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Ormazd, Ormazd, Ormazd, 
Ma chi t'ha ffatto fa'? 
 

Canzone popolare della Tilea meridionale 
 
 
 
Sospiro di nostalgia per la mia terra, 
nella cui polvere si son consunte le membra 
e le ossa dei miei, 
come sospira verso casa, avendo smarrito la strada, 
un vecchio cammello sfinito, 
impacciato dalle tenebre. 
Già è svanito dalle mie mani 
il fiore dell'amor giovanile 
ma la bocca è piena del suo ricordo. 
 

Hamid Abbas, “La terra dei padri”. 
 
 
 
 
 
Istrabul è la capitale dell’Impero d’Arabia, luogo della resi-
denza del Sultano. Questa antica metropoli si trova sulla 
foce del Fiume Nyllus, su di una terra fertile che confina 
col deserto a sud e con le Terre dei morti a est. Da qui gli 
Arabiani controllano le vie carovaniere verso l’Oriente e 
dominano i mari.  

DESCRIZIONE GENERALE 
 
La città si presente come un complesso urbano variegato, 
stratificatosi nei secoli. La città vecchia è quella all’interno 
delle Mura Antiche, formidabili bastioni composti da ciclo-
pici blocchi di granito provenienti dalle lontane Montagne 
ai Confini del Mondo. La città nuova, sede delle classi su-
balterne, è dotata di mura più semplici, fatte di un’arenaria 
color sabbia molto diffusa in Arabia. La confusione della 
sua urbanistica è derivata dai metodi di vettovagliamento e 
di produzione, il caravanserraglio è la tipologia costruttiva 
dominante, e tutto è pensato per integrare ed ospitare pasto-
ri con greggi, tribù nomadi ed intere carovane. Istrabul si 
affaccia sul deserto e deve la sua ricchezza al commercio con 
l’Oriente, è snodo e porta di ingresso per l’Arabia, non deve 
quindi stupire di come questa metropoli sia così legata ai 
metodi di spostamento e di produzione dei più arretrati no-
madi che vivono nel deserto e nelle steppe orientali. La città 
è solo parzialmente costruita in muratura. Nei quartieri più 
poveri le case sono costruite con legno e fango. Alcuni cara-
vanserragli sono strutture di legno e tela, solo i più impor-
tanti sono di pietra e dotati di torri di guardia. La città è 
costellata da fontane pubbliche, che sono vere e proprie 
strutture, tipicamente cubiche, con tetti zincati piramidali 
o a cupola. La cultura araba tiene in alta considerazione 
l’igiene e le abluzioni sono parte del rituale di adorazione a 
Ormazd. 
Il commercio è la base dell’Arabia e Istrabul è sostanzial-
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mente una città commerciale. I mercanti navigano fino 
all’estremo nord, ai porti di Marienburg ed Erengrad, o ad 
oriente fino in Ind. La maggior parte del commercio arabo 
muove le merci dalle Terre del Sud verso nord. La moneta 
di base è il dinar, una moneta d’oro. Gli Arabiani inoltre 
usano più piccole unità monetarie, l’argento e l’ottone. Le 
tasse in Arabia sono meno complicate che nel Vecchio Mon-
do. Ogni uomo libero deve pagare un decimo della sua pro-
prietà come tassa. I pir, i nobili ed i commercianti sono 
esclusi. I commercianti devono però pagare un tributo di un 
centesimo del valore della loro merce. Naturalmente, quan-
do si valuta il valore delle merci, i notai sono molto discre-
zionali e sono pagati dallo Stato in percentuale dell’incasso. 
Quello che resta va nelle casse del Califfo. 
Gli Arabiani hanno generalmente la pelle olivastra e occhi e 
capelli neri. Gli uomini preferiscono portare la barba, con 
l’eccezione dei giannizzeri sono soliti rasarsi le teste e por-
tare soltanto i baffi. Le vesti sono quelle più adeguate al 
clima locale. Calzoni alla zuava, camicia colorata e un tur-
bante sono gli abiti più comuni tra i cittadini., sebbene a 
Istrabul tra gli uomini sia diffuso anche il fez. Le donne 
portano vestiti lunghi, uno scialle che copre i capelli e un 
velo per coprire la faccia. Fuori delle zone di insediamento 
vi sono le tribù dei nomadi che vagano tra i deserti e le oasi. 
Queste tribù somigliano a carovane mercantili, ma sono 

composte da clan famigliari e greggi. I nomadi sono forte-
mente indipendenti e non amano la gente di città.  
Il Sultano attuale è Hahmed Shas-a Qaran. In teoria è il 
padrone assoluto di Arabia, tuttavia non ha così tanto pote-
re come si potrebbe pensare, i califfati e gli emirati sono in 
gran parte autonomi, avendo proprie leggi e una vasta liber-
tà politica. Anche se questi governanti non si possono op-
porre apertamente al Sultano, è loro permesso rifiutare ri-
chieste di assistenza per vari motivi. Un Sultano senza sup-
porto dai suoi califfi ed emiri può fare poco. Un Sultano 
impopolare finisce spesso assassinato. Il Sultano Qaran è 
giovane, ed è considerato sia debole che inesperto. Il Visir è 
il consigliere del monarca, sia esso il Sultano, un califfo o 
un emiro. I Visir prendono le decisioni migliori in assenza 
del loro padrone, ma rispondono di queste direttamente a 
lui. I Visir che fanno errori vengono puniti in prima perso-
na. Un rango sotto califfi ed emiri c’è lo Sharif. Lo Sharif 
è un nobile o dignitario nominato per governare le più pic-
cole città e i villaggi, come ce ne sono tante nei dintorni di 
Istrabul e sul Fiume Nyllus. Sono responsabili del commer-
cio, dei tribunali e delle guardie cittadine. Anche i sacerdo-
ti, chiamati pir, sono influenti e sono anche impegnati 
nell’istruzione. 
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LE MURA E LE FORTEZZE 
 
Le Mura Antiche sono dotate di quattro torrioni che sono 
vere e proprie fortezze, le due ad ovest portano il nome del 
reggimento di Giannizzeri che vi è acquartierato, le due ad 
est sono presidiate dall’esercito e sono chiamate semplice-
mente la Prima (al-Wahid) e la Seconda (al-Athnan). 
Un’altra imponente fortezza è quella di Oglan, alla porta 
sud, costruita dopo il saccheggio di Istrabul del 1814, dato 
che la porta precedente non riuscì a contenere la rivolta degli 
Zanji (gli schiavi delle Terre del Sud), che arrivarono a 
saccheggiare i quartieri ricchi e a incendiare il palazzo del 
Sultano, il cosiddetto Palazzo Vecchio, da allora in rovina, 
le cui pareti oggi si ergono, immerse nella vegetazione, al 
limitare del quartiere marienburger, segnandone il confine. 
Le mura sono dotate di artiglieria fissa, ma il Sultano pre-
ferisce usare i cannoni in mare e sulle due torri costiere, 
quindi parte dell’artiglieria di cui è dotata la città è ancora 
nevrobalistica. In particolare mangani che possono scagliare 
massi o barili di nafta incendiaria. Tipicamente i migliori 
artiglieri sono i giannizzeri, per questo sono assegnati ai 
cannoni, i mangani sono invece utilizzati dalla guarnigio-
ne. 
Non è cosa nota ai più che le Mura Antiche sono di fattura 
nanica. Quando il clan dei nani Barruk, in fuga da un’orda 
di goblin, arrivò ad Istrabul, fece un patto col Sultano Ba-
bur al Mahareki, che gli garantì protezione, libertà di culto 
ed esenzione dalle tasse, se si fossero occupati della difesa 
della città. Le vecchie mura furono pian piano demolite per 
lasciare spazio a queste complesse mura runiche, la cui ma-
gia consentiva una totale protezione contro gli eventuali 
non morti che avrebbero tentato di assaltarle. Le mura af-
fondano i loro basamenti nelle antiche cisterne, che i nani 
ampliarono creando gallerie e tunnel, le cui mappe non sono 
mai state totalmente messe su carta. 
I nani del clan Barruk (che significa Scudo d’oro, e da qui 
già possiamo capire quanto fossero ricchi) col tempo inizia-
rono però a diventare prestatori di denaro. Nel -288 il Sulta-
no Najaf al Mahareki nominò Gran Visir un nano converti-
to ad Ormazd, di cui oggi è perduto il nome. Data la sua 
longevità, arrivò ad influenzare le sorti dell’Arabia per se-
coli. 
 
Nel 1440 il Sultano Jaffar, che aveva da pochi anni riunito 
l’Arabia anche grazie ai soldi dei nani, emise un editto per 
espellere tutti i nani dalla città e incamerare i loro beni. Egli 
si era indebitato oltre i limiti, e altrettanto avevano fatto 
alcuni importanti pascià e sceicchi che lo supportavano, con 
questa mossa intendeva quindi evitare di pagare i propri 

debiti. La città restò sguarnita, i nani fecero esplodere molti 
pezzi di artiglieria prima di andarsene, e alcuni furono de-
capitati per questo. In ogni caso Jaffar pensava già alla jihad 
contro il Vecchio Mondo, e non poteva sopportare la pre-
senza di infedeli in posizioni di comando, potevano avere 
contatti con la gente della loro stirpe nell’Impero, paese che 
pensava, un giorno, di conquistare. 
 
Il clan Barruk si divise in due, gran parte di loro se ne anda-
rono ed emigrarono verso la Tilea, l’Impero e i Principati 
di Confine, tra di loro si ricordano alcuni nani famosi co-
me il banchiere Rockskil, iniziatore della famosa dinastia, a 
Nuln. O come l’ingegnere Baraktir che progettò le famose 
colonne leonine, oggi vanto di Miragliano. Chi decise però 
di restare, fu sottoposto ad un rigido controllo e un nuovo 
contratto di residenza, assai meno vantaggioso. I nani re-
stanti furono costretti a vivere come esiliati all’interno della 
loro stessa città, non potevano uscire dalle Cisterne se non 
con speciali permessi, e quando erano all’esterno non pote-
vano rivelare la loro identità né mostrare i loro volti e i loro 
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simboli. Gli altri nani iniziarono a chiamare questi esiliati 
col termine dispregiativo “Orm”, che significa vermi, e 
dopo alcuni secoli si dimenticarono di loro, ma tutt’oggi 
qualsiasi nano che, navigando o commerciando, vede dal 
mare le possenti mura di Istrabul, sente l’amarezza e il do-
lore di una gloria passata, di un tradimento alla sua gente, 
fatto del quale i nani non parlano volentieri, anche perché 
lo scudo d’oro massiccio del loro primo capoclan si dice sia 
stato fuso da Jaffar per fondere gioielli dati in dono alla sua 
concubina preferita, la negra Uwimana, che la leggenda dice 
essere stata una ghoul necrofaga. 
 
 
 

LE CISTERNE 
 
Le cisterne sotto la città sono composte da stanze, saloni, 
corridoi e scalinate su più piani. Vi si possono vedere colon-
ne dagli straordinari capitelli decorati, resti di pirei ormai 
abbandonati, tombe di pascià dimenticati. Nessuno sa cosa 
ci sia dentro, le mappe esistenti sono tutte incomplete quan-
do non errate, solo una piccola sezione è utilizzata effetti-
vamente per contenere l’acqua e per incanalare le fogne. Che 

la zecca e le prigioni speciali del Sultano siano nelle cisterne 
è cosa nota, ma altri giurano che vi siano nascosti più segre-
ti di quello che si possa immaginare, necropoli degli antichi 
re d’Arabia, piene di mummie, rotoli scritti in geroglifico 
ed enigmi. Addirittura il piano più profondo potrebbe con-
tenere ciò che rimane dell’antica città elfica, ormai sepolta, 
dato che i millenni hanno fatto si che il livello della città si 
alzasse di molte decine di metri. Dopo l’apertura di alcune 
camere sigillate, gli esploratori del sottosuolo sono stati 
investiti da un vento polveroso e mefitico, che li ha condot-
ti alla malattia e alla morte nel giro di pochi giorni. Questo 
pericoloso vento è stato chiamato “il soffio della morte” e 
si crede sia un’antica maledizione posta a custodia delle 
tombe. 
Nella zona del Gran Bazar vi è un salone colossale chiamato 
il Palazzo Sommerso, utilizzato come magazzino pubblico 
di merci deperibili. Le leggende sul suo uso passato si spre-
cano. C’è chi dice che il Sultano Jaffar vi evocasse i demo-
ni, forse per via delle sculture grottesche sui suoi capitelli. 
Due enormi teste di medusa rovesciate in marmo bianco 
segnano l’uscita dalla cisterna e l’avvio verso una scala a 
chiocciola, che è sempre presidiata, e sul cui fondo si trova 
una robusta porta di ferro.  
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IL GRAN BAZAR 
 
Il luogo degli affari importanti, qui si vende e si compra 
merce di qualità, straniera, rara, antiquaria, che viene dal 
Porto di Mina o dalle vie carovaniere. Questo quartiere è 
anche dimora degli uffici e delle seconde abitazioni dei mer-
canti più ricchi, che solitamente hanno un’altra dimora nel 
Ghanium. Non si tratta di un luogo sontuoso, è forse la 
parte di città vecchia più sobria, ma i suoi mercati situati 
sotto i padiglioni e sotto le grandi tende appositamente alle-
stite dal Sultano sono i più strabilianti che si possa immagi-
nare. C’è un vasto mercato coloratissimo di spezie esotiche 
provenienti dall’Ind che confina con la via dei gioiellieri, 
dove si trovano oreficerie estrose, gemme sfaccettate o inta-
gliate e potenti amuleti benedetti che ventano proprietà ma-
giche. Mastri sellai portano qui opere in cuoio straordina-
riamente decorate. Si vendono fini porcellane, tappeti intes-
suti da mani abilissime, seta e piume di pavone. Reperti 
della Terra dei morti condividono i banchi con libri a stam-
pa dell’Impero, statuette cataiane, armi e armature fabbrica-
te dai maestri tileani, pappagalli da Lustria e scimmie dalle 
Terre del Sud. I negozi che vendono la medesima tipologia 
di merce sono tutti vicini tra loro, quindi i mercanti si 
affollano intorno ai clienti decantando la qualità e l’unicità 
della propria merce. I clienti più accorti portano con sé eru-
diti, e se sono stranieri dragomanni, poiché essere truffati è 
un’evenienza tutt’altro che remota. Il Gran Bazar è sempre 
pieno di musici e artisti da strada, riuniti in corporazioni 
attente a fornire solo una qualità eccellente nelle proprie 
esibizioni. Si tratta di un luogo abbastanza sicuro perché è 
sorvegliato dai giannizzeri del Cemat, che hanno funzioni 
di polizia e di esazione fiscale. Hanno un piccolo molo e 
sorvegliano il fiume Nyllus sulle loro imbarcazioni, pronti 
a sbarcare per dare manforte ai camerati che pattugliano il 
Gran Bazar e il Surur, il quartiere del piacere. Diversi bar-
caioli offrono a caro prezzo viaggi sul Nyllus per coloro 
che non hanno voglia di raggiungere e attraversare il Ponte 
Altujjar. I mercanti solitamente sono dotati di guardie del 
corpo che collaborano coi giannizzeri per il mantenimento 
dell’ordine. Malgrado ciò, di recente sono stati effettuati 
furti di oggetti con somme da capogiro, ma solo i ladri più 

abili possono sperare di uscire dal quartiere con entrambe le 
mani. 
Gli affari in Arabia si fanno diversamente rispetto al Vec-
chio Mondo, e un visitatore straniero potrebbe trovarsi 
confuso. Non è opportuno mostrarsi troppo interessati ad 
un pezzo se non lo si vuole comprare, poiché è un compor-
tamento offensivo. I mercanti potrebbero chiedere al poten-
ziale acquirente quanto pagherebbero per tale oggetto, piut-
tosto che dare una cifra palese, e dopo aver risposto a questa 
domanda sarà molto difficile scendere sotto quella cifra. Le 
contrattazioni possono diventare lunghe discussioni, anche 
assai animate, ma questo è un tratto culturale arabo. Se il 
prezzo non viene gradito, è usuale che si scatenino pantomi-
me dove il cliente o il mercante si mostrano scandalizzati. 
Se le trattative si prolungano, è tipico che il mercante offra 
un tè al potenziale cliente, durante questi momenti molti 
mercanti raccontano le proprie vite e le proprie difficoltà 
per addolcire il cliente. L’ambiente è molto familiare e in-
formale. 
Nel quartiere c’è un vasto hammam, un complesso termale, 
vicino al pireo maggiore, detto di Imambara, o del Sudro-
ne, per il nome del santo derviscio che vi è sepolto, che pro-
veniva dalle Terre del Sud, si dice fosse solito chiedere ele-
mosina al Gran Bazar, e che ricordasse ai mercanti di essere 
onesti e non pensare al profitto, ma prima di tutto alla glo-
ria di Ormazd e del popolo arabo. Si è soliti giurare su di 
lui per firmare i contratti commerciali. 
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IL PALAZZO DEL SULTANO 
 
