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Wilhelm del Fulmine

Passato

Tu non sei Wilhelm. Sei stato creato insieme 
a questo mondo dal Dio Sognatore con i tuoi  
undici fratelli. Gli Antichi, mortali ma senza 
tempo, dotati di capacità oltre ogni immagina-
zione. Gli uomini hanno prosperato per secoli 
sotto la vostra guida, fino al Grande Tradimento.

Al Creatore, capriccioso e volubile, era venuto 
a noia il vostro paradiso, senza Male, né lotta per 
l’Equilibrio. Così vi ha spogliato di gran parte del 
potere, usandolo per plasmare creature di pura di-
struzione: i Draghi. Manifestazioni dell’ira divi-
na, hanno messo a ferro e fuoco la Valle, tanto che 
soltanto tu e altri due Antichi siete sopravvissuti,  
oltre a qualche manciata di uomini terrorizzati.

Separato dai tuoi fratelli durante la fuga, per 
lungo tempo hai cercato di capire le ragioni di 
un atto così scellerato. Hai vagato tra le terre e  
consultato le stelle, dando fondo a quel potere 
che in passato era naturale come il respiro, ma 
che ora richiede sempre un prezzo, consumando-
ti nelle carni proprio come fa l’età con i mortali. 
Ormai avvizzito e stanco, hai decifrato almeno 
in parte il disegno del Creatore: dopo secoli di 
guerra e distruzione, plasmerà nella carne i prin-
cipi del Bene, del Male e dell’Equilibrio. Due per 
scontrarsi e il terzo per istigarli: non appena una 
di queste inconsapevoli Incarnazioni avrà trionfa-
to sull’altra, il Dio Sognatore si sveglierà dal son-
no nel quale attende l’esito, pronto a distruggere 
questo mondo per crearne uno nuovo all’insegna 
del vincitore. Bene o Male non fa differenza.

Può un’entità così spregevole essere ancora 
considerata un Dio? Non ha più importanza, hai 
smesso di provare a capire per inizire a odiare, 
impiegando la forza del rancore per cercare una 
imperfezione nel Suo schema, il punto debole 
necessario per garantire l’equilibrio e l’arbitrio, 
le nuove ossessioni del Creatore. E l’hai trovato: 
se le Tre Incarnazioni moriranno nel contempo,  
il Sognatore verrà condannato al sonno eterno e il 
sigillo sul potere degli Antichi sarà infranto.

Una volta che la divinazione ti ha mostrato il 
da farsi, hai pensato di ricongiungerti con i tuoi 
fratelli perduti. Ne hai riconosciuto uno in Milo 
Nalithrandel, il Primo Oracolo, ma, mentre lo 
osservavi in cerca di un modo per avvicinarlo, 
hai scoperto che non era diverso dal Creatore. 
Ingannando gli uomini con la promessa di pro-
teggerli dai Draghi, ha riunito nel suo Monastero 
degli Astri generazioni dei loro migliori fanciul-
li, per addestrarli come Reggenti e persino come 
Oracoli, al solo scopo di usarli come contenitori 
e tramiti delle sue capacità magiche. Così sono 
le carni e le vite di questi giovani a consumar-
si nella lotta ai mostri, prendendo in prestito un 
potere che Milo infine si fa restituire attraverso 
un rito che chiamano dell’Ascensione. Inscena 
un’illusoria successione tra gli Oracoli, quando 
non fa altro che trasferire il proprio spirito in un 
corpo sempre nuovo, giovane, disciplinato e forte. 
No, non può essere questo cannibale il tuo alleato.

Allo stremo delle forze, non sei mai riuscito 
a trovare l’altro Antico, quasi fosse scomparso 
nel nulla. Solo contro un Dio, abbandonato dai 
tuoi fratelli, sei sopravvissuto millenni con l’unico 
scopo di portare a termine la tua vendetta.
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Presente

Infine è giunto il tempo delle Tre Incar-
nazioni e tu sei stato pronto a riconoscerle 
tra i Reggenti: Renier e Giraut, il Bene e 
il Male, entrambi innamorati come lo è il 
Creatore dell’Equilibrio, Lylie.

Non hai mai smesso di osservarli e circa 
sette anni fa si è presentata l’occasione per 
la tua prima mossa: il Reggente Wilhelm 
è caduto in una battaglia solitaria contro i 
Draghi e tu ne hai assunto le sembianze. 

In questo modo hai potuto aggirarti li-
beramente per il Monastero e i Feudi, fino 
a identificare in Giraut la chiave per sabo-
tare il disegno del Creatore. Oltre a nutrire 
un odio profondo per Renier, è tremen-
damente affascinato dall’oscurità e quindi 
suggestionabile attraverso i sogni. Notte 
dopo notte hai alimentato il suo risenti-
mento nei confronti del fratello, indican-
dogli infine come trovare un amuleto di 
tua creazione, capace di trasformare l’odio 
stesso in un’arma. Gli ha già permesso di 
sconfiggere il Grande Drago Nero e sei 
certo che lo impiegherà contro Renier. 
L’incantesimo, però, si abbatterà su Lylie, 
perché la Magia che hai ordito annienta 
ciò che la vittima ama di più. E gli uo-
mini, a differenza dei Draghi, sanno ama-
re qualcuno diverso da sé. Proprio come 
sanno uccidere per vendicarlo. Così le Tre 
Incarnazioni si distruggeranno l’un l’altra.

