far si che gli orrori oltre le mura cittadine vengano domati,
e importante mondare il territorio. La certezza di questo
principio di fede porta i seguaci del Santo a
disinterressarsi delle citta o della vita politica, alle volte.

Sant%\gostino

Simbolo: una pergamena
Dominio: Light
Giorno dedicato: 28 agosto

Agiografia ufficiale: Agostino nacque in un territorio
assai lontano, circondato da pagani. La funesta influenza
di tali individui venne meno, guando Agostino scopri i
precetti del Dogma e fu illuminato dalla fede. Egli fu uno
dei principali sostenitori della vera fede presso la corte
imperiale. Per quanto.l'Imperatore mal sopportasse la
presenza di Agostino, nulla poteva contro la fermezza del
santo. Agostino scrisse alcuni dei piu importanti trattati di
teologia del Dogma. Tali testi, scritti con grande eloquenza
ed in un linguaggio comprensibile ai pil riottosi,
permisero la conversione in massa dei pagani. Agostino
mori durante |'assedio della citta di cui era divenuto
vescovo, mantenendo salda la propria fede fino all'ultimo.

Oltre il velo: Agostino era tutt'altro che un uomo di sicura
fede. Egli fu sempre tormentato dalla ricerca della verita

- sul divino e aderi a svariati gruppi di miscredenti. Solo in

tarda eta si converti ed accettd con riluttanza prima il
titolo di sacerdote, poi quello di vescovo. Fu la conoscenza
e la paura della Straordinaria Realta a spingerlo
definitivamente tra le braccia del Dogma, non una
genuina fede.

Cacciatori: i.sostenitori di questo santo sono accomunati
da una volonta di ferro, che va oltre ogni umana
immaginazione. 1l loro senso del dovere & una certezza
per i gruppi di cacciatori. | seguaci di Agostino sono allo

stesso tempo tormentati dall'idea di dover svolgere al~~

meglio i c::mp_[t_i a loro assegnati, cosa che li rende dei
maniaci perfezionisti. ?

g




San Boezio

Simbolo: cavallo nero
Dominio: Grave
Giorno dedicato: 23 ottobre

Agiografia ufficiale: Severino Boezio fu un importante
figura politica dell'lmpero. Ricopri parecchi incarichi di
prestigio durante la propria vita e ottenne parecchio
credito presso la corte imperiale. Tutto cambio quando si
dedico agli studi filosofici: egli lesse numerosi testi di
teologia e si convinse di star sbagliando strada. Un
collegio di Siniscalchi decreto allora |la pena capitale per il
sant'uomo. Non appena Boezio mori, comparve un
cavallo nero davanti alla casa del siniscalco che aveva
tramato alle spalle del santo ed architettato il collegio.
L'ignaro servitore dell'impero trovo bellissima quella
bestia e sali in groppa ad essa senza alcuna premura:
L'animale galoppo fino ad un vulcano e ci si tuffo dentro
con quello stolto.

Oltre il Velo: Boezio era stato un importantissimo
membro dell'aristocrazia imperiale. Grazie alla proprie
capacita ed ad una certa dose di sangue freddo, riusci a
scalzare tutti i propri rivali ottenendo le piu alte
onorificenze dall'lmperatore. | membri pit importanti del
Dogma videro in lui un potenziale alleato e riuscirono a
persuaderlo a passare dalla loro parte. [l santo inizid una
lotta segreta contro l'lmpero, fatta di sotterfugi ed
inganni. Boezio arrivo persino a fare studi occulti per
acquisire maggiore potere e scopri, suo malgrado, la
Straordinari Realta. La mente di Severino non riusci a
sopportarne la visione ed impazzi. Perse tutti i propri
alleati tra le fila del Dogma e i magistrati imperiali ebbero
gioco facile: il santo venne accusato di altro tradimento e
condannato a morte. ['esecuzione fu assai crudele: venne
sepolto vivo. P

Cacciatori: tra tutti i vari santi, probabilmente Boezio &
uno di‘quelli che riscuote meno simpatie tra i cacciatori. |
- suoi pochi seguaci sono ossessionati dall'idea della
"morte, in quanto sostengono che Boezio avesse scoperto
il segreto per diventare immortali, tramite Ia
_conservazione del corpo. Per quanto non sia un concetto
“totalmente eretico, i seguaci del santo hanno attirato piu
~ volte I'attenzione dell'lnquijsizione ed i roghi sono fioccati
in molte citta. | cacciatori che decidono di avere Boezio
come santo patrono sanno dannatamente bene che certe
considerazioni € meglio tenersele per se... In ogni caso,
molte citta hanno una piccola comunita di seguaci di
Boezio, ubicata vicino ai cimiteri, cosa che spinge gli
abitanti a dar loro I'appellativo di "Becchini”.

Le cumunita votate a Boezio fanno solenne giuramento di
proteggere i cimiteri da qualsivoglia profanatore. :

Santa Barbara

Simbolo: testa di donna mozzata
Dominio: Tempest
Giorno dedicato: 4 dicembre

Agiografia ufficiale: Barbara era la figlia di un saggio
imperiale e di una donna di sani principi. La giovane
fanciulla venne educata secondo i precetti del Pogma e
questo fece infurirare il padre, il quale aveva predisposto
per -lei una brillante carriera nelle fila dei saggi. La
meschinita e la rabbia di quell'uomo fu tale da spingerlo a-
recarsi dall'autorita imperiale e accusare la propria unica
figlia di delitti'che lei non aveva mai commesso. L'Impero
condanno a morte Barbara e fu proprio l'accusatore ad
esegiure la sentenza di morte. Barbara fu decapitata dal
padre pochi giorni dopo, ma la collera divina si scaglio su
di lui e venne colpito da un fulmine.

Oltre il Velo: Barbara era una valente studiosa della
Straordinaria Realta, forse la piu promettente maga che
I'l'mpero abbia mai avuto. Troppa conoscenza, pero, puo
portare a gravi conseguenze, soprattutto quando si tratta
di rapportarsi con forze di cui non si coprende |'esatta
natura. Barbara si imbatte, durante i propri studi, in un
libro assai antico e scritto in una lingua incomprensibile ai
pili. Ella riusci a tradurlo e si rese conto dell'incredibile
potenziale racchiuso all'interno del tomo: |'impiego di
quegli strani oggetti e l'energia presente nei lampi
avrebbe giovato all'lmpero. Parlo della propria idea
inizialmente solo ai colleghi piu vicini, i quali pero
considerarono folli quelle teorie. Barbara decise allora di
divulgare la conoscenza presso tutti il collegio degli
studiosi imperiali, ma non ottenne alcun credito. | progetti
della donna giunsero presto alle orecchie del padre, che
era maestro del sapere. Egli intui il pericolo e cerco di
persuadere la figlia ad abbandonare il progetto. Barbara
era pero irrecuperabile: la corruzione in lei era arrivata ad
uno- stadio talmente avanzato che suo padre fu costretto
ad ucciderla. Il duello magico tra Barbara e il padre si
risolse a favore di quest'ultimo, il quale taglio la testa di
netto alla figlia con una saetta. Dopo tale atto, il padre si

~ suicido, non. riuscendo a sopportare il dolore della

perdita.

Cacciatori: i seguaci di Santa Barbara hanno una propria
interpretazione della storia della santa. Il sacrificio della
santa ha prodotto |'energia necessaria per scatenare il
fulmine e punire l'infedele, quindi |'unico modo per

riuscire a manifestare il potere divino € tramite il

sacrificio. Un seguace di Santa Barbara che si rispetti
dipinge il praprio collo di rosso sangue, per ricordare la
decapitazione, ma i piu fanatici eseguono profonde

incisionTrituali su tutto il corpo. | seguaci di Santa Barbara ;

sono temuti e rispettati dalle popolazioni rurali, in quanto
si dice che siano in grado di controllare il tempo
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tIngquisizione
Vinquisizione é il braccio armato del Dogma e come tale

vigila su ogni forma di impurezza possa insidiare un
Cacciatore.

Uistituzione nacque contemporaneamente al clero e
mentre quest’ultimo si andava strutturando in vari ordini
e sottordini, I'Inquisizione mantenne solo tre figure:
I'Innominabile, il Sommo Inquisitore e gli Inquisitori. Tale
struttura rende perfettamente l'idea da dove discenda il
potere che muove un Sommo Inquisitore e di quali sianoi
suoi strumenti. :

Diversamente da quanto si possa credere, il mandato
dell'lnquisizione non & quello di estirpare la mala erba
che si diffonde nel giardino-del Dogma, compito che
spetta ai Cacciatori, ma d’incidere i bubboni che si
nascondono fra le ferite purolente. Se la Caccia e la
massima espressione dell’antagonismo dell’'uomo contro

la malvagita della terra, I'Inquisizione ne & dell'amore del

Dogma per I'essere umano.

Paura, rispetto, speranza sono le armi che un Inquisitore
impara ad utilizare per compiere la propria opera.

Sotterfugio, inganno e fiducia sono le armi dellombra
dell’Inquisizione. Se la teatralita di un Inquisitore ne & sia
scopo che strumento, un Inquisitore Nero non gettera la
maschera, se non quando i suoi artigli saranno pronti a
recidere il cancro. Due facce della stessa moneta coniata

dal Dogma. ’

OLtre 1l Velo

Due sono i possibili utilizzi dell’Inquisizione: come

deterrente per impedire che alcune Famiglie possano
prendere il sopravvento nel controllo della citta. Ma

anche come promotore delle attivita dei Cacciatori. Ci si
aspetta che un Inquisitore punisca Cacciatori Ghibellini
per i loro peccati, ma ancor pit duramente Cacciatori
Guelfi. ¢ -

LISTA DELLE PUNIZIONI

Di seguito sono riportati alcuni esempi di punizioni
rispetto a possibili atti di eresia, chiaramente vi
ricordiamo che il ruolo dell’Inquisizione e quello di dare
pathos e spunti di gioco e non di punire sistematicamente
i giocatori. Come sempre sentitevi liberi di modificare
questa lista o di crearne di nuove in base alla situazione e
alle vostre citta:

- reafo

i

- moderato

grave

punizione

Pubblica gogna o prigionia.
Fino alla prossima sessione il
personaggio € esposto al
pubblico ludibrio nella piazza
centrale della citta o e

rinchiuso nelle segrete

Amputazione o marchiatura.
Il personaggio viene marchiato
o gli vengono amputate parti
minori.- del corpo. Sono

- ammesse anche torture.

Condanna a morte.
Uinquisitore marchia con il
simbolo dell’eresia la scheda
prima di strapparla.

ef feffi

Svantaggio nelle prove di
interazione sociale in citta se
e stato messo alla gogna o
svantaggio alle prove di
Wisdom (Percezione) a causa

della : sensibilita alla luce
dopo le tenebre delle
segrete..

In base al tipo di marchio o
amputazione il personaggio
riceve svantaggio su 2 prove
di abilita a scelta degli
inquisitori o ad un tiro
salvezza. -

Il personaggio non & pil

utilizzabile. Il giocatore pud -
creare un nuovo PG con un
“numero di XP pari a quelli _
che aveva prima di questa

sessione (non guadagna XP
per questa sessione)

durafa
Ueffetto durera per le

prossime tre sessioni a
cui partecipa.

Ueffetto durera per le
prossime sei sessioni a
cui partecipa.

Permanente.

eselpio
Essere accusato di aver
portato in citta artefatti
eretici o corrotti come
pezzi di uova o scaglie di
drago.

Essere accusato di aver
portato in citta un uovo
di drago integro o altre
creature immonde o
considerate abomini.

Essere accusato di far
parte di un culto o di
sostenerlo e di venerare
gli abomini e servirli o

aver agito contro
I'Umanita, le Citta o le
Famiglie. O di aver

perduto la purezza del
sangue



Guelfi e Ghibellini

“Vedo nobili che discutono incessantemente, vedo
famiglie che rinnegano figli cadetti per la politica, vedo
l'ombra del Drago soffocato da tentacoli oscuri. Come
posso appogiare un potere che va oltre la mia
comprensione e che mi strappera sia l'anima che la
ragione?”

Caio Regio, Maestro di Dialettica

Il potere sulla realta e conteso fra I'lmpero e il Dogma, fra
il Basileus e la sua decisione di abbracciare Ila
Sorprendente Realta e il negazionismo dell’inquisizione.

La guerra & combattuta su innumerevoli piani: la vita di un
umile popolano nen & che un granello di sabbia in un
universo indifferente, ma un Cacciatore e la sua Famiglia,
sebbene non prendano parte direttamente allo scontro,
possono essere preziosisostenitori.

Le Famiglie che sostengono |'Impero si definiscono
Ghibelline, in onore alle legioni dei Wibeling, gli
implacabili mietitori dell’lmpero; mentre i sostenitori del
Dogma si definiscono Guelfi, dalla Famiglia dei Welfen: la
prima a rinunciare al titolo nobiliare per dedicarsi al clero.

Essere Guelfo o Ghibellino non significa appartenere ad
uno dei due poteri: € semplicemente un modo per
definire gli equilibri politici o per proteggersi da essi. Una
Famiglia Guelfa sara propensa a far valere i propri diritti
davanti al desco di un Inquisitore, mentre una Ghibellina
chiedera I'appoggio del Siniscalco della citta per risolvere

una disputa fra nobili.

Ovviamente Inquisitori e Siniscalchi partecipano
ugualmente al gioco del potere e concederano o meno il
proprio favore a seconda di cosa convenga al Dogma o
all’'lmpero.

Guelfi e Ghibellini denotano un‘altra forma di teorica
alleanza: quella delle Famiglie. Le dispute all'interno
della stessa fazione politica hanno il sapore delle “correnti
di pensiero”, mentre per questioni di sangue & sempre
conveniente rivolgersi ad un giudice super partes.

Sebbene non vi sia certezza sulle azioni di un Guelfo o di
un Ghibellino, si & certi che ne difenderanno il vessillo,
proclamandosi filo Imperiali o servitori del Dogma, con
tutta l'enfasi di cui sono capaci. Non esitando a sfidare a
duello chi ha osato mettere in dubbio la loro fedelta ad
uno o all'altro potere.

In questi anni caotici, non vi sono certezze, ma il potere &
una scala: molti di colore che provano a scalarla cadono e
non provano piu. La caduta li distrugge. Altri hanno
l'opportunita e si aggrappano a un’ideale, alla Famiglia o
al sangue. Cio che conta é solo la scala: la salita & I'unica
opzione.
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Siniscalchi ¢ Inquisitort
Con nomi diversi in ogni citta, i rappresentanti del Dogma
e dell'lmpero forniscono la bilancia del potere: a loro si

rivolgono le Famiglie sia per ottenere giustizia che
vendetta.

Il Siniscalco e la Voce dell Imperatore: a capo delle infinite
schiere di burocrati, della guardia cittadina e della milizia.
Sebbene la corruzione sia una pratica diffusa, il Siniscalco
e l'arbitro delle dispute in materia di diritto terriero,
regola e disciplina la riscossione dele tasse. Spesso & un
veterano delle legioni, un comandante che si e ricoperto
d’onore sul campo, abastanza fortunato da sopravvivere e
arrivare al congedo. Gli orroria cui ha assistito in battaglia
lo hanno ben forgiato per sopportare la vita di corte.

L'Inquisitore Capo e il massimo esponente del potere
tereno del Dogma: mentre il Vescovo amministra la
giustizia divina, prendendosi cura delle anime del gregge,
diffondendo i dettami del Dogma, I'Inquisitore combatte
una guerra piu terrena, affrontando le insidie della realta
e degli uomini corrotti. Al suo comando, schiere di
inquisitori lavorano costantemente per stanare peccatori
e abomini. Il Capo Inquisitore opera platealmente cosi
che le sue punizioni siano d'esempio per il popole. Gli
Inquisitori Neri agiscono nel'ombra, infiltrandosi sia fra i
nobili che i contadini e artigiani, cosi che tutti abbiano a
temere l'occhio onniveggente del Dogma.



Background

“Ogni cacciatore ha una storia da raccontare, a volte e
solo una storia di dolore e paura. Ciononostante, menta di
essere ascoltata.”

Egidio, il Giullare di Strada

In questo capitolo troverai una serie di Background da
poter scegliere. Sono molto importanti per definire il
ruolo che il tuo cacciatore avra nel corso delle sue
avventure e su quali appoggi politici pud contare. |
background delle Famiglie non possono essere scelti da
personaggi di razza non umana, mentre gli Elfi possono
scegliere unicamente i background delle famiglie elfiche.
Alle altre razze sono riservati i background legati a ruoli
non nobiliari. Ricordati che se scegli una razza non umana
potresti trovarti in difficolta nelle interazioni con
personaggi di altri giocatori. Ogni citta ha le proprie
Famiglie, fra le quali poter scegliere.

le Citti

“Non esiste altro luogo dove potersi rifugiare, non esiste
altro luogo da poter chiamare casa, non esiste afrro luogo
da dover difendere a costo della vita”

Giuramento del Concilio

Le citta sono l'ultimo baluardo della civilta umana:
mentre le terre desolate divengono luoghi sempre piu
inospitali, all’interno delle mura si puo vivere con una
relativa sicurezza. Carestie e pestilenze hanno flagellato il
territorio, sterminando, nel giro di una notte, interi
insediamenti. Solo le spesse barriere della citta, che si
dice non siano esclusivamente costituite da pietra e ferro,
si ergono, come isole salvifiche, nel caos delle terre
selvagge.

I nobili Cacciatori sono i protettori delle citta, sia dentro
che fuori dalle mura, in un’incessante lotta contro le forze
primordiali della distruzione. Innumerevoli sono, infatti,
le atrocita che bramano le ricchezze nascoste nel cuore
delle citta.

S Si'an_o;_lféz'z-iatdri delle lande o adoratori del Drago, queste

'sono comunque minacce risibili se paragonate agli orrori

- _generati dalla natura impazzita. Veri e propri leviatani, il
~ cui scopo sembra essere lo sterminio della razza umana.

attraggano queste creature sovrannaturali, ma i biologi
imperiali hanno fortemente incrementato le ricompense

per chi fornisca esemplari da vivisezionare o anche dei

- semplici campioni di tessuti da sottoporre ad analisi.

% }Bedlol anum

Milano 1: Citta Regina

“De Mﬁan ghe n'e doma vun” :
: Proverbio Milanese

Milano e protetta da tra fila concentriche di mura; nel suo
cuore sorgono le ville dei nobili, i palazzi dei burocrati
imperiali e le abbazie del Dogma.

Nella seconda, i borghesi e i mercanti vivono nel timore di
perdere quelle poche ricchezze materiali cosi difficilmente
accumulate.

Nella cerchia pili esterna i villici: contadini, servi e paria
sopravvivono, esposti alla costante minaccia che il caos
faccia breccia fra le difese.

La citta si estende sia sopra che sotto il suolo, in una fitta
rete di condotti, popolati dalle razze reiette.

L'Impero e il Dogma sono ben rappresentati ma il dominio
della citta e strettamente nelle mani delle nobili famiglie e
del concilio.

Una delle pit grandi minacce della citta & il leggendario
Drago Tarantasio, il cui respiro, si dice, sia la fonte della
spessa nebbia che circonda Milano e i suoi territori.

Le paludi presenti a meridione della citta sembrano un
fertile grembo per orrori di ogni sorta; un culto di
adoratori del Drago e sorto negli ultimi anni come risposta
alla disperazione dilagante. | suoi membri, pazzi fanatici,

i 5 : : 2 :_-—‘seguono i testi di un monaco folle, che ha profetizzato il
Non e ancora certo quale sia la ragione per cui le citta -

rlsvegho del drago, le cui fiamme monderanno la terra
dalla progenie corrotta.

_OW:amente i nobili Cacciatori perseguono ogni indizio

per debellare questo cancro che rischia di avvelenare la

- citta dall’interno.



Terznghi

“Smettete di piangere, tirate fuori gli attributi e seguitemi,
c’e del lavoro da fare.”
Gelsomina Terzaghi, Cacciatrice Avventata

Competenze nelle Abilita: Acrobatica e Staria
Competenze negli Strumenti: Scacchi

Lingue: una lingua proibita e una estera
Equipaggiamento: un set di scacchi, alcuni vestiti
preziosi e un anello con sigillo.

Privilegio: Autorevolezza

Mentre si trovano in citta possono aggregare dei
popolani, che seguiranno gli ordini in rispetto della loro
figura autorevole.

Difetto: Sangue Caldo

Un Terzaghi non perdera occasione per fare qualcosa di
avventato, spesso a scapito della sua stessa vita,
contando su una mente equilibrata e un corpo allenato,
dimenticandosi della fortuna.

Capelli neri ricci, occhi color della pece e una carnagione
bronzea li identificano come la Famiglia piu mediterranea
tra tutte, probabilmente originaria dell’antica Grecia.
Scolpiscono i loro corpi con allenamenti estenuanti e
addestrano le loro menti con letture noiose e inutilmente
complicate. Vestono dei colori della foresta, con comodi
abiti che lascino liberi i movimenti, abbellendoli con
ninnoli e piccole pietre preziose. Hanno un alto senso
dell’onore, basato sull’antica saggezza e l'immenso
orgoglio feroce, che mostrano, fieri, in battaglia. Hanno
meritato l‘appellativo di Cacciatori Avventati. Molti
sostengono che siano dei pazzi sanguinari e violenti, che

odiano i demoni, mentre i Terzaghi vedono se stessi come

eroi pronti al sacrificio per offrire un‘opportunita agli
Umani, altrimenti oppressi.

Servitori: prediligono chi sa sostenere le proprie idee,
senza distinzione alcuna.

Ville: caseggiati assai accoglienti e luminosi, dai camini
sempre accesi, amano vivere con le maniche corte anche
d’inverno.

Della Torre

“Sento forze che non puoi vedere. Se dovessi cadere, mi
aspetto che sia tu a continuare la Caccia...”
Nunzio Della Torre, Cacciatore Triste

- Competenze nelle Abilita: Atletica e Arcana

Competenze negli Strumenti: Scorte da Alchimista
Lingue: una lingua proibita e il Comune
Equipaggiamento: Strumenti dell’Artigiano (Alchimia) e
dei testi sull’occulto.

Privilegio: Conoscenza della Straordinaria Realta

| Della Torre hanno un legame con la Straordinaria Realta.
Quando si trovano in Caccia, se scoprono il nome della
loro Preda, possono effettuare le prove di Arcana relative
ad essa con vantaggio.

Difetto: Legati alla Straordinaria Realta

Quando entrano in contatto con la Straordinaria Realta,
devono recuperarne una parte ed effettuare un rito per
legare il loro sangue a quello della Preda.

Sempre ammantati da un’aura misteriosa hanno occhi
chiari e cristallini, retaggio di una discendenza lontana.
Eredi di una famiglia antica senza piu radici, amano
vestirsi alla moda di diverse culture, accostando ai
costumi in voga dei dettagli “demodé”. |l loro legame con
la Straordinaria Realta li porta a volersi confondersi con
I'ambiente, durante la Caccia. Iniziato il combattimento, la
loro natura muta, mostrando il vero legame con il mondo
oscuro: divengono feroci e sanguinari, spesso confondibili
con gli orrori minori. La tradizione narra di alcuni Della
Torre che, trovati degli orrori, si sarebbero legati al loro
sangue attraverso epici e innominabili rituali. Da questo
deriva sia la loro posizione sociale che la loro conoscenza
della Straordinaria Realta, indiscutibile e assai pericolosa.

Servitori: i Della Torre hanno la reputazione di accogliere
i rifugiati, in particolare quelli che hanno avuto le loro case
e terre conquistate e tolte loro.

Ville: Forti e resistenti strutture in cui poter costruire una
sorta di monarchia democratica.




Odescalchi

“Di che misura sono i tuoi stivali? Dimmelo, dai!l O
preferisci che ti tagli via i piedi al ginocchio e lo scopra da
me?”

Almerigo Odescalchi, Cacciatore Collerico

Competenze nelle Abilita: Furtivita e Intimidire
Competenze negli Strumenti: Sostanze da avvelenatore
Lingue: una lingua proibita

Equipaggiamento: sostanze da avvelenatore e alcuni
ninnoli senza alcun valore apparente.

Privilegio: Rete di farabutti

In citta hanno la possibilita di ricevere assistenza su
piccole questioni e generiche informazioni, come trovare
un rifugio sicuro o sapere chi li insegue.

Difetto: Figure di potere :

Sopportano malamente le uniformi e i gradi, attaccando
briga con chiunque osi impartire loro un ordine, anche se
sotto forma di gentile consiglio.

Corporature tozze, tignose, dalla pelle grigia e tirata, denti
gialli e storti, occhi grigi iniettati di sangue. Il loro marchio
distintivo & il ghigno che hanno stampato in faccia, con la
bocca che sembra pronta a mordere qualcosa, qualunque
cosa. Vestono in comodi e semplici abiti larghi, spesso
macchiati, forse del sangue dell’ultima cena o dell’'ultima
rissa. Sono ribelli e cocciuti nel profondo, rancorosi verso

chiunque abbia piu potere di loro. Amano ricordare agli_

altri chi sono e cosa sono capaci di fare pur di ottenere
quello che vogliono. Cacciatori Collerici per loro & un
simpatico vezzeggiativo. Una volta erano considerati
affidabili e leali, ma non si ricorda pil il perché.

Servitori: ladri e furfanti, figli della strada.

Ville: piccole case dove pranzi luculliani e cene
pantagrueliche trovano posto al pari delle sale da guerra.

Liurani

“Imbecille. Abbiamo contro un tiranno schiavo del Wyrm,
non si arrendera facilmente. Come molti uomini
ambiziosi, & preda dei suoi desideri. Dovrei condurre io

questa Caccia, e come se lo conoscessi molto bene...”

Firmino Lurani, Cacciatore Sanguinario

Competenze nelle Abilita: Persuasione o Intimidazione,
Inganno

Competenze negli Strumenti: Borsa dell’erborista
Lingue: tre lingue proibite

Equipaggiamento: borsa dell’erborista, un anello con
sigillo.

Privilegio: Paura sociale

Data la loro nomea, sono sempre ben accetti tra i Nobili,
indipendentemente dalle loro azioni e dalle loro parole:
sempre meglio che averli come nemici.

Difetto: Paura asociale

Ognuno puo essere una preda. Anche un Lurani. Tenere
costantemente tutti sotto il proprio dominio e il miglior
modo di non essere una preda.

Coltivano ossessivamente il loro aspetto intimidatorio e
spaventoso con zelo e coscienza. Capelli scuri, pelle
chiara, occhi azzurri e un sorriso bianchissimo, sepolto
sotto labbra imporporate. Tutto & rivolto alla proiezione di
un’aura di autorita: abiti stretti e lucenti, cuoio o seta
laccata, gioielli di alta finitura con istoriati simboli di
potere. Dominanza e sottomissione, padrone e servo,
sono le basi della societa per i Lurani. La gerarchia é tutto,
nessun‘altra Famiglia ha una struttura cosi cristallizzata:
politica e potere sono le uniche monte di scambio; la
leadership l'unico bene accumulabile. | loro prodigi
machiavellici e la loro costante manipolazione hanno
regalato loro il nome di Cacciatori Sanguinari. Nessuno si
fida di loro e questo li rende molto orgogliosi del loro
lavoro.

Servitori: pii e devoti sottoposti cresciuti per servire
fedelmente, preferibilmente di razze inferiori.

Ville: sono assai silenziose, tenute in stretto decoro da un
arredamento ben delineato e minimale.




Castiglioni

“Difendero chiunque si schieri con questo vessillo! Unite il
vostro braccio al mio e questa Caccia awra successo!
Nessun Orrore sopravvivera contro di noi!

Alessia Castiglioni, Cacciatrice Stoica

Competenze nelle Abilita: Persuasione e Intuizione
Competenze negli Strumenti: Scacchi

Lingue: due lingue proibite

Equipaggiamento: simboli sacri di diversi Santi, una cote
per affilare e due anelli con sigilli imperiali.

Privilegio: nessuno
Difetto: nessuno

Figli dell’aristocrazia dell’Europa nordoccidentale, hanno
lineamenti taglienti: nasi affilati, zigomi alti e orecchie
affusolate; capelli biondo cenere, quasi bianchi, con occhi
blu cobalto o verde foresta. Hanno vestiti molto ricercati,
nei quali inseriscono i trofei ricavati dalle prede, siano
esse animali od orrori. Sono le linea di sangue europea pil
pura che esista, diretti discendenti dalle casate maggiori.
Rappresentano cio che ci si aspetta da loro: forza, nobilta,
perseveranza, lealta e magnificenza. Sono combattenti
instancabili, impassibili. Sono i Cacciatori Placidi. Sono
tacciati, pero, di essere solo I'ombra dell’impero che fu.
Dei riti tradizionali, anche religiosi, ignorano il significato e
la forma ha sostituito il contenuto. Spesso il loro potere
risiede nel nome piu che nelle loro braccia.

Servitori: umili uomini, spesso anziani, che rammentano .

o si crogiolano del tempo che fu.

Ville: possiedono le pil solide e quadrate, le pil antiche,
come. segno della loro potenza. Nei loro corridoi si
alternano altari ad armature lucenti, affreschi di Santi a
lame affilate.

Decurioni

“Conosco molti segreti... segreti sia dei vivi, che dei
morti... e forse qualcosa che ti riguarda...”
Vittoria Decurioni, Cacciatrice Malinconica

Competenze nelle Abilita: Atletica e Inganno
Competenze negli Strumenti: Arnesi da Falsario

Lingue: due lingue proibite

Equipaggiamento: Arnesi da Falsario, alcuni ninnoli di
poco conto e delle piume.

Privilegio: Ricercatore

Essendo raccoglitori e collezionisti, i Decurioni hanno
accesso a informazioni spesso difficili da reperire. Una
volta: a sessione possono richiedere un’informazione
importante sulla Caccia in atto.

Difetto: Assenti

| Decurioni, sempre distratti da qualche particolare, si
perdono spesso nozioni fondamentali. |l personaggio
colmera le lacune con sue personalissime idee.

Filiformi e pallidi, dai movimenti disconnessi e dinoccolati,
come se non avessero cartilagini. Denti bianchissimi,
labbra scure e occhi profondi e neri. Difficilmente
guardano  qualcuno  direttamente negli  occhi,
preferiscono uno sguardo di sottecchi che nessuno possa
notare. Odore di terra smossa accompagna le figure
intabarrate in strettissimi abiti neri dalla foggia antica,
spesso ornati di argento. Cacciatori Malinconici e
|'etichetta che le altre famiglie attribuiscono ai membri dei
Decurioni. Oscuri e misteriosi, vengono fraintesi e, ad
essere sinceri, la cosa non dispiace loro. Ritenuti bugiardi
e spaventosi, vengono scherniti e ighorati in egual misura.
Ignorano le parole degli altri, ritenendo piu importante la
loro ossessione nel raccogliere segreti e conoscenze
dimenticate. Sono solerti collezionisti, raccogliendo
oggetti dimenticati, anche apparentemente senza senso.

Servitori: reietti della societa, razze minori e di sangue
impuro.

Ville: prediligono case dall'aspetto tagliente e dalle
rifiniture in ferro, con altis:s;ime vetrate e colori tenui.
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Trivulzio

“Pensi che la nobilta sia un privilegio e ci invidi per questo,
ma non capisci che e un fardello che solo pochissimi
possono davvero portare sulle loro spalle. Tu non sei tra
questi, semplicemente.”

Camilla Trivulzio, Cacciatrice Flemmatica

Competenze nelle Abilita: Storia e Religione
Competenze negli Strumenti: Strumenti dell’artigiano
(Calligrafo)

Lingue: una a scelta

Equipaggiamento: Scorte da Calligrafo, un simbolo sacro
e alcune pergamene col sigillo papale.

Privilegio: Veri nomi

Hanno appreso le antiche conoscenze dei loro avi.
Possono conoscere dei dettagli sulle bestie che
incontrano durante una Caccia, effettuando un test di
Sopravvivenza o Natura con vantaggio.

Difetto: Noblesse Oblige

Nessuno e all'altezza di un Trivulzio, nemmeno i membri
delle altre Famiglie. Non manchera occasione per
ricordarglielo.

Le loro fattezze sono pure e perfette, totalmente
simmetriche e seguono le regole imposte dalla scultura
greca. Capelli castani dai riflessi dorati, pelle candida

. come la neve e occhi dai colori accesi e vivaci, dall’ambra

allo smeraldo. Amano ammantarsi di ricercatissimi abiti di

finissime stoffe, decorati con perle e pietre preziose.

Sempre calmi e posati, sono i figli dell’'antica nobilta
romana. Questa loro regalita li ha fatti soprannominare
Cacciatori Flemmatici. Si considerano i piti puri e i migliori
tra i guerrieri. Vorrebbero cancellare l'influenza della
Straordinaria Realta con le loro antiche tradizioni. Per
questo sono riluttanti a mescolarsi con altri Nobili,

~ considerandolo un pericolo per la loro purezza.

Servitori: solo Umani, tra i migliori artigiani e figli cadetti,
possono servire questa casata.

Ville: sontuose e prospere, ricche di cimeli di famiglia e
ritratti di personaggi illustri.




RMISTICE

“Non mi snudare senza Ragione, !
non mi impugnare senza Valore”

“Noi siamo cio che rimane delle antiche Fami
preserviamo il Sangue Puro ed é grazie alla
scintilla dell'intelletto e a menti brillanti di uvomo

che ora quel sangue non € piu perduto. Non i x_

lascero che questo genio venga sprecato.”
Dolores Armistice

“Le antiche Famiglie combatterono Mostri ma
poi, quando stavano per essere sconfitte,

crearono Mostri  Meccanici  per ///; .
continuare la loro Caccia... . —
Competenze nelle Abilita: —
Storia e Arcana - -
Competenze negli Strumenti:

Due a scelta

Lingue: Una a scelta
Equipaggiamento:
Strumenti da Artigiano (a
scelta), pezzi di ricambio
meccanici.

Privilegio: Creatori di Meraviglie

Possono scegliere fino ad un oggetto dal Reliquiario
di un‘altra Famiglia, purché non sia Unico. Si tratta di
una copia, meccanica che ne riproduce gli effetti.

Difetto: Androidi

Dato il loro aspetto meccanico, sono ostracizzati
nelle occasioni sociali e, nonostante il loro retaggio,
evitati nelle riunioni nobiliari. Forti pregiudizi sulla
loro natura e la difficile gestione delle ritrovate
emozioni li rendono alieni ai giochi di corte.
Dispongono di svantaggio nelle relazioni sociali.

a del proprio retaggio. Ricettacoli del Sangue
uro Igénno rinsaldando il voto della Caccia. La
o miglia accoglie qualunque forma di Forgiato

. egli umani interessati alla ricerca e alla

» , - sperimentazione di meraviglie meccaniche. |

" membri umani tuttavia sono guardati con

- sospetto e talvolta con vero e proprio
e+ disprezzo dai Cacciatori delle altre Famiglie,
soprattutto tra i piu devoti al Dogma. Per

. questo motivo sono pochi e molto motivati.
O\ Gli Armistice differiscono molto nel

N vestiario: da chi ha voluto

‘ mantenere il proprio aspetto

meccanico e lo esibisce con
> orgoglio a chi invece aderisce
alle  convenzioni  sociali
- servendosi di ampi abiti per
coprire le placche di
metallo. Tutti pero
portano con sé attrezzi
della propria professione
O scienza, sempre
pronti per essere
usati.

Approcciano la Caccia con [latteggiamento
concentrato e analitico tipico delle loro origini
meccaniche, ma anche come momento di studio e
messa in pratica delle loro competenze.

Servitori: Data la loro natura in genere non ne
usano, ma spesso prendono a servizio degli umani
per quei lavori che richiedono il contatto con il
popolo e i cittadini comuni.

Ville: Utilizzano vecchie dimore abbandonate e
ristrutturate, principalmente con laboratori e
arredamenti funzionali e spartani.
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“Che la' morte mi unisca a quanti ho conddtto nel
pericolo... non li abbandonero mail!l”
Vescovo-Conte Aretino

Arezzo la citta d'oro, non tanto perché alcuni dei migliori
orefici risiedono in citta, ma perché tutte le strutture sono
costruite con un particolare tipo di pietra arenaria, che
quando la luce del tramonto la colpisce, riflette una
intensaluce gialla, tanto che l'intera citta par fatta di puro
metallo aureo.

Antiche ed alte mura la cingono, racchiudendo al suo

‘interno anche le vestigia di popoli e imperi del passato. Al -

centro si trova il colle di San Donato, dove si staglia la
fortezza e la cittadella, luogo dove sono costruiti la
maggior parte dei palazzi nobiliari e centro nevralgico del
potere imperiale. Al di sotto del colle si estende il resto
della citta, parte popolare e borghese, con le sue
botteghe che produceno incredibili quantita di preziosi, di
una qualita impareggiabile. Quattro porte si aprono nelle
mura che danno il nome ad altrettanti quartieri, difendere
le porte & considerato uno dei piu grandi onori a cui un
cittadino possa aspirare, poiché esse sono |'unica cosa
che li separa dall’oscurita che c’e fuori.

All' esterno delle mura su di un colle gemello a quello di S.
Donato, chiamato Colle del Pionta si erge un'altra
cittadella fortificata, sede del Dogma da secoli con la sua
enorme cattedrale di forma ottagonale, le sue residenze
ecclesiastiche e le biblioteche ricolme di conoscenza
antica e proibita. Le due cittadelle rispecchiano I'anima
divisa della citta, tra Dogma e Impero, e questo si riflette
in lotte intestine tra le Famiglie nobili che appoggiano
I'una o l'altra fazione, una lotta fratricida che al momento
sembra essere sedata, almeno all'apparenza. Questo
grazie all’autorita della figura pit importante della citta, il
Vescovo-Conte, unico in grado di tenere a bada gli animi
e garantire una flebile pace grazie alla sua valenza civile e
spirituale, I'unico e vero signore di Arezzo.

Le terre del contado, divise in 4 valli, danno I'accesso alle
principali vie di comunicazione cosa che rende ricca la
citta, ma sono pericolose e selvagge, la civilta tenta con
tutte le forze di opporsi alla natura marcescente delle
malelande. A partire dalle paludose terre della
Valdichiana fino alle impenetrabili Foreste Casentinesi,
patria di-antichi popoli che hanno abbandonato da tempo
le comodita delle citta per vivere una vita nei boschi che
piano piano li ha presi e resi selvaggi e indomabili.
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San Donato

Simbolo: Reliquiario della testa di San Donato
Domini: Luce
Giorno dedicato: 7 agosto

- Agiografia Ufficiale: nato nella citta di Nicomeda nell’

Oriente, passo la sua formazione a Roma, nel fulcro della
chiesa Dogmatica, dove inizio a scalare la gerarchia
ecclesiastica. Tornato ad Arezzo comincio una grande
opera di conversione dei pagani, compiendo molt
miracoli. Il pit famoso fu quello nel quale riusci a bere da
un calice infranto, da alcuni pagani, durante un rituale.
Divenne punto di riferimento della chiesa Aretina tanto
che alla morte del Vescovo fu designato il Santo come
successore. L'eccessivo zelo e I'azione di conversione del
NUOVO Vescovo hon passarono inosservati e |'Imperatore
decise di estirpare il problema alla radice, condannandolo
a morte per decapitazione:

La sua testa fu tagliata nefla c:ma della cittadella e lasciata
rotolare si fermod in un punto dove si genero una fonte
d‘acqua. In quel Iuogdfu fondata una chiesa, ed & ancora
li che oggi tutti gli are tml venerano {'Innommato

Oltre il velo: il Santo non ha mai pensato di diventare un
fervente fedele del Dogma, ancor meno un grande
ecclesiastico. Fu I'incontro con un frate che cambio la sua
vita, il frate si chiamava leenlo‘ l Santo passava Iunghe
giornate ad ascoltare i di qors‘ del frate sulla fede e sull’
Innominato, tanto ¢ ] -_,g_iovane ne rimase
completamente estasiato. Dopo anni, divenuto ormai
vescovo e protettore della chiesa aretina, fece la scoperta
della Realta Straé'tc[iha e si senti profondamente
deluso e tradito da quel frate dalle sue parole che
avevano guidato tutta la sua 'sentwa in colpa per
aver portato tutti quei fedelr nella falsa strada. La sua
mente non resse e dopo poco tempo perse il senno, e per
una strana coincidenza gli fu decapitata proprio la testa
mentre ancora delirava.

Cacciatori: i Cacciatori che seguono come guida spirituale
il Santo Donato sono sempre fiduciosi sul loro avvenire, ©
non si danno per vinti neanche quando tutto si fa scuro. Si

sentono a loro agio nelle situazioni piu disperate,

credendo nell'intercessione e nella protezione del Santo,

senza mai esitare. [n molte occasioni i fedeli ritrovandosi

circondati o sopraffatti dal numero dei nemici, sono

rimasti saldi nel cuore e hanno-impugnato le armi e
caricato senza paura il nemico al grido di “San Donato
Cavaliere”.



Tarlaty

"

“Un bel morir tutta la vita onora
Bardo Aretino

Competenze nelle Abilita: : Atletica e Intimidire
Competenze negli Strumenti: Kit da Forgiatura

Lingue: Comune, Etrusco (Elfico)

Equipaggiamento: Cote per affilare e anello con sigillo
imperiale

Privilegio: Il ferro dell’lmperatore

La fedelta della Famiglia all'lmpero e fuori discussione,
portano avanti la causa ghibellina con pugno di ferro.
Facendosi rispettare dagli amici e temere dai nemici, per
questo un Tarlati dispone di vantaggio quando tratta con
membri Ghibellini..

Difetto: Sangue Nero

Qualcosa nell’indole dei Tarlati riemerge quando si
sentono offesi, qualcosa che fa ribollire il sangue nelle
vene e perdere il controllo, lasciando spazio a un’ira
furibonda, che dilaga nella mente fino a esplodere,
ignorando qualsiasi conseguenza.

"Diavoli" o "Peste di Toscana" cosi, spesso gli avversari
politici definiscono i membri della famiglia Tarlati, questo
fino a che non ci si ritrova davanti a un mostro
terrificante, a quel punto avere al fianco un Tarlati puo
fare la differenza tra la vita e la morte, grazie all’abilita nel
combattimento. Famiglia aretina antichissima, hanno
come loro punto di forza una fortezza nei colli intorno alla
citta. chiamata "Pietramala®, |i si addestrano i giovani
Tarlati, cosi da diventare guerrieri temibili. Girano molte
storie su Pietramala, c’eé chi dice che le porte della
fortezza siano sempre aperte, anche di notte, a gesto di
sfida verso gli orrori del mondo. Ghibellini di fede
incrollabile, si sono da tempo insediati in citta dove
curano gli interessi imperiali. Qualcuno li definisce "dal
sangue nero", e in un mondo dove il sangue puro é tutto,
fa bene a dirlo sottovoce, perché se questa offesa
arrivasse all'orecchio di un membro della Famiglia
incorrerebbe nella sua ira, e nella furia pilrincontrollata e
distruttiva.

