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1. INTRODUZIONE 

Il Gioco di Ruolo dal Vivo (o GRV) 

La cosa più complessa da spiegare del GRV è cosa esso sia. Molto spesso il modo più semplice per 

delineare il concetto, è quello di raffigurare il gioco come un libro in via di scrittura, gli 

organizzatori come il narratore che intesse la trama e i giocatori come i protagonisti che devono far 

fronte alle insidie per portare avanti la storia. Ogni giocatore interpreta un alter ego fittizio, 

esattamente come se fosse sulla scena di una commedia teatrale, con la differenza che non c’è alcun 

copione o canovaccio e tutto si basa sull’improvvisazione. Oltre a ciò, il GRV è un momento 

ludico, in cui numerose persone si ritrovano per divertirsi e spendere parte del loro tempo libero, 

conoscendo nuovi individui in un passatempo sano e formativo. 

Comunque, il modo più semplice per capire come si articola un GRV è provare; siete, per cui, 

caldamente invitati a fare questa esperienza se non ne avete mai avuto l’occasione prima. 

Imago Mundi 

Imago Mundi è una delle tante realtà di Gioco di Ruolo presenti in Italia; nasce dall’idea di alcuni 

amici che desiderano portare avanti un concetto di fantasy alternativo ai soliti orchi, fate ed elfi. In 

IM esistono razze strane e innovative, affiancate ad altre più classiche; a parte ciò, si sviluppa su un 

concetto classico di gioco di ruolo fantasy, con crescita del personaggio giocato su vie e livelli. Il 

regolamento utilizzato è il diffuso Lorien Trust, rivisitato secondo i nostri gusti personali, mentre 

l’ambientazione è molto approfondita e ben elaborata. 

Le particolarità del regolamento sono l’ampia scelta di abilità che permettono la creazione di 

personaggi quanto più diversi possibili e la presenza di numerosi aspetti “steamfantasy”, ma il vero 

punto di forza di Imago è l’ambientazione accurata e delineata. 

Entrando in IM, creerete un vostro alter ego che dovrà, chiaramente, seguire le indicazioni 

ambientative ma godrà di grande libertà e starà a voi renderlo unico caratterizzandolo, dandogli uno 

stile e preparandogli il costume adatto. Ricordate che quando giocate, i torti subiti dal vostro 

personaggio non sono diretti al giocatore e che, nascosto dietro ai panni del più crudele dei briganti, 

si cela sempre una nuova potenziale amicizia. Il gioco di ruolo dal vivo, così come noi lo 

concepiamo, non è un’occasione per sfogare le proprie frustrazioni! È e rimane un gioco, da 

affrontare col sorriso sulle labbra. 

Storia passata, GRV passati 

Gli ideatori di Imago rendono omaggio ad un altro GRV che, ormai, ha visto la fine della sua storia: 

Novalis. Di esso abbiamo usato buona parte del regolamento ed abbiamo tratto ispirazione per una 

parte dell’ambientazione. Come esso, si propone ai giocatori della zona geografica del Centro Nord 

nella penisola italiana e cerca di offrire un prodotto che punta sulla qualità del gioco, prima che 

sulla quantità dei giocatori: il gioco è strutturato per un numero di partecipanti che può oscillare tra 

i 30 e i 100, ma prevede sviluppi e possibilità di espansione fino ai 200 elementi. 

Come usare questo documento 

In questo documento sono riportate le conoscenze comuni a tutti gli abitanti del mondo di Imago, 

necessarie ai giocatori per ambientarsi nella realtà del gioco e interpretare al meglio il proprio 

personaggio: le nozioni relative al Pg e qui descritte (specialmente relative a razza, provenienza, 

fede e Via) devono essere conosciute da tutti anche se, in genere, è bene essere al corrente di tutto il 

contenuto di questo documento. È importante ricordare che l’ignoranza di un giocatore sarà 
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condivisa dal suo Pg e questo potrebbe metterlo in situazioni di gioco scomode ma MAI senza 

uscita: l’astuzia e la capacità personale sono sempre premiate, esattamente come l’attinenza al 

proprio personaggio, anche quando questa può portare in situazioni controproducenti per lui. 

Ecco una brevissima descrizione del contenuto di questo documento per capitoli: 

Cap. 2: dà una scorsa alle basi per interpretare il proprio Pg all’interno del mondo di Imago, 

ponendo un particolare accento alla storia passata 

Cap. 3: descrive gli organi politici nobiliari e non e le leggi di ogni nazione; maggiori dettagli si 

troveranno nei compendi 

Cap. 4: elenca e descrive le diverse religioni e le istituzioni alle quali i Pg potranno unirsi; i 

compendi analizzano più nel dettaglio questi argomenti 

Cap. 5: descrive nel dettaglio le razze giocanti, dall’aspetto al carattere 

Cap. 6: qui sono riportati le mappe e le araldiche del mondo di Imago Mundi 
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2. I PG ED IL MONDO 
Nel mondo di Imago Mundi, le leggi fisiche ma non quelle astronomiche coincidono con quelle 

reali (giocando in questo mondo, sarebbe complesso simularne di differenti). Furono i Protei a 

studiare i moti celesti ed a comprendere le leggi astronomiche legate a questo mondo. 

Astronomia 

I Protei scoprirono che il mondo ha una forma tondeggiante e che l’isola su cui si svolgono le 

vicende del nostro gioco è solo un continente molto piccolo, rispetto all’estensione globale, 

nonostante questa nozione, si ignorava dell’esistenza di altre terre abitate prima dell’arrivo di 

Tingard ma anche i nuovi arrivati erano molto ignoranti sulla faccenda: ormai avevano scordato da 

quanto tempo erano per mare alla ricerca di nuove terre. 

Nonostante ciò, il mondo di IM segue regole astronomiche totalmente differenti da quelle del 

mondo reale e si basa su una cosmologia antica e da noi ormai totalmente abbandonata. Bisogna 

immaginare il mondo come una sfera perfetta ed immobile, chiamato Nucleo Terrestre, su cui sono 

apposte 6 volte celesti. 

La Prima Volta o Volta dell’Acqua è immobile e congiunge la terra col cielo: è l’ambiente in cui i 

Tallaran e tutte le altre razze di superficie vivono, pregna d’aria respirabile e di acqua apposta sopra 

ai fondali fluviali, lacustri e marini. È di qualche migliaio di metri più alta dei più elevati 

promontori. Qui si possono generare venti e correnti a causa dello strofinio di questa volta con 

quella superiore e si generano eventi atmosferici a causa delle attività della seconda volta. 

La seconda Volta o Volta di Transizione è in continuo ma irregolare movimento ed è quella in cui 

vi è totale assenza di elementi (terra, aria, acqua e fuoco). Secondo alcuni, questa è la zona in cui è 

presente l’Etere o energia mentale. Ogni qual volta un elemento entra in contatto con questa volta, 

si scatenano gli eventi meteorologici nella prima, così, i terremoti e i maremoti sono causati dalla 

terra, la grandine e la neve da una combinazione di acqua e terra, la pioggia dall’acqua, le nubi da 

una combinazione di acqua ed aria, i tuoni ed il vento dalla sola aria, i fulmini da un’insieme di aria 

e fuoco, infine, i lampi dal solo fuoco e, infine, quelle volgarmente chiamate “stelle cadenti” da un 

misto di fuoco e terra. La presenza di questi elementi nella Seconda Volta non è strana: gli elementi 

puri, associabili più agli stadi della materia (solido, liquido, gassoso e calorico) che al materiale in 

sé, si formano periodicamente in ogni volta e tendono a dirigersi verso quella di loro appartenenza; 

questo è il motivo per cui terra ed acqua tendono a cadere, mentre aria e fuoco a salire. Per esempio, 

ogni qualvolta si accende un fuoco nella Prima Volta, questo si alza assieme all’aria fino a 

raggiungere la Seconda Volta dove genera dei piccoli lampi troppo piccoli per essere visti 

dall’occhio. 

La Terza Volta, o Volta dell’Aria contiene anche la luna ed ha una rotazione regolare; la luna non è 

perfettamente sferica e risplende di luce solare riflessa, così a seconda della posizione del sole può 

essere illuminata totalmente (luna piena), solo parzialmente (luna a crescente e luna calante) o per 

nulla (luna nuova). 

La Quarta Volta, o Volta del Fuoco, contiene l’elemento del fuoco e il sole in particolare. 

Anch’essa ha una rotazione regolare ma differente da quella della volta precedente, pertanto solo di 

rado capita che la luna passi esattamente di fronte al sole generando delle eclissi parziali o totali. 

La Quinta Volta è chiamata Volta Onirica e contiene le costellazioni e le stelle non fisse. È 

immobile, ma al suo interno avvengono degli spostamenti non uniformi anche se costanti, simili 

alle onde generate nell’acqua quando più sassi vengono lanciati vicini tra loro. Si dice che ivi sia 

posta una piccola stella per ogni persona in vita o morta, tanto più splendente quanto grande è la sua 
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memoria. Gli dei, stanti nella volta superiore, comunicano con i loro fedeli ed i loro nemici creando 

sogni ed inviandoli in questa volta, direttamente alla stella personale del destinatario. 

Infine, la Sesta Volta o Volta degli Dei, è considerata la dimora degli dei (anche se le diverse 

religioni ritengono che gli dei non si limitino a quella volta) che ivi risiedono assieme alle stelle 

fisse, guide eterne degli uomini e delle donne. 