Il sontuoso palazzo del Sultano è indiscutibilmente il com-
plesso più impressionante di tutta Istrabul. Grande come un 
intero quartiere, circondato da tre giardini profumatissimi 
costellati da padiglioni e da uno zoo colmo di bestie. Sorve-
gliatissimo dal reggimento dei giannizzeri di Boluk, le sue 
cupole a bulbo d’oro e azzurre scintillano imperiose su un 
complesso che ha una razionalità architettonica notevole, 
essendo stato costruito ex novo dall’architetto Alladin sulla 
zona del Vecchio Serraglio, che serviva i viaggiatori e i 
mercanti diretti al Gran Bazar (funzione oggi svolta da Al-
Bab, il quartiere fuori le mura, costruito contestualmente 
allargando le mura nuova) dopo la distruzione del vecchio 
Palazzo, oggi nel quartiere marienburger, per mano degli 
zanji rivoltosi. Nei suoi sotterranei è custodito l’oro della 
città ed è attiva la hazine (la zecca di Stato). Delle centinaia 
di camere, solo una parte minore viene usata quotidiana-
mente. Ci sono enormi collezioni, accumulate nei secoli, di 
reliquie, armi, armature, oggetti d’arte, rotoli di pergame-
na e libri, una camera delle meraviglie che si dice contenere 
uno scheletro completo del leggendario Roc! La vita a corte 
è rigidamente codificata, i ruoli dei funzionari sono gerar-
chici, ma anche intrecciati, oscuri e complessi agli occhi 
esterni, si tratta di un microcosmo isolato dal resto della 
città, avvolto artificialmente in una costante quiete. Dopo 
il terremoto del 2489, è stata creata la figura dell’architetto 
di corte, preposto alla sorveglianza di ogni eventuale avvisa-
glia di cedimento delle strutture, il mimarbashi (in questo 
momento Mu’mar il vecchio), che ha raggiunto uno stato 
di ricchezza e di potere notevoli. Nelle dipendenze del pa-
lazzo vivono i ministri, il Gran Visir (ora Halil Kizilbash, 
un uomo scaltro che domina il giovane Sultano come un 
fantoccio, sempre pronto a fare doppiogioco e ad eliminare 
gli avversari politici per il proprio tornaconto), il coman-
dante dei giannizzeri di Boluk, che è sempre un membro 
della famiglia imperiale e tutta la corte, tra cui spicca uno 
straniero, il marienburger Gerard van Aarssens, diplomatico 
ed agente per le commissioni di armamenti moderni destina-
ti all’esercito. 
Le strutture tendono ad essere basse ed estese, un insieme di 
padiglioni speculari collegati tra loro da gallerie, ma le im-
ponenti torri sono gli edifici più alti dell’intera città, in 
particolare la Torre dei magi, blu notte, decorata d’argen-
to, con la sua cupola di cristallo tempestata da diamanti, che 
si dice essere frutto non di mano umana, ma di un desiderio 
espresso ad un genio, è sede dei maghi di corte comandanti 
dall’anziano saggio Auli Aule Tulilem Blem Blu, uno stre-
gone obeso che viene portato in giro solo su di un palanchi-

no, l’incantatore più potente d’Arabia. 
Al perfetto centro del Palazzo c’è l’harem del Sultano, che 
contiene le sue mogli e le sue concubine, custodite dagli 
eunuchi, numerosissime e di ogni stirpe. Un anello attorno 
al centro vede tutte le stanze private della famiglia, un anel-
lo più esterno gli uffici, dove incaricati sceltissimi possono 
apporre il sigillo con la Tughra, la complessa firma calli-
grafica del Sultano, che è tradizionalmente maestro di gra-
fia. Qui spicca la sala del Divano, totalmente piastrellata di 
ceramica blu, è adibita alle riunioni del Consiglio di Stato, 
alla quale il Sultano assiste dietro una fitta grata d’oro posta 
in alto. Addossati alle mura a sud-ovest, le scuderie imperia-
li coi migliori animali d’Arabia. I giardini sono costellati 
da fontane, statue, padiglioni di marmo e alberi secolari. 
Uno dei giardini è un enorme labirinto di siepi. Vi si muo-
vono libere gazzelle e pavoni. Il Padiglione giallo, di un 
raro e finissimo marmo color limone, dotato di due ordini 
di colonne doriche scanalate in stile tileano classico, è quello 
tradizionalmente riservato a ricevere dignitari stranieri du-
rante la bella stagione. 
Nello zoo ci sono animali autoctoni, esotici e veri e propri 
mostri. L’animale presente in numero maggiore sono i leo-
ni, ai quali il Sultano ama dare in pasto i suoi prigionieri 
per godersi lo spettacolo dalla terrazza. 
Tra le molte fontane del Palazzo c’è la fontana dell’esecuto-
re, proprio davanti al palco prospicente l’esterno, dove il 
boia di corte decapita o taglia le mani ai criminali più effe-
rati ed importanti, e dopo lava qui la scimitarra. 
Per entrare a palazzo bisogna attraverso uno dei tre cancelli: 
il cancello delle vetture (di servizio), il cancello della pace 
(utilizzato quotidianamente) e il cancello della virtù, uti-
lizzato durante i momenti più solenni, solitamente quando 
il Sultano esce dalla sua residenza. 
Il Sultano è il giovane Hahmed Shas-a Qaran, succeduto a 
suo padre Abu Bakr, morto improvvisamente in circostanze 
non chiare. Inesperto, vizioso e sempre insoddisfatto, lascia 
buona parte dell’amministrazione dello stato al Gran Visir, 
suo zio. Recentemente la sua noia si è trasformata in fru-
strazione ed ha preso iniziative problematiche, trovandosi 
bloccato, con cortesia e giri di parole, da una amministra-
zione burocratica che dovrebbe rispondere ad ogni suo desi-
derio, fatto che lo sta facendo sempre più sprofondare nella 
rabbia e nel desiderio di rivalsa. Malgrado ciò è anche insi-
curo e non si sente pronto a gestire da solo il potere. 
Annesso al Palazzo c’è il Gran Pireo Imperiale, una maesto-
sa cupola circondata da quattro minareti. Luogo più sacro 
d’Arabia, qui sono sepolte le spoglie del profeta Waraka 
Abdormazd e del mahdi Aklan’d. Nelle cisterne sotto il 
Gran Pireo ci sono le cripte della famiglia imperiale e il 
pozzo Zumzum, che contiene un’acqua santissima, capace  
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di lenire le ferite e scacciare i non morti. L’edificio è servi-
to da molti Pir, che mantengono anche la collezione di testi 
sacri imperiale. Il loro capo è il mullah Mansur Omar, un 
fanatico dagli inusuali occhi color ghiaccio, famoso per i 
suoi responsi giuridici severi e capo della fazione dei Kadi-
za, i conservatori di Ormazd, contrari alla presenza di stra-
nieri e ad ogni innovazione. Recentemente sta combattendo 
contro l’idea di fornire nuove armi da fuoco all’esercito 
(“diavolerie dei barbari del nord”), poiché ritiene che Or-
mazd sia geloso e che non consenta un tale utilizzo del fuo-
co, tanto che lo dimostrerebbe facendo esplodere spesso pol-
veriere e cannoni con la sua potenza divina. 
Durante le fasi finali delle crociate, il Sultano Jaffar evocò 
un demone maggiore del dio del sangue per gettarlo contro 
gli infedeli, ma non riuscendo a controllarlo lo intrappolò 
in una sacca dimensionale situata nei sotterranei del Palaz-
zo. Oggi solo alcuni eruditi teorizzano che ciò sia avvenu-
to, ma senza prove concrete. 
 
 
 

ALNABIL 
 
Il quartiere dell’aristocrazia, è un grande triangolo costella-
te dalle ville dei pascià e da giardini privati, separato da due 
ampie strade dal Ghanium, dove si affollano i ricchi di stir-
pe plebea che guardano con ammirazione la nobiltà di san-
gue. Si tratta di un quartiere di difficile accesso, pattuglia-
to costantemente dalle guardie private. Vi si possono ammi-
rare esempi di eclettismo architettonico, lo stile arabo, coi 
suoi eccessi sfavillanti di decorativismo, convive col rigore 

della classicità tileana, molto in voga a Istrabul. Il ponte 
Thamin, sempre sorvegliato dai giannizzeri di Cemat, con-
duce direttamente al Palazzo del Sultano. Questo quartiere 
è luogo di molti intrighi politici, incontri con capi e digni-
tari, sede di feste atte a dimostrare l’opulenza tramite gli 
eccessi. Le vie sono affollate di servitori e schiavi intenti 
nei loro compiti, ma non è raro vedere il passaggio di un 
corteo di schiavi e mercenari che trasportano i pascià in de-
coratissimi palanchini chiusi andare verso il Gran Bazar o il 
Surur.  
L’unico pireo del quartiere è il Pireo Blu, una costruzione 
di dimensioni modeste, completamente ricoperta di piastrel-
le di ceramica blu come il cielo nelle sere d’estate, dedicata 
alla Profetessa Amina, una figura semileggendaria che subì 
il martirio durante il Regno di Settra per via delle sue pro-
fezie che dichiararono la venuta del Profeta di Ormazd. I 
suoi muezzin sono noti per la grazia dei loro canti. Dentro 
le ville dei pascià esistono alcuni templi privati dedicati ad 
Al Uzza, fatto che sta generando scandalo a corte e l’ira del 
mullah Mansur Omar che vorrebbe convincere il Sultano a 
compiere un atto di forza e distruggerli, poiché pensare alla 
presenza di statue che mostrano le loro nudità ad un tiro di 
jezail dalla tomba del profeta non lo fa dormire la notte! 
Tra i suoi abitanti più famosi c’è il vecchio corsaro Ahmad 
Al-Bilbali, un estaliano convertito che si è fatto ricco traf-
ficando in schiavi nelle Terre del Sud. Abdul Salam Al-
Asad, uno degli sceicchi della famosa tribù del leone dell’oa-
si di Ubadir, che amministra gli affari della sua famiglia in 
città, spesso invitato dal Sultano a palazzo poiché è il suo 
sensale per gli acquisti di cavalli. Qatadah Mutamin, astro-
nomo e matematico, studioso dell’invisibile, ha scritto Il 
Libro della Perfezione Celeste. Il medico Abu Zuhr, dalle 
parcelle più alte d’Arabia, che ha viaggiato nel Vecchio 
Mondo criticando la rozzezza di alcune pratiche. 
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GHANIUM 
 
Questo quartiere della città vecchia si estende dal Ponte 
Beylerbey, fino ai confini del Thakunat, stretto tra il 
quartiere marienburger a nord e la madrasa interna a sud, 
che ne è praticamente parte poiché la divisione tra le due 
zone non è netta. Qui vivono tutti i ricchi che non sono 
aristocratici, chiunque possa permettersi gli alti costi di una 
abitazione qui, vedrà senza dubbio aumentare il proprio 
prestigio a dismisura, ma non potrà comunque in nessun 
caso competere coi pascià dell’Alnabil. Qui vivono molti 
importanti mercanti che lavorano al Gran Bazar, maestran-
ze, capi delle corporazioni ed ufficiali dell’esercito. Si trat-
ta di un luogo di passaggio, vitale ed affollato, che offre i 
più svariati servizi, tutti di medio-alto livello, agli abitanti 
e ai visitatori. I caravanserragli sono di pietra e hanno torri 
d vedetta sorvegliate da guardie private, devono infatti ospi-
tare ospiti di un certo livello e ricchi mercanti che soggior-
nano per vendere al Gran Bazar, che preferiscono quelli 
sulle rive del fiume per essere più vicini alle loro merci. Si 
può dire che il Ghanium sia il vero cuore della città vecchia. 
La zona è molto antica e tutte le case, che sono in muratu-
ra, hanno almeno uno spazio seminterrato. Di tanto in tan-
to capita che durante lavori di ampliamento e ristruttura-
zione si aprano strade verso la Cisterna, che qui sembra esse-
re particolarmente labirintica e profonda. Sono molti colo-
ro che hanno una botola di ferro nel seminterrato che con-
duce in questo misterioso piano inferiore della città, ma 
quasi nessuno vi si addentra. Ci sono diversi pirei di media 
e piccola grandezza, il più grande è il Pireo degli Smeraldi, 
un grande tempio che custodisce due grandi pietre preziose 
che facevano parte della corona del Faraone Alcadizzar, che 
guidò una coalizione di regni contro i non morti e gli scon-
fisse. Si dice che siano dotati di poteri magici e chiunque li 
veneri possa acquisire, per volontà d Ormazd, un poco della 
saggezza che contraddistingueva l’antico monarca. Il pavi-
mento è di lucido marmo verde, il tempio è frequentatissi-
mo da professori e studenti della madrasa interna, che spera-
no così facendo di avere la necessaria lucidità mentale per 
proseguire coi loro studi. Per gli altri abitanti del quartiere, 
i due smeraldi significano soprattutto ricchezza, e il loro 
pellegrinaggio è più legato alla superstizione e all’orgoglio 
campanilista, più che alla fede. Voci dicono che il pireo sia 
costruito sull’antica tomba del faraone stesso, ma il pir lo-
cale, Sulayman Tamam, lo nega con fermezza, forse perché 
non vuole cercatori di tesori e scocciatori in giro per il tem-
pio. 
Qui, nella sua villa-torre, vive il famoso mago Salladh-
Bar. 