Servitori: Combattenti impavidi, Fabbri

Ville: Case-torri nel centro storico, non sfarzose ma
facilmente difendibili

i
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ubertini

“Il saggio muta consiglio, ma lo stolto
resta della sua opinione”
Bardo Aretino
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Competenze nelle Abilita: Persuasione e Natura
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Alchimista
Lingue: Comune, Germanico e Latino
Equipaggiamento: Vesti da studioso e kit da Alchimia

Privilegio: Custodi delle Scienze

Grazie all'intercessione del Vescovo-conte tutti i membri
della Famiglia hanno libero accesso all'imponente
biblioteca cittadina. All'interno sono custoditi migliaia di
volumi, accumulati da secoli che contengono qualsiasi
tipo di sapere, anche proibito.

Difetto: Sete di Conoscenza

La voglia e curiosita di apprendere nuove cose € insita in
ogni_membro della Famiglia, farebbero di tutto per
recuperare un antico libro dei saggi del passato o scoprire
uno dei segreti del mondo

| conti Ubertini da Chitigliano, castello che da loro il
titolo comitale, & stato per secali il centro principale della
Famiglia, grazie al quale hanno potuto costruire una fitta
rete di legami grazie a parenti, vassalli e clienti,
acquisendo in questo modo il controllo di vaste aree e
castelli. Ma non gli bastava la loro posizione di grandi
feudatari del contado, si sono inurbati e seno subito
entrati nel vivo delle vicende politiche cittadine, hanno
militato in piu fazioni facendosi amici influenti in entrambi
gli schieramenti, questo grazie anche alla loro saggezza e
sconfinata conoscenza. La loro capacita politica li ha
portati a scalare le gerarchie culminando con l'ascesa di
Guglielmino degli Ubertini, attuale Vescovo-conte di
Arezzo, si dice piu avvezzo alla Caccia che al pastorale.
Grazie a questa importante figura nonostante la loro fede
ghibellina tengono le redini della citta mediando tra le
Famiglie Nobili che appoggiano il Dogma o I'Impero,
mantenendo una parvenza di pace cittadina. Questo per
poter continuare i loro studi indisturbati.

Servitori: Universitari e Studiosi

Ville: Palazzi meravigliosi con giardini botanici e strutture
sotterranee



Bostoli

“La ragione non ha luogo contro la forza della fede”
Poeta Aretino

Competenze nelle Abilita: Religione e Raggirare
Competenze negli Strumenti: Arnesi da Falsario
Lingue: Comune e Latino

Equipaggiamento: Anello con simbolo di S. Donato

Privilegio: Confidenti del Dogma

| Bostoli sono rispettati e tenuti in grande considerazione
dal Dogma per le informazioni e il supporto che
forniscono. Dispongono di vantaggio quando trattano con
i membri del Dogma o la parte guelfa.

Difetto: Confidenti del Dogma

Essere diventati confidenti dell'Inquisizione ha i suoi
vantaggi ma anche i suoi svantaggi, la gente comune del
popolo non si fida di loro per paura di essere segnalati
all'Inquisitore, un membro della Famiglia Bostoli dispone
di svantaggio quando tratta con i popolani.

Da sempre vassalli del vescovo del Pionta e strenui
difensori della chiesa Dogmatica Aretina, € una delle piu
influenti famiglie della citta. Retti e osservanti dei precetti
dogmatici quasi a rasentare il fanatismo. Con ingenti
somme di denaro hanno promosso l'edificazione di
cattedrali, conventi e celebrazioni per il Santo patrono
della citta, di cui portano l'effige sempre indosso. Da
tempo immemore cercano di avere |'egemonia sopra le
altre Famiglie, in particola i Tarlati loro acerrimi nemici.
Questo grande potere e influenza viene da una
importante risorsa familiare, un’enorme schiera di uomini
con occhi e orecchie ben puntate in ogni piazza, taverna e
vicolo della citta, niente puo sfuggire alle strette maglie di
questa rete, specialmente i peccati verso il Dogma. Grazie
al loro impegno di difensori della fede sono una Famiglia
di spicco fra i guelfi, anche se con 'avvento del vescovo
Ubertini, ghibellino, hanno visto i privilegi e il loro potere
scemare. Non sono certo rimasti con le mani in mano, in
citta si mormora che si trovino confidenti abituali
dell’Inquisitore cittadino, sempre affamato di peccati
altrui.

Servitori: ecclesiastici e Informatori.

Ville: palazzi con annesse chiese o cappelle.

CAmmLAn

“La caccia e il lavoro continuo sono il cibo del mio spirito.
Quando comincero a cercare il riposo,

allora smettero di vivere”

Poeta Aretino

Competenza nella Abilita: Percezione e Intuizione
Competenza negli Strumenti: Strumenti di Calcolo
Lingue: Comune e due straniere a scelta (anche proibite)
Equipaggiamento: Abiti ricchi e bilancia portatile

Privilegio: Mecenati delle Arti

Grazie alla loro benevolenza e carita verso i piu deboli
sono tenuti in gran considerazione da tutto il popolo, per
questo un Camaiani dispone di vantaggio quando tratta
con i popolani.

Difetto: Ogni uomo ha il suo prezzo

Una grande smania di ricchezza guida gli appartenenti alla
famiglia Camaiani, se c’'eé da guadagnare non si guarda in
faccia a nessuno, e poi diciamolo... con il giusto prezzo un
accordo si trova sempre.

Una delle grandi casate aretine da sempre fedele alla
parte guelfa, la Famiglia per molti anni ha tentato di
togliere ai Bostoli I'egemonia sulla fazione. Potendo
contare su un enorme potere economico, ha riempito gli
offertori del Dogma di ingenti somme di denaro oltre a
finanziare grandi palazzi cittadini e opere d‘arte,
guadagnandosi la fama di mecenati. Sono probabilmente
la Famiglia pil ricca della citta posseggono sedi mercantili
in ogni posto raggiungibile, commerciando in tessuti
pregiati e porcellana proveniente dalle lontane terre
d’oriente,; il loro senso degli affari non sbaglia un colpo.
Ma il guadagno pil ingente viene dalle botteghe artigiane
che possiedono nel distretto cittadino, c’e chi dice che non
sia possibile che si producano tanti gioielli e monili, di una
qualita impareggiabile, in cosi poco tempo e spazio. Ma
I’oro continua a fluire e viene trasformato in opere d’arte
meravigliose. Per un Camaiani i guadagni non sono mai
abbastanza. Uno dei pil grandi vanti della Famiglia e il
Reliquiario, contenente la testa di San Donato,
considerato una meraviglia del nostro tempo.

Servitori: commercianti, Artigiani e Bottegai

Ville: sfarzosi palazzi di citta con botteghe al primo piano,
alcuni atelier privati



Bari i Citta s Mare

“L'dmente da lla térre véne é 4 lla térre se ne vé” *
Proverbio barese

Bari € la pit importante citta del meridione ad affacciarsi
sull’Adriatico, nei secoli passati pit di una volta e stata
scelta come capitale dai popoli regnanti, e i suoi
dominatori le hanno donato lustro e ricchezze.

Bari & una citta fortificata, protetta da mura che si
estendono anche sul lato che si affaccia sul mare, perché
i suoi abitanti sanno bene che l'acqua puo essere un
nemico, trasportando flotte di invasori o celando
titaniche creature.

Un possente castello sorge ai margini della citta. Il lato

settentrionale si affaccia direttamente su una falesia irta
di speroni rocciosi contro cui si schiantano le onde del
mare in burrasca, gli altri lati sono circondati da un
profondo fossato e l'accesso € permesso a sud da un
ponte in pietra che connette la struttura alla citta. Il
castello & da secoli il luogo in cui si accentra il potere dei
reggenti della citta, il Catapano degli Argiro, i
comandanti degli Altavilla e lo stesso Federico
Hohenstaufen hanno vissuto nelle sue antiche sale, ed
ora il Siniscalco imperiale amministra il potere in nome e

per conto dell'lmperatore. Qui si tengono processi,

incontri diplomatici, feste e balli per la signoria.

Il Dogma é presente in citta, e anche se il suo potere &
leggermente diminuito rispetto al passato, il popolo e le
nobili Famiglie sono fortemente legate al culto.

La basilica Nicolaiana é forse il luogo piu sacro della citta,
sotto di essa sono custodite le ossa di San Nicolaiano. Il
Santo di origine turca giunse nella citta salvato da un
_gruppo di chierici inviati verso le terre dell’est dal Dogma

per recuperarlo, i chierici marinai presero la reliquia =
prima che il luogo dove era custodita venisse conquistato

e distrutto da dei fanatici cultisti e lo portarono a Bari
fronteggiando pirati, tempeste e mostri marini, ma la loro
missione non falli grazie alla guida divina che li scortava.

Vicino al porto commerciale, che si trova subito fuori dalle
mura, ce la piazza in cui avwengono gli scambi
commerciali e la Colonna Infame, dove vengono
sottoposti  al pubblico ludibrio coloro che si sono
macchiati di reati minori, mentre le esecuzioni avvengono
in due posti diversi assecondo che il condannato sia stato
giudicato dal Siniscalco o dal’Inquisizione. Accanto alla
Colonna Infame vi & |a statua di un leone che fissa la Porta
del Mare, il portale che permette I'accesso alla citta dal
porto, al collo del leone inciso nella roccia c’e un collare
con su scritto “Custode della Giustizia”. Non é certo da
quanto tempo il leone e la colonna siano stati costruiti,
ma sono a guardia della citta da molti secoli. Di tanto in
tanto capita di-""i}e{qqre legato alla colonna anche alcuni
nobili, ma ancora meno fraro e vedere un nobile essere
giustiziato quando questi si macchia di gravi reati.

-

Quello che preoccupa popolo e nobili &€ che I'Inquisizione
diventa di giorno in giorno piu feroce verso chi reputa un
peccatore, come se la maggiore influenza che I'lmpero ha
sulla citta rendesse gli emissari del Dogma sempre meno
tolleranti.

Al di fuori delle mura si estende per alcuni chilometri la

campagna quasi completamente disabitata, che cede
velocemente il passo alla steppa incolta, con erbe a stelo
lungo. Questa zona pud nascondere molte insidie, infatti
tra le erbe si celano mostri pronti ad aggredire gli incauti,
mentre in isolate costruzioni sia nell’entroterra che sulla
costa si trovano culti che venerano le mostruosita
chiamate Abomini.

In case di legno marcio e muffito o in palafitte che sorgono
direttamente dai flutti una setta venera una diabolica
bestia marina, chiamata Argonautidae. Si sa poco di
questa creatura e del suo culto, ma si pensa che essa si
nasconda nelle profondita del mare e chescateni uragani
e tempeste sui poveri_marinai. Alcuni scritti dei suoi :
adoratori raccontano di come la creatura a volte risorga
dalle acque per cibarsi d’intere navi o accogliere i sacrifici
dei suoi fedeli.

Pil1 in la nell'entroterra la roccia sotto il terreno diviene
malata e porosa, l'acqua ci si infiltra e allarga le fessure
fino a creare gallerie sotterranee, sale e caverne si aprono

‘nel sottosuolo e a volte la roccia stessa cede sotto I'azione

del suo stesso peso e crolla lasciando grandi voragini sulla

superficie che possono inghiottire una intera carovana.

Questi luoghi sono popolati dalle piti empie creature.

Secondo alcuni saggi i sistemi di cunicoli potrebbero

estendersi fin sotto la citta, ma nessuno sembra in grado

di confermare queste ipotesi perché anche i piu coraggiosi

Cacciatori non si sono mai addentrati tanto all’interno

delle gallerie.
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Argiro

“Non moriro finché l'ultimo degli infedeli non sara stato
giustiziato e la mia citta liberata.”

Poto Argiro

Cacciatore Bizantino

Competenze nelle Abilita: Religione e Persuasione
Competenze negli Strumenti: Strumenti da gioielliere
Lingue: latino e una lingua estera

Equipaggiamento: abiti ricchi, collane e anelli e I'effige di
un santo

Privilegio: Ricco da fare schifo

Gli Argiro sono tanto altezzosi quanto "magnanimi", per
anni hanno prestato soldi e ceduto favori, ma solo a chi
sarebbe stato in grado di ripagarli. Oggi, ovunque un
Argiro metta piede in Puglia, trovera sempre un debitore
che gli deve un favore... e non si fara scrupoli nell'
approfittarsene.

Difetto: Superbia

Se feriti nell'orgoglio o provocati, sono presi da una
superbia tale da impegnarsi in imprese visibilmente al di
la della loro portata.

La piu antica fra le nobili Famiglie ora presenti a Bari, gli
Argiro un tempo erano i signori indiscussi della citta. Il
Catapanato di Bari doveva dare conto solo al monarca di
Bisanzio. Nonostante abbiano peérso la citta per mano
degli Altavilla 300 anni prima, i membri della Famiglia
hanno sempre mantenuto un fare suntuoso e altezzoso.
Ricchissimi, posseggono ville situate in un quartiere
centrale della citta in cui la via principale & conosciuta con
il nome stesso della famiglia.

Alcuni tra i pit cocciuti membri della famiglia sognano e
rimpiangono l'antico impero di Roma, disfattosi secoli
addietro, e di cui i Bizantini furono i diretti discendenti al
momento della sua caduta, per questo provano solo odio
e disprezzo per |'Imperatore che con false prove vuole
legittimare il suo regno affermando di aver riportato in
vita l'impero romano. Gli Argiro pero staranno sempre
ben attenti a non palesare la loro opinione in pubblico per
evitare seri guai con i messi Imperiali.

La famiglia ha mantenuto gli ottimi rapporti con il Dogma
e i suoi ecclesiastici che esistevano fin dal tempo in cui il
Catapano regnava su Bari, quando gran parte della
popolazione fu convertita al Dogma.

Servitori: i servitori della famiglia Argiro sono sempre

unicamente umani, solitamente ferventi fedeli.

Ville: un piccolo quartiere tra i pit ricchi della citta & da
sempre la dimora storica degli Argiro, le loro ville sono
sobrie in bianca pietra calcarea, con un portico antistante
I'accesso principale mantenuto da colonne con capitelli in
stile corinzio. Quasi sempre nelle loro ville c’é una zona
dedicata alle terme con bellissimi mosaici, in cui i nobili
vanno a rilassarsi ma anche a parlare di politica.

“ .. solleviamo i nostri corni colmi di birra prima che sorga
l'alba e inizi la nostra Caccia. Skall”

Alrekr Altavilla
Cacciatore Normanno

Competenze nelle Abilita: Atletica e Sopravvivenza
Competenze negli Strumenti: Strumenti da mastro birraio
Lingue: Vecchia lingua normanna e una lingua proibita
Equipaggiamento: tuniche verdone, vinaccia, marrone o
blu, con ricami attorno a polsi e scollatura, fasce di lana
attorno alle caviglie

Privilegio: Con il fuoco e la spada

Se un Altavilla fa un discorso toccante ai suoi compagni
prima di uno scontro, tutto il gruppo ottiene vantaggio ai
tiri per colpire per 1 minuto. Questo privilegio puo essere
attivato una sola volta al giorno e quando la forza del
nemico sembra schiacciante.

Difetto: Tra I'Incudine ed il Martello

Mantenere una posizione neutrale tra Dogma ed Impero
ha il suo prezzo. Spesso quando un Altavilla favoreggia per
una fazione, gli esponenti dell’altra gli diverranno ostili
asserendo che senza il loro aiuto la famiglia non sarebbe
dove e giunta adesso

Quando giunse in Italia il popolo normanno era in
espansione, valorosi comandanti guidavano schiere di
cavalieri di formidabile maestria e spaventosa ferocia.
Ogni uomo affidava la sua vita a uno Jarl, e marciava oltre
i confini in cerca di ricche da razziare, governi deboli da
demolire e nuovi popoli da sottomettere. Bari divenne
loro dopo una logorante guerra contro gli Argiro.

Eppure riuscirono a conquistare Bari solo grazie all’aiuto
del Dogma. Dovettero dichiarare guerra ai culti
innominabili e da quel momento divennero gli Altavilla.
La famiglia Argiro con il suo forte legame con il Dogma
aveva fatto del sud Italia quasi una teocrazia.

Si dice che nessun Altavilla sia mai tornato nella patria
d'origine, se lo facesse verrebbe ucciso all'istante per il
tradimento verso le antiche tradizioni e 'lmperatore.

Servitori: forti e impavidi combattenti

Ville: le loro ville sono modeste, fatte di legno lavorato e
mattoni. Spesso sono lunghe e strette, da due o tre piani,
con un cortile interno coperto attorno a cui si trivano
tavoli e sedie e un fuoco che arde.



Hahenstaufen

“E cosi siete venuti a sentire una storia? Sedete e

ascoltate, allora. Sapete, € una lunga storia come

grandioso é tutto cio che riguarda la nostra famiglia.”
Federico Hohenstaufen

Cacciatore Imperiale

Competenze nelle Abilita: Intuizione e Inganno
Competenze negli Strumenti: Strumenti da calligrafo
Lingue: latino, una lingua estera e una proibita
Equipaggiamento: cinture e foderi delle armi riccamente
decorati con cesellature in oro. Borse in cuoio, bottoni e
alamari in osso

Privilegio: Mente Acuta

Altamente istruiti, sanno sempre cosa & bene dire e cosa
no. Chiunque sia il loro interlocutore non si porra mai con
atteggiamento ostile nei loro confronti durante una
discussione od un dibattito.

Difetto: Sete di Conoscenza

Naturalmente attratti da cio che non conoscono e che
vorrebbero comprendere. Soprattutto per cio che fa parte
della Straordinaria Realta e il Dogma desidera bruciare.

Guerrieri e disciplinati i membri di questa Famiglia & al
momento la piu influente di Bari. Inviati dall'lmperatore
per porre sotto il suo dominio il meridione, instaurarono
rapporti pacifici con le famiglie normanne.

Ogni membro di questa nobile famiglia ricorda con
orgoglio un grande condottiero servo dell’lmperatore:
Federico Ruggero Costantino di Hohenstaufen. Per 50
anni governo sul meridione italiano con lungimiranza e
apertura verso le culture che avrebbero potuto apportare
conoscenze e tecnologie all'lmpero. Mori
improvvisamente, forse avvelenato e il suo regno si
disgrego in fretta

Servitori: amano circondarsi di servitori dalla mente
brillante e intelligente, come nani o elfi e danno molta
attenzione ai consigli di coloro che sono reputati saggi.

Ville: le loro ville sono decorate con marmo bianco, ma
spesso si possono scorgere elementi strutturali realizzati
con una tipica pietra della zona dalla colorazione rossa a
macchie bianche, come ad esempio colonne o grondaie
cesellate in fattezza di creature mostruose

Khalfun

“lo nero periglio che vien dal mare? si, siamo noi, ma
adesso parliamo del prezzo di questi schiavi”

Tariq ibn Khalfun

Cacciatore Saraceno

Competenze nelle Abilita: Rapidita di mano e Medicina
Competenze negli Strumenti: Strumenti da cartografo
Lingue: Arabo, una lingua estera e una lingua proibita
Equipaggiamento: abiti sgargianti, larghi e leggeri,
turbanti e veli sul volto

Privilegio: Amico a Pagamento

Questi uomini amano piu i soldi di quanto disprezzino le
altre razze. Tutti possono farsi un amico nella famiglia
Khalfun pagando il giusto prezzo, e questo le minoranze lo
sanno bene.

Difetto: Il Richiamo del Mare

Quando la terra ti rifiuta I'unico posto che puoi chiamare
Casa e il mare. In mezzo al mare sei capace di ogni
avventatezza per dimostrare la tua competenza nella
navigazione... anche a rischio della vita.

Con la peggiore reputazione di Bari, sono stati per secoli il
pil feroce nemico della citta. Eccellenti navigatori, astuti
contrabbandieri e provetti combattenti nel corso della
storia hanno messo spesso a ferro e fuoco la citta. Gli
Argiro sono coloro che hanno dovuto far fronte ai loro
attacchi. Riuscirono a strappare la citta al Catapano
costituendo I'Emirato e dominando per un lustro prima
che il vecchio reggente riuscisse, con grandi sforzi, a
riconquistare la citta. Anche gli Altavilla saltuariamente
hanno dovuto confrontarsi con i Khalfun che restano i piu
lontani dal Dogma. Spesso commercianti, a volte molto
ricchi ma pronti a infrangere la legge per i propri scopi,
senza mai dare nell'occhio. | loro usi e costumi sono
stravaganti, e raccontano della loro esotica terra di
origine, sono anche la Famiglia che si fa meno scrupoli a
collaborare con altre razze.

Servitori: di ogni tipo e razza, non hanno problemi a fare
affari anche con tipi loschi o criminali, cercando sempre di
mantenere segrete le loro attivita

Ville: arricchite da pregiati oggetti in legno d’ebano e
pietre preziose. Di solito si sviluppano in piccole palazzine
con bellissimi cortili interni ricchi di piante da frutto,
panche e decorazioni in legno e pietra.



CAMETING i citts Adormentata

Prima della caduta era una piccola citta situata tra le valli
del Chienti e Potenza, in una posizione strategica su di un
colle al centro della zona montana, a dominio di tutto
I'altopiano. La sua posizione 'la pone come naturale
guardia dei due antichi passi principali; quello di Colfiorito
e quello di Pioraco. Qui convergono numerose strade, che
collegano Ancona con Roma e con il nord. Il suo simbolo
rappresentato da uno scudo rosso, vestigia dei tempi in
cui era capitale della marca imperiale, con 3 case che
rappresentano i tre terzieri. La corona € sormontata da
una testa di cane marino, l'animale che secondo la
leggenda si levera a proteggere la citta quando piti ne avra

‘bisogno. Vista la sua posizione le':sono sorti intorno .

numerosi castelli, rocche e cinte murarie che I'hanno resa
un baluardo fondamentale per difendere le strade
percorse ogni giorno da fedeli che dall'Est si dirigono
verso il centro nevralgico del Dogma. Allo stesso tempo
controlla il traffico delle merci che si spostano fra l'oriente
e il nord della penisola e le principali citta dell’lmpero.
Questo doppio ruolo nel tempo gli ha permesso di
ritagliarsi uno spazio importante nello scacchiere politico
e gli ha fatto guadagnare una certa indipendenza.
L'altopiano di Colfiorito che sorge nei pressi della citta e
considerato uno dei peggiori luoghi d'ltalia, dalla sua
conca scendono orde di aberrazioni. Allo stesso tempo
allo stesso tempo il passo di Pioraco é flagellato da una
costante minaccia da parte degli abomini che vivono
lungo la vallata del Potenza. La Caccia in queste terre
rischiosa, antiche e indomite creature vivono nei boschi e
spesso vengono avvistate dai popolani e dai Nobili
Cacciatori che se ne tengono alla larga. Nobili Cacciatori e
Rimembranti non sempre fanno ritorno dalla Caccia e
questo ha dato il via a leggende e dicerie. Vista la
pericolosita delle terre circostanti la citta ha costruito due
imponenti fortificazioni a protezione dei passi: Serravalle
verso Colfiorito e la Porta di Ferro con la sua Intagliata
verso Pioraco. Per difendere i passi e le strade la famiglia
Da Varano ha fondato all'interno di Rocca Varano una
scuola per Condottieri che addestra i migliori Cacciatori
della Citta. Questi Condottieri insieme ai Nobili Cacciatori
vengono impegnati sul territorio o nelle sue Compagnie di
Ventura in giro per 'ltalia. La citta, guelfa ma moderata, e
divisa dalle lotte interne delle 3 famiglie pil influenti:
Da Varano, nobile famiglia di Guelfi, con lontane origini
da ricercare nelle terre dell'Imperatore. Sono i principali
fautori della "liberta" di cui gode Camerino; Borgia,
nobile famiglia di Guelfi puritani, arrivata in citta solo da
pochi decenni, si & dimostrata subito in grado di ritagliarsi
un potere non banale; Baschi, nobile famiglia di Ghibellini
che vive a Camerino da tempi immemori, vorrebbe uno
schieramento pit deciso della citta dalla parte dell'impero

Tutte le razze considerate impure dal Dogma risiedono nel
ghetto costruito per loro nel centro citta dove, perd,
godono di un buon grade di liberta e di uno stile di vita
dignitoso. :
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Tutto questo fino alla Lunga Notte...
Questo e quanto racconta uno dei superstiti:

" siamo riversati sulle strade, come me ¢ Ja mia famiglia, molte .

altre personc, git al buio. Non so cosa fossc successo, I'oscorita
avvolgeva Camcrino, Ic Mura non ci protcggevano pill, Sm.;.-
Venanzio ci aveva voltato Ie spalle. Le grida dellc persone si

confondevano ai grugniti di quelle bestic che scorrazzavano per

Ie strade. Ho perso tanti amici quella notte, geate per benc,

camerti strappati dalle loro casc ¢ massacrati da ques mostri. Nos
siamo stati fortunati, abbiamo incontrato alcuni gruppi di
cacciatori che si dirigevano alla rocca, Ii abbiamo scguiti, si sono
aperti la strada con la spada. Arrivati Ii per® cera il caos ad
attenderci. Si sono sacrificati in molti per farci scappare, non ce
l'avremmo  fatta scnza. Meatre entravamo nei tuancl, la
situazione cra difficile, cravamo attaccati da tutte lc parti,
veaivano gill anche dal ciclo. Nei tunncl gli echi della battaglia
risuonavano forti: grida, urla, i versi di quelle bestic, il rumore
dell'acciaio... Poi d'un tratto, il nulla, il silenzio. Non so cosa sia
successo alle nostre difese, né da dove siano entrati quei mostri,
né cosa sia stato quel rumorc che ha distrutto le casc. ma sono
certo che non ci daremo per vinti ¢ riconquisteremo fa mtz} che .
ci apparncnc’ : 3 -
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Dopo l'attacco restano informazioni solo su pochi luoghi sicuri:

Rocca Varano, casa della famiglia Da Varano, qui hanno
trovato rifugio la maggior parte dei soldati che la usano
come base per quando non sono impegnati in pattuglie e
missioni. Il piccolo borgo ai piedi della Rocca e stato
fortificato in fretta e furia e funge da mercato e rifugio per
i mercanti.

Rocca D'Ajello, casa della famiglia Baschi. | mecenati
degli studiosi di Camerino hanno fornito una torre per
ospitare tutti i Maestri e le aule per lo studio mentre |'ex
Locanda dell'lstrice e divenuta il collegio degli student.

Castello di Lanciano, casa della famiglia Borgia, i giardini
ospitano la corte degli edonisti al seguito della famiglia
mentre il borgo intorno la chiesa ospita il tribunale
dell'inquisizione e i prelati.

Torre del Varco, locanda dove arrivano gli avventurieri di-
passaggio e dove si ritrovano i membri di tutte le famiglie.
Zona franca.



Da Varane

“La nostra citta e i nostri Cacciatori sono fondamentali per
I'impero, siamo. il cancello che li separa dall'Inferno.
Siamo estremamente bravi nell'eradicare il male e questo
é bene per il Dogma. Manteniamoci utili cosi I'lmpero
chiudera un occhio quando gli-arriveranno 10 monete in
meno e l'Inquisizione non indaghera su quello che
riporteremo dalla Caccia"

Competenze nelle abilita: Persuasione e atletica
Competenze negli strumenti: Strumenti da fabbro o
strumenti da orefice

Lingue: Comune, una lingua straniera e una proibita
Equipaggiamento: Attrezzi da fabbro e vecchia spada
appartenente alla famiglia da secoli oppure attrezzi da
orefice e collana d'oro con lo stemma di famiglia

Privilegio: Acclamazione popolare

Le loro decisioni e le porte sempre aperte li hanno resi
assai popolari tra la gente comune che sara sempre ben
disposta verso di loro offrendo loro riparo e aiuto in caso
di bisogno.

Difetto: Tra l'incudine e il martello

Mantenere una posizione neutrale tra Dogma e Impero
ha il suo prezzo. Spesso quando un da Varano favoreggia
per una fazione, gli altri gli diverranno ostili asserendo che
senza l'aiuto della loro fazione Camerino non sarebbe
quello che é.

Famiglia di origini nordiche, governa da tempo Camerino
grazie anche alla sua abilita di mantenersi in un costante
equilibrio tra Dogma e Impero. Il suo capostipite e
arrivato in Italia come ufficiale dell’esercito imperiale
venendo poi posto a capo della guarnigione di stanza
dove sorge l'odierna Rocca Varano. L'imponente rocca
controlla I'accesso dalla valle del Chienti, permettendo
alla famiglia di accumulare potere economico attraverso

pedaggi e tributi. | proventi della Rocca sono stati poi-

reinvestiti in numerose attivita economiche nella vicina
Camerino e nei luoghi a essa collegati.

Servitori: mercanti, soldati e semplici cittadini. Umani e
non. Intorno ai da Varano puoi trovare di tutto.

Ville: palazzi con ampi spazi per accogliere mercanti e
popolani oppure fortezze inespugnabili.

Bargm
"0 Dogma o nulla!"
Cesare Borgia, Duca Valentino

"Un guelfo, o 'presunto tale, schierato dalla parte
dell'lmpero, cosi blasfemo da essere addirittura il
Siniscalco. L'intera citta disattende i valori del Dogma e si
macchia quotidianamente dei peggiori peccati. Potremmo
sperimentare una citta dove il potere temporale e quello
secolare si racchiudono entrambi nelle mani di una stessa
famiglia se solo i Da Varano si facessero da parte! | continui
attacchi di mostri e aberrazioni dimostrano che bisogna
eradicare questi scempi con il fuoco"

Competenze nelle abilita: Religione e Intrattenere
Competenze negli strumenti: un tipo di set da gioco
Lingue: Comune, spagnolo, una lingua straniera a piacere
Equipaggiamento: uno stiletto con inciso il simbolo del
Dogma, un anello con sigillo e sostanze da avvelenatore.

Privilegio: Fede

Che sia sincera o di mera facciata il clero e i fedeli offrono
i propri servigi a questa antica Famiglia guelfa che appare
depositaria dell'ortodossia dogmatica. Dispone di
vantaggio a ogni prova di interazione sociale con il Dogma

Difetto: Sangue caldo

Un Borja non perdera mai 'occasione di fare un qualcosa
di avventato, spesso a scapito della sua stessa vita,
contando sulla sua fede nel Dogma e sulla sua
intoccabilita

Impulsivi e fanatici

Questa famiglia, proveniente da regioni lontane, ha
sempre goduto dei favori del Dogma. Voci di palazzo
affermano che i piani alti del clero abbiano mandato
apposta questi individui a mondare la citta dai suoi
peccati.

Il fervente fanatismo che applicano alle cose spirituali non
si ritrova nelle pil prosaiche questioni terrene, assidui
frequentatori di bordelli e osterie, creano spesso
scompiglio nella citta.

Servitori: la loro corte & uno strano assembramento di
sacro e profano. Si circondano di uomini di fede e viziosi
edonisti, sacerdoti e prostitute, missionari e giocatori
d'azzardo.

Ville: riccamente decorate con ampi spazi per organizzare
feste e celebrazioni e permettere ai propri ospiti di non
incontrarsi se non volontariamente.




Baschi

“Siamo isolati. L'impero ci considera come un territorio di
frontiera da lasciare a sé stesso a causa del Siniscalco
guelfo... Noi siamo vicini alla Capitale del Dogma ma gli
abomini continuano ad attaccarci. Dove € Roma quando
serve? L'Imperatore é illuminato e con la forza delle sue
armate ci aiuterebbe a difenderci dagli abomini se solo
fossimo fedeli"

Competenze nelle abilita: Arcana e Inganno
Competenze negli strumenti: Scorte da alchimista
Lingue: Comune e due lingue proibite
Equipaggiamento: Kit da erborista e diario dove segnare
le scoperte.

Privilegio: Illustri studiosi

I membri della famiglia sono illustri studiosi. Dopo anni di
studi e ricerche possiedono una profonda conoscenza del
Sovrannaturale. Dispongono di vantaggio alle prove di
Intelligenza (Arcano) se si tratta di Straordinaria Realta.

Difetto: Vile doppiogiochista

Un avo ha tradito la citta, gli altri nobili si rivolgono a voi
con grande sospetto e cautela.

Ricca e antica Famiglia della citta si € sempre distinta per
I'assoluta fedelta all'lmperatore. Secoli prima un membro
della & stato condannato per aver aperto le porte ad
alcune truppe imperiali che hanno tentato di prendere la
Citta, sconfitte poi dalla rivolta popolare e dalle truppe
varanesche. | Baschi si proclamano ancor oggi innocenti.
Nei secoli hanno avvicinato studiosi e maestri e si sono
legati attraverso matrimoni alle pit importanti famiglie di

notai e ricercatori.
Servitori:  studenti  particolarmente brillanti e
avventurieri che riportano informazioni sono sempre

benvenuti alla corte dei Baschi.

Ville: dimore con ampie aule di studio e biblioteche

San Venanzio

Simbolo: un ramo di palma
Dominio: Vita
Giorno dedicato: 18 Maggio

Agiografia ufficiale: rappresentato in armatura dorata
che sorregge Camerino proteggendola. Venanzio giovane
di quindici anni, appartenente ad una nobile famiglia
ghibellina di Camerino, abbracciata la fede nel Dogma,
lascio le comodita della casa in cui era nato e ando a
vivere presso il diacono Porfirio. Per questo motivo venne
ricercato dalle autorita imperiali della citta e minacciato di
tormenti e di morte se non fosse ritornato fra le fila
imperiali. Al suo rifiuto viene sottoposto a numerose
torture. Rimane in carcere curando e convertendo al
Dogma gli ammalati. Il Siniscalco della citta lo fa allora
gettare dalle mura, ma ancora una volta viene ritrovato
incolume mentre canta lodi all'lnnominato. Legato e
trascinato attraverso le sterpaglie della campagna fa
sgorgare una sorgente da una pietra per dissetare i
soldati, operando cosi altre convertendoli. Alla fine viene
decapitato insieme ad altri dieci fedeli del Dogma,
ponendo cosi fine al suo martirio

Oltre il velo

Venanzio era un Nobile Cacciatore di famiglia ghibellina,
suo padre era un ufficiale dell'esercito imperiale e per
questo veniva addestrato sin dalla tenera eta nell'arte del
combattimento. In seguito all'ennesimo litigio fuggi da
casa per riparare dal diacono Porfirio, un ex Nobile
Cacciatore e mago in pensione. |l suo odio per i ghibellini
lo portd ad alternare la Caccia con opere di guerriglia
verso gli imperiali, scoperto fu catturato e torturato. ll suo
addestramento gli permise di sopravvivere alle torture.
Riusci a fuggire dai carcerieri corrompendone alcuni per
poi scendere con una corda dalle mura. Tornato libero
riprese la Caccia ad un’aberrazione che gli era sempre
sfuggita, riesce a raggiungerlo tramutandolo in roccia,
questi appena prima dell'incantesimo inizid a piangere
trasformandosi in una sorgente. Il contatto con le lacrime
e la Realta Straordinaria fu eccessivo anche per un
Cacciatore cosi rodato e i suoi compagni di Caccia furono
costretti a decapitarlo.

Cacciatori: i fedeli di San Venanzio sono tenaci e non si
fermano davanti a nulla mettendo spesso a rischio la loro
stessa vita.



Sant’ Ansovine

Simbolo: pastorale
Dominio: Luce
Giorno dedicato: 13 Marzo

Agiografia ufficiale: nacque a Camerino da una famiglia
di origini ghibelline convertita al Dogma. Studio a Pavia,
dove divenne ancora giovane consigliere del Siniscalco.
Alla morte del Vescovo di Camerino, Fratello, i
concittadini lo acclamarono suo successore, ma Ansovino
in un primo tempo rifiuto la carica. All'epoca era il
vescovo a guidare l'esercito nella Caccia e Ansovino
ripudiava la violenza. Ottenuta la licenza per non
impugnare le armi, anddo a Roma per essere consacrato
vescovo. Particolarmente generoso verso i pill poveri, si
proponeva spesso. come paciere tra le diverse fazioni.
Convinse i signorotti locali ad aprire i propri granai per gli
affamati in tempo di carestia e visitd continuamente le
altre comunita, rafforzando |'unione. Fu colto da un
malore in viaggio e, appena tornato a Camerino, mori
circondato dai diaconi. Le sue ultime parole invitavano i
fedeli alla carita vicendevole.

Oltre il velo

Rifiutava la Caccia perché aveva paura. Da giovane si era
trovato faccia a faccia con un'aberrazione appena fuori
dalle mura citta e questo |'aveva segnato, spaventato era
stato inviato a studiare a Pavia dove amici comuni
I'avevano presentato al figlio del Siniscalco. Di giorno
svolgeva mansioni varie per il Siniscalco mentre la notte
era impegnato in serate brave con il figlio dello stesso. La
sua famiglia intanto preparava il suo ritorno mettendo in
giro voci entusiastiche (e non veritiere) del suo ruolo di
consigliere del Siniscalco di Pavia ed elargendo donazioni
ai meno fortunati. Alla morte del Vescovo |'acclamazione
avvenne come progettato e lui accetto l'incarico dopo la
dispensa ad impugnare le armi.

Cacciatori: un Cacciatore che si affida a Sant’Ansovino
cerchera sempre di aiutare le altre persone e fara di tutto
per preservare i suoi compagni.

Santa Camilla

Simbolo: un libro chiuse da un lucchetto
Dominio: Inganno
Giorno dedicato: 9 Aprile

Agiografia ufficiale: nata a Camerino nella famiglia
regnante dei Varano il 9 aprile. Suo padre, Giulio Cesare,
era il signore della citta. Camilla era figlia naturale della
nobildonna Cecchina di mastro Giacomo, ma venne
introdotta ed educata nello splendore della corte, formata
a un'elevata cultura umanistica. La giovane Camilla studio
il latino, lesse i classici, imparo a dipingere, ad andare a
cavallo, a suonare e a ballare. Crebbe vivace ed
esuberante, immersa nel pullulare della vita di corte, con
un temperamento schietto e volitivo, si pud anzi dire
indipendente e testardo, amante del bello e del piacere.
Nei disegni di suo padre, Camilla era destinata a un
matrimonio di nobile convenienza, come tutte le sue
sorelle ma a ventitré anni, superando |'opposizione del
padre, entro in monastero. Quando la citta di Camerino fu
conquistata da un Principe straniero Santa Camilla si
rifugio con una consorella in diversi monasteri portando
con sé il tesoro della citta. Ebbe singolari esperienze
mistiche, delle quali troviamo tracce nei suoi numerosi
scritti, che rivelano il suo ardente amore per il Dogma.

Oltre il velo

Amava la vita e la bella vita, la sua curiosita e Ia voglia di
liberta le causarono molti problemi tanto che dovette
rifugiarsi in convento per sottrarsi alle conseguenze di cio
che aveva combinato. Quando il Principe conquisto
Camerino lei rubo il tesoro della citta per poi presentarsi
alla corte della Regina delle Sibille provando a utilizzare il
denaro per corromperla e farsi accettare come sua
discepola. La Regina delle Sibille non si curava del denaro
ma la prese come discepola per illustrarle le vie della
stregoneria in virtu delle sue conoscenze. Alla morte del
Principe Camilla torno in citta fingendo di aver voluto
mettere in salvo il tesoro. Per il resto della sua vita fu
spesso ospite della Regina delle Sibille intrattenendosi in
feste e balli che duravano per giorni interi.

Cacciatori: i devoti a Santa Camilla soffrono di una
curiosita morbosa che |i porta a cercare la conoscenza
sopra a ogni altra cosa. Sono disposti a tutto pur di
aggiungere un tassello al mosaico.



Genova I Suyerlm

“Genuensis, ergo mercator”

detto sui genovesi
Genova é famosa in tutto I'lmpero.peria‘sua flotta e le
sue banche, non c’& nobile che non abbia debiti con le.
banche genovesi, proprio per questo i nobili genove
hanno una grande ‘influenza, non solo all’interno della:
citta, fino ad avere perfino debiti da riscuotere presso
casate Francegi{‘Spaghole e Tedesche:,

Ben lungi dall'essere una Citta di rﬁ'dfli. merﬁanﬁ un altro e
vanto della Superba sono i balestrieri genwem temibili
avversari ‘sulla-terra come in mare. Questi sono abili
combattenti e genieri senza pari, avendo contribuito
durante le crociate a imponenti assedi, costruendo torri
dassedio con il fasciame delle navi. :

LUottima posizione  di. Gehova : Ia' rende facilmente

difendibile: essa.infatti si & sv:luppata in una. stnsc!a di—
terra tra.i monti e il mare, la Citta € ben difesa da 7 cinte
murarie e da varie torri interne, in passato-agli albori della
citta sono stati costruiti numerosi forti sulle montagne
con lo stopo di difendersi da attacchi dall’entroterra che
ora sono la tana di aberr‘azmm ed eretici E.'St[laff daile Y
mura cittadine.

I possedimenti in 'te'rr'a.' straniera della citté ora "sdh"o
virtualmente irragglunglblh ¢ il fato delle sue colome &
~ignoto.

%,
A

= s:a nella ferma popolare di adorazlone dei San‘u
; accompagnata da uno strascrco di piccole superstlzu:anl e
> credenze che per quaiche lnqumtore sﬁorano&eresm s_aa

_ f Itro adtto aila creaznone deIIe Casacce de’
Disuplfnantl, confrate_rnlte dedicate: a un- Santo e
praticanti della flagellazione, i'cui membri sono inflessibili
con se stessi tanto quanto sono feroci nell’estirpare il
Male.

Nei labirinti intricati dei vicoli e nella rete fognaria della
citta 'si nascondono miriadi di passaggi segreti dove si
riuniscono gli adoratori del Basilisco, eretici traviati dal
potere di persuasione del mostro. La bestia immonda dal
fiato venefico fu cacciata dal Vescovo Siro, che dopo tre
giorni di digiuno e penitenze si calo in un pozzo da cui si
diceva spesso il Basilisco uscisse per placare il suo
appetito di carne umana. Nessuno sa cosa accadde nel
pozzo ma il Basilisco fu visto strisciare in tutta la sua
terrificante lunghezza fino al mare per poi scomparire tra
i flutti. Siro scomparve da allora e fu canonizzato ma si
dice che, qualora il BaS|I|sco tornasse, cosi farebbe anche
il Santo.




Grimaldi

“A cosa servono gli amici quando hai il potere?”
Oberto Grimaldi: Cacciatore meschino

Competenza nelle abilita: religione, raggirare
Competenza negli strumenti: forger kit

Lingue: comune e una proibita

Equipaggiamento: abiti semplici, anello con stemma.