Le diverse concezioni del tempo 

Ogni razza ha un’inclinazione differente verso il tempo che scorre e qui cercheremo di delinearli a 

grandi linee. I Demoni (o Arimhe, nel loro antico linguaggio) non conoscono e non calcolano il 

tempo; sono convinti che esso sia un’invenzione dei Tallaran che sperano di scoprire il modo per 

avanzare, retrocedere o stare fermi in esso come si fa su una strada. I Demoni sono consci delle 

trasformazioni del corpo e dell’invecchiamento ma non legano ciò ad un’età né allo scorrere del 

tempo, bensì al mutamento continuo del corpo. Quello che i Tallaran vedono come tempo lineare, i 

Demoni lo avvertono come una sola immagine in continuo cambiamento. 

I Creati hanno una sensazione di tempo solo a livello cronologico e di scadenze: il loro corpo è 

immutabile nel tempo e non riescono a viverlo su di loro stessi come lo fanno le altre razze. Per loro 

il tempo è solo un sistema adatto per stabilire coordinate e formulare accordi o scadenze. 

I Ferali non avvertono in alcun modo il tempo. Soprattutto nella loro forma di spirito, essi sono 

immutabili e immortali, pertanto, il tempo non esiste né nel senso tallaran, né in quello demoniaco. 

Per i Ferali esistono avvenimenti e fatti ma anche una totale assenza si previsione, inoltre la parte 

animalesca del loro corpo li abitua a vivere nel qui ed ora. Per questo è inutile dare un 

appuntamento ad un Ferale a meno che si specifichi un determinato avvenimento materiale: non 

capiranno il concetto di ore o minuti, ma comprenderanno quello di alba o di ombra tracciata da una 

meridiana. 

Nefeli e Protei hanno una visione del tempo molto simile a quella dei Tallaran, la differenza è che 

non lo vivono con la medesima angoscia. Secondo essi (e secondo Tallaran, Albini ed Emetel) il 

tempo è una sorta di linea o di altra dimensione, esattamente come lo spazio; pertanto è possibile da 

misurare e, forse un giorno, sarà possibile percorrerla in avanti e in dietro allo stesso modo in cui si 

percorre una strada. Furono i Protei a scoprire la ciclicità e la periodicità degli avvenimenti 

astronomici e a definire le misure di giorno, mese, stagione e anno, ma mai ebbero l’idea di 

misurarlo. 

Tallaran, Albini ed Emetel sono da sempre legati al tempo che scorre, terrorizzati dalla paura della 

morte, così, per temere meno questa chimera inarrestabile ed invisibile, calcolarono un calendario e 

frazionarono le misure astronomiche evidenziate dai Protei in ore, minuti e secondi e accorparono le 

più grosse in lustri, decenni, secoli e millenni. Studiare e sezionare un argomento tanto temuto 

permetteva loro di affrontarlo con maggiore quiete, quasi con la convinzione di poterlo controllare. 

È ai Tallaran che dobbiamo il calendario e, per questo, prima della loro liberazione, le date sono 

estremamente approssimative. 

Il Calendario 

Come già detto, il calendario è un’invenzione di Protei, poi perfezionata dai Tallaran: esattamente 

come nel mondo fuori dal gioco, un anno è composto da 365 giorni (ma non esistono gli anni 

bisestili) e da 12 mesi, ognuno della durata variabile di giorni da 28 a 31, distribuiti esattamente 

come nella realtà. I mesi hanno le medesime caratteristiche di quelli reali ma non sono nominati e 

sono chiamati semplicemente col loro numero ordinale (primo mese, secondo mese, terzo mese e 

così via). Allo stesso modo, i Tallaran hanno ideato le settimane ed i giorni della settimana hanno 

come nome il loro numero ordinale, esattamente come per i mesi. Il settimo giorno della settimana è 

solitamente giorno di festa e di riposo dal lavoro e nella maggior parte dei villaggi e delle città, la 
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notte del sesto è occupato per fare baldoria. Gli avventurieri, solitamente, non rispettano questo 

ciclo, non dovendo sottostare né alle regole della terra, né a quelle del mercato, fanno festa ogni 

volta che possono, spesso anche nelle condizioni più drammatiche, sapendo che ogni giorno 

potrebbe essere il loro ultimo. 

Cronologia  
I Tallaran, al momento di stilare la cronologia storica, hanno suddiviso il passato in ere, 

rappresentanti i maggiori periodi storici e dando loro il nome della razza dominante a quel tempo. 

La prima era, lõera degli Dei (ED) 

Giorno 1 Gli Dei creano l’elemento pesante, la terra, e si forma il Nucleo Terrestre. 

Giorno 2 Creano l’elemento leggero e si forma la Volta dell’Aria. Si generano forti venti che 

spazzano la terra e la temperatura si abbassa. 

Giorno 3 Creano l’elemento caldo e si forma la Volta del Fuoco. Incendi si scatenano 

incontrollati su tutto il Nucleo Terrestre. 

Giorno 4 Creano l’elemento vitale e la pioggia cade sulla terra, spegnendo quasi tutti gli incendi 

e inonda buona parte del Nucleo Terrestre, formando la Volta dell’Acqua. 

10° anno La rotazione della Volta dell’Aria su quella dell’Acqua, genera una Volta tra le due 

che prenderà il nome di Volta di Transizione. 

100° anno Gli Dei creano il sole per illuminare il giorno e la luna per rischiarare le notti. 

1000° anno Gli Dei creano la loro Volta per ammirare il loro capolavoro. Quindi creano la Volta 

Onirca e accendono piccoli lumi che sulla terra prendono forma degli Spiriti Ferali. 

Infine creano le stelle fisse. 

La seconda era, lõera dei Ferali (EF) 

1° anno Gli Spiriti Ferali iniziano a generare la vita sotto forma di piante acquatiche e piante 

terrestri. 

600° anno Creano le prime forme animali, sotto forma di batteri e altre creature minuscole, 

invisibili all’occhio umano. 

800° anno Il ciclo naturale si innesca e, grazie all’energia degli spiriti, nascono i primi organismi 

complessi, quali vermi, insetti, molluschi e crostacei. 

1000° anno Gli spiriti, contribuiscono a indirizzare il ciclo naturale alla formazione di rettili ed 

anfibi. 

2000° anno Il ciclo naturale, indirizzato dagli spiriti, genera i pesci. 

5000° anno Si creano gli uccelli, un’evoluzione quasi interamente indipendente dall’apporto degli 

spiriti. 

8000° anno La natura, senza apporto alcuno degli spiriti, genera i primi mammiferi. 

9000° anno Nasce la prima creatura bipede, gli Dei instillano una scintilla speciale in essa, 

rendendola senziente. Nasce così Matana’We, il capostipite dei Demoni. 

La terza era, lõera degli Arimhe (EA) 

1° anno Matana’We dà inizio alla stirpe degli Arimhe (chiamati oggi Demoni), generando altri 

suoi simili, sia uomini sia donne. 

200° anno Gli Arimhe si spargono in tutto il Continente. Matana’We muore; si formano le 

quattro tribù tuttora conosciute. 
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1400° anno Prima testimonianza scritta della razza nefeli. Si suppone che la comparsa loro e dei 

Protei avvenga intorno a questo periodo, ma non ci sono dati certi. 

2000° anno Prima testimonianza scritta dell’esistenza dei Protei. Incontro tra Protei e Nefeli; inizia 

la guerra tra le due razze. 

4000° anno Primo documento scritto dai Tallaran, tratta del vecchio pantheon dei Culti. 

6000° anno Viene redatto il libro “Spartoi”: un trattato sul mondo dell’epoca. Questo è il primo 

documento che accenna alla tecnologia protea. 

6200° anno I Protei scoprono la schiavitù dei Tallaran. I loro scontri con i nefeli si fanno più 

violenti e più frequenti. 

6300° anno Emetel viene liberato dai Protei. Pochi mesi dopo si riunisce agli schiavi tallaran, 

diffondendo la nuova fede nell’Unico. 

La quarta era, lõera dei Tallaran (ET) 

1° anno Liberazione dei tallaran dalla schiavitù nefeli. Comincia il progressivo inabissamento 

di parte del Continente, i Nefeli si lasciano sprofondare con esso. 

2° anno Scomparsa dell’ultimo Nefeli. Termine dell’inabissamento. Probabile scomparsa dei 

Protei. Emetel parte per trovare nuove terre, seguendo la voce dell’Unico, divisione 

del popolo tallaran. 

3° anno Fondazione di Youm, futura capitale di Sharizad. 

5° anno Inizio delle prime lotte contro i Demoni. Fondazione delle città di Ghadam e Ams. 

20° anno Fondazione di Fortalena. 

30° anno Ritrovamento e riabitazione delle città di Nuova Flow e Arson. Ricostruzione di 

Renactia. 

32° anno Quello che verrà chiamato popolo icitora, abbandona i Maredriz, per esplorare il mare, 

non farà ritorno prima di svariati secoli. 

50° anno Emetel fa edificare la città di Regalia e la Cattedrale Maggiore, in onore all’Unico. 

Colonizza i territori antistanti costruendo Ittia. 

51° anno Nascono da madre e padre Tallaran, numerosi individui di razza Emetel. 

53° anno Nasce l’ordine dei Cenobiti. Sarà ufficializzato solo nell’anno 150. 

55° anno Fondazione delle città fasgaleane, ora sotto il controllo tingardiano, di Calete e di 

Stillar. 

