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Organizzazioni

“Non mi interessano le tue teorie, Mago. Noi Monaci del Crepuscolo cerchiamo i fatti. Se il tuo 
compagno non può provare la purezza della propria anima di fronte all’Unico, lo giudicheremo 

noi per ciò che vediamo: il Marchio dell’oscurità sul suo corpo!” 

La Chiesa di Prios

“Nell’abisso, nell’oscurità assoluta, si trovava la scintilla che ha dato speranza al mondo, la scintilla 
che nelle mani di noi Ambriani farà risplendere Prios come mai prima.”

Non solo la Chiesa del Dio Sole Prios è l’unica riconosciuta ed accettata 
nel regno di Ambria, ma detiene anche una serie di importanti poteri e 
privilegi a livello politico, giuridico e culturale, oltre alla guida spirituale 
delle migliaia di anime dei suoi fedeli. Ogni insediamento Ambriano 
ospita almeno un santuario dedicato a Prios e su tutte le strade maestre 
sorgono capitelli e altari del Dio.
I suoi sacerdoti governano un proprio dominio in Ambria, un territorio 
grande quanto un Ducato che si estende intorno alla città di Sacrarocca. 
Qui risiede il capo della Chiesa, ovvero il Primo Padre di Prios, nominato 
a vita dalla Curia, la cui autorità può rivaleggiare con quella della 
Regina Korinthia. Attualmente questo ruolo è ricoperto dal Primo Padre 
Jeseebegai, un tempo templare, che combatté valorosamente contro 
i Signori Oscuri nella Grande Guerra. Sotto di lui la Chiesa annovera tre ordinamenti: i Teurghi, i 
Templari e i Monaci del Crepuscolo.

I Teurghi e i Liturgisti del Sacerdozio sono responsabili dell’interpretazione dei comandamenti 
di Prios e della gestione di tutti i suoi templi. Si occupano dell’amministrazione della giustizia e 
dell’economia all’interno della Curia, patrocinano spedizioni di missionari tra i Barbari e molti tra 
loro sono fini studiosi e ricercatori. Solo lo sguardo del Dio Sole sa quanta conoscenza e quali segreti 
si celano nelle vaste biblioteche della Chiesa. 

I Cavalieri del Sole Morente, chiamati anche Cavalieri del Sole o Templari, rappresentano l’ala armata 
della Chiesa. I suoi membri sono ben addestrati e ben equipaggiati e molti di loro vengono selezionati 
tra le famiglie nobili di Ambria. Questi giovani passano la loro adolescenza tra rigorosi allenamenti 
militari, lo studio della Dottrina di Prios e delle grandi gesta dei Templari del passato, fino a divenire 
una gloriosa macchina da guerra sotto il comando dei Sacerdoti del Sole.
Infine, i Monaci del Crepuscolo, chiamati dal popolo Mantelli Neri a causa di questo loro indumento 
caratteristico, sono un ordine monastico con sede principale a sud di Yndaros, sulla catena dei Titani, 
che svolge i compiti di spionaggio interno ed esterno. Il loro dovere è quello di scovare blasfemi, 
infedeli o peggio ancora cultisti delle Arti Oscure e Abomini infettati dal Morbo per consegnarli 
alle fiamme di Prios. Tutti i cittadini di Ambria rispettano e temono allo stesso tempo queste figure 
incappucciate, poiché mai si sa dove i Monaci potrebbero trovare le tracce di un’eresia da estirpare. 
Ultimamente sembrano molto occupati a monitorare gli esperimenti dell’Ordo Magica e i confini di 
Forte Cardo dove tuttora vivono i cosiddetti Liberi Coloni. Nota è la frase: “Mentre i Templari puntano 
le loro spade verso i nemici esterni ad Ambria, i pugnali dei Mantelli Neri puntano verso quelli 
interni.”
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Ordo Magica

“Prima lezione, ogni incantesimo ha un prezzo da pagare, la maestria di un Mago sta a mezza via tra 
l’intelligenza di valutare bene i rischi e l’astuzia di imbrogliare la natura stessa” 

Non molti anni fa, il principale ordine di studi eruditi e insegnamento 
mistico di Ambria, l’Ordo Magica, ha fondato la sua sede principale 
ad Agrella, sulle sponde del lago Ebel. Da qui il Gran Maestro Aradia 
Tessitempeste governa un’organizzazione con sezioni in tutte le più 
grandi città e con una manciata di avamposti nel Davokar. La gerarchia 
di ogni distaccamento è ben scandita: al vertice si trova un Maestro di 
Sezione, che amministra il lavoro dei Maestri dell’Ordine, ognuno esperto 
di una diversa area di competenza come Botanica, studi Elfici, conoscenza 
delle Bestie e Magia, infine sotto di loro decine e decine di apprendisti 
si contendono l’attenzione dei loro insegnanti sperando di ottenerne il 
sapere e la benevolenza.  Tra le mura delle Torri dell’Ordo e sui campi 
di ricerca vengono esplorati principalmente i segreti della Magia, della 
maledizione della Corruzione, i misteri degli Spiriti e della natura e le 
memorie disperse nel tempo. L’ambizione principale dell’Ordo Magica è di natura speculativa, al 
contrario dell’Accademia del Seragon, i cui studi sono di natura più pratica, e i suoi membri cercano 
la conoscenza per amore della conoscenza. Organizzano spedizioni nelle foreste e nelle montagne 
per recuperare Artefatti misteriosi che studiano per evidenziarne proprietà e applicazioni. I 
membri sostengono che la filosofia, non la spiritualità, dovrebbe essere lo strumento principale per 
espandere la conoscenza del mondo, perciò, in definitiva, l’Ordo Magica si affida all’esperienza e 
all’evidenza piuttosto che alla fede, una posizione che spesso entra in conflitto con Teurghi e Mantelli 
Neri.
Tuttavia l’ostinata ricerca della conoscenza, non implica che l’ordine sia totalmente tagliato fuori dal 
resto della civilizzazione. Aradia sa di avere bisogno del benestare della Regina per l’esplorazione 
del Davokar, dei talleri d’oro dei nobili per finanziare le spedizioni e dei ranger affinché accettino 
di accompagnare i membri dell’Ordine. Ciò porta ad un impegno dell’Ordo di capitalizzare la 
conoscenza acquisita e le scoperte effettuate, spesso vendendole al miglior offerente. In ogni caso 
gran parte del popolo Ambriano guarda l’Ordine, e in generale i Maghi con sospetto, gli orrori che la 
Magia e la Corruzione possono generare sono ancora vivi nei loro ricordi.

I Circoli Stregoneschi

“Seguendo le antiche vie non rischiamo di aprire nuovi, terrificanti sentieri.”

Le dure condizioni di vita del Davokar hanno spinto i Clan barbari ad 
accogliere Streghe e Stregoni sia negli insediamenti che all’interno delle 
compagnie nomadi. Le Streghe credono nell’indipendenza, perciò di 
solito sono contrarie all’utilizzo di titoli e strutture gerarchiche. Tuttavia 
con il tempo i Mistici di ogni Clan si sono organizzati in gruppi, chiamati 
Circoli, supervisionati da un Custode. Gli scopi di queste congreghe 
sono molteplici: prima di tutto quello di prendere decisioni riguardo 
all’atteggiamento del Clan rispetto alla Foresta e di stabilire nuovi tabù, 
poi di mettersi in contatto con gli Spiriti e di istruire gli iniziati alle regole 
della Tradizione Stregonesca. I Custodi fungono sia da portavoce che da 
guide dei Circoli e ricoprono anche il ruolo di consiglieri dei Capoclan, 
esercitando un’enorme influenza su ogni loro azione. Durante i solstizi 
e gli equinozi tutti i Custodi si radunano a Karvosti, dove la Huldra, la più saggia e potente delle 
Streghe, presiede il loro incontro. Davanti a lei ciascuno aggiorna gli altri sulla situazione della sua 
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gente e insieme cercano le soluzioni migliori per garantire la sopravvivenza e la prosperità dei Clan. 
Di solito conflitti, membri del Clan meritevoli, malattie e stato del territorio sono tra gli argomenti 
più discussi, ma alcune voci sostengono che queste riunioni sono sempre più influenzate da presagi 
nefasti e dalla crescente minaccia proveniente dalle profondità del Davokar. 
Yeleta, l’attuale Huldra, presta molta attenzione a queste previsioni e finora ha sempre guidato il suo 
popolo con saggezza. La sua figura affascina e incute paura nello stesso tempo: la maschera grottesca, 
i suoi occhi selvaggi e la sua voce stentorea bastano ad ammutolire chiunque. Ella è connessa con le 
creature che popolano il Davokar e sembra che sia in grado di percepire ogni loro respiro e pensiero. 

