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INFORMAZIONI GENERALI 

RITORNO A MONT-CHAMANT 

Ad un anno dalla morte del padre adottivo Horace, Damiano de Moreau torna ad 
aprire ai predestinati le porte della rocca di Mont-Chamant. 

In questo modo il legittimo Signore di Mont-Chamant desidera celebrare gli eroi 
che, con il loro coraggio, hanno spezzato la maledizione di Daiva e sconfitto il Djalu 
noto come Ikitanitzli, reo di avere corrotto i ranghi della Chiesa della divina Ytriss. 

I predestinati delle quattro regioni potranno unirsi alla famiglia de Moreau per una 
serata di festeggiamenti, allietata da balli, un’asta e... un’inaspettata sorpresa... 

 

(Trovi tutte le informazioni su Vaniria ed i Protettorati dell’Accademia di Aglavir a 
questi link!): 

https://www.grvitalia.net/grvitawiki/index.php/Main_Page 

https://www.grvitalia.net/grvitawiki/index.php/Aglavir 

“Ritorno a Mont-Chamant” è un evento di gioco di ruolo dal vivo (LARP) della 
campagna “Vaniria” di GRVITALIA. Partecipando all’evento vestirete i panni di un 
Predestinato, nato con un fato differente da quello dei meri mortali e destinato ad 
essere coinvolto, volente o nolente, nei conflitti e negli intrighi di un mondo 
fantastico, drammatico e glorioso, nella migliore tradizione della letteratura e 
filmografia fantasy.  

Nella storica ed elegante cornice di Villa Pecori-Giraldi, a Borgo San Lorenzo, 
prenderete parte ad una cena ricca di intrighi, trame politiche ed aste dove verranno 
venduti oggetti d’ogni sorta, indagando su una leggenda fondamentale per la 
sopravvivenza di Vaniria intera! 

Solo voi e i vostri Personaggi potrete scoprire le informazioni che porteranno alla 
vittoria o alla caduta del Reame del Makir: sarete abbastanza abili da riuscire in 
quest’impresa? 

 

L’evento è completamente gratuito, ma la partecipazione è vincolata alla presenza 
alla “Pizzata Associativa” (che ha una quota di 10 euro). 
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ISCRIZIONI 
Per partecipare è necessario essere Soci GRVItalia, scopri qui come. 
ATTENZIONE: Non saranno accettati giocatori a cui non sia stato assegnato 
preventivamente un numero di tessera. 
Tutti i Soci partecipanti che ancora non siano in regola con l’iscrizione per il 2018 
devono versare alla porta la quota associativa annuale, pari a € 20.00, e consegnare la 
domanda di ammissione (disponibile all´Evento e scaricabile qui: 
https://www.grvitalia.net/portal/docs/Domanda-ammissione-2018.pdf ) correttamente 
compilata in ogni sua parte. 
Le iscrizioni apriranno il 5 Febbraio alle ore 12.00 e chiuderanno alle 23.59 del 21 
Febbraio. 
Seguici o contattaci per ogni novità sull'evento sulla pagina Facebook o sul nostro 
sito! 
https://www.facebook.com/events/187197575210500/ 
https://www.grvitalia.net/ 
Per iscriversi all´Evento è opportuno segnalare la propria presenza tramite il portale 
MyGrv presente sul sito. 
Non sarà possibile iscriversi alla porta.  

QUOTA EVENTO 
La quota evento è di 10.00 € comprensivi della cena “Pizzata Associativa”.  
L’evento sarà da saldare alla porta. 
La partecipazione all’evento fornisce inoltre 1 PA, valido per la campagna Vaniria. 

ACCOGLIENZA 
La Segreteria osserverà i seguenti orari: 
Sabato 24 Febbraio: dalle 18:30 alle 19:30 
Sarà comunque possibile effettuare la Segreteria prima nel corso della giornata in 
corrispondenza degli altri eventi previsti. 
 