60° anno Nasce il Regno di Fasgalea. 

76° anno Fondazione della congregazione livoniana. Sarà ufficializzata quella di Calete 

solamente nell’anno 369; quella di Sharizad sarà ufficializzata nell’anno 683. 

100° anno Le città indipendenti del centro del Continente diventano il regno di Nimesia. 

327° anno Il primo Ferale della storia prende forma umanoide, incarnandosi nella cagna di un 

tallaran. 

367° anno Emetel muore verso la fine dell’anno, alla veneranda età di 400 anni. 

368° anno Un’enorme quantità di non morti si risveglia a Renactia. Un piccolo gruppo di potenti 

zeloti sacrifica la sua vita rinchiudendo l’orda all’interno di un tumulo di pietra. 

520° anno Riscoperta di alcune biblioteche share, i Culti ricominciano a diffondersi. 

522° anno Salad Yusuf si dimostra abile e forte e comincia ad ottenere sempre più potere. 

523° anno Si scatenano le guerre tra Culti e culstisti. 

526° anno Marat Faysal segue le sue visioni e trova le Torri di Magia. 

530° anno Yusuf riporta la pace nel nome di Coelia. 

535° anno Marat torna dal suo viaggio e ricomincia la guerra. 

539° anno Marat e Yusuf si fronteggiano in battaglia. Marat vince il duello ma si lascia uccidere 

poiché ha perduto l’interezza del suo esercito. 

540° anno Nasce il regno di Sharizad. Marat guida l’esercito verso le terre ferme. 
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542° anno Conquistate le altre due città, Marat si autonomina primo imperatore e fonda 

l’inquisizione contro i Cultisti. 

563° anno A Nimesia si doffondono i Culti. 

565° anno I fedeli di Coelia erigono l’Obelisco della memoria a Nuova Flow.. 

568° anno I Culti giungono a Sevrera e Fasgalea ma sono dichiarati illegali ed eretici in ambedue 

le realtà. 

581° anno Fondazione della congregazione dei Flagellanti. Sarà ufficializzato solo nel 690. 

715° anno Nimesia diviene un’oligarchia. 

734° anno Primi avvistamenti dei Nefeli, alcuni non li riconoscono, altri li credono demoni, altri 

fonti di potere. 

740° anno Ricompaiono i Protei dalle abitazioni sotterranee che avevano creato. 

826° anno Fondazione della congregazione della Carità. Sarà ufficializzato solo nel 1975. 

915° anno I Maredriz e gli Icitora si incontrano quasi per caso e stringono rapporti commerciali. 

1000° anno Arriva Tingard e sbarca sull’isola di Icitora, conquistandone buona parte. 

1001° anno Parte dell’esercito tingardiano riparte con le navi verso nord e lascia una retroguardia a 

Icitoria. Dopo qualche giorno di navigazione approdano sul territorio di Fasgalea. 

Comincia la guerra di conquista. 

1002° anno I Maredriz giungono in aiuto ad Icitora e insieme i due popoli riescono a riconquistare 

l’egemonia sull’isola. Dopo la cacciata dei Tingardiani, Icitora e Maredriz decidono di 

unificare i loro territori creando il regno di Sevrera. L’esercito tingardiano macina 

vittorie su vittorie contro i fasgaleani. 

1017° anno Gli Slaaber studiano nuove armi per le attività belliche e, vendendole, soppiantano gli 

Everet tra le famiglie oligarche. 

1050° anno Il popolo tingardiano costruisce nei boschi le proprie città e i propri avamposti, due di 

essi sul totale delle città fasgaleane conquistate. Dando vita al nuovo regno di Tingard. 

1200° anno La lotta tra Tingard e Fasgalea giunge ad uno stallo. Gli Asi fanno fermare l’avanzata 

tingardiana per dar modo al popolo di consolidarsi nel territorio. 

1290° anno Le famiglie nobili Tenno e Ramon si uniscono in una unica. Ciò avviene mediante il 

matrimonio di una maredriz con un icitora, dando vita alla famiglia nobile dei Tenno 

Ramon. 

1348° anno Astorre Viridis conduce l’esercito tingardiano a Myosotis, tendendo un’imboscata al 

Gran maestro dei livoniani. 

1349° anno Nimesia, in accordo con  il regno di Sevrera e Sharizad, decide che è ora di porre fine 

alla guerra tra Fasgalea e Tingard. Si riuniscono le nazioni e sotto il rifiuto delle due 

parti ostili di cessare gli attacchi, Nimesia decide di intervenire bruciando parte del 

vasto bosco che ricopriva parte del territorio tra Fasgalea e Tingard (e su cui si basava 

la strategia dei tingardiani), erigendo una sorta di muro di confine denominato Limes 

per impedire alle due parti di avanzare l’una verso l’altra. 

1350° anno Accordo di Leptis Parva. 

1373° anno Fondazione della congregazione dell’Onorevole Accordo. Sarà ufficializzato solo nel 

1974. 

1400° anno Accordo di Trato. 

1420° anno Invenzione e diffusione dei Creati. 

1425° anno La famiglia Brown soppianta i Blackheart al potere. 

1444° anno Ai Creati vengono riconosciute attività di essere senziente, solo nel 1468 verrà loro 

riconosciuto il diritto di vita e di non schiavitù, per cui diventano a tutti gli effetti, 

abitanti della Confederazione. 

2010° anno Giorni attuali. 
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Geografia generale 
Confini interni ed esterni 

Il continente in cui è ambientato il gioco di Imago Mundi è un’enorme isola vulcanica, circondata 

dall’oceano. L’isola e il mare non hanno un nome, non essendone conosciuti altri, vengono 

genericamente definiti rispettivamente il continente e l’oceano. La forma del continente-isola è 

vagamente circolar, salvo per un ampio golfo sito ad Est. Numerosissime isole di varie dimensioni 

sono poste a largo di esso formando l’arcipelago Azrak, che dà il nome anche al golfo. Qualche 

isola di piccole o medie dimensioni è trovabile attorno al resto delle coste; in particolare, l’isola 

dalle dimensioni maggiori è Icitora, posta ad sud-ovest del continente. 

I confini politici sono molto più complessi; cinque nazioni si dividono il territorio, detto civilizzato: 

Fasgalea, Sevrera, Sharizad e Tingard sono quattro regni, mentre Nimesia è un’oligarchia 

plutocratica. Fasgalea è sita nella parte Nord e Nord-Est dell’isola e l’unica altra nazione con cui 

confina è Tingrad, a Ovest di Fasgalea, posta sulla costa e l’entroterra settentrionale del continente. 

Sulla costa Sud Ovest si trova il regno di Sevrera, su quella Est c’è Sharizad e, nel centro del 

Continente, Nimesia. Fatto salvo i regni di Tingard e Fasgalea, le altre nazioni non confinano con 

altro che le terre selvagge, chiamate Terre di Nessuno, dimora di creature di ogni genere e, in 

particolare, delle tribù selvagge dei Demoni. 

Si è certi dell’esistenza di una sorta di regno sotterraneo da cui provengono la razza dei Protei e di 

uno sottomarino da cui sono riemersi i Nefeli e di qualche terra sconosciuta nel pieno dell’oceano 

da cui provengono gli uomini di Tingard. Dopo millenni di silenzio, nessuno più ricorda nulla di 

preciso di questi tre luoghi mai ritrovati. 

Clima e vegetazione 

Le moderate dimensioni del continente riducono le differenziazioni climatiche, ma le correnti 

magiche o quelle tecnologiche più violente hanno creato dei microclimi in determinate zone, tra cui 

tutta l’estensione del territorio nimesiano e la zona insulare e costiera di Sharizad. La vicinanza 

all’oceano e la mancanza di barriere geografiche significative, fanno sì che il clima sia condizionato 

dai venti e generano una sorta di clima continentale: temperature molto basse nel periodo invernale 

e molto elevate in quello estivo. Questo favorisce coltivazioni molto variegate in tutta l’isola e 

l’origine vulcanica del terreno lo ha reso molto fertile. 

Il microclima di Nimesia, soprattutto nella parte centrale, è innaturalmente caldo ed afoso, mentre 

quello dell’arcipelago Azrak subisce i più aspri ed improvvisi cambiamenti: non è una cosa insolita 

vedere nevicare anche con temperature miti. Queste due zone hanno una caratteristica comune: il 

terreno è bruciato e per nulla coltivabile; la differenza è che nel primo il cambiamento verso le zone 

più marginali è graduale, mentre nel secondo è netto. 

Per quanto riguarda la Terra di Nessuno, a est la sua conformazione è simile a quella della prateria, 

con sporadiche macchie silvane; man mano che ci si sposta verso ovest la vegetazione aumenta, 

tramutandosi lentamente in zona forestale, ricca di conifere. Allo stesso modo, l’entroterra sharo 

vede pochi boschi ma ampi pascoli, il regno tingardiano è sito all’interno di foreste rigogliose, 

mentre nell’entroterra sevrerese e nel regno fasgaleano si trova una vegetazione a metà tra le due: 

ricca di piccoli boschi, ampi pascoli e terreni coltivabili. 