SURUR 
 
Il quartiere del piacere, per un vecchio editto del Sultano, 
tutte le fumerie e i postriboli vennero relegati qui. Le sue 
attività sono molto variegate, dagli innocui caffè di lusso 
frequentati dalla crema cittadina, luoghi dove si inventano 
gli scandali e si parla delle ultime notizie dell’alta società 
mondana, si invitano ospiti a feste private e dove l’intera-
zione tra uomini e donne è totalmente libera (fatto che i 
religiosi credono possa condurre a cattive abitudini e a pro-
miscuità sessuale), fino ad oscure fumerie frequentate dai 
criminali, o da poveretti che hanno perduto tutti i soldi e 
anche la mente. Ci sono anche molti bagni turchi. La pro-
stituzione non è illegale, ma le donne che la praticano sono 
delle “fuoricasta” prive di protezione e diritti. Spesso sono 
di etnia banjaras, coi loro protettori dai lunghi coltelli sem-
pre nei paraggi, o sono schiave comprate dagli investitori 
che hanno aperto i bordelli e che li fanno sorvegliare da 
mercenari e altra feccia che va poco per il sottile. Nel quar-
tiere si svolgono anche combattimenti gladiatorii clandesti-
ni, sia con schiavi che con professionisti, e vi si possono 
trovare alcolici di contrabbando, merce che viene smerciata 
da un racket marienburger senza scrupoli capeggiato da un 
uomo detto Sagar “il ratto”. Il quartiere è vietato per gli 
stranieri, ma le regole sono molto lasche, i marienburger 
possono entrare per editto del Sultano. Il quartiere, all’insa-
puta di tutti, è la principale tana del culto degli assassini di 
Azyat (Khaine), che rapiscono soprattutto viaggiatori 
ubriachi o drogati per ucciderli nei loro empi rituali. Di 
recente è scomparso Arnolfo Ammazzamorte, un miraglia-
nese, figlio di un capitano civile, che ha inviato una squa-
dra di sgherri a devastare e dare alle fiamme un paio di locali 
frequentati dal figlio per intimidire chi lo ha rapito. Que-
sto quartiere non ha pirei né fontane pubbliche. Una vec-
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chia madrasa è stata trasformata in una postazione dei gian-
nizzeri del reggimento cemat chiamata “cupola d’oro”. 
 
 
 

MADRASA INTERNA 
 
Questa zona della città vecchia è integrata all’interno del 
Ghanium, dove ci sono le abitazioni dei professori e dei 
funzionari dell’università. Ci vivono anche molti studenti, 
solitamente in stanze in affitto. Qui si insegnano tutte le 
tipologie di alti studi che l’Arabia possa proporre, eccetto la 
magia, che in questo paese non conosce accademie, ma solo 
un rapporto personale allievo-maestro. Le madrase più im-
portanti sono quelle di teologia, di legge e di medicina, tre 
campi del sapere tenuti in altissima considerazione in Ara-
bia. Gli studenti generalmente sono indisciplinati e vogliosi 
di emozioni forti come quelli del Vecchio Mondo.  Il quar-
tiere ha molti caffè spartani che servono la bevanda a costi 
contenuti. Alcuni di essi nascondono bische per il gioco 
d’azzardo (che è vietato), e persino cose peggiori, nei loro 
seminterrati. Il caffè più famoso è quello di Nazir Udin, 
una bottega fatiscente che ha disponibili due padiglioni 
all’aperto con qualche tavolaccio e numerosi tappeti, sempre 
affollati da una calca di giovani che lo usa come luogo di 
convivio e di incontro.  
 
 
 

THAKUNAT 

 
Questo è il quartiere militare, sede delle caserme e delle 
abitazioni di tutte le famiglie che lavorano tradizionalmen-
te per l’esercito (acquaioli e gregari d’accampamento a vario 
titolo). Qui si trova anche la maggiore Santabarbara della 
città. Il quartiere e le sue due torri-fortezza sono presidiati 
dai misr e dai sekban, tutti soldati di scarsa qualità, ma pre-
senti in gran numero. Gli ufficiali inferiori hanno modeste 
abitazioni nel quartiere, dove possono vivere con le proprie 
famiglie. Il quartiere è tranquillo e ordinato, gli unici peri-
coli sono l’abuso di potere e la corruzione delle sue guardie, 
ignoranti e malpagate. C’è una certa ostilità verso gli esta-
liani, per via dei ricordi delle crociate, e non è raro che 
gruppi di estaliani e di militari (magari fomentati dai pir 

della corrente Kadiza) se le suonino di santa ragione appena 
fuori dalla porta del mercato! Il pireo principale è quello di 
Hajama, frequentato solo dai soldati, con due leoni stilofo-
ri di bronzo all’ingresso, è dedicata ad un eroico cavaliere 
che morì in Estalia durante l’invasione araba, qui si custo-
discono alcune antiche spoglie, stendardi, e armi e armatu-
re, di famosi cavalieri del Vecchio Mondo sconfitti. Altri 
piccoli pirei servono come luoghi di culto per le famiglie 
dei soldati. 



12 

QUARTIERE MARIENBURGER 
 
I rapporti tra Marienburg e l’Arabia non potrebbero essere 
migliori. I commerci sono floridi e le navi della Repubblica 
entrano e ormeggiano in piena libertà. Il quartiere è anti-
stante al porto di Mina, il più sorvegliato, quello per i cari-
chi importanti che vanno direttamente dentro la Città Vec-
chia. I marienburger godono di molte libertà, tra cui quella 
di amministrarsi da soli, dato che l’ambasciatore è a tutti gli 
effetti il “governatore” del quartiere, dove le guardie arabe 
non possono entrare. Questa vantaggiosa concessione è in-
visa a parte della società araba, specie ai fanatici Kadiza che 
tuonano nei pirei contro la presenza straniera, ma la mag-
gior parte degli Arabiani sa che il paese può trarne solo be-
neficio, e che in fondo i marienburger sono tra i più civili 
barbari del nord, quelli a loro più simili, intelligenti e pra-
tici, anche se guardano con sospetto il loro rapporto con gli 
elfi del mare, inoltre anche nella città di Marienburg è pre-
sente un quartiere arabo. I marienburger sono dhimmi, 
quindi protetti, e il Sultano gli consente di professare i pro-
pri culti. Nel quartiere ci sono un tempio di Handrich e 
uno di Manann. Il quartiere è abitato da mercanti, funzio-
nari, soldati e professionisti a vario titolo, inoltre ha nume-
rose taverne per ospitare i marinai e tutti coloro che vanno e 
vengono dalla Desolazione. L’ambasciatore è Cornelius 

Hagar Schiedam, mercante ed ex funzionario del Consiglio 
cittadino, vive qui con la moglie Althea Brazer. Ha un po-
tere decisionale molto grande, dato che le autorità parlano 
direttamente con lui per stabilire i rapporti tra gli Arabiani 
e i marienburger. Conosce a perfezione la lingua e l’etichet-
ta arabe. Si muove sempre con le sue guardie del corpo 
sudrone, veste sobriamente e non porta altre armi che un 
corto pugnale ingioiellato. 
Nel quartiere vivono anche alcuni convertiti al culto di 
Ormazd, tra cui Issam van De Stood, capitano della marina 
mercantile, che continua serenamente a servire in maniera 
impeccabile la città di Marienburg, senza che nessuno metta 
in discussione la sua nuova fede. 
 
 
 

AL-BAB 

 
Il quartiere della porta, questa zona di passaggio è il borgo 
che si espanse oltre le antiche mura e che venne poi racchiu-
so nelle nuove. È stretto e lungo, a nord e a sud ci sono le 
abitazioni delle classi subalterne, mentre al centro, davanti 
alla porta del Mercato, c’è il borgo vero e proprio, dotato 
dei suoi caravanserragli, caffè e altri piccoli servizi. Questa 
zona è adatta per accogliere i nomadi di passaggio che ven-
gono direttamente dal deserto a comprare e a vendere nel 
Gran Bazar. Gli ambulanti e i mercanti minori non ammes-
si al Gran Bazar espongono le loro merci qui, su banchi o 
su teli per strada. Vi si trovano soprattutto prodotti comuni 
come stoffe, lampade e terraglie. La zona è famosa per esse-
re la roccaforte degli Al-Asad, un’importante tribù di no-
madi del deserto, che cerca di dominare tutte le attività eco-
nomiche dell’area tramite il loro sceicco Abdul Salam Al-
Asad, che vive nell’Alnabil. Un tempo c’era un tempio di 
Bez-Ghedan che serviva i nomadi che viaggiavano nel Sahra, 
ma dieci anni fa, quando gli Al-Asad acquisirono influenza 
qui, lo fecero distruggere per rivendicare la supremazia del 
culto di Ormazd. 
Ad Al-Bab è acquartierato un reggimento mercenario che il 
Sultano ha recentemente assoldato, la Legione Perduta di 
Pirazzo, che ha dovuto spostare dalle caserme del Thakunat 
per dissidi con gli estaliani del quartiere limitrofo, che con-
siderano Pirazzo e i suoi uomini dei traditori. I picchieri 
sono una vista fuori dal comune in Arabia, nella battaglia 
di Wala Kubr hanno combattuto a fianco degli Al-Asad ed 
hanno massacrato la cavalleria pesante dei nomadi Dhi’b, 
guadagno rispetto e ammirazione. 
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FAQIR 

 
I bassifondi, qui le misere case di fango si ammassano senza 
senso, creano strade che conducono a vicoli ciechi. La guar-
nigione è tenuta a mantenere pulita e in ordine la strada che 
conduce all’Ippodromo, solitamente l’unica percorsa dai 
visitatori ed evitata dai locali, data la brutalità delle guardie 
e dei mercenari. Famoso per essere un covo di ladri, taglia-
gole e oscenità di ogni genere, qui vige la legge del più for-
te, si compie ogni genere di crimine, le bande criminali 
prosperano e la legge del Sultano è di fatto sospesa, e i gian-
nizzeri di Cemat hanno potere di vita e di morte sui pove-
racci del Faqir, ma devono stare attenti a non addentrarsi 
troppo per non scomparire risucchiati tra i suoi vicoli in-
fernali, dove opera il culto di Azyat e, si dice, altri culti 
innominabili. La Cisterna locale è abitata e frequentata da 
quelli che sono così poveri da non potersi permettere altro, 
e dai criminali che cercano ambienti da rivendicare come 
proprio covo. A volte qualcuno scompare nei suoi meandri 
oscuri, e nelle bettole malfamate si parla di grossi ratti che 
camminano eretti come uomini… 

 
 
 

ALTABAQAT 

 
Il più grande quartiere di Istrabul, variegata sede di classi 
subalterne, piccolo commercio e industrie. La parte sud-
occidentale si mischia col Faqir creando una zona interme-
dia. 
Gran parte della forza lavoro della città vive qui, in case di 
varia tipologia, dalle stamberghe di fango e legno, fino alle 
case in muratura. Dall’alto si presenta come un fitto blocco 
di costruzioni dotate di tetti calpestabili, solitamente rag-
giungibili da scale esterne. Nella parte centro-nord, vicino 
alla madrasa esterna, c’è un isolato dove lavorano gli scribi 
che copiano i divulgano i testi. Il quartiere vede un andiri-
vieni di acquaioli che dai canali  
dell’acquedotto Ma’an portano l’acqua in ogni casa e botte-
ga. A Sud, a fare anello attorno all’Ippodromo ci sono le 
casematte della guarnigione, che ha anche compito di con-
trollare gli incendi, dato che cent’anni fa il quartiere fu 
distrutto da un enorme incendio. Nella via che conduce 
all’Ippodromo, e che si dipana da nord a sud, dall’Halarfyn, 
sorgono molte botteghe, essendo zona di passaggio frequen-
te e facilmente rifornibile dai produttori. Molti mercanti 

vendono anche per strada sui teli. Intorno alla strada a L che 
va dalla Porta Oglan fino all’acquedotto, sorgono invece 
isolati di produttori di materie prime e piccoli artigiani che 
vanno a rifornire il vero quartiere artigiano. Le strade sono 
ben sorvegliate, ma il quartiere è troppo grande per avere 
una presenza pervasiva di guardie. 
Il quartiere è costellato da pirei e fontane pubbliche, alcuni 
templi sono abbandonati perché sono in numero davvero 
alto, dato che era uso costruirne uno come ex voto in passa-
to. Da alcuni anni un tagliagole noto come Hamed il macel-
laio sta terrorizzando il quartiere con la sua banda, che 
compie rapine ed estorsioni. Chi lo ha visto lo descrive co-
me un grasso, brutto e basso uomo dalla barba ispida. 
All’insaputa di tutti Hamed si chiama Azeeza, ed è una 
donna particolarmente orrenda e violenta che lavorava in un 
circo itinerante di banjaras. 
I pirei principali sono:  
Il pireo della Fiamma Eterna, nel centro del quartiere, col 
suo peculiare tetto smaltato placcato di bronzo, con la scul-
tura di una fiamma sulla cuspide. Il fuoco sempre acceso di 
questo pireo si dice essere stato acceso dal profeta in persona 
e mai più spento. Il fuoco qui è adorato in modo particolare 
e i pellegrini accendono le loro torce per portare via un po’ 
di fuoco sacro, che si dice abbia proprietà miracolose e possa 
servire per le ordalie.  
Il pireo dello sceicco Bahai Lafth coi suoi mosaici interni 
blu, verdi e oro e la sua cupola a spicchi oro e nera, si trova 
vicino alla Madrasa e contiene una vasta libreria, donata 
dallo sceicco che è inumato qui. 
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MADRASA ESTERNA 

 
Quartiere dell’insegnamento, aperto a tutti, anche ai pove-
rissimi, dove i pir insegnano i precetti di Ormazd e altri 
rudimenti culturali. Le wafq, opere pie di assistenza, finan-
ziano questi insegnamenti e sono a loro volta finanziate 
dalle donazioni che i ricchi e i nobili gli elargiscono come 
atto di fede e come modo per mettersi in mostra nella socie-
tà. Vi vivono numerosi sapienti e religiosi, i dervisci vivo-
no nei Tasawuf, che hanno una struttura conventuale. il 
pireo maggiore è quello di Buraqat il sapiente, un pir scriba 
che ebbe molte rivelazioni esoteriche sul futuro, che devono 
ancora essere interamente interpretate. 
 
 
 

ALARFIYN 

 
Quartiere degli artigiani, qui ci sono le sedi delle principali 
corporazioni, le ville delle “dinastie” dei mastri artigiani e 
alcune botteghe di prestigio. Vi vivono e sostano anche 
molti servi provenienti dai quartieri vicini e schiavi. Il mo-

desto, ma ricchissimo, pireo degli scalpellini è l’orgoglio 
dell’omonima corporazione, riccamente decorato da genera-
zioni di scultori nei secoli, con la sua cupola blu notte e le 
colonne di porfido istoriate. Le corporazioni sfilano an-
nualmente davanti al Sultano, per le strade e all’interno 
dell’Ippodromo, durante la festa dei mestieri, che si tiene in 
primavera. Il salone delle riunioni è un ricco edificio che 
sorge sulla via centrale del quartiere, racchiuso tra le botte-
ghe degli orafi. Qui si riuniscono mensilmente i capi delle 
corporazioni per discutere ad una tavola rotonda. All’inter-
no è decorato con affreschi e stucchi, mentre all’esterno 
presenta un gran portale strombato che conduce ad un di-
simpegno circolare col soffitto a muqarnas. All’esterno del 
Salone c’è la Colonna del sangue, i resti di un antico pireo, 
dentro i quali sorge una colonna di pietra azzurra. Questa 
viene usata per legare e fustigare i membri delle corporazio-
ni che hanno compiuto gravi reati. 
 
