
 



 
 
 
 
Uscita 101esima: altro giro, altro regalo. 
La colpa di questo ritardo non è dovuta alla mancanza di articoli    
o del tempo per impaginarlo, ma semplicemente dal nostro sito di  
Aruba si è divertito a non funzionare! 
Comunque tutto risolto, compreso il problema dello scaricamento 
del numero 99 che era collegato a un altro file. 
Buona lettura con questo speciale modellistico, i ragazzi della Figw 
si prendono un mese di pausa dopo la faticaccia dell’altra volta! 
 

Alan D’Amico 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
L’autore della copertina di oggi è il 
bravissimo e famoso di Denis Medri.  Se 
volete informarvi su questo autore vi 
rimando al suo blog: 
http://denismedriartworks.blogspot.com/  
 
Mentre se volete avere il suo personale  
"SKETCHBOOK" (dove trovate anche 
l’illustrazione di copertina) potete 
ordinarlo a questo sito: 
http://www.stamparesrl.it/  
Albo a colori di 44 pagine, brossurato. 
prezzo : 10 € 
 
L'albo contiene un insieme di disegni di 
vario genere che rappresentano parte della 
produzione mai pubblicata del fumettista 
Denis Medri.Un pò un dietro le quinte sul 
lavoro del disegnatore di fumetti, dalla 
creazione del personaggio attraverso 
diversi schizzi, alle varie fasi di lavorazione 
di tavole a fumetto o illustrazioni a colori, 
fino a disegni realizzati semplicemente per 
il piacere di farlo. 
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"Il Castello di Roccacupa (che nella prima foto vedete al Games Day di quest’anno, mentre riceve la visita di un ospite 
“illustre”: Jes Goodwin) è un progetto realizzato quasi esclusivamente in “scratch”, con legno di risulta, polistirolo da 

coibentazione, stucco, pietre, sabbia, corteccia, cartoncino, oggetti di uso comune (rete metallica, bottoni, catenine, pezzi di 
giocattoli) e una limitatissima quantità di bitz “di risulta” degli edifici GW dell’attuale range dedicato a WHFB, adoperati 
solo per dettagliare alcune parti della struttura. Per realizzare la statua di Myrmidia è stato modificato un soprammobile 

greco rappresentante la dea Atena". 
 
 

 



 
 

 
 
 
Alla sua realizzazione, oltre al sottoscritto, hanno partecipato 
quasi tutti i componenti della mia famiglia: mio padre Augusto 
(strutture in legno), mia moglie Rosa (pittura), e i miei due figli 
Augusto (nella foto con Jes) e Antonio. 
La “posa della prima pietra” risale ormai a undici anni fa, nel 
1999, e tutto partì da una semplice torre, che decidemmo di 
“accostare” a un palazzotto nobiliare che pure era in fase di 
realizzazione: 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nel corso del tempo è stato più volte accantonato, “parcheggiato” 
anche per molti anni consecutivi, poi ripreso, e nuovamente 
abbandonato in diverse circostanze. Poi, a fine 2009, a dare 
l’impulso finale, arrivò la visita di Mauro Canavese, Event Manager 
della GW, nel mio “antro-laboratorio”, per discutere di alcuni 
progetti da portare avanti. Proprio per mostrare a Mauro/The Young 
King alcuni dei “lavori in corso” tirai fuori dal “dimenticatoio” 
anche il castello, che, all’epoca era in queste condizioni: 

 
 
 
La richiesta arrivò immediatamente da Maurone: completare il castello 
per esporlo al Games Day 2010, a Modena. 
Non poteva esserci “spinta motivazionale” migliore, cosi decisi di 
rimettermi all’opera in maniera costante e definitiva.  
Fu l’inizio di una escalation che, pian piano, ha portato alla nascita di 
quello che, oggi, è il castello di Roccacupa, sede della Gilda della Torre, 
che – da BG – ospita anche il mio “alter ego” nel mondo di Warhammer: 
l’Esorcista. 
 
 
 
 

 
 
Si tratta di un castello Tileano, sorto dai successivi 
ampliamenti e restauri di un vecchio palazzo nobiliare, che 
– per l’esigenza di fornire una “rocca” in grado di resistere 
a incursioni e razzìe nemiche, è man mano cresciuto con 
aggiunte spurie e modifiche, aggiustamenti e ricostruzioni 
che ponessero rimedio ai danni degli assedi subìti. 
Il castello è nato e cresciuto con un “piano di lavoro” un 
po’ particolare: nuovi pezzi venivano aggiunti solo quando 
e se c’erano estro, tempo, e pezzi adatti. Insomma: se si 
trovava un pezzo di legno “nuovo”, se si raccoglieva un 
dettaglio interessante, se saltava fuori un “bitz” che dava 
una nuova idea… Altrimenti niente. 
 
 
 
Anche per questo il castello presenta moltissime incongruenze e dettagli apparentemente contro ogni logica dell’edilizia 
bellica: volevamo che restasse così, “raffazzonato” e “tipicamente tileano”, miscuglio di stili e aggiunte successive, come 
sorto dalle continue stratificazioni di stili ed esigenze architettonico-difensive. Abbiamo però mantenuto una strettissima 
“coerenza bellica” nella strutturazione generale: tutto è effettivamente funzionale alla difesa della rocca, e minuziosamente 
organizzato per reggere ogni assalto. 
 