PARCHEGGIO 
Davanti alla Villa è presente un ampio e comodo parcheggio che dà direttamente 
sull’ingresso del parco e sul viale principale. È possibile lasciare l’auto in questo 
luogo.  
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COME ARRIVARE 

INDIRIZZO 
La Villa Pecori-Giraldi si trova in Piazzale Luciano Lavacchini, 1, 50032 Borgo San 
Lorenzo (FI) 

IN AUTO 
Prendete l’uscita autostradale Barberino del Mugello e proseguite seguendo le 
indicazioni per Borgo San Lorenzo. Superato il ponte all’ingresso del paese, seguite 
la strada e voltate a destra, fino all’incrocio con la Via Faentina. Qui proseguite a 
sinistra, voltando subito a destra alla prima rotonda e subito a destra su Via Aldo 
Moro. Seguite la strada e in meno di un minuto vi ritroverete nel piazzale antistante 
la Villa.  
Se seguendo il navigatore arriverete a San Piero a Sieve, alla prima rotonda svoltate a 
sinistra e seguite le indicazioni per Borgo San Lorenzo. Entrati in paese seguite Viale 
Giovanni XXIII fino alla prima rotonda. Girate a sinistra su Viale della Resistenza e 
seguite la strada, per poi proseguire dritto su Viale IV Novembre per circa 400 metri, 
per poi svoltare a destra su Viale Generale Pecori Giraldi. Svoltate quindi sulla terza 
via a sinistra, Via Palmiro Togliatti, ed arrivati in fondo vi ritroverete nel piazzale.  

IN TRENO 
Borgo San Lorenzo dispone di una stazione ferroviaria, che dista poco più di un 
chilometro dalla location.  

DORMIRE E MANGIARE 
Per coloro che intendessero pernottare, verrà divulgato un elenco di possibili B&B e 
simili che potrete contattare direttamente. 
La cena sarà costituita da Pizza al metro distribuita a buffet. 
Per problematiche alimentari segnalatele tempestivamente mandando una mail a: 
fratersephiro@yahoo.it 

TEMPISTICHE 
Apertura segreteria h. 18.00 - Chiusura segreteria h. 19.00 
Cena a Buffet (Pizzata Associativa) h. 19.00 
Briefing e Time In “Ritorno a Mont-Chamant” h. 20.30 
Time Out “Ritorno a Mont-Chamant” h. 00.00 
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BRIEFING PG 
Nel corso del Briefing PG verranno esplicitate informazioni utili al gioco e fornite le 
ultime indicazioni. La partecipazione al Briefing non è facoltativa, ed anzi i Soci 
sono pregati di presentarsi quanto più possibile in orario.  
Si raccomanda inoltre di partecipare al Briefing già in costume in quanto, al termine 
dello stesso, verrà immediatamente dato il Time-IN! 

COLLABORAZIONE ALL’EVENTO 
E’ possibile collaborare all’evento svolgendo un turno di Collaborazione. Data la 
natura dell’evento non è richiesto alcun obbligo in tal senso ed anche il numero di 
posti disponibili da PNG sarà molto limitato. Essendo che l’intera giornata è 
considerata dal MyGrv un unico evento, non sarà disponibile da portale l’iscrizione 
da Collaboratore. Ci si dovrà quindi obbligatoriamente iscrivere con il proprio 
personaggio e poi scrivere una mail a: fratersephiro@yahoo.it (solo per segnalare 
l’eventuale disponibilità per collaborare all’evento, entro e non oltre il 16 Febbraio). 
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COSA ASPETTARSI 
“Ritorno a Mont-Chamant” sarà un live serale della durata di circa 3 ore ospitato 
nella splendida cornice di Villa Pecori-Giraldi. Nel corso della serata, i Giocatori 
potranno aver modo di cimentarsi in una serata mondana, prendendo parte a un ballo, 
un’asta ed agli intrighi politici che da sempre circondano Aglavir. In particolare, 
l’evento sarà il “trampolino di lancio” del Racconto di Primavera 2018: durante il 
live, infatti, sarà presentato il tema portante del primo “Racconto” della campagna 
Vaniria per l’anno in corso, e quale sarà il motivo che porterà i Personaggi ad 
imbarcarsi, alla fine di Aprile, verso il sanguinario Mare degli Incubi, tornando a 
solcare quelle terre che li videro protagonisti quasi due anni orsono dei fatti de “Il 
Prezzo del Ferro”.  