Privilegio: guelfi fedeli

I Grimaldi hanno sempre appoggiato e gli esponenti del
Dogma lo sanno bene: godono di Vantaggio alle
interazioni con il Dogma ;

Difetto: disposti a tutto

Un Grimaldi non si ferma davanti a nulla pur di
raggiungere i suoi obiettivi, violenza tradimento e
complotto sono il loro pane quotidiano.

La famiglia Grimaldi € una delle poche che a Genova si
batte per portare al potere il Dogma e per guesto sono
stati esiliati pit volte, tramite alcuni accordi sono riusciti a
rientrare nella loro citta e sono pronti a qualsiasi
sotterfugio per ottenere quello che vogliono.

La maggior parte dei Grimaldi & bassa con barba e capelli
corvini tagliati corti.

Servitori: spesso mandati dal Dogma o figli di sangue
impuro, gli unici di cui si fidino.

Ville: piccole roccaforti nel centro storico, umili ma
funzionali e facilmente difendibili

Doria

L \

“Non mostratevi deboli compagni, il popolo ci guarda!”
Ceva Doria, Cacciatore esperto

NG

Competenza nelle abilita: persuasione, percezione
Competenza negli strumenti: veicoli acquatici

Lingue: comune pilu una straniera

Equipaggiamento: vestiti eleganti, anello con sigillo e una
bussola.

Privilegio: notizie da lontano
Non c'é nave che entri in porto senza che i Doria ne siano
a conoscenza e ogni nave porta con sé notizie importanti.

Difetto: sotto i riflettori

Se un uomo comune commette un torto in pochi ne
saranno a conoscenza. Ma se un Doria commette un torto
questo costituisce uno scandalo cittadino.

Aspetto curato, fisico temprato e cultura accademica,
tutto questo fa dei Doria |la famiglia nobile genovese per
eccellenza, o almeno cosi pud sembrare...

| Doria sono una delle famiglie che maggiormente
supportano l'impero e devono apparire perfetti per
questo.

Servitori: vengono scelti soltanto i piu raffinati ed
eleganti, ma non per questo i piu fedeli o competenti.

Ville: grandi ed eleganti, spesso con grandi giardini



Embriaci

“Ah, mi hai inseguito fin da Byblos, orrida bestia. Apprezzo
la tua caparbieta ma questo sara il tuo ultimo errore!”
Edmondo Embriaci, Cacciatore testardo

Competenza nelle abilita: natura, percezione
Competenza negli strumenti: strumenti da cartografo
Lingue: comune e una proibita

Equipaggiamento: abiti comodi, balestra pesante.

Privilegio: Doni di terre lontane

Nelle segrete delle ville degli Embriaci si trovano decine di
oggetti e materiali provenienti dalla terra santa, cosi come
reliquie dalla culla del Dogma, fra cui il Sacro Catino, poi
donato alla Cattedrale di San Lorenzo.

Difetto: Testardi

Il capostipite degli embriaci, Guglielmo Embriaco detto
Testadimaglio, ha lasciato ai discendenti una caparbieta
ottusa che, una volta presa una decisione, impedisce a un
Embriaci di cambiare idea, nonostante il mutare delle
circostanze.

Questa famiglia, dotata come nessun’altra di sete di
avventura e che ha retto la Signoria di Gibelletto (Byblos
in lingua locale) in Libano per un secolo, é costituita di
uomini alti ma dinoccolati, con grossi nasi rubizzi e donne
poco attraenti; i loro corpi sgraziati sono tuttavia
sostenuti da muscoli fibrosi e asciutti.

Servitori: spesso si tratta di uomini provenienti da ogni
cultura e razza, cosa che provoca non poche
recriminazioni tra le altre Famiglie. Tuttavia questi uomini
tendono a essere estremamente leali verso questi signori,
che sembrano vedere oltre le convenzioni che frenano le
altre Famiglie.

Ville: di dimensioni modeste ma ospitanti opere d'arte
esotiche e pelli di animali incredibili.

San Desiderio

Simbolo: Un ramo di ciliegio in fiore
Dominio: Life

Giorno dedicato: 23 maggio

Agiografia ufficiale: Desiderio nacque a Fravega, nelle
campagne genovesi dove viveva come contadino,
frequentando un eremita che lo guidava alla fede del
Dogma.

Un giorno perd un gruppo di uomini in viaggio verso
Roma, stavano cercando un nuovo vescovo per Langres, si
fermo a chiedere consiglio all’eremita il quale disse loro :
“Verso la via per Roma incontrerete un giovane di nome
Desiderio, lui sara il vostro vescovo”.

Poco pit avanti il gruppo incontro il giovane e gli chiesero
se voleva diventare il vescovo di Langres, il giovane,
stupito rispose scherzando:”Verro solo se piantando
questo bastone, esso fiorira”, con enorme sorpresa
generale il bastone, una volta piantato nel terreno, fece
sbocciare dei bellissimi fiori di ciliegio e allora Desiderio
parti.

Anni dopo, Langres venne attaccata da un gruppo di
Barbari che volevano saccheggiare la citta e uccidere tutti
gli abitanti ma Desiderio disse: “Non uccidete tutti questi
innocenti, prendete solo me che sono il Vescovo”, allora i
barbari decisero di portarlo fuori dalle mura, e
decapitarlo.

Enorme fu lo stupore della gente di Langres veder tornare
Desiderio con la propria testa tra le braccia prima di
cadere al suolo, alcuni andarono a vedere il luogo in cui
era stato decapitato e trovarono una scritta, tracciata con
le dita insanguinate: “Innominato salva il tuo popolo”.

Oltre il velo: San Desiderio non era affatto un uomo
semplice come si racconta, infatti egli era un uomo ben
consapevole di cio che stava accadendo nel mondo e una
volta a Langres riusci a organizzare un piccolo esercito con
il quale faceva delle piccole crociate contro i barbari, ebbe
un enorme successo e riusci infatti a scacciarne moltissimi
ma un giorno vide il suo esercito messo alle strette e
decise di sacrificarsi per salvarlo.

Cacciatori: chi venera San Desiderio mette coloro che gli
stanno intorno al primo posto e cerca di salvarli, sia con la
forza che con tecniche di guarigione.

Combattono quindi per proteggere qualcosa, che sia una
citta, un gruppo di persone o quello che ritengono
realmente importante per loro.

Un Chierico di San Desiderio e disposto a morire per
proteggere quello in cui crede e la sua vita perderebbe di
significato se fallisse nella sua missione.



Livorno Porto Eranco

“La costa toscana ha una parte aspra, la meridionale, ed
una settentrionale pit dolce. Livorno € in mezzo tra le due.”
Guido Piovene

Livorno detta anche Liburnia & protetta da altissime
mura, circondate per tre quarti da un fossato cosi
imponente da poter essere navigato da grandi chiatte;
completano la sua protezione una darsena che si affaccia
direttamente sul mare, facendone uno dei porti pil
importanti del Tirrenicum.

Un possente bastione domina l'intera darsena ed ogni <

nave che entra in porto, € costretta a passare davanti ai
cinque potenti cannoni pronti a sparare in pochissimi
secondi.

La citta & nota per accogliere liberamente tutti i profughi
delle altre citta donando loro un poste dove vivere in
cambio della lealta ai Legionari, motivo per cuila citta € in
grado di difendersi autonomamente.

Sino a trecento anni fa Livorno non esisteva, ma I'enorme
boom demografico nelle altre citta dell’entroterra,
costrinse 'lmpero a dichiararlo Porto Franco attraverso
le ‘Leggi Livornine. Questo permise ai pil deboli ed
emarginati di trasferirsi per ricominciare una nuova vita
decretandone cosi la nascita e la successiva crescita
esponenziale nei decenni successivi.

La veloce crescita della citta, ha attirato famiglie nobili in
decadenza, meno inclini a rispettare i dettami del Dogma
e pronte a prendere il controllo assoluto. In gran segreto
queste famiglie effettuano continuamente pratiche
eretiche e soprattutto si narra che vi siano esperimenti
per la creazione di creature brutali, esportate poi via mare
come merce di scambio.

Le lunghe braccia del Dogma hanno raggiunto Livorno sin
dalla sua nascita a discapito della massiccia presenza di
Legionari e I'Inquisizione ha mietuto le sue vittime anche
in questa citta.

Nonostante la citta sia ben fortificata ed autosufficiente
militarmente, non mancano i pericoli provenienti da due
fronti; ogni livornese da bambino si & addormentato con
la leggenda del Draco Tartaruga e di come le navi
cadessero sottoiil il suo potente soffio. Invece sulle colline
che giacciono ad Est di Livorno, di recente sono stati uccisi
membri del culto della Trinita, antico ed eretico dedito
all'adorazione della famigerata Manticora, un aberrante
orrore nato dalla fusione di tre mostruosita.

Santa Julia

- Simbolo: Un’onda imponente

Dominio: Tempesta

Agiografia Ufficiale: solo un testo narra le gesta della
Santa, il resto & a meta tra leggenda e racconti tramandati.
Julia de Cartagine, una delle tante fanciulle emarginate,
nonostante umana, per il colore della pelle molto diverso
dagli altri. Fu accolta a Livorno e non potendo arruolarsi
nei Legionari a causa del suo esile corpo, decise di
mettersi al servizio del Maestro del Sapere. Negli anni
della sua permanenza a Livorno riusci a farsi ben volere ai
piu ed in occasione di un potente maremoto, le sue parole
salvarono ‘tantissimi livornesi. Dopo un viaggio di
pellegrinaggio in barca, al suo ritorno gli Inquisitori Ila
aspettavano al porto, ma fu trovata impiccata all’albero
maestro. :
Oltre il velo: Julia de Cartagine durante il suo periodo di
permanenza in citta, entro in contatto con alcune famiglie
che praticavano in gran segreto riti eretici. | suoiviaggi e le
conoscenze cittadine, la fecero entrare in contatte con la
Straordinaria Realta pilu volte provocando in lei delle
profonde visioni. Durante una di esse annuncio ai
Livornesi I'imminente maremoto salvando quasi 'intera
popolazione. 1l fatto non rimase inosservato agli
Inquisitori che si imbarcarono con lei durante un suo dei
suoi tanti viaggi di pellegrinaggio, un Inquisitore Nero la
uccise prima di far ritorno in citta inscenando il suicidio.

| cacciatori: i suoi seguaci sono ossessionati dalla sua
storia ed oltre ad essere fedeli al Dogma, hanno un
legame fortissimo con la citta. Un seguace di Santa Julia ha
una banda trasversale color amaranto sulla tunica ed i piu
fanatici si incidono lo stemma della citta sul® braccio

sinistro. Sono rispettati ed ammirati in citta e potranno
trovare un pasto ed un ricovero in oghi momento presso
gli abitanti.




De¢ Larderel

“l progresso é I'anima della Caccia.
La continua ricerca dell’ignoto non ci fermera mai”
Marco De Larderel, Cacciatore Ricercatore

Competenze nelle Abilita: Intuizione e Storia
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Artigiano
(Inventore)

Lingue: Italiano e una lingua proibita

Equipaggiamento: Anello con sigillo, Strumenti da
Inventore, Sacca allungabile, Abito da nobile trasandato

Privilegio: Conoscenza della Tecnologia

‘Quando entrano in possesso di un oggetto, le prove per

comprenderne il funzionamento dispongono di Vantaggio.

Difetto: Ossessione della Tecnologia
Ogni volta che entrano in contatto con un nuovo oggetto,
provano ad entrarne in possesso al piu presto e ad ogni costo.

Sono amanti della tecnologia e lo si puo vedere dalla
enorme quantita di congegni presenti nelle loro ville.
Ricercano in maniera spasmodica le novita e nonostante il
legame che li lega alla Citta, potrebbero rinunciarci per un
nuovo oggetto. Una volta ottenuto, in gran segreto
vengono effettuate delle ricerche per provare a tracciarne
ogni eventuale contatto con la Straordinaria Realta. Il
loro abbigliamento non rappresenta molto il loro stato
nobiliare, ed i loro abiti sono adornati da piccoli oggetti
metallici che vengono sempre guardati con diffidenza
dagli Inquisitori.

Servitori: nella loro casata, non esistono servi, ma tutti
sono trattati in maniera eguale. Tutto questo pero avviene
in privato, perche in pubblico sono costretti a mantenere
il comportamento astioso dei nobili nei confronti dei
servitori per non destare sospetti sulle pratiche interne.

Ville: caseggiati alquanto diversi dal solito, con alcune
macchine a vapore in bella vista utilizzate. per il
sostentamento delle necessita quotidiane dei suoi ospiti.

Rodocanacchi

“Un corpo integro e meglio di un corpo martoriato
e molto meglio di un pezzo”
Silvia Rodocanacchi, Cacciatrice Pazza

Competenze nelle Abilita: Medicina e Natura
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Artigiano
(Alchimia) :

Lingue: Italiano e Greco _
Equipaggiamento: Anello con sigillo, Scorte da
Alchimista, Abito da Nobile

Privilegio: Tenacia Estrema

La loro passione per la medicina ed il corpo umano,
consente un vantaggio sui tiri salvezza quando sono
svenuti.

Difetto: Ossessione del Corpo

La continua ricerca nel campo medico, porta i cacciatori a
provare a prendere possesso di parti delle bestie uccise
per poi farle studiare in gran segreto nella famiglia

Ogni componente della Famiglia si riconosce dagli occhiali
che portano continuamente sin dalla tenera eta, molto
utili durante le loro attivita di ricerca medica. | bambini

- vengono avvicinati alla medicina ed in base alla loro

attitudine, indirizzati verso la giusta specializzazione.
Hanno ottimi rapporti con i Siniscalchi della citta proprio
per le loro tecniche di cura anche se la Fede ed il Dogma
non ha mai fatto breccia completamente tra i suoi ranghi.
Si narra che la loro famiglia sia costantemente sotto
l'occhio vigile dell’Inquisizione che reputa le loro pratiche
di ricerca blasfeme anche se ancora non € mai riuscita a
dimostrare traccia di eresia. La famiglia detiene alcuni
edifici vicini a Monte Molino e le leggende parlano diun
passaggio sotterraneo che congiunge una di queste case
direttamente al Lazzeretto.

Servitori: alla loro corte si trovano alcuni orchi utilizzati
per le attivita di ricerca ed un nano consigliere.

Ville: diversi palazzi in prossimita del Monte Molino



“Noi siamo qui sin dall’inizio
e ci sara sempre uno di noi a difendere | oro”
Fulvio Ricci, Cacciatore Avido

Competenze nelle Abilita: Persuasione e Religione
Competenze negli Strumenti: Arnesi da Falsario

Lingue: Italiano e Lingua del Nord

Equipaggiamento: Anello con sigillo, Arnesi da Falsario,
Abiti nobili sgargianti

Privilegio: Commerciante nato -
Quando deve effettuare una trattativa riesce a convincere
sempre l'interlocutore ed effettua le prove con vantaggio.

Difetto: Affamato di soldi
La continua ricerca di commercio, e la loro devozione al
Dogma, spesso li porta ad usare l'Inquisizione per
prendere possesso di attivita o immobili facendo
condannare il malcapitato.

La Famiglia e sempre stata guidata dal commercio e dalla
ricerca spasmodica di nuovi soldi da investire per fare altri
soldi. La maggior parte delle barche in darsena sono di
sua proprieta e non esiste movimento in mare che la
famiglia non conosca. Il loro rapporto stretto con il Dogma
e quindi I'Inquisizione, non li fa ben volere dalle altre
famiglie che cercano di osteggiare continuamente in gran
segreto i loro commerci. Ricoprono le cariche pil
importanti in citta ed amano lo sfarzo, organizzando
continuamente feste dove esibire il loro stato sociale.

Servitori: tra la sua servitl si trovano tantissimi mori e
persone di ogni colore della pelle, risultato dei lunghi
viaggi via mare. Ogni anno ad uno di loro viene offerta la
possibilita di ottenere una somma di denaro e cercare la
fama in altre citta ma questo avviene attraverso un
combattimento a mani nude tra i partecipanti.

Ville: detengono numerose ville sparse per la citta ma
quella nei pressi del Duomo € la pil maestosa e la piu
bella. '

“lLa vita é breve, ma l'intensita con cui la vivi,

la fa diventare interminabile”
Antoine De Chayes, Cacciatore Temerario

Competenze nelle Abilita: Sopravvivenza e Atletica
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Navigatore
Lingue: Italiano e Francese

Equipaggiamento: Anello con sigillo, Strumenti da
Navigatore, Abito militare da cerimonia

_ Privilegio: Lealta

La lore lealta alllmpero & proverbiale ed ogni volta che si
trovassero in situazioni che mettessero in dubbio I'lmpero,
effettuano le prove con vantaggio.

Difetto: Ottusi Nati

La loro devozione all’'ilmpero oltre ad essere il loro privilegio
e anche il loro grande problema perché ogni volta mettono
davanti a tutti I'lmpero anche prima della Famiglia.

Questo tipo di comportamento ha creato degli enormi dissidi
tra i membri della Famiglia che spesso sono stati sacrificati
per un bene superiore e non sono ben visti dalle altre
famiglie che hanno il terrore di fare la stessa sorte dei loro
membri.

Si narra che i bambini siano separati dalle madri sin dalla
nascita proprio per tagliare sin da piccoli il legami verso la
famiglia, facendolo crescere in un ambiente militare. Solo

alla maggiore eta i figli vengono restituiti alla famiglia.

Servitori: all'interno delle ville, sono presenti soldati sotto
forma di servitori, necessari per adempiere [istruzione
militare dei numerosi giovani appartenenti alla famiglia.

Ville: la fortezza vecchia & di loro proprieta ed e loro
responsabilita vigilare continuamente I'accesso al porto. Nei
suoi cortili vengono addestrati i giovani come futuri Legionari




Liucea In Citta Murata

“Quando piove e tira vento ‘| cacciatore perde ‘| su’ tempo.”
Proverbio Lucchese

Chiamata cosi per la maestosa ed imponente cinta
muraria che la circonda, la piu grande che lingegno
umano possa progettare; essa divide la citta in due parti:
la “Lucca Drento” (Lucca dentro) e la “Lucca Fora” (Lucca
fuori), delimitata da una seconda e pit modesta cinta
muraria. Nella Lucca Drento si trova la maggior parte della
popolazione, tutti gli edifici del potere e tutte le grandi
attivita commerciali mentre la Lucca Fora e adibita alla
coltivazione per sfamare |a citta ed ospita solo le corti dei
_contadini che lavorano la terra. '
Le Mura Interne sono una delle pit grandi opere di
ingegneria militare che si conoscano. Nessun lucchese
riuscirebbe a immaginare la sua citta senza le possenti
protezioni, ma le origini delle mura sono poco chiare e
ancora avvolte nel mito.

Nonostante la sicurezza che le Mura infondono nel cuore
dei lucchesi, vi & costante bisogno di persone che le
vigilino, e che difendono la citta in caso di pericolo.

I primi grandi difensori di Lucca sono i Cacciatori stessi.
Sono loro ad affrontare le orripilanti creature che
infestano le zone fuori dalla citta, sono loro a gestire i
pericoli maggiori e Lucca confida molto sulla loro
presenza. Nonostante questo, ci sono lavori di piu
ordinaria amministrazione che vengono lasciati
all’Esercito della Repubblica di cui essa si & munita da
lungo tempo oramai. Ispirati al leggendario Cacciatore
Castruccio degli Antelminelli (detto Castracani), fedeli
alla Citta di Lucca, i soldati difendono le Mura Esterne,
pattugliano le strade, scortano i preziosi carri dei mercanti
e respingono i frequenti assalti di creature per le quali
non vale la pena scomodare i Cacciatori.

La Citta & nota per essere un centro della produzione e del
commercio, famosi sono i suoi “Giardini della seta”
situati nella parte orientale di Lucca ove, tenuti sotto
stretta sorveglianza da guardie stipendiate dai mercanti,
si trovano i bachi che producono il famoso tessuto.
Leggenda vuole che tempo addietro un nobile Cacciatore
lucchese abbia viaggiato fino ai confini del mondo e sia
tornato con un baco da seta per regalarlo alla citta.

La Serenissima Industria Bellica, situata nella parte nord
della citta, & un’enorme officina che si occupa della
produzione di massa delle armi e dell'equipaggiamento
dell’esercito della Repubblica e dei prodi Cacciatori. Essa &
il cuore pulsante del “Quartiere della Cenere”, luogo
della citta dove sono concentrate Officine e Fabbri,
chiamato cosi per la perenne coltre di cenere e fuliggine
che permea le strade. Molti Nani della citta hanno
impiego qui e a causa della loro natura laboriosa sono la
razza piu tollerata all’ interno della citta.
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L'attitudine che i lucchesi hanno nel fare affar‘i ha portato
alla nascita delle istituzioni commerciali della citta: le 8
Corporazioni. Queste Corporazioni sono: Seta e tessitori,
Armaioli e Fabbri, Conciatori e pellicciai, Fornai,
Carpentieri e muratori, Commercianti, Medici e Speziali,
Notai. Se la citta ha bisogno di soldi o manovalanza per
nuovi lavori sono le corporazioni a provvedere. Per poter
lucrare grazie alla propria professione nella citta bisogna
essere iscritti ad una corporazione. Non é raro inoltre che
una corporazione si schieri a favore di una Famiglia o
viceversa spesso per fini commerciali o politici.

Lucca e-una Repubblica Oligarchica in cui il potere & in
mano alle Nobili Famiglie e alle Corporazioni. Il fulcro
del governo della citta & il Gran Consiglio, esso e
composto da 14 membri detti Anziani. 8 di questi vengono
eletti ogni anno all’ interno di ciascuna corporazione, il
capo di ciascuna famiglia ha un posto per diritto, un seggio
e riservato al Vescovo e un ultimo é riservato al Legato
Imperiale. A capo del gran consiglio viene eletto un
Gonfaloniere: capo delle forze armate della citta e
mediatore del consiglio. Solo un nobile Lucchese puo
essere eletto Gonfaloniere. ;

Il Gran Consiglio si riunisce nel Palazzo della Repubblica,
che si affaccia su Piazza Grande, al centro del Quartiere
d’oro, il fulcro della vita politica e amministrativa della
citta. Altri esempi dei magnifici edifici cittadini sono il
Palazzo di Giustizia e Palazzo Cenami, residenza del
Legato Imperiale.

Lucca ha sempre cercato di rimanere politicamente
neutrale, bilanciandosi tra il potere politico Imperiale e
quello spirituale del Dogma. Non a caso alla citta & stato
conferito il titolo Imperiale di “Libertas” che sfoggia con
orgoglio sulle porte della cinta muraria. Lo scontro tra
Guelfi e Ghibellini in citta e meno accentuato rispetto ad
altre citta perché ogni Nobile Famiglia Lucchese concentra
i suoi sforzi per primeggiare sulle altre, rimanendo in
continua competizione e, anche in caso di brevi alleanze,
avendo una reciproca diffidenza tra loro.

Lucca e chiamata la Citta delle cento chiese. In effetti il
Dogma — soprattutto quello puritano — e molto potente e
si fa temere e rispettare da cittadini di ogni strato sociale.
Tre sono le chiese pil importanti della citta: la Chiesa di
San Martino la piu grande e importante, dove celebra il
Vescovo e dove & custodito il Volto Santo, una delle
reliquie pit potenti e misteriose, tanto da incutere paura
agli stessi religiosi. La Chiesa di San Michele e il
riferimento per i fedeli devoti al Santo Guerriero di
Lucca. Si dice custodisca alcuni segreti e importanti verita
su San Michele, rivelati solo ai pit degni: gli Araldi, del
neonato Ordine di San Michele, ispirato ai valori del
santo. La Chiesa di San Frediano e stata costruita in tempi
recenti, custodisce opere d’arte e reliquie di gran pregio. -
Senza dubbio & una delle chiese piti misteriose di Lucca.



| lucchesi sono rinomati per il fervore con cui seguono la
dottrina del Dogma, ispirati dal comportamento
esemplare di due Santi che ispirano particolare
devozione: )

San Michele

Simbolo: spada dietro uno scudo alato
Dominio: qualunque
-Agiografia Ufficiale: spirito battagliero e indomabile, San
Michele dava battaglia al male della terra, nel tentativo di
epurarlo nel nome del Dogma. Visse in: epoca tanto
remota da farlo credere uno dei primi uomini mai esistiti.
A quel tempo l'umanita era ancora fresca, ma gia doveva
lottare per la sopravwvivenza contro una quantita
soverchiante di mostri, oscuri abomini ed entita corrotte.

A quel tempo era particolarmente impellente che la gloria <

onnipotente guidasse la spada di un eletto per far
trionfare il Dogma e I'umanita sopra al male del mondo. E
in questo contesto che San Michele venne scelto. Si narra
che da solo riuscisse a tenere testa a intere legioni di non
morti e immbndi, senza mai fermarsi, armato solo del suo
coraggio e della sua lancia. Per la sua militante devozione,
gli venne concesso il dono del volo. Con le sue ali divenne
il terrore delle creature della Morte, calando su di loro
dall’alto. A causa di cid spesso ci si riferisce a lui come
“Arcangelo”. Ancora oggi & un santo che riesce a ispirare
azioni miracolose nei pit degni, il suo impatto sul mondo
€ ancora concreto.

Oltre il Velo: in realta Michele non era un umano, bensi
un Angelo: creature quanto piu prossime alla perfezione
in quanto ispirate direttamente dal Divino Intelletto. Gli
Angeli spesso guardano dall’alto le azioni degli uomini, e li
guidano sulla retta via. La lotta degli uomini per la
sopravvivenza in un mondo ostile inizid prima ancora che
stringessero il Patto di Sangue con Divinita Antiche. In
quel tempo remoto gli uomini erano soli, deboli,
“intimoriti, spesso sopraffatti, ma la luce del Dogma gia
~era li per guidarli.

Vedendosi prossima alla sconfitta totale una comunita di
uomini innalzo suppliche e preghiere alla Divina Luce.
Questa fece discendere dal Cielo proprio San Michele, che
salvd quegli uomini mostrando loro la via.

Dopo che le pili gravi minacce vennero respinte, Michele
si rese conto di quanto in realta fossero stati boriosi, falsi,
ottusi, indisciplinati, egoisti e pigri gli umani che aveva
salvato. Per il loro stesso bene li-.chiamo uno ad uno e
manipolo la loro mente, imprimendovi i precetti di
Umilta, Verita, Sapienza, Forza e Sacrificio nel tentativo di
renderli perfettl E cosi che nacquero i primi membri
dell’Ordine di San Miche!e, i primi Araldi delle virtu.

San Frediano

Simbolo: Nodo a Trifoglio

Dominio: qualsiasi

Agiografia Ufficiale: Frediano, o meglio Finnian, era un
monaco irlandese pellegrino. Visse quando il Dogma era
ancora giovane, caos e corruzione regnavano su un
mondo impazzito, e numerosi culti pagani veneravano
orrende divinita. Frediano era particolarmente legato alla
natura, invitando i piti curiosi ad osservarla, spingendo a
trovarvi un segno della perfezione della luce divina pur nel
suo stato di evidente corruzione che ancora oggi
permane. In questo modo raduno numerosi fedel,
contribui ‘@ creare una coscienza religiosa comune.
Divenne santo quasi subito, visti i miracoli che era in grado

~ di compiere.

Oltre il Velo: Finnian in realta visse spesso come un
fuggiasco, allontanato violentemente dagli stessi religiosi
del Dogma. La sua particolare affiliazione alla natura
corrotta e alle sanguinarie bestie della Straordinaria
Realta fecero temere che il suo sangue fosse impuro. In
effetti Finiann, inebriato dalla capacita di poter
manipolare |a realta, scendeva spesso a patti con potenti
mostri corrotti, da cui traeva la capacita di compiere
miracoli. Molto spesso il prezzo di questi accordi erano
proprio i suoi seguaci, condannati alla dannazione eterna.
Frediano pensava che la sua capacita di compiere miracoli
fosse manifestazione del favore divino, quando in realtasi
stava trasformando sempre pil in abominio. Frediano era
pazzo e invasato, cio che chiamava luce divina divenne
un’ossessione, una dipendenza. La stessa santita fu
estorta minacciando gravi danni. Uno dei suoi miracoli pit
famosi, la deviazione delle acque del Serchio, fu in verita
un blasfemo patto con lo Spirito che infestava il fiume:
avrebbe cambiato il corso delle acque che rischiavano di
allagare Lucca ad ogni piena in cambio di mille lucchesi
affogati. Frediano traccia il nuovo percorso legando le
mille vittime ignare e quando il Serchio inondo il nuovo
letto, divennero un trlbuto all‘acqua .5
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“La caccia & come il commercio. Un semplice gioco, di chi
tira pit acqua al suo mulino. In quanto Cacciatore figlio
mio, fa si che il tuo mulino sia pieno d’acqua, lasciando

essiccare quello degli altri.”
Francesco Guinigi — Cacciatore Superbo

Competenze nelle Abilita: Persuasione, Inganno o Intuizione
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Artigiano
(Calligrafo o Gioielliere) ;

Lingue: una lingua estera a scelta

Equipaggiamento: Strumenti da Artigiano (Calligrafo o
Gioielliere), una spilla con lo stemma dei Guinigi, vestiti
_preziosi.

Privilegio: Comprendere |'animo

Dato il loro lavore di commercianti, i membri della
Famiglia Guinigi riescono a riconoscere facilmente le
personalita importanti che incontrano, dispongono di
vantaggio nelle prove diStoria a questo proposito.

Difetto: Peccato di superbia

| Guinigi sono una famiglia di successo, sia in campo
militare che politico. Il che, molto spesso, porta i suoi
membri a sottovalutare certe situazioni, sopravvalutando
le proprie abilita.

Tra i Cacciatori sono conosciuti per forza e agilita. Il volto,
solitamente glabro & di forma ovale. | Guinigi che riescono
a farsi crescere la barba la portano come grande segno di
vanto. Si vestono solitamente di rosso, bianco e blu, e
indossano con orgoglio lo stemma di Famiglia. Ottenne
potere distruggendo politicamente e militarmente i
Forteguerri, impossessandosi cosi dei loro beni e
affrancando i Cacciatori superstiti. Ha dimostrato il valore
del proprio esercito in molte battaglie sebbene non
raggiunga la potenza militare degli Orsetti e insieme a loro
sono a guardia delle mura cittadine. Conosciuti come
banchieri e commercianti, & ben nota la loro abilita
dialettica con la quale spesso si sanno trarre d’impaccio.
Altezzosi fino alla superbia, sanno di essere una delle
Nobili Famiglie pit importanti e non si fanno remore nel
ricordarlo agli altri. Nonostante il loro disprezzo per le
razze non umane sia il medesimo delle altre Famiglie,
creature che dimostrano valore, arguzia e intelligenza
possono godere della loro. protezione. Questo: e
particolarmente vero per tiefling e dragonborn, i primi
per la loro intelligenza i secondi per la loro forza.

Servitori: sotto la loro ala si trova chi dimostra capacita
intellettuali, a prescindere dalla razza. A esclusione
ovviamente dei mezz'orchi e degli gnomi.

Ville: enormi dimore in stile gotico, circondate da ampi
giardini. Sono abitazioni superbe e mostrano la
maestosita della famiglia stessa.

musicisti e artisti, si dilettan:

Guidiccioni

“Guardare il mondo non significa osservarlo, significa
comprenderlo, impegnarsi per sviscerarne i misteri. Solo
con la conoscenza potremmo distruggere la piaga che

assale il nostro mondo”
Laura Guidiccioni — Cacciatrice Sapiente

Competenze nell'abilita: Religione, Persuasione
Competenze negli strumenti: Piano e uno strumento a scelta
Lingue: italiano e tedesco

Equipaggiamento: uno strumento musicale a scelta, vesti
clericali, simbolo sacro, anello con stemma di famiglia,
vestiti preziosi.

Privilegio: Occhio al mondo oltre le mura

Da generazioni raccolgono testi e informazioni sulla
Straordinaria Realta per distruggerla. La curiosita li
spinge a scoprire il pil possibile. Grazie a questa grande
conoscenza dispongono di vantaggio nelle prove di
Arcana e Percezione quando si trovano di fronte ad una
manifestazione della Straordinaria Realta.

Difetto: Tanto va la gatta al lardo che ci lascia lo zampino
Estremamente curiosi, aperti al vasto mondo oltre le
mura di Lucca. Ma a causa di questa curiosita spesso si
cacciano in situazioni pericolose. Un Guidiccioni non
rifiuta mai 'occasione di ottenere maggior conoscenza, -
non importa quale sia il costo.

Carnagione pallida come il latte, corpi snelli e longilinei,
insieme ai loro capelli dal castano al fulvo, sono un segno
del loro sangue nobile. Di origine tedesca, discendenza
mantenuta tramite lo studio della lingua, sono legati al
Dogma e appartengono alla fazione piti radicale. |l Vescovo
di Lucca & il beneamato e stimato Guido Guidiccioni. |
Cacciatori si distinguono per il carattere . socevole e
persuasivo, curiosi del mondo e avidi di novita. Si dice che
avere in Caccia un Guidiccioni porti male proprio per la
loro curiosita ma sono estremamente leali se & nel loro
interesse o i suoi compagni sono degni. Di tradizione
matriarcale, sono guidati coq;pugnodl ferro. Mecenati di
n la musica, in particolare
il pianoforte e sono spesso direttori d’orchestra al
Conservatorio di Lucca del quale sono grandi finanziatori.
Bardi, pittori e maestri sono ospiti nelle ville di Famiglia.
Ostentano la propria superiorita intellettuale verso gli altri.
Sebbene non siano la Famiglia piti ricca o influente a livello
militare, pochi eguagliano la loro conoscenza.

Servitori: umani, elfi e mezzelfi sono i principali servitori.
Alcuni mezzelfi sono ambasciatori presso la Gens Julia.
Raramente si trovano- tiefling e halfling, tenuti_pil per
vezzo e curiosita. | dragonborn sono ben accetti ospitati,
per motivi di ricerca.

Ville: palazzi eleganti e ben costruiti, il loro vanto.-
Preferiscono |'ambiente cittadino e la sicurezza delle
mura, in cui poter sviluppare le loro arti e la loro musica.



Mansi

“Si dice che un Mansi abbia una mano poggiata sulla tua

spalla mentre con l'altra impugna un coltello. Ricordati,

non poggiare mai la mano sulla spalla di un avversario.”
Lucida Mansi — Cacciatrice maledetta

Competenze di abilita: Arcana e Furtivita

Competenze negli strumenti: Strumenti da Alchimista
Lingue: Italiano e una lingua proibita a scelta
Equipaggiamento: vesti nobiliari, sigillo di famiglia e lama
diferro con elsa d'oro e divetro strumenti da alchimista

Privilegio: Conoscenze s.pttoba‘hco 5

Soprattutto all’esterno. della citta- sanno sempre dove . -

trovare un posto sicuro, la loro rete di contatti si estende
come una ragnatela per mtrappolare gli avversari.
Potranno ricevere ospltallta eun rlparo sicuro-anche nelle
zone pill impervie. ;
Difetto: amanti del sotterfugio
Nascono, crescono e muoiono nel sotterfugio e nella
menzogna. Lo stesso capofamiglia nasconde segreti. Per
questo dubitano di tutto e tutti, cetri che chi e di fronte a
loro nascondano qualcesa, sempre.

Dai tratti ferali e spesso emaciati, gli occhi li distinguono
dagli altri: rossi o marroni rossastri. | Cacciatori sono
estremamente violenti e sanguinari in Caccia, simili a
bestie, sono diffidenti e schivi verso gli altri per via dei
pregiudizi. Se fuori dalla protezione delle mura si
abbandonano ai loro piu bassi istinti, all'interno si celano
con una maschera di dignita, aggirandosi furtivi nelle sale
nobiliari. Durante i ritrovi tra Famiglie si riconoscono per il
loro stare in disparte, in attesa, quasi stessero braccando
qualcuno. La Famiglia e legata a doppio filo alla
Straordinaria Realta, macchia indelebile e I'indegna fine
di Lucida Mansi, accusata di eresia e stregoneria
dall'Inquisizione e trovata morta il giorno della sua
condanna, affogata nel laghetto del giardino nobiliare
della Serenissima Repubblica di Lucca. La maldicenza
afferma che il loro sangue non sia piu puro, legato alle
forze oscure della Straordinaria Realta ma sono piu affini
al mercato nero. Se cerchi un favore o una merce, anche
illegale, i Mansi sanno come accontentarti. Si inoltrano
nelle zone piu impenetrabili e sporche della citta, per
assoldare spie e ladri e aumentare traffici e profitto.
Camminano a testa alta per le vie della citta, incuranti
delle maldicenze, perché hanno imparato da tempo che il
lupo deve nascondersi fra le pecore se vuole mangiare.

Servitori: qualsiasi razza e bene accetta e sono disposti a
offrire: protezione a chiunque. In cambio chiedono solo
totale abnegazione e ubbidienza.

Ville: i palazzi M:-'rﬁ_s__i sono incassati fra le altre strutture
della citta, spogli e solitamente spartani all’esterno.

Orsetti

“Conosci lo strumento, rendilo tuo e usalo come
un’estensione della tua stessa mano. La costruzione della
strategia ti rendera il pitu forte, la conoscenza delle
tattiche ti rendera imbattibile.”

Giulio Orsetti — Cacciatore Imbattibile

Competenze abilita: Atletica, Intimidazione
Competenze negli strumenti: Strumenti da Fabbro
Lingue: Italiano e una lingua del nord

Equipaggiamento: Insegna militare dell’lmpero, Spada
corta da parata, Vestiti nobili, Divisa militare Orsetti, Spilla
nobiliare

Privilegio: Comprensione della battaglia

Esperti strateghi e tattici di battaglia. Dispone di vantaggio
nelle prove di Percezione, Storia o Investigazione relativa
a un combattimento o allo studio di una strategia.

Difetto: Impostati nei rigori

A causa della propria cultura marziale, hanno difficolta ad
accettare piani o strategie fallaci o lacunose. Il successo
della missione e sopra ogni cosa. La vittoria & sopra ogni
cosa. A volte sono fin troppo zelanti e privi di empatia .

La famiglia Lucchese pil legata all'lmpero. Lineamenti
squadrati, spigolosi, occhi neri e capelli che tendono a
imbianchirsi ‘velocemente. Con fisici statuari e
proporzionati. Indossano vesti ricche e pregiate ma
spoglie e spartane;ﬁ@_‘gni nobile & addestrato alla guerra fin
da piccolo e viene indottrinato per sviluppare una forma
mentis logica e stratégic’a | Cacciatori sono una ‘garanzia
di successo e rigore. Difficilmente accettano pareri da chi
ritengono meno espefto e mai da un non umano. A
differenza dialtre Nobili Famiglie odiano profondamente i
non umani e non ne t&_;g[]'e-#ahci"la.pre“s.gnza;f'NOn hano
mezze misure: o e biaﬁit:'o-_ o nero. Pur essendo legati
profondamente all’lmpero seguono la parte piti puritana
del Dogma, a volte con rh‘éggi j'e"'rig'idité'ﬂeil'lnquisizione
stessa quando si tratta. di ﬁon_ umani. Commerciano
principalmente in armi, ave do: a'[-'loro servizio numerosi
artigiani, ovviamente umani. Le laro armi sono comunque
considerate le migliori di tutta Lucca, con il ferro migliore
e la lavorazione pili accurata. Gli stessi nobili hanno
conoscenze di forgiatura e competenze nella stessa. Quasi

una tradizione di famiglia. |

Servitori: rigorosamente umani ed addestrati alla
battaglia. %

Ville: palazzi squadrati e spartani, il rigore della battaglia
si trova nella privazione del lusso.



Modena, La Torre Bianca

“Avia Pervia”
Motto di Modena

Protetta e asserragliata da gigantesche mura metalliche
costellate da imponenti bastioni armati con sistemi di
difesa meccanici mostruosi, Modena e uno spettacolo
unico a vedersi, grazie alla massiccia presenza di veicoli e
oggetti meccanici in ogni angolo e ai numerosi canali che
la attraversano.

E’ rimasta nascosta per quasi mille anni insieme a tutto il
'suo ducato, protetta da un muro invalicabile di nebbia,
chiamato Grande Nebbia Geminiana, di cui e stato
profetizzato lo scioglimento in un evento chiamato La

Dissoluzione.

A nord-ovest della citta le forze imperiali hanno
cominciato i lavori per un imponente edificio chiamato La
Cittadella.

Al centro della citta sorge I'edificio del potere massimo
del Dogma e divenuto simbolo della citta stessa, il duomo
con la Ghirlandina, o La Torre Bianca, splendente e
visibile da tutto il ducato, & il punto di riferimento di tutti
i Modenesi per potersi orientare nelle nebbie.

Non potendo vivere sottoterra le razze reiette sono
confinate fuori dalle mura dove hanno creato un vero e
proprio ghetto.

A causa del proprio isolamento, Modena si e sviluppata in
modo automono e indipendente, rendendo 'inventiva e
Iarte di arrangiarsi una delle qualita principali dei suoi
abitanti, tanto da far nascere una Universita dedicata alla
formazione di quelli che vengono chiamati Artefici.

Secondo i piu saggi, La Dissoluzione & imminente e le
famiglie si stanno muovendo, schierandosi tra Dogma e
Impero, consci di guanto questo evento portera il mondo
esterno- a voler impossessarsi delle meraviglie
meccaniche della citta.

Attualmente, comungue, la preoccupazione pil grande e
rivolta alla nebbia, si narra infatti di ruggiti spaventosi,
- udibili a kilometri di distanza e sagome in movimento pili
- grandi e veloci di qualsiasi orrore mai osservato prima. La
preoccupazione e salita soprattutto quando sono stati
rinvenuti dei pozzi artificiali sparsi nelle zone piti remote
del ducato: i nobili Cacciatori sono impegnati a tempo
pieno ad indagare su questa minaccia sconosciuta.

San Geminiano

Simbolo: un mantello bianco con ricamate dieci croci
greche argentate .