 
 
Dopo l’estate 2010, finalmente, la struttura di base poteva considerarsi ultimata, e aveva raggiunto le dimensioni di 86 
centimetri per circa 65, ed altrettanti di altezza. 
Così, effettuate le ultime stuccature, siamo passati alla pittura: 
Pian piano, così, il castello diventava sempre più “vivo”, e il BG si arricchiva di dettagli al pari della costruzione. 
Ecco una sintesi delle varie parti della struttura, che illustra sia le note di BG che quelle tecniche relative alla “ratio” che ci ha 
portato strutturare in questo modo camminamenti, torri, ed edifici. 
 
 
Facciata Sud: 
 
1)Cancello e mura della corte esterna  
2)Corte di guardia, con le porte che conducono ai quartieri del 
grosso della guarnigione: i Leoni di Roccacupa. Una delle due 
porte è più grande per permettere il passaggio ai mercenari ogre. 
3)Cappella dedicata a varie divinità, in primis Mirmydia e 
Sigmar. All’ingresso c’è la “Squilla Piccola” che suona 
all’inizio delle funzioni. 
4)Torrino di guardia:  presidiato giorno e notte senza 
interruzioni, e punto di passaggio di tutte le ronde: sotto c’è la 
stanza del serragente responsabile dei turni di guardia, che 
tradizionalmente – a qualsiasi ora - deve poter sentire “sul 
soffitto” i passi delle sentinelle sempre sveglie. In caso di 
“silenzio prolungato” (e quindi di inattività) le sentinelle del 
torrino vengono giustiziate. 
5)Porta dei Leoni: tradizionalmente riservata al signore della rocca, all’Esorcista, al comandante della guarnigione (sir Arn) 
e a Leonardo da Miragliano (che ha i suoi laboratori nei sotterranei). Si apre anche per far entrare a Roccacupa gli ospiti di 
riguardo. 
6)Loggia del Leone: sul pavimento c’è una caditoia attraverso la quale si può versare liquido bollente per difendere la porta 
sottostante. Da qui si arringa guarnigione e popolo e si lanciano le sfide agli assedianti che arrivano dal lato Sud. 
7)Torre del Leone: uno dei due nuclei originari di Roccacupa. Il volto di leone sulla facciata – secondo alcuni – nasconde un 
meccanismo ideato da Leonardo per vomitare liquidi bollenti su chi si arrampicasse sulla loggia sottostante. 
8)Torre della Gilda: ospita anche lo “studio” dell’Esorcista. 
9)Torrino della Dea: sui quattro lati altrettante grate che consentono sia alle sentinelle all’interno di vegliare in ogni 
direzione, sia ai maghi della gilda di lanciare incantesimi dall’interno. 
10)Statua crisoelefantina di Mirmydia: le torce che la illuminano nottetempo si accendono misteriosamente senza 
apparenti interventi esterni. Qualcuno dice per la magia dei maghi della Gilda della Torre, qualcuno sospetta un meccanismo 
ideato da Leonardo. Si dice che in casi disperati dagli occhi e dalla lancia della Dea partano fulmini magici in grado di 
abbattere i nemici più potenti. Come al solito non è chiaro se si tratti di intervento divino o di un "marchingegno" 
leonardesco. 
11)Porta delle scuderie. Sopra le scuderie i quartieri dei cavalieri. 
12)Rampe dei Trenta :il nome deriva dal fatto che, in caso di assedio, le due rampe, insieme al “livello terra” antistante, 
siano destinate ad ospitare un reggimento di trenta balestrieri scelti, disposti su tre ranghi da dieci, con primo rango dotato di 
“pavesi”: costituiscono la prima linea di difesa del fronte sud del castello in caso di attacco improvviso ed hanno i loro 
“quartieri” direttamente nel blocco dietro le rampe. Le rampe, che grazie al dislivello creato consentono a tutti i balestrieri di 
poter tirare contemporaneamente, servono anche a spezzare eventuali assalti con ariete al portone. 
13)Muro Vecchio: viene considerato il confine oltre il quale non si può transitare se non esplicitamente invitati. 
14)Porta delle Aquile: è considerato l’ingresso “civile” principale della rocca. Ai fianchi le grate che consentono ai maghi 
della Gilda di avere il nemico “in vista” anche dall’interno, e lanciare incantesimi difensivi. 
15)Rampa coperta: consente l’afflusso rapido dei difensori agli spalti merlati del lato sud e un rapido passaggio anche di 
macchine belliche verso i terrazzamenti superiori. 
16)L’Albero del Paradiso: così è soprannominata la forca cui vengono appesi i corpi dei nemici o delle spie che hanno 
tentato di violare Roccacupa. Il nome deriva dal fatto che, secondo la leggenda, sia un paradiso rispetto alle camere di tortura 
interne ai sotterranei del castello, e di gran lunga preferibile ad esse. 
17)Loggiato coperto: è il posto di osservazione privilegiato della facciata Sud, ospita parte delle sentinelle anche in caso di 
maltempo. 
18)Vecchio Maschio: è uno dei nuclei principali di Roccacupa, insieme alla Torre del Leone. Un tempo erano edifici 
separati, poi si sono fusi nei secoli con il crescere dell’incastellamento. Ospita tra l’altro le stanze del castellano. 
19)La “gola di drago”:  è lo stretto passaggio che consente di passare da i terrazzamenti medi a quelli alti e al loggiato 
laterale della Torre del Leone: in casi disperati può essere bloccato anche da un solo uomo, e se gli attaccanti tentassero di 
passare per raggiungere i terrazzamenti del Maschio, sarebbero esposti agli arcieri sulle torri (e per questo la “gola” non ha 
merli di protezione sul lato interno”) e agli uomini in armi che proteggono il terrazzamento superiore (invece protetti da 
merlatura). 
20)Appartamenti e studio di Leonardo da Miragliano. 
21)Torre dei Grifoni : sulla sommità c’è un “grifonporto” che occasionalmente ospita anche le nidiate dei grifoni. 
All’interno viene ospitata parte della guarnigione e alla base c’è una delle discese per alcune delle segrete del castello. 