 
 

IPPODROMO 

 
L’Ippodromo è il centro di svago delle classi subalterne, ma 
anche luogo delle grandi riunioni. Tutte le grandi rivolte 
hanno avuto inizio qui, per questo è particolarmente presi-
diato e le grandi manifestazioni imperiale o sportive vengo-
no attentamente monitorate dal Sultano. Viene utilizzato 
per le corse di cavalli e per il chukkar (uno sport simile al 
polo), giocato soprattutto dai sipahi. Le celebrazioni regali 
nell'Ippodromo sono eventi elaborati che si protraggono per 
diverse settimane. Ci sono banchetti, distribuzione di ele-
mosine e di cibo, giochi di vario tipo, gare, spettacoli tea-
trali e processioni organizzate dalle gilde di tutti i mestieri 
Questi cortei, durante i quali le associazioni artigiane e le 
altre grandi organizzazioni urbane di mestiere sfilano di 
fronte al Sultano e al suo entourage di dignitari e ospiti 
prestigiosi con carri allegorici e strumenti del mestiere co-
struiti in grande scala, contribuiscono alia definizione 
dell'immagine di sé che l'Impero vuole trasmettere. 
È anche il luogo preferito per le rivolte, una sorta di palco-
scenico cittadino, dove i popolani si riuniscono senza desta-
re sospetti. Durante la Rivolta del grande albero, uno dei 
platani vicino all’ippodromo fu utilizzato per impiccare 
alcuni soldati e funzionari dalla folla in rivolta contro la 
tassa sulle spezie, considerata iniqua. Anche le rivolte dei 
giannizzeri si preoccuparono di raggiungere l’ippodromo, 
dato che è luogo principe per i comizi, le riorganizzazioni 
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ed è difendibili come una fortezza, data la su struttura ar-
chitettonica. 
 
 
 

HADID 

 
Il quartiere dei fabbri e degli armaioli, popolato da abili 
artigiani ma anche da tanti schiavi, specie sudroni. Dalle 
botteghe si alzano pennacchi di fumo nero e l’aria è calda 
per le fornaci. Vi lavora il maestro Shah Abbas, capo della 
corporazione degli armaioli, è l’armaiolo più famoso d’A-
rabia. In segreto lavora coi nani nel sottosuolo come parte 
del contratto tra i nani e il Sultano. La partenza dei nani lo 
sta mettendo in seria difficoltà, mentre il Sultano non vuo-
le dargli udienza. La guarnigione con compito anti incendio 
di stanza all’ippodromo sorveglia anche questo quartiere. 
L’acqua incanalata dal Ma’an fa funzionare anche alcuni 
mantici. 
 
 
 

KOLTUK 

 
Quartiere delle botteghe e residenza della classe media. Qui 
ci sono le molte botteghe degli artigiani che creano qualsiasi 
genere di manufatto. L’acqua incanalata dal Ma’an fa fun-
zionare anche alcune macine per produrre olio e farina. La 
maggior parte del cibo provenienti dall’esterno viene lavora-
to qui. Ci sono molti pirei non eccessivamente ricchi e vi-
stosi, data la natura spartana del luogo e la mentalità utilita-
ristica dei suoi abitanti. 
 
 
 

SADAGH 

 
Quartiere degli hubaliti, una setta tradizionalmente tollera-
ta. I suoi fedeli vivono in questa comunità, che è molto 
antica. La statua che adorano è fatta di corniola rossa, ma ha 
un braccio d’oro, poiché l’originale si ruppe durante alcune 
tumultuose vicissitudini ai tempi in cui la stessa fu dichia-
rata eretica. La statua rappresenta un vecchio con arco e fa-
retra, e i fedeli credono che la divinità vi risieda davvero 
dentro. I suoi sacerdoti estraggono le frecce dalla faretra 

chiusa, e dalla forma delle punte e dal colore dell’impennag-
gio, emanano vaticini. Il quartiere è molto visitato da 
chiunque voglia farsi predire il futuro. Si ricorda come il 
Sultano Faizal Basmadhi fosse tanto ossessionato da non 
riuscire ad intraprendere attività di governo senza prima 
consultare gli hubaliti. Fu dichiarato eretico, rovesciato e 
ucciso, mettendo fine alla sua dinastia. Gli hubaliti sono 
tollerati, ma malvisti, malgrado questo i loro servigi sono 
apprezzati segretamente da molti che li disprezzano in pub-
blico. Il loro abito è una toga bianca, gli uomini portano 
un turbante rosso, mentre le donne un velo del medesimo 
colore. Il loro sceicco è l’Alto Sacerdote Firuz Etessami, 
ultimo di un’antica dinastia. 
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NAQUD 

 
Il quartiere dei nomadi inurbati, che spesso vanno a far pa-
scolare le greggi nel Madanin attirando le ire dei contadini 
locali, tanto che le scaramucce non sono infrequenti. Qui 
vivono membri esiliati di varie tribù, una intera tribù indi-
pendente chiamata Al-Sa’dabad e i discendenti dei dolgan che 
arrivarono qui da oriente dopo le invasioni hobgoblin. Co-
loro che sono rimasti qui hanno perduto le tecniche militari 
da cavalleggeri e sono regrediti a poveri pastori e lavoratori 
saltuari, senza mai integrarsi nel tessuto urbano. Tutti gli 
altri persero la loro identità nel corso delle generazioni fon-
dendosi coi locali e servendo spesso come spahi e guardie 
carovaniere. I militari e le guardie sono disinteressati a que-
sto quartiere e ci entreranno solo controvoglia. I dolgan 
hanno i templi dei loro dèi, che i seguaci di Ormazd vor-
rebbero distruggere e che loro sorvegliano costantemente. 
 
 
 

MADANIN 

 
Zona povera abitata da molti contadini inurbati che sono 
impiegati come facchini e acquaioli. In certe zone vi si col-
tiva la vite. Qui le case sono tutte di fango e legno. Gli 

scontri coi nomadi del Naqud sono molto frequenti, per 
motivi di confini e sfruttamento dei prati. Al contrario del 
Faqir, qui la criminalità non ha attecchito, le genti sono 
fiere, violenti e indipendenti, sono famiglie allargate di 
contadini tutte con legami di sangue. Le coltivazioni qui 
non basterebbero per l’intera città, ma sono ottime per ri-
fornire i caravanserragli vicini. 
 
 
 

CARAVANSERRAGLI 

 
Zona di transito composta da costruzioni tra loro separate 
formate da un perimetro in legno e tela, oppure più rara-
mente in muratura. Questi rifugi sono atti a contenere 
uomini e bestie, spesso in modo promiscuo, cambiare i ca-
valli, fungere da stazioni di posta e snodo per le agenzie 
mercenarie e carovaniere. È una zona frequentata dai noma-
di e dai dolgan, quest’ultimi trovano spesso lavoro come 
stallieri. Vicino alla porta c’è il tempio di Bez-Ghedan, 
utilizzato anche dai seguaci di Ormazd per lasciare un’of-
ferta prima di intraprendere lunghi viaggi verso oriente. Il 
pir è il nomade Qasim Albubali, che da giovane ha parteci-
pato a spedizioni nel Catai, sempre pronto a dispensare con-
sigli. Dentro il tempio registra su pergamena tutti i reso-
conti dei viaggiatori in modo da mantenere aggiornato il 
panorama delle informazioni. 
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BAZAR KUFRANO 
 
Bazar secondario, costruito con le tasse della provincia di 
Kufra. Qui si commercia all’ingrosso e al dettaglio, ma 
non ci sono le merci di lusso o rare che si possono trovare al 
Gran Bazar. È una zona molto affollata, è il mercato più 
grande della città, è zeppo di banchi e teli per esporre la 
merce, musici e intrattenitori occupano ogni cantone e i 
mendicanti si affollano, insieme ai ladruncoli, intorno ai 
visitatori. Non è raro trovare i pir che fanno prediche in 
piedi su una cassa o un barile. 
 
 
 

CASERME DEI SIPAHI 

 
Zona piuttosto simile al caravanserraglio, ma di stampo 
prettamente militare. Qui ci sono gli alloggi e i magazzini 
di tutta la cavalleria dell’esercito di Istrabul, le grandi stalle 
custodiscono i purosangue Arabiani che vengono montati 
dai cavalleggeri e dai cavalieri pesanti. Ci sono diverse torri 
di guardia e la zona è fortemente presidiata. 
 
 
 

MERCATO DEGLI SCHIAVI 

 
Questo mercato è all’aperto, sotto grandi teloni fissati ad 
impalcature di legno. È molto più ricco durante i mesi buo-
ni per prendere il mare, dato che la maggior parte degli 
schiavi che vengono venduti qui provengono dal Vecchio 
Mondo. Le navi corsare li sbarcano nel Tahrib e li conduco-
no qui per essere esposti e venduti. Il loro prezzo è assai 
variabile e dipendente da molti fattori quali l’età, la bellez-
za per le donne (avere una moglie bianca nell’harem è un 
modo per distinguersi nell’alta società e tra i ricchi) la forza 
fisica o il mestiere per gli uomini, destinati a praticare i più 
svariati mestieri, dal facchino allo scriba. Anche i bambini 
vengono venduti, la maggior parte sono acquistati dal Sul-
tano per farne giannizzeri. Gli schiavi generalmente non 
vengono maltrattati in modo intollerabile (anche se l’uso 
della verga per le punizioni è la norma), ma le famiglie ven-
gono divise senza nessuna pietà, inoltre il padrone ha su di 
loro diritto di vita e di morte. Gli altri schiavi che si posso-
no trovare qui sono sudroni delle Terre del Sud, particolar-
mente amati come guardie private, eunuchi e soldati, e gli 

Arabiani, rapiti durante le scorrerie e i conflitti tra le tribù 
del deserto, tipicamente destinati ai lavori duri, dato il peri-
colo di fuga e la fedeltà tribale che ancora serbano, possono 
renderli riottosi o vendicativi. Una corposa minoranza è 
composta da dolgan, ogre, hobgoblin e mezz’orchi rapiti 
sulle Montagne ai Confini del Mondo. Individui apparte-
nenti a popoli diversi o addirittura altre razze non umane 
civilizzate sono molto rari e vengono valutati cifre decisa-
mente sproporzionate. Per esempio, solo il Sultano può 
permettersi cuochi mezz’uomini e più di una concubina 
elfa nel suo harem.  
Nella bella stagione gli schiavi vengono esposti nudi, i com-
pratori necessitano di controllare ogni porzione del loro 
corpo in cerca di eventuali segni di malattie o imperfezioni. 
Un’altra tipologia di schiavi sono quelli buoni per il riscat-
to, sacerdoti, ricchi, nobili e ufficiali vengono venduti ai 
paesi di appartenenza. Gli schiavi agricoli si trovano nei 
cosiddetti “bagni”, dei casermoni sorvegliati militarmente 
nelle zone degli Alfellayn. Qui le condizioni di vita sono 
pessime, gli schiavi che lavorano nei campi dormono sulla 
paglia e sono piagati dalle pulci e dalle blatte. Gli abitanti 
del Vecchio Mondo esposti a questo rischio sono quelli che 
vivono sulle coste e quelli che prendono il mare. Alcuni 
schiavi sono professionisti e vivono vite più che dignitose, 
come i forgiatori di cannoni tileani o gli artigiani nani. 
Il culto di Shallya organizza collette per riscattare gli schia-
vi del Vecchio Mondo e critica aspramente chi commercia e 
prospera con gli Arabiani. 
La schiavitù è un fatto comunemente accettato, essi sono un 
numero non banale della popolazione, nessuno lo mette in 
discussione, si può diventare schiavi anche per debiti o come 
conseguenza di un reato. I corsari sono gente stimata, a 
metà strada tra eroi di guerra e rispettabili commercianti, 
alcuni sono persino esploratori. Un padrone può liberare 
uno schiavo quando vuole. I figli degli schiavi nascono 
schiavi. 
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QUARTIERE ESTALIANO 
 
Questo quartiere antistante al porto di Tahrib è abitato 
soprattutto da estaliani. Il rapporto con gli Arabiani è pessi-
mo, le provocazioni sulle crociate e sulle vecchie guerre 
sono continue, il fatto di essere vicini al mercato degli 
schiavi (dove vengono venduti anche estaliani rapiti per ma-
re, uno spettacolo atroce al quale i compaesani devono assi-
stere con impotenza), e alla zona delle caserme (piene di 
soldati che ricordano la guerra contro l’Estalia nel loro 
principale pireo zeppo di spoglie di guerra) non giova. La 
zona è sempre piuttosto movimentata e la violenza erompe 
all’improvviso, la tensione è costante dato che gli estaliani 
odiano particolarmente i corsari. Il quartiere ha un’architet-
tura chiamata “mozaraba”, un peculiare stile misto estalia-
no-arabo. Al di là di questa infatuazione artistica, gli esta-
liani sono molto fieri dei loro costumi e non adottano mai 
vesti e oggetti Arabiani. L’adorazione degli dèi del Vecchio 
Mondo da parte degli estaliani è vietata, una norma umi-
liante voluta dal Sultano, quindi devono professare la loro 
fede in privato. Le navi che portano le loro merci ancorano 
al porto della baia Ghazi. Il Sultano ha rapporti piuttosto 
freddi con l’ambasciatore Rafael Mendoza Pedrero. Da qui 
arrivano al Gran Bazar molte merci lustriane. Il quartiere 
viene anche utilizzato come testa di ponte per l’esplorazione 
delle Terre del Sud, e gli schiavi sudroni sono vista comune. 
Un bizzarro personaggio che vivo nel quartiere è 
Chump’ooga lo Slaan, una guida indigena che ha fatto car-
riera ed è diventata parte dell’entourage più stretto del fa-
moso conquistador Corto Hernandez. Creatura intelligente 
e scaltra, veste all’estaliana e parla perfettamente estaliano, 
slaan, arabo e tileano. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

QUARTIERE MIRAGLIANESE 

 
Il popolamento dei miraglianesi è molto antico, poiché è 
avvenuto con la sconfitta di Jafar. I tileani hanno partecipa-
to alle crociate in modo altalenante e sempre volto al pro-
prio interesse economico. Non sono state rare battaglie dove 
diverse città tileani si schieravano, ora contro, e ora alleate 
agli Arabiani. Il quartiere è piuttosto vecchio e sembra uno 
spaccato di città tileana con qualche influenza araba, ci sono 
alte case in muratura dai tetti spioventi, con depositi a pian-
terreno e ampi seminterrati per lo stoccaggio delle merci. Si 
possono trovare taverne, osterie, si beve vino, ma il vestia-
rio degli abitanti riflette l’influenza araba, che è di moda, 
poiché i tileani hanno fatto propri alcuni usi e costumi Ara-
biani in modo aperto e vistoso. Il quartiere è in un cuneo 
delle mura nuove, una sezione poco mantenuta che sta in 
più punti crollando e venendo inglobata dalle abitazioni dei 
miraglianesi. Nel quartiere vivono anche tileani provenienti 
da altre città che hanno qui i propri affari. È un quartiere 
aperto e promiscuo, tanto che, oltre ai candidi templi di 
Verena e Shallya, c’è un piccolo pireo per i convertiti, in 
uno stile tileano con inserti Arabiani tanto barocchi, ma-
nierati e vistosi che qualche sfrontato definirebbe di cattivo 
gusto. Nel quartiere vive anche una piccola comunità di 
Arabiani convertitisi ai culti del Vecchio Mondo. L’amba-
sciatore, capo della comunità, è un aristocratico, il Marche-
se Alvise Garitta, un anziano, nobile vecchio stampo e av-
venturiero. Sua madre era dei Principati di Confine, e qui 
visse la giovinezza, tentando di fondare il proprio regno o 
strapparne uno ad un altro signore. Ferito gravemente (è 
zoppo), si ritirò ad una vita più calma e riuscì ad imporsi 
nella politica miraglianese grazie al suo carisma. Tentò la 
scalata al potere, ma fece un passo falso, e una fronda lo 
fece spedire nell’esilio dorato del quartiere miraglianese di 
Istrabul. Alvise ormai non soffre più di ciò, dato che i so-
gni di gloria sono sfumati insieme alla giovinezza. 
 