Dominio: Luce
Giorno dedicato: 31 Gennaio

Agiografia ufficiale: Educato alla fede del Dogma sin dalla
tenera eta, Geminiano si specializzo nella lotta agli Oscuri
diventando un vero punto di riferimento sia per il Dogma
che per I'lmpero contro le minacce soprannaturali. Dopo
aver salvato la vita della figlia del Siniscalco di Costantino-
polidalla possessione di dieci demoni, egli divenne l'imma-
gine con cui il Dogma cerco di attirare simpatie e famiglie
dalla propria parte, finoa quando non scomparve insieme
a tutta la citta di Modena a causa della Grande Nebbia Ge-
.miniana

Oltre il Velo: Soltanto a Modena San Geminiano é ricor-
dato mentre all'esterno della citta, quasi tutti ne hanno
perso la memoria. Coloro che lo venerano conoscono il
santo esorcista che sconfisse i dieci demoni di Costantino-
poli e una volta tornato a Modena calo la Grande Nebbia
Geminiana. Dopo la suaimorte, il suo sepolcro & rimasto
vuoto: per aver visto oltre: rI velo- senzagperdere la ragio-
ne, venne preso dagli Ogcurl e trascma@ negli inferi dove

..si dice sia tuttora imprigionato \ =
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nobili Cacuaton devotl ?j, santo, sono. combattentt formi-
dabili, i loro cuori rimangono forti e non cedono al terro-
re. Tuttavia, p|u la Iucee mtensa riliu cura él ombra

Jano loro nei sogni e nel..gensuarl dando Foro cosjganti. se-
gnali da Oltre il Velo, rendendoli paranoici nei confronti

di tutti se non direttamente folli. Una famlgha spesso fa

vanto di avere tra le sue fila un Ammantato, ma tende a
isolarlo e a impedire che questi vada in caccia da solo



Ferrari

“Siamo tutti quanti insignificanti presi singolarmente,
ingranaggi sciolti che girano a vuoto, ma basta un buon
artefice per trasformare gli inutili ingranaggi in una forza
inarrestabile.”

Enzo Ferrari, Capostipite Ferrari

Competenze nelle Abilita: Indagare e Intuizione
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Inventore
Lingue: Modenese e italiano

Equipaggiamento: Un set di strumenti da inventore di
ottima fattura, vestiti da lavoro

Privilegio: Padroni della meccanica

Come fondatori e principali finanziatori della sede degli
Artefici dell’Universita di Modena, i Ferrari dispongono di
tutte le conoscenze possibili su quello che riguarda la
meccanica e larte della creazione degli Artefici.
Raddoppiano il loro bonus di competenza ogni volta che
unav loro prova ha a che fare con oggetti/strumenti
meccanici.

Difetto: Spavalderia

La famiglia non perde mai occasione per partecipare in
modo anche molto invadente ad ogni evento che possa
dare un ritorno di visibilita alla propria stirpe. | cacciatori
di questa famiglia non rifiuteranno mai un invito
indipendentemente da chi sia ad offrirlo, convinti di poter
volgere a proprio vantaggio qualsiasi situazione.

Una famiglia operosa, molto stimata e che gode del
supporto di gran parte del popolo per la loro avversione al
Dogma. | Ferrari hanno un naso molto pronunciato e le
mani costantemente sporche di olio o carbone. A partire
dal capofamiglia Enzo, un ormai anziano, ma acutissimo,
inventore e artefice, fino all’ultimo dei suoi discendenti, i
Ferrari hanno una irrefrenabile passione per la creazione
e inseguono costantemente un sogno personale. Il loro
stemma raffigurante un cavallo rampante su sfondo giallo
& onnipresente all’interno della citta. Sono gli unici a
saper manovrare i meravigliosi cavalli meccanici, loro
elemento di vanto.

Servitori: individui con una spiccata manualita
Ville: modeste abitazione addossate a grandi officine,

chiamate Scuderie, dove il battere di martelli e il soffio dei
mantici non cessa mai

D'Este di Modena

“Lasciate che vi illustri i vostri due errori: il primo é stato
quello di aver provato ad ingannarmi, il secondo € stato
quello di fidarvi di me. Peccato per voi, addio.”

Giano D’Este di Modena, Cacciatore Scaltro

Competenze nelle Abilita: Persuasione e Religione
Competenza negli Strumenti: Strumenti da tessitore
Lingue: Dialetto Modenese e italiano.
Equipaggiamento: Vestiti pregiati, anello con sigillo
Privilegio: Signori della citta

Quando si trovano in citta, possono prendere possesso di
qualsiasi oggetto o mezzo di trasporto che li aggradi senza
incappare nelle ire dell’Inquisitore o del Siniscalco. '
Difetto: Odio popolare :
Quando si trovano in citta, soffrono di svantaggio a tutti i
tiri Persuasione e Inganno, nessuno si fida ciecamente di
un D’Este di Modena.

La fama degli Este di Modena & quella di essere una
famiglia ingegnosa e calcolatrice, il popolo, seppure li
stimi per la loro arguzia, ne vedrebbe volentieri i cadaveri
penzolanti dai baluardi della Cittadella, data la loro
arroganza e la mai chiara intenzione ultima quando si
tratta di affari. Sono soliti vestire con colori azzuro e
argento, non sono molto alti e tendono a trattare chi non
€ nobile con malcelata sufficienza.

L'appoggio del Dogma alla famiglia & palese e conclamato,
questo attira molte antipatie allinterno del concilio
cittadino, che i D’Este di Modena, riescono spesso a far
volgere a proprio favore.

Servitori: chiunque si dimostri in grado di risolvere i
problemi in modo originale

Ville: sfarzo senza freni, la villa dove storicamente
dimorano gli Este di Modena é il Palazzo Ducale, da cui
muovono le fila del loro potere
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“All’'uomo e concesso di ottenere qualsiasi cosa scelga, di
essere qualsiasi cosa voglia”
Giovanni, Capofamiglia Pico

Competenze nelle Abilita: Arcano e Storia

Competenza negli Strumenti: Scorte da Calligrafo
Lingue: Italiano

Equipaggiamento: Un libro rilegato finemente e un set
da calligrafo di gran pregio.

Privilegio: Custodi dei Segreti

Sin dal capostipite, Ugo, i Pico hanno dato valore alla
conoscenza piu che alla forza, accumulandone il piu
possibile e studiando per allenare la mente. Tirano con
vantaggio le prove di Storia e Religione quando cercano di
riconoscere elementi della Straordinaria Realta.

Difetto: Reputazione Sinistra

C’e chi li ritiene diavoli inviati dall’inferno, chi parla di
vampiri e licantropi, chi sospetta che le nebbie che
circondano sempre i loro castelli non siano di origine
naturale. | cacciatori di questa famiglia hanno svantaggio
a tutte le prove di Persuasione nei confronti di chi e
consapevole della loro provenienza.

La famiglia Pico deve la sua fama al suo Capofamiglia
attuale, Giovanni Pico della Mirandola, una figura molto
ambigua che gode dei favori e della diffidenza sia del
Dogma che dell'lImpero. Tutti i componenti e i suoi
cacciatori sono eccellenti studiosi e fini pensatori, i quali
vengono introdotti alle conoscenze della famiglia che
attira attenzioni non desiderate da parte del Dogma per
via delle ricerche che spesso conducono attraverso la
magia e rituali segreti.

La loro funzione, tuttavia, all'interno del Ducato di-

Modena, e fondamentale, in quanto nelle segrete del loro
castello vengono addestrate le Rimembranti per tutte le
famiglie del ducato.

| Pico'sono famosi, quasi come santi, in tutto il ducato per
la loro discrezione, riservatezza e, soprattutto,
conoscenza.

Vestono costantemente con abiti secondo i colori dello
stemma di Giovanni, il blu e il rosso, e si concedono
spesso edonisticamente ai piaceri dei migliori vini rossi
delle uve coltivate in zona.

Hanno spesso capelli lisci tenuti lunghi e una carnagione
pallida. :

. | Cacciatori dei Pico sono quasi sempre visti con estremo

sospetto da tutti quelli che viaggiano con loro.
Servitori: razze reiette

Ville: edifici molto alti e ben fortificati circondati da
nebbie che non si diradano mai, all'interno, la maggior
parte dei muri sono ricoperti da scaffali di libri e simboli
esoterici.




Artefice Modenese

Quando i Cacciatori si ritrovano a fronteggiare forze al di
la della loro forza fisica le possibilita sono quelle di
rivolgersi alla magia, rischiando il contatto con Ia
Straordinaria Realta, oppure, a Modena, quella di
affidarsi agli artigiani addestrati all'Universita: gli Artefici
Modenesi, i migliori creatori di meraviglie meccaniche
che il mondo abbia mai visto.

Non potendo sfruttare la magia liberamente e dovendo
sopperire alla mancanza di contatti con lesterno, gli
Artefici Modenesi studiano I'energia della e la meccanica
e le uniscono con la loro inventiva in combinazioni

straordinarie, capaci di assumere le forme piu stravaganti. - -

| Cacciatori Artefici a Modena non sono rari, e
costituiscono una risorsa eccezionale per i gruppi che
possono contarne almeno uno tra le proprie fila.

Tratti di Classe

Dado vita: d8

Punti vita al primo livello: 8 + mod. Costituzione
Punti vita a livelli piu alti: 1d8(5) + mod. Costituzione

COMPETENZE:

Armature: Leggere, medie e scudi.

Armi: semplici.

Strumenti: Strumenti da ladro pit due tipi di strumenti a
scelta

Tiri Salvezza: Costituzione e Intelligenza

Abilita: Tre a scelta tra Arcano, Inganno, Storia, Indagare,
Medicina, Natura, Religione, Rapidita di Mano.

EQUIPAGGIAMENTO:

Oltre allequipaggiamento dato dal background un
Artefice parte con:

e (a) un martello e un‘ascia o (b) due armi semplici a
scelta

® Una balestra leggera con 20 quadrelli

® (a) corazza a scaglie o (b) armatura di cuoio imbottito

e Strumenti da scassinatore e kit da avventuriero

Intruglio

Alla fine di un riposo lungo, come Artefice Modenese puoi
preparare una pozione di cura usando liquidi di recupero.
A partire dal 5° livello puoj preparare anche una pozione
di cura maggiore, dall'11° livello puoi aggiungere una
pozione di cura superiore e dal 17° livello si aggiunge una
pozione di cura suprema. Tutte queste pozioni perdono il
loro potere alla fine del tuo prossimo riposo lungo.

Miglioria meccanica

Puoi applicare delle modifiche meccaniche per migliorare
un oggetto. Dopo un riposo lungo puoi spendere un
minuto per fare qualche modifica, e un‘arma o
un‘armatura non magica diventera un oggetto magico non
comune dello stesso tipo a tua scelta.

L'arte del riciclo a Modena é sacra e il potere degli Artefici
Modenesi passa attraverso di esso, quando effettui una
miglioria, tutti gli oggetti migliorati precedentemente
torneranno ad essere non magici. Puoi eseguire una
miglioria su un oggetto gia migliorato, ma l'effetto sara
quello di cambiare il tipo di miglioramento, non di

" sommarlo.

Al 5°, 7°,11° e 17° livello, il numero e la qualita degli
oggetti che e possibile migliorare aumenta seguendo la
tabella seguente:

Livello Oggetti
5 | 2noncomuni
e 1 non comune, 1 raro
S R TR o2 rari =
5 2 Molto rari

Analisi magico-meccanica

Guadagni i benefici del talento Incantatore Rituale come
Mago. Aggiungi Individuazione del Magico, Trova Famiglio
e Identificare al tuo Libro dei Rituali (Manuale

dell’Artefice). Puoi aggiungere incantesimi non rituali a

questo libro, ma non potrai lanciarli.

Quando usi Trova Famiglio dal tuo Manuale dell’Artefice, il
famiglio guadagna automaticamente il tipo Costrutto al
posto di quello elencato nell’incantesimo.

Artefice Specialista e

Al 2° livello devi scegliere che tipo di Artefice sei: Geniere
o Meccanico. '

La scelta ti fornisce dei tratti al 2°, 5°, 10°, 14° e 20° livello.

Lancio di Incantesimi

Mentre la tua ricerca nell'arte meccanica prosegue,
scoprendo i segreti dell’arte arcana il tuoi Manuale
dell’Artefica del tratto Analisi magico-meccanica diventa il
tuo Libro degli Incantesimi, che contiene le formule che
dimostrano il tuo profondo e metodico studio sull’arte =
arcana e meccanica.

PREPARARE E LANCIARE MAGIE

La tabella dell’Artefice Modenese mostra quanti e quali
slot incantesimo possiedi. Per lanciare una delle magie
devi spendere uno slot del livello.della magia o superiore.
Quando termini un riposo lungo, riguadagni tutti gli slot.
incantesimo spesi. '



Puoi preparare la lista degli incantesimi che sono
disponibili al lancio. Per farlo, scegli un numero di
incantesimi uguale a Modificatore di Intelligenza + meta
del tuo livello di Artefice Modenese (minimo 1) dalla lista
degli incantesimi dell’Artefice Modenese. Gli incantesimi
devono essere al massimo del livello piu alto di slot che
possiedi.

Puoi cambiare |la tua lista di incantesimi preparati quando
finisci un risposo lungo. Preparare una nuova lista di
incantesimi richiede che tu spenda del tempo a studiare il
tuo Manuale dell’Artefice € memorizzi le formule e le
parole che devi eseguire per lanciare le magie: almeno un
minuto per livello di incantesimo per ogni incantesimo
dellalista.

ABILITA DI LANCIO

La caratteristica fondamentale per lanciare i tuoi
incantesimi da.Artefice Modenese & |'Intelligenza, dato
che le apprendi attraverso il metodo e Ila
sperimentazione. Fai riferimento alla tua Intelligenza
quando un incantesimo si riferisce alla tua caratteristica di
incantatore.

Oltre a questo, usi il tuo modificatore di Intelligenza per
determinare il tiro salvezza degli incantesimi da artefice che
lanci e quando effettui un tiro per colpire con uno di essi.:

Salvezza incantesimi = 8 + tuo bonus di competenza
+ tuo modificatore di Intelligenza

Modificatore di attacco = tuo bonus di competenza
+ tuo modificatore di Intelligenza

Maestro degli Attrezzi

A partire dal 2° livello, raddoppi il bonus di competenza
per tuttii tiri di abilita che usano qualunque strumento in
cui hai guadagnato.

Incremento di Caratteristica

Quando raggiungi il 4°, 8°, 12°, 16° e 18° livello, puoi
incrementare una dei tuoi punteggi di caratteristica di 2 punti
o puoi incrementare due dei tuoi punteggi di caratteristica di
1. Come di norma, non puoi incrementare un punteggio di
caratteristica oltre il 20 usando questo tratto.

Intruglio Instabile
Puoi usare una delle pozioni che crei dal tratto Intruglio
per creare una miscela pericolosa. Con una azione bonus

~ puoi scegliere uno degli effetti dall’elenco qui sotto e

lanciare una pozione per creare una esplosione in un
punto entro 18 metri. Tutte le creature in un raggio di 6
metri dal punto di impatto devono superare un tiro
salvezza su Destrezza basato sulla tua salvezza incantesimi
o subire gli effetti tra uno dei seguenti a tua scelta:

® Fuoco alchemico: I'esplosione infligge 2d8 danni da
fuoco, salvezza dimezza. | danni aumentano a 4d8 al
livello 15 e 6d8 al livello 19;

e Bomba fumogena: I'esplosione creae una nuvola di
fumo che blocca la visuale, inclusa scurovisione. Dal livello
15 blocca ogni forma di percezione tranne Visione del
Vero, e a livello 19 blocca anche quello.

® Appiccicume: l'esplosione copre Farea con una
melma appiccicosa, dimezzando la velocita delle creature
affette per 1 minuto e rendendo l'intera area come terreno
difficile. Dal livello 15 le creature affette sono trattenute e
dal livello 19 le creature non possono essere invisibili.

i Sbnus Ao, Tratti Lol Lv2 Lu3 14 LN
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ARTEFICE SPECIALISTA

Geniere

Il sogno di fondere la magia all'arme: questo & cio che
guida i Genieri, fierissimi e impareggiabili ingegneri di
guerra. Conosciuti anche come Armaioli, questi studiosi di
magia arcana e tecniche marziali sono un’incubo per
qualsiasi avversario.

Incanalare potere
Al 2° livello apprendi come infondere energie elementali
nella tua arma. Quando colpisci con un’arma migliorata
puoi applicare uno dei seguenti effetti al bersaglio:

e Freddo: il bersaglio dimezza la velocita fino alla fine
del prossimo turno.

® Fuoco: infliggi 1d4 danni extra da fuoco.

e Elettricita: il bersaglio perde la sua reazione fino al - -

suo prossimo turno.
e Veleno: il bersaglio ha svantaggio al primo tiro per
colpire fino alla fine del suo prossimo turno

ATTACCO EXTRA
A partire dal 5° livello puoi attaccare due volte ogni volta
che effettui una azione di Attacco nel tuo turno.

ESPLOSIONE DI ENERGIA
A partire dal 10° livello, quando usi Incanalare potere,
I'arma infligge 1d8 danni aggiuntivi del tipo scelto.

CORAZZATO

Dal 14° livello, quando indossi la tua armatura migliorata
guadagni resistenza ai danni contundenti, perforanti e
taglienti. Oltre a questo, quando usi Incanalare potere, la
tua armatura migliorata ti fornisce resistenza all’ultimo
tipo di danno che hai usato.

SHOCK

Al livello 20, quando attacchi con la tua arma migliorata,
infliggi critico ogni volte che in un tiro per colpire esce 19
0 20 sul dado.

Meccanico
Non hai bisogno di granché per creare qualcosa di nuovo -
e infondere un po’ di magia nelle cose. | Meccanici sono
geni dell'improvvisazione gquando si tratta di ingranaggi e
magia, capaci di realizzare l'oggetto giusto al momento
giusto.

OGGETTO MERAVIGLIOSO ;

Dal 2° livello, la tua abilita di miglioramento meccanico
puo essere usata come azione standard per creare
gualsiasi tipo di oggetto magico non consumabile di rarita
adeguata. Dopo aver eseguito questa creazione non
potrai usarla nuovamente fino a quando non completerai
un riposo lungo.

Hai sintonia con qualsiasi oggetto creato in questo modo,
ignorandone i requisiti, non conta ai fini dei limiti degli
oggetti magici con cui puoi entrare in sintonia e hai
competenza nel suo utilizzo. :

Inoltre, puoi avere un oggetto migllorato in piu della
qualita che puoi creare.

BALESTRA A RIPETIZIONE

Dal 5° livello, quando usi una azione di Attacco nel tuo
turno usando una balestra migliorata da te, puoi attaccare
due volte, ignorando la ricarica. Questo effetto non e
cumulabile con il tratto Attacco Extra o abilita simili di
altre classi.

MUNIZIONI PERICOLOSE

Dal 10° livello puoi usare una tua azione e una delle tue
pozioni Intruglio per creare 20 munizioni +1 a tua scelta
usando 20 munizioni dello stesso tipo. Queste munizioni
tornano normali alla fine del tuo prossimo riposo lungo.

MISCELATORE

Dal 14° livello, quando usi il tuo tratto Intruglio puoi
cambiare una delle tue pozioni di cura con qualsiasi altra
pozione della stessa rarita.

TECNOLOGIA FLESSIBILE.

Dal 20° livello, uno dei tuoi oggetti migliorati puo essere -

un oggetto.non consumabile di qualita leggendaria.



Lista Incantesimi dell’Artefice

LIVELLO 1
Allarme

Cura ferite
Camuffare sée stesso
Ritirata Rapida
Passo veloce
“Falsa vita

Salto _
Santuario

Scudo della Fede

LIVELLO 2

Aiuto

Alterare sé stesso
Serratura arcana -
Sfocatura :
Fiamma perenne
Scurovisione
Ingrandire/ridurre
Caratteristica potenziata
Invisibilita

Ristorare inferiore
Levitazione

Arma magica
Protezione dai veleni
Trucco della corda
Vedere invisibilita
Movimenti del ragno

LIVELLO 3
Intermittenza
Volare

Forma gassosa
Glifo di interdizione

-Velocita

Protezione dall'energia , :
Rinascita o “’ii’i,’s'.'.:.'.‘..".;.-‘:__;-y}a\x
Respirare sott’acqua 4 ya
Camminare sull’acqua © |

LIVELLO 4

Occhio arcano

Interdizione alla morte
Fabbricare :

Liberta di movimento

Scrigno segreto di Leomund
Segugio fedele di Mordenkainen
Santuario segreto di Mordenkainen
Sfera elastica di Otiluke

Pelle di Pietra

Scolpire Pietra

LIVELLO S

- Animare oggetti

Contagio

Creazione

Ristorare superiore

Cura ferite di massa
Modificare memoria
Rianimare morti

Cerchio di teletrasporto
Muro di forza

Nota: I'Artefice Modenese ¢ stato ideato da Davide Milano
nclla sua pubblicazione "The Artificer” presente sulla Dungeon
Master Guild al riferimento:

www.dmsguild.'com/product/2480767Tht~Artific’c_r =
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Nayoli L Citta &l Fuoco

“Vedi Napoli e poi muori”

H

Johann Wo."fgang. von Goethe

Napoli si snoda in una fitta serie di vicoli nei quali e facile
perdersi. Si estende all’interno delle mura e fino al mare,
“dove sono presenti il porto commerciale e militare e i
due castelli principali. Castel dell’'Ovo, sede
dell’Accademia Virgiliana degli Studi Arcani, e il Castel
Nuovo, sede dell’attuale Siniscalco Rosa De Vit.

Il mare pero cela inquietanti misteri, dalle leggende sulle
fameliche sirene a strani bagliori subacquea di natura
.ancora ignota. :

Un tempo le ville delle Famiglie nobili si estendevano
nella zona di Posillipo, ma era poco protetta dalle mura e
troppo vicina a zone selvagge e fu abbandonata. Oggi e
una zona di ville in rovina e occupata da mercenari e da
strani culti.

Napoli & una citta con un rapporto particolare con la
Straordinaria Realta. Sebbene tutti siano pit 0 meno
fedeli del Dogma, I'Inquisizione non riesce ad avere uno
stretto controllo. ‘sulle innumerevoli pratiche eretiche
esercitate in citta. '

Nei sotterranei di alcune ville e chiese sconsacrate vi € un
infinito dedalo di cunicoli, i quali sbucano praticamente

dovunque in citta:‘Qui vengono officiati-dei riti blasfemi

che hanno liberato e 'atti'rato-un’inﬁnité di'arrgri.

La zona centrale di Napoh si estende in quelle che.
vengono definite “Mura Greche”. La particolarita & che
_abltazmm e quartieri popolari convivono. con quelh_.'

altolocatl nel raggio di pOChI metri. -

Fuori le -mura ci sono collme che pullulano di orrorl

fuoriusciti dai tunnel e pmvemenh dalle campagne.

Eccezione & il Castel Sant’Elmo, usato come torre di""

avvistamento per la sua pozione privilegiata. Per arrivare
in cima alla collina senza correre pericoli, guardie, monaci
e vettovaglie vengono trasportati da carrozze trainate da
argani. :

“inferiori:

La sede del Capo Inquisitore invece & nel Chiostro di
Santa Chiara, luogo dal quale grazie a una fitta rete di
spie, riesce a venire a conoscenza dei peccatori.
Ulnquisizione, come in ogm altra citta del Dogma, &
presente e non-pensera - due volte a perseguitare i
malcapitati: Tuttavia nonostante cio, sembra chiudere un
occhio per chi venera. ‘San Gennaro mentre sembra non
vedere per niente i vari crimini der.cla__n 'organizzati.

La malavita & sotto il dominio di quéifo che viene chiamato
semplicemente “il Clan”. Il Clan controlla intere zone di
Napoli-e se si intendono portare a termine certi affari e
praticamente impossibile farlo .senza'il_suo benestare.
Non & composto solo da umani ma anche da altre razze
Hafling impiegati come corrieri e nello
spionaggio, essendo facilmente confondibili per bambini
umani, Nani e gnomi utilizzati nella raffinazione di droghe
ricavate da strane fonti, Tieﬂmg ‘e mezzorchi usati come

“forza bruta.

Si vocifera di un antico male 'n:'el Vesuvio che nei tempi
antichi distrusse intere citta. Alcuni mistici sostengono
che potrebbe risvegliarsi presto.
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Amg ona

“Per Dio e per la gloria imperitura della nostra famiglia!”
Alfonso il Casto, Cacciatore Leggendario

Competenze nelle Abilita: Atletica e Religione
Competenze negli strumenti: strumenti da navigatore '
Lingue: 2 Lingue estere

Equipaggiamento: un libro del Dogma, anello con sigillo,
fasce per le mani

Privilegio: Bastione della Fede
Il loro fisico, temprato da duri allenamenti fin dalla tenera
eta, consente un vantaggio nelle situazioni di fatica fisica.

Difetto: Sangue del Mio Sangue

Un Aragona che venga scoperto in atteggiamenti contrari
ai dettami della Famiglia verra immediatamente
ricondotto alla ragione... con le buone o con le cattive.

Occhi scuri, capelli neri e carnagione olivastra tradiscono
le origini spagnole della nobile Famiglia Aragona. Fin da
giovani i bambini e le bambine della numerosa e potente
famiglia si allenano per diventare perfette macchine da
guerra nell’eterna lotta contro le mostruosita che
minacciano gli esseri umani. Indomiti e coraggiosi, hanno
a cuore il benessere del popolo. Credono che gli unici
modi per garantire l'efficienza in battaglia siano l'ordine e
'obbedienza cieca alla Famiglia. Non mettono in
discussione 'autorita, a meno che non ci siano dei dubbi
di eresia. In generale le discussioni tra membri della
stessa famiglia vengono altamente scoraggiate. La
coesione e il sangue sono tutto, se ci sono disaccordi
potrebbero influire negativamente sulla Caccia, che & la

priorita. La politica e i giochi di potere sono lasciati in._
mano al alcuni membri anziani. In generale |la Famiglia &

molto amata dal popolo.
Servitori: forti e leali
Ville: palazzi grandi e sfarzosi, pieni di scalinate, colonne

e decorazioni di stampo religioso. |l colore rosso e
dominante nelle facciate e negli interni. :

Borbone

“Preferisco la Caccia alla politica... € meno pericolosa.
Lascio a mia sorella il piacere di pugnalare alla schiena i
nemici della nostra famiglia.”

Clerance di Borbone, Cacciatrice Scaltra

" Competenze nelle abilita: Persuasione e Intrattenere

Competenze negli strumenti: Trucchi per il camuffamento
Lingue: 2 Lingue estere

Equipaggiamento: vestiti eleganti di tessuto pregiato di
colore blu, anello con sigillo, un pugnale d’argento da
manica, un fazzoletto ricamato

Privilegio: Viveur :

| Borbone sono profondi conoscitori dell’etichetta e
amano le feste sfarzose. Hanno un vantaggio nelle prove
fatte in occasioni mondane (uno per occasione).

Difetto: Edonista

Ogni Borbone apprezza il bello e il piacere che esso offre.
Quando il personaggio indulge in piaceri proibiti, siano
essi droghe o amanti sconvenienti, ha uno svantaggio al
tiro per non sviluppare assuefazione.

| Borbone sono in linea di massima chiari di carnagione,
con i capelli e gli occhi chiari. Vestono sempre in maniera
elegante e sfarzosa, anche gli abiti da caccia sono
fabbricati con tessuti pregiati e sono un lavoro di alta
sartoria. | Borbone amano mettersi in mostra durante una
Caccia con il loro stile di combattimento elegante. Ma la
vera passione dei Borbone sono le feste e le occasioni
mondane, in cui sfoggiano tutto il loro savoir-faire e la loro
passione per gli intrighi. Per questo vengono chiamati
Cacciatori Scaltri. Amano le cose belle e sfarzose, i balli in
maschera, il lusso. Per la loro ostentazione non sono
particolarmente amati dalla plebe.

Servitori: abili e di bell’aspetto, ma trattati al pari degli
schiavi

Ville: splendide ville con decorazioni barocche, con grandi
terrazzi panoramici, immensi giardini con fontane e
sfarzosi saloni dove organizzare feste.




SAansevero

Nobile famiglia elfica

“Letterato, mecenate inventore/
nella Napoli dei primi Lumi/
Ingegno straordinario/
celebre indagatore dei piu reconditi misteri della natura
iscrizione funeraria sulla tomba di
Raimondo di Sangro, Cacciatore misterioso

"

Competenze nelle abilita: Arcana e Medicina
Competenze negli strumenti: Scorte dell’Alchimista
Lingue: una estera e una proibita

Equipaggiamenti: un libro proibito, una mantella
impermeabile, un ciondolo particolare

Privilegio: Ingegno Prodigioso

| Sansevero sono versati nelle scienze, sia canoniche che
proibite. Una volta al giorno un Sansevero ha vantaggio
nelle prove che coinvolgono alchimia, invenzioni, oggetti
meccanici e rituali oscuri.

Difetto: In Odore di Eresia

Per la gente comune i Sansevero sono solo un po’
eccentrici... ma non per l'lnquisizione. Un Sansevero deve
stare molto attento a quello che dice in pubblico, e facile
essere travisati quando si cerca solo una scusa per
marchiare la casata di eresia...

| Sansevero hanno origini lontane da Napoli. Vi si sono
stabiliti soltanto negli ultimi secoli, trovando un terreno
fertile per la loro fervida sete di conoscenza. Alti e
slanciati, pallidi e vestiti sempre di elegantissimi abiti
scuri, i Sansevero sono inventori, alchimisti, scienziati e
medici. Non disdegnano di inseguire la conoscenza
proibita persino durante una caccia. Non e strano vedere
un cacciatore cercare di dissezionare gli orrori per
carpirne i misteri, o usare delle parti di essi per scopi
scientifici. Partecipano poco alla vita politica della citta,
ma sono tenuti in gran considerazione dal Siniscalco e
dagli emissari del Basileus per le loro invenzioni belliche e
le brillanti strategie militari che mettono a punto.

Servitori: fedeli e scaltri. Si vocifera che ve ne siano anche
alcuni... diversamente vivi.

Ville: antichi palazzi e chiese sconsacrate con ampi livelli
sotterranei dove sistemare i loro laboratori

f"f osito

“La carne del grembo non mi genero.
LAnnunziata m’é madre, la Ruota m’é padre.
Non caccero superbo, umile, adempird il Servizio.
Non raccogliero glorie in battaglia, ma i corpi esanimi
di amati fratelli.
Le mie prime parole al mattino, le ultime, nell’'ora fatale:
“AVE GRATIA PLENA!”
- Giuramento della Compagnia Esposito ad
opera di Fabrizio Esposito, Cacciatore Grato

Competenza nelle abilita: Sopravvivenza e Arcana
Competenza negli strumenti: Strumenti da ciabattino o
Strumenti da cuoco o Mezzi (terrestri)

Lingue: Due lingue proibite, a scelta

Equipaggiamento: Mantello di lana chiuso da uno
spillone di ferro con inciso il volto della Madre e la sigla ‘A.
G. P/, attrezzi per un mestiere umile ed utile in
accampamento, stivaloni consumati ma robusti, berretto
di cuoio.

Privilegio: Pil che compagni, Fratelli

La peculiare vita d’accampamento ha reso gli Esposito
alieni ad orgoglio, egoismo, xenofobia e pudore. La loro
abitudine all’interdipendenza rende il gioco di squadra
perfetto garantendo, quando godono di vantaggio per le
azioni dirette o la presenza attiva di un compagno (e solo
di un compagno), di poter ritirare una sola volta uno dei
dadi. Se detto vantaggio € causato da un compagno
Esposito, non si applicano svantaggi al tiro.

Difetto: Nobilta ‘De facto’

Le imprese belliche del capostipite Fabrizio e il legame con
I'ordine della SS. Annunziata avranno vinto agli Esposito il
favore di Impero e Dogma, ma la Nobilta rifiutera sempre
ferocemente che mercenari privi di retaggio godano di
stima e privilegi simili ai suoi. Gli Esposito fanno bene a
curare contrattualmente gli interessi di caccia poiché il
‘Codex Venator’ per loro & pura formalita: nessun nobile
riconoscera ad un Esposito il primo sangue o l‘onore di
guidare la Caccia e in duello egli non potra scegliere i
termini della singolare tenzone, dovendosi rimettere
all'onesta dell’arbitro.

Un detto popolare sulle coincidenze improbabili recita:
“Solo all/Annunziata un re, un ladro e una donnaccia
hanno la stessa madre”. Nel cuore di Napoli il complesso
gestito dall'ordine dalla Santissima Annunziata e
dominato da una basilica e sulla sua facciata si apre uno
sportello che dietro una vecchia ruota di legno ne
nasconde i misteriosi interni, Spesso di notte quella ruota
gira e qualcuno correndo via nelle ombre abbandona per
sempre un infante alla sua seconda vita. || neonato, si
dice, viene affumicato tutta la notte dall'incenso della
Madre che sottrae alla realta stessa ogni traccia della sua
piccola e passata identita. Cosi uomini, elfi, nani, gnomi,
principi e orfani, chiunque puo rinascere come Esposito,
figlio dellAnnunziata. Raggiunta la maturita biologica



I'expositus interrompe i suoi studi e i suoi servigi presso la
basilica per essere trasferito agli accampamenti
mercenari di Posillipo. Li, insieme ai suoi fratelli della
Compagnia di Ventura Esposito, fondata dal primo “figlio
della Ruota’ Fabrizio, si addestra alla guerra e alla caccia.
Li servira, li figliera, |i offrira la sua progenie ai fumi sacri
della Madre e sempre li morira per spada o stanchezza,
circondato dagli amati fratelli e sorelle. Questo e il destino
dell’unica famiglia di Napoli dove il sangue non conta
nulla e la fratellanza tutto.

Servitori: Nessun servitore, solo cari e |eali fratelli.

Ville: La nobilta rifiuta la presenza di uomini armati cosi
numerosi e ben addestrati in citta. Le ville extra-murarie
di Posillipo e i terreni circostanti sono stati convertiti in
caserme ed accampamenti permanenti.

San gennaw

Simbolo: un’ampolla rossa su campo dorato
Dominio: Conoscenza (Sangue)

Agiografia ufficiale: come riportano alcuni testi, San

Gennaro era il Vescovo di Napoli. Durante una visita ai
fedeli, il venne arrestato per pratiche blasfeme dal
governatore Dragonzio, e decapitato alla Solfatara. Il suo
sangue venne raccolto dai fedeli, in quanto ritenuto
Sangue Puro, e sigillato in un’ampolla. Anni dopo,
'ampolla venne notata dal Dogma poiché sembrava che il
sangue, secco da anni, avesse ripreso a coagulare come se
fosse stato appena espulso dal corpo. A causa di cio,
I'ampolla venne bandita e cosi anche il culto del santo,
ritenuto troppo pericoloso. || Dogma ha anche pian piano
cancellato l'esistenza del -Santo da. Napoli, facendolo
letteralmente cadere nell’'oblio. Gli unici libri che
contengono prove della sua esistenza sono Gli Atti
Vaticani, tenuti in Vaticano, e il De Sanguine Sanctorum,
libro eretico, poco diffuso, tenuto dai fedeli pit devoti al
Santo. La vera traccia della sua esistenza tuttavia & il
popolo di Napoli, che non dimentica mai le tradizioni.

Oltre il velo: Gennaro da Benevento era totalmente
imbevuto della Straordinaria Realta. Aveva frequenti
visioni oltre il Velo e grandissime conoscenze esoteriche
ed alchemiche. Divenuto Vescovo, continud le sue
ricerche finché una visione gli mostro un male incredibile
allinterno della Citta, un Elementale del Fuoco. Decise di
raggiungere Pozzuoli, dove soggiornava il governatore
Dragonzio, ma venne catturato e imprigionato. Alla sua
decapitazione il sangue venne raccolto dai suoi discepoli,
i quali si intendevano di alchimia e sapevano bene quali
potevano essere i poteri contenuti nel sangue del loro
maestro. | Custodi del Sangue, braccati dal Dogma e
dall'inquisizione, per proteggere il proprio segreto
crearono I'Ordine di San Gennaro.

La realta: San Gennaro ebbe una visione della
Straordinaria Realta, ma cio non lo fece impazzire del
tutto. Probabilmente le sue conoscenze esoteriche ed
alchemiche gli permisero di assimilare una parte della
Straordinaria Realta senza deragliare troppo nella follia.

Il suo corpo, infatti, fu influenzato a tal punto dalla
Straordinaria Realta che le sue reliquie, ed in particolare il
suo sangue, ne sono tuttora impregnate.

5 .
L’0rdine di San Gennaro

Motto: in sanguine foedus

Ordine clericale che si occupa di tramandare la vera storia
di San Gennaro e custodire le sue reliquie, impregnate di
magia proibita. | paladini e i chierici che volessero far
parte dell’ordine, riceveranno in cambio dei poteri che
generano una non trascurabile corruzione del Sangue.
Tuttavia, l'ordine non accettera nelle sue fila uomini e
donne comuni, per quanto Nobili Cacciatori. L'ordine e
attualmente segreto, e sebbene girino voci sulla sua
esistenza, nessuno sa come contattarlo.



Parma l: Citta &le Nebbie

H

“/Na fumdra acsi fissa ch’ la s’ taja col cortel”
Proverbio parmense

La citta e circondata da muri e fossati, con un castello a
cinque bastioni contenente la sede del potere Nobiliare
locali. Il Palazzo Ducale ospita tutti i Nobili in visita alla
Citta. Le Chiese del Dogma sono molteplici fra cui il
famoso Duomo di Parma.

Divisa in due quartieri, il primo e piu antico & il piu
lussureggiante e ricco di attrattive, oltre ovviamente a
tutte le sedi pill importanti e le botteghe pit illustri; il

secondo quartiere invece viene chiamato I'Oltretorrente . -

e al suo interno & presente la maggioranza delle razze
reiette. '

Esterna alla citta & presente una roccaforte la cui sommita
ha un immenso falo, faro per tutti i pellegrini che cercano
riparo e che si sono persi nella nebbia.

L'Impero conta la maggiore influenza all’interno della citta
ma il Dogma é cio che spaventa maggiormente coloro che
vivono nella citta. Le forze dell'inquisizione stanno
arrivando sempre piu numerose e si dice che una volta
arrivate si nascondano in attesa di un ordine dell’autorita.

Se pur si puo dire che non sia il paradiso, Parma e
certamente circondata dall'inferno. La Nebbia Padana la
circonda come se si trattasse di una preda. lintera
regione & martoriata da questo fenomeno a causa delle
paludi sparse per tutto il territorio. Da queste si
risvegliano non solo le progenie fagocitate dalla terra
stessa ma anche gli spiriti dei morti e le temute Sirene
della Nebbia che traggono in inganno i viandanti con
promesse lusinghiere o richieste di soccorso.

Le Famiglie Nobiliari sono incaricate dall'impero di
scovare ogni minaccia ai traffici e ai commerci che
mantengono fiorente la citta. Compito svolto con la
massima serieta da coloro che vengono addestrati nel
castello della cittadella.

Farnese

“Come fu scritto: un contadino che guadagna 7 monete:
Ne dara cinque a se per il proprio lavoro, una al Re per il
suo campo e una a Dio per la sua vita. Ebbene io per te
sono Dio e come tale chiedo la mia parte...”

Mara Farnese, Cacciatrice Solenne

Competenze nelle Abilita: Religione e Atletica
Competenza negli Strumenti: Strumenti da Calligrafo
Lingue: Latino

Equipaggiamento: Una Pertica, una campanella, un
crocefisso di legno e abiti pregiati da messa.

~ Privilegio: Sussurri del pentito

Vista la loro vicinanza con lordine clericale, gli
appartenenti alla famiglia Farnese possono fornire
informazioni false e farle prendere per vere durante le
confessioni con una prova riuscita di Carisma (Ingannare)
o Saggezza (Religione). Questa capacita pu® essere usata
solo una volta per Caccia

Difetto: Confessi

| Farnese temono una morte in cui il loro destino sia la
dannazione dovuta ai loro peccati. Per questa ragione se
possono confessano sempre ogni loro azione e riferiscono
ogni possibile dettaglio.

Magri e alti dai capelli castani o mori. |l volto viene tenuto
glabro ma finemente truccato. Il tutto accentua i
lineamenti aquilini gli occhi impassibili. Tengono il viso
chino quando sono tra di loro o all’interno di edifici
religiosi, mentre se ci sono altri cacciatori fanno di tutto
per mostrarsi superiori o per ignorarli se possono.
Solitamente se parlano con altri al di fuori della famiglia
usano parabole o citazioni dei sacri testi o di libri liturgici.
Se invece devono parlare tra di loro in pubblico lo fanno
unicamente in latino. Questo loro atteggiamento & valso
loro il titolo di Cacciatori solenni. Ovviamente tutto
questo & dovuto al loro strettissimo legame con il Dogma

- di cui sono difensori a spada tratta. Se mai un inquisitore

o un prete dovessero dire qualcosa e un Farnese la

pensasse diversamente, allora quest’ultimo cambierebbe

idea anche a costo di negare l'evidenza.

Servitori: si circondano ‘di Suore e Armigeri votati al
Dogma.

Ville: Vivono o in ville in prossimita di chiese o cattedrali o
addirittura nei monasteri costruiti attorno alle chiese piti
note della zona.



Ghislieri

“Svegliatevi! All'armi! Il Fiato del Wyrm mi sta congelando
i piedi! E qui!”
Adelardo Ghislieri, Cacciatore Cinereo

Competenze nelle Abilita: Atletica e Sopravvivenza
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Cartografo
Lingue: una lingua proibita (anche scritta)
Equipaggiamento: Strumenti da Cartografo, alcuni vestiti
logori adatti alla foresta, carta, penna e calamaio.

Privilegio: Luoghi nascosti
Durante una Caccia e possibile che un Ghislieri sia a
conoscenza di un qualche nascondiglio segreto, non

necessariamente disabitato.

Difetto: Gradi di separazione

Nonostante |'utilita dell’'unione tra i partecipanti a una
Caccia, un Ghislieri tendera ad agire da solo, isolandosi
dal gruppo.

Le origini orientali della Famiglia si possono ritrovare nei
lineamenti, ancora evidenti nonostante il tempo trascorso
in citta. Alti e slanciati, affusolati come levrieri del
deserto, hanno capelli corvini e occhi verdi striati di giallo.
Vestono con abiti lunghi e neri, con dettagli in oro, come
stelle nella notte. Silenziosi e instancabili compagni,
ricercano il piacere di una dimora, come il gusto della
Caccia, sempre in movimento come lo zahir. Finché un
Ghislieri non ritiene necessario parlarti, potresti non
accorgerti della sua presenza. | cacciatori della Famiglia
hanno I'appellativo di Cacciatori di Cenere, a causa
dell’aura malinconica che |i circonda. Stringono

raramente legami con altri nobili e coloro che hanno.

questo privilegio difficilmente li vedono pil di due volte in
un anno. Preferirebbero muoversi da soli, ma
comprendano la necessita dei gruppi nella Caccia.

Servitori: Raccolti dalle carovane di mercanti in viaggio o
dalle tribu nomadi.

Ville: Ovunque e in nessun luogo. Alcune loro dimore
sono luoghi abbandonati da tempo.

Rasori

“Sangue, sangue, sangue... Vena, vena... Ecco! Ti fara un
po’ male ma almeno cosi non morirai in questo campo
dimenticato da Dio.”