I Ranger della Regina

“Certo che ho qui la Licenza, giusto in questa tasca dove tengo dei Talleri.”

I Ranger sono un corpo specializzato dell’esercito di Korinthia, hanno il 
compito di controllare la sicurezza delle zone di confine della Foresta e 
le strade battute all’interno della stessa. Dalla loro sede nel Pantano di 
Karo, a Nuovo Beretor, vengono inviati a controllare la veridicità di alcune 
segnalazioni o inseguire le bestie che attaccano Sevona, Kastor o altri 
insediamenti di confine. Hanno anche il compito di controllare gruppi 
di avventurieri all’interno del Davokar e di verificare la loro Licenza. Se 
qualcuno ne viene trovato sprovvisto viene messo ai ceppi e se oppone 
resistenza messo a morte seduta stante. Gli eventi successivi a Karvosti 
e la creazione del gruppo di Esplorazione chiamato “Gli Eredi di Symbar” 
ha reso i controlli dei Ranger più stringenti, non è insolito che un plotone 
segua da vicino gli spostamenti degli Eredi.

L’università del Seragon

“Orbene studenti, chi mi sa dire quale malattia presenta questi sintomi?” Un folto gruppo di mani 
schizza verso l’alto nell’ansia di mettersi in mostra “Dica pure nuova arrivata.” “É evidentemente 

Vaiolo Rosso!” “Oh molto bene, finalmente qualcuno che ascolta le mie lezioni!” “Ah guardi professore, 
fossi in lei smetterei di toccare quelle pustole, è incurabile ed estremamente contagioso…”

Il Duca Gadramei per riabilitare il buon nome del proprio feudo, 
nell’anno 12 decise di finanziare la creazione di una Università 
delle Arti e delle Scienze nella propria capitale Kastor. I grandi 
fondi investiti dal Duca attirarono le migliori menti del Regno nella 
città: medici, alchimisti, ingegneri, giuristi e ogni tipo di sapiente 
contribuirono ad accrescere rapidamente la nomea dell’Ateneo. 
Giovani provenienti da ogni parte di Ambria e anche alcuni 
visitatori Barbari seguono le lezioni dei luminari abbeverando 
le loro menti a questa infinita fonte di sapere. Nell’anno 16 
l’Università venne riconosciuta come istituzione del Regno e rilasciò i primi attestati di Laurea. Da 
allora ogni anno un ristretto numero di studenti consegue le capacità necessarie per laurearsi e 
servire al meglio Ambria. Ironia della sorte molti studenti persero negli anni il loro interesse nel 
sapere, scoprendo però una spiccata attitudine ai “Vizi” tipici del Seragon.
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L’Asta della Caccia

“Esistono cose orribili nella Foresta: Elfi, belve, piante velenose, Abomini… peste che schifo gli 
Abomini! Ma tu non preoccuparti, ascolta i miei consigli e vedrai che andrà tutto liscio, garantito!”

Orell Saccoditopo, Sigyn Zampadiconiglio, Malagor Pelledicenere, 
Garn Torcimani e Arios lo Scudo, intrepidi esploratori del Davokar, 
nell’anno 15 tornarono a Forte Cardo carichi di tesori appartenenti 
alla perduta civiltà di Symbar. La rendita degli oggetti rinvenuti 
avrebbe potuto permettere loro di vivere agiatamente per il 
resto della loro esistenza. Contrariamente al buonsenso, decisero 
di investire i proventi delle loro avventure in quella che nel 17 
prese il nome di Asta della Caccia, una società che si proponeva 
di coordinare domanda e offerta sulle reliquie di Symbaroum. 
Inizialmente si limitarono ad acquistare curiosità e “trofei” 
dagli avventurieri, per poi richiedere ai gruppi in partenza specifici bottini e porsi da tramite per 
i contratti di lavoro nella Foresta. La mente organizzatrice del progetto è Orell, abile alchimista 
ed erborista, conoscitore del Davokar e delle sue creature, indiscusso capo del gruppo. Sigyn si 
distingue per le grandi abilità da guaritrice e di Strega e per l’empatia necessaria a prendersi cura di 
chi è più debole. Uno dei più abili combattenti del gruppo è il robusto e taciturno fabbro Malagor. Il 
suo spirito fumantino è spesso stato motivo di liti furibonde all’interno del gruppo, sempre risolte 
con abbondanti bevute. L’altero e sprezzante Garn è un esperto erudito, traduttore del gruppo e 
conoscitore di molti segreti. Spesso i suoi compagni si rivolgono a lui per accertare la provenienza 
di dubbi ritrovamenti. Infine Arios deve il proprio soprannome al pesante scudo che porta sempre 
con sé. Guida spirituale del gruppo si erge a baluardo e difesa dei compagni in difficoltà. Tra loro 
è indubbiamente il guerriero meglio addestrato. Con la nascita degli Eredi di Symbar i cinque 
hanno deciso di seguire da vicino gli spostamenti del contingente. Spesso almeno un paio di loro, 
in possesso di speciali licenze, forniscono supporto anche all’interno del Davokar alla variegata 
compagine.

Gli Eredi di Symbar

“Io, Regina Korinthia, Flagello delle tenebre, concedo ai miei sudditi più fedeli di rappresentare la 
Lucente Ambria tra gli Eredi di Symbar” “Io, Lasifor Nottefonda, Sindaco del Cardo, chiedo ai più 

scaltri e abili tra gli abitanti del Protettorato di farsi strada tra gli Eredi di Symbar” “Io, Tharaban, Alto 
Capoclan di Karvosti, raduno attorno a me i migliori e più forti tra gli uomini dei Clan, perché portino la 
parola degli Spiriti tra gli Eredi di Symbar”

Dopo la battaglia di Karvosti, dove Barbari e Ambriani hanno combattuto 
gli uni contro gli altri, l’Alto Capoclan Tharaban e la Regina Korinthia, 
incalzati dal Sindaco Lasifor Nottefonda, stipularono un accordo di pace. 
Oltre alla cessazione delle ostilità, fu deciso di creare una forza congiunta 
dei tre schieramenti che avesse come scopo ultimo quello di individuare 
la posizione dell’antica capitale di Symbaroum. I tre comandanti decisero 
di creare una versione speciale delle già note Licenze di Esplorazione: 
queste possono essere emesse solo dai massimi esponenti delle fazioni 
e consentono ai membri iscritti a queste Licenze di partecipare a questa 
cerca congiunta. Il gruppo di iscritti a queste Licenze fu chiamato: Eredi di 
Symbar.
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Il Patto di Ferro

“Una pioggia di frecce, una maledetta pioggia di frecce, come se gli alberi piangessero sangue.”
Racconto di un sopravvissuto ad un agguato del Patto di Ferro.

Il Patto di Ferro è un antico vincolo che lega le popolazioni Umane 
a quella Elfica. Si dice che il progenitore di Korinthia, Argalo, e gli 
antenati degli attuali Capoclan, Rabaiamon e Razamae, giurarono 
di lasciare la foresta del Davokar alle cure degli Elfi. Come pegno 
di questo giuramento furono consegnati a Eneano, Signore 
degli Elfi, seimila anelli di ferro. Il Patto di Ferro si propone di 
contenere la corruzione dilagante all’interno del Davokar e che 
sembra concentrarsi in modo particolare nei dintorni delle rovine 
dell’antica civiltà di Symbaroum.
Alcune leggende Barbare sembrano avallare questa visione 
proposta dagli Elfi, ma è noto a tutti che i Clan temano il potere dei Silvani nella loro Foresta.
Risulta invece palese agli occhi degli Ambriani che queste voci siano state create appositamente dai 
subdoli Elfi per tenere gli umani lontani dalle proprie smisurate ricchezze e fonti di potere.
Il Patto di Ferro si è spesso macchiato di azioni violente nei confronti di esploratori che a loro avviso 
si erano infiltrati in luoghi proibiti portando allo sterminio di intere spedizioni. Famoso è l’assalto dei 
cento Elfi di Eloan-Eo a Forte Cardo nell’anno 13, poco dopo la sua fondazione.