 
 
Facciata  est: 
 
1)Muro Vecchio: viene considerato il confine oltre il quale non si 
può transitare se non esplicitamente invitati, e i balestrieri sono 
autorizzati a tirare su chiunque lo oltrepassi senza autorizzazione. 
A differenza che sul lato Sud, sul lato est è ancora abbastanza 
integro, e costeggia il piccolo cimitero. Tra le sue pietre sconnesse 
(facendo ben attenzione a restare all’esterno….) i mercenari in 
cerca di occupazione lasciano le richieste di arruolamento 
destinate alla guarnigione, che ogni mattina vengono ritirate da un 
“serragente” e portate all’attenzione del comandante. 
2)Porta Alta: è consuetudine che gli stendardi da battaglia di 
Roccacupa entrino ed escano da questa porta laterale, 
appositamente molto alta, senza doversi mai abbassare, a 
testimonianza della fierezza dei reparti della guarnigione del 
castello. Una scala coperta (2A) conduce da Porta Alta 
direttamente alla sala d’armi dove sono custodite le riserve di 
armi, armature e gli stendardi stessi nei (rarissimi) tempi di pace. 
3)Cimitero:  in realtà non si tratta di un cimitero vero e proprio, ed è noto come “ultimo quartiere”. Le sepolture ai piedi delle 
mura di Roccacupa, infatti, sono riservate a quanti si sono dimostrati particolarmente valorosi nella difesa del castello o nel 
tutelare gli interessi di Roccacupa. Secondo tradizione, a questi valorosi, ancora in vita, vengono concessi un cospicuo 
vitalizio e una “patente” che garantisce loro di poter restare “…per sempre sotto la protezione dell’ombra della Rocca”. E 
quel “per sempre” non viene inteso solo come “diritto di cittadinanza”, ma alla lettera. Molti altri sono sepolti nelle cripte del 
castello. 
4)Pali aguzzi di protezione: in diversi punti del perimetro di Roccacupa sono disposti questi pali acuminati. In alcuni casi 
servono a fermare le cariche di cavalleria o fanteria. In questo caso, alla base della Torre dei Grifoni, servono invece a 
bloccare i tentativi di scalata, o di demolizione, da parte di esseri di “taglia forte”: giganti, ogre, troll & simili. 
5)La Torre dei Grifoni  ospita anche un altro dei reparti scelti della guarnigione: La Guardia del Grifone. Suo compito 
principale, oltre che partecipare alla difesa della rocca, è quello di difendere a ogni costo i piani alti della struttura, e 
soprattutto il nido e le uova dei grifoni, quando questi ne depongono. Il comandante della Guardia del Grifone, 
tradizionalmente (dopo un salasso praticatogli da un sacerdote di Mirmydia incidendo la carne con la sua stessa spada), 
mescola parte del proprio sangue al cibo dei grifoncini in fase di svezzamento, e guadagna così il diritto a cavalcare un 
grifone quando questi diventa adulto, sempre che l’animale lo “accetti” mangiando il particolare pasto. Un comandante della 
Guardia del Grifone rifiutato dal grifone stesso, perde ogni diritto e viene scacciato dal castello. A Roccacupa, che si ricordi, 
non sono mai stati presenti più di tre grifoni contemporaneamente, e mai più di due esemplari adulti insieme. 
6)Caditoia: ce ne sono diverse sulle mura di Roccacupa e difendono alcune delle porte e dei camminamenti principali, 
consentendo ai difensori di rovesciare sugli assedianti liquidi bollenti e quadrelle. 
7)Loggiato Est: può ospitare piccoli banchetti o riunioni in caldi tempi di pace o macchine da difesa in tempi di guerra. 
8)Terrazzamento del Maschio: è collegato sia ai camminamenti che portano alla Torre dei Grifoni che agli spalti del lato 
Sud, che alla “gola del drago” (vedi legenda del lato sud della fortezza). 
9)Occhio del Cielo: è la garitta dove si alternano le sentinelle del nido e gli “assistenti all’atterraggio” della Torre dei 
Grifoni. Sempre presidiata, ospita il personale che, anche nottetempo, può fornire preziose indicazioni visive (con torce e 
lampade) o sonore (con appositi corni) per favorire l’atterraggio dei grifoni nello spazio limitato del terrazzo superiore. 
10)Scudo di Mirmydia: la leggenda vuole che, in casi disperati, possa emettere un bagliore in grado di proteggere il castello 
da alcuni potenti incantesimi nemici. Due volte l’anno, in particolari condizioni di luce, pochi istanti prima del tramonto, i 
raggi del sole che lo colpiscono si riflettono sulle montagne vicine, indicando un punto preciso. Secondo alcuni si tratterebbe 
dell’uscita di uno dei passaggi segreti che partono dai 
sotterranei del castello e che consentirebbe anche l’uscita dal 
sottosuolo del favoleggiato “tredicesimo carro” di Leonardo. 
11) Feritoie di osservazione: consentono di tener d'occhio 
l'orizzonte ad est e di scagliare quadrelle e incantesimi stando 
al riparo all'interno del torrione. 
 
