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Dopo la caduta dell'isola di Fyrus, sede dell'ordine di Ori-
go, l'isola di Lumino è l'ultimo avamposto crociato in Ara-
bia. La sua potente omonima città fortificata è retta dai 
Cavalieri della Stella Dorata. La città è un lascito delle 
guerre religiose contro il Vecchio Mondo. Galvanizzati 
dalla vittoriosa resistenza che costrinse gli Arabiani alla riti-
rata, i crociati sbarcarono sul litorale per portare la guerra 
in Arabia. Qui costruirono una grande fortezza sulla Roc-
cia del Pirata e la chiamarono Lumino. Quando gli eserciti 
Arabiani si radunarono per affrontarli, i crociati avevano 
già eretto una solida base sul litorale. Dopo parecchie batta-
glie inconcludenti, il Sultano firmò la pace con gli invaso-
ri, permettendogli di restare a patto di non attaccare più 
l’Arabia, di mantenere la pace e di pagare il tributo al Tro-
no 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 im-
piantato 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 Ca-
valieri sono in gran parte i discendenti dei crociati origina-
li, ma sono molti coloro che giungono dal Vecchio Mondo 
per prestare servizio nella fortezza come battesimo del fuo-
co del cavalierato. 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 ara-
ba e quella del Vecchio Mondo. La bandiera di Lumino, e 
dell'Ordine, è una stella a sette punte d’oro su campo bian-
co. Gli Arabiani chiamano ancora l'isola e la città col suo 
antico nome: Khaibar. 
Attorno all'inespugnabile città sorgono diversi villaggi e 
innumerevoli tenute agricole con ville padronali annesse. I 
villaggi sono piuttosto poveri, abitati dal contado, proprie-
tà feudale del Gran Maestro dell'Ordine, vengono gestiti da 
balivi non aristocratici. La pastorizia è molto diffusa, spe-
cie tra gli Arabiani. Malgrado l'isola sia piccola e i Cavalie-
ri molto agguerriti, esistono diverse bande di fuorilegge 
Arabiani che si nascondono nelle rade zone boscose e sulle 
sue colline riarse di questa terra brulla. Le scogliere dell'Iso-
la di Lumino non permettono molti attracchi navali, ma i 
faraglioni sono costellati di grotte sotterranee, non tutte 
conosciute ai Cavalieri, alcune utilizzate solo da pirati e 
contrabbandieri. 
 

Segue una legenda dei luoghi più importanti della città: 
1 Pireo di Ormazd: detto “Pireo del Paradiso”, la sua cupo-
la verde brillante ricorda il colore che gli Arabiani associano 
all’aldilà. Per accordo col Sultano d’Arabia il culto di Or-
mazd deve essere libero e i suoi pir equiparati a giudici 
all’interno della propria comunità. Il pir anziano è Usama 
Rashad, esaltato dalla venuta del Mahdi Babur Kanif, cerca 
di preparare la popolazione araba alla venuta del nuovo pro-
feta. 
 
2 Tempio di Myrmidia: Questa religione è il culto ufficia-
le di Lumino. Essendo la principale chiesa dell’isola, si trat-
ta un luogo sontuoso, una architettura con un doppio ordi-
ne gigante dorico in marmo bianco, e un grosso timpano 
dotato di una statua di bronzo con lo scudo la panoplia della 
dèa, nel più alto stile tileano. La sua cupola viola ottagonale 
è invece in stile arabo. Sulla cima c’è una statua di bronzo 
dorato di Myrmidia. La cupola gialla dell’ingresso è rivesti-
ta d’oro, fuso 
dopo il secondo saccheggio di Istrabul, quando i cavalieri 
della Stella Dorata si unirono ai Templari della Pantera. 
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Qui è custodita anche la Sacra Lancia che ferì il Sultano 
Jaffar, a cui i fedeli si inchinano ogni volta prima di entra-
re in chiesa. All’interno del salone principale ci sono molti 
sarcofagi di cavalieri e santi e spoglie di battaglia conservate 
come reliquie o come vanto per aver sconfitto il nemico, si 
possono trovare stendardi, elmi, scimitarre e persino un'ar-
matura a piastre composta ed appesa ad una certa altezza dal 
suolo. Tutti questi oggetti sono appartenuti ad eroi del 
Vecchio Mondo o ad importanti nemici Arabiani. L’alto 
sacerdote è Antonio Fluviale, un anziano cavaliere, calmo e 
paziente, ma non arrendevole. 
 