Protettori del Cardo

“Io e i miei compagni stavamo scappando a gambe levate, ma quel branco di felincubi non ci lasciava 
tregua, eravamo sfiniti, mi stavo addirittura convincendo a sacrificare uno di noi alle belve. Poi, 

dal bosco davanti a noi, si leva un urlo di battaglia e una dozzina di Orchi si gettano su quelle bestiacce 
massacrandole con la forza dell’acciaio”

Tre diverse unità si occupano della difesa del 
Protettorato: le Spine del Cardo, gli Erranti di Melima 
e i Cacciamostri di Jakaar. Le Spine si occupano del 
mantenimento dell’ordine pubblico all’interno delle 
capitali, sono sottoposti agli ordini dei Prefetti delle città 
e possono agire come milizia agli ordini dei Giudici del 
Cardo per eseguire arresti o far rispettare le sentenze 
di questi ultimi. I Cacciamostri hanno la loro sede a 
Jakaar e si ergono a difensori della città e dei territori 
circostanti fin dai tempi della sua fondazione. Si occupano 
del pattugliamento della provincia Nord Occidentale 
del Cardo tenendo lontane e uccidendo bestie feroci o 
altri esseri pericolosi per l’insediamento. Chiunque può 
richiedere di far parte dei Cacciamostri, ma si racconta 
che solo in pochi superino la prova di ammissione 
indenni. Gli Erranti invece nascono come movimento 
spontaneo degli Orchi di Melima, il loro scopo è quello 
di rintracciare il maggior numero di loro consanguinei 
all’interno della Foresta per portarli in salvo all’interno 
della palizzata dell’insediamento. Girovagando in piccoli 
drappelli nella zona Nord Orientale della Provincia, 
contribuiscono a mantenerla libera da minacce che la 
pacifica città stenterebbe a contrastare. Questa milizia è costituita esclusivamente di Orchi.
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Religioni e Fedi

“La Terramadre ci ha accolti, ci ha riservato una landa fertile e ha provveduto a noi con le Sue 
benedizioni. Ringraziamo di poter vivere al sicuro, protetti dagli zeloti della Chiesa, coloro che 

hanno tentato di cancellare gli Dei e che vorrebbero cancellare anche noi”

Prios, il Dio Sole 
Un tempo, il popolo Ambriano adorava un vasto pantheon di Dei e Dee, ma molto è cambiato con 
lo scatenarsi della Grande Guerra. Infatti quando sembrava che tutte le altre divinità avessero 
abbandonato l’uomo, l’unico a rispondere ancora alle preghiere disperate dei suoi fedeli fu il Dio Sole 
Prios, una delle tante divinità riconosciute. Se i Signori Oscuri rappresentavano le tenebre e la morte, 
Prios simboleggiava la luce ed il potere del Sole e della vita. Egli prese allora l’aspetto del Guerriero 
Vendicatore e diede la forza al Suo popolo per sconfiggere i Suoi nemici. 

Oggi Prios è riconosciuto come il Dispensatore di Legge o l’Unico e tutti i cittadini Ambriani sono 
tenuti a seguire i suoi comandamenti come vengono insegnati dai sacerdoti e dai Teurghi della Chiesa 
del Sole. Questa nuova Chiesa monoteista prevede una rigida gerarchia con Prios al vertice e un 
ordine di sacerdoti sotto di Lui. In questo panorama spirituale non vi è posto per alcun culto oltre a 
quello del Dio Sole ed ogni fede diversa o contrastante viene duramente perseguitata ed estirpata con 
le fiamme.

Il credo professa che Prios è onnipresente sotto i cieli e che è in grado di percepire i peccati nel cuore 
dell’uomo.  I quattro aspetti dominanti del Culto di Prios sono Sole, Battaglia, Giustizia e Guarigione. 
Secondo le liturgie dei sacerdoti gli uomini hanno il dovere di portare la luce nelle tenebre, di 
imporre l’ordine dove regna il caos, compiti troppo a lungo disattesi che hanno finito con l’indebolire 
il Dio, lasciandolo in fin di vita. Tuttavia, c’è ancora speranza: se gli uomini si sforzano di correggere 
gli errori nel loro stile di vita, se lavorano duro, se ricercano la luce del sapere, se colonizzano nuove 
terre selvagge e se impongono l’ordine e si sottopongono ad esso, allora Prios tornerà di nuovo a 
essere forte come un tempo.

Nella missione di onorare e rafforzare l’Unico, il Davokar gioca un ruolo fondamentale. La Foresta 
selvaggia è considerata un esempio di ciò che accade quando gli uomini non compiono il loro 
dovere. Il Davokar deve essere purificato, la sua potenza disciplinata e le sue risorse sfruttate. Per 
raggiungere tale scopo la Curia invia sempre più spesso missionari ed esploratori nelle profondità 
della nera selva.

Oltre agli Ambriani e a qualche membro del Popolo della Foresta, esistono anche alcune minoranze 
di Barbari convertiti al culto di Prios. Tuttavia di solito questi individui non sono attratti dalla nuova 
religione per profondi motivi teologici o spirituali, ma semplicemente rimangono ammaliati dalla 
magnificenza dei templi di pietra, dai riti solenni e dagli ispirati canti di preghiera. Forse ritengono 
che solo un Dio veramente potente possa meritare tutto questo sfarzo, al contrario degli idoli di legno 
dei loro antenati, che sono bruciati così facilmente sotto le fiamme dei Templari.

Gli Spiriti dei Clan
Nei Clan del Davokar il concetto di spiritualità è molto diverso rispetto ad Ambria. Mentre i cittadini 
del Regno sono radunati sotto la fede in un Unico Dio, i Barbari dimostrano un approccio più libero 
e caotico alla religione: ogni Clan vive di tradizioni proprie, diverse nella forma, nei riti e nella 
trasmissione da una generazione all’altra. Ma nonostante questa frammentazione del credo, vi è una 
cosa che sembra essere comune a tutti: il culto degli Spiriti. 

Il culto degli Spiriti fonda la propria esistenza attorno a un pantheon di divinità multiforme e 
incredibilmente numeroso. Il concetto stesso di divino è diverso da quello Ambriano, i Barbari 
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infatti intendono gli dei non come entità lontane e ultraterrene, ma come anime viventi incarnate 
nei corpi di grandi animali, di elementali turbinanti o di inquietanti viaggiatori solitari. Essi sono 
saggi, intelligenti, capaci di parlare lingue antiche e spesso dotati di poteri mistici, sono divinità della 
foresta che vi transitano, vi cacciano, vi pascolano e che, in qualche modo, proteggono; è possibile, a 
volte, incontrarli mentre incedono possenti nei loro territori.

Gli Spiriti adorati dai Barbari sono esseri misteriosi, nemmeno i Custodi dei Clan che conoscono i 
segreti per comunicare con loro, e a volte condividerne il potere, sanno di preciso quante di queste 
creature popolino la Foresta, quali siano i loro scopi e quale la portata della loro forza. Nonostante 
la loro importanza nella vita di ogni Clan e del singolo individuo, il culto degli Spiriti non viene 
trattato come una religione unitaria. L’identità spirituale caratteristica che ogni Clan ha costruito 
sulle sue tradizioni è il fulcro del loro modo di intendere la fede e l’importanza degli Spiriti. Ognuno 
pone in primo piano la Tradizione e i tabù dettati dal proprio Custode e solo in seguito considera 
anche gli Spiriti adorati da altri. In ogni caso sono sempre gli Stregoni a guidare il culto, spartendo 
il loro tempo tra l’adempimento delle tradizioni e gli omaggi a queste potenze primeve. Il panorama 
spirituale dei Barbari è quindi variopinto e diversificato, usanze che in una tribù sono ben accette 
potrebbero essere dei veri affronti alle tradizioni di un’altra, il che rende molto difficile rapportarsi 
con questa cultura.

Dal punto di vista degli Ambriani, il culto degli Spiriti è difficile da comprendere, ma soprattutto è 
eretico per la Chiesa. Per ora Ambria è in pace con i Barbari, ma la contesa teologica rimane uno dei 
loro punti d’attrito più problematici, tanto più che degli studiosi Ambriani hanno notato anche una 
somiglianza impressionante tra alcuni Spiriti molto venerati e gli Dei dell’Antica Schiera, ma poiché 
questa è stata dichiarata illegale in Ambria, ben pochi hanno approfondito la questione. In molti si 
chiedono se queste divergenze non porteranno sull’orlo di una nuova guerra e su quale dei due culti 
si dimostrerà il più potente. 