Facciata Nord: 
 
 
1)Caditoie: sul lato nord di Roccacupa se ne vedono meglio 
due. Una difende il lato “esterno” della Torre del Grifone, e 
funge anche da cacatoio. L’altra, all’interno delle mura, 
difende la porta che dagli spalti retrostanti il ponte levatoio dà 
accesso alla torre stessa.  
2)Il “grifonporto”:  la sommità della Torre dei Grifoni ospita 
lo spazio di atterraggio per i grifoni. Notte e giorno lampade 
sempre accese ne segnalano la posizione, e vi sono bandiere e “segnavento” che garriscono costantemente per aiutare i 
cavalieri delle fiere alate a calcolare bene traiettorie e corridoi di discesa. Al centro del terrazzo c’è l’Occhio del cielo, 



sempre presidiato. In un angolo della sommità della torre c’è anche lo spazio per ospitare eventualmente un nido. 
3)Pali aguzzi: questi difendono i lati del ponte levatoio, costringendo gli attaccanti ad affrontarlo quanto più possibile “in 
linea retta”. Innumerevoli orde di nemici si sono trovate nel tempo a fronteggiare queste essenziali ma efficaci difese. 
4)Ponte levatoio: è l’unica via di accesso al castello dal lato Nord. Può essere sollevato e abbassato grazie a robuste catene 
che terminano in argani nascosti nel sottosuolo. Dietro il ponte, a difendere l’entrata, una saracinesca in metallo, e un pesante 
portone in legno. Inoltre l’ingresso può essere “innaffiato”di liquidi bollenti grazie ad una caditoia presente sugli spalti, che 
può essere alimentata a getto continuo da diversi pentoloni che convogliano il loro contenuto in un apposito “invaso” (visibile 
meglio dall’alto). 
5)Torrette di guardia:  difendono il ponte levatoio e sono sempre presidiate. Le grate sul davanti permettono ai maghi da 
battaglia di stare all’interno ed avere comunque linea di vista sugli attaccanti, per poter lanciare incantesimi. 
6)I Grifoni del ponte: insieme alle statue sulla Torre della Gilda, a quelle della Torre dei Grifoni, a quelle della Cappella, a 
quelle della Torre dei Leoni e ai molti ornamenti minori presenti su mura, tetti e pennoni, formano una importante serie di 
decorazioni simboliche che arricchiscono tutto il castello. Statue e ornamenti aumentano in tempi di prosperità, e 
diminuiscono in tempi difficili. Qualcuno intende quell’”arricchiscono” in maniera molto particolare, ricordando come 
nessuno abbia ancora scoperto dove si nasconda il favoleggiato tesoro di Roccacupa del quale si suol dire: “Tutti possono 
vederlo, nessuno può rubarlo”. 
7)Rampe superiori: sono le scale che dai camminamenti e dai piazzali inferiori portano al terrazzamento del “Vecchio 
Maschio”, passando attraverso la “Gola di Drago”. Hanno inizio dalla Corte dell’Orologio. 
8)Galleria coperta: vi si riunisce il consiglio di guerra e vi si tengono udienze delicate, ma all’occorrenza ospita anche 
banchetti e momenti di relax per ospiti importanti. 
9)Terrazzamento superiore: circonda la parte superiore del Vecchio Maschio, e, per poter essere difeso con maggiore 
facilità, è collegato alla “Gola del Drago” e al terrazzo laterale della Torre del Leone da un passaggio strettissimo anche per 
un solo uomo, noto come “la strozza”. 
10)Corte dell’Orologio: è il piazzale grande del livello medio del castello su cui affacciano sia la torre del Leone sia quella 
della Gilda che il terrazzino del torrino di guardia. Vi si tengono adunanze militari, feste, assemblee e allenamenti. 
11)L’Orologio di Leonardo: svetta sula parte alta del retro della Torre del Leone e i rintocchi delle ore suonano in maniera 
differente, più cupa o più squillante, a seconda che si sia in tempi di guerra o di pace. Si dice non si sia mai fermato, ma è 
falso: si bloccò quando la Torre del Leone fu colpita sul fianco dalla gigantesca scure del Demone Maggiore di Khorne noto 
come “Raghesharth Divoracuori”. Sul fianco ovest della torre è ancora visibile la “ferita” inferta da quel colpo. Fu poi 
riparato da Leonardo stesso. 
12)La “bocca d’inferno”:  è il passaggio (chiuso da una grata mobile, azionabile dai sotterranei) attraverso il quale il fossato 
comunica con un piccolo bacino interno al castello che va direttamente nei sotterranei. E’ anche il passaggio attraverso il 
quale si consente al coccodrillo presente nel fossato di poter entrare nelle celle dei prigionieri rinchiusi nelle segrete di 
Roccacupa per fare uno spuntino… 
13)Giovanna: è la femmina di coccodrillo che vive nel fossato di Roccacupa. Lunga circa quattro metri e mezzo, è uno dei 
migliori “motivi di dissuasione” per i tentativi di infiltrazione dal lato nord. Quando il boia ha troppo da fare, Giovanna ha 
anche il compito di fare giustizia di traditori, disertori e spie che vengono gettati nel fossato dagli spalti. 
14)La breccia: apertasi durante uno dei recenti assedi, è ora in via di riparazione. Per proteggere il “punto debole”, la 
guarnigione ha approntato palizzate e opere difensive di emergenza in corrispondenza del crollo. Probabilmente steccati e 
barricate potrebbero cedere il posto in futuro a un nuovo ampliamento delle mura stesse. 
15)La Torre della Gilda: su ogni lato ha sei feritoie per i tiratori, ospita la Gilda stessa, e le stanze dell’Esorcista, collegate 
da una scala segreta all’antro nei sotterranei del castello.  
16)La statua della dea Mirmydia: secondo la tradizione, volge le spalle al confine con l’impero perché – secondo i teologi 
sigmariti – la Dea stessa è così sicura della protezione dell’Impero da potersi concentrare sui nemici che arrivano da Sud, 
affidando il proprio lato debole esclusivamente alla protezione di Sigmar. Secondo i seguaci di Mirmydia più “radicali”, 
invece, la statua rivolge lo sguardo verso Sud e “le terga” verso Nord (ossia verso l’Impero) esclusivamente per “ripicca” e in 
segno di disprezzo, poiché nelle terre imperiali il suo culto è stato relegato a un rango inferiore rispetto a quello di Sigmar. 
 
