ISOLE CENTRALI (Granior e le allegre affiliate)

GRANIOR: l’isola più grande, considerata quasi un continente, divisa in 3 stati elfici, ciascuno governato da un re, eredi di 3 grandi eroi fondatori da cui partì la fondazione del regno. Ogni regno è portatore di forti tradizioni: il ……., è terra di grandi maghi, quello di ……… di prodi guerrieri e guardaboschi, il regno di………. Invece presenta meno città, ma in questo stato è forte la comunità di Druidi e Chierici dediti al mantenimento di un equilibrio della natura. I 3 regni però, da quando è nato il concilio, si prestano i servigi a vicenda. Inoltre son ben integrati nelle popolazioni gli Eladrin, seppur preferiscano lo studio della magia che l’arte della battaglia. 
Al centro, sopra ad un massicco montuoso, c’è un castello in una valle in cui risiede il concilio degli elfi. Il concilio ha 3 saggi, uno per stato, e ha poteri decisionali superiori persino a quelli dei re dei vari stati. Il castello ha il suo corpo elite di guardia e relativo esercito, ed entrare in servizio nel suddetto è considerato un enorme onore per chiunque. I saggi vengono cambiati ogni 300 anni e cmq sono sempre 1 da ogni stato, non devo dire che vengono scelti dai saggi pecedenti solo individui che si sono mostrati meritevoli.
I saggi sono nati con lo scopo di evitare che scoppiasse ancora la sanguinosa guerra che si è da poco conclusa su quelle isole.
Tra le isole circostanti, ve n’è una in adibita a carcere di massima sicurezza (a nord), una, desertica, su cui è presente la torre dei maghi e scuola di magia, su cui ……PROVA PER CDP MAGHI
1) REGNO DI ARIEN (quello a sx):

Clima: 
Storia: Il regno fu fondato da Graril Woodsoul O , grande mago e studioso, che tramandò un incredibile numero di scritti riguardo le proprie conoscenze di magia, grazie a cui cominciò la realizzazione della torre di magia, in cui prosperano ora gli studenti, oltre a consentire la produzione di oggetti magici molto potenti e ricercati.
Città: Lonnoan è la città più grande, in cui è presente un’enorme biblioteca, nonché l’accademia di magia. Narbinel è un porto famoso per i vortici acquatici che compaiono frequentemente nel golfo di Arneal 
Popolazione: Elfi 60%, Eladrin 18%, altre razze (chiunque si dimostri un valido studente può entrar nell’accademia) 
Economia: Oggetti magici, interventi vari, anche in altri paesi (spesso come prove per gli studenti)
Religione: Arcanus su tutti, ma anche Vadar
2) REGNO DI RONLAN (quello a dx):

Clima: 
Storia: Nato dal grande Guerriero Seaendithas Bearcharger, che organizzò l’esercitò degli elfi nella grande battaglia e che fece dell’organizzazione militare il perno del proprio regno. Le accademie sono molto organizzate, con centri d’addestramento numerosi e un ottimo sistema di comunicazione (anche con gli altri 2 stati). Inoltre vanta un antico patto con un re nano, che regalò l’arma con cui combattè Seaendithas Bearcharger e che viene ora custodita nel castello della Capitale.
Città: La Capitale, Sa’Rujna, ha una sorveglianza di livello incredibile e lì ha sede il tribunale da cui vengono poi trasportati i banditi verso il carcere di Glaer’Daen, (4). Tra le altre città, è importante il porto di Rolian, in cui son presenti le navi da guerra dell’impero, che difendono dagli attacchi degli Shauaghin dell’isola di XXXXX (7)  
Popolazione: Prevalentemente Elfi, pochi Eladrin (spesso consiglieri) pochi altri
Economia: Commercio ed estrazione metalli preziosi
Religione: Sariss e Yrcal.
3) REGNO DI U’GALING(quello a sud):