L’Antica Schiera
Nonostante l’impegno di Templari e Mantelli Neri nello sradicare gli altri culti, tra gli Ambriani c’è 
ancora chi continua a venerare le divinità antiche. Queste piccole comunità considerate eretiche 
e chiamate “Liberi Coloni” si staccano dalla società per andare a rifugiarsi nel Davokar, fuori dalla 
portata della Chiesa, che però continua a dar loro la caccia. Il caso più eclatante di persecuzione di 
questi seguaci è stata l’Eresia di Kastor, città in cui oltre un quarto della popolazione totale è stata 
convinta a convertirsi a Prios mentre i più reticenti sono stati torturati e messi al rogo. A volte 
accade anche che una persona singola mantenga fede all’Antica Schiera in modo privato, senza voler 
rinunciare agli agi e alla sicurezza della vita nel Regno; questi individui tuttavia sono anche i bersagli 
preferiti sia dei cacciatori di eretici che delle folle di fedeli preoccupati. 

Unico luogo sicuro per i Liberi Coloni in fuga è la città di Melima, all’interno del Protettorato del 
Cardo, dove il Sindaco Nottefonda concede piena libertà ai suoi sudditi e dove i Mantelli Neri non 
sono i benvenuti.

I fedeli della Schiera, come quelli di Prios, si riferiscono agli Dei come entità ultraterrene ed 
onnipresenti. La religione antica incorpora anche la figura del Dio Sole e lo venera, anche se non lo 
riconosce come Unico. La persecuzione subita ha distrutto molto del sapere di queste fedi, non è 
chiaro quanti siano stati gli dei e persino i nomi dei singoli sono andati perduti, lasciando ai fedeli 
solo pochi frammenti del proprio essere.

Le entità superstiti alla purga della Curia sono: la Terramadre, il Paladino, il Cercatore, il Carnefice, il 
Selvaggio e l’Arcicostruttore.
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⇛ La Terramadre è sicuramente la più adorata delle divinità della Schiera e a lei si attribuisce il 
concetto di fertilità e fecondità. 

⇛ Il Paladino è la personificazione della luce e della giustizia. Egli è il Misericordioso Guaritore e il 
protettore dei più deboli.

⇛ Il Cercatore è una figura misteriosa, eternamente in viaggio, per sempre inseguito da qualche 
pericolo, ma sempre un passo avanti al suo inseguitore. É ritenuto essere il concetto personificato 
dell’astuzia e della fortuna, un essere ingannevole che prospera nella sua capacità di vivere sul filo 
del rasoio. 

⇛ Il Carnefice è un essere sanguinario: espressione di pena e sofferenza. I suoi fedeli spesso si 
flagellano in segreto, nell’Antica Schiera egli assume il ruolo di Dio della morte e della giustizia. 

⇛ Il Selvaggio è un animo volubile, una divinità passionale che si abbandona ai vizi, egli è patrono 
tanto degli artisti quanto dei folli, tanto dei saggi quanto degli stolti. Il titolo di Selvaggio non è 
indice di una vita poco istruita, ma di un esistenza dedita allo sfrenato desiderio.

⇛ L’Arcicostruttore è forse l’entità più antica della Schiera, adorato come il creatore di ogni cosa e 
spesso legato a doppio filo al culto della Terramadre. Suo dominio è l’ispirazione dell’inventore, la 
creazione dell’artigiano, la scoperta del sapiente. Egli è protettore della storia e delle tradizioni, è 
custode delle antichità e architetto delle meraviglie naturali.

I Signori Oscuri
Tutte le informazioni riguardo i Signori Oscuri sono andate perdute al termine della Grande Guerra 
e in seguito alle purghe delle congreghe negromantiche. Nessuno sa con esattezza cosa accadde loro, 
l’unica cosa certa è che siano stati sconfitti. Si dice che alcune sette oscure continuino a sopravvivere, 
benché ormai deboli e isolate. Fermare la rinascita di tali entità malvage è il primo compito dei 
Mantelli Neri, essi impiegano ogni loro risorsa allo scopo di scovare e purificare i negromanti che si 
nascondono nel Regno di Ambria. 

Tra i Clan i negromanti trovano ben poco spazio poiché nessun uomo sano di mente accetterebbe 
il Morbo nella sua casa e tutti covano un odio viscerale verso coloro che compiono rituali oscuri e 
perversi. Tuttavia la seducente oscurità della Foresta richiama sempre più servitori delle tenebre che 
si lanciano in solitarie esplorazioni di cripte buie e celate.

La Fede del Popolo della Foresta
Le creature della Foresta si avvicinano raramente alla religione degli uomini e spesso con fini di 
convenienza e non con vera convinzione. Ad Ambria la fede di una creatura non umana al culto di 
Prios divide l’opinione popolare in due. Da una parte, coloro che apprezzano che un essere inferiore 
possa dimostrare di aver compreso la superiorità del Dio Sole, dall’altra invece,  c’è chi vede solo 
un mostro che sta malamente scimmiottando la sacra parola dell’Unico. Nonostante questi ostacoli, 
alcuni di essi, mossi da profondo fervore religioso, sono persino riusciti a farsi consacrare come 
sacerdoti. 

Ben diverso è il caso in cui un esponente del Popolo entri in contatto con i seguaci della Antica 
Schiera. I mille rischi dell’essere un fedele di tale pantheon sono palesi e coloro che richiedono di 
unirsi a questa religione non lo fanno certo per cercare una vita più facile.

Gli Orchi, i Goblin e i Mutapelle trovano una convivenza più pacifica all’interno dei Clan, più abituati 
alla presenza di queste creature. Essi possono accedere al culto degli Spiriti e alle Tradizioni Antiche 
a patto che rispettino i tabù e prestino attenzione alle parole dei Custodi. Una volta ottenuta la fiducia 
del circolo degli stregoni persino uno di loro potrebbe diventare un Mistico rispettato dai Barbari, 
unico divieto imposto al Popolo della Foresta è quello di diventare Custode del Clan.



39

Misticismo

“Non trovi che sia bellissimo? Quel manto vorticante di verde menta, dolcemente screziato da chiare 
sfumature di ingenuità e con un cuore di autentico rame”

“Ragazza, credo che tu sia pazza, lì c’è solo un lurido Orco”
“Solo perché tu non riesci vedere quello che vedo io… nessuno lo può fare”

Introduzione ai Poteri Mistici
Tutto il creato è permeato di energia mistica che scorre nel mondo come la corrente di un fiume. 
Alcuni individui, chiamati Mistici, sono in grado di imbrigliare e utilizzare questo potere grazie alla 
loro conoscenza delle leggi nascoste della natura o all’alleanza con le forze celesti, con gli spiriti della 
Foresta o con le tenebre della Corruzione. 

Agli occhi del popolo di Ambria la sfera mistica è dominata da uomini ammantati di mistero e dalle 
incredibili capacità, infatti sono noti a tutti i le prodigiose abilità dei Maghi dell’Ordo Magica di 
Agrella e anche le storie sui terribili sortilegi di Streghe e Stregoni dei clan Barbari si sono diffuse in 
lungo e in largo. Diversamente, i Teurghi di Prios sono un gruppo meno conosciuto, poiché tendono a 
rimanere nei templi o muoversi solo tra i fedeli, ma è comunque risaputo che il Dispensatore di Legge 
benedica i suoi campioni con poteri straordinari.

Anche gli sfuggenti Mutapelle sono spesso dotati di sorprendenti capacità mistiche, infatti quelli 
cresciuti tra i Barbari vengono affidati a streghe e stregoni per essere addestrati, mentre in Ambria 
l’Ordo ricerca sempre giovani Mutapelle, sia per studiarli che per istruirli nella loro scuola, anche se 
molti di loro finiscono per diventare Mistici autodidatti, senza legami con le Tradizioni. 

Tra i Goblin selvaggi i Mistici sono chiamati Sciamani, non legati ad alcuna Tradizione, ma tenuti in 
grande considerazione tra la loro gente poiché depositari delle teorie indigene sul mondo e sugli 
spiriti. Nelle civiltà umane non sono rari i Goblin accettati sia all’interno dei Circoli Stregoneschi che 
tra le fila dell’Ordo, anche se qui raramente riescono a fare molta strada.
Orchi con poteri mistici sono una rarità ma, dall’arrivo degli Ambriani nella regione, l’Ordo Magica ha 
registrato alcuni casi.