 
Facciata ovest: 
 
1) Questi sono le palizzate e gli steccati difensivi eretti dai difensori 
di Roccacupa dopo l’ultimo assedio, e soprattutto dopo l’apertura 
della breccia all’angolo nord del lato ovest della fortezza. Per 
rallentare eventuali assalitori, sono stati piantati pali acuminati, 
realizzate protezioni in legno e steccati. Il che, unito al fossato 
retrostante, dovrebbe dare un buon margine di difesa anche a quella 
che attualmente è la parte debole della cinta. L’intero lato ovest del 
castello è in realtà il meno difeso perché è posizionato a ridosso della 
strettoia montana dove è ubicata Roccacupa, e il nemico non 
potrebbe mai effettuare un assalto in forze da quel lato. 
2)La breccia: questa profonda ferita nelle mura del castello si è 
creata quando l’intero muro, spalti annessi, è venuto giù per 
l'esplosione di Norgh Teztamatta, sciamano orco leader della "parte 
magica" della Waaagh! Zurbgund, l'ultima in ordine di tempo ad 
attaccare Roccacupa. Mentre Norgh si "caricava" grazie 
all'eccitazione bellica della Waaagh!, dall'alto della Torre delle Gilda, Nicodemus (uno dei maghi mercenari che abitano nella 



rocca) gli ha "zapppppato contro" un dardo di energia che lo ha sovraccaricato a morte. L'esplosione ha reso introvabile 
anche il più piccolo resto dello sciamano, ha vaporizzato l'avanguardia delle Zpakka Nere che stavano dando la scalata alle 
mura, e ha disintegrato parte delle mura stesse, diffondendo, però, allo stesso tempo il panico fra le fila dei pelleverde. In quel 
momento una sortita degli assediati ha dato il colpo di grazia alla Waaagh! Ora la guarnigione di Roccacupa sta meditando: 
ricostruire il muro, oppure finire di abbatterlo ed espandere la cinta esterna edificandone uno nuovo dove ora ci sono le 
palizzate temporanee? E’ così che, pian piano, Roccacupa è cresciuta nei secoli… 
3)Questa caditoia, detta “la grandinosa” , è larga il triplo delle altre disseminate nel castello, e consente un triplo 
“bombardamento” con pietre e liquidi bollenti sugli assedianti che, incautamente, tentando di penetrare nel castello 
attraversassero lo strettissimo e obbligato passaggio che costeggia a sud la Torre della Gilda. Non per niente quel 
camminamento è chiamato “il sentiero della vedova”. 
4)La Torre della Gilda: al suo interno si trovano i “quartieri” con le “celle” dei vari appartenenti alla Gilda della Torre: 
maghi, combattenti, alchimisti. Ma, soprattutto, al suo interno si trova l’appartamento dell’Esorcista, collegato con una scala 
segreta alle segrete del castello e all’antro-dungeon dove l’Esorcista medesimo tiene i rituali più pericolosi e gli interrogatori 
più “rumorosi” e sanguinolenti… 
5)In questa zona buia e poco visibile dall’esterno ci sono il “pozzo” dei cortili interni  e la discesa ai livelli inferiori del 
castello, due grandi quanto l’intera fortezza, e altri, più profondi, di cui solo pochi possono descrivere l’interno. Molto ci 
sono entrati, pochi - Esorcista a parte… – ne sono usciti… 
6)La “squilla” : è la campana del piccolo campanile della cappella del castello. Fusa col metallo dell’elmo del principe 
demone Uzharkaw Dilaniaelfi (che perì durante un assedio alla fortezza) oltre che scandire i tempi delle funzioni sacre, suona 
anche in situazioni critiche, con un codice molto particolare, comunicando al borgo circostante, e alla guarnigione della 
rocca, tutta una serie di segnali. 
7)Porta Larga: questo ampio portone, che al suo interno ospita anche una porta più piccola, viene adoperato per consentire 
l’ingresso a creature particolarmente grandi o anche a carri (e per questo le scale antistanti non sono molto ripide, e 
all’occorrenza vengono dotate di appositi piani inclinati in legno). 
8)I “cinque passi”: così viene tradizionalmente chiamata la scala in pietra che dalla Torre del Leone porta alla Corte di 
Guardia. Il nome deriva dal fatto che tanti sono i passi che Il Castellano, L’Esorcista o il comandante della guarnigione 
devono compiere per scenderla e raggiungere quindi la “prima linea” all’interno della corte, nel caso venga invasa. A seconda 
del gradino dal quale il Signore parla ai soldati radunati nella Corte, si comprende quale sia il grado di allerta e di pericolo 
imminente. Più alto è il gradino, meno critica è la situazione. Più basso è il gradino, più questa è tragica. Quando il signore, 
in caso di assedio, posa i piedi sul nudo terreno della Corte di Guardia, significa che la situazione richiede una difesa estrema 
della Corte e che probabilmente si tenterà una sortita per difendere il lato sud. 
9)La ferita : questa profonda spaccatura nel fianco ovest della Torre del Leone fu colpita sul fianco dalla gigantesca scure del 
Demone Maggiore di Khorne noto come “Raghesharth Divoracuori”. Il colpo fece bloccare l’Orologio di Leonardo che svetta 
sula parte alta del retro della Torre del Leone, e produsse una ferita analoga anche sul lato nord della torre stessa. 
10)La “gola del drago”: come già spiegato, questo camminamento porta ai terrazzamenti superiori ed è stretto in modo da 
non far passare più di una persona alla volta. Dal lato della Corte dell’Orologio non ha merlatura, in modo da non offrire 
riparo agli assalitori che lo stessero percorrendo, esponendoli alle frecce provenienti dalla Torre del Leone, dalla Torre della 
Gilda e dalla Corte dell’Orologio. Dal lato dei terrazzamenti superiori, invece, la merlatura protegge i difensori consentendo 
loro di agire con balestre e picche contro i nemici. Appena sotto si notano le finestre con sbarre di una delle sale del secondo 
livello del castello. 
11)Il “pulpito” : questo pianerottolo è alla sommità delle scale che collegano i terrazzamenti inferiori con la “gola del drago”. 
Viene usato dalle sentinelle per avere una visuale contemporanea della zona a nord del castello e della Corte dell’Orologio, 
ma viene usato anche dai comandanti e dai personaggi importanti per arringare le truppe riunite nella Corte stessa. E’ anche 
una posizione di difesa importante per il controllo delle scale: permette a un unico uomo di avere le spalle e i fianchi coperti e 
di poter impedire a chiunque, usando la picca, di salire verso i livelli superiori. 