Clima: Foreste molto fitte, fiumi e laghi
Storia: Questo regno è considerato il meno organizzato dei 3, questo perché il fondatore , Pannan Bearcharger era il fratello di Seaendithas Bearcharger (quello del regno 2), e gli fu affidato la parte meridionale dell’isola, poichè, in quanto fedele servitore di Vadar, non volle costruire grandi città che potessero ostacolare la vita naturale e delle numerose bestie magiche presenti nella zona. 
Città: L’unica città degna di questo nome è Yavli, nella parte meridionale dello stato, e costruita in mezzo ad una valle che viene considerata magica. Per il resto, la comunità druidica si ritrova periodicamente nella “foresta dei Treant”, inoltre vi sono alcuni accampamenti/villaggi in cui si svolgono gli addestramenti dei Ranger, ma anche maghi e guerrieri. 
Popolazione: Elfi e moltissime bestie magiche di tutti i tipi
Economia: Pressoché nulla
Religione: Vadar e Daeli
Incontri: DA FARE
4) ISOLA (e carcere) di GLAER DAEN
Clima: Come a Londra
Storia: Carcere di massima sicurezza, istituito per rinchiudere i peggiori criminali provenienti da Granior (maghi eccessivamente ambiziosi o ufficiali dell’esercito infedeli) e non dato che, grazie alla preparazione delle truppe e ai marchingegni magici, è considerato il migliore al mondo.
Città: Il carcere è una città a sé stante, con contatti controllatissimi con la terraferma (soprattutto dal tribunale), divisa in settori per sesso e grado di pericolosità. Vi sono 5 celle di massima sicurezza e una di queste è chiamata “ l’inaccessibile” e solo i 3 saggi possono comunicare con il suo interno.
Popolazione: dipende da chi è dentro
Economia:  Lavori forzati?
Religione: “Se un dio esistesse, dovrebbe chiedere il permesso d’entrare”. Non ci sono templi, ma stanze in cui i sacerdoti che vivono sull’isola utilizzano per i, pochi, fedeli. 
5) Isola …………:

Clima: Stranamente desertica
Storia: Graril Woodsoul la usava per i propri esperimenti magici, tanto che non si sa se fosse desertica prima del suo arrivo. Negli ultimi anni di vita costruì la TORRE PER CDP, in cui viene effettuata la prova per … . Nella torre son presenti 3 dei portali che conducono verso altre zone del mondo, ma le parole e le chiavi per attivarli sono conservate dai maestri dell’accademia, e la riservatezza del loro utilizzo è elevatissima.  
Città: Non ci sono città, poiché è destinata alla sola torre. Nonostante ciò, ci son stati segni della presenza di altre creature sull’isola.
Popolazione: La torre riesce, grazie ai marchingegni magici, ad avere posti letto per 1000 persone, ma non si è mai arrivato a riempirli tutti. Normalmente risiedono una cinquantina di maghi ricercatori (che creano oggetti meravigliosi), 10 insegnanti (di cui uno d’alto rango) e una cinquantina di studenti.
Economia: Non avvengono scambi con altri paesi, ma spesso qui vengono creati gli artefatti che vengono richiesti dall’estero.
Religione: Un tempio di Arcanus
6) OU’P DWUALTAR (forte dei saggi):

Clima: 
Storia: Questo maestoso castello, circondato da 3 strati di mura, è la sede del consiglio degli elfi.
E’ stato fondato in seguito alla guerra che si scatenò TOT ANNI prima, proprio per scongiurare un simile evento. I 3 stati riconoscono la superiorità delle decisioni del consiglio, nel quale identificano quell’alleanza che permise di riportare pace e ordine su Granion.
 E’ circondato da un’aura magica che, si narra, protegge ancor più di quanto lo faccia il preparatissimo esercito. Per entrarne a far parte, bisogna superare prove difficili, infatti solo i migliori allievi delle varie accademie riescono ad entrare. Le selezioni avvengono una volta ogni 4 anni e avvengono sulla base di 3 prove più una prova speciale decisa ogni anno.
I 3 saggi abitano in 3 torri diverse, ma il consiglio si riunisce in una grande torre centrale, ove è presente anche un salone in cui vengono fatte assemblee con i governatori di molti paesi e dalla quale è molto difficile escano delle informazioni. 
I saggi rimangono in carica per 300 anni, ma cercano il loro erede già dagli ultimi 50, confidando spesso nella loro ricerca a segni degli dei.
Città: All’interno del forte, tra i vari strati di mura, v’è una vera e propria cittadina, in cui vivono le famiglie dei membri dell’esercito (presente, ma anche del passato) ed alcuni artigiani, le cui famiglie tramandano da alcune generazioni le varie attività.
Popolazione: Oltre ai 3 saggi, v’è una servitù, composta da 200 persone, mentre l’esercito annovera 2000 elementi tra maghi, guerrieri e chierici (e raramente druidi).
Economia: Minima, giusto per il mantenimento della vita all’interno del forte
Religione: Non ce n’è una prevalente
7) ISOLA BLACKSTEAM
Clima: Umido e con molte zone paludose

Storia: Un isola tra le più grandi vicino a Granion, su cui son stati rinvenuti delle rovine del tempio di (SHAUAGHIN) e su cui si suppone siano situati gli insediamenti degli Shauaghin che attaccano le navi mercantili

Città: Nessuna (città degli Shauaghin in mezzo ad una palude, con tanto di tempio del loro dio)
Popolazione: 500 Shauaghin con loro imperatore (Sha. O no??)
Economia: Alcuna
Religione: Il loro dio.