3 Tempio di Sigmar e Ambasciata Imperiale: Questo tem-
pio era un pireo ed è in perfetto stile arabo. È malmesso 
poiché il culto di Sigmar non è molto diffuso. La sua cupo-
la verde cade a pezzi e mostra il piombo sottostante. Gli 
edifici che lo affiancano sono la sede dell’Ambasciata, le 
celle dei sacerdoti e per gli ospiti importanti. Il prete sigma-
rita è Albert Heinz Waster, l’Ambasciatore è Rutger von 
Hassen, già capitano della marina di Sudenberg. I rapporti 
con gli Arabiani non sono buoni, ma gli imperiali manten-
gono un basso profilo in città, usandola come testa di ponte 
per la loro colonia a sud. Dentro i palazzi dell’ambasciata si 
tengono consigli tra i più importanti imperiali che agiscono 
nel sud per boicottare ed attaccare gli interessi Arabiani, 
generalmente pagando pirati sartosiani e rinnegati i vario 
genere. 
 
4 Tempietto di Verena: Anche questo tempio era un pireo 
di scarsa importanza. La sua cupola di bronzo a bulbo è 
modesta. La sacerdotessa è Anna Licheni, energica e minuta 
donna di origine sartosiana. A Lumino la giustizia è ammi-
nistrata dai cavalieri e il culto di Verena ha ben poco spazio, 
ma i più pii si rivolgono alla chiesa per dirimere questioni 
personali. 
 
5 Tempietto di Shallya e Ospedale: Questo vecchio pireo ha 
subito gravi danni durante le crociate ed è stato pesantemen-
te ricostruito in stile tileano, dotato di eleganti colonne 
ioniche, l'unica parte originale è la cupola a spigolo vivo, 
piastrellata con tegole a tenui toni violetti. Sul frontone c’è 
una grande colomba di marmo rosa. Gli edifici annessi e il 
pozzo appartengono all’ospedale, che cura tutti i poveri. La 
sacerdotessa è Sorella Marianne di Couronne, che ha portato 
una fiala della sacra acqua della sua città, conservata sotto 
l'altare. I fedeli di Ormazd sono ammessi solo se versano un 
obolo che serve alla liberazione di schiavi del Vecchio Mon-
do in mano araba. 

6 Cappella di Grugni: Dopo le crociate gli Arabiani com-
prarono alcuni edifici, tra cui questo pireo, a prezzo di 
favore. Fu una scelta dei Cavalieri intenzionati ad attrarre 
manovalanza di qualità per la manutenzione e la ricostru-
zione delle fortificazioni. 
La sua cupola è a strisce di varie tonalità di viola. Serve il 
quartiere nanico vicino. Nei suoi sotterranei sono custoditi 
i rancori contro i sultani d’Arabia e i nani traditori (gli 
Orm). Il sacerdote è Trikko Tergisson, un ricco avventu-
riero veterano. 
 
7 Sedi delle corporazioni degli artigiani e suk minore: Qui 
ci sono i vari uffici delle corporazioni degli artigiani che 
regolano la produzione cittadina. Nel suk si vendono molti 
prodotti di artigianato e di consumo dietro pagamento di 
una quota popolare per l'occupazione del suolo. 
 
8 Sede della corporazione dei mercanti e suk maggiore: Qui 
c’è il palazzo della corporazione dei mercanti, la più in-
fluente istituzione civile della città. Molte merci che dal 
sud vanno nel Vecchio Mondo vengono regolamentate e 
gestite qui. Il suk è dedicato a prodotti non popolari, e si 
vendono anche oggetti rari e di lusso. Il capo della corpora-
zione dei mercanti è Alvise Dazio, uomo con interessi spar-
si in Tilea e in Arabia, senza troppi pregiudizi né antipatie, 
deve però sottostare al volere dei cavalieri. Qui ha sede la 
bottega del famoso ogre mago indiano Jultani. 
 
9 Locanda del Genio Ubriaco: Luogo onesto, pulito, fre-
quentato da viaggiatori. Ha un ampio salone centrale a pia-
noterra e due piani dedicati alle stanze per il soggiorno. Il 
locandiere è Philippe Armene, esperto di vini e amante della 
buona cucina. 
 