La Corruzione
Quando la natura viene violata e sfruttata, diventa oscura e vendicativa, restituendo il colpo subito 
e generando un nuovo tipo di energia feroce, più potente, selvaggia e incontrollabile che a sua volta 
danneggia e distorce ogni cosa. Questa nuova forza è chiamata Corruzione e ha la capacità di mutare 
sia la materia che l’energia mistica che le sta attorno in forme aberranti e perverse e spesso continua 
a vivere contagiando in ogni dove, per questo viene anche denominata “il Morbo”. 
Dal momento che i Mistici piegano e manipolano la natura secondo la loro volontà, sono 
costantemente minacciati dalla Corruzione.

Anche se ogni essere vivente può assorbire Corruzione dentro di sé, non tutte le creature la 
sopportano allo stesso modo. C’è chi possiede un corpo vigoroso, una mente ferrea e un animo 
luminoso che gli permettono di resistere a manifestazioni di Corruzione più potenti rispetto ad altri 
più deboli, gracili e con anime tenebrose. Tuttavia per quanto qualcuno possa sentirsi al sicuro, il 
Morbo striscia infido dentro chiunque e lascia sempre una traccia dietro di sé.

Tutti sono in grado di smaltire in poco tempo piccole tracce di Corruzione tramite il riposo, questo è 
il caso degli incantesimi mistici che, se usati con parsimonia, non causano danni permanenti. 
Tuttavia, quando un incantatore esagera e supera la sua soglia di resistenza al potere mistico, si 
verifica un fenomeno chiamato Coma Mistico. L’individuo assorbe così tanta Corruzione da non 
riuscire più a smaltirla passivamente. Egli sviene istantaneamente e, per qualche minuto, sembra del 
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tutto impossibile svegliarlo, tanto da apparire quasi morto e quando torna in sé spesso lo fa con un 
segno detto Marchio. 

Questo agisce silenziosamente travolgendo i pensieri e storpiando il corpo, peggiorando sempre 
di più con il tempo, proprio come una malattia che degenera con diversi stadi di sintomi. Piaghe, 
tremori, deliri e amnesie sono solo alcuni dei segnali del Morbo, ma uno più di tutti è temuto: 
la mutazione. Questo è lo stato finale della Corruzione che altera definitivamente l’individuo 
tramutandolo in un Abominio.

L’Ombra e la Vista Stregata
Tutti gli esseri viventi e alcuni oggetti inanimati sono circondati da un’aura mistica, chiamata Ombra: 
un’espressione dei legami spirituali e della loro più intima essenza, il cui aspetto varia a seconda del 
rapporto che il suo possessore ha con le sconfinate energie universali. Per esempio le creature vicine 
alla natura avranno un’Ombra che varia nelle gradazioni del verde, rosso o bianco mentre quella delle 
popolazioni civilizzate tende ad apparire in oro, argento o rame. 

Speso l’animo delle creature senzienti è multiforme e difficile da definire, quindi le loro Ombre 
sono di natura mista e consistono in una combinazione di colori diversi. L’Ombra muta negli esseri 
affetti dal Morbo diventando di un nero profondo, mentre le tracce di Corruzione negli animali si 
manifestano con macchie putride, striature color ruggine o di un grigio cenere. In caso la Corruzione 
colpisca creature appartenenti alla civilizzazione, l’Ombra tende a modificarsi in un oro opaco, 
argento annerito o rame corroso. 

La maggior parte delle persone non è consapevole dell’esistenza delle Ombre e se anche molti 
possono averne sentito parlare, sono pochi quelli in grado di percepirle veramente. Esistono infatti 
individui in grado di vedere oltre il mondo materiale e, che siano incantatori o meno, questi sono i 
possessori della Vista Stregata.  Quest’espressione indica coloro che hanno la capacità di scrutare, 
anche per pochi secondi, oltre ciò che è materiale e vedere le tracce di energia mistica. Grazie alla 
Vista Stregata si possono trovare impronte mistiche su oggetti, luoghi, scorgere le Ombre e percepire 
la Corruzione nell’animo delle persone. Tuttavia gli occhi dei mortali non sono fatti per vedere questi 
segni, altrimenti invisibili, quindi usare questa capacità può essere rischioso poiché, in modo simile 
agli incantesimi, attira il Morbo. 

Le Tradizioni Mistiche
Le Tradizioni Mistiche sono principalmente delle scuole di pensiero il cui scopo è rispondere alle 
domande sul significato dei poteri, sui metodi per il loro insegnamento e ovviamente sul tipo di 
utilizzo che se ne dovrebbe fare. Esse si sono sviluppate nel corso dei secoli in condizioni molto 
diverse tra loro, ed ognuna attribuisce interpretazione discordi sull’origine degli incantamenti, tanto 
da causare delle vere e proprie battaglie intellettuali tra i membri di diverse Tradizioni. 
Ogni Tradizione ha anche sviluppato dei metodi per limitare i terribili effetti collaterali della 
Corruzione rilasciata dall’utilizzo di incantesimi e rituali. 
Però esistono anche alcuni Mistici che stoltamente credono di non aver bisogno degli insegnamenti di 
un maestro e rifiutano le Tradizioni, essi sono incantatori senza legami, spesso chiamati “Selvatici” o 
“Indipendenti”, considerati pericolosi dai colleghi che hanno seguito un addestramento tradizionale. 
Attualmente le Tradizioni conosciute sono la Magia dell’Ordo Magica, la Stregoneria dei Circoli 
Barbari, la Teurgia della Chiesa di Prios e la vile Negromanzia, condannata e perseguitata da tutte le 
creature senzienti.

Magia
Le pratiche segrete della Magia dell’Ordo sono nate nel Regno di Alberetor e affinate da secoli di 
studio e ricerca. Per i suoi praticanti, i poteri mistici sono un’estensione delle leggi fondamentali 
del mondo, leggi che hanno studiato attentamente e che sanno usare per creare effetti magnifici ed 
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impressionanti. Il potere della Magia deriva dall’apprendimento approfondito delle norme della 
natura e dalla conoscenza dei metodi per utilizzarle e controllarle attraverso il solo raziocinio e la 
forza di volontà. 

La Magia richiede un’istruzione estenuante, senza considerare i noiosi compiti giornalieri che un 
novizio deve assolvere per conto dei Maestri. Solo metà di quanti iniziano gli studi nell’Ordo Magica 
riescono a portarli a termine, ma quelli che lo fanno, sono ricompensati dalla profonda conoscenza 
dei misteri della Magia. Essa si è sviluppata dalla prima forma di Teurgia, nel periodo in cui il 
popolo della Regina ancora adorava un pantheon di divinità. Successivamente, filosofi e studiosi 
hanno iniziato ad abbandonare le idee metafisiche del sacerdozio, ritenendo le leggi della natura 
indipendenti dalle macchinazioni delle divinità. Per i fondatori della scuola di Magia, gli Antichi Dei 
erano considerati i creatori del mondo, ma non la sua guida: il piano materiale infatti, è ritenuto 
magico per sua natura e quindi privo della necessità di qualsivoglia intervento divino per funzionare. 
Il mondo non ha bisogno di essere adorato, ma piuttosto compreso e sfruttato.

Secondo l’Ordo Magica, per colpa dei sermoni di infervorati Teurghi e delle favole degli Stregoni, 
la Corruzione è ampiamente fraintesa. Tutto si riconduce a una risposta codificata, un principio di 
azione e reazione che si attiva quando un Mistico utilizza il suo potere per influenzare la realtà. Un 
effetto che non differisce molto da ciò che accade saltando dalla poppa di una barca mentre la si 
spinge in avanti con forza pari a quella impiegata nel salto. Se chi salta è sconsiderato, cadrà in acqua; 
se chi salta è prudente, atterrerà all’asciutto sul molo.

Teurgia
La Teurgia oggi è conosciuta come l’insieme degli insegnamenti sul potere mistico irradiato dal 
Sole che brucia nel cuore dello spirito umano. I suoi poteri sono concessi soltanto ai fedeli della 
luce più devoti: i campioni prescelti da Prios. I Teurghi sono considerati gli emissari di Prios nel 
mondo terreno e il loro fardello è veramente pesante: guidare le preghiere dei fedeli per sostenere 
il conflitto giornaliero del Sole contro le tenebre della notte. La passione che li muove impedisce alla 
luce divina di svanire: senza il loro strenuo lavoro, l’infermo Dio Sole morirebbe di certo e il mondo 
sprofonderebbe in una notte eterna.