Cosimo Rasori, Cacciatore Cerusico

Competenze nelle Abilita: Medicina e Natura
Competenza negli Strumenti: Sostanze da Avvelenatore
Lingue: Una lingua proibita o il latino

Equipaggiamento: Sostanze da Avvelenatore, un
monocolo con lente d’ingrandimento, un ago e delle
forbici di ferro.

Privilegio: Medici d’eccellenza

Avere un Rasori durante una caccia significa che tutti
torneranno dalla caccia, anche se forse non nelle migliori
condizioni. Un Rasori ha vantaggio nelle prove di
Stabilizzare e non pub ricevere svantaggio nelle
medesime.

Difetto: Sperimentazione chirurgica

Ogni membro della famiglia Rasori ha un proprio progetto
personale in campo medico. Medicine miracolose,
trapianti impossibili o la creazione di qualcosa di ancor piu
unico.. sara necessario di rasentare |'eresia per portare a
termine l'opera. Iniziano con 3 Punti Corruzione.

Capelli rossi, mori o grigi lunghi fino alle spalle; oliati e
tenuti legati da braccialetti o fiocchi. Il naso € molto
pronunciato e aguzzo, altrettanto il mento. | loro denti
sono ancor piu particolari, hanno sei canini per fila e
limano gli altri per comodita e per apparire piu sinistri.
Vestono abiti quanto pil bianchi possibili; nelle occasioni
speciali invece vestono interamente color cremisi, nero o
grigio chiaro in base al colore dei capelli. Sono i medici piu
famosi tra i cacciatori e la loro professione ha fatto si che
siano noti in tutte le citta libere come i Cacciatori Cerusici,
un titolo che non osteggiano ma che in certi casi
nascondono facendo valere piu i fatti che le parole.
Persone pratiche ma che nascondono un animo incline
alla corruzione. Per questa ragione si dice che per ogni 2
Rasori c’& un un Inquisitore nelle vicinanze.

Servitori: i servitori dei Rasori vengono chiamati
Infermieri o Infermiere e per i membri di questa famiglia
perdono ogni altro nominativo. Solitamente i maschi
devono essere di grande forza e le femmine invece di
bell’aspetto.

Ville: Abitano in grandi ville dagli immensi sotterranei dai
muri abbastanza spessi da non far sentire le atroci urla
che provengono dalle stanze pil profonde.



PAVAA witth i Retori

“Ar parol i son cme'r sires: adrera vona gh’nin vena des”
Proverbio pavese

Pavia e protetta da alte mura, entro le quali si sente un
gran vociare. Ecco |'Universita, dove illustri uomini di
legge cercano di spiegare il diritto a rozzi studenti duri
d'orecchi, ma ben disposti alle goliardate. Il diritto & la
base su cui si formano tutti gli statuti dell'lmpero, quindi
apprenderlo é sicuramente uno dei modi piu veloci per
accedere alle sale del potere. L'Universita di Pavia si &

‘aperta di recente agli studi teologici, quindi anche i -

seguaci del Dogma hanno una certa influenza su una delle
istituzioni piu antiche della citta. Altre facolta importanti
sono quelle di medicina e botanica, ma non per cid che
una persona del volgo si aspetterebbe...

Ecco il Broletto, dove i nobili della citta cercano il potere
per i membri della propria Famiglia appartenente
all'lmpero o al Dogma. L'arma piti comune é la parola, ma
sovente si utilizza la spada di questi foschi tempi! Le lotte
di potere si stanno inasprendo sempre pit e le Famiglie
ormai sono armate e arroccate in ville di campagna o nelle
case cittadine, pronte a scatenare tutta la propria forza
militare contro chiunque si opponga a loro. : g

Ecco le numerose chiese, dove il Dogma viene professato.
Tra gueste spiccano San Michele, dove sono avvenute
molte incoronazioni, San Pietro in Ciel d'Oro, che vanta le
spoglie di illustri uomini, Santo Stefano e Santa Maria del
Popolo, destinate a diventare un magnifico edificio unico.
Il palazzo vescovile & ubicato nei pressi di queste ultime
due chiese e il Vescovo, in quanto erede diretto di san Siro,
_primo importante rappresentante del Dogma in citta, gode
di una profonda stima da parte del popolo di Pavia. Negli
edifici del Dogma gira voce che questo produca l'invidia
dell'Inquisitore locale, ma queste sono solo speculazioni.

Ecco il San Matteo, uno dei piu impprtanti ospedali
d’ltalia. La struttura venne costruita su richiesta del pio
frate'-Domenico, fervente sostenitore del Dogma.

Ecco il Borgo, posto oltre il ponte. Zona di pellegrini e
ospedali, i cui abitanti piu volte hanno cercato di

distaccarsi dalla citta, tramite insurrezioni. La repressione

nel sangue & stato il metodo pili comune adottato da Pavia
per portare all'or_din‘é i rivoltosi, ma questo non ha fatto
altro che generare risentimento e malcontento nella
popolazione del Borgo. | nobili di Pavia sanno dannatamente
bene che questa zona non & sicura ed evitano in tutti i
modi di andarci, se non per motivi piti che validi.

Eceo |a statua ;équésfre del Regisole, che rappresenta uno
dei pit importanti"génera!i dell'lmpero in sella al proprio
cavallo. '

Ecco il Castello, ove ha sede la corte e i pit illustri uomini
di scienza trascorrono il proprio tempo parlando con dame
e nobiluomini. Dietro i sorrisi delle dame si celano
pettegolezzi in grado di porre fine alla vita di un uomo in
pochi minuti. | nobili omaggiano il Conte di Pavia, signore
del castello, mentre elaborano intricate trame tese a

- conquistare il potere sulla citta.

Proprio a ridosso del Castello si estende una zona assai
pericolosa: il Parco Visconteo. Le mura del parco, alte pitl
di 2 metri, racchiudono bestie selvagge di ogni tipo e gli
uomini illustri di Pavia ne sono gli esimi custodi. Si dice che
il parco venne ideato tempo fa su ordine di un antico
signore che voleva una riserva di caccia esotica, ma questa
e solo una leggenda fatta girare presso il popolo di Pavia
per tenerlo all'oscuro su cosa realmente si celi all'interno
delle mura. Il parco fu voluto dai nobili di Pavia per
imprigionare le creature maligne che infestavano i territori
circostanti. Grazie anche all'ausilio della magia, l'idea
funziono e il popolo della citta fu al sicuro per parecchio
tempo, ma nulla dura per sempre. La magia di
contenimento attorno al parco inizio ad affievolirsi e
sempre piu creature iniziarono a uscire, costringendo i
Cacciatori a intervenire. Allo stato attuale, il Parco
Visconteo viene utilizzato solo come campo di
addestramento per le reclute. Un Cacciatore pavese, per
essere tale, deve svolgere un'ultima prova: catturare una
delle creature nel parco o morire nel tentativo. Sono molti
i giovani nobili che varcano le porte della struttura, ma ben
pochi quelli che tornato con una preda. Uno dei mott
venatori pavesi recita: "Oh nobﬁe, torna con una preda o
non tornare affatto!" s :




i

Beccana

“Hai compiuto un atto contro il Dogma e vuoi che non lo
dica? Non ti preoccupare, neanche a me sta simpatico!"

Castellino Beccaria,
mentre esercitava la SUA diplomazia.

Competenza nelle abilita: Intuizione e Inganno.
Competenza negli Strumenti: Arnesi da falsario
‘Lingua: Comune e una lingua estera *-
Equipaggiamento: Arnesida falsario

Privilegio: Segreti Scomodi

| Beccaria possono compiere, una volta al giorno, una
speciale prova di Storia per ottenere informazioni utili su
specifiche questioni interne alla citta (nobili, mercanti,
luoghi, malavita...). Se usate a supporto di una prova di
Carisma (Persuasione, Inganno o Intimidire), queste
informazioni garantiscono vantaggio al tiro di abilita.

Difetto: Vile Doppiogiochista

Visto il passato poco trasparente della famiglia, gli altri
Nobili vi si rivolgono con grande sospetto e cautela. Le
prove di Carisma (Persuasione o Inganno) effettuate per
stipulare accordi con gli altri Nobili o le alte cariche
istituzionali pavesi, soffrono di svantaggio al tiro di abilita.
Capelli e occhi chiari, sorrisi smaglianti e sguardi
ammiccanti; belle vesti, comode e poco appariscenti:
ecco cosa contraddistingue un membro della famiglia
Beccaria. Ovunque ci sia un inganno, un intrigo o una
lama puntata alla gola, molto probabilmente c’e il loro
zampino.

Per via dei rapporti altalenanti con il Dogma e della loro
fama di doppiogiochisti, coloro che vivono sotto lo
stemma dei Beccaria vengono spesso temuti ed evitati. A
tutti fa comodo conoscere i segreti altrui, finché non si
riceve una busta in cui si viene esortati a versare una
donazione per evitare che questi vengano  diffusi.
Nonostante tutto i Beccaria rimangono una illustre
famiglia comunale legata per tradizione alla fazione
Ghibellina, di cui sono stati spesso i capi nell'ambito
pavese. | vari conti che si sono succeduti a Pavia hanno
spesso dovuto fare affidamento a loro, poiché si tratta di
alleati potenti, per quanto scomodi.

Servitori: creduloni convinti che servendoli un giorno
saranno accettati come membri ufficiali della famiglia. |
Beccaria stanno ben a_&enti a non smentire questa
illusione.

Ville: castelli fortificati nell'Oltrepo.

"E' divenuta usanza contemporanea avvalersi  di
mercenari per la caccia: dove andremo a finire!"

Gioacchino Langosco ad una riunione di famiglia

Competenza nelle Abilita: Storia e Persuasione.
Competenza negli strumenti: Strumenti d'artigiano (Gioielliere)
Lingua: Comune e una lingua estera.

Equipaggiamento: Strumenti da gioielliere.

Privilegio: Araldo di due mondi
| Langosco discendono da un antico conte palatino di

Lomellina e quindi possono vantare un legame con

I'lmperatore; nonostante cid sono stati per lungo tempo
capi della fazione Guelfa pavese, supportando
apertamente il Dogma. Questo doppio legame gli permette
di avere le porte aperte a tutti i pit importanti palazzi che
considerino la loro discendenza veritiera o che abbiano
legami con il Dogma. Inoltre, cio garantisce loro vantaggio
alle prove di Intelligenza (Religione) riguardanti il Dogma.

Difetto: Il sangue non & acqua!

Un Langosco cerca sempre di interagire il meno possibile
con il volgo, preferendo gli ambienti aristocratici. Grazie al
loro aspetto appariscente e i modi di fare & sempre
possibile distinguerli allinterno della - massa. Nelle
interazioni con i popolani, i Langosco soffrono di :
svantaggio alle prove di Carisma (Persuasione o Inganno).

Pellicce, mantelli e gioielli preziosi, visi truccati e capelli
acconciati; queste sono le prime cose che saltano agli
occhi di chi guarda un Langosco. | membri di questa
famiglia tengono particolarmente alla cura dell’aspetto e
alle apparenze, come se da questo dipendesse la
veridicita della loro discendenza. | Langosco sono una
antichissima famiglia nobile palatina e benché considerati
da molti come dei semplici snob, essi sono in realta
l'esemplificazione del codice hobiliare dell'epoca:
estremamente fieri del proprio lignaggio e attaccati a un
vetusto senso dell'onore. | Langosco. sono una delle
famiglie che nel corso dei secoli ha sostenuto
maggiormente l'operato del Dogma, anche se spesso la
loro fede e stata messa in dubbio dalle altre famiglie.
Possedevano un feudo antichissimo che si trova a confine
con il Piemonte. Tale territorio che reca il loro nome
venne perso e riottenuto varie volte nel corso del XV
secolo.

Servitori: prediligono i nobili decaduti o spogliati dei loro
titoli per tradimento.

%

Ville: possedimenti in Langosco.




Battigelm

“Se volete sperare di sopravvivere ad una caccia, giovani
reclute, € bene che conosciate con assoluta certezza il
vostro nemico”

Cristoforo Bottigella .

mentre prestava discorso alle nuove leve.

Competenza nelle Abilita: Arcana e Natura.
Competenza negli Strumenti: Strumenti da alchimista.
Lingua: Comune e due lingue proibite.
Equipaggiamento: Strumenti da Alchimista.

Privilegio: lllustri Studiosi

Molti importanti membri della famiglia sono studiosi
illustri. Tramite anni di studi e ricerche i Bottigella hanno
ottenuto una profonda conoscenza del sovrannaturale, cio
permette loro di effettuare prove di Intelligenza (Arcana),
riguardanti la Straordinaria Realta, godendo di vantaggio.

Difetto: Sete di Conoscenza

Un membro di questa famiglia non e semplicemente un
custode della conoscenza, € letteralmente ossessionato da
essa. Ofttenere nuove informazioni e nozioni su un
qualsiasi argomento & per loro la vera fonte del potere,
nonché del piacere stesso. Troppa curiosita, pero, pud
rivelarsi letale!

Corpi esili e longilinei caratterizzano i Bottigella: essi sono
pallidi come chi passa molte ore al chiuso e hanno lo sguardo
attento di chi da valore a ogni particolare. | Bottigella sono
principalmente studiosi, disinteressati alle mondane lotte di
potere della nobilta pavese, preferiscono trascorrere il loro
tempo tra archivi e universita dove, affamati di conoscenza,
approfondiscono i loro studi, pili che convinti che il vero
potere derivi da una consapevolezza superiore. Anche se i
membri della famiglia cercano di non dare nell'occhio, il loro
interesse per la Straordinaria Realta & spesso fonte di
discussione in citta e diverse volte hanno persino attirato
Iindiscreto occhio dell’inquisizione. Nel corso del secolo XV
instaurarono ottimi rapporti con l'istituzione universitaria di
Pavia, dato che molti membri del casato divennero studiosi di
fama. La famiglia ha edificato parecchi palazzi moderni in
citta. Indossano spesso abiti dignitosi per far trasparire il
proprio legame con gli ambienti accademici.

Servitori: studenti particolarmente distinti e brillanti, tra cui
ricercano segretamente nuovi adepti.

Ville: palazzi e torri moderne in citta.

Mezzabarba
"La Fortezza e la virtu principale a cui un Cacciatore si
deve appellare, quando pratica la nobile arte della Caccia"

Giovanni Mezzabarba durante una Caccia

Competenza nella Abilita: Atletica e Indagare.
Competenza negli Strumenti: Scacchi

Lingue: Comune e una lingua proibita.
Equipaggiamento: un set di scacchi portatile pregiato.

Privilegio: Autorevolezza
Mentre si trovano in citta possono aggregare dei

_ popolani, che seguiranno gli ordini in rispetto della loro

figura autorevole. Durante una Caccia, se vengono scelti
come Capo Caccia, una volta e una soltanto possono far
valere la propria autorita sopra l'intero gruppo.

Difetto: Fanatismo

La missione viene prima di tutto, e la sicurezza della citta
sopra ogni altra cosa, noi Cacciatori compresi. In fondo
altro non siamo che pedine al servizio e protezione del re
e della regina, come negli scacchi.

Fieri, giusti e autorevoli, sempre pronti ad agire per la
salvaguardia della citta e della sua gente. Spesso
caratterizzati da un fisico forte e prestante; occhi castanie
lineamenti duri, i Mezzabarba sono i piu antichi protettori :

di Pavia. Nei secoli i membri della famiglia hanno
instaurato legami con I'lmpero e con il Dogma, svolgendo
spesso il ruolo di amministratori, investigatori ed

esecutori. Il loro grande senso civico li rende illustri agli
occhi del popolo, ma allo stesso tempo odiati dalle altre
famiglie nobili, che generalmente prediligono il proprio
tornaconto, al reale benessere della citta, vedendo quindi
i Mezzabarba come delle spine nel fianco. Generalmente i
membri della famiglia preferiscono indossare abiti sobri e
poco appariscenti, in modo da poter svolgere i loro
compiti con discrezione, senza sopraelevarsi rlspetto a chi

intendono proteggere e servire.

Servitori: prediligono personale della guardia cittadina o
chiungue sia interessato alla salvaguardia della citta, che
si dimostri giusto e retto. Ancora meglio se interessato a
unirsi alla “loro guardia”.

Ville: caseggiati in campagna e palazzi piccoli e sobri.




Mnmsyinn

"Mio padre é stato investito del titolo di Conte di

Sannazzaro dal Duca, quindi di diritto posso annoverarmi

nella nobilta pavese. Chiunque dica il contrario é un
manigoldo!" :

Francesco Malaspina

durante un incontro diplomatico.

Competenza nelle Abilita: Intrattenere e Persuasione (Conti di
Sannazzaro) o Atletica e Soprawvivenza (Marchesi di Varzi)
Competenza negli Strumenti: Trucchi per il camuffamento
(Conti di Sannazzaro) o Borsa da erborista (Marchesi di Varzi)
Lingue: Comune e una lingua proibita a scelta.
Equipaggiamento: Trucchi per il camuffamento o Borsa
‘da erborista e abiti da viaggio.

Privilegio: Convincente (Conti di Sannazzaro)

Essendo pienamente coinvolti nella politica cittadina, riescono a
sfruttare al meglio la loro dialettica, guadagnando vantaggio nelle
prove di Carisma (Persuasione o Inganno) effettuate verso gl altri
Nobili e le istituzioni pavesi.

Privilegio: Tutt’uno con |a Terra (Marchesi di Varzi)

Quando si trovano a Caccia, fuori dalla citta, possono sfruttare la
loro conoscenza delle terre selvagge e delle creature che le
abitano, per ottenere vantaggio sulle prove di Saggezza
(Sopravvivenza) per orientarsi e seguire tracce.

Difetto: Animale Domestico (Conti di Sannazzaro)

Per loro la Caccia rappresenta lattivita pit tediante della vita
nobiliare. Partecipano quasi sotto costrizione e distrattamente,
pretendendo di portare a termine la missione in maniera
shrigativa e raffazzonata, in modo da far presto ritorno all'agio
delle loro ville. In fondo, la vita di un Nobile va preservata.

Difetto: Cane da Caccia (Marchesi di Varzi)

Non si trovano particolarmente a loro agio in citta e tra gli altri
Nobili, e generalmente la sensazione & reciproca. A causa di
comportamenti rozzi e sgradevoli vengono considerati, quasi
giustamente, delle mere bestie da Caccia, venendo trattati di
conseguenza dall'aristocrazia pavese. Capelli scuri, spesso corti o
legati, occhi color pece, i Malaspina si dividono in due rami,
appartenenti alla stessa famiglia ma ben distinti, sia
nellapparenza che nel comportamento, specie durante' una
Caccia. Considerati dalla gran parte della nobilta come semplici
contadini a cui & stato dato un titolo nobiliare, i Malaspina sono in
realta unantica famiglia:con possedimenti tra Toscana e Liguria
che, dopo aver vissuto per generazioni lontana dalle grandi citta,
ha inevitabilmente creato un legame molto profondo con la terra.
Ora che le terre selvagge sono troppo pericolose perfino per loro,
sono costretti ad abitare all'interno delle mura cittadine, in un
mondo a loro estraneo. Conil tempo si sono delineate due fazioni
interne, una a proprio agio nella vita nobiliare cittadina, I'altra che
brama la vita allesterno delle mura, com’era in origine.

Servitori: bracciaht-_i'.qhe possano faticare al posto loro,. o
abbastanza umili da cbhtjsoe_re la fatica.

Ville: possedimenti nel boritado_-di discrete dimensioni.

Studente Universitario

"Mio saldo proposito morir dal taverniere: chi quivi muore
ha prossimo alle labbra il bicchiere!"
Canzonaccia di un ubriacone universitario

Competenza nelle Abilita: Due a scelta tra Storia, Religione,
Natura e Medicina _

Competenza negli Strumenti: Dadi e Mazzo di Carte

Lingue: Comune e una lingua estera a scelta :
Equipaggiamento: abiti da studioso, abiti comuni e un set da
gioco tra Dadi e Carte

Privilegio: Compagni di Studio

Gli Studenti Universitari spesso vengono presi sotto lala
protettrice di una famiglia nobiliare che vede in loro una valida
risorsa da acquisire e contemporaneamente negare alle altre
famiglie. Le informazioni riguardanti gli eventi cittadini a cui
hanno accesso gli Studenti sono le pili affidabili. Grazie alla fitta
rete di informatori garantita dalla misteriosa Gilda degli Studiosi,
non & raro che uno Studente sappia dettagli preclusi persino a un
Nobile Cacciatore.

Difetto: Una Vita di Menzogne

Uno Studente Universitario richiede ospitalita a una famiglia
nobiliare, essa potra accettarlo o rifiutarlo; sara poi la famiglia a
decidere come impiegare questa nuova risorsa. Lo studente puo
essere visto quindi come una minaccia, una spia, oppure come
una preziosa occasione, un esterno in grado di arrivare dove un
Nobile paradossalmente non puo per “vizi di forma”. Lo Studente
tende a essere pili fedele a sé stesso e alla Gilda che alla famiglia
ospitante, perche si sa che, se si dovesse presentare I'occasione,
un Nobile non esiterebbe a sacrificarlo per un “bene superiore”.
La citta di Pavia e sede di unimportante struttura universitaria,
che forma esperti in ogni ambito. La tradizione goliardica pavese
ha radici assai profonde in citth e non & raro vedere giovani
studenti aggirarsi nelle taverne. Il gruppo segreto noto come Gilda
degli Studiosi raccoglie e cataloga informazioni sulle Famiglie
ospitanti gli studenti come “apprendisti”. | piani e le finalita di tale
organizzazione restano sconosciuti. ;
Uno Studente non € un nobile e non gode di sangue puro, ma puo.
essere sottoposto al rituale di rimembranza grazie ai Nobili che
garantiscono per lui (analogamente ai mercenari). Ci sara qualche .
antico accordo tra il Dogma e le Famiglie pavesi?



Pisa I: Citta Alfea |

“Chi t'accarezza pil di quel che sole, :
o t’ha ‘ngannato o ‘nganna ti vole
Proverbio pisano

"

Pisa é citta che sorge tra le acque, divisa in due dall’Arno,
~abbracciata a oriente dal suo affluente, il Serchio Vecchio,
e a tramontana da una sua antica deviazione, il Serchio
Novo, che scorre sino al mare. Insalubri e malariche
paludi la circondano. A tramontana, oltre il Serchio Novo,
si spande la grande e antichissima Palude Pisana,
chiamata dal volgo Paludozzeri. Questa giunge a grecale
sino ai Monti Pisani, al di qua di Lucca, e si dirama a

ponente sino alle dune di San Luxorio oltre le quali si . -

stende la Selva Palatina. A oriente altre paludi e a
mezzogiorno la-Palude Maggiore. Divisa in due dall’Arno,
a tramontana c’é il cuore pulsante della citta. C'é Piazza
delle Sette Vie, il cuore politico, su cui s'affacciano
Palazzo del Popolo e degli Anziani, Palazzo dell’Archivio, la
Zecca, la Torre della Muda, il Carcere della Fame, e al
centro della quale si fanno le esecuzioni capitali. C'e Ia
zona attorno la piazza, detta delle Fabbriche Maggiori,
zona di fabbri. C’e la Piazza del Cavolo, piazza del mercato
ortofrutticolo nonché sede della pubblica gogna. E ci sono
ben due nosocomi: I'Ospedale di San Martino e San
Frediano, annesso all'lomonima chiesa, e I'Ospedale
Novo. | Lungarni sono zona commerciale. C’& il mercato, il
chiasso dei caciaioli e ci sono macellerie, officine di
spadai. Vicino Ponte Vecchio tengono banco orefici,
cambiavalute, ceraioli, a est e a ovest del ponte setaioli,
panettieri e scorticatori. Vicino al Ponte Novo ci son
scudai e calderai, cuoiai e conciatori, e botteghe della
canapa. A oriente le tiratoie della lana. Barattolai e
mattonai sfruttano le argille depositate dal fiume. Fornaci
_da mattoni circondano tutta la citta. A occidente i vasai e
lungo la Via di Santa Maria, fra il ponte Nuovo e la
cattedrale, lavorano pelliccial e speronai. Il quartiere a
mezzogiorno, di la d’Arno, chiamato Chinzica, fino a pochi
lustri fa non era neppure cinto dalle mura cittadine. Esso
e territorio dei Sismondi, delle loro consorterie e servitl,
abitato dal volgo, da mori e da orientali.

Fuori dalle mura della citta a occidente il Borgo e ad -

oriente, di la d’Arno, il Guazzolongo e a tramontana il
Foriporta, abitati dal volgo pil sciagurato e dalle razze
impure. Mai cosi disperati come i reietti che cercano

Gambacorti

7

... Di questa donna valorosa e beH io vi dissi di sopra,
che abbattuto avea Serpenﬁn quel da la Stella, Grandonio
di Volterra e Ferrauto ”

Buonaccorso Gambacorti
Cacciatore Bramoso

Competenze nelle Abilita: Diplomazia o Ingannare,
Intimidire :
Competenza negli Strumenti: un set da

gioco (carte o dadi)

Lingue: una lingua straniera (a scelta tra Napoletano,
Sardo e Tedesco) e una lingua proibita
Equipaggiamento: un mazzo di carte o dei dadi, una
fiaschetta di vino, un anello con sigillo

Privilegio: Piacere
cibo, alcool, piaceri carnali e strane sostanze coltivate in
segreto dagli orientali nei sobborghi del quartiere di
Kinzica, sai sempre dove trovarli e come ottenere forti
sconti. Le bische e i salotti dove si scommette forte ai dadi
o con le carte sonola tua seconda casa.

Difetto: Bramosia
un Gambacorti cerca sempre di ottenere il maggior

profitto possibile da un affare e non perde I'occasione di

ottenere vantaggi politici per se e la sua famiglia.

Famiglia di origine pisana giunta ai vertici del potere
economico e politico molto in fretta... troppo in fretta.
Questo ha destato non poche chiacchiere e finanche
qualche sospetto tra gli altri nobili ma in pochi hanno il
coraggio di parlarne apertamente data la rinomata
crudelta dei Gambacorti. | segni di questa rapida ascesa
ad ogni modo sono piuttosto evidenti nell’atteggiamento
dei membri di questa famiglia: ostentazione di ricchezza,
acquisto spregiudicato di antiche ville e terreni, continue
feste e banchetti, patrimoni interi dilapidati in alcool,
donne e gioco d'azzardo...

Servitori: prediligono individui ambiziosi cosi da riuscire a
tenerli in pugno concedendo loro, con calcolata
parsimonia, briciole di potere o denaro.

Ville: prediligono ampi palazzi dallo stile gotico che
arredano fin troppo sfarzosamente. Palazzo Gambacorti, :
sul Lungarno, nei pressi del Ponte Vecchio, ne & un_
esempio perfetto.



Della Gherardesca

“Tu vuo ch’io rinovelli disperato dolor che ‘I cor mi preme

gia pur pensando, pria ch’io ne favelli. Ma se le mie parole

esser dien seme che frutti infamia al traditor c’hi’ rodo,
parlare e lagrimar vedrai insieme.”

Conte Ugolino della Gherardesca

Cacciatore Livoroso

Competenze nelle Abilita: Ingannare o

Intimidire e Religione

Competenze negli Strumenti: Scacchi o Scorte da
calligrafo

Lingue: longobardo e una lingua proibita
Equipaggiamento: abiti preziosi, anello con sigillo,
pergamene e scorte da calligrafo

Privilegio: Autorevolezza

il solo vostro nome e la vostra fama suscitano deferenza e
rispetto: mentre siete in citta potete arringare la folla
aggregando uomini del volgo pronti a seguire i vostri
ordini.

Difetto: Voltacasacca

anche nelle questioni piu importanti, un della
Gherardesca pensera sempre prima al suo tornaconto
personale, infischiandosene di patti e obblighi, financo
della sua stessa famiglia; un atteggiamento che spesso
viene ripagato con la stessa moneta.

Di origine Friulana. Divenuta, a Pisa, una potentissima
Famiglia di ormai antico e consolidato potere. Fu nelle
grazie del Basileus Enricus Sancti stesso. Vanta una storia
di uomini religiosi, cardinali e beati ma si ricordano anche
personaggi di valore in guerra ed esploratori: una storia
che sebbene, veda oggi i Della Gherardesca fermamente
ghibellini, ha inciso profondamente sull'indole della loro
discendenza.

Servitori: in quanto ex Conti di Donoratico, di Castagneto,
di Bolgheri, di Settimo, di Pietra Rossa, ex Patrizi di
Volterra nonche ex Signori di Montescudaio, Guardistallo,
Riparbella e Segalari, sono soliti accogliere tutti i rifugiati
provenienti da tutti i loro ex possedimenti della
maremma pisana.

Ville: ampie ville affrescate con temi mitologici, bucolici o
agresti, ricche di giardini interni o antistanti l'ingresso,
collocate preferibilmente sui Lungarni.

Sismondi

“..le proporzioni, I'atteggiamento, la posa non son quali si

richiederebbero in chi tra il tumulto di un’invasione
nemica si accinge a gridar aiuto, per salvar la patria...”

Kinzica de’ Sismondi

Cacciatrice Attenta

Competenze nelle Abilita: Percezione e Persuasione
Competenze negli Strumenti: Veicoli (terra) o una lingua
estera o proibita extra

Lingue: due lingue estere, di cui una orientale (es.:
moresco, partico, caldeo, ecc.) e una lingua proibita
Equipaggiamento: cintura con tasca segreta per soldi,
anello con sigillo

Privilegio: Senso del pericolo

i Sismondi possiedono un innato sesto senso per i pericoli
imminenti: hanno vantaggio alle prove di Percezione per
non essere colti alla sprovvista e se riescono, loro in
primis, a non essere colti alla sprovvista possono avvertire
i loro compagni di caccia dando anche ad essi vantaggio
alla prova.

Difetto: E‘ solo una questione d’affari

Un Sismondi non fa mai favori. Non ne chiede né ne
accetta. Ogni cosa ha il suo prezzo o una contropartita.
Non esistono questioni personali, &€ solo questione
d‘affari. Per quanto onesto e di buon cuore, un Sismondi
non prestera i suoi servigi senza prima aver contrattato e
aver stipulato un accordo scritto o aver ricevuto un
paghero. Alla stessa maniera non accettera favori da altri
se non offrendo qualcosa in cambio.

Si dice discendano da un dignitario germanico venuto in
Italia.al seguito del primo Basileus Carolus Magnus e i loro
tratti lo confermano. La loro statura, la loro stazza, la loro
pelle delicata e i capelli chiari non passano certo
inosservati quando si incontrano per le vie di Chinzica
circondati da mori, orientali e altri stranieri originari del
sud o dell’est.

Servitori: raccolti da carovane di mercanti in viaggio, da
tribl nomadi o da quelle poche famiglie di origine
straniera (piu che altro mori e orientali) insediatesi
stabilmente a Pisa.

Ville: non vivono in massicce case-torre o sfarzosi palazzi
ma possiedono abitazioni benestanti nel quartiere
commerciale a sud dellArno denominato Kinzica.



Visconti di Gallura

“Non le fara si bella sepultura la vipera che Melanesi
accampa, com‘avria fatto il gallo di Gallura.”

Nino Visconti

Cacciatore Rivoltoso

Competenze nelle Abilita: Intuizione e Religione
Competenze negli Strumenti: Veicoli (mare) o Attrezzi
per la navigazione

Lingue: sardo e una lingua straniera

Equipaggiamento: un simbolo sacro, una cote per
affilare e un lungo e affilatissimo coltello da tasca con
manico in corno inciso con lo stemma di famiglia e le
iniziali del proprietario. :

Privilegio: Fede

che sia sincera o di mera facciata, il clero pisano Ia
ricompensa offrendo i propri servigi a prezzi di favore a
questa antica Famiglia guelfa (purché nessuno lo venga a
sapere ovviamente! ..specie se ghibellino!). Ottieni
vantaggio nelle prove d'interazione sociale con il Dogma

Difetto: Testa dura

i pil testardi dei pisani, difficile fargli cambiare idea o
intaccare una loro convinzione. Anche durante la caccia,
quando partono all'attacco, difficilmente indietreggiano,
persino se la situazione sta volgendo al peggio.

Ramo cadetto dei Visconti di Milano formatosi dall’'unione
di quest’ultimi con una potente famiglia sarda. Prima
Signori di Gallura, poi una delle piu potenti famiglie in
Pisa. Una delle poche di schieramento fermamente e
apertamente Guelfo. Da sempre rivali dei della
Gherardesca nonostante i matrimoni e i legami di
parentela che legano alcuni membri delle due famiglie.

Servitori: rifugiati dai loro ex possedimenti in Sardegna,

persone nelle grazie dell’Arcivescovo Federico de’ Visconti.

e raccomandate da questi o da altri membri di rilievo del
clero pisano.

Ville: prediligono case-torri, robuste, ben fortificate, che
si innalzano al di sopra degli altri edifici come Torre dei
Visconti che svetta fiera su Piazza dei Cavoli. Le Ioro
dimore contengono sempre una piccola cappe[la prwata
dove potersi ritirare in preghiera - : k=




Reggio I Citta Ll Industria

“l bési’n piove mia a la nét cun la ruséda”
Proverbio reggiano

Reggio & nota per le sue basse mura esagonali ritenute
pero essere tra le pil impenetrabili che esistano. Solo la
caduta di una vera e propria stella ha avuto successo a
creare una modesta breccia. Merlate e controllate a vista
dalle decine e decine di soldati, del Signore Borso D’Este
proprietario della Zecca di Reggio, armati di fucili e
balestre.

Oltre a questo Reggio & nota per la sua industria e le sue

officine che creano metalli di ogni finitura, soprattutto . -

quelli di piu difficile fabbricazione. Una delle principali
esportazioni sono le armi da fuoco, molto difficili da
creare in grande quantita cosa in cui si € specializzata.

Grazie a questo particolare sviluppo sono state create
immense caldaie a vapore che mantengono attive
immense ventole per limitare e respingere |'afflusso di
nebbia all’interno del confine cittadino. Ovviamente non
servono solo a quello, si puo dire che Reggio se pur
piccola vanta lussi ben diversi da molte citta libere.

Tutti coloro che vivono all'interno della citta devono
obbligatoriamente avere un lavoro o vengono
immediatamente espulsi secondo un editto del sommo
Borso D’Este. Vista la densita quasi disumana dei borghi
questa e una legge pili che necessaria che tutti cercano di
far rispettare.

Attualmente com’e ovvio I'lmpero controlla la citta ma vi
e stato un tempo in cui flagellanti e penitenti affollavano
le strade ancora macchiate di sangue e in cui le messe
scandivano le ore del giorno. Sembra un ricordo lontano
per molti, ora le ciminiere oscurano le torri campanili, ma
il Dogma €& intenzionato a riprendere il controllo della
citta per disfarsi delle industrie e mettere le mani sull'oro
imperiale.

La Nebbia Padana e anche qui una delle minacce
principali ma secondi a quella i Penitenti Folli e i
Flagellanti sono ritenuti i pili pericolosi da incontrare per
le strade. Sperate di avere almeno un crocefisso o
potrebbe esser giunta la vostra ora. :

“Non ci SIAMO persi mio caro, solo perché non vedi nulla

- oltra un'metro da te e non riesci neanche a dire dove sia il

sole non vuol dire che 10 mi sia perso!”
Ettore Di Canossa, Cacciatore Velato

Competenze nelle Abilita: Intrattenere e Persuasione
Competenza negli Strumenti: Strumenti da navigatore
Lingue: Dialetto Reggiano

Equipaggiamento: Sestante, bussola, calibro, righello,
lente solare, tappi per le orecchie e un bracciale di ferro

Privilegio: Retaggio Matildico

Il loro retaggio e cio che li rappresenta. Presso altre Casate
sanno come farsi accogliere e come ottenere informazioni
su chi li ospita, effettuando un test di Intelligenza (Storia)
o Intelligenza(Religione) con Vantaggio contrapposto a
una prova Saggezza (Intuizione) dell’Ospite.

Difetto: Goliardia

1 Di Canossa sono noti per il loro spirito allegro e giocoso.

Tanto che quando cacciano si perdono spesso e volentieri
a giocare con la preda lasciandola vivere piu del dovuto.

Alti tanto da esser statuari, pelle bianca come non
avessero mai visto il sole, capelli castani di ogni sfumatura
e se non di questo colore allora tinti per rassomigliarlo.
Discendono tutti, per vie piti lunghe o piu brevi, dalla
leggendaria Matilde Di Canossa. Retaggio di cui sono
estremamente orgogliosi e che difendono a spada tratta.

Dalla capostipite prendono l'intuito e la passione per le

corti e gli intrighi, che amano smascherare. Questo loro
fare solare & certamente contrapposto alla loro
condizione di abitanti delle Nebbie Padane. Proprio per la
loro esperienza nel vivere in questi luoghi impervi, sono
stati soprannominati Cacciatori Velati. Molti sostengono si
tratti nulla piu di pazzi troppo attaccati alle tradizioni. Altri
li definiscono separatisti, altri ancora li dicono esaltati.
Loro preferiscono definirsi “interessanti”.

Servitori: solitamente si tratta di braccianti e operai
molto robusti, soprattutto quelli di carattere e compagnia.

Ville: Castelli fortificati sparsi-per le cime delle colline pit
alte, oltre la Nebbia. Luoghi alti in generale e con grandi -
falo come fari per i viandanti.



D’Este

“Bene Bene Bene, visto quanto ti stai impegnando in
questa caccia ridurro il tasso d’interesse mensile del tuo
debito al 25%. Cosi ti serviranno solo poco meno di 12
anni per ripagarlo del tutto.”

Irideo D’Este, Cacciatore Dorato

Competenze nelle Abilita: Intuizione e Indagare

~ Competenza negli Strumenti: Strumenti da orefice
Lingue: Un dialetto del centro o del nord.
Equipaggiamento: Attrezzi da orefice, un ciondolo con
una chiave e un taccuino con matita chiuso da un
lucchetto.

~ Privilegio: Favore della zecca
Un D’este ha 'écceéso a una Disponibilita Economica
superiore di una categoria e conta come un Tier superiore
per i requisiti degli Oggetti Magici.

Difetto: Odio popolare

Visto che i D’Este sono ritenuti da tutti i gh mdlscussa
responsabili per la situazione penosa dell'economia
delllmpero, nonostante diano lavoro alla maggior parte
degli artigiani, hanno svantaggio in tutti i tiri sociali con i
non cacciatori, eccetto riguardo le trattative economiche.

Gli uomini degli D’Este sono solitamente tarchiati e dai.
lineamenti tondi, mentre le donne sono piu basseﬁ ma
esili. Gli occhi di un D’Este sono pero la cosa pil

caratteristica: seri, fissi sulla preda e corrugati. Essere un

D’Este significa far parte della grande lega del commercio

e della gestione delle Zecche Imperiali, un ruolo di tutto

rispetto che e valso loro il titolo di Cacciatori Dorati. Il
popolo pero vede in loro il motivo della dilagante poverta
e i responsabili della mancanza di lavoro e beni all’interno
delle citta. Essere un membro di questa famiglia significa
cacciare non tanto per dovere ma piu per diletto e per
mantenere la propria presenza all'interno della societa

- nobile. . -

Servitori; i D’Este usano come servitori solo coloro che
hanno un debito monetario nei loro confronti, individui
fedeli si ma anche capaci di covare un profondo odio per
il loro signore.

Ville: Abitano in case piccole ma lussuose all’'interno o
vicinissime alle industrie, zecche o banche che
controllano. Luoghi pratici, fortificati e sorvegliati da
numerosi soldati viste le immense ricchezze nascoste
forse anche nei muri. :




Roma urbs Acterna

“Possis nihil Urbe Roma visere maius” -
Che tu non possa vedere mai nulla piti grande di Roma
Quinto Orazio Flacco

Roma & una citta complessa, dalle molte sfaccettature,
scavate sulle rovine di millenni di storia perlopil perduta.

Viene considerata la capitale del Dogma. Qui si tiene
infatti ’'Eterno Conclave. A causa del Conclave, che vede
impegnate tutte le cariche, il Dogma gestisce i suoi sacri
doveri attraverso un Vescovo Reggente, scelto tra i
sacerdoti delle famiglie nobili. Il Vescovo Reggente e
sostenuto dal Supremo Inquisitore di Roma e dai suoi
uomini. Viene chiamato Reggente perché si pensa che la
nomina dell'effettivo Vescovo di Roma e portavoce
dell’Avatar giungera dall’Eterno Conclave, non appena si
concludera. Oggi il Vescovo Reggente, Benedetto
Caetani, che ha preso il nome di Bonifacio, & morente.
Per molte famiglie & un’ottima occasione, tanti sono in
fibrillazione.

Da pochi anni & tornato prepotente ad inflammare la
nobilta romana il mito del Primo Impero, o Epoca Aurea.
Secondo questa credenza I'lmpero che tutti conoscono
era nato proprio a Roma, dove aveva raggiunto vette di
grandezze inimmaginabili. A testimonianza di cio vi sono
le tantissime rovine rimaste in tutta Roma, talvolta
saccheggiate, talvolta inglobate nelle moderne
architetture. Per i detrattori questo & solo un nostalgico
mito * consolatorio. Le famiglie che rivendicano con
maggior forza il proprio legame con gli albori dell’'Impero
sono quelle con tendenze ghibelline. Questo &
ovviamente mal visto dal Dogma. Le famiglie nobili che
sostenevano il Primo Impero si chiamavano Gens. Oggi
alcuni nomi sono cambiati, le radici si fanno incerte, mail
sangue puro si e preservato. La Gens Julia & I'unica delle
Gens non umane del Primo Impero ad essere rimasta nei
tempi moderni.

L’Impéro, quello attuale, & tornato da alcuni anni a far
sentire la propria influenza in citta, dapprima infiltrando i

suoi azzeccagarbugli tra i Conservatori del Popolo
Romano, magistrati incaricati di amministrare Ia
complicatissima giustizia romana, poi portando ad
insediarsi un nuovo Siniscalco, Torquato dei Conti di
Segni, detto il Diavolo, eroe di Pomerania.

A Roma esiste anche un Senato elettivo, rappresentanza
della borghesia. | senatori non possono appartenere a
famiglie nobili per legge e, da quando il folle senatore
Cola Di Rienzo ha cercato di trasformare Roma in una
signoria governata dal Senato, questo e strettamente
controllato da tutti i poteri della citta. :

Quando non occupati come forza lavoro o nelle corti
nobiliari, i non umani si possono trovare a combattere
nelle Arene Gladiatorie. Si tratta di un fenomeno
clandestino, mal visto dalle autorita, in cui si
scimmiottano in scontri mortali i giochi circensi del Primo
Impero. Ci si trovano anche schiavi e criminali, che
intraprendonc la carriera di gladiatore per ricevere un
minimo di protezione da parte dei patroni di questi eventi,
talvolta nobili. Puo accadere che un gladiatore
particolarmente abile venga reclutato da esponenti del
Dogma o dell’Impero per coadiuvare i Cacciatori. Gli
incontri si tengono in luoghi variabili, molto comuni sono
quelli nelle arene o nei teatri diroccati sparsi in citta, o nei
sotterranei.