10 Locanda della Rocca: Luogo tranquillo frequentato so-
prattutto da gente del luogo, mercanti e artigiani di medio e 
basso livello. Il locandiere è Orbaco Zanzi. 
 
11 Locanda di Abdul: Locanda di buona qualità frequentata 
da mercanti e viaggiatori ricchi provenienti dal Vecchio 
Mondo. In stile arabo, il pavimento è ricoperto da tappeti 
colorati, propone danze di odalische e affitta narghilè. È 
uno degli investimenti del famoso mercante Abdul dell’oasi 
omonima. Il locandiere è Marcello Nigrum, un sudrone 
convertito di cui Abdul si fida molto. 
 
12 Locanda della Moneta bucata: Locanda di ottima qualità, 
con una sala ristorante ricercatissima. È generalmente il 
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luogo di soggiorno per i personaggi che contano. Dietro di 
essa c’è il cancello che delimita i bassifondi, essendo sorve-
gliato dalle guardie cittadine, queste sorvegliano informal-
mente anche la locanda. Il locandiere è un noto cuoco breto-
niano di Gisourex, Jean-Gastone de la Krak. 
 
13 Locanda del Cavaliere pazzo: La vecchia locanda fu rasa al 
suolo dal fuoco appiccato da un fratello della Stella Dorata 
impazzito che voleva uccidere tutti gli Arabiani. Risorta 
con nuovo nome, ora è gestita da Sariss ibn Alì. È un luogo 
malfamato frequentato da biscazzieri. Si noti come per gli 
Arabiani gli alcolici siano generalmente vietati, ma non 
essendo vietati a Lumino, molti Arabiani non rispettano il 
divieto e adottano uno stile di vita ibrido, con usi importati 
dal Vecchio Mondo. 
 
14 Sala da tè di Ibrahim: Questo salone soppalcato, tutto in 
legno, è un luogo riservato e modesto. I camerieri servono 
tè aromatici di ogni tipo, mentre gli avventori possono ri-
lassarsi, fumare e parlare, ma senza alzare la voce. Il padro-
ne è Ibrahim, un giovane che non vuole problemi e che sa 
tenere la bocca chiusa tutelando la sua clientela da occhi e 
orecchie indiscrete. 
 
15 Sala da tè di Mustafà: Gemello di quello precedente, ma 
più vecchio. Mustafà è lo zio di Ibrahim, ha un carattere 
più gioioso e il suo locale è più vivace, ma non è covo di 
delinquenza perché ci tiene al suo buon nome. Mustafà è un 
pio ormazdiano osservante, ma è un uomo sereno e buono, 
totalmente disinteressato alla guerra di religione e all'odio 
etnico. 
 
16 Caffè lustriano: Questo caffè è di gran moda, viene fre-
quentato soprattutto da stranieri e cavalieri. Gestito da Pe-
drito el Diretto, un imprenditore spregiudicato e avventu-
riero. Arredato in stile lustriano con camerieri schiavi 
sudroni, Al muro capeggia una testa impagliata di lucerto-
lone gigante, che Pedrito dichiara di aver ucciso a mani nu-
de, mostrando l'uncino che ha al posto alla mano sinistra 
come prova di questa azione eroica! 
 
17 Caffè del Gran Sole: Luogo di accordi mercantili, sparta-
no ma pulito e con un servizio efficiente. Gestito da Pal-
liotto Ghisa, un remasiano, amico personale di Jultani, a 
volte gli affitta a buon prezzo i suoi scantinati segreti per 
tenere merce bollente in momenti di controlli straordinari. 
 
18 Banca di Abdul: Qui è dove il famoso impresario Abdul 
presta denaro e gestisce il banco dei pegni. Lui non ci passa 
che un paio di volte l'anno, per il resto del tempo viene Ge-

stito dal contabile Firuz Ghemmani, un avido scribacchino. 
I cavalieri stessi vi ricorrono per necessità. 
 
19 Prigioni: Un luogo insalubre dove è facile morire di 
stenti. Il capo delle guardie della prigione è Xavier Marra-
nos, uomo di nota crudeltà, fedelissimo ai Cavalieri, ciò 
non gli vieta di fare la cresta sulle derrate alimentari tenen-
do alla fame i prigionieri. 
 