 
 

TAHRIB 

 
Il porto. Gran parte delle merci che vengono importate ed 
esportate via mare passano da qui. È diviso in diverse zone, 
ed ha tre isole abitate da poveri pescatori. La zona nord-
orientale è la più malfamata ed è in presa dalla criminalità. i 
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pontili sono malmessi, ma a buon mercato, così vi trova 
riparo ogni tipo di imbarcazione. Ci sono molti magazzini 
utilizzati per lo stoccaggio delle merci e gli uffici dell’au-
torità portuale. Il tempio di Bezan-Anan è una vecchia torre 
sulle scogliere, dove vengono in pellegrinaggio marinai e 
pescatori prima di prendere il mare. C’è un solo pireo, 
quello di Tulun, uno schiavo che lavorava al porto durante 
il primo saccheggio di Istrabul, riuscì ad uccidere un Cava-
liere della Pantera con un gancio da scaricatore prima di 
venir ucciso, proprio nel luogo dove oggi sorge il tempio. È 
un sobrio edificio in pietra, l’unica decorazione è una tran-
senna traforata che circonda il tetto piatto, la cupola centra-
le a bulbo, molto slanciata, è priva di decorazioni per ri-
specchiare l’umiltà dell’eroico schiavo alla quale è dedicata. 
Il pireo è frequentato da fedeli di Ormazd proveniente da 
ogni luogo, che passano dal porto durante la stagione com-
merciale. Il suo pir è Qaya Nafi, un raffinato teologo di-
sinteressato ai più umili frequentatori del pireo. 
 
 
 

CANTIERE E ARSENALE 

 
In quest’ansa ben protetta da torri dotate di cannoni si ripa-
rano, smantellano e costruiscono le navi militari. Diverse 
casematte punteggiano l’area: sono i depositi di polvere da 
sparo e nafta che servono l’esercito e la marina  

 

 

 

MINA 

 
Il porto buono dove gettano l’ancora navi sceltissime. È la 
porta d’ingresso che mette in contatto il Gran Bazar e il 
resto del mondo. I marienburger hanno il privilegio di uti-
lizzarlo in accordo a trattati molto vantaggiosi, ma nel Mi-
na ancorano navi provenienti da ogni luogo. Il luogo è ben 
sorvegliato e non c’è né la tipica feccia né la criminalità 
tipica degli altri porti. Le banchine vengono ben mantenute 
e gli ufficiali del Sultano che lavorano qui sono inflessibili 
e meticolosi. 
 
 
 
 

SAMAK 

 
L’isola dei pescatori, condivide lo spazio coi militari e con 
la marina. Il litorale presente un panorama squallido: casu-
pole di fango e legno, povere barche ormeggiate, zone in-
transitabili che formano scogliere ripide composte da sassi 
aguzzi. Sula spiaggia lavorano instancabili le mogli dei pe-
scatori che riparano le reti e rammendano le vele. C’è anche 
il faro della città sulla punta est dell’isola. La porzione di 
mare che separa l’isola dalla città nella parte più occidentale 
vede affioramenti di scogli aguzzi e scogliere che proibisco-
no la navigazione, fornendo così una maggior difesa ai por-
ti di Istrabul. Ci sono alcuni tempietti dedicati a Bezan-
Anan ma sono poco più che stamberghe di legno. 
 
 
 

PORTO MILITARE 

 
In questa baia è ancorata l’intera flotta militare della città di 
Istrabul, la più numerosa e potente di tutta l’Arabia. Non 
tutte le navi sono dotate di cannoni, i capitani Arabiani 
prediligono sempre l’assalto all’arma bianca, data la ferocia 
dei loro marinai e la manovrabilità delle loro navi. Nella 
cultura araba i corsari e i soldati regolari si confondono. 
Tutti i capitani praticano anche saccheggi. Il più famoso tra 
di loro è un misterioso figuro che si fa chiamare Il Magus 
d’oro ed ancora qui la sua nave La Scimitarra Fiammeggian-
te. Ricchissimo ed eccentrico, si è autonominato Sultano 
dei Mari. Noto e rispettato anche tra i pirati di Sartosa, 
dove si ferma spesso a giocare d’azzardo nelle bische, cerca 
di apparire come un uomo saggio e misterioso, piuttosto 
che un guerriero. Guercio dall’occhio sinistro, vecchio ma 
di età indefinibile, dal corpo saldo e veloce rivestito di pre-
giate sete, si cosparge le guance di polvere d’oro e porta al 
fianco una scimitarra ingioiellata, che si dice scagli cento 
maledizioni a chi viene ferito dalla sua lama. Maestro degli 
elementi, è capace di evocare e controllare tutti gli elemen-
tali, che tiene imprigionati in giare dipinte nei magazzini 
della sua nave. All’insaputa di tutti è un adoratore di 
Tzeentch. 
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QUARTIERE IMPERIALE 
 
Il Sultano ha voluto il quartiere imperiale fuori dalla città, 
vicino ad una fortezza e sempre sorvegliato. La nazione più 
potente del Vecchio Mondo rappresenta un pericolo per l’A-
rabia, che guarda all’Impero con ammirazione, ma sente 
anche un forte complesso di inferiorità nei confronti di 
questa gente così ricca, coraggiosa ed ingegnosa. Il rapporto 
privilegiato con Marienburg certamente non aiuta a mante-
nere buoni rapporti diplomatici con l’Imperatore. Nel quar-
tiere vivono anche alcuni mezz’uomini e nani. I convertiti 
al culto di Ormazd, che comunque sono pochissimi, sono 
malvisti e vengono intimiditi, se non uccisi o esiliati, dai 
personaggi importanti del quartiere, che sono tutti dotati di 
ben armate milizie mercenarie. 
 
 
 

CAMPO DEI NOMADI 

 
Un accampamento permanente aperto a tutte le tribù che 
vanno e vengono dal deserto e che sono, per accordo tribale, 
in pace entro l’area di Istrabul, anche se le tensioni non 
mancano. È un grande distesa di tende con pochi edifici di 

legno e qualche recinto per il bestiame. La vicinanza del 
Colle Tamib garantisce di essere riparati dall’ombra. 
 
 
 

CIMITERO 

 
Data l’elevata presenza di non morti nel paese, gli Arabiani 
non costruiscono cimiteri all’interno delle città, ma piutto-
sto lontani, in modo da non venir colti di sorpresa qualora i 
morti si rianimassero ed uscissero dalla terra! Si trova addos-
sato alla grande strada che va verso occidente. Le tombe ara-
be sono povere steli di pietra con su incisi i nomi dei defun-
ti e talvolta qualche umile decorazione. I morti vengono 
inumati in piena terra. Annesso al cimitero c’è il tempio di 
Bez-Moshar, una severa costruzione a pianta quadrata, di 
pietra grigia e priva di decorazioni, dotata di un’acquasan-
tiera centrale ricavata da un monolite, atta a contenere l’ac-
qua necessaria per essere usata come arma contro i non mor-
ti. Il suo pir è Hatim Falaji, un vecchio burbero e sempre 
agitato per l’imminente, a suo dire, arrivo dei non morti. 
 
 
 

AL-QADIMA 
 
Questo tranquillo e sereno borgo esterno è dedicato soprat-
tutto alla produzione di datteri e agrumi. I contadini che vi 
lavorano e vivono hanno una sorte migliore rispettano a 
quelle delle zone più esterne. Gli impresari che hanno pos-
sesso di queste terre sono i più vari, ed hanno tutti casa den-
tro le mura antiche. I frutteti sono sorvegliati da guardie 
armate che si assicurano che i contadini lavorino e che non 
ci siano furti, data la scomoda presenza dei banjaras al di là 
del Fiume Nyllus. 
 
 
 

AL-MADINAT 

 
Il porto sul Lago Beshaba, da dove entrano le merci che 
vengono dai regni dell’Arabia meridionale e dalle Terre del 
Sud. Le chiatte che scendono verso il mare sul corso del 
Nyllus si fermano in questo porto sicuro per scaricare le 
merci. Il borgo è abitato da classi inferiori, marinai e fac-
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chini. C’è anche un ristretto mercato per i piccoli bisogni 
dei viaggiatori. Nella parte settentrionale del borgo ci sono 
le carovane dei banjaras, una popolazione nomade di vendi-
tori di sale e stagnini, famigerati per essere ladri. Il loro 
capoclan è Braham Izla, un uomo molto rispettato, amante 

della vita comoda, diplomatico, ma furbo e sfuggente come 
un serpente, cerca sempre di raggirare i suoi interlocutori. 
Sul fiume viaggiano e vivono i mandhai, che hanno posi-
zionato alcune case-barca nel Lago Beshaba. 
 
 
 

ALDABAGHIN 

 
Il borgo dei macelli e delle concerie, dove sono stati relegati 
questi mestieri che provocano intollerabili cattivi odori. Il 
piccolo porto fluviale trasporta i capi da macellare, che ven-
gono trattati e poi smerciati in città. La zona è abitata sol-
tanto dalle famiglie che lavorano in questi settori, che sem-
brano ormai assuefatte dagli odori mefitici che tutti gli 
altri trovano invece intollerabili.  
 
 
 

ALFELLAYN 

 
I campi coltivati dei contadini, costellati da povere case di 
fango. I contadini non possiedono la terra, che è del Sultano 
e in misura minore dei vari pascià, che mandano i loro 
sgherri a prelevare le (elevate) imposte. I giannizzeri del 
Sultano sono incaricati per suo ordine, ed è noto di come 
spadroneggino tra questa povera gente, prendendo più del 
dovuto, molestando le donne e praticando torture indicibili 
a chi non paga. 
 
 
 

STAGNO DEGLI ALLIGATORI 

 
In questo stagno si allevano gli alligatori personali del Sul-
tano, una tradizione secolare inaugurata da Selim II il Paz-
zo, che trovava sempre una scusa per dargli in pasto qualcu-
no che si genufletteva in modo imperfetto o non aveva il 
giusto portamento. Nei casi disperati, come un attacco alla 
città, c’è una chiusa che può essere aperta per permettergli di 
vagare liberamente nel Nyllus, evitando così che il fiume 
possa essere guadato o attraversato a nuoto. Gli alligatori 
vengono nutriti da soldati e schiavi sceltissimi con carne 
acquistata ogni giorno all’Aldabaghin. 
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I giannizzeri sono la truppa d’élite degli eserciti Arabiani. 
Rapiti da bambini durante le razzie o le guerre tribali, sono 
addestrati alla fedeltà e alle armi sin da tenera età. Si dividono 
in tre specializzazioni: Alabardieri, Arcieri e Fucilieri. Nel 
tempo sono diventati un potere difficile da controllare, hanno 
un fortissimo spirito di appartenenza al corpo e si sentono in 
diritto di prevaricare le istituzioni e il resto dell’esercito. Per 
questo sono stati spesso protagonisti di rivolte e detronizza-
zioni. Di seguito i quattro reggimenti di giannizzeri di Istra-
bul. 
 
 
 

BOLUK 
 
La guardia personale del Sultano, custodi del palazzo, del 
Trono Azzurro e del Gran Pireo. Vengono scelti solo tra i 
migliori ed hanno un addestramento superiore persino all’alto 
standard del corpo. Sono acquartierati nella Fortezza Boluk e 
nel Palazzo del Sultano. Il loro comandante è Muhammad Alì 
Pascià, lo zio del Sultano, marito della sorella minore di sua 
madre, un uomo capace, ma crudele oltre ogni limite. Già 
capo bandito della tribù nomade di al-Yatrub, nell’area del 
Wadi Kahir, a sud. Si dice che ami massacrare personalmente 
i prigionieri in modi fantasiosi e che persino gli hobgoblin 
tremavano vedendo il suo stendardo personale (un drappo rosso 
con la scimitarra a due punte) quando guidava i suoi cavalleg-
geri tra il deserto e il Fiume Phrates. I suoi giannizzeri hanno 
un’abilità lanciata a caso tra Molto Forte, Molto Resistente e 
Riflessi fulminei (per qualche tipo di qualità sono stati del 
resto selezionati…) e una possibilità del 50% di possedere 
un’Arma da Specialista a scelta. Iniziano automaticamente con 
cotta di maglia e scudo. 
 
 
 

CEMAT 
 
Questi giannizzeri assolvono le funzioni di polizia e riscuo-
tono la fiscalità nel Gran Bazar. Sono anche dotati di una 
flotta di barche per sorvegliare il Nyllus e i suoi porti. Le 

zone dove sono più attivi sono il Gran Bazar, dove tipicamen-
te avvengono furti e litigi, e il Surur, il quartiere del piacere, 
dove devono calmare gli animi nelle fumerie. I suoi gianniz-
zeri hanno un 50% di possibilità di possedere l’abilità Legge e 
Colpire per stordire. Il loro generale è il pascià Salah Ben Ra-
shid, lontano cugino del Sultano, uomo machiavellico e ambi-
zioso che trama segretamente di rovesciare il debole monarca. 
 
 
 

OGLAN 

 
I custodi della porta, sorvegliano chi entra ed esce dalla città 
vecchia e sono la guarnigione delle due fortezze costruire dopo 
la rivolta degli zanji. Non sono dotati di ulteriori abilità oltre 
a quelle della carriera base. Il loro generale è il Kapikulu 
Omar l’orbo, un reduce di guerra che ha combattuto i non 
morti, esperto e compassato, molto amichevole coi suoi uomi-
ni che tratta come fratelli. Non è contento dell’operato del 
Sultano, che ritiene poco energico, ma non ha espresso mai 
critiche pubbliche. 
 