La recente guerra civile ha devastato tutti i feudi limitrofi
di Roma, impoverendo ulteriormente la citta. La guerra
stata il secondo atto del vescovato di Bonifacio, che ha
scomunicato e scacciato i Colonna, antichi rivali di
famiglia. Le accuse di Bonifacio non sono state mai
provate e dopo alcuni anni i Colonna sono potuti rientrare
in citta. In guesto qualcuno ha visto una pressione
dell'lmpero, altri un segno di debolezza del Vescovo
morente, altri ancora un atto voluto dal Dogma stesso per
ispirare un cambiamento radicale nella citta, ormai non
pil rinviabile.



Roma oggi e tutto fuorché sicura, pia e florida. Il Dogma,
ben rintanato nella sua fortezza, ha sempre seguito con
distacco le vicende della citta, considerata gia saldamente
in suo controllo. Negli ultimi anni il degrado e aumentato,
e rigurgiti di eresie serpeggiano nei Rioni. Queste
avevano sempre funestato Roma sin dagli albori, e dopo
secoli di quiescenza sembrano essere in fervente attivita.
Sette pagane si annidano tra le rovine, tra i boschi urbani
e i bassifondi, nei labirinti delle Catacombe, risvegliando
orrori dimenticati, e predicando follia. Sussurri inquieti
suggeriscono che la corruzione abbia toccato anche
alcuni antichi palazzi.

Bande ostili cingono la citta in una morsa asfittica. A Est,
alcuni esseri attaccano e rapinano i convogli che lasciano
le mura, prediligendo quelli vicini al Dogma. Non lasciano
superstiti, soltanto pile di corpi, mutilati, come sbranati
da bestie selvagge. A Ovest invece un altro gruppo si
nasconde tra le terre paludose e mefitiche, facendo razzie
ad ogni occasione. Si professano eredi del Drago della
Mala Grotta, e invocano il ritorno del loro “Padre”,
sebbene la creatura sia morta da tempo, uccisa dai nobili
della citta.

Le nuove Mura Gianicolensi sembrano reggere, sebbene
gli accessi alla citta sono troppi, e troppo vasto é il
territorio da presidiare. Gli uomini dell'lmpero hanno
portato forze nuove per la difesa. Il Dogma é pil che mai
deciso ad eradicare |e eresie una volta per tutte. Le Nobili
famiglie mettono a disposizione i Cacciatori, ciascuna
concentrandosi nei territori preferiti, ciascuna mettendo
in mostra i suoi talenti.

Santi Pietro & Paolo

Simbolo: una chiave di piombo (San Pietro), una penna
incrociata ad una spada (San Paolo).

Dominio: Conoscenza (San Pietro), Luce (San Paolo).
Giorno dedicato: 29 Giugno

Agiografia ufficiale: Pietro e Paolo sono tra i santi piu
antichi del Dogma, comunemente chiamati “ll Primo e
I’'Ultimo Apostolo”. Entrambi di famiglie nobili del Primo
Impero, sono famosi per i loro sforzi per convertire, ove
possibile, e perseguire, ove necessario, i pagani. Pietro,
un pescatore, diventd un grande oratore e combattente,
scorto per il mondo altri importanti santi, apprendendo
storie, insegnamenti e nuovi miracoli. Paolo era un
soldato del Primo Impero, convertito grazie ad un lampo
di luce inviatogli dell’lnnominabile che lo rese cieco;
nonostante questo la sua mano scrisse sferzanti lettere e
proclami, e la sua spada calava implacabile sui nemici del
Dogma. Celebre fu lo scontro tra Pietro e Paolo: alla fine
del duello, concluso in parita, compresero che avrebbero
dovuto unire i propri sforzi per creare l'istituzione romana
divenuta in seguito modello per il mondo. Pietro diede il
via al primo Conclave, e Paolo fondd l'Inquisizione
romana.

Oltre il velo: Paolo e Pietro erano entrambi dei
predicatori, agli albori del Dogma. Grandi viaggiatori,
vissero la maggior parte della loro vita fuori della sicurezza
delle Citta. Cosi entrarono in contatto con la Straordinaria
Realta, che pur non riuscendo ad ucciderli, ne travio le
menti. Tornati a Roma, morirono durante le persecuzioni
pagane ai danni del Dogma. Si narra che un esponente del
Primo Impero incendio buona parte della citta per
stanarli. Il Dogma negli anni seguenti falcidio ogni eresia
imboccando la strada che I’ha portato ai giorni di oggi.

Cacciatori: i seguaci di San Pietro, dai modi pacati ma
tenaci, si adoperano per ricercare vicende che possono
contribuire alla causa del Dogma, come ad esempio nuovi
episodi delle vite dei santi. Indagano sulle tante storie
popolari, oscure e mendaci, che aleggiano tra le vie di
Roma, trovando (o imponendo) giustificazioni in linea con
le dottrine del Dogma. Prestano grande attenzione ai
giuramenti e agli accordi, ponendosi spesso come loro
custodi.

| seguaci di San Paolo sono focosi, amanti dello scontro,
sia fisico che verbale. Ritengono doveroso educare, con
ogni mezzo, chi vive nel peccato e punire chi non si mostra
ricettivo. E’ il loro modo di portare la Luce
dell’lnnominabile alle genti. Quelli che non intraprendono
la via dell’lnquisizione si trovano talvolta in contrasto con
essa, in quanto tendono a intromettersi nelle sue
competenze.



Colonna

“La grandezza é un onore, ma anche una responsabilita.
Noi la portiamo sulle spalle, fermi. Mole sua stat.”
Ludovico, Cacciatore Risoluto

Competenze nelle Abilita: Intuizione, Storia
Competenze negli Strumenti: Scacchi

Lingue: Volgare, latino e una lingua estera
Equipaggiamento: Scacchi finemente lavorati, vestiti
eleganti dalla foggia antica, anello con sigillo.

Privilegio: Echi del Passato

Un Colonna studia abitualmente il passato, per far valere
il proprio prestigio. Puo sostenere una volta per sessione
una prova di Storia, con vantaggio, che abbia per oggetto
una zona, una faf‘niglia, un personaggio, o una qualsiasi
combinazione di questi. Se ha successo nella prova il
giocatore ottiene informazioni a riguardo e a discrezione
del DM puo ricevere bonus in prove collegate.

Difetto: Pesce Fuor d’Acqua

Un Colonna non fa nulla per nascondere il proprio nobile
retaggio. lalterigia ed il palese disprezzo con cui si
relaziona con il “popolino”, lo rende immediatamente
identificabile nelle zone piu malfamate e povere della
citta. In queste zone ha svantaggio alle prove di Furtivita.
E’ probabile che inoltre i non nobili abbiano atteggiamenti
ostili nei loro confronti, a causa delle accuse mosse loro ai
tempi della Guerra.

Servitori: i Colonna si circondano di individui ambiziosi e
facilmente manipolabili, sono soliti “comprare” la loro
fedelta mediante piccole elargizioni (normalmente
privilegi minori o modeste somme di denaro).

Dimore: Castello nel paese di Colonna, Colli Albani. Villa
su piazza Augusto Imperatore, a fianco del Mausoleo di
Augusto.

Soprannome dispregiativo: gli Scacciati.

| Colonna dichiarano di essere la prima famiglia nobile di
Roma, discendenti dalla Gens Romilia, cui appartenevano
Romolo e Remo. Sempre in prima linea nelle questioni
politiche e venatorie di Roma, i Colonna sono ben noti per
il loro temperamento fiero e altezzoso, i modi cortesi ma
sbrigativi, e per la loro ambizione. Ambizione che li ha
portati in rotta con i Caetani (e il loro Vescovo Reggente
Bonifacio), e ad essere cacciati da Roma. Allo scoppio
della Guerra i Colonna tentarono di screditare il Vescovo,
asserendo che alcuni agenti esterni avessero coercito
|’ascetico Pietro da Morrone, che aveva rifiutato la nomina
prima di Bonifacio. | Colonna provarono a incitare le altre
famiglie a riconoscerlo come Vescovo Reggente, ma
nessuno oso inimicarsi apertamente il Dogma. | Colonna
sono tra i maggiori studiosi del mito del Primo Impero,
cosa che ha accentuato le tensioni con il Dogma. Si dice
che custodiscano nel Mausoleo di Augusto la salma
integra di un leggendario condottiero del Primo Impero.
Per perseguire i propri scopi i Colonna non si fanno
scrupoli ad avvalersi dei poteri della Straordinaria Realta.
Secondo alcuni questo & uno dei profondi motivi alla base
dell’antico contrasto con i Caetani, ligi osservanti della
dottrina del Dogma. Sono attualmente la famiglia pil
potente su cui si appoggiano i piani dell’lmpero per Roma.
La capofamiglia & Donna Giovanna Colonna, detta “la
potentissima”, marchesa. Tra gli altri personaggi in vista vi
sono Giacomo e Pietro Colonna, i gemelli sacerdoti che
denunciarono Bonifacio, e Stefano Colonna detto il
Vecchio (in realta pil giovane di Giacomo e Pietro),
sanguinario e audace condottiero durante la guerra civile.
Ricercato per anni, & attualmente disperso.




angiyanc

“Costa troppo, dite? Puo darsi. Magari posso venirvi
incontro in cambio di quel vecchio tomo che nascondete.
Decidete in fretta, sto gia cambiando idea.”

Teresa Maria, Cacciatrice Eccentrica

Competenze nelle Abilita: Inganno, Arcana
Competenze negli Strumenti: Strumenti da calligrafo,
bilance, trucchi da camuffamento

Lingue: Volgare, una Lingua Proibita

Equipaggiamento: Trucchi da camuffamento, vesti da
popolano con una tasca segreta, pergamena sulla
Straordinaria realta o lettera di credito di modesta entita,
una razione extra.

Privilegio: L'abito fa il monaco

Il Cacciatore sa far uso del proprio retaggio e della fama
della propria famiglia (mercanti di cibo e benefattori). Pur
essendo di nobile stirpe, un Frangipane sa sempre
assumere |'atteggiamento piu utile per concludere
positivamente una trattativa con un popolano, ricorrendo
in ugual misura al raggiro ed alla lusinga, ottenendo
vantaggio alle prove di Inganno e Persuasione.

Difetto: Rovescio della medaglia

L'atteggiamento ondivago dei Cacciatori di questa
Famiglia, la rapidita con la quale sono soliti mutare il
proprio atteggiamento in funzione del tornaconto della
casata, costringe un Frangipane a tirare con Svantaggio
nelle prove di Persuasione verso altri nobili. Inoltre la loro
grande considerazione di sé come mercanti gli fa
sottovalutare gli inganni degli altri nobili. Tirano con
svantaggio nelle prove di Intuizione verso questi.

Servitori: i Frangipane tendono a tenere da conto coloro
che hanno consistenti partite di debito nei loro confronti,
la cui fedelta & diretta espressione dell’entita dei crediti o
dei favori ottenuti dalla casata.

Dimore: la parte della famiglia piu vicina a Cencio abita
nella Torre della Scimmia, vicino il lungotevere Marzio.
Parte della famiglia vicina a Petra abita la Torre
Chartularia, presso 'Arco di Tito.
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Soprannome dispregiativo: gli Scellerati.

Famiglia di mercanti, principalmente di derrate
alimentari, affermano di discendere dalla Gens Anicia. Si
dipingono come generosi benefattori, raccontando la
storia di Flavio Anicia, loro antenato che secoli prima
durante una carestia andava in giro offrendo pane
(spezzare il pane, “frangere panem”) ai hisognosi. In
realta sono spesso dei freddi calcolatori, e non e inusuale
che trattengano scorte alimentari per poi lucrare sugli
aumenti dei prezzi.

| Frangipane sono estremamente lunatici e scostanti,
cambiando posizione su quasi tutto con estrema facilita, e
litigiosi, anche al loro interno. Hanno anche la fama di
essere la famiglia pit insofferente ai poteri stabiliti, e
alcune condotte dei suoi membri hanno sfociato
nell'aperta eresia e nella lesa maesta dell’lmperatore.
Pagati i loro debiti, da qualche anno sono pil quieti, ma
restano comunque degli osservati speciali. Come per il
commercio, non si fanno scrupoli per quanto riguarda gli
studi occulti. Se avessero maggiore costanza potrebbero
essere considerati degli studiosi dell’ignoto, in realta si
limitano a prendere quello che gli serve dalle proprie
scoperte, senza curarsitroppo delle conseguenze.
Controllano una meta del Colosseo, trasformata in un
solido e fortificato avamposto militare. A loro dire
rappresenta l'unico valido baluardo per quando Roma
cadra, ma €& spesso considerato come un pensiero
delirante dalle altre famiglie. | malevoli sostengono che
tutte quelle fortificazioni serviranno a proteggerli
dall’Inquisizione e dalle guardie dell’lmpero al prossimo e
inevitabile colpo di testa. Chiudono spesso un occhio sulle
attivita Gladiatorie che si svolgono nella meta
abbandonata del Colosseo, anche perché diversi loro
membri ne prendono regolarmente parte.

Il loro capofamiglia & Cencio Frangipane, Barone e anziano
Cacciatore, che si accompagna alla feroce scimmia Hilda,
un gorilla. La scimmia venne addomesticata tramite
invocazioni ai Santi, quando Cencio salvdo una bambina
che il gorilla aveva rapito e stava per gettare dalla torre
(che prese appunto il nome di Torre della Scimmia). Da
allora tutti i Frangipane effettuano le loro preghiere ai
santi nel cortile della torre.

Un altro personaggio in vista & Petra Frangipane. Si dice
che la sua torre sia costruita sopra il Chartularium, I'antico
archivio dell’Antico Impero. Cosa sia contenuto al suo
interno resta un mistero, ma Petra sembra saperlo,
resistendo da anni alle pressioni di Dogma e Impero per
accedervi.



Orsini

“I ' momento e giunto. Ammantiamoci di gloria.
Copriamoci di sangue.”
Stefano Aloisio, Cacciatore Trionfante

Competenze nelle Abilita: Atletica, Sopravvivenza
Competenze negli Strumenti: Arnesi da armaiolo
Lingue: Volgare, una lingua estera o il latino
Equipaggiamento: Vesti robuste, stivali da caccia, cote
per affilare, un piccolo monile trofeo di una caccia

Privilegio: Puo essere Ferro

Un Orsini non arretra mai davanti alla possibilita di
mettere alla prova il proprio coraggio. | membri della
Famiglia bramano la Caccia e cercano di cogliere ogni
possibile opportunita per guadagnare alla propria casata
nuovi trofei. | Cacciatori di questa Famiglia tirano con
Vantaggio nelle prove di Sopravvivenza per seguire le
tracce di una creatura di cui conoscano gia abbastanza
informazioni. Hanno inoltre vantaggio al primo tiro per
colpire con armi da mischia sulla creatura cacciata se sono
i primi a farlo.

Difetto: Puo essere Piuma

I Cacciatori di questa Famiglia preferiscono risolvere sul
campo le diatribe che li vedono protagonisti piuttosto che
ricorrere alla sottile arte della diplomazia e dell’accordo.
Pur avendo dato alla storia di Roma eminenti Senatori e
Reggenti, gli Orsini non sono affatto politici fini, la loro
mentalita semplice gli impedisce di comprendere a pieno
le manovre ordite dai rivali e nemici. Tirano con
Svantaggio nelle prove di Intuizione.

Servitori: gli Orsini tengono in gran conto la forza fisica e
la vigoria atletica; molti dei loro servitori sono veterani di
guerre passate e non mancano tra le file dei loro accoliti
anche gladiatori.

Dimore: gli Orsini de Monte hanno delle rocche vicino
Bracciano e Monterotondo. Gli Orsini de Campo abitano
un palazzo su Campo de Fiori. Gli Orsini de Ponte
risiedono presso il ponte di Castel San’Angelo.

Soprannome dispregiativo: i Bruti.

Gli Orsini affermano di discendere da Orso, celebre
guerriero romano del Primo Impero. Oggi la famiglia, dalla
spiccata vocazione militare, e divisa in pil rami, ma tutti
condividono una solida unita di intenti.

Preferiscono un duello a qualsiasi contrattazione. Per
questa visione semplicistica e brutale si sono nel tempo
fatti molti nemici. Curano il benessere del corpo e la forma
fisica in maniera spasmodica, e sono sempre alla ricerca di
nuove tecniche di combattimento. Sono molto interessati
alle Arene Gladiatorie, da cui traggono spunti per
migliorarsi. Una leggenda che gira tra i nobili e che i
giovani Orsini vengano mandati a combattere nelle Arene,
sotto finte identita, come prova di passaggio. Gli Orsini
smentiscono, ma pil di qualcuno & stato riconosciuto
durante questi eventi. Non hanno pregiudizi circa i poteri
della Straordinaria Realta, purché non siano usati per
aggirare uno scontro diretto. Amano la Caccia, bramano
nuove e pericolose creature, sempre alla ricerca di nuove
occasioni per mettersi alla prova. Da sempre ghelfi, da
sempre alleati dei Caetani, da sempre in competizione
con i Colonna, gli unici Cacciatori tra i ghibellini che
ritengono sufficientemente valorosi.

Il capofamiglia & Giacinto dei Bobone, importante
sacerdote e Principe. Tra gli altri personaggi in vista ci
sono Mattea “La Rossa” degli Orsini, Diacona, resasi
celebre nelle guerre contro i Colonna, grande avversatrice
dell'lmpero, e Napoleone, fratello di Mattea, unico
Senatore dichiaratamente membro di una famiglia nobile.




Scambi di Favori

Roma é una citta complessa, sopravvissuta per tanti secoli
alllombra di un potere opprimente. Le Famiglie hanno
imparato a perseguire i propri scobi senza contare
sull’appoggio del Dogma, chiuso nel suo Eterno
Conclave, e senza I'appoggio dell’'lmpero, tenuto lontano
per lungo periodo dalla Citta Eterna. Per perseguire
questi scopi, & stato necessario collaborare. Le famiglie
hanno istituito pertanto un sistema di scambio di favori.

I membri di due famiglie stringono un accordo, facendo
voto a San Pietro, il Custode, di onorarlo al meglio delle
proprie possibilita. L'accordo non & mai scritto, ma viene
stretto sempre in presenza di un testimone nobile,
talvolta due (uno per famiglia coinvolta).

Generalmente un membro di una Famiglia chiede un
favore ad un altro Cacciatore, che usera il potere,
I'influenza o le conoscenze della propria per soddisfarlo.
Ogni Famiglia ha un campo di eccellenza, per cui riceve
generalmente richieste di aiuto su quel campo. Il
Cacciatore che riceve il favore acquisisce un debito, che
dovra onorare al momento opportuno, generalmente
svolgendo un incarico riservato per conto della Famiglia
creditrice.

In alternativa, un Cacciatore pud proporre un bene,
tangibile o intangibile, ad un‘altra Famiglia. Se la Famiglia
ritiene l'offerta interessante ai fini dei propri scopi il
Cacciatore riceve un credito, che potra esigere quando
vuole.

Non onorare un debito comporta un grande disonore,
non vi sono leggi scritte, ma si diffondera la notizia del
fallimento del Cacciatore. Nei casi piu estremi la Famiglia
sara costretta a punire pubblicamente il Cacciatore per
salvare la faccia.

SISTEMA DI GIOCO

Famiglie non giocabili - Ognuna di queste Famiglie potra
concedere un beneficio temporaneo per una sessione al
Cacciatore che ne fa richiesta.

Ogni Cacciatore puo avere un debito alla volta. Nelle
sessioni successive, il personaggio che ha il debito puo
ricevere un biglietto dall’Organizzatore, con una missione
assegnata dalla Famiglia creditrice. La missione sara in
tema con l'avventura della sessione. Se il Cacciatore non
riscatta il debito in due tentativi, fallisce e subisce la
punizione.

La punizione sara decisa dagli Organizzatori,
possibilmente giocando con il “colpevole”. Potranno
essere anche tenute riunioni con i giocatori appartenenti

alla Famiglia, dove i Cacciatori potranno interagire in base

alla loro influenza. La punizione puo arrivare anche alla
morte o all'esilio, nei casi peggiori efo recidivi. Un
Cacciatore che fallisce ad adempiere un debito perde il
diritto di chiedere favori per il resto della season.

In alternativa un Cacciatore puo fare un’offerta ad una
Famiglia, in linea con le sue vocazioni, cosi da ottenere un
credito (un beneficio, da usare quando vuole). Con
un’offerta adeguata un Cacciatore puo riscattare un

precedente fallimento con la stessa Famiglia e tornare a
poter chiedere favori per il resto della season.

Famiglie giocabili - i favori possono essere chiesti anche
alle Famiglie giocanti. In quel caso I'accordo sara gestito
dai giocatori della Famiglia. Quando si stringe un patto i
giocatori devono avvisare gli organizzatori. Quando un
giocatore della Famiglia creditrice vorra riscuotere dovra
preparare un biglietto, che dovra essere approvato da un
organizzatore. Se il debito non viene saldato in due
tentativi si hanno gli stessi esiti del caso precedente. Se un
cacciatore fallisce nel saldare il debito il fallimento viene
comunicato ai giocatori delle Famiglie coinvolte.

RIEPILOGO FAMIGLIE NON GIOCABILI

Altieri - | Cinerei. Guelfi. Mercanti di spezie, studiosi di medicina e
della morte. Hanno una speciale venerazione degli antenati.
Anguillara - Gli Sfuggenti. Non schierati. Discreti signori di
Bracciano, esperti degli antichi popoli del centro Italia.

Barberini - | Pungenti. Guelfi, Artisti e mecenati dissoluti, grandi
costruttori e saccheggiatori di antiche rovine.

Borghese - | Vigili. Guelfi. Senesi, da poco a Roma, prudenti e
percettivi, a volte paranoici, castellani di Castel Sant’Angelo.
Caetani - | Riverenti. Guelfi. Famiglia dell'attuale Vescovo
Reggente, disposti a tutto per la sua difesa. Esperti di religione,
intolleranti.

Cesarini - | Gonfalonieri. Non schierati. Attenti strateghi, ricercano
sempre informazioni sulle potenziali minacce. Esperti di geografia.
Come Gonfalonieri possono presenziare nel Senato.

Conti di Segni - Gli Implacabili. Ghibellini. Famiglia del Siniscalco.
Violenti, quasi selvaggi, implacabili cacciatori nelle terre selvagge.
Conti di Tuscolo - | Suadenti. Non schierati. Sempre piacenti,
seduttori e ricattatori, esperti di manovre di corte. Conoscono
molti segreti familiari. :
Crescenzi - | Marmorei. Ghibellini. Studiosi di lettere e storia.
Amano lautocelebrazione. Collezionano molti antichi reperti e
tomi.

Del Bufalo - | Ferali. Non schierati. Allevatori di bestie e segugi.
Esperti di animali e di creature “diverse”. Legati alla natura, amanti
della teatralita e delle Arene Gladiatorie.

Margani - | Guardiani. Ghibellini. Controllano i territori di confine
di Roma. Mercanti, contrabbandieri, criminali. Faide con i
Santacroce.

Massimo - | Facoltosi. Guelfi. Banchieri, mercanti, i pit ricchi di
Roma. Possono reperire o replicare, con i loro laboratori, qualsiasi
merce esotica.

Mattei - | Purpurei. Guelfi. Controllano i ponti di Roma. Difensori
del soglio vescovile. Grandi investigatori, perseguono chi cerca di
minacciare il Vescovo o la sua nomina.

Pamphili - | Velati. Ghibellini. Furtivi, spie, esperti nella ricerca e
nella trasmissione di informazioni. Possono inviare messaggi con
piccioni viaggiatori.

Pierleoni - Gli Spregiudicati. Guelfi (ma stanno valutando se
cambiare fazione). Caduti in disgrazia, disposti a tutto. Costretti ad
attivita criminali, perlopil estorsione e usura. In cerca di occasione
di riscatto.

Santacroce - | Sanguigni. Ghibellini. Zelanti Cacciatori, esperti ladri
ed assassini. Conoscitori di veleni e nascondigli. Smerciano I'erba
Santacroce, molto popolare, da fumare. Faida con i Margani.
Savelli - Gli Incorruttibili. Guelfi. Esperti di legge, gestiscono la
Corte Savella, unico tribunale che pud giudicare Vescovo e
Sacerdoti. Possono ottenere salvacondotti dall’Inquisizione.
Denunciano sempre.



Torino 1a Citta Mistica

“A pensé ben a-i-é sempre temp.”
Proverbio torinese

Torino é difesa da ampie mura intervallate da bastioni e
vegliate da sentinelle attente al piu lieve movimento.
Quattro Porte principali si innalzano dominando i punti
cardinali, anch’esse vegliate da bastioni ai loro lati. Porta
Nuova a Sud, Porta Palatina a Nord, Porta di Po ad Est e
Porta Segusina ad Ovest.

Al di fuori delle mura si estende un complesso dedalo di
vicoli, abitazioni e costruzioni per lo piu diroccate in

rovina ed adibite ormai a luoghi peria Caccia. In queste _ -

vie vivono principalmente i reietti della societa e chi non
possiede sangue puro, perennemente esposti ai pericoli
degli abomini. Questa porzione di citta & stata
abbandonata dalle forze cittadine per permettere una
miglior difesa degli edifici all'interno delle mura, dove la
citta & suddivisa in quartieri. Vicino a Porta Palatina si
trova l'area mercatale, una delle piu ricche d'ltalia e fonte
di grandi introiti per le casse della citta. Dietro Porta
Segusina invece trovano allocamento tutte le botteghe
artigiane: orafi, conciatori, ed armaioli di ogni sorta
popolano queste vie, abitando nella maggior parte dei
casi, nei piani superiori delle loro stesse botteghe. Verso
Est, in direzione di Porta del Po, sorgono i Palazzi delle
famiglie Nobili. Essi si trovano tutti nello stesso quartiere
ed affacciano sulla Piazza del Castello. Di spicco il Palazzo
Reale con il cortile annesso, il quale & la sede di una delle
pit importanti famiglie della citta: i Savoia.

Torino e fornita anche di una fortezza esagonale
incorporata nel perimetro delle mura: la Cittadella.
Posizionata a Sud-Ovest rispetto al quartiere Nobile, &
circondata da un ampio fossato. All'interno vengono
addestrati cacciatori e difensori della Citta, inoltre sono
presenti la maggior parte degli uffici di governo. Un fitto
labirinto di gallerie sotterranee si estende al di fuori della
Cittadella in direzione della campagna. Comprende
gallerie che si diramano radialmente verso l'esterno, alte
e basse in sovrapposizione.

Si narra che la citta sia in qualche modo difesa dalla
Realta Straordinaria grazie al triangolo della Magia
Bianca che passa per le vie cittadine: Il Palazzo dei Savoia
con le sue gallerie alchemiche, La Gran Madre di Dio (al di
fuori delle mura) e la Mole Antonelliana ne sono i punti
pit saturi. Piazza Stétuto invece é il Cuore Oscuro del
Triangolo della Magia Nera. All'interno della citta le forze
combattono e coesistono ormai da tempo immemore. E'
credenza che le Tenebre e la Nebbia che spesso avvolge
questi luoghi, siano generate dallo scontrarsi di queste
energie.

Savola

il

... Di questa donna valorosa e bella io vi dissi di sopra,

che abbattuto avea Serpentin quel da la Stella, Grandonio

di Vlolterra e Ferrauto ”

Buonaccorso Gambacorti
Cacciatore Bramoso

Competenze nelle Abilita: Persuasione e Sopravvivenza
(relativa a dungeon) :
Competenza negli Strumenti: Esplosivi

Lingue: una lingua proibita

Equipaggiamento: tre cariche esplosive, un taccuino per
appunti :

Privilegio: Tradizioni Antiche

gli antichi rituali di Famiglia affondano nella storia e non
manca aneddoto che non abbia qualche riferimento alla
Realta Straordinaria. Per questo anche i bambini, fin da
piccoli, apprendono i rudimenti di cosa si cela oltre il velo.
| Savoia hanno vantaggio in tutte le prove di conoscenza
relative alla Realta Straordinaria.

Difetto: Eretici dalla Nascita

un Savoia & il primo indiziato in ogni indagine
dell'Inquisizione: Famiglia troppo potente per poter
essere dichiarata pubblicamente eretica, il Dogma la
considera un nemico dichiarato.

Famiglia antica e potente, i suoi membri hanno da sempre
accettato che la citta fosse in bilico fra due realta, cb_nsci
che solo loro potessero mantenerla integra e non farla
crollare. Amano indossare abiti desueti, fuori moda,
convinti che siano loro a dettare la norma corrente:
Spesso indugiano in vizi come l'alcol e gli stupefacenti, ma
solo per sfuggire alla noia di una vita al limite. Nella Caccia
riscoprono la sublime estasi dell’esaltazione. La loro
conoscenza del nemico li inebria della consapevolezza del
pericolo. Le loro ricerche alchemiche mirano a distillare
questo senso di follia.

Servitori: anziani servi che per generazioni hanno
accudito e custodito i segreti della Famiglia.

Ville: enormi palazzi dai soffitti alti e dalle sale luminose:
Disabitati per lo pil, si trasformano in occasione delle
feste, le piu sentuose d’italia. :



Decnrioni

“Conosco molti segreti... segreti sia dei vivi, che dei
morti... e forse qualcosa che ti riguarda...”
Vittoria Decurioni, Cacciatrice Malinconica

Competenze nelle Abilita: Atletica e Inganno
Competenze negli Strumenti: Arnesi da Falsario

Lingue: due lingue proibite

Equipaggiamento: Arnesi da Falsario, alcuni ninnoli di
poco conto e delle piume.

Privilegio: Ricercatore

Essendo raccoglitori e collezionisti, i Decurioni hanno
accesso a informazioni spesso difficili da reperire. Una
volta a sessione possono richiedere un’informazione
importante sulla Caccia in atto.

Difetto: Assenti

| Decurioni, sempre distratti da qualche particolare, si
perdono spesso nozioni fondamentali. |l personaggio
colmera le lacune con sue personalissime idee.

Filiformi e pallidi, dai movimenti disconnessi e dinoccolati,
come se non avessero cartilagini. Denti bianchissimi,
labbra scure e occhi profondi e neri. Difficilmente
guardano  qualcuno  direttamente negli  occhi,
preferiscono uno sguardo di sottecchi che nessuno possa
notare. Odore di terra smossa accompagna le figure
intabarrate in strettissimi abiti neri dalla foggia antica,
spesso ornati di argento. Cacciatori Malinconici &
I’etichetta che le altre famiglie attribuiscono ai membri dei
Decurioni. Oscuri e misteriosi, vengono fraintesi e, ad
essere sinceri, la cosa non dispiace loro. Ritenuti bugiardi
e spaventosi, vengono scherniti e ignorati in egual misura.
Ignorano le parole degli altri, ritenendo pili importante la

loro ossessione nel raccogliere segreti e conoscenze

dimenticate. Sono solerti collezionisti, raccogliendo
oggetti dimenticati, anche apparentemente senza senso.

Servitori: reietti della societa, razze minori e di sangue
impuro.

Ville: prediligono case dall'aspetto tagliente e dalle
rifiniture in ferro, con altissime vetrate e colori tenui.

Archinto

“Dovresti avere sempre tre cose con te, cara: una buona
storia di Caccia, una mente sveglia e una voce possente.
Se lavorerai almeno sulle prime due, non sembrerai una

completa idiota, cara.”

Elvio Archinto, Cacciatore Linfatico

Competenze nelle Abilita: Nascondersi e Percezione
Competenze negli Strumenti: Borsa da erborista
Lingue: una lingua del nord

Equipaggiamento: borsa da erborista, una cote per
affilare, alcune rune e un’ampolla d’acqua del Po.

Privilegio: Acclamazione popolare

La loro purezza e il loro pensiero li hanno resi assai famosi
tra la gente comune, che sara sempre ben

disposta verso di loro, offrendo loro riparo e aiuto in caso
di bisogno.

Difetto: Piacere
Cibo, alcol e piaceri carnali sono sempre alla portata di un
Nobile. Allunga la mano e afferra qualcosa, o qualcuno.

Alti e robusti, grassi hon di rado, sono i pitt massicci fra i
cacciatori delle Famiglie. Occhi chiarissimi, hanno capelli
che variano dal biondo cenere al rosso rame. Una folta
peluria li ricopre, con barbe curatissime e spesso
intrecciate in intricati grovigli. Il loro aspetto richiama la
loro origine insubre, da popolazioni che, in epoche
passate, sono scese da oltralpe. Si dice che il primo
Cacciatore fosse un Archinto, ma se si chiede anche al piu
nobile tra loro la sua risposta sara: “Forse non il primo,
sicuramente il migliore”. Cacciatori Linfatici e il loro
appellativo. Conosciuti per la loro passione nei piaceri
della carne, dell’alcol e della Caccia, non per forza in
quest’ordine. Sono anche i custodi della musica e delle
arti di strada.

Servitori: solo figli della Pianura, meglio se di origine
celtica.

Ville: case assai semplici, con sempre uno spazio per il
Circolo della Fiducia.
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Ghislieri
“Svegliatevi! All‘armil Il Fiato del Wyrm mi sta conge.-'ando

i piedi! E qui!”
Adelardo Ghislieri, Cacciatore Cinereo

Competenze nelle Abilita: Atletica e Sopravvivenza
Competenze negli Strumenti: Strumenti da Cartografo
Lingue: una lingua proibita (anche scritta)
Equipaggiamento: Strumenti da Cartografo, alcuni vestiti
logori adatti alla foresta, carta, penna e calamaio.

Privilegio: Luoghi nascosti

Durante una Caccia & possibile che un Ghislieri sia a
conoscenza di un qualche nascondiglio segreto, non
necessariamente disabitato.

Difetto: Gradi di separazione

Nonostante l'utilita dell’unione tra i partecipanti a una
Caccia, un Ghislieri tendera ad aglre da solo, isolandosi
dal gruppo.

La famiglia Ghislieri € la meno appariscente delle famiglie,
ma sottovalutare i suoi membri potrebbe essere un errore
fatale. Guelfi puritani, i Ghislieri sono cacciatori che
prediligono le imboscate agli attacchi frontali, il veleno
alla lotta, la freccia alla spada. Esperti di nascondigli
segreti sono capaci di muoversi pit velocemente di
qualunque altro cacciatore anche in pessime condizioni.
La loro fede |i porta ad essere intransigenti al limite ed &
molto difficile che un Ghislieri sia preso di mira
dall'lnquisizione, poiché spesso sono loro stessi a

denunciare le eresie altrui. Fuori dalla caccia e difficile"
vederli, visto che amano isolarsi e raramente stringono

legami con altri nobili.

Nascondi o segnala

Servitori: Raccolti dalle carovane di mercanti in viaggio o
dalle tribU nomadi.

Ville: Ovunque e in nessun Iuogo Alcune loro dimore
sono luoghi abbandonati da tempo.

SAn C’xi}vriﬂmo

Simbolo: Bastone pastorale
Dominio: Arcana
Giorno dedicato: 16 Settembre

Agiografia ufficiale: San Cipriano nacque nelle lontane
terre sul limite orientale del Mare Nostrum, ai tempi del
Primo Impero. Impiego molti anni a studiare tutto cio che
esistesse sulla sua terra, espandendo la sua collezione con
libri da ogni dove e riempiendo la sua corte di saggi. Fu
solo con l'arrivo dei frati del Dogma che riusci finalmente
a superare |'attaccamento ai beni terreni, per potersi
concentrare sul servire I'Innominato. Redento, decise di
mostrare la via verso la salvezza a coloro che non poteva
comprenderla da soli. Dopo anni di servizio come Vescovo
di Cartagine, fu chiamato a Roma, poiché aveva
guadagnato l'onore di presenziare al cospetto dell’Eterno
Conclave.

Oltre il velo: Cipriano fu uno studioso non solo di
filosofia, fisica e medicina, ma anche e soprattutto di
occulto ed arcano. | suoi poteri crescevano giorno dopo
giorno, a pari passo con la sua vasta collezione di oggetti
eretici, ma la sua mente tocco qualcosa di inconcepibile, il
contatto con la Straordinaria Realta lo lascio vuoto e privo
di speranza. Si sarebbe lasciato morire di fame, ma l'arrivo
di un Inquisitore ammantato di nero dalle terre italiche
risollevo il suo spirito. Nessuno seppe mai cosa si dissero,
ma subito parti verso Roma, per sparire per sempre dietro
le porte dell’Eterno Conclave.

Cacciatori: coloro che venerano San Cipriano sono
principalmente studiosi ed amanti della ricerca, in ogni
sua forma. | Cacciatori che seguono questo Santo
bramano di poter dissipare i veli che li dividono
dallignoto, per loro nessun prezzo & troppo alto. Ci sono
due correnti di pensiero tra i suoi fedeli: i dogmatici
tendono a limitare le loro ricerche allo studio del mondo,
mentre i credenti ghibellini entrano spesso in conflitto con
I'Inquisizione, in quanto non sono soliti porsi limiti
riguardo alle conoscenze eretiche quando ne entrano in
possesso, finendo spesso al rogo.




San giDV&LnM Battista

Simbolo: Agnello davanti ad una croce
Dominio: Order
Giorno dedicato: 24 Giugno

Agiografia ufficiale: San Giovanni Battista passo anni a
vagare, diffondendo la parola del Dogma portando con sé
solo i suoi abiti e cibandosi di cid che gli veniva offerto.
Arbitro migliaia di dispute, convertendo uomini e donne
alla vera fede. Fu tristemente catturato da un signore
della guerra pagano il quale, terrorizzato dalla parola
dell’Innominato che conferiva potere al Santo, decise di
metterlo a morte. Con le sue ultime parole ringrazio
I'Innominato per il tempo concesse su questa terra,

scusandosi di non aver fatto abbastanza per poter essere - -

degno della sua gloria:

Oltre il velo

Giovanni Battista non era solo un credente, ma anche un
uomo di legge. Fu incaricato di viaggiare ai confini del
Primo Impero per controllare, censire ed istruire le
popolazioni locali, rendendole civilizzate secondo i canoni
imperiali. Difese la giustizia anche davanti ai barbari,
venendo torturato e crocifisso. Nonostante le sofferenze,
non tradi mai i propri valori, poiché la giustizia & l'unica
cosa capace di rendere sano un mondo corrotto.

Cacciatori: coloro che seguono gli insegnamenti del
martire Giovanni Battista rispettano la giustizia oltre ogni
cosa. La fede e importante, la Famiglia viene prima di
tutto, ma solo attraverso la giustizia della legge scritta
nero su bianco e possibile tenere le sotto controllo una
realta sul punto di crollare. | Cacciatori che pregano San
Giovanni Battista sono sempre pronti a sacrificarsi per il
bene superiore o ad eliminare qualsiasi cosa sia un rischio
-per la sicurezza della citta.

’ - 'l
Sant Eqidio
Simbolo: una lancia ed un martello dorati incrociati

Dominio: Forge
Giorno dedicato: 1 Settembre

Agiografia ufficiale: nato da nobile famiglia in Atene. Di
ingegno profondo, colto, amante della pieta. Sprezzante
di tutto, Egidio fuggi da Atene, e si reco in Francia,
ritirandosi in un luogo deserto per attendere con pil
fervore al servizio dell’Innominato. Visse in preghiera, fra
austerita e digiuni, lavorando su oggetti di pregevole
fattura. Scoperto durante una partita di caccia da Flavio re
dei Goti, entro nelle grazie di quel sovrano, e operd molti
miracoli. Quando un possente drago minaccio le terre del
suo signore forgio una lancia benedetta per abbattere la
bestia. Terminata l'opera perfetta disse: “Che
I'Innominato mi protegga, ho finito”, e spiro. E simbolo di
duro lavoro e fede. :

Oltre il velo

- Egidio nacque nobile, ma come figlio bastardo. amore

per le armi lo porto ad intraprendere la carriera di fabbro,
sempre alla ricerca di metalli per forgiare I'arma perfetta.
Quando arrivo a trafugare parti di Abomini dalle Cacce, il
Dogma mando gli Inquisitori a prenderlo. La cattura non
ando come speravano. Egidio uso la lancia che aveva
appena creato dai resti di un drago per uccidere i suoi
nemici, per poi scomparire per sempre. Forse & ancora in
liberta da qualche parte, intento a costruire il suo

capolavoro, avendo abbandonato la sua umanita per ™

qualcosa di piu grande.

Cacciatori: i Cacciatori che venerano la lancia ed il
martello sono esperti fabbri e tenaci lavoratori. Quelliche
conoscono la verita sognano di trovare i perduti artefatti
del santo o, se cosi vorra il'destino, Sant’Egidio in persona. |
O quello che ne rimane. :



I VENATOR

Dopo innumerevoli cacce, un nobile
diventa talmente potente e famoso da
potersi freggiare del titolo di Venator.
Quando un personaggio raggiunge il
livello 15 gli viene assegnata questa
carica e verra chiamato a rispondere a
doveri superiori, lasciano che le nuove
leve lo sostituiscano nella Caccia.

Il giocatore dovra quindi ripartire con
un nuovo personaggio di livello piu
basso. Tuttavia vi saranno delle occasioni
speciali dove sara necessario la chia-
mata alle armi dei Venator, i quali

(Esempio: Cacciatrice Velenosa, Cac-
ciatore Fortezza, Cacciatore Leale,
Cacciatrice Mascherata, ecc...)

Ogni personaggio potra infine scegliere
una strada, compatibile con il
Renown speso precedentemente e
diventare un Venator del gruppo scelto.
La scelta portera alla Casata/Fazione 2
punti di Renown, indipendentemente
dal livello del nuovo personaggio.

Dal livello del nuovo personaggio
dipendera quanti punti extra guada-
gnera il Venator o la Recluta:

potranno partecipare in tavoli appositi [ Renown: ) |
in missioni speciali. ; Livello Fazione Venator Recluta
Una volta ritirato il giocatore dovra 1 42 42 0
decidere che ruolo ricoprira il suo > +2 =1 %]
personaggio. Servira la famiglia, ad- 3 i 0 42
destrando i cadetti, svolgendo ricer- 3

che o liberandosi dei nemici? Profes-
sera la fede del Dogma come Abate,
Priore, Fratello o Redentore? Fara
rispettare le leggi dell’Impero come
Burocrate, Incantatore di corte o Lama
Imperiale? O addirittura scomparira
in piena vista, collaborando con i Reietti?
Inoltre il nuovo Venator potra scegliere
un Titolo, degno del suo modo di caccia-
re, che incura timore nei nemici e rispet-
to negli alleati.