20a-b-c Caserma della guardia cittadina: Ce ne sono tre. 
All'interno di ognuna prestano servizio trenta guardie, tre 
sergenti e un capitano. La tipica guardia cittadina di Lumi-
no è armata di lancia, pugnale o arco corto. I sergenti e i 
capitani generalmente portano spade o mazze d'arme per 
distinguersi. I cavalieri forniscono a tutti buone cotte di 
maglia e mezze armature a piastre per gli ufficiali. Alle 
antiquate cervelliere si stanno pian piano sostituendo i più 
moderni morioni d'acciaio di fabbricazione estaliana per 
volete del capitano Dubordieu, che ha contatti coi fornito-
ri. 
 
21 Sede dell’Ordine della Stella Dorata: Si tratta di un edifi-
cio fortificato e ben tenuto, severo e privo di fronzoli. C'è 
un tempio di Myrmidia ad uso privato dei Cavalieri che 
contiene alcune delle reliquie più importanti dell'ordine. 
Inoltre ci sono le stalle, dove vengono tenuti gli straordina-
ri stalloni Arabiani dei Cavalieri, un campo per l'addestra-
mento e una buona cantina con riserve di viveri ed equipag-
giamento bellico. Esistono almeno due entrate segrete ben 
celate per entrare e uscire da Palazzo. 
 
22 Gran Serraglio: Un luogo asciutto e comodo adatto ad 
ospitare pastori e nomadi, ma anche viaggiatori che preferi-
scono questo tipo di soggiorno legato alla cultura del deser-
to. È gestito dalla famiglia Ibzan. 
 
23 Palazzo del Gran Maestro e dei ministri: Questo luogo 
d’incanto è il vecchio palazzo dell’Emiro dell’Isola. In gran 
parte intatto dopo le crociate, venne immediatamente uti-
lizzato dalle personalità di spessore come palazzo del potere. 
Contiene un elegante giardino, vetrate policrome, cappella e 
cripta private, ampi saloni con file di colonne d'onice, una 
sala dei marmi e una degli arazzi dove sono state colleziona-
te molte antichità e pezzi d'arte nel corso del tempo. La sala 
del consiglio dove si riuniscono il Gran Maestro e i ministri 
è completamente rivestita di seta scarlatta, per questo è chia-
mata “la sala rossa”. Ha dei sotterranei dotati di buone di-
fese, una nutrita armeria e stretti passaggi utili all'eventuale 
fuga in caso di assedio. Il Gran Maestro Jacques de Blanche-
fort vive qui, così come i ministri dello Stato. 
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Luoghi esterni alla città: 
 
Forte de Dervela: Questa solida rocca dotata di cannoni 
sorveglia la parte settentrionale dell'isola. È una struttura 
quadrata, severa, che risente dello stile classico tileano, coi 
suoi timpani su ogni finestra, dotata di quattro torri e am-
pie balconate. Questa fortezza è stata voluta dal precedente 
Gran Maestro Boulenx de Dervela, che l'ha fatta costruire 
su una vecchia palazzina di caccia, è pensata come una resi-
denza estiva e il suo disegno si deve all'architetto di Luccini 
Giuseppe Boschetto, uno dei più pagati della sua epoca. Il 
salone da pranzo è la stanza centrale e più bella dell'edificio, 
dotata di volte affrescate da allegorie delle virtù. 
Si dice che la rocca sia infestata dal fantasma della Signora 
in blu, Marie, la triste nipote del Gran Maestro, che preferì 
gettarsi nelle scogliere piuttosto che sposare un cavaliere che 
non amava. Si dice che si possa vedere ancora, durante certe 
notti, mentre indossa il vestito blu che indossava quando si 
è uccisa. 
 
Castel Sant'Aquila: Questa fortezza è il quartier generale 
dei Cavalieri in tempo di guerra. Costruita su un antico 
castello tileano, poi passato agli Arabiani, è stata rasa al 
suolo e ricostruita più volte. Negli ultimi secoli ha resistito 

ai tentativi di riconquista e si erge imponente a ricordare il 
potere dell'Ordine. La fortezza è dedicata alla santa myrmi-
diana Aquila, una donna guerriera dell'antica Remas. 
Ventisei anni fa il castello fu scenario di una rivolta. L'Or-
dine era impegnato in azioni straordinarie contro la flotta 
ribelle del temibile corsaro arabo Tragud, quindi reclutò un 
reggimento di mercenari dai Principati di Confine coman-
dato dal capitano Froberg per presidiare il castello. Questi 
uomini erano stati convinti dal proprio comandante con 
promesse di saccheggi che non ci furono, e dopo alcuni mesi 
di stanziamento si ribellarono e presero in ostaggio alcuni 
cavalieri con le famiglie il loro stesso capitano. I cavalieri 
presero d'assedio il castello e i ribelli fecero saltare la santa-
barbara durante gli ultimi momenti della disperata difesa. 
Ne seguì un' impiccagione di massa. Il capo della rivolta, il 
sergente Maro Citro, venne squartato. Froberg, caduto in 
rovina, tornò nei Principati dove anni dopo perì di malattia 
durante una guerricciola locale di scarso valore. 
 