 
 

SEKBAN 
 
Questo reggimento occupa l’isola di Samak, la sua fortezza, 
il suo porto e le sue torri cannoniere. Forniscono anche i fanti 
di marina per l’equipaggio di navi da guerra. Per ordine diret-
to del Sultano sorvegliano in modo attento il quartiere impe-
riale. I suoi giannizzeri possiedono l’abilità Nuotare. Il loro 
generale è il Kapikulu Uluch Alì Babà, un ex-corsaro che ha 
saccheggiato le coste del Nuovo Mondo più di una volta. Uo-
mo facile al riso come all’ira, sicuro di sé e ricchissimo. Veste 
un mantello di drago marino guadagnato sconfiggendo i corsa-
ri elfi oscuri e indossa una bandoliera di pistole. Si è salvato 
fortunosamente da tre tentativi di assassinio, forse legati alle 
sue storie di scommesse clandestine, o forse perché tende a 
copulare con le mogli dei nobili, comunque sia, ha sfidato 
pubblicamente gli anonimi mandanti, per questo è stato so-
prannominato l’Immortale, fatto che ha galvanizzato le sue 
truppe. 
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Oltre agli Arabiani in città esistono etnie minoritarie, che 
solitamente hanno ruoli sociali ed economici prestabiliti. 
 
 
 

BANJARAS 
 
Questa popolazione nomade è arrivata dall’Ind molti secoli 
fa, ma ha sempre mantenuto un’identità separata da quella 
araba. Sono mercanti itineranti che viaggiano in carovane, 
vendono soprattutto sale, ma alcuni commerciano anche in 
cavalli e cammelli, e praticano il mestiere dello stagnino. 
Sono famigerati per essere ladri e per questo sono malvisti 
da tutti all’interno della società araba. Alcuni di loro sono 
intrattenitori e suonano uno strumento a corde e archetto 
chiamato sarangi. I banjara sono divisi in due, metà di loro 
adorano Ormazd, ma in maniera molto vaga ed ereticale, i 
restanti hanno una loro religione particolare composta da 
mille e più dèi, ma venerano soprattutto Balaji, un dio del 
cielo e dei fulmini. 
 
 
 

DOLGAN 
 
I dolgan sono soltanto lo spettro di ciò che sono i loro simi-
li nelle steppe dell’est. Ormai sedentarizzati, lavorano come 
stallieri e pastori. Alcuni si sono dati alla piccola criminali-
tà. Vivono quasi tutti nel Naqud. Sono i discendenti dei 
dolgan che arrivarono qui da oriente dopo le invasioni 
hobgoblin. Pochi si sono convertiti a Ormzad, i più man-
tengono la loro primitiva religiosità superstiziosa, fatto che 
li porta a contrasti con gli Arabiani. 
 
 
 

IZID 
 
Sono abili mercanti sparsi in gran parte dell’Arabia. Adora-
no Kumara, l’Angelo Pavone, e nel passato sono stati perse-
guitati dagli Arabiani per questo, poiché secondo Ormazd 

egli si ribellò al Fato. La loro patria è il Califfato di Ashur, 
una teocrazia con a capo il Gran Sacerdote di Kumara, che 
deve fedeltà e pagamento dei tributi al Sultano, ma è indi-
pendente. Sono noti per vestire abiti con intricati disegni 
geometrici a colori sgargianti e berretti rotondi schiacciati 
con due “orecchie” piegate in avanti sulla parte frontale. 
Praticano il tatuaggio per motivi rituali, con complessi 
disegni sulle mani e sul volto. Le loro donne vengono trat-
tate al pari degli uomini e non devono coprirsi il capo. 
 
 
 

MANDHAI 
 
Gli abitatori del Fiume Nyllus, una stirpe antica che vien da 
sud e pratica il trasporto fluviale. Sono gli adoratori degli 
spiriti acquatici, hanno la pelle più scura e sono più magri e 
slanciati rispetto agli Arabiani. Molti di loro sono nomadi e 
vivono in capanne costruire sul fiume o direttamente sulle 
loro lunghe e basse chiatte. Alcuni vivono nei quartieri 
esterni di Istrabul. Il rapporto con la popolazione locale è 
buono ma freddo, i mandhai sono visti con sospetto perché 
adorano spiriti considerati djinn, ma sono abili navigatori e 
per questo molto rispettati, inoltre sono abbastanza arditi 
da tenere gli uomini-bestia lontani dalle vie d’acqua. 
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ORMAZD 
 

Dio dell’Arabia 

Decrizione: Il culto di Ormazd è la religione ufficiale 
dell’Arabia. Il Sultano tollera le minoranze religiose alle 
quali concede protezione tramite atti ufficiali. Le minoran-
ze non possono fare opera di proselitismo, pena la morte. 
Ormazd è chiamato anche Al-Alnon (l’Unico) è un dio le-
gato al fuoco e al sole. I sacerdoti di Ormazd si chiamano 
pir, sono le guide della preghiera, possono sposarsi e fare 
figli e sono chiamati a scendere in guerra come tutti gli 
altri cittadini, se il Sultano lo richiede, poiché morire da 
martiri è un privilegio. Quelli che tra di loro sono incari-
cati di chiamare la preghiera dai minareti, si chiamano 
muezzin. Il primo muezzin fu Libab, uno schiavo sudrone 
compagno del Profeta. Vestono tuniche bianche bordate di 
nero. Le gerarchie più alte si chiamano mullah, sono indivi-
dui carismatici e trascinatori del popolo. I dervisci rappre-
sentano la parte eremitica e conventuale del culto di Or-
mazd. I loro conventi punteggiano il deserto e sono chiama-
ti tasawuf. Costoro entrano in uno stato d’estasi attraverso 
le loro danze rituali e alcuni considerano eretico il loro biz-
zarro modo di vivere la religione, specie i fanatici Kadiza, i 
conservatori. 
L’aldilà di Ormazd è composto da sette inferni e sette para-
disi. Gli inferni sono luoghi di buio e di ghiaccio eterni, 
mentre i paradisi sono giardini pieni di vergini bellissime. 
In un particolare caso, il culto prevede anche la reincarna-
zione. Si tratta della reincarnazione dello spirito del fuoco, 
il mahdi. Queste persone, che sono tutti grandi condottieri, 
nascono per volontà del fato, si dice possano essere ricono-
sciuti per le gesta, e perché hanno “la fiamma di Ormazd 
nello sguardo”. L’ultimo mahdi dichiarato è stato il mullah 
pazzo Aklan’d. Il primo è stato il Profeta Waraka Abdor-
mazd. Nel corso del tempo molti si sono dichiarati mahdi, 
ma sono stati considerati impostori da concili di pir, alcuni 
sono stato acclamati mahdi dal popolo e hanno dato vita a 
scismi e guerre civili. Da alcuni anni il nomade Babur Ka-
nif sta radunando le tribù e si dichiara mahdi per volere di 
una pietra verde caduta dal cielo, che si dice custodisca una 
scheggia della infinita sapienza di Ormazd.  
La follia è considerata un tocco divino, i pazzi in Arabia 
vengono rispettati e lasciati fare ciò che desiderano, perché 

si ritiene che la potenza dell’unico dio li abbia toccati e 
quindi marchiati per sempre dato che essa non è possibile da 
gestire per la mente umana. 
Non tutti sanno che Ormazd è un dio antichissimo, adorato 
nel pantheon politeista dei faraoni, e che fu il faraone Or-
mahkaten ad elevarlo a dio degli dèi.  
 
Allineamento: Neutrale 
 
Simbolo: I suoi simboli sono la fiamma, il sole, un disco 
vuoto e una scimitarra infuocata (che proviene da un episo-
dio della vita del Profeta, quando la sua mitica scimitarra 
Zulfiqa si incendio per volere di Ormazd permettendogli di 
sconfiggere i suoi nemici). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Diffusione del culto: Ormazd è adorato in tutta l’Arabia e 
in misura minore nei Principati di Confine e nelle Terre del 
Sud nei territori dove sono presenti Arabiani. Un tempo 
gran parte dell’Estalia fu costretta ad adorare Ormazd, in-
fatti oggi qui il suo culto è proibito, e gli Arabiani che 
restarono furono costretti a scegliere tra la conversione o 
l’esilio. 
 
Templi: Le città arabe hanno templi impressionanti chiama-
ti pirei, costruzioni di grande pregio architettonico, rive-
stite da marmi colorati, dove si predilige la decorazione 
astratta o floreale, sebbene non siano sconosciute le statue, 
purché non rappresentino l’unico dio, ma piuttosto gli eroi 
e i mahdi. Questi ampi spazi vuoti a pianta centrale, dotati 
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di colonne sorreggono una cupola decorata. Verso il lato est 
dell’edificio è acceso il fuoco sacro, un fuoco che non deve 
mai essere spento e del quale il pir è custode. Ogni tempio 
ha almeno una torre chiamato minareto, dalla quale il 
muezzin richiama alla preghiera tre volte al giorno. 
 
Amici e nemici: Ormazd non apprezza gli altri culti, nessu-
no escluso. Si tratta di un dio geloso che vuole essere adora-
to come unico dio. I fedeli di Ormazd si sentono investiti 
da una rivelazione di assoluta giustizia e sapienza. Tollera-
no altri culti, purché non facciano proselitismo, ma non 
accettano la pari dignità e il pari potere di tutti gli dèi. Cre-
dono che gli altri dèi siano “entità” non meglio specificate. 
Il culto di Azyat è suo nemico giurato, e chiede di distrug-
gere i suoi seguaci ovunque essi siano. Anche i culti del caos 
sono nemici, ma i contatti sono sporadici.  
 
Giorni sacri: I giorni sacri a Ormzad sono i solstizi di Esta-
te ed Inverno (quando cambia la durata del giorno) e gli 
equinozi di Primavera ed Autunno (legati al ciclo dei rac-
colti). Una grande festività è la Shu’rir, il giorno del mar-
tirio, quando il Profeta venne sconfitto nella battaglia di 
Ghuna e cadde prigioniero. Durante questa giornata i più 
religiosi, o coloro che desiderano espiare una colpa, sfilano 
per le strade vestiti solo di un abito semplice bianco e si 
battono col piatto delle spade fino a sanguinare. 
 
Requisiti del culto: Pregare tre volte al giorno, non prati-
care la necromanzia, pagare la decima, non adorare altro dio 
all’infuori di Ormazd, accettare Waraka Abdormazd come 
Profeta. 
 
Precetti: 
- Onora il Profeta Waraka Abdormazd, poiché egli è stato 
scelto da Ormazd per portare la verità; 
- Non bere alcun tipo di alcoolico, indebolisce lo spirito; 
- Spezza il pane con l’ospite, non ripagare l’altrui 
ospitalità con atti scorretti; 
- Non rifiutare il passaggio ad un viaggiatore e trattalo con 
onore; 
- Non creare rappresentazioni di Ormazd come se fosse un 
mortale. Egli è superiore a ogni raffigurazione e ad ogni de
- 
scrizione; 
- Poni attenzione a ciò che insegnano i pir e i maestri delle 
madrase; 
- Opponiti sempre ai necromanti e al culto di Azyat; 
- Poni fine all'esistenza di un non-morto; 
- Difendi sempre la tua tribù da azioni ostili da parte di 

invasori; 
- Prega sempre tre volte al giorno con la faccia rivolta verso 
est; 
- Riverisci sempre i martiri perché loro hanno rinunciato 
alla 
loro vita per la gloria di Ormazd. 
 
Uso degli incantesimi: I sacerdoti di Ormazd conoscono 
tutti gli Incantesimi di Magia da Battaglia, i seguenti in-
cantesimi Necromantici: Distruggi non-morti, Zona di 
vita, Annienta non-morti, e i seguenti incantesimi di Ma-
gia Elementale: Mano di fuoco, Causa Fuoco, Estingui 
Fuoco, Resistenza al fuoco. 
 
Abilità: I pir possono apprendere una di queste abilità ad 
ogni passaggio di livello: Legge, Identificare non-morti, 
Parlare in pubblico. Devono essere comprate per 100 punti 
esperienza.  
 
Prove: I pellegrinaggi nei luoghi sacri della vita del Profeta 
sono prove molto amate da Ormazd. Altre prove constano 
nella ricerca e nella distruzione di oggetti empi nelle Terre 
dei morti, come le pergamene o le mummie di civiltà dege-
nerate, oppure prendere parte ad una jihad contro i non 
morti o gli invasori. Anche la distruzione di accampamenti 
di uomini-bestia nel deserto del Sahra, o di pelleverde oltre 
il deserto di Marg-beh-Mard sono apprezzate. Un altro 
compito molto importante è la diffusione del culto in terra 
straniera. 
 
Benedizioni: Ormazd benedice i suoi seguaci durante i di-
scorsi ispirati per convertire gli infedeli e durante i fatti 
d’arme che avvengono per riportare ordine e giustizia. 
 
 
 

CULTI MINORI 
 
Alcuni culti minori vengono tollerati, purché paghino una 
speciale tassa e non facciano proselitismo. 
 
 

Hubal 

Adorato esclusivamente nel quartiere degli hubaliti, il Sa-
dagh. Questo dio è chiamato anche l’arciere, è un culto 
idolatrico, i suoi fedeli adorano una statua di corniola rossa 
con un braccio d’oro, i suoi sacerdoti sono tutti veggenti 
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che praticano rituali belomantici estraendo frecce dalla sua 
faretra per prevedere il futuro.  
Hubal non ha Iniziati, ma solo Veggenti che praticano la 
belomanzia. Un personaggio Veggente in Arabia è automa-
ticamente un hubalita. 
 
 

Bez-Moshar 

L’antico dio della morte Bez-Moshar è un aspetto di Morr. 
I suoi pir sono in buoni rapporti con lo Stato e coi seguaci 
di Ormazd perché si dedicano alla sconfitta dei non-morti. 
Solitamente i templi sono fuori città annessi ai cimiteri, 
dove vivono i pir come custodi. Si tratta del culto col mag-
gior numero di seguaci dopo Ormazd, specie tra le tribù del 
deserto orientale. Per quanto riguarda precetti, incantesimi 
ed abilità, è tale e quale al culto di Morr. 
 
 

Bez-Ghedan 

Il dio del deserto Bez-Ghedan è pregato da quei beduini e 
quei viaggiatori che si trovano in difficoltà. La sua furia si 
manifesta con le tempeste di sabbia e gli vengono offerti 
sacrifici per placarlo. Bez-Ghedan è il più antico di tutti gli 
dei di Arabia. I pir di Ormazd faticano a sradicare l’uso di 
offrirgli sacrifici prima di partire per un lungo viaggio, 
atto punibile con la fustigazione se perpetrato dagli ormaz-
diti.  Alcune tribù di predoni adorano esclusivamente Bez-
Ghedan. I suoi Iniziati ricevono Orientamento, oltre alle 
normali abilità, i suoi chierici possono lanciare gli incante-
simi di Magia Elementale. 
 
 

Bezan-Anan 

Bezan-Anan era il dio di alcune tribù delle isole, che lo pre-
gavano per avere una buona pesca. Similmente a Bez-
Ghedan, viene pregato e gli sono offerti sacrifici prima di 
intraprendere un viaggio, anche se ciò è vietato ai seguaci di 
Ormzad. Per quanto riguarda precetti, incantesimi ed abili-
tà, è tale e quale al culto di Manann. 
 