Il nuovo personaggio, se di livelo
superiore al primo, iniziera anche con
il numero adeguato di TP e Denaro.
Infine, se il nuovo personaggio sara
legato al Venator (parentela, mae-
stro/allievo, guardiano/protetto, ecc),
questo sara considerato il suo Patrono.
In alcune sessioni, a scelta dei master,
il giovane cacciatore potra appellarsi
al Patrono per ottenere informazioni
utili. Ogni Venator potra essere Patrono
di un solo personaggio.




DUELLO D’ONORE

Talvolta accade che, per via di un
offesa o un ingiustizia subita, un cac-
ciatore voglia sfidare a duello un altro
cacciatore. Affinche avvenga il coordi-
natore e i master devono acconsentire
affinche il duello possa avvenire e
verra successivamente organizzato
I’evento in citta.

Regole

La tradizione torinese vuole che i
duelli tra cacciatori si svolgano
seguendo un metodo preciso:

Partecipanti:

® lo Sfidante, colui che difende
I’onore della casata o dei suoi ideali
scegliera I’arena.

® o Sfidato, colui che ha in qualche
modo arrecato offesa, ha lui la scelta
della Distanza e del Metodo.

® [ Padrini, due nobili chiamati dai
duellanti per verificare che il duello si
svolga secondo le regole*

® | Secondi, due cacciatori scelti dai
duellanti che possono prendere il loro
posto prima dell’inizio dello scontro*

® Due Rimembranti, per mantenere
la memoria dello scontro.

® | tre Testimoni, elementi neutrali
a cui spettano 1 compiti di oseervazio-
ne e vigilanza. I Testimoni non posso-
no appartenere alla famiglia o
all’organizzazione rappresentata dai
duellanti. (scelti dai master)

Arena®
Nella Citta Mistica i duelli si possono
svolgere in tre luoghi:

In Piazza Castello, davanti a tutto
il volgo che vorra assistere. La dimen-
sione massima dell’arena e 27 metri.

Nel Palazzo Reale, davanti alla
Nobilta cittadina, le alte cariche
dell'Impero e del Dogma ed eventuali
ospiti di alto rango. La dimensione
massima dell’arena e di 18 metri.

Nel Locus Sanguis, all'interno del
Palazzo, lo scontro sara visibile solo
ai Partecipanti e la stanza resa inac-
cessibile fino al termine del duello. La
dimensione massima dell’arena e di 9
metri.

In tutti i casi ’arena e priva di nascon-
digli.

Metodo
Lo scontro potra avvenire in tre modi:

® Simplex, dove i duellanti potran-
no usare solo il loro equipaggiamento
di base, nessun artefatto o incantesi-
mo, sia arcano o divino.

@ Vilis, dove i duellanti potranno
usare anche la magia, sia divina che
arcana, ma nessun artefatto.

® Mortiferum, dove i duellanti po-
tranno usare anche gli artefatti otte-
nuti dalla famiglia o durante la caccia.

In nessun caso e consentito 'uso di
pozioni o pergamene. Violare il
Metodo comporta la sconfitta imme-
diata.

*Da scegliere entro il giorno prima, con approvazione dei master di riferimento



Distanza
Il duello puo iniziare a tre distanze
prestabilite:

3 metri

9 metri

18 metri
Lo sfidato scegliera all’inizio dello
scontro dopo aver scoperto chi com-
battera tra Sfidante,Sfidato e Secondi.

Vittoria e Sconfitta

Il primo cacciatore reso incapace
di combattere sara dichiarato sconfitto.

I contendenti possono porre termi-
ne al duello con la propria resa in qua-
lunque momento.

Non sono previste interruzioni, se
non richieste dai Testimoni.

I duellanti non possono iniziare il
duello avendo assunto pozioni o attiva-
to incantesimi, pena la sconfitta im-
mediata.

Essere buttati fuori dall’arena non
comporta sconfitta, lo scontro ripren-
dera non apena i contendenti saranno
nuovamente nelle loro posizioni di
partenza.

[’uso di incantesimi di controllo
mentale e consentito, poiche non c’e
spazio per menti deboli durante la Caccia

Se un Padrino, un Secondo o un Test-

mone fosse sorpreso ad intromettersi
nello scontro, questo verra punito severa-
mente. Lo scontro riprendera solo
guando entrambi i duellanti saranno in
condizione ottimale.
Se durante il duello un attacco dovesse
ferire o uccidere uno o piu spettatori, il
contendente colpevole sara immediata-
mente dichiarato sconfitto.

Dopo il Duello

Il Cacciatore vincente guadagnera
fama e onore: +2 Influenza al Casato
o all’Organizzazione difesa.

Il cacciatore sconfitto dimostrera che
le accuse erano fondate e I'onta mac-
chiera il sio onore: -2 Influenza al
Casato o all’Organizzazione difesa.

T




Treviso I Citta dei Mulin

“Dove Sile e Cangnan s'accompagna”
Dante Alighieri

La presenza della razza umana in questi luoghi &
“comprovata da secoli di leggende e storie risalenti ad un
tempo remoto e antico. In tea;npi pit recenti Treviso
accrebbe la propria importanza, divenendo dapprima
sede di un ducato e poi capoluogo della Marca
Trevigiana. Infine, venne istituito il libero Comune, che
per alcuni decenni portd notevole sviluppo e benessere
econhomico ma non la pace, a causa delle continue guerre

“.con le citta vicine per il predominio territoriale. A tali -

conflitti si aggiunsero quelli interni tra guelfi e ghibellini,
che portarono all'avvento della signoria con Ezzelino IiI
da Romano. In seguito, il governo cittadino, salvo un
breve periodo di restaurazione comunale, fu tenuto dai
Da Camino e dagli Scaligeri.

Ma e nella sua storia recente che Treviso ha il suo apice
culturale, ed éqil rigido controllo cittadino da parte delle
Famiglie che ha permesso I'affermarsi di questo borgo nel
panorama del nord della penisola. Numerosi edifici e
monumenti restano a illustrare la storia cittadina; tra essi
vanno senz’altro citati: il Palazzo dei Trecento sede della
magistratura imperiale, con a capo il Siniscalco Corazza,
la chiesa di San Nicolo, le possenti mura venete e il
duomo, dove si ritiene vi siano custodite le antiche
reliquie di San Liberale, patrono della citta e ormai
riconosciuto santo agli occhi vigili del Dogma. Attorno alla
citta si sviluppa la cinta muraria che divide Treviso dalle
lande della Marca Trevigiana, ormai abitate solo da
contadini troppo stupidi o troppo attaccati alle loro terre
-per.- abbandonarle ma che al contempo sono. il
sostentamento della citta.
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Sebbene Treviso possa sembrare una citta marginale in
confronto alle altre realta che si affacciano sul suolo
Veneto, la sua importanza strategica nel territorio le ha
permesso di diventare un luogo degno di lode e di invidia.
Tuttavia, il destino recente della citta ha visto I'avanzare di
una nuova ombra che si proietta dalle campagne.
Chiunque abbia parlato, anche brevemente, con un
popolano ha sentito le dicerie sul circolo di streghe che
pian piano sta assumendo sempre pil potere fuori dalle
mura della citta. Alcuni addirittura dicono che a capo di
questa congrega vi sia qualcosa di ben piu oscuro, una
antica entita che ai pili & nota come: la Vecia.

o R



Ezzelini

“Essi son piu teribili di quanto si possa temer mai...
nemmeno Nerone si avvicino alla loro crudelta, né Decio
né Diocleziano, che furon sommi nella tirannia.”

Frate Salimbene, Cacciatore avveduto

Competenze nelle Abilita: Intimidire e Arcano
Competenze negli strumenti: un set da gioco (carte o
dadi) o uno strumento musicale.

Lingue: Comune e Tedesco o una lingua proibita.
Equipaggiamento: un mazzo di carte o un liuto, abiti da viaggio.

Privilegio: Storico Stratega

Lo studio della guerra e i suoi risvolti sono un pallino per
la tua famiglia che fin da piccolo ti ha educato con questi
valori. Ottieni vantaggio alle prove di storia riguardanti
guerre, armi antiche o leggende locali anche minori.

Difetto: Antichi Rancori

Dopo lo scontro che ha portato il distacco della Famiglia
trevigiana dall'lmpero, gli appartenenti alla famiglia degli
Ezzelini non sono ben visti dai funzionari imperiali nella
Marca. Ottieni svantaggio nelle prove d'interazione
sociale con I'lmpero.

Capelli scuri e occhi che con il solo sguardo penetrano la
carne, mai li si direbbe di origini germaniche. Sono
sempre accompagnati dai loro fidati compagni, la cappa
giallo verde e la spada al loro fianco. Gli Ezzelini sono
famosi in tutto il Nord per la loro ferocia durante la Caccia,
ma non e solo il sangue che scorre nelle loro vene. |
membri maschi della Famiglia fin dall’infanzia vengono
seguiti nello studio dell’arte della guerra e dei rituali
arcani, ma la tradizione vuole che siano le femmine quelle
pit sensibili alla Straordinaria Realta. Questo fatto ha
pero infine portato allo scisma con l'lmpero e ora la
famiglia e divisa, la parte Trevigiana serve ancora con
devozione la propria fede mentre i rimanenti membri
della Famiglia servono con ferocia |'imperatore.

Servitori: solitamente gli Ezzelini si accompagnano a
mercenari e uomini darme che non disdegnano né i
piaceri della Caccia né la vita mondana.

Ville: la rigida militarizzazione della Famiglia non ha
impedito di vivere nel lusso e nello sfarzo procurato grazie
alle molteplici vittorie sui campi di battaglia.

Temyesta

“In questo mondo non vi é nulla di sicuro tranne la morte
e le tasse”.
‘Artico Tempesta, Cacciatore calcolatore.

- Competenze nelle Abilita: Religione e Sopravvivenza

Competenze negli Strumenti: kit gioielliere o kit calligrafo.
Lingue: Comune e Latino.

Equipaggiamento: Abaco, carta, inchiostro, simbolo
sacro o bilancia da mercante.

Privilegio:

Anni di servizio come avogadri della diocesi hanno
permesso alla famiglia di allacciare legami con il Dogma.
Avere il controllo dei dazi della citta ha i suoi risvolti
positivi. Ottieni il doppio del denaro disponibile per la
sessione e vantaggio nelle prove di interazione per
scoprire le novita in entrata in citta.

Difetto:

Il maneggiare tanto denaro e i tradimenti storici della
Famiglia hanno portato le altre Famiglie a non fidarsi mai
di un Tempesta. Ottieni Svantaggio a tutte le prove di
interazione saociale con gli esponenti delle altre Famiglie.

Quando si vede porpora le scelte son due: inchinarsi alla
Famiglia Tempesta o far largo al loro cammino. Essere un
avogaro per l'inquisizione & un compito che pochi hanno
|'ardire di sostenere, ma la fermezza con cui annunciano la
riscossione dei tributi parrebbe piu un divertimento per
loro che un peso. Se il vermiglio & da temere, di certo il
suono della campana con cui si annunciano e ben piu
terrificante, se le tue tasche sono vuote, o se troppo
piene, stai pur certo che un Tempesta ne sara gia stato
informato. Tuttavia, per quanto temuto, un vero Tempesta
non si esime mai dall'offrire il suo aiuto a chiungue ne
abbia bisogno, questo da sempre ha reso la famiglia ben
vista sia dal comune popolo che dalle altre famiglie, che
spesso agognano una cosi candida rettitudine. Se da un
lato l'austerita professata dal Dogma e quello che la
famiglia tenta di ostentare, dall'altro, all'interno dei loro
palazzi, quel che di certo non manca e la ricchezza e un
piacere che solo chi aspira al divino pué comprendere.

Servitori: i Tempesta prediligono servitori abili nel render
di conto e chi migliore dei Nani per maneggiare |'oro?

Ville: le possibilita economiche e la comunanza con il
Dogma hanno permesso ai Tempesta la costruzione di
case torri che spesso sorgono nei pressi delle chiese
cittadine.




collalto

“Riempi il tuo cranio di vino prima che si riempia di terra”
Collaltino di Collalto, Cacciatore assennato

Competenze nelle Abilita: Persuasione e Natura.
Competenze negli Strumenti: Kit artigiano alcolici.
Lingue: Comune e una lingua proibita.
Equipaggiamento: Bottiglia di prosecco, vestiti da
viaggiatore, mappa Marca Trevigiana.

Privilegio:

Ottieni vantaggio ai tiri percezione contro nemici sia in
citta che fuori dato lo stretto contatto con la straordinaria
realta.

Difetto: :

Un Collalto nutre una bramosia insaziabile per i piaceri
carnali. Ottieni svantaggio a tutte le prove di interazione
sociale con personaggi del sesso opposto.

Le origini di questa famiglia rimangono ai pil ignota, solo
i pil anziani e saggi possono dire qualcosa al riguardo.
Racconti cittadini narrano che siano di origine longobarda
e che siano passati da una sudditanza all'altra senza
perdere tuttavia le proprie prerogative di nobili. Si sono
fatti strada tra le famiglie pit rinomate grazie ad una
politica altalenante nei confronti dell'autorita Imperiale e
del Dogma. Questo permise ai Collalto di ampliare e
consolidare il proprio potere. Ma cid non basto ai Collalto
ed essi si espansero divenendo patrizi affermati sul
territorio, rivestendo incarichi nella magistratura e
partecipando alla difesa della citta. Conservarono
comunque la loro forte indipendenza.

Servitori: i Collalto si servono dei braccianti e dei
contadini della vendemmia per i lavori pit umili, tuttavia
non disdegnano laiuto di chi & preparato nelle arti e
nell’ingegno, sapendo che il denaro puo comprare anche
il migliore tra i saggi.

Ville: la vita di campagna non si addice a questi nobili,
sebbene abbiano li le radici della loro ricchezza e fama in
tutta la penisola.

Da Camino

Competenze nelle Abilita: Storia e Medicina.
Competenze negli Strumenti: Borsa da Erborista o
Scorte da Alchimista

Lingue: Comune e una lingua a scelta

Equipaggiamento:

Privilegio:
L'affinita con lo studio ha permesso -ai Da Camino di
ottenere poteri che vanno oltre |'intelletto umano. Puoi
lanciare 1 volta per riposo lungo: Comprensione dei
Linguaggi.

Difetto:

La sfortuna e una temibile compagna dei Da Camino. Lo
dimostrano i continui fallimenti in qualunque dei loro
piani. Ottieni svantaggio alle prove di Percezione e
Intuizione.

La famiglia Da Camino deriva anticamente da un ramo
della famiglia Collalto che si insidio alle pendici del
Cansiglio. Cento anni dopo il loro insediamento tuttavia
fecero ritorno a Treviso ottenendo il feudo di Camino dalla
comunita ecclesiastica. Ottennero prestigio e potere
grazie ai loro legami ecclesiastici ed all'efficiente strategia
matrimoniale compiuta nel corso degli anni. Consolidano
a tal punto la loro posizione territoriale da cancellare
l'opposizione ghibellina a Treviso durante il loro periodo
di signoria. Rafforzarono per un periodo la signoria
trevisana ed un'espansione nel Friuli, tuttavia questo
periodo di gloria non durd a lungo. Il declino li travolse.
Diverse congiure contro la famiglia reale mise in ginocchio
i Da Camino. Tuttavia, € da sottolineare la annosa sfortuna
che perseguita storicamente i Da Camino, e col tempo,
persero man mano il controllo sui propri possedimenti. |
sopravvissuti si stabilirono ai confini della citta in attesa di
tempi migliori. Molti scienziati e letterati, tra cui Dante,
trovano asilo sotto i Da Camino in questo splendido
periodo.

Servitori: la maggior preoccupazione dei Da Camino
rimane il non apparire mai come uomini poco eruditi.
Tutti i servitori di norma vengono educati fin dall’infanzia
ad una nobile arte, cosi da poter intrattenere ospiti e
padroni.

Ville: vivere sotto il tetto dei Da Camino significa
soprattutto poter godere della presenza di artisti e di
mecenati. Le ville stesse hon mancano mai di un teatro
interno e ampi cortili dove poter gozzovigliare.



Trieste la Cittd sul Confine

“Chi pol... comanda, chi devi... ubidissi”
; Proverbio Tnesrmo

La citta e fornita di tre spesse cinta murarie concentriche.
La prima, pit interna, racchiude circolarmente la parte
alta del colle cittadino, conservando al suo interno le
case piu lussuose ed i vari centri del potere militare ed
ecclesiastico. _

La seconda, protraendosi verso il mare aperto e
formando un piccolo golfo artificiale, protegge al suo
interno la zona portuale ed i mercati antistanti, In questa
area, si puo accedere solo tramite uno stretto passaggio
chiuso durante la notte dalla Catena Ferrea, un antico
manufatto che da generazioni impedisce lingresso al
porto dei cultisti e delle bestie oscure.

La terza, infine, protegge i sobborghi cittadini e le due
zone'sopracitate, creando un sicuro rifugio per le classi
pit disagiate e le razze inferiori. Fuori dai confini murari
si estendono boschi brulli e foreste flagellate dal vento.

Nei meandri delle fondamenta cittadine si snoda un
intricato groviglio di passaggi e cunicoli difficiimente
controllabili e difendibili. Attualmente & il punto debole
della difesa cittadina che in svariate occasioni ha
permesso lingresso “dell'oscurita = proveniente
dall’esterno. ;

Trieste & l'ultima roccaforte prima delle nebbie che
inghiottono tutto ad Est dell'ltalia, ed i suoi cittadini e le
rispettive famiglie nobiliari si sono ormai accollate il ruolo
~di protettori del suolo nazionale da cid che proviene “dal
dila”.

Data la sua vicinanza con il confine, il controllo 'lmpero
e particolarmente radicato sul territorio, anche se la
gestione di tutti gli aspetti politici & deputata alle famiglie
nobili e dai loro subalterni.

Il Dogma, d’altro canto, ha acqulstato via via sempre pitl._
potere nel corso degll anni, divenendo un cardine

fondamentale nella vita di ricchi e poveri, nobili o

senzaterra.
Per gran parte dell'anno su tutta la citta soffia un gehdo
- vento che flagella le abitazioni e le coltivazioni, mietendo

gravi danni. | saggi dicono che questa sia Iemanazmne :

di un terribile mostro che riposa con la testa fra Ie
montagne del carso ed i piedi nel golfo di Trieste, e la cui
influenza fa destare abomini e mostruosita- di ogni
genere nella zona. ; i o

Avrgento

"La Caccia e anche un g.foco che com‘mua anche dietro
le facciate delle ville."
 Asmodeo Argento Cacciatore Subdolo

- Competenze nelle abilita: Intuizione, Persuasione

Competenze negli strumenti: strumenti dell'artigiano

“(gioielliere)

Lingue: comune, due lingue proibite (solo parlato)
Equipaggiamento: un set di strumenti da gioielliere,
ceralacca e sigillo di famiglia

Privilegio: Rete di contatti

-Grazie al monopolio sulle istituzioni bancarie della citta,

gli Argento possono contare su conoscenze nei gradi pil
alti delle altre famiglie, anche se entrambe le parti
negheranno la cosa. Hanno vantaggio nelle prove di

_ Persuasione nei confronti delle altre famiglie per reperire

informazioni sui rapporti somall

Difetto: Cupidigia

L'abitudine a maneggiare denaro aItrun li porta a voler
primeggiare in quanto a ricchezze. Sono avidi

collezionisti e farebbero di tutto per possedere pezzi rari

da nascondere nei loro ben sorvegliati forzieri, anche
ricorrere —al furto, sia in prima persona che tramite
intermediari.

La caratteristica tipica della famiglia degli Argento é il
naso adunco, spesso accoppiato ad occhi piccoli e scuri,
il che da loro un aspetto rapace. Le loro vesti sono
comode nella foggia ma presentano disegni elaborati,

spesso ricamati con trama d'oro o d'argento in base alla

posizione nella famiglia. | rapporti fra consanguinei sono
spesso di facciata, con una spiccata propensione per
l'individualismo. Rispettano coloro che riescono ad
essere piu ricchi di loro ed hanno un senso di
competizione innato a riguardo.

Tengono vicini i propri amici ed ancora pit vicini i propri
nemici, partecipando agli eventi mondani a cui riescono,
in un modo o nell'altro, ad essere invitati per poter
mantenere i contatti con le altre famiglie, da cui sono
guardati con sospetto ma mai ignorati. La Caccia, per
loro, & un modo come un altro per intessere relazioni,
reso piu eccitante dal rischio e dal potenziale guadagno
anche non tangibile.

Servitori: non si preoccupano della razza dei loro
sottoposti ma del loro passato. Sorvegliano tutti molto
strettamente, anche al di fuori dei loro compiti. =

Ville: piu che ville, interi palazzi-fortezza che sorgono
nella.zona del Ghetto. Arredate in modo quasi spartano,
nascondono abilmente casseforti nei posti pit
impensabili; molti dei loro servitori sono anche guardie
armate preposte a sorvegliare gli averi custoditi nelle ville.




Giuliani

“Se vuoi aiutarmi sei il benvenuto e, se farai un buon
lavoro, potrei anche offrirti da bere” :
Ferruccio Giuliani, Cacciatore Diligente

Competenze nelle abilita: Atletica, Rapidita di mano.
Competenze negli strumenti: Mezzi marini.

Lingue: Tre lingue proibite (solo parlato).
Equipaggiamento: Collane e/o bracciali formati da
piccoli ma robusti anelli di ferro.

Privilegio: Ospitalita.

Giuliani danno lavoro ed ospitalita a qualsiasi persona si
dimostri degna. Questo li ha resi ben visti dalle razze
inferiori e dai ceti piti poveri che non esitano nell'aiutarli o
dare informazioni nel riconoscere il loro stemma.

Difetto: Popolano.

IGiuliani sono visti dalle altre casate come nobili di
seconda classe per la loro vicinanza al popolo, essi
hanno svantaggio nel resistere alle prove di persuadere
ed intimidire fatte nei loro confronti dalle altre famiglie.

Di fattezze piuttosto mediterranee sono soliti avere
capelli bruni o neri e barbe folte ma non eccessivamente
lunghe. Le donne raccolgono i capelli in lunghe trecce ed
acconciature poco appariscenti. ‘Dai fratti per niente
squadrati vestono abiti eleganti seppur comodi e per
nulla sfarzosi

La famiglia Giuliani € la meno legata alla nobilta del loro
sangue, benché ne conservi l'onore e sia consapevole
della disparita di classe sociale tra loro e le razze
inferiori. '

“Prediligono un rapporto meno verticale con queste
- ultime, difatti sono soliti ingaggiarli per lavori di ogni
genere e, se soddisfatti dall'operato, ricompensarli
equamente.

Da generazioni sono divenuti i guardiani della Catena
Ferrea, un antico manufatto che viene issato ogni notte a
chiusura della baia di Trieste cosi da renderla sicura
dalle bestie oscure ed ai cultisti che attendono in agguato‘
nella notte. :

Servitori: Chiunque dimostri volonta di lavorare sodo in

- cambio di un onesto trattamento. Spesso razze inferiori
Ville: Case grandi e spaziose, :
vicinanze del mare ma spesso adornate ed ammobiliate
in maodi eleganti ma semplici. Mobili e decorazioni interne
sono categoricamente costruite con un mlsto di- ferra e
legno. e S

quasi sempre nelle

Padovini

“Figliolo, lo vedi quel mercante laggitt? Bene, adesso
eslrai la lama e salta con me da queslo cornicione”
Laura Padovini, Cacciatrice Scenografica

- Competenze nelle abilita: Acrobazia, Investigare.

Competenze negli strumenti: Strumenti dell’'artigiano

" (Calligrafo).

Lingue: Comune, l'elfico ed una lingua proibita (solo
parlato).

Equipaggiamento: Scorte da calligrafo, corde e rampini
Privilegio: Prezzo del Potere.

‘Il senso del dovere e lincorruttibilita sono prerequisiti

fondamentali per la famiglia che, quasi mai, sono
accusati di trattamenti ingiusti. La loro esperienza con le
relazioni sociali li concede vantaggio in persuasmne

~mentre indagano su un mistero occulto.

Difetto: Sangue Fluido.

Quando vi & una perdita di purezza del sangue il
Cacciatore effettua un ulteriore tiro Saggezza con CD
10: in caso di fallimento perde un ulteriore punto Purezza
del Sangue. :

| Padovini sono un'antica famiglia da sempre dedita al
servizio della citta stessa.

Temprano. i loro corpi con allenamenti giornalieri,
intervallando cid® con lezioni di economia e
giurisprudenza. La loro incrollabile incorruttibilita ha fatto
sl che I'lmpero li designasse come detentori dei Registri
Tavolari. | Padovini sono dunque gli addetti alla custodia
degli stessi, incrollabili e meticolosi nel segnalare al
minimo sospetto personaggi o eventi oscuri. Dato il loro
ruolo istituzionale sono ftrattati con rispetto dai cittadini
che tuttavia temono Tritorsioni personali con eventuali
allontanamenti dalla citta per I'accusa di cultismo.
L'agilita, I'astuzia e le spiccate capacita sociali, noncheé il
timore reverenziale da parte della popolazione nei loro
confronti, li hanno resi i migliori investigatori allinterno
delle mura: non é infrequente assistere ad inseguimenti
sui tetti o perquisizioni lungo le affollate vie della cltta da
parte loro.

Servitori: Prevalentemente umani, ma non & raro
trovare mezzelfi :

Ville: Strutture non eccessivamente appariscenti e
situate in posizioni scoscese lungo il colle o vicino alle
scogliere, ottime zone di allenamento =




Baseggio .

‘Se dovessi ferirmi durante la caccia statemi lontano,
non vogho che qualcuno rischi di roccare il mio nobﬂe
sangue”

Giovanna Baseggio , Caccialrice Narc:s:sta

Competenze nelle abilita: Religione, Percezione.
Competenze negli strumenti: Un tipo di set da gioco.
Lingue: Il comune ed il dialetto di un’altra citta.
Equipaggiamento: Vesti pregiate ed un anello con
sigillo.

Privilegio: Fedeli.

Essendo fortemente legati al Dogma, [linquisizione
tollera che i membri della famiglia facciano sporadico
uso della magia e oggetti correlati con la straordinaria
realta.

Difetto: Paranoia Sanguinea.

A tutti i membri della famiglia Baseggio & stata inculcata
I'idea che il loro sangue sia il pill puro ed antico. Ognuno
ha quindi una particolare paranocia legata al suo sangue.
Questa devianza é scelta dal giocatore e pud andare
dalla semplice repulsione verso gli altri nobili alla
paranoia di non farsi vedere con ferite aperte.

Alti e slanciati i membri della famiglia Baseggio sono
soliti avere capelli corti e decorati con perle o ninnoli di
vario genere. Caratterizzati da volti leggermente aguzzi,
vestono con uno stile sontuoso ed imponente
prediligendo i toni di oro e rosso che richiamano al
blasone di famiglia. Da sempre in stretto contatto con la
~fede del Dogma, al quale elargiscono generose somme
-~ di denaro che molto spesso si tramutano in cariche
ecclesiastiche per i membri della famiglia, siano queste
sacerdotali o militari. Invitano molto spesso i membri
delle altre famiglie nobiliari nelle proprie ville, aprendo le
porte di queste per ogni genere di incontro o festa
mondana. Benché da qualcuno sia visto come una sorta
di- generosita, altri sostengono che sia solo un subdolo

modo per sbattere in faccia al maggior numero d| :

persone la loro opulenza e ricchezza.

Servitori: Solo umani, meglio se benestanti ed abili nel
: colloqmare

Ville Presenti solo sul colle cittadino, ville sfarzose con

ampi saloni e doppi corridoi, uno per la nobilta ed uno
per la servith.

Cigotti

“‘Un nobile degno di té!e_'nome, ti azzanna alla gola
durante una conversazione nel suo salotto ma si lancia
in tua difesa durante una battuta di caccia”

Bruno Cigotti, Cacciatore Leale

- Competenze nelle abilita: Arcana, Natura.

Competenze negli strumenti: Kit da erborista.

Lingue: Comune ed Elfico.

Equipaggiamento: Scorte da erborista, un cote per
affilare.

Privilegio: Istruzione guida.

Date le loro conoscenze approfondite in ambito
geografico, é raro che un Cigotti perda la strada. Quando
e in esplorazione durante un viaggio o una caccia ha
vantaggio a tutte le prove di sopravvivenza.

~ Difetto: Ancora un po’.

La loro voglia di conoscere ed esplorare li rende distratti
da cio che li circonda, difatti sono soliti lanciarsi a testa
bassa in ogni sfida, anche a discapito della loro salute.

Si dice discendano da un retaggio nordico, data la loro
alta statura, i capelli chiari e gli occhi lucenti, ma dato
che amano autodefinirsi “pellegrini del mondo” non & ben
chiaro quale sia il loro vero ed antichissimo lignaggio.

La famiglia Cigotti & quella che piu fra tutte brama la
conoscenza della straordinaria realta e per averla si
spinge nei meandri pit oscuri delle foreste o delle
catacombe. Questo ha decretato un'istruzione famigliare
incentrata sullo studio della geografia, astronomia ed
all'autosufficienza durante i viaggi. -

Un detto di famiglia recita che il tempo dedicato
all'esplorazione ed alla ricerca di informazioni o artefatti
oscuri, deve essere uguale a quello speso per l'analisi e
lo studio di questi nella propria abitazione.

Sono molto cortesi e prediligono una grande
cooperazione tra le famiglie nobiliari con lo scopo di
raggiungere la verita, difatti amando discutere con il
maggior numero di persone. :

Servitori: Umani acculturati li affiancano per studi e
ricerche, mentre per i lavori pitl umili e specializzati sono
soliti non avere limiti di razze.

Ville: Grandi magioni identificate soprattutto da ampi'- :
giardini e da alte torri con osservatori astronomici al Suo.
interno. -




Ver I’ﬂniﬁt cULtimA Frontiera

“Le citta sono l'ultimo baluardo della civilta umana? Non

avete visto nulla del mondo, stolti! Recatevi su un

“Limes”, miei nobili signori, e scoprirete la differenza tra
cacciare ed essere cacciati”

Giglio del Mattino, Giullare folle

e Viaggiatore instancabile

Verbania sorge in quello che viene conosciuto come
Limes Verbanorm, un territorio inospitale, che
nonostante la sua lontananza dai grandi centri urbani e
stato fortificato in diversi punti, per la sua importanza
strategica e logistica. Gli avamposti si-affacciano su di un

vasto territorio di malelande, particolarmente pernicioso - -

e ostile definendo un “Limes”, ovvero la linea di confine.
Verbania ospita parecchie migligia di abitanti ed e
contornato da alte mura merlate, ben difese dalla robusta
guarnigione - cittadina, ed estendendosi per chilometri
sulla sponda ovest del lago Verbano. Un grande porto
consente i rapporti con le isole Madre, dei Pescatori e
Bella al centro del lago, a loro volta centro di commerci e
ultimo baluarde salvifico in caso di invasione. La cittadella
ospita un Grande Inquisitore e un Siniscalco oltre alle
diverse Nobili Famiglie di Cacciatori tra cui svettano per
prestigio e potenza i Borromeo. Padroni delle isole, ricchi
e ben armati, godono di ottime relazioni con il Dogma,
ma hanno anche la scaltrezza di certcare il favore o
condizionare gli emissari dell'lmpero. La speranza degli
uomini in questi tempi bui, vacilla, il “Triangolo di Pietra”
ha ceduto in ben due punti, per motivi diversi,
Domodossola e Omegna sono cadute. La prima non ha
retto all'ennesima ordalia di abomini e i pochi superstiti
hanno dovuto chiedere asilo a Verbania. La seconda e
stata vittima di una tremenda rivolta popolare che ha
instaurato in citta un regime di autogoverno che il popolo
chiama “Libero Comune”, ma e solo uno specchietto per
le allodole, infatti, a tirare i fili della rivolta sembra essere
un misterioso culto. Recentemente hanno fatto il loro
ingresso in citta le Nobili Famiglie esuli: i Della Silva da
Domodossola, i Cerro e gli lulii da Omegna. | recenti
avvenimenti hanno messo la citta di Verbania in una
situazione ancora pilu “scomoda” e mentre la tensione tra
le mura si fa palpabile, ombre oscure si allungano
sull’ultimo baluardo del Lago.

| quram&a

“Né la verita puo celarsi, né il sole meridiano nascondersi,
senza che ne trasparisca qualche Raggio”
Carlo Borromeo

Competenza nelle abilita: Religione e Indagare
Competenza negli strumenti: Strumenti da orefice
Lingue: italiano e latino

Equipaggiamento: Abito in seta rosso cucito con fili
d'oro, Fiala di essenza di rosa, penna di grifone ed
inchiostro rosso

Privilegio: Favore del dogma .
Grazie ai propri contatti all'interno del Dogma i Borromeo
possono facilmente avere udienza anche con alte cariche.

Difetto: Misantropia :

| Borromeo tengono molto alla purezza del sangue, quasi
in modo maniacale, tanto da credere che proferire parola
ad un individuo privo di titolo nobiliare possa in qualche
modo intaccarne la purezza. : :

La cura per il proprio aspetto & il tratto distintivo della
Famiglia, le mani ben curate sono il loro biglietto da visita.
| loro capelli hanno gradazioni dal rosso acceso fino al
marrone scuro, difficilmente neri ma mai biondi. Il naso
pronunciato e gli occhi piccoli sono i tratti che piu
caratterizzano la fisionomia dei Borromeo. Sono piuttosto
esili e la carnagione & molto chiara nelle donne e
leggermente meno negli uomini. Mecenati di ogni forma
d'arte hanno una predilezione verso la pittura e il
pianoforte. Si sentono i padroni indiscussi di Verbania,
anche se attualmente i Barbavara detengono il potere
sulla Citta. La loro visione del mondo:li vede come dei
prescelti dall’lnnominato e, allo stesso tempo, tendono a *
sentirsi come veri protagonisti della Caccia, come se il
destino della razza umana fosse posto solo sulle loro
spalle.

Servitori: figli di orefici, ricchi mercanti e simili benestanti
Ville: la loro residenza storica e il Palazzo Borromeo, ma .
possiedono altri palazzi sfarzosi nel centro di Verbania.



Della Silva

“I fratelli hanno ucciso i fratelli
questa orrenda notizia vi do”
parole del Poeta

Competenza nelle abilita: Religione e Atletica
Competenza negli strumenti: Strumenti da Costruttore
Lingue: Tedesco

Equipaggiamento: Abiti da mercante, strumenti da
costruttore, taccuino rilegato in pelle con lacci in filo di rame

Privilegio: Amico del popolo

Ai Della Silva piace mischiarsi con la gente comune e
saiutarla in ogni modo possibile. Sono molte le persone
che hanno utilizzato le loro chiatte per fuggire lungo il
fiume o hanno ricevuto ospitalita nelle loro ville, allo
stesso modo per loro é facile trovare persone disposte ad
offrirgli un passaggio in nave, un piatto caldo o tetto sotto
cui dormire.

Difetto: Smania di uccidere

Esiste solo la Caccia, spesso la antepongono alla Famiglia
e alle loro stesse necessita, si puo dire che per loro la
Caccia sia una vera e propria dipendenza.

Alti e di corporatura robusta i Della Silva sembrano essere
nati per cacciare. | tratti spigolosi e squadrati
caratterizzano, assieme ai capelli scuri e alle barbe folte,
tendono ad essere di corporatura alta e robusta, ma non
molto gradevoli nell’aspetto, decisamente trasandato per
appartenere ad una stirpe nobiliare. Non amano molto i
convenevoli e se possono evitano di avere conversazioni
con i borghesi, partecipano occasionalmente alle loro
feste, ma solo se vi sono-mercanti con cui poter imbastire
scambi commerciali. Molto religiosi, coltivano un
morboso interesse per usi, costumi e rituali degli antichi
popoli pagani che abitavano la-val d'Ossola. Grandi
amanti invece delle feste popolari e della birra e, a causa
di un tragico evento nella loro citta natale, oggi si trovano
esuli a Verbania, cercando nuove sfide con 'antico sogno
di riconquistare |'onore perduto.

Servitori: chiunque riesca a guadagnarsi la loro fiducia.
Ville: non amano vivere in palazzi sfarzosi, ma possiedono

alcuni palazzi di modeste dimensioni nella periferia di
Verbania.

Cerro

“Non c’é cosa che non si possa ottenere, se non riesci ad
ottenere qualcosa significa solo che non la desideravi”
Luigi Cerro
Competenza nelle abilita: Inganno e intuizione
Competenza negli strumenti: Strumenti da Intagliatore
Lingue: Italiano e una lingua proibita - -
Equipaggiamento: Strumenti da intagliatore, Medaglione
in legno di cerro con inciso lo stemma della Casata, Tunica
in lino blu notte con cuciture in argento

Privilegio: Manipolatore
| Cerro sanno come manipolare e ottenere informazioni
dalle persone. Se effettuano una prova di inganno o di
indagare su una persona che conoscono o di cui hanno
potuto studiare i comportamenti per almeno 15 minuti
dispongono di vantaggio.

Difetto: Tutto ad ogni costo
| Cerro tendono ad essere doppiogiochisti e ad utilizzare
ogni tipo di sotterfugio per raggiungere il loro scopo

Difficilmente instaurano rapporti di fiducia con persone al
di fuori della Famiglia e se lo fanno & per un tornaconto
personale. Caratterizzati da pelle e capelli scuri, con fisici
longilinei ma abbastanza muscolosi. Nonostante facciano
della dialettica la loro arma preferita, sono abbastanza
riservati e parlano solo quando necessario. Il viso e
caratterizzato da lineamenti spogolosi, occhi molto scuri
quasi neri e |labbra piuttosto grandi. Si narra che la loro
Famiglia sia nata accogliendo diversi reietti di altre casate
e che si siano fatti largo nel mondo nobiliare con I'astuzia
e l'inganno, riuscendo a ritagliarsi un posto nell'oscuro
mondo. Quando San Giorgio giunse per sconfiggere il
drago, i Cerro furono lesti a mandare in suo aiuto i loro
soldati e fu idea di Paolo XIV conte dei Cerro di buttare la
carcassa nel lago d'Orta, fatto che causo 'avversione degli
abitanti e la loro cacciata da Omegna. Oggi si trovano esuli
a Verbania, cercando di trovare un nuovo modo per
sfruttare i loro talenti a livello politico per tornare a
prosperare nella casa di altre famiglie nobili.

Servitori: gente di basso lignaggio che garantisca loro
totale abnegazione oppure mercenari.

Ville: preferiscono abitazioni a piu livelli, possibilmente
torri, situate in posizioni rialzate e che garantiscano una
visuale ampia del territorio circostante. A Verbania hanno
una grossa torre vicino al confine nord della citta.
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Simbolo: drago schiacciato da un’armatura

Dominio: Guerra
Giorno dedicato: 23 aprile

Agiografia ufficiale: nato nelle terre al di fuori
dell'impero, San Giorgio venne educato al -culto
dell’Innominato e trasferito in territorio italico dopo la
conquista della sua terra d’origine. Si arruolo nell’esercito
dell’lImperatore, comportandosi da valoroso soldato, fino
al punto di giungere a far parte della guardia del corpo
dello stesso Imperatore, divenendo ufficiale delle milizie.
Raggiunse un ulteriore livello di grandezza con l'uccisione
del drago che infestava la regione settentrionale della
penisola italica. Il martirio sarebbe avvenuto a Roma,
dove I'lmperatore avrebbe convocato settantadue casate
nobiliari per decidere quali misure prendere per la
crescente influenza del Dogma. Giorgio dono ai poveri
tutti i suoi averi e, davanti alla corte, confesso di seguire il
culto dell’lnnominato: secondo la leggenda, venne
battuto, sospeso, lacerato e gettato in carcere, dove ebbe
una visione dell’'Innominato che gli predisse sei anni di
tormenti, tre volte la morte e tre la resurrezione.

Oltre il Velo: Come guardia del corpo dell’ Imperatore San
Giorgio era l'eccellenza del tempo e il miglior Cacciatore
in circolazione, nelle sue imprese era sempre
accompagnato da una Rimembrante. Impero e Dogma,
perfettamente bilanciati all’interno della figura di San
Giorgio, assegnarono il compito di uccidere il drago che
stava infestando la zona dei Tre Laghi. Dopo una lunga
ricerca San Giorgio individuo la tana del drago e, dopo un
lungo ed estenuante combattimento, riusci a confinare la

bestia sul fondo del Lago d'Orta. Dopo il vittorioso ritorno,
Dogma e Impero non furono concordi sulla fine che
avrebbe dovuto fare San Giorgio: I'lmpero catturo e uccise
il Santo, il Dogma fece sparire la Rimembrante. Le
resurrezioni sono in realta I'antico e potente rituale
perduto delle Rimembranti, attraverso il quale & possibile
trasferire la coscienza del proprietario in un altro corpo,
con tutti i ricordi intatti. Questo permise a San Giorgio di
continuare la propria battaglia contro le Belve fino alla
terza resurrezione; capendo di essere sempre piu vicino
alle forze oscure a causa del rituale, fece tutto il possibile
per cancellare ogni informazione riguardante le
rimembranti e i loro riti, dopodiché si consegno all'lmpero
in cambio della fine delle persecuzioni contro il Dogma.

Cacciatori: i seguaci di San Giorgio combattono per
seguire la' grandezza del loro patrono, sono individui
equilibrati e ligi al dovere, considerano I'lmpero e il
Dogma due facce della stessa medaglia. Leali e ambiziosi,
non tradiscono la loro parola e non esitano a sfidare
chiunque infanghi il loro nome, sempre nel confine del
codice dei Cacciatori. Combattono le Belve con tutte le
loro forze per proteggere la Famiglia e cio che amano.
Conservano gelosamente i trofei di caccia.




Voghera 1s Citti A Incrocio

“mi vén no a la to presensé pér vendicam dl'ingitirid ch'i
m'han fata, ma in so riparassion ét pregh da méstram cme
ch'a't fee ti a sofri cuich'i 'm disan ch'i 't fan”

Detto vogherese

Voghera, nome moderno dell'antica e nobile Viqueria,
data la posizione di confine & considerata uno snodo
nevralgico di collegamento per tutti i territori del Nord.
Questa sua posizione privilegiata la rende meta di transito
per carovane mercantili, messi Imperiali e pellegrini
diretti ai santuari del Dogma. Proprio per Viqueria passa
infatti I'antica Via del Sale, collegamento tra Milano e
Genova, una delle vie ritenute piu "sicure” dai viaggiatori
per attraversare la Nebbia.

Voghera cerca di mantenersi indipendente sia dalle mire
dell'lmpero:che del Dogma, tramite un manipolo di
"Consoli del Comune": questo gruppo € composto da
ricchi rappresentanti della borghesia cittadina e dai piu
alti gradi della Fratellanza della Spiga, la compagnia
guerriera costituita dai cittadini vogheresi insoddisfatti
dell'opera dei Nobili Cacciatori, per difendersi dalle
minacce ultraterrene.