12)Gerarchie divine: la statua della dea Myrmidia, come 
ben si nota da questa immagine, è più in alto di ogni altro 
simbolo religioso presente nel castello. E’ vero che a 
Roccacupa sono presenti sia culti sigmariti, che della Dama 
bretoniana, che nanici e di altro tipo, ma Myrmidia regna 
sopra ogni cosa. E orgogliosamente i tileani fanno notare 
che la lancia della dea è “una picca sopra” la cometa 
bicaudata di Sigmar che svetta sulla Torre dei Grifoni. 
13)Le quattro statue: queste allegorie e personalità 
sigmarite, in prezioso metallo non proteggono la rocca solo 
simbolicamente: alla base di ciascuna statua c’è il foro di 
una caditoia dalla quale i difensori possono far cadere sugli 
attaccanti liquidi bollenti e altro.  
 
Qui una vista dall’alto dell’intera struttura: nel cerchio, 
ingrandito, la sagoma di una miniatura per poter 
comprendere meglio le proporzioni della struttura: 
 
 

 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

Il fossato, riempito con effetto acqua: 

 
 
 
 
Per il castello di Roccacupa, ora, è iniziata la “fase due”, 
che vedrà, nel tempo, la realizzazione delle macchine 
belliche da difesa, dei personaggi, della guarnigione e di 
numerosi elementi di arredo e accessori che arricchiranno 
le mura e i cortili interni. 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Golden Demon Chicago  
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La genesi  
di Pietro Gigliotti  

( aka Capitano Giacomo Uncino) 
 

 
Questo carnevale di 
strane creature 
miste tra 
l’allegorico e il 
demoniaco mi ha 
permesso di far 
galoppare la mia 
fantasia, dando vita 
a modelli a cui 
rimarrò sempre 
affezionato. La 
seconda armata 
invece affonda le 
sue basi nella mia 
sempiterna passione 
per il Giappone.La 
sua cultura,la sua 
storia,le sue 
leggende e tutto ciò 
che riguarda il 
paese del Sol 
levante mi hanno 

sempre appassionato e confesso che fin dagli inizi dell’hobby ho sempre avuto il desiderio di applicare 
le tradizioni giapponesi ad un armata di warhammer. Così gli ogri sono venuti in mio aiuto e mi sono 
sbizzarrito parecchio nel crearli e modificarli. L’idea di base è di rappresentare una schiera di Oni, questi 
orchi giapponesi dalla pelle multicolore( ma principalmente rossa ) e dai pantaloni tigrati che si 
oppongono agli eroi ed ai samurai nelle favole e che ancora oggi vengono utilizzati come spauracchio 
per i bambini. Ma oltre al nucleo dell’esercito avevo bisogno di modelli che spiccassero per unicità 
rispetto al resto dell’armata. Ed ecco che così sono nati i rutta piombo armati di razzi a forma di drago 
ed il gruppo dei Tengu( karasu tengu per la precisione) demoni giapponesi dalla testa di corvo che 
dimorano nelle montagne e nei picchi più alti ed impervi. Ci tengo a spendere un paio di parole per due 
personaggi dell’armata, che sono il cacciatore ed il tiranno. Il cacciatore è nato casualmente, per 
utilizzare un secondo modello di ogre ninja che mi avevano fornito con il resto dell’armata. Dopo averlo 
visto,casualmente gettato tra vari pezzi assieme a quattro gnoblar ho avuto questo lampo di genio e l’ho 