Montagne ed altipiani 

Nonostante il monte Brocken nel territorio tingardiano e l’altipiano sharo, l’unico rilievo davvero 

imponente è il Vulcano Maggiore al centro del continente. Nonostante il vulcano sia attivo, la sua 
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bocca principale è spenta ormai da secoli, mentre l’attività vulcanica è limitata alla continua 

eruzione di numerosi geyser di aria bollente, espulsi da crateri sparsi su tutto il dorso del vulcano, in 

tutta Nimesia. Il secondo monte più alto dell’isola è il Brocken, che supera il livello delle nevi 

perenni. Prima dell’arrivo dei Tallaran era un piccolo vulcano o un cratere secondario di quello 

attuale. Ora è completamente spento e il tempo ne ha eroso la cima, tramutandolo in un vero e 

proprio monte. 

Infine, degno di nota è l’altopiano sharo: la costa del golfo di Azrak è una possente scogliera alta 

qualche centinaio di metri ed a picco sull’oceano. Le coste di ogni isolotto dell’arcipelago sono 

identiche: innaturali scogliere generatesi a seguito del fallimento di un rituale che, nel caso delle 

isole di minor dimensione (pochi metri quadrati di superficie o, a volte, anche meno) ricordano 

delle sorti di pilastri altissimi, fissati in pieno mare. 

Fiumi e laghi 

La maggior parte delle fonti d’acqua del continente sono sotterranee e le genti vi attinge per mezzo 

di pozzi non particolarmente profondi. Il continente-isola è privo di corsi ampi e l’unico rio degno 

di nota è il fiume Donnersae che sorge dal monte Brocken, genera il lago di Loch, prosegue 

attraversando interamente Tingard, la parte occidentale di Fasgalea e superando il confine di 

Nimesia, fino a sgorgare nell’oceano non troppo distante dal golfo sharo. 

Il lago Loch, alle pendici del monte Brocken, è certamente il più esteso lago montano del 

continente, ma in pieno territorio fasgaleano è sito il lago Lumi, chiamato così per via della flora 

acquatica che, in particolari notti stellate, risplende come attorniato da un’aurea fosforescente. 

Questo lago è originato da alcuni fiumi sotterranei che provocano possenti correnti subacquee e 

piccoli ma continui gorghi che rendono difficoltosa la sua navigazione per mezzo di imbarcazioni di 

piccole dimensioni. L’altra massa d’acqua degna di nota, seppur ampia solo poche centinaia di 

metri è lo stagno Darkhole, nel territorio sharo; la sua peculiarità è il colore totalmente nero che 

l’acqua assume a causa dei minerali di oricalcum disciolti in esso. 

Le città 

Le cinque nazioni non sono particolarmente grandi ed ognuna vanta un numero di città piuttosto 

limitato, compreso tra il tre ed il quattro. Oltre a questi centri più ampi, sono presenti numerosi 

villaggi ed ancor più paesi. Per convenzione vengono definiti villaggi i centri abitati piuttosto ampi, 

solitamente comprendenti un numero di abitanti superiore al centinaio ma che raramente raggiunge 

i cinquecento; diversamente, i paesi contano meno di cento anime. Molto più ampie, le città, 

contano solitamente un migliaio o più persone, a seconda della loro ampiezza e della nazione in cui 

sono site: le città nimesiane sono molto più popolose, mentre quelle tingardiane e share sono le 

meno abitate. 

È inutile fare un elenco qui di ogni città e ancora meno senso ha per villaggi e paesi. Le città sono 

descritte meglio più avanti e nei tomi integrativi, mentre gli altri centri abitati possono essere 

inventati di sana pianta dai giocatori. È importante ricordare che ogni centro abitato offre servizi 

diversi in base alla sua ampiezza ed importanza e, più avanti in questo tomo, offriremo delle linee 

guida relative alle istituzioni pubbliche a cui i personaggi possono fare riferimento. 

Per il momento ci teniamo a sottolineare le principali differenze estetiche delle città, in base alla 

loro posizione geografica. Quelle fasgaleane sono dotate di castelli, circondate da robuste mura e, 

spesso, fossati; quelli tingardiani ricordano dei villaggi molto estesi e difficilmente si potranno 

trovare edifici con più di un paio di piani. A Nimesia le città sono spezzate in due parti, città bassa 

ed alta, dove vivono rispettivamente i ricchi ed i poveri. Le città share sono piuttosto ridotte come 

dimensioni ma si innalzano nel cielo, contando numerosi edifici molto alti e con molti piani; infine 

quelle sevreresi sono di dimensioni medie, in pietra ma difficilmente protette da mura e torrioni. 
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Le Vie nel mondo 
Cos’è una Via? Nel classico gioco di ruolo, è semplicemente una lista di capacità che un Pg 

acquisisce man mano che sale di livello. In parte questo è vero anche per noi, poiché ci sono cose 

che un Pg potrà imparare a fare e cose che non gli saranno mai possibili. Ma la Via è qualcosa che 

segna profondamente anche il tipo di interpretazione che il giocatore deve dare al proprio Pg. 

Ovviamente, ognuno ha la libertà di scegliere il carattere che preferisce, ma è importante, ricordare 

sempre alcune linee guida: da dove arriva il Pg, cosa desidera fare ma soprattutto come è diventato 

ciò che è adesso. Per questo è importante leggere quanto segue, per capire nel mondo fuori dal 

gioco, quello in cui la popolazione normale non è formata da coraggiosi avventuriero che ormai 

hanno visto tutto, ma un contadino che la cosa più strana che ha visto è una talpa divorargli il 

raccolto, accusando la mala sorte, gli spiriti malvagi e, probabilmente, certi terribili esperimenti 

magici. 

Artefice 

L’artigiano, l’inventore e l’alchimista. Chiunque decida di specializzarsi sulla creazione e la 

preparazione di materiale, senza bisogno di magia, quello è un artefice. Solitamente poco abili nel 

combattimento e privi di poteri magici, migliorano le proprie ed altrui capacità attraverso gli ordigni 

creati. Possono essere tanto inventori di roboanti marchingegni, quanto distillatori di composti 

alchemici, ma una cosa sempre li accomuna: il genio pratico e l’inventiva. 

Background 

Artefici non si nasce, si diventa. Come ogni altra professione o strada personale, richiede dedizione 

e vocazione riassumibile in curiosità e desiderio di conoscenza pratica. Alcuni artefici hanno avuto 

un passato nella milizia o nell’esercito (soprattutto nelle terre di Nimesia), incuriositi dalle armi da 

fuoco e degli altri ammennicoli che si possono trovare; molti di questi hanno deciso di continuare il 

loro lavoro a fianco delle forze armate, con lo scopo di inventare (ed essere giustamente 

ricompensati) nuovi marchingegni sempre più utili e potenti. Molti altri, invece, hanno preferito la 

strada dell’artigiano di paese, di solito ricoprendo la professione di maniscalco, per ampliare 

successivamente il loro mercato, assumendo un’occupazione itinerante e raggiungendo i luoghi di 

incontro di più persone dove sanno di avere mercato. Altri ancora, si uniscono a gruppi di 

avventurieri o si mettono al servizio di persone ricche, mossi da uno spirito avventuroso. Tanti altri, 

soprattutto coloro che producono beni di consumo quali i composti o le munizioni, si uniscono ad 

un’istituzione (o cercano di entrarvi a far parte) di modo da assicurarsi un mercato costante. 

Comunque, i soldi non sono l’unica spinta degli artefici, più che altro essi servono loro per 

continuare ad operare. Molti sono mossi da chiari ideali, altruismo, desiderio di avventura, onore o 

patriottismo: gli artefici che si spingono fino al fronte di guerra o nei luoghi più pericolosi sono 

certamente quelli destinati a fare più soldi, ma raramente sono legati solo ad essi. 

Razze 

Protei e Creati sono i più abili artefici in circolazione, i Tallaran sopperiscono alla loro di poco 

inferiore attitudine con un maggiore ingegno per le finanze e le capacità economiche. È raro ma non 

impossibile trovare Nefeli artefici e, di solito, si dedicano maggiormente all’alchimia, preferendo 

stare lontani dalla tecnologia più avanzata. Albini ed Emetel solitamente ricoprono altri ruoli, ma 

non è assolutamente strano vederli operare su macchinari o su pozioni; di solito i primi lo fanno per 

rendersi utili ed essere apprezzati, mentre gli altri ne approfittano per indicare la giusta via da 

seguire alle classi meno abbienti. Infine esistono Demoni e Ferali artefici ma la stragrande 

maggioranza si occupa più dei composti che della tecnologia. 
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Altre vie 

Gli artefici si trovano bene con qualsiasi individuo, trovandosi un po’ in difficoltà solo alla presenza 

degli usufruitori di poteri arcani. Hanno ottimi rapporti con gli avventurieri, con i viandanti e con i 

guerrieri, cioè coloro più inclini alla tecnologia (facile da comprendere) che alla magia, tanto 

sconosciuta e potente. Spesso anche i sacerdoti e gli zeloti approfittano delle conoscenze degli 

artefici; mentre, con geomanti e maghi, i rapporti sono sempre tesi. Comunque sia, se l’artefice si 

occupa di composti anche le due Vie sopra citate sono ben disposte nei suoi confronti: ciò che mette 

loro a disagio sono le componenti tecnologice. I geomanti, infatti, sono creature selvagge che 

amano poter contare solo su loro stessi, disdegnando quindi la tecnologia, mentre il potere dei 

maghi è messo in difficoltà dalla presenza di troppi meccanismi complessi e i rapporti tra le due Vie 

sono sempre poco cordiali. 