SPECIALIZZAZIONI BONUS E GRUPPI DI GIOCO 
Coerentemente con il Regolamento della Campagna Vaniria, l’evento ammette e 
incoraggia il Bonus Estetico per acquisire una ulteriore Specializzazione. Se hai un 
bel costume, adatto a rappresentare la tua Regione, a insindacabile giudizio dello 
Staff Organizzativo, hai accesso a un’ulteriore specializzazione, a tua scelta tra 
quelle accessibili al tuo Archetipo. La valutazione avviene direttamente all’Evento 
durante il Briefing prima dell’inizio del gioco: se la valutazione è positiva riceverai 
una Carta Speciale che fungerà come un'aggiunta alla tua scheda base. L’aver avuto 
una valutazione positiva ad un evento precedente della Campagna non implica 
automaticamente che lo riceviate ancora. 
Inoltre, i Giocatori che abbiano già ottenuto l’approvazione del costume per la 
Specializzazione Bonus possono scegliere di formare un gruppo di almeno 5 
Personaggi, tutti provenienti dalla stessa regione, indicando uno di loro come 
“Capogruppo”. Il “Capogruppo” può convertire la sua Specializzazione Bonus in una 
delle 4 Specializzazioni “Guida”, una per ogni Regione, che non sono accessibili in 
altri modi. La Specializzazione Guida indica che il Personaggio è un incaricato della 
Regione con il ruolo di capo-missione durante l’evento. 

SCHEDE PERSONAGGIO 
Data la brevità e la natura dell’evento, NON saranno stampate le schede personaggio. 
Chi ritenesse di averne bisogno, lo potrà fare in autonomia tramite il Mygrv. 
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CARTE POTERE ED OGGETTI SPECIALI 
L’evento utilizza una grafica propria per le carte potere. 
Nello specifico, le “Carte Potere” avranno l’usuale Formato e la seguente grafica: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Qui di seguito un esempio di come sarà compilato una ipotetica “Carta Potere” 
debitamente compilata. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Evidenziati in Rosso, sono indicati i 4 “Campi” di cui tenere conto: 
1- Nome dell’Oggetto (per Esempio: Spada di Vaniria), questo campo identifica 
l’oggetto in maniera quasi univoca (oggetti con nomi identici, hanno un aspetto 
identico) 
2- Aspetto Generale dell’Oggetto (per Esempio: Spada – Arma ad una mano), 
questo campo identifica i requisiti che l’oggetto al quale è allegata la “Carta Potere” 
deve possedere. Solitamente si tratta di descrizioni molto generiche. 
3- Scadenza dell’Oggetto. Qui è indicata la data a partire dalla quale l’oggetto è da 
considerarsi inutilizzabile. Si ricorda che TUTTI i Reagenti sono da considerarsi 
“scaduti” al termine dell’evento, ma non le Pozioni eventualmente realizzate con 
essi. 
4- Poteri dell’Oggetto. Un eventuale valore economico è esplicitato chiaramente, 
come pure eventuali poteri. Un Oggetto Mistico che riporti in questo campo “Nessun 
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Potere” è per qualche ragione “inerte” (verrà quindi considerato scaduto e privo di 
valore al termine dell’evento). I Reagenti riportano qui le quantità di dosi e la 
tipologia di pozione per cui possono essere utilizzate (Es: 1 dose di Reagente - Con 2 
dosi di questo reagente è possibile creare una Pozione di Cura tramite la 
specializzazione "Alchimista") 
5- Tipologia dell’Oggetto. Qui è indicato se un oggetto è Mondano, Mistico o se è 
un Reagente. Da notare che questa informazione è palese ad ogni personaggio che 
esamini l’oggetto. 
 
IMPORTANTE: i “potenziamenti” non vanno accompagnati con una Carta Potere 
e, data la loro debolezza, se gli oggetti in questione cambiano proprietario perdono 
immediatamente ogni potere. 

CARTELLINI AUTONARRANTI 
L’evento avrà una sua gestione dei Cartellini “Autonarranti”. 
 