trasformato in un mastro ninja sempre accompagnato da queste due coppie di gnoblar assassini( in gioco 
contano come denti a sciabola) che ho affettuosamente rinominato Teenage Ninja Gnoblar.Il tiranno 
invece si basa sulla mia passione per il teatro kabuki e sull’immagine imponente di un vecchio 
personaggio di un picchia duro per sale giochi,Samurai Showdown. Dall’unione quindi del kabuki e di 
Kyoshiro Senryo nasce il mio inusuale tiranno, questo ogre dalla folta criniera rossa e dal trucco bianco 
latte che combatte con la naginata e spicca tra i suoi sottoposti sia per perfezione che per brutalità oltre 
che per il suo aspetto singolare.  
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Come fare quando si vuole creare una macchina da guerra o vogliamo aggiungere 
un po’ di dettagli al nostro carro o ancora ci piacerebbe creare uno Stegadon con 

un palanchino a due piani? Detto fatto, ecco come realizzare delle belle assi di 
legno con semplici scarti. 






 
- Prendere un pezzo di sprue e iniziare a renderlo il più "lineare" possibile "pulendolo" 

grossolanamente con una tronchesina 
   

 
 

- Il passo successivo e quello di pulire il pezzo di sprue con un cutter per togliere i residui di sprue 
"secondari", tutte queste imperfezioni per intenderci dovrebbe venire circa così ( non 
preoccupatevi se asportate un po’ più di plastica, tanto dopo dovrete farlo comunque ) 

 
 
 

 



 
 
 
 

- Dopo si inizia ad incidere con un qualsiasi strumento a punta per ricreare le venature del legno, 
non c'è bisogno di chissà quale precisione 

 
 
 
 
 
 

- Poi si puliscono dai "detriti" le venature create, io uso un cutter 
 

- A questo punto si cominciano ad incidere gli angoli e la parte posteriore, quella arrotondata per 
intenderci 
 

 

 
 
 
 
 

- Ed ecco il "legno" finito! 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Terza puntata nel mondo dei nuovi progetti ludici italiani, questa volta ospitiamo 
addirittura  una compagnia di spettacoli comici con il loro gioco di carte! 
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intervista al curatore Andrea Marchi 
 
 
Ciao Andrea, so che il 
vostro caso, in un certo 
senso, è “anomalo”... vuoi 
parlarne tu? 
Beh, Quelli del Delitto – Il 
Gioco di Carte è una 
“normale” autoproduzione, 
come se ne possono trovare 
tante. Ciò che probabilmente 
la rende unica, è che il gioco 
trae ispirazione da uno 
spettacolo, in particolare da 
una cena con delitto. Noi 
siamo infatti una compagnia 
di spettacoli comici, 
professionista, chiamata 
Atuttotondo. Il nome è anche 
un programma, infatti 
cerchiamo di esplorare la comicità a 360gradi... e anche 361, visto che abbiamo 
pubblicato questo gioco di carte, o addirittura 362, visto che prima ancora abbiamo 
pubblicato ben 4 fumetti, sempre tratti dai nostri spettacoli. 
 
Andiamo per ordine. Raccontaci qualcosa in più dei vostri fumetti. 
Una sera, dopo una peperonata, abbiamo avuto l'illuminazione: se i gruppi musicali, 
terminati i concerti, propongono il loro cd, perché non possiamo farlo noi? E poiché in 
Compagnia siamo tutti appassionati o almeno lettori di fumetti (ma soprattutto, poiché 



non siamo musicisti...), abbiamo deciso di servirci del linguaggio del fumetto per 
riproporre (con i dovuti adattamenti) i nostri spettacoli. 
Ed ha funzionato! Infatti, dopo il primo numero, 
chiamato semplicemente Clerici Vagantes musici 
giocolieri e giullari, che è poi il nome dello spettacolo da 
cui sono tratti (siamo un duo di giullari, saltimbanchi, 
pseudomusicanti), abbiamo pubblicato un secondo 
numero, chiamato Il Giorno del Giudizio, poi un terzo 
(Due Nessuno e Centomila) ed infine un quarto volume 
(La Profezia di Nostradamus), uno all'anno dal 2007 al 
2010 
 
E' stato difficile trasporre lo spettacolo dei Clerici 
Vagantes in un fumetto? 
Si tratta certamente di due linguaggi diversi: quello del 
teatro lo conosciamo,  quello del fumetto... abbiamo 
attinto a tutte le risorse a noi disponibili. Però il risultato 
non è venuto meno, nel terzo numero ci ha fatto la 
prefazione Andrea Plazzi, e nel quarto ci ha tradotto alcuni balloon in vernacolo 
livornese Mario Cardinali (Il Vernacoliere). Ma soprattutto, abbiamo potuto esibirci 
con lo spettacolo al Lucca Comics (in 3 diverse occasioni), a Fiumettopoli, e a Cesena 
Comics. Abbiamo addirittura allestito un mostra sui nostri fumetti al Teatro Goldoni di 
Bagnacavallo e al Teatro Bonci di Cesena! 
 