Avventuriero 

È la Via che nei GdR e GRV classici è chiamata “ladro”. Abbiamo deciso di darle un nome 

differente per evidenziare tutte le possibili sfaccettature offerte, quindi sia le capacità di 

infiltrazione, sia la capacità combattive, sia le capacità sociali. Più che dire cosa sia un avventuriero 

è facile dire cosa non è: il prototipo non ha capacità magiche di alcun tipo, può indossare armature 

di media resistenza e si specializza sull’uso dei pugnali e delle armi da lancio. Un avventuriero non 

è obbligatoriamente un individuo infido o malvagio, molto spesso è solo qualcuno che sa prendersi i 

giusti vantaggi, divenendo in grado di battere anche avversari più potenti di lui. 

Background 

La maggior parte degli avventurieri è gente di città, abituata a trovarsi in mezzo alla folla (e, 

eventualmente, approfittarne) e capace di trattare con chiunque in modo amichevole o fintamente 

tale, ma le sue capacità non sono mai messe in difficoltà nemmeno nei luoghi in cui la gente 

scarseggia. 

Un avventuriero potrebbe essere un ladruncolo che sceglie di mettere i suoi servigi al servizio di 

una causa più grande, spesso come pena alternativa alla prigione; potrebbe essere un assassino 

prezzolato o, al contrario, mosso da grandi ideali e patriottismo e intenzionato, quindi, a fare il 

lavoro sporco dove serve; potrebbe anche essere un paesano deciso a darsi da fare per la sua 

nazione o per motivi meno nobili che, armato alla bene e meglio (un’armatura economica ed il 

primo pugnale trovato), si unisce ad un corpo militare o paramilitare, sfruttando le sue capacità 

come incursore o avanguardia. 

Ad ogni modo, un avventuriero può essere praticamente qualsiasi cosa e può partecipare agli 

incontri tra nazioni per qualsiasi ragione, dalle più nobili alle più oscure. 

Razze 

In poche parole, chiunque può essere un valido avventuriero. Solitamente Creati, Demoni, Ferali ed 

Emetel sono avventurieri combattivi e intenzionati a dare il loro aiuto sincero alla nazione; mentre 

Albini e Nefeli sono più frequentemente ladri e tagliagole. I Protei e i Tallaran, invece, possono 

essere qualsiasi tipo di avventuriero, solitamente, condizionato dal luogo di provenienza. 

Altre vie 

Gli avventurieri sono amici di tutti o, meglio, sanno sfruttare tutti nel modo adeguato. Gli 

avventurieri indossano armature leggere, non sono in grado di curare le proprie ferite con poche 

parole né sanno abbattere i nemici grazie al potere magico, pertanto, sanno bene di non poter 

contare solo su loro stessi. Un avventuriero approfitterà delle armature e del fervore di guerrieri e 

zeloti quando si trova in campo aperto, dell’abilità dei viandanti nelle azioni di incursione, del 
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supporto magico quando questo è utile e presente, pertanto un avventuriero cerca spesso di formare 

un gruppo di qualche elemento, per avere le spalle coperte in ogni evenienza. 

Geomante 

Quella dei geomanti è una Via divisa in quattro rami ed ibrida: per metà mago e per metà guerriero. 

Ogni ramo è legato ad uno dei quattro elementi della cultura classica ad ognuno dei quali è legato 

uno stile d’arma e una competenza diversa: l’acqua è l’incursore, l’aria è specializzato sugli 

incantesimi, il fuoco, pur essendo fragile, si specializza nel causare ingenti danni, infine la terra è il 

più resistente tra i quattro. Ogni geomante governa tutti gli elementi attraverso i suoi incantesimi 

ma si specializza in uno con le abilità del suo ramo. 

Background 

Tutti i geomanti cominciano la loro via come eremiti, per apprendere i segreti del mondo naturale e 

degli elementi che lo compongono. La magia che manovrano non è mai innata, poiché deriva dalla 

capacità dell'individuo di allinearsi agli elementi semplici, e si sviluppa sempre più man mano che il 

geomante prende coscienza del suo corpo e dell'unione al mondo naturale. Il loro innato istinto 

solitario viene sostituito dopo i primi anni da un desiderio di divulgare le conoscenze apprese e 

divenire guide dei loro simili, alle volte come capi, altrimenti come consiglieri, altre volte, 

semplicemente, stando in disparte finché non arriva il loro momento di agire. 

Man mano che il loro potere si sviluppa e affinano la loro comunione con l’elemento puro, i loro 

corpi si ricoprono di simboli magici che indicano la sua vicinanza all’elemento. Questi simboli si 

scolpiscono sulla pelle man mano che il geomante sale di livello e starà al giocatore rappresentarli 

del colore adatto all’elemento caratteristico (blu e viola per l’acqua, bianco e giallo per l’aria, rosso 

e arancione per il fuoco, marrone e verde per la terra). 

Razze 

Le razze che più frequentemente abbracciano questa Via sono quelle selvatiche e selvagge: Demoni 

e Ferali; anche certi Nefeli (solitamente sevreresi) trovano piacere nel dedicarsi a questa magia 

primitiva, piuttosto che agli studi da mago, solitamente specializzandosi negli elementi di acqua o 

aria. Molto rari sono i casi di Protei che abbracciano questa Via, incredibilmente è più facile che si 

dilettino sulla Via studiosa del mago, piuttosto che su quella selvaggia del geomante. Per quanto 

possa sembrare strano, sono abbastanza frequenti i Creati (specialmente Mandragore) che compiono 

questi studi magici. Infine, pur non essendo frequenti, è normale vedere Albini, Emetel o Tallaran 

dedicarsi a questa Via, sottolineando che gli Icitora, l’abbracciano più con l’intenzione di entrare in 

armonia con la natura e per una ricerca interiore che per un’attrazione verso le cose selvagge. 

Altre vie 

I geomanti non sono certo assi nei rapporti sociali e reputano di sapere molte più cose sul mondo di 

chiunque altro. Per questo, spesso sono in conflitto con i maghi che, dal loro canto, sono convinti 

che la magia dei geomanti non sia altro che lo studio di un elemento grezzo e, quindi, inferiore. 

Anche i rapporti con gli artefici tecnologi non sono dei migliori, a causa del pessimo effetto che 

quegli ordigni hanno sul mondo naturale. D’altro canto faticano a rapportarsi con la gente di città e, 

quindi, con la maggior parte degli avventurieri, degli zeloti e una parte dei guerrieri e dei sacerdoti. 

In sunto, si trovano a loro agio con i viandanti e con chiunque altro dimostri di rispettare il mondo 

naturale e degli elementi o, perlomeno, non assuma atteggiamenti di superiorità verso esso. 
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Guerriero 

Un guerriero è una macchina da guerra: perfettamente in grado di assorbire i colpi più violenti senza 

battere ciglio, di fracassare gli scudi in un sol colpo, di oltrepassare l’armatura con la giusta 

maestria e, infine, di sorreggere i condizionamenti mentali. Ma tutta questa potenza ed abilità 

contano poco contro un incantatore potente e rapido, se non sono armati di armi da lancio e buoni 

riflessi. Inoltre si contrappongono all’utilità “contata” degli incantatori, con un’efficienza costante, 

risultando la migliore arma contro i pericoli più frequenti. 

Background 

I guerrieri hanno poco a che vedere con i campagnoli che imbracciano un forcone o impugnano una 

falce: essi sono maestri nell’uso delle armi e delle armature. Un guerriero è colui che ha imparato 

come ottenere il meglio da un’arma, ricordando sempre che la protezione personale viene prima di 

tutto. 

Tutti i guerrieri hanno studiato l’arte delle armi, allenandosi ore ed ore contro i compagni, negli 

allenamenti, o in semplici imprese militari per conto della guardia cittadina o sotto pagamento. I 

maestri che insegnino quest’arte si trovano ovunque, alcuni previo pagamento, molto più spesso è il 

padre a tramandare l’arte e le armi al figlio. Diversi guerrieri sono fabbri, capaci di forgiarsi da soli 

le armi e molti di questi si sono allenati da autodidatti. 

Inutile elencare le motivazioni che possono spingere un guerriero all’avventura: chi lo fa per 

danaro, chi per ideali e chi per desiderio di ampliare le proprie capacità, trovandosi di fronte a sfide 

sempre più complesse. Inoltre, non bisogna scordare chi lo fa a scopo politico, poiché difficilmente 

qualcuno sceglierà un generale che non abbia mai visto una battaglia. 

Razze 

Chiunque, davvero chiunque, può diventare un guerriero. I Demoni lo hanno nel sangue, anche se 

spesso prediligono armature abbastanza leggere da non impacciargli i movimenti, i Ferali hanno un 

animo combattivo e spesso scelgono di esercitarlo in questo modo. Albini ed Emetel sono tra i più 

feroci ed inesauribili, dato che sfruttano quest’arte i primi per mostrare cosa possono realmente fare, 

gli altri in nome di un Dio. La maggior parte dei Creati che non segue la Via dell’artefice di solito si 

percorre questa, semplice ed utile; anche per Protei e Tallaran questa è una Via spesso intrapresa. 

Solitamente i Nefeli prediligono una Via magica, ma quando ciò non accade, si dividono quasi tutti 

tra guerrieri ed avventurieri.  