Porto di Marsa: L'unico porto dell'isola, qui vengono im-
barcate e sbarcate tutte le merci utili alla sopravvivenza della 
città. Una strada in salita, ben pavimentata, conduce alla 
Rocca del Pirata e quindi a Lumino. Ci sono molti magaz-
zini per lo stoccaggio della merce che va e viene tra il Sud e 



7 

il Nord del mondo. È un porto grande, variegato e frequen-
tato da genti di tutte le terre conosciute. La legge viene fat-
ta rispettare in modo ferreo dai Cavalieri che lo sorvegliano 
strettamente. Un certo numero di portuali vive nelle barac-
che costruite intorno alle banchine. Nelle colline antistanti 
al porto si coltiva la vite e sorge il villaggio di Marsa. Sui 
faraglioni vicini al porto sorge il forte a stella Mondion, 
preposto alla sua difesa. 
 
Forte Zabugo: Questa vecchia rocca araba era chiamata Al 
Zabug, è stata parzialmente distrutta durante le crociate e 
giace così da allora. Il materiale di recupero è stato utilizza-
to per costruire alcune ville signorili nel villaggio di Zabu-
ga. La fortezza non è stata considerata importante e non è 
mai stata ristrutturata. Anche se è in parte crollata, è occu-
pata da una guarnigione di non eccelsa qualità, ci sono in-
fatti ben pochi cavalieri e nessun cannone, ma solo antiqua-
ti mangani e baliste. 
 
Santuario del vecchio pescatore: Questo antico tempietto di 
Manann è probabilmente la prima costruzione mai stata 
edificata sull'isola dagli antichi tileani. È meta di pellegri-
naggio per i marinai più devoti. Ci si arriva salendo una 
stretta mulattiera tra le falesie di una delle zone meno acces-
sibili dell'isola, raggiungibile soltanto su scialuppe. Si dice 
che possa difendere dai naufragi, dai pirati e compiere mira-
coli. Si tratta di una struttura di marmo a forma di casa, 
semplice ed erosa dal sale. Gli Arabiani hanno asportato 
l'antica statua di Manann, di cui restano solo i piedi. Una 
leggenda locale vuole che il capitano Abdel Kumal, fautore 
di questo scempio, sia stato immediatamente preso dal mare 
col suo equipaggio, da un'onda di eccezionale altezza prove-
niente dal mare calmo di primavera. L'unico sopravvissuto 
fu Carletto, uno schiavo tileano di quattordici anni, rispar-
miato perché fedele a Manann, a lui si deve infatti questa 
testimonianza. 
 
Convento di San Babilus: Questo convento consacrato a 
Myrmidia è dedicato all'eroico cavaliere che venne decapita-
to durante l'assedio di Lumino. I frati si dedicano alla pro-
duzione pittorica, è infatti il maggior centro di formazione 
artistica dell'isola, in stile estaliano teatrale e drammatico. 
Una nutrita biblioteca, con molti testi Arabiani, permette 
la traduzione e la diffusione di libri manoscritti. L' abate 
Bernardo Dominguez è un hidalgo estaliano di Bilbali che 
tiene rapporti personali col Gran Maestro, è interessato so-
prattutto alla guerra e alla politica, più che alla vita conven-
tuale. 
 