Quando credevi che la tua vendetta 
fosse ormai pronta a compiersi, un impre-
visto è sopraggiunto a complicare le cose. 

Un banale scavo nella città di Zamar ha 
riportato alla luce un antico manoscritto 
che, finito nelle mani del Reggente Cerdic, 
gli ha permesso di scoprire come in realtà 
tre dei dodici Antichi siano sopravvissuti. 
Seguendone i progressi da lontano, l’hai 
visto arrivare a sospettare dell’Oracolo e 
hai capito di dover intervenire per preser-
vare la segretezza necessaria al tuo piano.

Mettendo a dura prova le tue forze, 
hai soggiogato la mente di Faramond, 
spingendolo a impiegare il suo talento 
di alchimista per distillare il Re dei Ve-
leni e somministrarlo a tuo fratello Milo. 
Nessuno avrebbe più consultato il suo 
sapere. Con l’ultimo briciolo di potere, 
hai poi evocato sogni di vita eterna nella 
mente del capitano Drystan, scelto come 
attendente da Cerdic, ma pur sempre 
un uomo come gli altri, impaurito dalla 
morte. L’hai convinto che l’unico modo 
per garantirsi una vita per lo spirito dopo 
quella del corpo fosse diventare Reggente 
e, con entrambi ancora immersi nelle 
tue visioni, ti è bastato mandargli Fara-
mond con il veleno perché Drystan uc-
cidesse senza alcuna esitazione Cerdic. 
Nessuno avrebbe più condotto indagini. 
Infine hai cancellato ogni minima traccia 
dalla memoria di Faramond, spingendo 
Drystan a introdurre la seconda e ultima 
dose del Veleno nel Consiglio, inevita-
bilmente indetto a seguito della morte 
dell’Oracolo e del primo tra i Reggenti. 
Nessuno si opporrà al tuo disegno.



218

Futuro

Giraut: L’Incarnazione del Male. Sorridi alla 
sola idea che sarà proprio lui a decretare l’inizio 
della fine per il Dio Sognatore. Devi assicurarti 
che i suoi propositi di vendetta contro il fratello 
non vengano meno e, nel caso titubasse, sai di po-
ter fare leva sull’amore corrisposto per la sorella.

È necessario che scagli la maledizione del tuo 
amuleto contro Renier, finendo così per annien-
tare Lylie. Non c’è dubbio che a quel punto verrà 
ucciso o condannato a morte dagli altri Reggenti.

Lylie: L’Incarnazione dell’Equilibrio, il sacri-
ficio necessario per innescare gli eventi e scon-
figgere il Dio Sognatore. Tuo fratello Milo l’ha 
educata con le sue menzogne, incaricandola di 
officiare il Rito dell’Ascensione.

Se il tuo disegno dovesse essere messo a re-
pentaglio, potresti sempre metterla di fronte alla 
malvagità dell’Oracolo e del Creatore. Né mae-
stro, né Dio, sono stati entrambi loro aguzzini. 
Capirà che devono essere fermati a ogni costo?

Renier: L’Incarnazione del Bene. Devi am-
mettere di aver esultato quando ha abbattuto il 
Grande Drago Bianco da solo: non hai mai dubi-
tato della superiorità assoluta del Bene sul Male. 
Tuttavia hai perso la tua fiducia nel Dio Sogna-
tore e non gli permetterai di plasmare un nuovo 
mondo, nemmeno se fondato su questo principio.

La sua abilità fa di Renier una variabile diffi-
cile da controllare. Puoi contare sulla rivalità con 
Giraut e sull’amore non corrisposto per Lylie, ma 
devi assicurarti che qualcuno riesca a ucciderlo.  
A questo serve il Veleno nelle mani di Drystan.

Drystan: Una pedina preziosa che hai già 
impiegato con successo. Un uomo solo, gettato 
d’improvviso tra gli stessi Reggenti che è stato 
educato a considerare alla stregua di divinità. 

Ora che non puoi più insinuarti tra i suoi so-
gni, devi ottenerne la collaborazione nei panni di 
Wilhelm, poco più che uno sconosciuto ai suoi 
occhi. L’astuzia chiuderà il cerchio che il potere ti 
ha permesso di abbozzare.

Faramond: Un’altra pedina nel tuo disegno.  
Sai che si è sempre sentito diverso dagli altri servi 
dell’Oracolo e conosci bene la sua ossessione per 
Ninon, la Reggente della Fiamma.

Con il tuo ultimo incantesimo hai disfatto il 
filo della sua memoria, ma lui ne è consapevole 
e temi possa cercare di ritrovare il bandolo della 
matassa. La tua identità e i tuoi scopi devono re-
stare celati, sei pronto a qualunque cosa per con-
dannare il Creatore al sonno eterno.

 