Altre vie 

I guerrieri si trovano bene quasi con chiunque: sanno rapportarsi bene con i maghi che li 

proteggono dagli incantesimi per cui la loro volontà, scolpita negli allenamenti, non basta a 

proteggerli, con i sacerdoti, sempre pronti a curare le loro ferite in pochi istanti e con gli artefici che 

costruiscono loro equipaggiamento migliore per poter affrontare ogni sfida. Oltre a ciò, nella 

maggior parte dei casi, rispettano i geomanti, gli zeloti (se ne condividono la fede) e la combattività 

di entrambi, così come apprezzano gli avventurieri e i viandanti che sanno compiere un buon lavoro 

di squadra, fornendo loro la protezione che necessitano per poter colpire i punti più delicati dei 

nemici in tutta tranquillità. 

Le uniche antipatie dei guerrieri, di solito, sono per chi non è in grado di operare in gruppo, sia in 

formazione aperta, sia in ranghi. Un guerriero, abituato a dipendere dagli altri che difende fino allo 

stremo, prova fastidio per chi non comprende l’importanza del muro formato dai guerrieri. 
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Mago 

I maghi sono coloro che si rovinano la vista, studiando pesanti tomi e impratichendosi 

nell’esecuzione di gesti sempre più fluidi per evocare il potere arcano. Vi sono due tipi di maghi: gli 

invocatori ed i magi. I primi possiedono un potere inferiore ma utile al bisogno, pronunciando una 

semplice formula e tracciando gesti semplici, possono abbattere un nemico con un fulmine. D’altro 

canto, i magi possiedono un potere terrificante che permette loro di compiere, virtualmente, 

qualsiasi cosa, col tempo e le risorse necessarie. 

Background 

Tutti i maghi sono topi da biblioteca. Tutti perdono i migliori e più produttivi anni di vita 

dedicandosi allo studio dell’arte arcana, spesso, senza mettere il muso fuori dalla sala dello studio. 

Oltre a ciò, ogni mago necessita di un insegnante per poter studiare la magia, nella stragrande 

maggioranza dei casi, i primi trucchi vengono insegnati da un mago di scarso potere, abile però 

nell’insegnamento. In alcuni casi il maestro è un potente usufruitore d’arte arcana che insegna sotto 

compenso o per legame di parentela. Alcuni fortunati, ottengono il privilegio di stringere legami di 

amicizia con un Nefeli che si diletterà nell’insegnare (con un duro lavoro) la sua arte al discepolo. 

Non tutti possono essere maghi: la dedizione è un ottima qualità ma non basta per poter raggiungere 

i più alti gradini del potere, raggiungibili solo dai migliori e più dotati. Inoltre, quando la Via del 

mago è agli esordi, egli viene incoraggiato a non dedicarsi più solamente allo studio ma a 

programmare uscite per impratichirsi nell’uso della magia per bisogno e non solo per diletto. Non si 

vedono spesso in giro gli invocatori, né tanto meno i magi, ma quando vi sono i motivi, escono 

dalle loro biblioteche e dalle aule di studio per ricordare al mondo che esistono e che non è bene 

burlarsi di loro. 

Razze 

I Nefeli sono i maghi più potenti del creato. Anche i Creati che si dedicano all’arte arcana lo fanno 

con dedizione terrificante e possono raggiungere livelli impressionanti, ma di solito con alti gradi di 

specializzazione. Albini, Emetel e Tallaran che si dedicano agli studi da mago risultano essere 

molto abili e sono in grado di ottenere grandi successi. Abbastanza rari sono i casi di Ferali o, ancor 

più, di Demoni che si dedicano a quest’arte e di solito si specializzano in campi più immediati quali, 

nell’esempio dell’Alta Magia Rituale, nelle sfere del Corpo e dello Spirito. Infine si contano sulle 

dita i Protei che hanno intrapreso questa Via e nella maggior parte dei casi non si sono spinti molto 

avanti, scoprendola un’arte molto dissimile dalla loro natura e, pertanto, di difficile comprensione.  

Altre vie 

I maghi sono la Via più potente di tutte, le altre gli sottostanno. Questo, quanto meno, è il giudizio 

della maggior parte dei maghi che pone l’unica eccezione a questa regola, nei confronti dei 

sacerdoti della loro medesima fede. In realtà questa visione è alterata dalla provenienza: ad esempio 

nessun mago sevrerese supporrebbe realmente una sua preponderanza in fatto di importanza verso i 

guerrieri e a Fasgalea sanno bene di formare un tutt’uno con il resto delle Vie e che senza un 

ingranaggio tutto potrebbe crollare, soprattutto se questo è la base solida. 

In generale i maghi sanno collaborare perfettamente con guerrieri e sacerdoti, risultando molto 

capaci a relazionarsi anche con gli avventurieri ma faticando ad ottenere buoni successi con lo 

spirito ribelle dei viandanti e dei geomanti (di cui snobbano i poteri arcani). Infine la relazione con 

gli artefici è molto combattuta: ogni mago sa bene che la tecnologia più avanzata crea disturbi alla 

magia, ma sanno anche che i principi alchemici e tecnici possono tornare molto utili anche a loro. I 

maghi disprezzano la tecnologia più avanzata ma eviteranno di inimicarsi totalmente gli artefici e la 

loro utilità. 
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Sacerdote 

I sacerdoti sono gli eletti delle divinità, coloro le cui preghiere sono ascoltate e i loro desideri 

accontentati da chi adorano. Monaci per l’Unico, Veleda per gli Asi e Cultisti per i culti sono i 

Sacerdoti che possiedono molti poteri comuni ma qualcuno unico a seconda della divinità. Maestri 

della fede e guide spirituali del popolo, sono la voce in terra degli Dei; per la maggior parte dotati di 

poca forza fisica e scarsa attitudine alle armi, compensano con le loro capacità curative e la 

possibilità di realizzare incanti divini di grande utilità. 

Background 

Un sacerdote può essere un fedele che decide di dedicarsi ad una divinità o può ricevere 

un’illuminazione che lo spinga a farlo. Non tutti i sacerdoti dell’Unico o degli Asi appartengono 

alla propria chiesa, molti professano per conto loro, dedicandosi alla cura di un piccolo 

insediamento, al pellegrinaggio o a professare in giro per le terre conosciute. Molti seguono i fedeli 

o le persone “da convincere” in battaglia, per ricordare che la loro fede è sempre con loro, 

soprattutto nei momenti cruciali. Spesso (ma non sempre) per i fedeli dell’Unico o degli Asi i primi 

poteri sono scoperti per caso o rivelati da sogni premonitori, come doni del dio ad un fedele o un 

promettente tale. A seguito di questo dono, quasi tutti decidono di dedicarsi al sacerdozio, per conto 

loro o guidati dalla chiesa, ma altri preferiscono continuare su una Via differente, portando la parola 

del dio anche tra chi non è un suo credente. Tra questi, la maggior parte si dedica ad una via di 

continuo cammino, girando per le diverse città della Nazione come viandante illuminato, ad offrire i 

suoi servigi a chi ne necessita. Altri ancora, scoprono i poteri a seguito di approfonditi studi sul 

culto, abbracciandone la fede; è il caso della totalità dei cultisti, di molti monaci e qualche veleda. 

Queste persone perseguono la loro fede, diffondendola e dedicandosi soprattutto ad attività clericali, 

molto spesso con l’intento di unirsi alla Chiesa. 

È importante ricordare una regola che vale per tutti: la perdita della fede o il compiere opere 

contrarie al volere della divinità, causa sempre la perdita temporanea o perenne dei poteri 

sacerdotali. È il caso dei convertiti che devono seguire tre fasi: la rinuncia alla fede ed ai poteri 

divini, un sentiero di pentimento in onore della nuova divinità senza poteri, infine dopo la 

dimostrazione della nuova e sincera fede, il riacquisto dei poteri divini, in nome della nuova fede. 

Razze 

Albini, Emetel e Tallaran sono le razze che più di frequente si dedicano alla vita sacerdotale. I 

Creati che compiono questo percorso risultano spesso essere tra i più ferventi fedeli, riuscendo a 

non discostarsi mai e per nessuna ragione dal comportamento promosso dalla divinità. Anche 

Demoni, Nefeli e Protei seguono facilmente una fede al punto da meritarne i privilegi e non è strano 

vedere Ferali che hanno abbracciato questa Via, anche se sono in numero minore a qualunque altro. 

Altre vie 

A seconda della fede, ogni sacerdote riesce a rapportarsi meglio con certe Vie piuttosto che altre 

anche se, nella stragrande maggioranza dei casi, le più profonde inimicizie sono verso i sacerdoti 

delle altre divinità. Per la precisione, l’Unico propone guerra verso qualsiasi altra fede, mentre tutti 

gli Asi verso sacerdoti e zeloti dell’Unico e certi culti: la via di Asi è molto categorica è propone 

cattive relazioni anche verso i fedeli dei culti, Merryl suggerisce di inimicarsi Coelia piuttosto che 

gli altri culti, per Rutger il nemico è Shandra e per Nehalenia è Tetra. Dal loro canto i culti sono più 

impegnati a farsi guerra tra loro che dedicarsi alle altre religioni e le opposizioni sono Surya e 

Shandra, quindi Tetra e Tyrial, infine Criptia e Coelia. 
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Viandante 

Altra Via ibrida, metà guerrieri e metà avventurieri, i viandanti sono abili cacciatori e inarrestabili 

segugi. Molti specializzano la loro arte sulle armi da tiro, altri sul potere dei canti, quasi tutti sulle 

capacità di nascondersi e di scoprire anche i più abili a farlo. In generale, i viandanti sono guerrieri 

leggeri dotati di una buona protezione, in grado di nascondersi abbastanza bene e di vedere chi si 

nasconde ancora meglio. 