Convento di Santa Elma: Questo convento è consacrato a 
Shallya. Santa Elma è stata la prima missionaria inviata da 
Luccini sull'isola. Il mantenimento delle suore è garantito 
dal villaggio di Bagara, che si trova ai piedi della Roccia 
Colombina. Le suore vivono producendo ciò di cui hanno 
bisogno. Offrono un grande servizio all'isola formando ed 
inviando esperte di medicina ovunque siano richieste. An-
nesso al convento c'è anche un piccolo ospedale. La badessa 
Severina è molto devota e intelligente, costudisce probabil-
mente la biblioteca più interessante di tutta l'isola, con nu-
merosi testi medici arabi, con traduzioni e riduzioni di testi 
persino indiani e cataiani di rarità assoluta. 
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LUOGO DIM. GOV. POP. R. RISORSE MILIZIA NOTE 

BAGARA Villaggio Balivo 
Albino Uccello 

52 1 Agricoltura e pastorizia 8c Centro di produzione alimentare 
per il convento di Santa Elma 

BRUTTAVISTA Villaggio Balivo Savio Bisluscus 73 1 Agricoltura e pastorizia 20c/5b 

La popolazione originaria è stata 
fatta schiava dai corsari. Lumino 
ha inviato una guarnigione più 
corposa 

CARNASS Villaggio 
Balivo Karl-Heinz 
Gurben 55 1 Agricoltura e pastorizia 9c  

FORAN Villaggio 
Balivo Anastasio Senza-
trama 81 1 Viticoltura 13c  

GORDIA Villaggio 
Balivo Edouard Hi-
dalgò 80 1 Agricoltura e pastorizia 15c 

Centro di produzione del famoso 
Rosso di Gordia. 

LUMINO Grande Città Gran Maestro Jacques 
de Blanchefort 

7900 4 Commercio, artigianato. 150c/50b/120a 
Ultimo avamposto crociato in 
Arabia, sta sulla Rocca del Pirata, 
è una fortezza impenetrabile 

MARSA Villaggio 
Balivo Philippe Ro-
chelle 49 1 

Viticoltura, cantieristica, 
commercio. 10c/5b/25a Villaggio con porto annesso. 

MARUS Villaggio Balivo Fernando Alba 76 1 Agricoltura e pastorizia 10c 
Vi si produce il famoso bianco di 
Colleamato 

NORMA Villaggio 
Balivo Savino Sempre-

verde  55 1 Agricoltura e pastorizia 8c Popolazione totalmente Arabiana 

PELLICANIA Villaggio Balivo Luis de Prades 81 1 Agricoltura e pastorizia 10c  

ZABUGA Villaggio 
Balivo Ranuccio Fran-
co 40 1 Agricoltura e pastorizia 5c  

ZORMIA Villaggio Balivo Carlos Diaz 77 1 Agricoltura e pastorizia 7c  

SAN BABILUS Convento 
Abate Bernardo Do-
minguez 69 3 

Produzione artistica e 
libraria  

Convento di Myrmidia dedicato 
al cavaliere Babilus il decapitato, 
eroe dele crociate morto durante 
l'assedio di Lumino 

SANTA ELMA Convento Badessa Severina 58 2 Sussistenza  
Convento di Shallya dedicato alla 
sacerdotessa che venne inviata d 
Luccini in missione sull'isola 

SANT’AQUILA Castello 
Capitano Charles An-
toine de Bange    30c / 40b / 50a 

Centro nevralgico per la difesa 
dell'isola 

DE DERVELA Forte Capitano Luigi-Maria 
Cornetto di Bassavilla    60c / 45b / 70a 

Posta a settentrione, residenza 
estiva dei gran maestri, architet-
tura artisticamente notevole 

ZABUGO Forte 
Capitano Oronzo Sal-
vacapre de Cavolinis    45c/ 8a 

Forte semi-diroccato e tenuto in 
scarsa considerazione 

LUMINO 

• GAZZETTINO• 

Legenda: Truppe: c= milizia, b= medie, a= élite; Ricchezza: da 1 (povera) a 5 (ricchissima). 
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DI STATO 
 
Gran Maestro Jacques de Blanchefort: Di nobile stirpe bre-
toniana, imparentato con la famiglia reale di re Charles de 
la Tete D'or. Il Gran Maestro è un uomo saggio e deciso 
che si barcamena tra azioni di forza e diplomazia, conscio 
che la posizione di Lumino nei confronti dell'Arabia è di 
subalternità. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Conestabile Fernandez D'Aviz Molina: Il governatore civile 
dell'isola si occupa dei contatti coi balivi, dell'economia e 
di tutte le questioni quotidiane. È il consigliere del Gran 
Maestro, uomo calmo e riflessivo, mitiga le spinte guerre-
sche dei cavalieri quando ce n'è bisogno. Si è formato come 
notaio in Estalia, a Magritta. 
 