 

Bez-Dhuram 

Dio della giustizia, il suo culto è strettamente sorvegliato e 
l’edificazione dei templi è vietata, poiché i suoi seguaci 
sono noti per essere sobillatori affascinati dal legalismo dei 

barbari del nord, agitatori che mettono in discussione l’uni-
ca legge di Ormazd. Per quanto riguarda precetti, incantesi-
mi ed abilità, è tale e quale al culto di Verena. 
 
 

Azyat 

Culto degli assassini, è un aspetto di Khaine ed è chiamato 
il dio serpente. Alcuni dicono che i suoi seguaci (i thug) 
siano infiltrati nell’amministrazione e nella chiesa a tutti i 
livelli. Il suo culto è proibito e i suoi adoratori sono puniti 
con la morte. Il loro quartier generali è sui monti dei Prin-
cipati di Confine, sulla Montagna degli assassini. I suoi 
Iniziati scelgono spesso anche la carriera di Apprendisti As-
sassini. 
 
 

Al Uzza 

La bellissima dea dell’amore, le sue sacerdotesse amministra-
no un culto sotterraneo e discreto, non formalmente proibi-
to ma assai poco tollerato, sebbene abbia presa sui ceti eleva-
ti. Le sacerdotesse di Al Uzza, oltre alle abilità normali, 
hanno Affascinare e Danzare e possono utilizzare gli incan-
tesimi di magia Minore ed Illusionistica. 
 
 

Kumara 

L’Angelo Pavone, è il demiurgo creatore del cosmo che ha 
osato ribellarsi al Fato ma si è pentito per farsi ordinatore e 
servitore del destino dell’universo. Viene rappresentato co-
me un pavone dai colori dell’arcobaleno. Il culto è misterico 
e non accetta conversioni, è la religione etnica degli izid 
 
 

Ma’an 

I Mille Spiriti dell’Acqua, non sono una singola divinità, 
ma un culto molto antico che viene seguito dai mandhai. 
Malvisto dagli Arabiani, che lo considera una forma di cul-
to ai djinni. Gli aderenti a questo culto adorano molteplici 
divinità, alcune sono gli spiriti di una tribù o di uno speci-
fico luogo, altri sono spiriti maggiori. Questo culto non 
ha templi, poiché ovunque vi sia l’acqua vi sono gli dèi, 
comunque ammette piccole costruzioni sacre chiamate 
mueallam che possono avere anche la funzione pratica di 
pietre miliari o avvertimento per i viandanti fluviali. 
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IL FATO 

 
Non è un vero dio, ma un concetto. Per gli Arabiani tutto è 
scritto e soggiace al destino. Per i seguaci di Ormazd il fato 
è l’ordine cosmico dell’unico dio. Gli Arabiani soliti dire 
“Se Ormzad vorrà” o “Se il fato vorrà”. 
 
 
 

CULTI STRANIERI 

 
Gli stranieri possono adorare i loro dèi all’interno dei loro 
quartieri, non altrove. I simboli degli dèi esposti e mostrati 
con troppo orgoglio possono far irritare i più fanatici, e le 
autorità raramente difenderanno le ragioni di uno straniero 
in tale situazione. Il proselitismo è vietato, pena la morte. I 
pir missionari cercano sempre di convertire gli stranieri al 
culto di Ormazd. 
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I possedimenti diretti del Sultano attorno ad Istrabul sono 
vasti. Comprendono la città costiera di Maharek e nel deser-
to l’Oasi di Ubadir, dominio della tribù degli Al-Asad. Ci 
sono anche molti tasawuf isolati, conventi dei dervisci ere-
miti che danno alloggio e protezione ai viandanti e ai pelle-
grini, e che i nomadi non saccheggiano per rispetto, poiché 
Ormazd potrebbe adirarsi con loro. 
Un pericolo per tutti coloro che viaggiano in Arabia sono 
gli uomini-bestia. Diversamente da quelli del Vecchio 
Mondo, qui hanno le sembianze di uomini-iena e uomini-
sciacallo. I primi sono più grossi e violenti, i secondi smilzi 
e silenziosi, portati a compiere attacchi mordi e fuggi. Vi-
vono in bande e sono cacciatori, ma nei tempi di magra 
raccolgono anche vegetali. Saccheggiano gli insediamenti 
per rubare il bestiame, ma divorano anche gli uomini. Nelle 
zone più a sud ci sono gli uomini-scimmia, ma raramente 
riescono a risalire il Fiume Nyllus. Le bande si dividono in 
clan, e i clan si dividono in tribù, che sono alleate e in con-
flitto a seconda dei capricci dei loro capi, gli sceicchi, che si 
sfidano per il predominio. Gli Arabiani ovviamente detesta-
no e temono queste creature, ma le forze del caos qui non 
rappresentano un pericolo grave e costante come nel Vecchio 
Mondo, sebbene saltuariamente qualche guerriero del caos 
arrivi dalle Terre Oscure insieme a bande di dragonogre. 
Data la vicinanza alle Terre dei Morti, un altro costante 
pericolo sono i non morti. Scheletri sbiancati dalla sabbia 
erompono dal sottosuolo o scivolano fuori dalle cripte ani-
mati da intenti omicidi. Il potere negromantico è talmente 
forte qui, che non c’è bisogno che un’entità malevola li 
coordini o guidi. Essi agiscono secondo antichi ordini e si 
risvegliano senza uno schema logico. 
 
 
 

L’OASI DI UBADIR 

 
L’oasi è un importante snodo carovaniero del deserto del 
Sahra, ed è un punto di rifornimento vitale per i nomadi e 
per i loro animali. La tribù che domina l’oasi è quella degli 
Al-Asad, la tribù del leone. Il loro capo è lo sceicco Nouri 
Al-Asad, in stretto contatto col cugino Abdul Salam Al-
Asad, che amministra gli interessi che la tribù ha nella città 
di Istrabul, e col figlio Abu Zartosh Al-Asad, che si inte-
ressa della città di Maharek, dove gli Al-Asad stanno cercan-

do di acquisire potere. La tribù è dotata di una considerevo-
le forza e di centinaia di capi di bestiame, mette tutto que-
sto al servizio del Sultano solo sotto pagamento, ma gli 
sceicchi sanno bene che la stabilità di Istrabul è per loro vi-
tale. 
L’oasi è circondata da caravanserragli e altre costruzioni in 
muratura, può diventare perciò una roccaforte ben difesa, 
ma nei tempi di pace sembra più un grande bazar ombreg-
giato dal fogliame delle palme in mezzo al deserto, abbarbi-
cato alla macchia verde che si estende intorno all’oasi stessa. 
La tribù degli Al-Asad è famosa per il coraggio e le virtù 
guerriere, per questo il loro animale totem è il leone, la cui 
pelle è indossata dagli sceicchi delle tribù. Molti dei loro 
guerrieri servono come cavalleggeri ausiliari per il Sultano e 
discendono da famiglie che hanno partecipato alla jihad di 
Jaffar. Tra i principali clan di cui è composta la tribù ri-
cordiamo: Banu Amir, Banu Kalib, Tayzad, Ruwazad e 
Duassaf. 
Nel serraglio dello sceicco sono conservate le briglie del 
cammello del Profeta, una reliquia sacrissima per i nomadi 
devoti a Ormzad, che dà alla tribù prestigio e forza diplo-
matica. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Colpire con Forza o Colpire per Ferire, con eguale pro-
babilità. 
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IL DESERTO DI SAHRA 
 
Il deserto del Sahra è una mortale distesa di sabbia abitata da 
scorpioni giganti, serpenti e altri terrificanti animali. I 
nomadi sono avvezzi alla durezza di questo ambiente che 
chiamano casa, passano la vita a cavallo e sostano nelle oasi, 
gli unici luoghi dotati di acqua, una risorsa vitale.  
Le tribù si suddividono in clan, tutti imparentati tra di 
loro. Non è inusuale che interi clan, compresi greggi, vec-
chi, donne e bambini, partano per campagne militari, al 
servizio del Sultano, degli Emiri e dei Califfi, o di eserciti 
mercenari.  
Tra le tribù famose che vivono nel deserto, e che hanno 
contatti con l’Oasi di Ubadir e con la città di Istrabul, ri-
cordiamo:  
 
 

Ghutani 

Il loro capostipite Ghutan è stato uno dei primi invasori 
dell’Estalia. Questa tribù vanta una indiscutibile e profon-
da fede in Ormazd, fatto che li pone spesso in competizione 
coi più potenti Al-Asad. Vivono attorno all’oasi minore di 
Medes dove sono coinvolti nel commercio degli schiavi, che 
conducono in grandi carovane verso le città costiere del 
nord. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Mercanteggiare. 
 
 

Turjuk 

Tribù di Dolgan delle steppe, spinti in Arabia dall’invasio-
ne di Hobgobbla Khan e convertitisi a Ormazd e hanno 
placato la loro furia solo dopo un secolo di scorribande a 
danno delle città arabe. Si sono guadagnati il rispetto nelle 
armate d’Arabia per la loro abilità nel tiro con l’arco a ca-
vallo. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Acrobazia a Cavallo. 
 
 

Muzil 

La tribù di Muzil è la più grande tribù dell’Arabia occiden-
tale, è legata alla peculiare religiosità dei dervisci e alle dan-
ze estatiche. Sono i difensori dei Tasawuf (i conventi) e 
degli eremiti che vivono nel deserto. Sono custodi delle per-
gamene sacre e dei testi di Ormazd, che copiano e nascondo-
no in grotte solo a loro conosciute per salvarli dall’eventua-
lità della distruzione. Hanno dato all’Arabia molti pir e 
sapienti. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Teologia. 
 
 

Tuareg 

Tribù nata dall’unione di esiliati e fuggiaschi provenienti 
da ogni dove. Sono noti per essere tombaroli e vivere del 
commercio degli antichi manufatti della civiltà di Khemri. 
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Si dividono in bande di pochi uomini e accettano tra di loro 
chiunque si riveli abbastanza coraggioso e resistente, tra di 
loro ci sono persino hobgoblin e mezz’orchi, fatto che ha 
oscurato ulteriormente la loro reputazione. Vivono nell’i-
nospitale Marg-beh-mard doe si scontrano con gli orchi 
selvaggi delle Malelande. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Valutare. 
 
 

Al-Yatrub 

Tribù di predoni e banditi che vivono nei pressi del Wadi 
Kahir, erano una vera piaga e arrivarono persino a razziare 
le ricche città sul Fiume Assur. Sconfitti da un’armata vo-
luta dal Sultano solo vent’anni fa, il loro sceicco è stato 
sottomesso e alcuni di loro servono come ausiliari negli 
eserciti Arabiani. Sono noti per la loro crudeltà, per l’odio 
verso gli hobgoblin coi quali sono in competizione e per la 
loro fede deviata che implica rituali di resistenza al dolore 
basati su ordalie di fuoco. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Molto Resistente o Seguire Tracce, con eguale probabi-
lità. 
 
 

Tayif 

Tribù di commercianti di spezie e di elefanti che trasporta-
no i prodotti della costa meridionale. Sono imparentati con 
la popolazione dalla pelle scura di Songhai e Debeqra. Sono 
i custodi dell’oasi di Jaluk. Sono noti per essere abili ma-
hut, gli unici capaci di tenere a bada gli elefanti in guerra. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Cavalcare – Elefante. 
 

Dhi’b 

La tribù del lupo, sono nemici del Sultano e ferocemente 
indipendenti, anche se hanno firmato trattati col Califfato 
di Mahabbah e con quello di Nejaz. Sono una grande tribù, 
i maggiori razziatori di carovane dell’Arabia, nemici giura-
ti degli Al-Asad. Sono i custodi dell’oasi di Mezdah. 
Un personaggio appartenente a questa tribù inizia con l’abi-
lità Seguire Tracce o Valutare, con eguale probabilità. 
 
 

Tribù Minori 
Tra le tribù minori si ricordano: Bakr, Nasr, Malaluk, 
Kahied, Ebon, Zamesi. E Qu’rashi (quest’ultimi sono 
alleati dei non-morti e adoratori di Nagash). Alcune oasi 
sono prive di un controllo effettivo e vengono utilizzate in 
modo comunitario entro i patti stipulati tra gli sceicchi 
delle varie tribù. Un personaggio appartenente ad una tribù 
minore inizia con un’abilità concordata col master nell’80% 
dei casi, o con nessuna abilità aggiuntiva nei restanti. 
Un personaggio che inizia il gioco come Yaya o come No-
made può scegliere a caso una tribù tirando sulla seguente 
tabella: 
 
 TIRO TRIBU’ 

1-3 Al-Asad 
4-6 Dhi’b 
7-9 Muzil 

10-11 Tuareg 
12-13 Turjuk 
14-15 Ghutani 
16-17 Tayif 
18-19 Al-Yatrub 
20 Tribù minore 
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Le città arabe devono tutte formalmente fedeltà al Sultano 
di Istrabul, ma i vari emirati e califfati hanno un ampio 
margine di manovra, alcuni sono de facto indipendenti poi-
ché non rispondono alle chiamate del Sultano ignorandone 
le prerogative. Gli emiri sono aristocratici che tramandano 
il potere all’interno delle proprie dinastie, non è inusuale 
che sceicchi nomadi o militari, anche di umile estrazione, 
rovescino gli emirati per fondare nuove dinastie. I califfi 
sono mullah, figure religiose che accentrano il potere poli-
tico nelle loro mani governando su stati teocratici. Inoltre, 
sebbene il Sultano consideri l’intera penisola araba apparte-
nente al suo Impero, questo suo proclama è poco realistico, 
dato che la maggior parte di questa terra è coperta dai deserti 
e da savana impossibili da presidiare e controllare. Vero è 
che maggioranza della popolazione si trova nelle città lito-
ranee o nei villaggi non lontani dalla costa, ma i nomadi 
svolgono un ruolo di collegamento fondamentale. 
La caratteristica principale della regione è il grande deserto 
di Sahra, un ampio mare di sabbia che ricopre gran parte 
dell’interno della penisola. Il deserto è circondato da savana 
da nordest a sud-ovest. Nel nord-ovest si trovano le monta-
gne di al-Aguidi, una linea dentellata di roccia che artiglia i 
cieli. Sui più alti picchi c’è persino la neve, da queste mon-
tagne fluisce il fiume Tarouz. La pioggia cade sulle monta-
gne, rendendo le terre dell'ovest le più fertili di tutto il 
paese. Qui si trovano persino dense giungle, queste terre 
sono conosciute come la Terra degli Assassini. Più ad ovest 
ancora, superato lo Stretto dello Squalo, vi sono le Isole 
degli Stregoni (Hadmaut), le leggende narrano che i potenti 
Re Stregoni governarono anticamente l’Arabia, ma oggi 
restano solo le rovine di questa civiltà distrutta da un cata-
clisma. Il Golfo di Medes contrassegna l'estremo sud della 
penisola araba propriamente detta. Gli avamposti lungo il 
litorale più a sud sono i cancelli che conducono alla ricchez-
za delle Terre del Sud e l’Arabia difende gelosamente questo 
traffico commerciale, che considera proprio di diritto. A 
nord del Golfo di Medes si trova una savana abitata soltanto 
dalle tribù nomadi. A nord si trova il Mare degli infedeli. 
L’ampio delta del Fiume Nyllus crea una palude che si 
estende in profondità ad est. Le terre al di là del fiume sono 
conosciute come le Terre dei Morti. 
 