Background 

Per diventare viandante non sono necessari studi particolari: bastano allenamento e dedizione. La 

maggior parte di essi si allena cacciando nei boschi, qualche rara persona lo fa in città, sostituendo i 

nascondigli forniti dagli alberi con quelli forniti dagli edifici e le altre opere artificiali. Alcuni 

individui, tralasciano le capacità furtive per specializzarsi solo ed unicamente sui canti e sulla 

preparazione di composti, in questi casi, la maggior parte apprende le sue conoscenze, unicamente 

viaggiando per la nazione d’origine e imparando a conoscere le diverse genti del continente. 

Tutte le conoscenze acquisite dai viandanti, senza eccezioni, possono tranquillamente essere 

apprese da autodidatti, anche se molti imparano questa Via seguendo le orme di un altro viandante 

che assume il ruolo di maestro o guida. Questo maestro sarà a lungo l’unico compagno di viaggi 

fisso del viandante, che imparerà a scoprire come sopravvivere nella natura selvaggia. Raramente 

maestro ed allievo saranno compagni in un rapporto sentimentale e i loro vagabondaggi spesso sono 

legati ad una regione particolare, pertanto nessun viandante è costretto ad abbandonare 

definitivamente la sua vita normale. 

Numerosi decidono di arruolarsi negli eserciti, ma i più preferiscono rimanere liberi o formare 

bande di vigilanti, tagliagole o, più spesso, cacciatori di taglie. Nella maggioranza dei casi, 

diventano guide, cacciatori il cui mestiere è quello di procurare selvaggina per il loro villaggio 

d’origine oppure sentinelle occupate a pattugliare i confini del territorio da eventuali minacce, 

conosciute o no. Capita abbastanza spesso che essi assumano il ruolo di corrieri all’interno di una 

nazione o, raramente, anche al di fuori di essa; per quanto questo secondo compito, di solito, viene 

lasciato ad uomini di fiducia, mercenari o, nei casi più importanti e soprattutto quando il mittente è 

un nobile, ad un piccolo drappello di soldati dell’esercito locale. 

Razze 

Demoni e Ferali sono le razze più ovviamente legate a questa Via, ma sono frequenti anche gli 

Albini e i Tallaran impiegati in questo ruolo. Creati, Emetel e Nefeli non sono meno adatti a questa 

vita, anche se è più raro incontrarne; infine, anche se i Protei sono i viandanti che si incontrano 

meno frequentemente, ciò non toglie che non vi sia nulla che contrasta in questa scelta. 

Altre vie 

Come è ovvio pensare, i Viandanti si relazionano positivamente con i geomanti, comprendendone 

lo spirito ed operano bene affiancandosi agli avventurieri. Non hanno difficoltà di relazione con 

sacerdoti e zeloti, nel caso condividano la medesima fede e spesso apprezzano i lavori degli artefici, 

pur faticando a comprendere la loro scelta di vita. 

La relazione con i guerrieri è positiva solo nelle unità miste, dove l’azione lenta e impacciata dei 

guerrieri viene coperta dai viandanti in formazione aperta, capaci di difendere i fianchi dell’unità 

principale anche in zone impervie. 

La relazione con i maghi, invece, è molto controversa: in generale, i due stili di vita e di azione sono 

talmente differenti da essere incompatibili, senza contare che l’abitudine dei viandanti a essere 

capaci di dipendere solo da se stessi, porta a mal sopportare i maghi e la loro pomposità. 
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Zelota 

Se i monaci dell’Unico sono la sua voce, gli zeloti sono le sue braccia. Possenti guerrieri, sacri 

all’Unico, sono in grado di proteggere il loro corpo con le armature più pesanti, di modo da poter 

uscire incolumi dalle sfide più difficili. La maggior parte ama definirsi un cacciatore più che un 

guerriero, un cacciatore di eretici e non morti. Accostano alla disciplina delle armi, il potere della 

fede e, anche se non si allenano nelle armi quanto i guerrieri, imparano però a colpire ciò che non è 

normalmente feribile e ad abbattere in pochi colpi i non morti più ardui. 

Background 

A differenza dei sacerdoti, esistono solo zeloti dell’Unico e non di altre divinità; come i sacerdoti, 

gli zeloti possono essere fedeli che decidono di dedicarsi al dio o possono ricevere un’illuminazione 

che li spinga a farlo. Gli zeloti sono guerrieri sacri, portano sul campo di battaglia così come nelle 

azioni quotidiane la loro fede. Solitamente essi ricoprono il ruolo di inquisitori, assieme ai sacerdoti 

più categorici, ma qualche volta entrano nei ranghi della chiesa come pensatori e divulgatori capaci 

di difendere se stessi e gli altri fedeli. Ancora più spesso, gli zeloti operano al di fuori 

dell’istituzione ecclesiastica dell’Unico, preferendo agire per conto loro o anche solo trovandosi 

disinteressati dalla carriera. 

Essi allenano il loro corpo a estenuanti esercizi fisici e, alle volte, a pene auto inflitte per mortificare 

la propria carne di peccatore; accostando ad essi lo studio della disciplina e della fede dell’Unico a 

cui sottostaranno per tutta la loro vita. Molti sono individui posati che sprigionano la loro 

aggressività contro gli eretici. Le rigide regole dell’Unico non sono mai da confondere con 

gentilezza e bontà e gli zeloti più di tutti, tendono a seguirle alla lettera, risultando tra gli individui 

più spietati del mondo conosciuto. D’altra parte, l’inclinazione personale può portare a perdonare o 

agire in modo meno drastico, optando quando possibile per un’azione non violenta e preferendo la 

conversione alla punizione. Gli zeloti non fanno dell’inquisizione la loro unica ragione di vita, ad 

essa accostano sempre l’importanza della protezione verso i fedeli retti e, per questo, è molto facile 

trovarli in prima linea a combattere gli eretici ed i nemici dei giusti. 

Come per i sacerdoti, è importante ricordare la regola più importante: la perdita della fede o il 

compiere opere contrarie al volere dell’Unico, causa sempre la perdita temporanea o perenne dei 

poteri divini. Per quanto riguarda i convertiti, non essendoci zeloti se non dell’Unico, i poteri persi 

non saranno mai recuperati. 

Razze 

Albini ed Emetel sono le razze che più di frequente si dedicano a questa Via. Creati, Nefeli e 

Tallaran che compiono questo percorso risultano spesso essere tra i più ferventi fedeli e attivi 

inquisitori. Anche Demoni, Ferali e Protei seguono facilmente la fede dell’Unico e non è strano 

vedere individui che hanno abbracciato questa Via. 

Altre vie 

Ovviamente gli zeloti collaborano e rispettano i sacerdoti dell’Unico ma danno battaglia e trattano 

come eretici tutti gli altri sacerdoti (in realtà tutti i fedeli degli altri dei, a prescindere dalla loro 

Via). Al di là delle differenze di credo, gli zeloti collaborano facilmente con artefici, maghi e 

guerrieri, apprezzando la loro disciplina e dedizione. Non hanno particolari attitudini verso 

avventurieri, geomanti e viandanti ma, in genere, chiunque si dimostri un buon fedele ottiene il 

rispetto dello zelota. 
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3. LA POLITICA 

Amministrazione territoriale  
Desideriamo affrontare qua il discorso relativo all’organizzazione dei territori secondo 

l’amministrazione tallaran, pertanto quanto descritto qua deve essere considerato valido solo nelle 

cinque nazioni ma non al di fuori dei loro confini, quindi non nelle Terre di Nessuno. 

I servizi qui descritti  sono di pubblico accesso e tutti i Pg possono accedervi in occasione di 

necessità, previo pagamento, o vi si possono interfacciare. Le informazioni scritte di seguito 

servono per dare un’idea ai giocatori di cosa possono trovare in un paese o in un borgo. 

Innanzi tutto cominciamo con l’identificare tre tipi di agglomerati civici in base alle loro 

dimensioni: dal più grande al più piccolo sono città, borghi e paesi. Le città sono quelle elencate in 

questo tomo, nella descrizione delle diverse nazioni; ognuna ha dimensioni e densità demografica 

molto variabili in base all’ubicazione ma, in generale contano diverse migliaia di abitanti. I borghi 

solitamente contano un massimale di mille abitanti, ma molto più spesso sono limitati alla metà. 

Infine, sono chiamati paesi i nuclei abitati contanti meno di duecento persone, ma la maggior parte è 

formata da una manciata di famiglie. Ovviamente, al di là dei centri abitati, esistono torrioni, 

rocche, castelli, casolari o altri edifici singoli e distanti da ogni centro urbano con funzioni militari 

o, a volte, di abitazione per eremiti o esploratori. A grandi linee, se le città sono diciassette, si 

contano un centinaio di borghi e qualche migliaio di paesi più o meno vicini tra loro. 

Ognuna delle città ha un’autorità su un territorio molto vasto, ben oltre l’estensione cittadina, 

chiamato provincia; il complessivo dell’estensione delle province viene ad occupare la totalità della 

superficie nazionale. In altri termini si può dire che ogni nazione è divisa in tre o quattro province 

ed ogni provincia è amministrata da una città che, pertanto, dirige indirettamente anche tutti i 

borghi, i paesi e qualsiasi altra cosa presente sul suo territorio. Come è ovvio pensare, ogni paese, 

borgo e città, per poter avere quel minimo di autonomia che lo contraddistingue, deve offrire 

determinati servizi che ci preoccuperemo di delineare adesso. 