Per comodità, riportiamo quanto scritto nel regolamento in proposito: 
Occasionalmente potrà capitarti di trovare in giro dei Cartellini plastificati chiamati 
“Autonarranti” di vario tipo, dotati di un simbolo particolare sul dorso: 

• Lucchetto = serratura 
• Punto Interrogativo = indizio 
• Orma = tracce 
• Tagliola = trappola. 

La regola generale è che DEVI IGNORARE questi cartellini: solo chi è dotato di 
specifiche Abilità può interagire con essi. 
UNICA eccezione sono le trappole: se vedi un Cartellino Tagliola ti rendi conto che 
c’è qualcosa che non va e se per qualsiasi motivo arrivi entro portata di braccio 
DEVI prenderlo, girarlo ed eseguire istantaneamente le istruzioni presenti sul retro. 

CARTELLINO “LUCCHETTO” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Normalmente solo un personaggio con la Specializzazione “Scassinatore” può 
interagire con un Cartellino Lucchetto. Per l’evento “Ritorno a Mont-Chamant” è 
consentito ad ogni personaggio che individui uno di tali cartellini di leggerlo, ma 
solo un personaggio con la Specializzazione Scassinatore può tentare di aprirlo (a 
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meno di soddisfare altre condizioni indicate nel cartellino). Ogni porta/scrigno/cassa 
su cui sia apposto uno di tali cartellini è da considerarsi CHIUSO. Solitamente nel 
cartellino saranno riportate le “condizioni di apertura” del Lucchetto cui è allegato 
(Ad Es: Può essere aperto solo utilizzando l’oggetto “Chiave Gialla”). Un 
personaggio che utilizzi “Scassinare Serrature” (o “Aprire ogni Serratura” se il 
cartellino specifica che la serratura lo richiede) DEVE rimuoverlo (ha scassinato la 
serratura). 

CARTELLINO “INDIZIO” 

 
 
Come da regolamento, solo un personaggio con l’abilità Esaminare può interagire 
con un Cartellino Indizio. Quando individua un Cartellino Indizio, il Personaggio è 
autorizzato a interagirci, esaminandolo mentre simula di osservare particolari della 
scena e con la massima discrezione. Dopo averlo consultato può rimetterlo al suo 
posto OPPURE rimuoverlo (ha cancellato l’indizio). 
Nota: alcune situazioni particolari (ad esempio le esplicite indicazioni di un narratore 
o i poteri di un Oggetto Mistico esplicitati nella “Carta Potere”) possono permettere 
anche a personaggi privi dell’abilità “Esaminare” di interagire con un “Cartellino 
Indizio”. 

CARTELLINO “ORMA” 

 
 
Come da regolamento, solo un personaggio con l’abilità Interpretare il Terreno 
può interagire con un Cartellino Orma. Quando individua un Cartellino Orma, il 
Personaggio è autorizzato ad interagirci, esaminandolo mentre simula di osservare 
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attentamente il terreno e con la massima discrezione. Dopo averlo consultato può 
rimetterlo al suo posto OPPURE rimuoverlo (ha cancellato le tracce). 
Nota: alcune situazioni particolari (ad esempio le esplicite indicazioni di un narratore 
o i poteri di un Oggetto Mistico esplicitati nella “Carta Potere”) possono permettere 
anche a personaggi privi dell’abilità “Interpretare il Terreno” di interagire con un 
“Cartellino Orma”. 

CARTELLINO “TRAPPOLA” 
 

 
 
Come da regolamento, qualsiasi personaggio è in grado di rendersi conto che 
qualcosa non va, se vede un Cartellino Tagliola. Se però il personaggio si trova 
entro la portata di un braccio dal cartellino, DEVE prenderlo, girarlo ed eseguire 
istantaneamente le istruzioni presenti sul retro. 
 

STAFF EVENTO 
RESPONSABILE EVENTO: Gianluca Anello – Seph 
VICE RESPONSABILE EVENTO: Lorenzo Valli Buscherini - Keil / Luca Stefani 
- Dantrag 
REGISTI: 
Gianluca Anello 
Luca Stefani 
Lorenzo Valli Buscherini 
Per informazioni o problemi, potete contattare: 
Responsabile Evento, Gianluca Anello (fratersephiro@yahoo.it) 
 

Buon gioco! 
Lo Staff Evento 
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