La Teurgia è una Tradizione antica, sviluppata inizialmente dal sacerdozio devoto agli Antichi Dei, 
ora dichiarati eretici. Se sia più antica la Stregoneria o la Teurgia è materia di accese dispute tra 
studiosi ed eruditi ma in ogni caso, quella attuale è l’epoca d’oro della Teurgia: Prios ha conquistato 
la devozione e la fede della maggior parte degli Ambriani e i promotori della sua tradizione hanno 
prosperato. Per i Teurghi non è importante sapere quale sia stata la prima Tradizione o quale sia 
la più antica; l’adorazione delle piante e la venerazione degli alberi non sono attività degne del 
sacro spirito umano e per questo molti di loro considerano la Stregoneria un cammino che conduce 
solo al degrado e alla Negromanzia. Allo stesso modo considerano la Magia, una pratica blasfema e 
moralmente discutibile.

I titoli all’interno della Tradizione della Teurgia sono intrecciati con quelli della Chiesa di Prios, dal 
momento che i Teurghi sono i difensori della Curia scelti dall’Unico in persona.  I sacerdoti insegnano 
che la Corruzione aumenta quando alla natura è permesso di crescere senza essere domata e 
sfruttata adeguatamente. Il Morbo prospera nelle zone selvatiche, nel caos e nelle situazioni non 
controllate dall’uomo. La scoperta del Davokar quindi, ha rappresentato la prova inconfutabile a 
supporto della veridicità della loro interpretazione del mondo. 

Ogni devoto di Prios deve accettare la minaccia della Corruzione e mantenere accesa la sua fiamma 
interiore a dispetto del rischio di contaminazione.
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Stregoneria
La casa di ogni Stregone è nelle terre selvagge e la loro vocazione è quella di mantenere l’equilibrio 
tra le necessità degli uomini e quelle della Natura. Essi hanno una forte connessione con il territorio 
e possono aggiungere la sua forza primordiale al loro potere. Le loro capacità derivano dall’eterno 
circolo della vita e della morte, hanno affinità con gli Spiriti della natura e comprendono i flussi e le 
necessità della terra.

Il mondo di Streghe e Stregoni è costruito dall’aria, dal sangue e da tutto ciò che cresce. Questi 
tre concetti compongono i tre ardui sentieri che uno Stregone deve percorrere nel corso del suo 
apprendimento all’interno di un Circolo: il sentiero bianco, dove il vento geme e lo spirito ulula; 
il sentiero rosso, quello del sangue che scorre lento, e il sentiero verde, coperto di piante e radici. 
Secondo la mitologa degli Stregoni, esistono luoghi dove questi tre sentieri convergono, come 
l’altopiano di Karvosti all’interno del Davokar. 

Probabilmente la Stregoneria è la più antica e profondamente radicata delle Tradizioni, alcuni 
docenti dell’Ordo Magica sostengono addirittura che la Stregoneria, a dispetto dei suoi difetti 
primitivi, costituisca il fondamento della Teurgia: per tale motivo, Teurghi e Maghi devono ringraziare 
gli antichi Stregoni del passato per aver codificato i principi basilari delle proprie Tradizioni.
Per chi pratica la Stregoneria, la Corruzione è sentita come il modo con cui la natura mantiene 
l’equilibrio: il mondo reagisce alle manipolazioni dello stregone con forza contraria. 

La Corruzione deve essere gestita attentamente e mai accumulata se non in modo commisurato alle 
reali necessità. Alcuni stregoni decidono di immolarsi sull’altare della Corruzione per salvare il loro 
popolo, un destino visto come l’oscuro tributo da offrire al Davokar per placare la sua fame di esseri 
viventi.

Indipendenti
Individui particolarmente dotati sono sempre stati in grado di piegare o infrangere le 
apparentemente incontrovertibili leggi della natura. Molti studiosi sostengono che le Tradizioni sono 
nate nei tempi passati grazie alla coalizione di questi Mistici indipendenti, o Selvatici. Che sia vero 
o meno, occasionalmente si trovano individui che scelgono, o sono obbligati, a studiare la magia da 
soli o in piccoli gruppi. I Mistici indipendenti non sono vincolati dalle teorie delle Tradizioni e ciò 
li rende liberi e imprevedibili, ma sono anche molto più vulnerabili alla Corruzione. Molti Selvatici 
tendono a sviluppare una loro personale visione del mondo e arrivano ad abbracciare teorie in netta 
contraddizione con quella delle Tradizioni ufficiali. Il privilegio della libertà è una lama a doppio 
taglio: i dotati attraggono l’oscurità come i talentuosi l’invidia. La forza della Corruzione colpisce 
duramente e deve essere tenuta sotto controllo: molti Indipendenti hanno accettato le tenebre anche 
se ciò significa attendere il tocco della morte.

Gli Artefatti, le Rune e la Magia Pura
Tra i tanti tesori che possono essere ritrovati nelle antiche rovine del Davokar ce ne sono alcuni 
dalle straordinarie proprietà, comunemente noti come Artefatti.  Questi sono oggetti misteriosi che 
possono apparire in qualunque forma: alcuni sono armi, scudi o armature, altri sono fini strumenti 
musicali, elaborati scrigni, torbide ampolle, gioielli magnifici, tessuti ricamati e molto altro. Essi sono 
accomunati da un’unica proprietà: il possesso di qualità Mistiche di grande potenza.
Eruditi e incantatori si interrogano da anni sulle origini di tali manufatti, ma poco è stato scoperto 
per ora, anche se è già stata proposta una classificazione in tre categorie di potere: Artefatti deboli, 
minori e maggiori; tuttavia i criteri con cui questa suddivisione viene eseguita sono oggigiorno 
materia di discussione. 

Solo su pochi punti gli studiosi sono concordi: l’arte della costruzione degli artefatti è andata perduta 
nel tempo, decaduta, probabilmente, assieme alla mitica civiltà di Symbar, anche se numerose sono 
state le teorie delle menti dell’Ordo Magica. Al contrario i Custodi dei Clan sembrano non sapere nulla 
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a riguardo o almeno non lo danno a vedere. Certamente questi misteriosi oggetti sono in qualche 
modo permeati di un potere diverso da quello manipolato dalle Tradizioni Mistiche conosciute, 
un’energia che gli Artefatti contengono da secoli e che possono condividere con il loro portatore. 

Ogni proprietario di un Artefatto dovrebbe però stare ben attento all’energia che questo nasconde. Il 
potere si impone nella realtà a discapito di ciò che lo circonda, perciò l’utilizzo degli antichi manufatti 
deve essere eseguito con cura e parsimonia. I loro miracolosi prodigi hanno sempre un prezzo e il 
rischio è quello di incorrere nella perniciosa Corruzione. Solo i pazzi farebbero uso sconsiderato di 
tali oggetti senza pensare alle conseguenze.

Un metodo sicuro per riconoscere un artefatto è cercare la presenza di Rune. Vengono così chiamati 
dei segni particolari dell’antica scrittura di Symbaroum che probabilmente era una componente 
importante per la creazione degli Artefatti e, più in generale, per l’utilizzo degli antichi poteri Mistici. 
La pronuncia e il significato di questi simboli è perduto, anche se ora più che mai la loro natura è 
fonte di studio e curiosità per tutte le Tradizioni, infatti, secondo alcuni le Rune potrebbero aprire la 
strada verso la scoperta della leggendaria Magia Pura.

In tutte le Tradizioni esiste il mito della Magia Pura, il miracolo incorruttibile. In differenti versioni si 
parla di un tempo in cui il mondo era incontaminato e in cui l’utilizzo dei poteri mistici non generava 
Corruzione. Poi accadde qualcosa, il male venne nel mondo e con esso si propagò il Morbo. Alcuni 
Mistici sognano di ricreare la magia pura del passato curando le ferite del mondo, espellendo il male 
o recuperando la perduta magia suprema. La maggior parte di Mistici tuttavia, accetta la Corruzione 
come parte della loro Tradizione e la considera solo un elemento con cui bisogna convivere.
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Bestiario

“E ricorda da quali radici germoglia questa rigogliosa bellezza; le messi più ricche si nutrono di 
decadimenti e di Rovine e mai un raccolto è stato tanto generoso o un suolo tanto fertile, come 

quello negli oscuri recessi del Davokar”

Ecco un piccolo estratto delle più comuni creature che abitano la Foresta del Davokar e i suoi dintorni.