Capitano della Guarnigione Bernard Dubordieu: Il capitano 
della guarnigione è un cavaliere dell'ordine, si occupa dello 
stanziamento della milizia cittadina in tutta l'isola, del su 
addestramento e dell'equipaggiamento. È una persona ordi-
nata e un buon militare, cerca di omogenizzare e moderniz-
zare gli armamenti. È sfregiato per un duello fatto in gio-
ventù quando era una testa calda. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Capitano della marina Klaus von Cappenberg: Di nobile 
famiglia reiklandese, von Cappenberg è l'uomo giusto per 
la gestione del naviglio, che si trova a muoversi in un mare 
spesso ostile. Conosce numerose persone in Arabia, con le 
quali è in buoni rapporti e scambia favori. Ha una morale 
grigia, malgrado sia un cavaliere dell'Ordine. Non disdegna 
trattare persino con criminali se per ragion di Stato. Ha un 
carattere malinconico e si scoccia facilmente per le questioni 
che considera di interesse minore. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tesoriere dell'Ordine Aristotele Balmes: Il tesoriere gestisce 
le casse dello Stato in concerto col conestabile. È un cavalie-
re discendente dai primi crociati, ma non possiede una gran-
de virtù guerriera, poiché è più portato per i calcoli. Ha 
molta parsimonia perché è conscio che i problemi economici 
sarebbero esiziali per l'Ordine. 

LUMINO 

• PERSONALITA’• 
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RELIGIOSE 
 
Antonio Fluviale: Cavaliere dell'Ordine e alto sacerdote di 
Myrmidia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Adalbert Waster: Sacerdote di Sigmar. Teorizza la presenza 
di mutanti che vagano liberamente in Arabia e ritiene di 
dover garantire un argine sull'isola. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Anna Licheni: Sacerdotessa di Verena, minuta ma tenace, di 
origine sartosiana. 
 
Sorella Marianne: Sacerdotessa di Shallya formata al con-
vento di Sant'Elma. Esperta di medicina e di lingua araba. 
 
Trikko Tergisson: Sacerdote di Grugni, uno dei leader della 
comunità nanica locale. Odia i nano traditori (gli Orm). 
Per “risarcire i nani” scacciati dall'Arabia taglieggia gli 
Arabiani e chiunque commerci con loro chiedendo una quo-
ta in modo arbitrario. È un vecchio avventuriero arricchito-
si in scorribande non del tutto chiare. 
 
Usama Rashad: Pir di Ormazd di Lumino. È un seguace del 
Mahdi, è stato benedetto con una mutazione durante il pel-
legrinaggio nelle Terre Rotte e ora ha squame di serpente 
azzurre su braccia e torace. 
 

DELL’ECONOMIA 
 
Alvise Dazio: Capo della corporazione dei mercanti. 
 
Jultani: Ogre mago dell'Ind dalla curiosa pelle nero-blu. 
Vende oggetti misteriosi ed ha contatti con mercanti che 
viaggiano verso Oriente. All'insaputa di tutti è un contrab-
bandiere e non si fa scrupoli a smerciare oggetti proibiti, 
demoniaci o legati alla negromanzia. È una persona rispetta-
ta, ma temuta, poiché sempre molto criptico nel parlare e 
spaventoso nei modi. Possiede un complesso di caverne nelle 
scogliere a nord, nei pressi di Carnass, in una zona evitata 
perché frequentata dai pericolosi uccelli alarasoio. Un grup-
po di pastori Arabiani tendente al banditismo gli ha giurato 
fedeltà e lo serve senza discutere sotto compenso mensile di 
qualche dinar d'oro. Dentro le caverne vive un ciclope mu-
tante, ha le orecchie da elefante (+10% a tutti i tiri legati 
all'udito) è molto peloso, ha la pelle nera, l'unico occhio 
rosso e le zanne a sciabola (Un attacco Morso a F 5), è suo 
fedele alleato e si chiama Akram il nero, è felice di servire 
Jultani perché gli permette di vivere tranquillo e mangiare 
carne umana, di cui è ghiotto. A volte Jultani manda alcuni 
ricettatori sprovveduti alla grotta e li fa divorare dal ciclo-
pe, poi recupera i loro beni, giacché Akram è totalmente 
disinteressato ai loro oggetti e non ha alcun concetto di lus-
so né di proprietà, essendo una mezza bestia dotata di scarso 
intelletto. 
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