La citta iriense e protetta da un'alta cerchia muraria, al
centro del quale sorge il Castello, cuore pulsante di tutte
le attivita difensive di Voghera e delle terre circostanti: al
castello arrivano infatti i rapporti e le comunicazioni dalle
torri situate sulle colline circostanti, che fungono da punti
di avvistamento e di difesa dagli abomini che si muovono
nelle paludi e nelle campagne circostanti la citta,
specialmente nei momenti in cui la Nebbia si infittisce. Le
mura sono circondate da un enorme fossato, rifornito
d'acqua dal vicino fiume Staffora: il corso di un ramo del
torrente e stato recentemente deviato dall'opera di
enormi Forgiati operai ingaggiati dai Consoli di Voghera,
i quali intendono rafforzare la citta tramite la realizzazione
di opere murarie sia nel centro di Voghera che nelle
campagne circostanti.

T A L K i

All'interno delle mura la citta & divisa in cinque quartieri:
che prendono nome dalle chiese locali: San Pietro di
Staffora verso Piacenza, Santa Maria della Rossella verso
Tortona, Sant'Andrea di Pareto verso il Po, Sant'llario
verso Codevilla e Santo Stefano verso Rivanazzano. Al
centro di questi quartieri sorge il maestoso Duomo,
roccaforte del Dogma. La lunga mano dell'Inquisizione &
rimasta a lungo lontana dai territori iriensi; recentemente,
tuttavia l'interesse per la posizione di Voghera e per le
sacre reliquie custodite all’interno delle chiese é cresciuto
a tal punto da inviare un nuovo Supremo Inquisitore, il
cui compito e sia quello di preservare la citta dagli orrori
che abitano nella Nebbia delle campagne circostanti, sia
quello di mondare la citta stessa dai culti eretici che hanno
attecchito in assenza del Dogma. Si vocifera infatti che la
citta contenga le spoglie di un "santo" non riconosciuto
dal Dogma, e che prostrandosi ed invocando la
benedizione si possa essere miracolati e guarire da tutte
le ferite, voci a cui I'Inquisitore mira a porre fine.

Non lontano dal Duomo, sorgono le ville dei Nobili, quelle
dei Consoli ed il Palazzo del Siniscalco, cui e affidata la
responsabilita di supervisionare le forze imperiali presenti
nella citta. La sua opera pero & fortemente osteggiata
dall'azione dei Consoli, i quali cercano di mantenere
Voghera in una condizione di mdlpendenza dal potere
imperiale.

Nel quartiere piu esterno di Voghera si trova il
Sanatorium: in questa struttura, circondata da giardini,
cercano ristoro e quiete coloro che sono affetti da malanni
fisici e mentali; le urla provenienti dalla struttura pero
paiono non avere nulla di gioioso e tranquillo, e, secondo
alcune voci, nemmeno nulla di umano.
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Dal Verme

“A volte ti devi buttare per capire quali sono i tuoi limiti. E
con a volte intendo sempre”
Federico Dal Verme

Competenza nelle abilita: Intimidire e Intuijzione
Competenza negli Strumenti: strumento musicale a
scelta e un set da gioco a scelta

Lingua: Comune piu una lingua straniera
Equipaggiamento: uno strumento musicale e un set da
gioco a scelta, stendardo della casata

Privilegio: Valorosi Condottieri

La voglia di primeggiare e di mettersi alla prova e tale da
sfiorare I'incoscienza. Un Dal Verme non conoscera mai la
paura. Dispongono di vantaggio alle prove di paura non
causate dalla magia.

Difetto: Attaccabrighe

I Dal Verme nonostante il fine intelletto, tronfi anche della
reputazione di fini strateghi dei loro patriarchi pit famosi
mal sopportano la disciplina e mettono in costante
discussione chi li comanda. Non é raro che un Dal Verme
ignori degli ordini per primeggiare dimostrare la sua
abilita.

Capelli corti, abiti pratici ma appariscenti e un tono della
voce piu alto del normale sono i tratti distintivi della
famiglia. Non solo condottieri ma anche studiosi fanno
parte della famiglia Dal Verme, sono gli stessi patriarchi a
spingere i giovani rampolli a diversificare le loro carriere
per cercare di primeggiare in ogni ambito cosi da
aumentare il prestigio della famiglia. Cercare dove si

genera del rumore e il modo piu efficace per trovarli.

Offrire loro una sfida & il modo migliore per ottenere la_

loro attenzione.
Servitori: Giovani vogliosi di mettersi in mostra in
qualunque campo ed anziani preoccupati della nuova

generazione di scavezzacollo

Ville: palazzi cittadini e castelli nel contado

Dal Pozzo

“Forza, I'avventura ci attende! Non sara certo una palude
o un gruppo di topi mannari a fermarci!”
Pietro Dal Pozzo, prima di trovare un’altra palude

Competenza nelle abilita: Natura e Storia

Competenza negli strumenti: borsa da erborista e set da
cartografo

Lingua: Comune e una lingua proibita
Equipaggiamento: borsa da erborista, bussola, set da
cartografo, ninnolo portafortuna trovato durante una spedizione

Privilegio: Esploratori Naturali
Un Dal Pozzo & un esploratore nato, sempre attento a cio che
lo circonda. Un Dal Pozzo ha vantaggio alle prove di Natura.

Difetto: La citta & troppo Piccola

La ricerca di avventure condiziona tutta la vita di un Dal Pozzo
e molto spesso anche la morte. Non si contano piu i
Cacciatori Dal Pozzo che siano partiti e mai pit tornati e la
citta di Voghera riesce a malapena a contenere i giovani
desiderosi. Molto spesso un Dal Pozzo agira da avventato
solo per ottenere un brivido d'eccitazione. Hanno anche
ottenuto la fama di rovinare feste e cerimonie, anche se ogni
Dal Pozzo affermera che hanno solo contribuito a rallegrarle.

Capelli ben curati, corporatura alta e asciutta, abiti in diverse
tonalita di verde e una bussola sempre a portata di mano
rendono riconoscibili i membri di questa Famiglia. Ad ogni
caccia partecipano con entusiasmo, cercando di mettersi in
mostra con le loro abilita ma sanno anche muoversi non visti
qguando l'occasione lo richiede, sia dentro che fuori le mura.
Mal sopportano l'arroganza dei Dal Verme e la mellifluita
sinistra dei Dattili, convinti che non solo [Ieffettiva
competenza abbia un valore. Nelle loro tenute si possono
trovare sia trofei di caccia che libri antichi e preziosi delle
discipline piu svariate che gli studiosi della famiglia
custodiscono gelosamente lontano dagli occhi indiscreti delle
altre famiglie nobiliari.

Servitori: Giovani studiosi e cacciatori sono sempre ben
visti, ma anche subumani che abbiano dimostrato la loro

abilita

Ville: palazzi cittadini e ville signorili nel contado

war




Dattili

“Grazie per l'aiuto, non avrei proprio saputo che fare.
Tieni, per te. Ho saputo che hai bisogno per la dote di tua
figlia" '

Aurelio Dattili dopo aver chiarito un malinteso

Competenza e abilita: Persuasione e Indagare
Competenza negli strumenti: scacchi e un set da calligrafo
Lingua: Comune, Latino e Tedesco

Equipaggiamento: set di scacchi pregiati, set da
calligrafo, ceralacca e anello con sigillo

Privilegio: Benvoluti

Un Dattili & sempre benvenuto a Voghera, sia che si
presenti in una chiesa del Dogma, sia nel palazzo del
Siniscalco, sia tra_la plebe grazie alla loro generosita. Un
Dattili ha vantaggio nelle prove di persuasione nei centri
abitati (soprattutto se avviene uno scambio di denaro).

Difetto: Cittadini Agiati

La vita in citta & decisamente comoda e i Dattili hanno
pochi interessi al di fuori di Viqueria. LUinesperienza
durante la Caccia puo costare caro e i Dattili spesso
indecisi e sotto pressione si ritrovano a scegliere |'opzione
pit deleteria, e per questo motivo la loro opinione
soprattutto tra i cacciatorinon & tenuta in grande
considerazione. Un Dattili avra uno svantaggio alle prove
di persuasione quando si trova in fuori dalle mura
cittadine.
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Capelli ben curati e con monili preziosi, abiti colorati e con
molti: pizzi, armi riccamente ornate e una grossa borsa
tintinnante legata alla cintura fanno spiccare i Dattili tra la
folla. Le feste e i balli sono i loro luoghi naturali e i Dattili
sanno bene come rendersi amichevoli per ogni evento,
tuttavia alcune voci, sicuramente a torto, sostengono che
la loro ricchezza derivi anche da traffici non propriamente
leciti. Sicuramente perd a Voghera se si desidera
un’informazione o un oggetto, per il giusto prezzo un
Dattili sapra dare quanto richiesto, soprattutto se chi ne
ciede l'aiuto non si fa troppe domande.

Servitori: Mercanti e contabili. Anche qualche subumano
appariscente per sottolineare |'opulenza della famiglia

Ville: palazzi sfarzosi e torri moderne cittadine
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Gens Julin

Riservato alle razze Elfo e Mezzelfo
“Venimus, vidimus et victi sumus.”
Caius Augustus Julius, Cacciatore Empio

Competenze nelle Abilita: Arcana e Storia

Competenze negli Strumenti: Borsa da Erborista
Lingue: Latino e Comune

Equipaggiamento: Borsa da erborista, Testi di occulto e
un filatterio.

Privilegio: Legame al Wyrm
La Realta Straordinaria ha origine antica, quasi come gli
Elfi. La storia tramandata é falsa: non tiene conto del
punto di vista delle altre razze. Durante una Caccia, se
viene scoperto il nome della preda; puoi effettuare tutti i
test di Storia con vantaggio.

Difetto: Sangue impuro
Ogni interazione sociale con gli Umani dovra essere
effettuata con svantaggio.

Sebbene ricordino gli Umani, sono piu affascinanti e
apparentemente senza difetti. | loro lineamenti sono
proporzionati e i corpi asciutti e longilinei, la pelle priva di
imperfezioni, i capelli fluenti dai colori iridescenti, gli
occhi taglienti come pietre preziose. Le orecchie a punta
sono gli unici tratti caratteristici e inconfondibili, comuni
alle diverse sottorazze riunite in questa Famiglia (Elfi Alti,
Elfi dei Boschi e Mezzelfi). Abiti fluenti, generalmente dei
colori della primavera e dell’estate, avviluppano questi
esseri antichi. Amano le gemme e |'oro, con cui decorano
armi e oggetti d’'uso quotidiano. La Gens Julia persegue
una propria agenda: mossi da una fede cieca in se stessi,
rasentando le manie d’onnipotenza. Trascorrono molto
tempo studiando, campo nel quale eccellono, e per
questo si considerano gli unici degni dell’appellativo di
Cacciatori.

Servitori: solo individui appartenenti a razze minori
possono essere servitori nelle case della Gens Julia.
Spesso schiavizzati, generalmente sono Elfi dei Boschi o
Mezzelfi.

Ville: costruite in parchi bellissimi, mantenuti
costantemente come vere e proprie opere darte, e
popolati da molti animali selvatici.
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Maat

Riservato alle razze non umane e non elfiche
“Un profeta non e privo d'onore, tranne che nel suo
Paese, tra la sua gente.”

Baketamon, Cacciatrice Armonica

Competenze nelle Abilita: Arcana e Sopravvivenza
Combetenze negli Strumenti: Sostanze da avvelenatore
Lingue: Comune

Equipaggiamento: Sostanze da avvelenatore, un simbolo
sacro di un’antica religione e vestiti in seta.

Privilegio: Legame al Wyrm
La Realta Straordinaria ha origine antica, quasi come gli
ElIfi. La storia tramandata e falsa: non tiene conto del
punto di vista delle altre razze. Durante una Caccia, se
viene scoperto il nome della preda, puoi effettuare tutti i
test di Storia con vantaggio.

Difetto: Sangue impuro
Ogni- interazione sociale con gli Umani dovra essere
effettuata con svantaggio.

Pelle nera come pece, incisa con simboli arcani intarsiati
dargento, capelli bianchi raccolti in complessi intrecci
tribali. Alti e slanciati, dalle estremita affusolate, vestono
dei colori dell’autunno e dell’inverno, con abiti istoriati di
argento e gemme preziose. Hanno occhi molto grandi,
neri e profondi come la notte, in cui si puo trovare la
stessa saggezza che si cela nell'oscurita. Osservano
impassibili il mondo intorno a loro, attenti ai punti deboli
dell’equilibrio, in costante ricerca dell’armonia. Per questo
motivo vengono chiamati Cacciatori Armonici. Incompresi
tra le Famiglie, che li reputano sempre intenti a tramare
alle loro spalle, sono invece guerrieri pacifici che allenano
corpo e mente all’eterna ricerca dell’armonia. Convinti
che solo attraverso il conflitto si possa ottenere
'equilibrio, la guerra e per loro solo una manifestazione
del travaglio interiore.

Servitori: non hanno servitori, ma assistenti,
generalmente Umani che possono svolgere semplici
compiti.

Ville: non hanno dimore sfarzose, preferendo “delle
semplici case comuni in cui costruire delle comunita
private che possano passare inosservate.



Emyi

Sandrone, Empio

Competenze nelle Abilita: Natura e Sopravvivenza
Competenze negli Strumenti: uno strumento d’Artigiano
a scelta

Lingue: Comune

Equipaggiamento: lo strumento da Artigiano scelto, un
boccale di birra e alcune foglie essiccate.

Privilegio: Legame al Wyrm
La Realta Straordinaria ha origine antica, quasi come gli
Elfi. La storia tramandata e falsa: non tiene conto del
punto di vista delle altre razze. Durante una Caccia, se
viene scoperto il nome della preda, puoi effettuare tutti i
test di Storia con vantaggio.

Difetto: Senza anima

Interagire con un rappresentante delle Famiglie &
inopportuno: se voleste parlare con uno di loro, dovrete
superare un tiro di Persuasione, da effettuare con
svantaggio, per chiedere la parola.

Darsi un contegno e sembrare piu civili. Non significa per
forza mangiare il pollo con la forchetta, ma almeno usare
le mani, vestirsi con i colori della casata cui appartenete e
coprire certe parti che, non capite bene perché, vengono
considerate indegne dagli umani, infine rispondere
cortesemente e senza troppa ironia, magari utilizzando le
forme verbali piti onorevoli che la vostra razza concepisca:
certi modi dei mezzorchi per manifestare la loro
obbedienza non sono considerati civili! La religione degli
Umani vi considera senza anima, alla stregua degli
animali: se sarete obbidienti, come i cani, allora sarete
ricompensati; se sarete disobbedienti potreste finire
come i cavalli azzoppati.

Servitori: siete voi.

Ville: quelle dei vostri padroni.
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Cittadini

“Non apparterro a nessuna casata, ma l'acciaio della mia
spada é affilato tanto quello delle loro.”
Stefano Bigli, Cacciatore Popolano

Competenze nelle Abilita: Intuizione e Storia
Competenze negli Strumenti: uno Strumento da
Artigiano a scelta

Lingue: Comune e un dialetto italico :
Equipaggiamento: lo strumento da Artigiano scelto, u
mazzo di chiavi di casa e dei vestiti di riserva.

Privilegio: Esclusione dal Wyrm

L'Orrore vive fuori citta e a te non interessa. Durante la
Caccia, se vuoi nasconderti, puoi effettuare i test di
Furtivita con vantaggio.

Difetto: Paura della Realta Straordinaria

il sovrannaturale ti atterrisce, rendendoti un pessimo
compagno di Caccia. Hai svantaggio nei Tiri Salvezza
contro effetti di Paura provocati da creature della Realta
Straordinaria.

La citta € un luogo protetto dove poter vivere senza
problemi. Questo la rende un crogiolo di diverse
estrazioni sociali. | Cacciatori Popolani indossano vestiti
scuri, di scarso valore e senza troppi fronzoli, ma comodi e
robusti.

Servitori: ancora non ne avete, ma sperate di ottenere
fama e denaro sufficiente a comprarvene qualcuno.

Ville: avete una casa dignitosa in cui vivere.



Gilde & Cacciatori Mercenari

“Allora, ho tre lavoretti per voi: due nel parco e uno
andata e ritorno dall'inferno!.”
Silvestro Palafreno, veterano

Alcune citta non hanno sufficienti Nobili Cacciatori per
poter difendere le proprie mura o per arginara la minaccia
crescente. Per questo motivo, sebbene la Caccia sia
riservata ai nobili, esistono gilde di Cacciatori Mercenari
che hanno ricevuto dall'lmperatore stesso il diritto di
cacciare.

Sebbene non abbiano i privilegi e le potenzialita della
nobilta, queste gilde godono di grande prestigio e
vendono cari i propri servizi. Sebbene fra le loro schiere si
raccolgano i peggiori rifiuti della societa, il Dogma
preferisce lasciar correre: le aspettative di vita di un
Mercenario Cacciatore sono inferiori ad un processo.

Alcune particolari Rimembranti, scartate come
fallimento dall'lnquisizione, vengono arruolate nelle
gilde mercenarie. Meno efficienti di quelle sanzionate del
Dogma, queste “Dame in Grigio” possiedono comunque
il dono necessario a riportare in vita i ricordi di un
Mercenario Cacciatore.

Fra i membri anziani di una gilda non sono rari veterani
dell’esercito imperiale o nobili decaduti: a loro spetta il
compito di addestrare le reclute, provenienti dai
bassifondi delle citta o dalle comunita agricole. Anche le
razze impure considerano l|arruclamento come una
forma per elevare il proprio status o, pit semplicemente,
sopravvivere.

Per supplire alla mancanza di addestramento e alla
disparita di sangue puro, i Mercenari Cacciatori fanno
grande ricorso delle armi da fuoco e di preparati alchemici
esplosivi.

| loro ranghi, estremamente eterogenei, annoverano le
tecniche pil disparate e bizzarre, poiché cio che conta &
solo abbattere la preda, anche a costo di sporcarsi il
sangue.

Mercenario Cacciatore

“Ho promesso a me stesso che voglio morire per qualcosa
per cui valga la pena morire!”
‘Michele Rourchi, Mercenario Cacciatore

 Competenze nelle Abilita: Percezione e Arcana

Competenze negli Strumenti: Scorte da Alchimista
Lingue: una lingua proibita (la razza che si sceglie) e il
Comune

Equipaggiamento: Strumenti dell’Artigiano (Alchimia) e
polvere da sparo.

Privilegio: Fratellanza di guerrieri

Sebbene la abbattere la preda sia I'obbiettivo principale, a
diferenza dei Nobili Cacciatori, un Mercenario Cacciatore
non abbandonera mai un compagno che chieda aiuto.

Provenienti dai piu disparati angoli dell’impero, composti
da un crogiolo di razze impure. Sono consapevoli che la
loro vita potrebbe finire in ogni momento e per questo
motivo vivono pil intensamente. Membri di una
fratellanza senza radici ma fedele. Amano vestirsi con i
costumi delle proprie terre d’origine o della propria razza,
unica forma di distinzione in una congrega di pari. Il loro
amore per la vita li porta a combattere la Straordinaria
Realta, nemesi stessa dell’esistenza. La fiducia nei propri
compagni e la piti grande risorsa dei Mercenari Cacciatori
quando combattono in formazione. Meno affidabili se
combattono per nobili incapaci e altezzosi. Liberi e fieri,
riconoscono solo l'autorita marziale e si piegano solo agli
ordini del loro comandante.

Servitori: le reclute prestano servizio come aiutanti di
campo, sperando un giorno di diventare Cacciatori o di
sopravvivere tanto a lungo.

Ville: le case armate delle gilde sono degli accampamenti
militari, pronti a trasferirsi in poche ore in caso di pericolo
o per raggiungere il prossimo ingaggio.



Esiste un valore per indicare il grado di corruzzione di un
Cacciatore: Purezza del Sangue.

La Purezza del Sangue iniziale di ogni Cacciatore e pari al
valore iniziale della caratteristica di Saggezza. A causa
degli scontri e delle prove che affronteranno, questo
valore diminuira con estrema facilita, mentre potra
aumentare solo in casi eccezionali e dopo rituali di
purificazione estremamente potenti. La Purezza del
Sangue rappresenta una serie di concetti; non solo
quante impurita genetiche scorrono nelle vene di un
Cacciatore, ma anche il loro grado di consapevolezza e di
comprensione del mondo in cui vivono.

Terribili sono le conseguenze per un Cacciatore la cui
Purezza del Sangue scenda a zero. Poiché spesso questo
evento avviene durante una Caccia, I'abominio viene
rapidamente eliminato dai suoi precedenti alleati. In
alcuni rari casi, la trasformazione & meno evidente e piu
pericolosa. Sebbene la Caccia sia una prerogativa delle
nobili  famiglie, il Dogma, tramite [I'operato
dell’Inquisizione, vigila costantemente alla ricerca di segni
di corruzione

Non esiste rituale o cura per poter riportare un Cacciatore
alla sanita, una volta oltrepassato il limite.

Innumerevoli sono gli eventi che possano far perdere
punti Purezza del Sangue, mentre estremamente rari sono
quelli in grado di farne recuperare. Quest’ultima
ricompensa dovrebbe esere elargita solo alla fine di
imprese mirabili e tramite cerimonie antiche, compiute da
santi o cerusici di estrema abilita.

Qualsiasi Cacciatore che veda il proprio valore di Purezza
del Sangue scendere a meno dela meta, iniziera a essere
ossessionato da visioni e premonizioni. La sua percezione
della realta attraversera il velo in situazioni di forte stress
o in presenza di eventi sovrannaturali. Ogni punto perso,
oltre la meta, produrra una piaga abominevole, fisica o
mentale: e lasciato al GM la liberta di assegnare questi
tratti al personaggio. Se il valore dovesse scendere a zero
o0 meno, sara ritirato dal gioco divenendo un personaggio
non giocante, o sarebbe meglio dire un mostro, nelle mani
del GM.




PREPARARSI aux CACCIA

Per dar vita ad un Cacciatore di Codex Venator e
sufficiente seguire poche e semplici linee guida.

CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

1) Per creare il proprio Cacciatore si utilizza il Manuale
del Giocatore della 5° edizione del gioco di ruolo pil
famoso al mondo.

2) Oltre a questo manuale si puo utilizzare un singolo
supplemento a scelta tra i manuali ufficiali o Codex
Approved, come quello della Tana dell’'Orsogufo.

3) Per determinare il valore delle caratteristiche si
utilizza il sistema con valori fissi 15, 14, 13, 12, 10,8 o la
variante “Acquisto dei punti” con 27 punti a
disposizione.

e

VALORE

COsTO
0 12 4
1 13 5
2 14 7
3 15 9

4) | Cacciatori possono scegliere un background fra
quelli disponibili nella propria Citta.

5) Ogni Cacciatore possiede un valore di Purezza del
Sangue pari al proprio valore di Saggezza. Questo valore e
destinato a diminuire nel tempo.

DENARO .

Un Nobile Cacciatore non ha bisogno di tener conto del
denaro necessario per provvedere al proprio stile di vita
ma all'occorrenza puo necessitare dell’argent de poche
per le piccole spese. A seconda del livello il personaggio
avra a disposizione una somma di monete all’inizio di ogni
sessione. Il tipo di valuta € ancora una volta legato alla
Citta del Cacciatore.

— e - —

LIVELLO DEL ARGENT DE o
PERSONAGGIO POCHE -
1-4 25
5-10 75
11-16 150

500

17-20

La reputazione presso la propria Famiglia pud
incrementare ulteriormente la disponibilita economica.

AVANZARE DI LIVELLO
Alla fine di ogni sessione, il Cacciatore pu¢ avanzare di un
livello, fino al limite indicato

massimo ottenibile dopo |'avventura, se un Cacciatore ha
gia ragiunto il livello massimo allora non puo avanzare di
livello. 1l Cacciatore puo sempre decidere di non avanzare
di livello. Per determinare i punti ferita oltre il primo
livello si utilizzano i valori medi.

dall’avventura.
UOrganizzatore e il Game Master indicheranno il livello

RELIQUIARIO E OGGETTI MAGICI

In Codex Venator molti degli oggetti recuperati nelle
missioni sono considerati contaminati e impuri. Solo
quelli purificati e benedetti dal Dogma possono essere
portati durante la Caccia senza pericolo. Queste reliquie
vengono custodite gelosamente nel Reliquiario di ogni
Famiglia. Ogni Cacciatore puo portare un numero limitato
di questi cimeli, come indicato nella tabella seguente.

LIVELLO DEL NUMERO MASSIMO

PERSONAGGIO DI RELIQUIE
1-4 1
5-10 3
11-16 6

17-20 10

Ogni Reliquiario, € composto da oggetti magici cbmu_ni,
non comuni, rari, molto rari e leggendari, maggiore & la
reputazione del Cacciatore presso la propria Famiglia
maggiore la disponibilita di questi oggetti. Durante le
avventure ogni Famiglia potra ottenere nuovi oggetti. Gli
oggetti consumabili, se sono stati utilizzati, si ripristinano
all'inizio di ogni avventura. La disponibilita di ciascun
oggetto & inoltre condizionata alla decisione
dell’Organizzatore e del Game Master: gli oggetti non
appartengono al Cacciatore e, in particolari situazioni,
I’accesso al Reliquiario potrebbe essere limitato o negato.

REPUTAZIONE

In ogni avventura il Cacciatore ha la possibilita di
aumentare la propria reputazione. In Codex Venator
avere reputazione presso la propria Famiglia consente di
ottenere accesso a oggetti del Reliquiario pil preziosi.

REPUTAZIONE RARITA MASSIMA

0 Comune

2 Non Comune
10 Raro

20 Molto Raro

50 Leggendario

La reputazione puo portare ulteriori benefici a seconda
della Famiglia d’appartenenza.

LABORATORIO DELLO SPEZIALE
Tutti i Nobili Cacciatori possono accedere al laboratorio
dello speziale della propria famiglia. Di norma e possibile

‘acquistare una poz_ione di guarigione per 25 monete di
~argent de poche. Alcune Famiglie hanno la possibilita di

mescere altri decotti, trovando le risorse adeguate. Di
norma, il loro costo e quello qui di seguito riportato.

ARGENT DE POCHE

RARITA
Comune 25
Non Comune 50
Raro 150

Molto Raro 400
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la Caccin

“Le famiglie nobiliari sono le depositarie di antiche

tradizioni, nulla deve ostacolare il loro sacro compito, la

Caccia e i suoi dettami sono approvati dal Dogma”
Ecumenico Ezechiele

o

P s N

La Caccia esiste da tempo immemore (fu codificata al
tempo dei capostipiti) con il chiaro intento di preservare
la razza umana dagli orrori ancestrali che la-minacciavano
allora, cosi come oggi.

Il primo dettame del codice del Cacciatore ammonisce sul
preservare la purezza del proprio sangue, a prescindere
dall’'importanza della Caccia. Antichi manoscritti parlano
di intere famiglie cadute preda dell’ebrezza della lotta.
Sebbene l'efficacia in battaglia di un Cacciatore infuso con
il sangue di un abominio venga moltiplicata a dismisura,
tornare in se e non trasformarsi in un’aberrazione
richiede un enorme sforzo di volonta.

Poiché le lotte per il potere sono un tratto distintivo della
razza umana, nel passato le nobili Famiglie si sono date
battaglia con la stessa ferocia con cui hanno mosso guerra
alle mostruosita. Il secondo dettame proibisce lotte
interne durante la Caccia: non sono concesse distrazioni
durante una battuta né e lecito cogliere ['occasione per
eliminare rivali politici. La natura possibilistica del
precetto sembra pero essere pensata per eliminare le
aberrazioni.

Il terzo precetto riconosce l'onore del primo sangue in
memoria di antiche tradizioni: nonostante la Caccia abbia
un valore sacro & pur sempre condotta da nobili che
bramano portare grandezza al proprio nome e alla propria
casata.

Esistono minacce troppo grandi per poter essere
affrontate da una sola famiglia. Questa saggezza sembra
appartenere ai capostipiti, per questo motivo il quarto
precetto apre la possibilita di accettare 'aiuto, anche di
rivali politici o nemici giurati, durante una Caccia.

Le famiglie nobiliari, con le loro tradizionni e rituali,
preservano le tradizioni della Caccia e il suo valore
__'sp:ir'itL‘l‘-aIé.'II quinto precetto & piu un monito a conservare
questo valore che la Famiglia in sé. | capostipiti,

~stringendo il loro patto di sangue con le divinita, hanno VUrante la caccig 5 utili Visibile d5 grand'e: eMmettere
2R 3 5 2 e 5 . 1dj
vincolato la loro discendenza a farsi carico dell'umanitae Gf"rde ~Via liberg 4 quat;ia adi. Istanze, _,
della sua sopravvivenza. polallo Probabile gy Ll 7
Rosso Wistamento

Y. 7= pl’eda ingaggl'ata 4

Il sesto e settimo precetto sembrano essere l'uno il ~Presenza di oggethy 4
oro

riflesso dell’altro. Vi sono fratture troppo grandi per poter
* essere sanate: in questi casi solo 'onore & da preservarsi:

Meglio una morte onorevole per mano di un rivale odiato, €l tempi gj ICarica, & )
che un pugnale avvelenato nell’oscurita. 0 Caricare DFOJ'e'tﬁ; €cessar, 2
e
Onus pey s o mentre & 4



le Prede
“la natura stessa delle creature, definite Predator
Maximus, sfugge alla comprensione. Esistono prove
incontrovertibili che tali orrori abbiano accompagnato
- l'evoluzione della razza umana sin dagli albori. Ma mai

come oggi tali minacce, sono state cosi frequenti e
numerose”

Albetus Anghelica, Biologo Imperiale

La Caccia & un’istituzione antica, nata con lo specifico
scopo di investigare, stanare e abbattere creature
dell’incubo partorite dalle terre selvagge.

La storia si perde nel mito, il mito si fa leggenda e la
leggenda narra dei capostipiti delle nobili Famiglie
chiamati a difendere i propri.regni da queste creature.
Orrori capaci di piegare la volonta dei pil coraggiosi,
semplicemente con il loro aspetto aberrante. Fu cosi che
gli dei strinsero il patto di sangue con i primi nobili
cacciatori e da questa infusione venne la forza per
sconfiggere i nemici della razza umana.

I biologi imperiali possiedono vasti archivi colmi di
ricerche e studi sulle creature preternaturali. Infinite sono
le tesi sulla loro provenienza: siano esse 'creature
provenienti da una dimensione d’incubo o feti incompleti
generati dalla madre terra impazzita, 'unica certezza e
che sono attratti dal sangue e che si cibano di carne
umana. '

Per ogni Caccia che ha successo una nuova minaccia sorge
con lo scopo di estinguere ogni forma di vita. Queste
creature hanno il potere di ammaliare i folli, radunare i
deboli e dare uno scopo agli zeloti. Veri e propri culti
nichilistici sono nati in risposta all'inasprimento delle
condizioni di vita e alle mancanze sia dell'lmpero che del
Dogma nel dare una risposta al caos dilagante.




Rimembranti

“Noi siamo Ia memoria, noi siamo il ricordo, noi
risvegliamo le coscienze”
s Cantico della Rimembranza

L'utilizzo delle Rimembranti & un’arte antica che si dice
risalga al tempo dei capostipiti, uno strumento per
raggiungere I'immortalita.

Loriginale scopo dell’arte della rimembranza & andato
perduto nel corso dei secoli: il rituale odierno ne e una
rozza imitazione, una goffa parodia, il cui fine &
semplicemente preservare informazioni.

Non & noto il motivo per cui esistano unicamente
Rimembranti femmine umane. Non vi e traccia nelle
antiche pergamene di altre razze in grado di compiere il
rituale senza danneggiare in maniera irreparabile i ricordi
e la mente di chi li riceve.

Il Rituale della Rimembranza & indissolubilmente legato
_alle Famiglie e ognuna ne custodisce una versione
diversa. |l rituale avviene alla presenza di una sola
Rimembrante; ad ognuna viene mozzata la lingua nel rito
d’iniziazione e, durante il rituale, la voce divina usa come
tramite la donna per risvegliare i ricordi nella mente dei
nobili Cacciatori. In questa parvenza d'immortalita, le
gesta di coraggio di chi ha dedicato la propria vita alla

Caccia continuano a vivere nei ricordi di un nobile

Cacciatore. Essere tramite di un potere cosi grande non &
solo un’esperienza al limite delle capacita fisiche, ma
anche una vera e propria ordalia: ogni singola ferita rivive
- sul corpo della Rimembrante, martoriandone le membra
e lasciando profonde cicatrici. : :

La natura éfuggehte. e 1’addéstr_amento rendono le
Rimembranti ripugnanti e invisibili all'occhio di profani e
orrori. Esse sono solo il ricordo di un‘ombra, in disparte,
nella mente di chi le incontra.

Uno dei compiti sacri dei nobili Cacciatori e quello di
sacrificarsi a’ﬁ‘;nche la Rimembrante possa tornare alla
Famiglia e riferirei]e,nobili gesta, cosi che un nuovo
cacciatore possa riprendere la Caccia da dove si era
“interrotta. :

-

Rituale della Rimembranza

Poiché la morte del gruppo al suo completo non & solo un -

opzione possibile, rﬁa- eff_éttivamente plausibile, si rende
necessario riconciliare le conoscenze dei giocato'ri con
quelle dei personaggi. Questo & il ruolo della
rimembrante, un personaggio non giocante che il master
governa. Il suo compito € molto semplice: ricordare,
ritornare e riferire. Abile nel disegnare mappe,
nascondersi e correre, € il bagaglio di conoscenza al soldo
delle Famiglie con il chiare compito di tornare a riferire i
progressi della Caccia, quando 'ultimo nobile cacciatore
dovesse cadere. Nel caso in cui la Rimembrante venga
uccisa, il master e libero di modificare luoghi e incontri per
“stupire” i giocatori. :

Se la Rimembrante si salva alla morte del gruppo, ogni
giocatore pud creare un nuovo personaggio con lo stesso
ammontare di px del precedente, preﬁaturame_rlpe
deceduto. : ; .
Ogni Rimembrante ha le caratteristiche di un semplice
essere umano con il talento Lurker. 3



ONORE, FEDE E GLORIA

Durante le sue avventure un Cacciatore, abile o fortunato,
riesce a distinguersi e a farsi un nome in certi ambienti.
Tre sono i principali poteri a cui un Cacciatore puo votarsi
per farsi una posizione e ottenerne i relativi privilegi: la
propria Famiglia, il Dogma e I'lmpero.

Indipendentemente dagli schieramenti politici, ogni
singolo Cacciatore ha proprie ambizioni e sogni. La scalata
al potere a volte non é direttamente legata all’abilita nella
Caccia.

OLTRE IL VELO

Le tematiche politiche di Codex Venator non sono
nettamente definite fra “bene e male” ed esiste la
possibilita che un personaggio appartenga ad una
Famiglia Guelfa ma aspiri ad“avere una posizione nelle
gerarchie dellImpero. Per meglio rappresentare queste
diverse aspirazioni, il giocatore puo scegliere per il
proprio Cacciatore a quale delle tre voci, Famiglia, Dogma
o Impero, attribuire i punti Reputazione ottenuti durante
le sue avventure. | punti acquisiti devono essere attribuiti
ad un potere immediatamente.

FAMIGLIA

CACCIATORI FAMOSI

Accumulando fama un Cacciatore inizia a ricoprire un
ruolo di potere e rilevanza, le sue azioni non passano pil
inosservate e membri pit giovani si affidano a lui per
consigli e decisioni. Ovviamente un simile potere attrae
anche attenzioni indesiderate e una lama e sempre
pronta a porre fine ad una brillante carriera.

BENEFICI DELLA REPUTAZIONE

I benefici sono diversi per ogni potere e specifici per ogni
Citta, quando si soddisfano i requisiti si ottiene
automaticamente il nuovo beneficio e I'accesso ai relativi
benefici:

PERDITA DI REPUTAZIONE

Nel caso i cui il Cacciatore commetta infrazioni o infranga
i codici di condotta di un potere potrebbe perdere
Reputazione. Il valore non pud mai scendere sotto lo0O e i
benefici connessi sono modificati di conseguenza.
Recuperare i punti Renown non consente di recuperare
automaticamente il Rank perso, a discrezione
dell’Organizzatore e del Game Master.

LA LUNGA CACCIA

Raramente un Cacciatore diventa un veterano. Molto piu
spesso le ferite subite sono tali da non consentire ad un
corpo di tornare in vita. Altre volte & la volonta a non
essere abbastanza salda e la mente impazzisce difronte
all’orrore inenarrabile della Straordinaria Realta. Ancor
pil spesso, il sangue corrotto consuma dall’interno il
Cacciatore trasformandolo nelle creature note come
Abominio.

In alcuni remoti casi, i Cacciatori sviluppano doti che
consentono loro di sopravvivere anche nelle peggiori
condizioni. Fortuna, bravura, quale che sia questa dote, il
Cacciatore diverra un veterano. Questo comporta dei
doveri, verso la sua Famiglia, I'lmpero e il Dogma.
Soprattuto significa che Cacciatori piu giovani si
rivolgeranno a lui per sopravvivere durante una Caccia.

OLTRE IL VELO

Lo scopo di Codex Venator & quello di consentire ad ogni
giocatore, anche completamente neofito, di poter
partecipare alla serata di gioco. Per questo motivo le
regole per lo sviluppo del personaggio mirano a far
progredire rapidamente i personaggi di livello piu basso,

ricompensando i veterani con premi maggiori in
~reputazione. Ogni organizzatore & comunque libero di

adatare il regolamento come meglio crede in virtu delle
infinite possibilita che possono presentarsi in ogni diversa
citta. Le regole sono da intendersi sempre come linee

‘guida con un unico fine: il divertimento di tutt i

partecipanti: giocatori, master e organizzatori inclusi.



la Straordinaria Realta
La nostra"reazita‘i e definita dalle nostre percezioni. La
Straordinaria Realta identifica tutto quello che va oltre le
nostre .percezioni. ‘Un termine grezzo e ignorante per
definire un’infinita di sfaccettature. Infiniti mondi, alcuni

benevoli e dispensatori di vita, altri: oscuri, bramosi di
distruggere tutto cio che esiste.

“Entitd molto piu antiche del concetto di tempo stesso
minacciano la realta dell’essere umano: mentre il mondo
si devolve in un caos ostile alla civilta, nuove razze e
creature assediano le citta, cercando di estinguere chi
ancora le protegge.

La capacita di imbrigliare la Straordinaria Realta, di
plasmarla con la propria volonta e di manifestarne gli
effetti sovrannaturali sono prerogative di persone la cui
sensibilita riesce a superare i limiti dei normali esseri _
umani.

L'Impero vede questo potere come un’arma da utilizzare, -
priva di una valenza positiva o negativa. Uno strumento il
cui utilizzo ne determina la natura. Malvagia o benigna
che sia, la forza grezza della Straordinaria Realta e
utilizzata dai soldati Imperiali per compiere gesta
altrimenti impossibili. La corte Imperiale sembra aver
abbracciato la Straordinaria Realta, come mezzo per
traghettare in una nuova era il genere umano.
Qvviamente nelle infinite legioni imperiali & possibile
trovare un’infinitd di opinioni e pareri su cosa sia la
Straordinaria Realta, se sia una benedizione o una
condanna per'il genere umano.

Oltre il velo

L'aspettc della Straordinaria Realta a cui sono
maggiormente esposti i Cacciatori & la magia. s

Il Dogma nella sua indissolubile tenacia rifiuta la
Straordinaria Realta. Qualsiasi cosa ne venga a contatto e
contaminata e solo attraverso le fiamme potra essere
purificata.

Quella divina, < ha origine 'nell’lnomina'bi!e e discende
attraverso i suoi Santi per giungere fino ai loro fedeli. Chi =
attinge a questo tipo di energia & devoto di uno dei Santl_ :
o, in segreto, venera uno degli aspetti della’ ‘natura- ostlle.'

all’'essere umano. Un-tale-segreto spesso conduce; alla
pazua ancor pil spesso ad ardere sul rogo. %

i

La magia arcana, e l'utilizzo dell’essenza grezza della
Straordinaria Realta. Vincolare tali energie richiede anni di
~ studi rigorosi e pratica costante. Sebbene I'essenza grezza
' possa avere diverse fonti o finalita, spesso codificate in
scuole di magia, l'esatta natura di questo potere & nota

" solo a chi pratica I'arte.

¢ Forme pil oscure di potere possono essere ottenute con *
' un’alleanza con le creature della Straordinaria Realta. .
'_ Questa parodistica imitazione dei patti originali dei
" Capifamiglia, sono una scorciatoia per accedere al potere. -
Ancora una volta, la natura del patrono a cui un Cacciatore
si affida & nota solo a lui e lui soltanto conosce quale siail
" debito da ripagare. .



OPEN GAME LICENSE

The following text is the property of Wizards of the
Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the
copyright and /or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into
other computer languages), potation, modification,
correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (¢) "Distribute” means to
reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content” means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes
and routines to the extent such content does not
embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor,
and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under
copyright law, but specifieally excludes Product
Identity. (€] "Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue,
incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visual
or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities;
places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilities or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) "“Trademark” means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are
used by a Contributor to identify itself or its
products or the associated products contributed to
the Open Game License by the Contributor (g) "Use”,
"Used" or "Using” means to use, Distribute, copy, edit,
format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) "You"

or "Your" means the licensee in terms of this
agreement.

2. The License: This License applies to any Open
Game Content that contains a notice indicating that
the Open Game Content may only be Used under and
in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License
except as described by the License itself. No other
terms or conditions may be applied to any Open
Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptanee of the terms of
this License.

; 4, Grant and Consideration: In consideration for

agreeing to use this License, the Contributors grant
You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-
exclusive license with the exact terms of this License
to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You
are contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are
Your original creation and for You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of
any Open Game Content You are copying, modifying
or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder's name to
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product ldentity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of
each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction
with a work containing Open Game Content except
as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity.
The owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and interest
inand to that Product ldentity.

8. Identification: If you distribute Open Game
Content You must clearly indicate which portions of
the work that you are distributing are Open Game
Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this License.
You may use any authorized version of this License
to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of
this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of
this License with every copy of the Open Game
Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market
or advertise the Open Game Content using the name
of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to-
comply with any of the terms of this License with
respect to some or-all of the Open Game Content due
to statute, judicial order, or governmental regulation
then You may not Use any @pen Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate
automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is
held to be unenforceable, such provision shall be
reformed only to the extent necessary to make it
enforceable,

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards
of the Coast, LLC.

System Reference Document 5.1 Copyright 2016,
Wizards of the Coast, Inc.; Authors Mike Mearls,
Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson,
Peter Lee, James Wyatt, Robert |. Schwalb, Bruce R.
Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on
original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

END OF LICENSE
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