Abomini
Gli Ambriani chiamano Abomini quelli che per i Barbari sono le Bestie del Morbo, creature 
associate in qualche modo alla corrotta oscurità del Davokar. Non è chiaro se tutti gli Abomini 
siano imparentati tra loro o se sarebbe più preciso parlare di differenti razze, ma sia l’Ordo Magica 
che i Monaci del Crepuscolo sono costantemente impegnati a raccogliere informazioni su questo 
fenomeno. In ogni caso questo termine copre una vasta gamma di esseri che sembrano avere un 
tratto in comune: vogliono colpire gli uomini, vogliono che questi provino dolore, che soffrano a 
morte; e lo bramano a tal punto che null’altro ha importanza.

Aracni
Gli Aracni sono predatori, ultimi sopravvissuti tra i sudditi del Re-Ragno. Alcuni raccontano di 
aver incontrato Aracni a caccia nei boschi o alla ricerca di Artefatti all’interno di alcune Rovine di 
Symbaroum. Quanto queste storie siano affidabili è da verificare, ma sempre più voci circolano sia tra 
i Clan che tra gli avventurieri. Da lontano gli Aracni umanoidi possono essere scambiati per Umani, 
più da vicino si possono notare quattro occhi da ragno in fila, fauci che colano veleno e un corpo 
ricoperto da ispido pelo.

Aracnidi
Nei racconti dei Barbari, i ragni sono tra le creature più potenti e nobili del Davokar. La leggenda 
del Re-Ragno è conosciuta anche dagli Ambriani: uno spietato signore della guerra membro di un 
mostruoso Clan di aracnidi antropomorfi, popolato da ragni di ogni tipo, che circa cinque secoli fa 
ha tentato di soggiogare la Foresta. Di sicuro, i ragni prosperano ancora nel Davokar e anche se non 
sembrano essere particolarmente intelligenti o organizzati, costituiscono una seria minaccia.

Baiagorn
Questa bestia, simile ad un orso, pur non essendo molto grande e nemmeno troppo forte, è uno 
dei combattenti più feroci della Foresta. Il Baiagorn solitamente va a caccia da solo e non teme di 
attaccare prede molto più grandi di lui. Non fugge mai dal pericolo e spesso sopravvive alle battaglie 
più cruente.

Bestiaal
Secondo alcune leggende, l’antica razza di mutaforma che si fa chiamare Bestiaal, era un tempo 
alleata con gli uomini di Symbar. Successivamente questi esseri furono schiavizzati e combatterono 
per riottenere la libertà. La forma naturale di un Bestiaal è quella di un ibrido tra un umano e un 
animale feroce. Per quanto ci siano pochi studi a riguardo, sembra che questa razza si divida in 
branchi a seconda del loro aspetto ferale dominante. Tuttavia alcuni sostengono che gli esponenti di 
questa specie possano mutare sembianze a piacere.

Dragoul
Che un morto possa essere resuscitato non è un concetto nuovo per gli Ambriani. Attraverso la Magia 
Nera i Signori Oscuri hanno riportato in vita i guerrieri caduti per poi guidarli contro i loro stessi 
compagni. Durante la guerra, Pansar e Teurghi hanno affrontato i Non-Morti sul campo di battaglia, 
oggi invece sembra che tali esseri possano apparire ovunque, subito dopo la dipartita di qualcuno. 



45

Per i Barbari i Dragoul sono apparsi in concomitanza con la prima invasione Ambriana del Davokar, 
a loro è stata attribuita la responsabilità di aver aggiunto questa nuova e sgradita minaccia alla già 
pericolosa vita della Foresta.

Elfi
Secondo i miti Barbari, gli Elfi sono giunti nella regione a nord dei Titani prima della caduta di 
Symbaroum, alcuni affermano addirittura che sia stato il principe elfico Eneano a piantare la foresta 
del Davokar. Gli Elfi che attualmente vivono nel Davokar si considerano i guardiani della Foresta e 
pretendono il rispetto del Patto di Ferro da parte degli umani. Ogni violazione viene considerata 
come un atto di guerra. Sono state avvistate diverse tipologie di Elfi: si differenziano tra loro per età e 
per capacità, pur appartenendo tutti alla stessa specie. Dai più giovani Elfi della Primavera ai maturi 
Elfi di Tarda Estate, tutti condividono la missione di difendere la Foresta e opporsi ad ogni tentativo 
di sradicarla.

Felincubi
I Felincubi sono, a ragione, odiati e temuti in tutti i villaggi al limitare del Davokar. Queste creature 
sono solite aggirarsi in branchi di circa dieci esemplari e attaccano di notte infilandosi nelle aperture 
delle recinzioni o scavando dei tunnel per oltrepassarle. Il glabro Felincubo è dotato di un terribile 
veleno secreto dalle ghiandole situate sopra le zanne, una tossina potente e altamente concentrata, 
venduta a caro prezzo nei rari empori in cui è disponibile.

Fuochi Fatui
Quando cala la notte, nelle regioni di confine del Davokar, i Fuochi Fatui si librano nell’aria: piccoli, 
informi e tremolanti spettri di luce bluastra che vagano a caccia del calore dei vivi. I Barbari 
sostengono che i Fuochi Fatui siano le anime dei bambini nati morti che, alla disperata ricerca di 
calore umano, non si accorgono che il loro tocco causa dolore.

Gufi Spettrali
Il Gufo Spettrale deve il proprio nome al caratteristico piumaggio che, per tutto l’anno, resta candido 
e luminoso, esclusa la livrea bruna o nera che ne circonda gli occhi e ne macchia le punte delle piume. 
Solitamente nidificano sui Corvi, ma alcuni hanno preso dimora nelle rovine del Davokar in cima a 
torri spezzate o alture da cui godono di una chiara visuale tutto attorno. Il Gufo Spettrale è famoso 
per raccogliere e portare nel proprio nido ogni oggetto luccicante che riesce a trovare.

Incubi
Gli Incubi sono divoratori di cadaveri, privi di un corpo, che si spostano da un ospite inconsapevole 
ad un altro alla ricerca di individui sempre più corrotti. Sembra che di giorno l’ospite conduca una 
vita assolutamente normale, mentre di notte cade preda dei desideri del proprio possessore. Il 
posseduto vive le esperienze notturne come terribili sogni sempre più folli.

Jakaar
I Jakaar sono animali simili ai lupi con la propensione sia a catturare autonomamente le proprie 
prede sia a nutrirsi di carcasse abbandonate da altre bestie. Spesso attaccano il loro bersaglio in 
branco, cercando di circondarlo e atterrarlo. Si narra di alcuni grandi esemplari, più alti al garrese di 
un uomo, nella profondità della Foresta.

Kanaran
Lungo fino a sei metri, il serpente chiamato Kanaran, è solito attaccare creature umanoidi e in special 
modo gli uomini. Preferisce cogliere le proprie vittime nel sonno, strangolandole e strisciando via 
così silenziosamente che nessuno dei compagni dello sventurato possa svegliarsi ed intervenire in 
tempo. I Kanaran tuttavia possono essere una seria minaccia anche per chi non sta riposando. Una 
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volta avvinghiata dal serpente, la vittima non può muoversi o usare armi, rimanendo senza difese 
mentre viene stritolato a morte.

Malogoblin
Alcuni Goblin decino di sfidare la loro breve esistenza affidandosi ad oscuri poteri dei boschi. Il patto 
che ne risulta vede il Goblin cambiare il proprio destino, accettare una vita più lunga come schiavo di 
un’entità superiore. Lentamente la volontà di questi esseri viene annientata e sono pochi quelli che 
mantengono una loro individualità e indipendenza. Il Padrone possiede a tutti gli effetti l’anima del 
Malogoblin e può punirlo qualora non rispetti i suoi desideri o non si comporti in modo adeguato.

Marlit
Il grande cacciatore, chiamato Marlit dai Clan del Nord, viene descritto come una bestia della 
famiglia dei rettili, dalle dimensioni simili a quelle di un uomo. Caratteristica principale che lo 
contraddistingue sono le sue squame cangianti che lo aiutano a muoversi non visto nella boscaglia. 
Quando cattura una preda spesso la trascina nella tana del branco per condividerla con i propri 
simili. La sua pelle è molto ambita e ricercata sia dagli uomini dei Clan sia da quelli della Regina.