Tra le città arabe ricordiamo: 
 
 

Bel-Aliad 

Bel-Aliad è stata la prima capitale dell'Impero arabo. Qui il 
primo Sultano si è seduto sul Trono Azzurro. Qui sono 
stati portati i proventi dei saccheggi dei regni orientali e 
tutti i tributi alla potenza del Sultano. I grandi pirei sono 
ormai stati spogliati delle loro ricchezze, e si ergono, sfre-
giati dalla sabbia, a memoria di ciò che la città fu. Durante 
le Guerre dei Morti la città fu cinta d’assedio per quattro 
anni, prima che un traditore aprisse i cancelli alle orde dei 
morti. Oggi Bel-Aliad è solo una città fantasma. I suoi 
palazzi si sbriciolano e la sabbia riempie le vie. A volte gli 
avventurieri arrivano qui in cerca dei tesori leggendari che 
si dicono ancora nascosti sotto le sabbie. 
 
 

Lumino 

La città crociata di Lumino è un lascito delle guerre religio-
se contro il Vecchio Mondo. Galvanizzati dalla vittoriosa 
resistenza che costrinse gli Arabiani alla ritirata, i crociati 
sbarcarono sul litorale per portare la guerra in Arabia. I 
crociati costruirono una grande fortezza sulla Roccia del 
Pirata e la chiamarono Lumino. Quando gli eserciti Ara-
biani si radunarono per affrontarli, i crociati avevano già 
eretto una solida base sul litorale. Dopo parecchie battaglie 
inconcludenti, il Sultano firmò la pace con gli invasori, 
permettendogli di restare a patto di non attaccare più l’Ara-
bia, di mantenere la pace e di pagare il tributo al Trono 
Azzurro. Nel corso del tempo Lumino è diventato un luogo 
popolato da molti stranieri provenienti da diverse parti del 
mondo. I mercanti del Vecchio Mondo hanno impiantato 
qui i propri uffici, e una vera e propria città è sorta intorno 
alla sua fortezza. Lumino è ancora governata dai Cavalieri 
Della Stella Dorata, fedeli a Myrmidia. I Cavalieri sono in 
gran parte i discendenti dei crociati originali, ma sono mol-
ti coloro che giungono dal Vecchio Mondo per prestare 
servizio nella fortezza come battesimo del fuoco del cavalie-
rato. La popolazione della città è in gran parte araba, ma ha 
un numero di stranieri superiore a qualsiasi altra. La città 
sembra essere un ibrido tra l’architettura araba e quella del 
Vecchio Mondo. La bandiera di Lumino, e dell'Ordine, è 
una stella a sette punte d’oro su campo bianco.  
 
 

ISTRABUL 
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Al-Haikk 

Al-Haikk è chiamata "la città dei ladri", non tanto per la 
corruzione della normale popolazione, ma per la prodezza 
dei ladri professionisti che vivono al suo interno. Si dice che 
un ladro di Al-Haikk vi possa rubare gli occhi dalle orbite, 
e non lo noterete fino alla settimana successiva! Le leggi 
della città sono le più dure di tutta l’Arabia, in nessun posto 
nel mondo conosciuto la vigilanza è più diligente ed incor-
ruttibile. Soltanto i migliori ladri sopravvivono in questa 
città. Al-Haikk è un porto di notevol importanza per il 
commercio col Vecchio Mondo, in particolar modo con la 
Tilea. 
 
 

Copher 

Copher è sempre stata ferocemente indipendente. Di rado 
qui i nobili rispondono in modo pronto agli ordini del Sul-
tano. Molti dei privilegi commerciali della città risalgono al 
tempo del Sultano pazzo Tupar e vengono difesi con la for-
za delle armi, se necessario. La città produce alcune spezie 
tra le più ricercate più ricercate, sostanze chimiche e pietre 
preziose. Viene considerata la città più libera dell’Arabia. 
Non è dotata di università, ma è considerato un centro di 
studio. Chi cerca conoscenza si affolla per sedere alle riu-
nioni informali dei saggi, e la maggior parte dei nobili 
mantiene un mago nella propria casa, fatto che qui è moti-
vo di vanto. 
 
 

Martek 

Situata ai piedi della montagna al-Aguidi, Martek deve la 
sua ricchezza all’argento e al ferro delle montagne. Le galle-
rie si snodano per miglia aprendosi in spelonche e, se le leg-
gende dicono il vero, vi sono dei passaggi più antichi 
dell'uomo. Approfittando di fiumi sotterranei asciugati, i 
commercianti di Martek possono spostare le loro carovane 
sotto le montagne. Si tratta di rotte più sicure rispetto a 
quelle sopra la terra, ma sono labirintiche, e a volte le caro-
vane spariscono, perdendosi tra i trafori e in zone non map-
pate. Dalle montagne scendono dei piccoli corsi d’acqua che 
alimentano il Lago Fazoth-Ar, attorno al quale è costruita 
la città. Fazoth-Ar è il lago più grande di tutta l’Arabia. È 
tradizione che gli sposi lancino una moneta d’oro nel lago 
per buon auspicio. Il lago è tenuto in altissima considera-
zione, tanto che alcune voci narrano di sacrifici fatti per 
calmare gli dèi che vivrebbero nelle sue acque. La città di 
Martek è protetta quasi sempre dalle ombre delle montagne. 

Soltanto all'alba e al tramonto la luce solare irradia la città, 
e solo per breve tempo, illuminandola di una luce rossa. La 
città è famosa per questa peculiarità, e si tengono molte 
feste gioiose, forse per scacciare la cupezza della costante 
penombra che la racchiude. In ogni caso la città è più fresca 
e più salubre rispetto alle altre città dell’Arabia. 
 
 

Lashick 

La vecchia capitale dell’Arabia, Lashiek si trova alla foce del 
Fiume Tarouz. Circondata dalla giungla, è dotata di una 
notevole flotta, seconda sola a Istrabul. Le carovane dal sud 
e dal nord convergono su Lashiek per portare qualsiasi tipo 
di merce. La caratteristica più impressionante della città 
dalle mura bianche è il Vecchio palazzo del Sultano, ora 
abitato dal potente Califfo di Kufra.  
 
 

Kharig 

Il Califfo di Medes è il guardiano del cancello del sud. Kha-
rig è una città potente, custode delle rotte commerciali sul 
golfo di Medes. Il Sultano può governare l’Arabia, ma il 
Califfo è il padrone del Golfo. Molti dei conflitti interni 
sono tra la fazione indipendentista e quella fedele al Sulta-
no. La città in sé si trova all’interno di una piccola baia, 
l'ingresso è protetto da due torri dotate di cannoni. Il palaz-
zo del Califfo è colorsatissimo, riccamente adornato con 
motivi provenienti dalla tradizione dell’Arabia meridionale, 
ha una cupola azzurra con strisce nere rosse e d’oro visibile 
da una distanza considerevole. 
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-3000 Lungo la costa araba vengono fondate le prime colo-
nie commerciali degli elfi. 
 
-2750 Gli elfi iniziano a civilizzare gli Arabiani. 
 
-2500 La maggior parte delle piramidi viene costruita in 
questo periodo. 
 
-2000 Nasce Nagash. Gli elfi vengono distolti dall’Arabia 
dalla grande guerra contro i nani. 
 
-1968 Nagash apprende la magia dagli elfi oscuri. 
 
-1750 Una confederazione di faraoni muove guerra a Nagash 
senza risultati. 
 
-1650 Nagash viene sconfitto e fugge. I re-sacerdoti di Lam-
hia si appropriano di parte della sua oscura biblioteca. 
 
-1367 Cataclisma dell’Isola di Hadmaut. I maghi si sparpa-
gliano e trovano impiego nelle corti arabe. 
 
-1200 Gli ultimi seguaci di Nagash vengono sconfitti dal 
faraone Alcadizzar che guida una confederazione di regni.  
 
-600 Nascita del Profeta Waraka Abdormazd che unificherà 
gli Arabiani e li guiderà contro i regni orientali e i non 
morti. 
 
-550 Fondazione dell’Impero arabo sotto la religione di Or-
mazd. Daran-e Farat, compagno di Waraka, è il primo sul-
tano. 
 
-469 I nani del clan Barruk arrivano ad Istrabul. 
 
-288 Durante il regno del Sultano Najaf al Mahareki, per la 
prima ed ultima volta, un nano convertito a Ormazd, di-
venta Gran Visir. Data la sua longevità, arriverà ad influen-
zare le sorti dell’Arabia per secoli, vedendo morire molti 
Sultani. Il suo nome è stato cancellato e dimenticato dopo 
l’esilio dei nani ed è perduto. 
 
800 Gli Arabiani invadono l’Estalia per la prima volta. Nel 

corso del secolo arrivano a controllare una piccola porzione 
meridionale. Più volte sconfitti, gli eserciti Arabiani di 
quest’epoca sono composti da orde di nomadi a cavallo che 
praticano tattiche mordi e fuggi e non riescono ad organiz-
zare grandi assedi a centri fortificati. 
 
1150 L’esploratore Ibn Jellaba scopre la civiltà degli uomini 
lucertola di Zatlan nelle Terre Meridionali. 
 
1167 L’esploratore Ibn Jellaba disegna la prima mappa del 
mondo conosciuto. 
 
1240 I corsari Arabiani invadono l’isola di Sartosa. Tra di 
loro spiccano le gesta del temibile, se pur anziano, Har-
Adin, che alla veneranda età di 67 anni si spinge a saccheg-
giare le coste tileane portando chili d’oro centinaia di schia-
vi al sultano di Istrabul, che gli dona un magnifico palazzo 
e fa costruire per lui un mausoleo di marmo bianco. 
 
1265 Gli Arabiani invadono l’Estalia e arrivano a prendere il 
possesso di gran parte del paese nel giro di trent’anni. 
 
1302 Un contingente di fanatici guidati dal mullah pazzo 
Aklan’d lancia la jihad e massacra gli elfi del mare presenti 
in Arabia, prende così possesso delle loro rotte commerciali. 
I nomadi ora controllano le vie carovaniere verso l’Oriente.  
 
1326 Il mullah pazzo Aklan’d muore in un conflitto tra tri-
bù. Gli succede Hasim l’eunuco, che viene ben presto assas-
sinato. 
 
1342 Gli Arabiani assediano Brionne e minacciano tutta la 
Bretonnia meridionale. 
 
1344 Rollo d’Chinon scaccia gli Arabiani da Bretonnia. 
 
1347 D’Chinon scaccia gli Arabiani anche dall’Estalia. 
 
1435 Il sultano Jaffar, un potente stregone, riunisce le tribù 
del deserto. 
 
1436 Jaffar conquista le città ancora indipendenti in Arabia 
occidentale. 

ISTRABUL 
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1437 La spedizione degli stregoni capeggiati dallo sceicco 
Abdul ben Raschid raggiunge la necropoli di Zandri in 
cerca di antiche pergamene risvegliando l’ira dei non morti. 
Il Califfo Ka-Sabar fa dare alle fiamme tutte le copie del 
Libro dei Morti, l’opera che lo stregone pubblicò al ritorno 
di questa spedizione. 
 
1440 Jaffar esilia i nani di Istrabul 
 
1442 Jaffar lancia la jihad contro il Vecchio Mondo e invade 
l’Estalia. 
 
1448 I signori tileani fondano una lega e inviano un grande 
esercito per liberare l’Estalia dagli Arabiani. Jaffar si allea 
con gli skaven. 
 
1449 Il re di Bretonnia si unisce alla crociata contro gli Ara-
biani e invia un esercito in Estalia. 
 
1450 Cadono Astarios e Magritta. Persecuzione religiosa 
araba contro le religioni del Vecchio Mondo. 
 
1451 Battaglia di El Haikk. Il sultano Jaffar viene sconfitto 
da un’armata guidata dal re di Bretonnia Louis il Giusto. 
 
1452 I crociati bretoniani partono per l’Arabia, la spedizione 
si spezza per i diversi interessi dei nobili. Alcuni combatto-
no gli orchi sul Fiume Sangue e costruiscono castelli negli 
odierni Principati di confine. Altri combattono i non morti 
sui confini delle Terre dei morti. Altri assaltano l’Arabia.  
Intanto in Estalia, Bilbali viene riconquistata dai crociati. 
 
1455 Sull’isola di Fyrus viene fondato il monastero di Sant’ 
Origo. 
 
1457 Viene fondato l’Ordine del Sole Splendente. Magritta 
viene presa dai crociati. 
 
1500 Guerra religiosa tra il Vecchio Mondo e l’Arabia. Al-
cuni nobili del Vecchio Mondo fondano gli Stati crociati in 
Arabia. Il primo regno crociato, testa di ponte per la terra-
ferma, è sull’isola di Lumino. 
 
1501 Il capitano mercenario Luciano Catena scaccia i corsari 
Arabiani da Sartosa. 
 
1666 Guerra tra l’Arabia e il khanato hobgoblin. I goblinoi-

di vengono ricacciati ad est. 
1688 Una spedizione di Cavalieri della Pantera saccheggia 
Istrabul. Le fiere dello zoo del sultano vengono abbattute 
dai cavalieri per fare i loro famosi mantelli. 
 
1689 Vittoria in mare degli Arabiani contro i crociati. Il 
monastero di Sant’Origo cade quando l’isola di Fyrus viene 
riconquistata. L’ordine è decimato e viene rifondato nel 
Vecchio Mondo. 
 
1712 Spedizioni arabe nei Principati di Confine. 
 
1724 Battaglia di Matorca. Alcuni principi Arabiani si rita-
gliano emirati nei Principati di Confine. 
 
1814 Secondo saccheggio di Istrabul da parte dei crociati. 
Rivolta degli Zanji. 
 
1857 Uccisione del Sultano eretico Faizal Basmadhi da parte 
dei giannizzeri istigati da un moto di protesta popolare di 
stampo religioso. 
 
1900 Primi contatti tra il khanato ungolo di Uttila e l’Ara-
bia con l’invio di ambasciatori. 
 
1958 Cadono gli ultimi possedimenti crociati sulla terrafer-
ma araba. Resistono solo Lumino e Antoch, che devono 
però pagare tributo al sultano. 
 
2451 Prima rivolta dei giannizzeri, per vent’anni regna il 
sultano fantoccio Harun Babar. 
 
2475 I contatti commerciali tra Marienburg e l’Arabia si 
fanno più intensi. 
 
2412 Il grande incendio brucia gran parte dell’Altabaqat e 
Halarfiyn. 
 
2500 Cade il castello crociato di Antoch, nel sud dell’Ara-
bia, distrutto da un’armata di uomini-lucertola. Cade in 
battaglia Anton, il discendente di quel Pierre d’Antoch, 
veterano di Lustria, la cui spedizione è stata così vendicata. 
 
2513 L’impresario arabo Salladh-Bar di Middenheim conduce 
una compagnia di mercenari Arabiani ad Altdorf per com-
battere la guerra civile al soldo dell’Imperatore. 



 