Ma torniamo al gioco di carte... 
L'idea di fare qualcosa legato alle cene con delitto, che sono il nostro secondo 
spettacolo per numero di repliche (550 per i Clerici, 250 per le cene con delitto), ci è 
venuta già durante la realizzazione del secondo fumetto. Abbiamo iniziato a fare i 
primi brainstorming, ed è nato così un primo regolamento... poi completamente 
cambiato e stravolto... poi ancora.... 
Alla terza versione di regolamento (praticamente, era il terzo gioco diverso ipotizzato) 
abbiamo anche avuto un contatto con una piccola casa editrice che sembrava 
intenzionata a produrcelo. Come spesso accade in queste cose, tante chiacchiere e 
buone intenzioni, poi il progetto si è arenato, e a dirla tutta avevamo un po' 
abbandonato l'idea di pubblicare un gioco di carte... quand'ecco che arriva Piero 
(l'autore vero e proprio) che all'inizio dell'estate 2010 ci dice: ha una nuova idea... e 4 
mesi dopo eravamo in stampa! 
 
Cosa vi ha convinto di questa 4' versione del regolamento ad andare in stampa 
(autoprodotti)? 
Beh, da un lato c'era la voglia di farlo. Dall'altro, il 4' regolamento riduceva il gioco 
ad un solo mazzo di carte e pochi accessori ( per cui anche le spese, diventavano 
affrontabili). Dall'altro lato ancora (anche noi siamo 3D, ormai) questo nuovo 
regolamento è semplice, prevede partite veloci ma soprattutto sempre diverse fra di 
loro: insomma, è in effetti un bel family game che meritava di uscire dal Mondo delle 
Idee, ed entrare nelle case della gente! 
 
 



Come funziona il gioco? Qual è il rapporto con lo spettacolo da cui è tratto? 
Beh, ovviamente il gioco vive di vita propria: lo spettacolo ha una soluzione unica, 
mentre il gioco ha un regolamento tutto suo che porta ad ogni partita ad una diversa 
soluzione. Diciamo che ci siamo ispirati ad uno dei nostri 16 testi in repertorio (in 
particolare a La Sfilata della Morte) per scegliere i personaggi e l'ambientazione del 
gioco. Ed il tema, è in entrambi i casi quello giallisto. 
Il gioco funziona così: è successo un omicidio e ci sono 6 personaggi sospettati 
(rappresentati in 6 carte di 6 colori diversi). Ciascun giocatore estrae una di queste 
carte ma attenzione! Il Giocatore non è quel personaggio. Il Giocatore è un 
investigatore che vuole accusare quel personaggio. E non dice a nessuno chi vuole 
accusare (cioè, quale carta ha estratto) e questa regola crea una dinamica molto 
particolare di “bluff” che rende il gioco imprevedibile, se si è bravi a bluffare. Anche 
perché sono in gioco anche le carte non assegnate, e questo confonde le acque... 
Dopodiché, con un semplice regolamento basato principalmente su carte che vengono 
distribuite, scartate e pescate (e in parte su soldi e dadi), ciascun giocatore può far 
avanzare o retrocedere dei segnalini su di un tabellone. Lo scopo è quello di far 
arrivare il segnalino del proprio colore nella casella Colpevole, ma qui interviene il 
bluff: poichè tutti i segnalini sono sempre  e comunque in gioco, anche se i giocatori 
sono di meno, e poiché nessuno sa veramente chi è chi... ma può solo supporlo... fino 
all'ultima mano non si sa veramente chi vincerà! 
 
 
In effetti, io ci ho 
giocato, e 
confermo che le 
partite sono veloci 
e sempre 
piacevoli fino alle 
ultime giocate. 
Vuoi darci 
qualche dato 
tecnico in più? 
Certamente. E' un 
family game per 2-
6 giocatori, con 
partite da 20-30 
minuti, consigliato 
dagli 8 anni in su. 
La scatola (circa 
12cmx15cmx3cm) 
contiene 1 mazzo 
da 55 carte, 48 
carte moneta, 1 
tabellone, 2 dadi 
colorari, 6 
segnalini colorati). 
L'autore del gioco 



è Piero Zama, il curatore sono io Andrea Marchi, la grafica è di Francesca Zini ed i 
disegni di Alan d'Amico. Che ha anche disegnato i nostri fumetti n.3 e 4. 
Che è anche... 
 
...sì sì. Andiamo avanti. Dove è possibile recuperarlo? 
Alla fine dei nostri spettacoli, delle cene con delitto in particolare. Alcuni ristoranti li 
mettono in palio come premio della serata, magari dopo aver personalizzato la 
confezione con il loro logo, o sito, ecc. 
Oppure può essere ordinato da Magic Store (tramite Raven Distribuzione), posso? 
0543 400207 oppure http://www.magic-store.it/prodotto.asp?idprodotto=10263  
 
 
Hai qualche cosa da aggiungere? Un saluto da fare? Progetti futuri? 
Beh, chi volesse può cercarci anche su Facebook, sia come Clerici Vagantes (diffidate 
dalle imitazioni, sia quelli con tanti amici e due belle facce come avatar) sia come 
Quelli del Delitto (mi raccomando, i gruppi che fanno cene con delitto sono 
smillantamila, ma solo noi abbiamo fatto anche un gioco di carte!) 
Progetti futuri... sempre tanti. Così, almeno qualcuno va in porto. Per restare in ambito 
ludico, stiamo progettando un format di serata dove tutti possano partecipare 
attivamente ad una discussione. E provando ad ipotizzare nuovi regolamenti per nuovi 
giochi. Boh. Vedremo. Fra una tournee e l'altra! 
 
Se volessimo seguirvi nelle presentazioni del gioco (so che ne state facendo diverse) o 
nei vostri spettacoli? 
Basta tenere d'occhio il nostro sito www.spettacoliatuttotondo.it  
ciao!  
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