Natura Corrotta
Esistono luoghi che dovrebbero essere evitati, la cui collera è una minaccia per tutte le creature 
viventi. La Natura Corrotta assume molte forme diverse: potrebbe trattarsi di densi banchi di nebbia, 
luoghi in cui il terreno e tutta la vegetazione si sono anneriti, pantani che esalano putrefazione o 
zone del mondo in cui la struttura fisica della natura è stata lacerata. La cosa che hanno in comune 
tutti questi tipi di nature contaminate dal Morbo, è che sono in grado di nuocere in molti modi alle 
creature viventi: le possono infettare con la Corruzione, trasformarle in Abomini o contagiarle con 
terribili epidemie

Oscuri
Alcune creature non lasciano mai il Davokar. Una di queste è un essere che nelle antiche leggende 
barbare viene chiamato Oscuro. Si tratta di una razza che vive in questa regione da molto prima 
dell’arrivo degli umani, ma che non ha mai lasciato testimonianza di sé tramite scritti o edifici. Gli 
Oscuri non fanno discriminazione tra le creature senzienti e le bestie della foresta, il che vuol dire che 
annoverano tra le loro prede anche umani, Elfi e Troll.

Salice Famelico
Il Salice Famelico è una creatura dall’aspetto di albero, ma con la capacità di succhiare il sangue e tra 
la vegetazione della Foresta del Davokar passa spesso inosservato. Questi esseri vivono sempre soli, 
molto lontani dai loro simili, probabilmente perché la competizione per il cibo sarebbe fin troppo 
serrata. Sono inoltre in grado di rimanere immobili per settimane attendendo il momento propizio 
per avviluppare i loro rami attorno ad una preda, strangolandola e spezzandone le ossa prima di 
succhiarne il sangue.

Sciame Notturno
Prese singolarmente queste creature non sono molto impressionanti, grandi come un palmo 
umano e sottili come stecchini. Sfortunatamente non le si incontra mai da sole. Secondo i resoconti 
provenienti dalla Foresta, si radunano in gran numeri in luoghi pullulanti Corruzione, spesso 
in rovine infestate o in terreni in cui si sono combattute grandi battaglie o sono avvenuti eventi 
importanti. Le dichiarazioni dei testimoni indicano che questi sciami sono molto territoriali e 
difficilmente inseguono una preda a lungo.
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Scintilla
La Scintilla è una specie di zecca, grossa quanto un pugno e dalle interiora luminose che si possono 
scorgere sotto le piastre dorsali nere. La loro origine è piuttosto discussa ma sembra si trovino 
con maggiore facilità attorno o all’interno di zone corrotte. La Scintilla resta in attesa finché un 
ospite adatto non le si avvicina. Quando ciò accede lo attacca con l’obbiettivo di infilarsi in bocca e 
conficcarsi in gola come una ciste pulsante. Una volta nell’esofago si aggancia con i propri organi di 
controllo ai tessuti morbidi, fino a raggiungere il cervello dell’ospite. Ne assume quindi il controllo 
per soddisfare i propri bisogni ed appetiti.

Serpedrago
Questi rettili non hanno né ali né zampe, ma si dice abbiano la capacità di usare poteri Mistici. In 
realtà le storie differiscono molto tra loro lasciando supporre che i singoli esemplari si distinguano 
sia per intelligenza che per capacità di incantamento. Sono in ogni caso creature antiche e riservate 
che non combattono se non sono sicure di vincere o se non vi è nulla da guadagnare.

Spettro
Figure nere, come fossero fatte d’ombra, che si aggirano da sole o in gruppi. Sono attratte dalle 
creature viventi come mosche dalla carne morta. Cercano empatia, affetto, aiuto o qualcuno disposto 
ad ascoltarli, senza comprendere quanto il loro tocco disperato sia letale per i vivi. Sembrano 
muoversi in modo casuale, come falene attirate dalla fiamma. 

Spine Viventi
Esistono molti tipi di piante pericolose nel Davokar. Tra le più diffuse ci sono le spine strangolanti che 
si muovono lentamente per il bosco alla ricerca di un buon posto dove tendere un agguato alle prede. 
Le Spine Viventi si muovono solo di notte strisciando e rotolando sui loro rami nodosi. Se la caccia ha 
successo, la preda viene stritolata a morte e privata dei propri preziosi fluidi vitali. Tutto ciò che resta 
è pelle, ossa ed equipaggiamento.

Terreno Vendicativo
Terreno Vendicativo è il nome collettivo di numerosi fenomeni differenti con un’origine comune: 
quando la Corruzione prende il controllo del mondo fisico, a volte genera degli elementi carichi di 
odio e vittime del Morbo. Per quanto se ne sappia, il Terreno Vendicativo fa la sua comparsa solo 
all’interno o in prossimità di una Natura Corrotta.

Troll
Per gli Ambriani il Troll è il simbolo degli orrori del Davokar. I Troll sono creature dalle grossa 
corna arcuate, dalla pelle scura e dura come la pietra e tanto numerose quanto variegate: passando 
dall’essere dei bruti di dimensione umana a dei veri e propri colossi. Sono spinti dalla fame ed è 
evidente che manchino delle normali paure umane, cosa che li porta ad attaccare anche carovane 
molto numerose, incuranti della propria incolumità. In netto contrasto con l’esperienza Ambriana, 
le leggende Barbare parlano di Troll civilizzati che vivono organizzati in villaggi sotterranei dove 
scavano tunnel in cerca di metalli e pietre preziose, tessono stoffe magiche e distillano bevande 
guaritrici.
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“Trema e fuggi, oh straniero, non sei più nel tuo bel Regno
Così ricco, così fiero, qui la vita paga il pegno.

Qui l’orrore, qui il disgusto, qui un dolore ch’è follia
Qui non cercare il giusto, qui l’abbondanza è carestia.

Qui le belve, qui gli spettri, qui i terrori dei mortali,
Ove gli Dei non han potere dimoran esseri bestiali.

E finalmente eccomi alla fine del mio viaggio. Un senso di calma mi culla, nessuna 
euforia, nessuna gioia, nessuno dei miei compagni qui con me a condividere questo 

momento. 
Abbiamo sopportato intere settimane di marcia sotto la pioggia, gli assalti delle belve, la 
fame che ci stringeva lo stomaco, il fetido odore delle paludi, le urla in lontananza, quelle 
che non ti fanno dormire la notte. E poi ancora, l’epidemia di febbre rossa, la paura che ti 

assedia senza sosta, gli avvertimenti inquietanti di quella strega, le sabbie mobili…
E se quel damerino da strapazzo non fosse morto come un’idiota, lasciandoci il suo diario 
pieno di annotazioni, probabilmente a quest’ora sarei morto anche io. E invece sono qui, 

unico superstite, ad ammirare la magnificenza di ciò che ho di fronte.

Mia monarca, nel profondo dormirai ancora
Di oscurità e cenere sarai la signora

Tra acque nere e bianca seta avrai riposo
Finché tra gli eoni non troverai il tuo sposo.

Sotto la polvere fitta vedo cumuli di oggetti preziosi in tutta la stanza eppure la mia 
attenzione è attratta altrove. Dal fondo della sala Lei mi fissa. La sua posa è elegante, 
quasi regale, immobile ed inquietante. Il Suo sguardo mi sfiora e penetra attraverso 
di me, come se stesse osservando la mia anima. Chi può sapere da quanto è qui sotto, 

sepolta, forse da secoli, in paziente attesa. La candida seta che riveste il suo loculo è la 
cosa più immacolata e pura che io abbia mai visto.

Un senso di pace mi pervade, rovinato solo dalla tristezza di non poter condividere con i 
miei defunti colleghi questo momento. Anche le urla di dolore di quei dannati Elfi si fanno 
ovattate, pensavano di fermarmi, di uccidermi in questi tunnel, proprio a pochi passi da 

Lei. Presto anche le loro grida cesseranno e calerà di nuovo il silenzio.
Io non posso fare altro che inchinarmi di fronte alla mia Regina, prostrato in adorazione 

della Sua magnificenza, pronto a ricevere il di Lei morbido abbraccio e il di Lei gelido 
bacio.

Ma egli è lontano, col cuore divelto
Dal campione del popolo scelto

Così dei carnefici la stirpe osservo
Per strapparne dal petto l’ultimo nervo.
Ma ora vieni nella stretta della Sovrana

E accetta la carezza dalla bocca inumana.”