Militarizzazione 

In ogni centro abitato c’è un numero minimo di armati, col compito di difenderlo dagli eventuali 

pericoli rappresentati dai nemici politici o da creature aggressive delle terre selvagge. Ovviamente 

più è piccolo un centro abitato, meno saranno le persone implicate nella sua difesa. Le forze armate 

possono essere di diversi tipi. Al bisogno, qualsiasi popolano può imbracciare gli strumenti da 

lavoro (zappe, accette, falci e randelli) come armi, ma alcuni lo fanno di mestiere. L’esempio più 

immediato è portato dalla guardia cittadina, formata da persone con compiti di polizia e 

mantenimento dell’ordine pubblico, inoltre, in caso di attacco, si pongono a capo del popolo, 

tentando di dirigerlo alla bene meglio in operazioni di difesa armata. Oltre a chi fa della difesa il 

suo mestiere, vi sono volontari che, in più rispetto al loro lavoro normale, si coscrivono nella 

milizia, una sorta di mini esercito di paese, dotato di equipaggiamento leggero, che si ritrova 

periodicamente per allenarsi in qualche addestramento con le armi. Solo nelle città, la milizia non è 

presente: essa è sostituita dall’esercito regolare che, a differenza della guardia, non ha compiti di 

controllo e polizia, ma si allena a tempo pieno con le armi, nelle formazioni e nelle tecniche di 

combattimento organizzato. Infine, l’elite dell’esercito è chiamata guardia reale ed è stanziata nella 

capitale della nazione; questo è un corpo scelto tra i soldati migliori dell’esercito e ha la funzione di 

scorta e guardia personale del re (o degli oligarchi, a Nimesia). 
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Più è numeroso un corpo militare, più la sua struttura è elaborata, pertanto, dove il corpo di guardia 

conta più elementi (è facile che nei paesi più piccoli, sia stanziata un’unica guardia cittadina), è 

capitanata da uno o più sceriffi; infine, se sono presenti più di uno sceriffo, essi fanno riferimento 

ad uno sceriffo capo, superiore in grado, che ha anche il compito di organizzare ed amministrare le 

prigioni. Diversamente, l’esercito ha più suddivisioni in gradi ma, alla fine, tutti sono riconducibili 

a cinque tipi: ufficiali superiori (maggiori), ufficiali inferiori (tenenti), sottoufficiali (sergenti), 

soldati graduati (caporali) e soldati semplici. 

In termini generici, per dare un’idea indicativa del numero di individui presenti in ogni centro 

abitato, si mantengano le seguenti proporzioni sul numero complessivo di adulti liberi (non schiavi, 

quindi) presenti: 

 1 miliziano volontario ogni 10 abitanti (tranne nelle città, in cui la milizia è sostituita 

dall’esercito regolare) 

 1 guardia cittadina ogni 20 abitanti 

 1 sceriffo ogni 10 guardie 

È molto importante notare che questi numeri sono solo approssimazioni e che luoghi diversi hanno 

metri differenti, per cui, i nuclei abitati vicini al confine vedono un rapporto di 1 miliziano ogni 5 

abitanti, mentre quelli più vicini ad una città (e, quindi, all’esercito regolare) contano anche 1 

miliziano ogni 20 abitanti. Un’ulteriore differenza vi è anche in base alla cultura locale, per cui ad 

esempio a Tingard la quasi totalità dei maschi in età matura più alcune donne fanno parte della 

milizia, mentre a Sharizad il rapporto è più vicino ad 1 miliziano ogni 20 abitanti ed 1 guardia 

cittadina ogni 50. 

Più omogenei, invece, sono i numeri relativi all’esercito regolare, che possono essere riassunti come 

di seguito: 

 1 soldato semplice ogni 10 persone 

 1 caporale, responsabile di una squadra, composta da massimo 5 soldati 

 1 sergente coordina un plotone di massimo 4 squadre 

 1 tenente comanda una compagnia, formata da 5 plotoni 

 1 maggiore comanda un battaglione, formato da 5 compagnie 

 Fino a 5 maggiori per ogni città e formano il reggimento di città, comandato dal Barone 

 Tutti i reggimenti formano l’armata della nazione, comandato dal Generale 

Si consideri che la proporzione tra il numero dei soldati e quello delle persone non è relativo ai soli 

abitanti della città ma di tutta la provincia. 

Nell’esercito regolare vengono assegnate delle onorificenze, ossia dei titoli onorari che non hanno 

valore particolare nella scala gerarchica ma indicano individui che hanno guadagnato particolari 

meriti. Tra questi i più importanti sono l’alfiere ed il campione. Il primo ha l’onore di condurre il 

vessillo (d’armata, reggimento, battaglione o compagnia) in battaglia; questa onorificenza viene 

assegnata a chi si è contraddistinto per il valore in battaglia. Il secondo viene selezionato tra i più 

abili guerrieri del reggimento e non ha particolari compiti, ma viene identificato come il migliore tra 

i combattenti. 

Cariche 

Chiaramente, chi coordina una città non può occuparsi di ogni borgo e paese della provincia, 

pertanto, delegano i loro poteri a figure locali che non sono necessariamente nobili. Per quanto la 

razza non sia vincolante, è difficile trovare Creati, Demoni o Ferali ad occupare posizioni di 

controllo. 
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Parte delle cariche le abbiamo già osservate nel precedente paragrafo: a capo della guardia cittadina 

viene messo uno sceriffo e, dove ne sono presenti più d’uno, viene nominato uno sceriffo capo. Lo 

sceriffo capo è colui che si occupa di amministrare anche le prigioni del borgo o della città, mentre 

nei rari luoghi ove vi è una prigione ma un solo sceriffo, è questo ad amministrarla. L’ultima carica 

ancora non considerata è il borgomastro, questa figura è presente in ogni borgo ed ha il compito di 

amministrarlo per conto dei nobili; nei paesi più grandi una funzione simile la ottiene lo sceriffo (o 

lo sceriffo capo). 

Il borgomastro ha potere solo nel suo borgo, mentre al di fuori, questo titolo, identifica una persona 

degna di rispetto ma senza alcuna autorità. La carica di sceriffo (o sceriffo capo), invece, è valida in 

tutta la provincia. Nel momento in cui più sceriffi (o più sceriffi capo) si trovino in disaccordo, 

l’ultima parola spetta a quello che si trova nella sua giurisdizione, ma di solito cercano di 

collaborare gli uni assieme agli altri. 

L’ultima carica è quella di giudice che, come dice il titolo, ha la funzione di presiedere ai processi e 

decidere le pene o l’assoluzione. La maggior parte delle dispute tra paesani viene risolta dagli 

sceriffi ma, in certe situazioni, la questione può essere scottante o esulare dalla loro competenza: 

nessuno, al di fuori di un giudice, ha il diritto di decretare la morte (o quindi giudicare un imputato 

per un’accusa di tale spessore), menomazioni fisiche (tra cui la tortura), o la perdita di libertà 

(esilio, confinamento o schiavitù). Uno sceriffo può multare o arrestare ma non può porre fine alla 

vita di alcuno se non per motivi di sicurezza immediata. Ciò è vero solamente nei confronti delle 

persone libere: gli schiavi non sono considerati persone libere, mentre individui in galera sì, poiché 

vengono considerati senza libertà solo temporaneamente. Ovviamente, la maggior parte dei reati 

gravi avviene nelle città e nei borghi più ampi, pertanto i giudici si troveranno in questi luoghi e si 

sposteranno, sotto scorta, fino al luogo ove sono richiesti i loro servigi. 

Servizi 

Affinché un paese o un borgo possano funzionare autonomamente, hanno necessità di avere al loro 

interno alcune figure professionali di base. Queste non sono fornite dal potere centrale ma dagli 

abitanti o, molto spesso, dall’organo religioso di maggior importanza. 

In ogni centro abitato grande almeno quanto un paese di medie dimensioni, si potrà trovare un 

tempio religioso con un sacerdote che espleta le funzioni religiose principali. Nelle nazioni in cui 

c’è libertà di culto è facile trovare un tempio per gli dei principali (spesso l’Unico e Asi oppure un 

semidio della religione Asi); solo raramente sono stati eretti templi ad uno dei culti, ma ogni volta, 

il sacerdote scompariva non troppo misteriosamente e veniva ritrovato inquisito nella nazione più 

vicina. Questo favorì la creazione di sette (di solito composte da pochi elementi) che si ritrovano in 

gran segreto, cercando di attirare meno attenzione possibile. 

Spesso collegato al tempio, viene svolto un servizio di istruzione basilare che permette agli 

interessati di seguire le lezioni per apprendere i rudimenti della matematica e della scrittura, di 

solito, previo un moderato costo di iscrizione. Questo servizio è quasi inesistente nel regno di 

Tingard a cui viene dato molto poco spazio all’istruzione per chi non ha sangue nobile, mentre nel 

regno di Fasgalea, anche i meno abbienti sono incoraggiati a seguire le lezioni che sono totalmente 

gratuite. 

Anche nei paesi più piccoli, si può ritrovare un servizio di infermeria, se non un medico vero e 

proprio, e uno speziale che si occupa della produzione dei prodotti alchemici più semplici. A tal 

proposito, bisogna ricordare che un sacerdote evoca non senza sforzo i poteri della sua divinità e la 

guarigione taumaturgica è dispensata solo in situazioni estreme: per casi molto gravi, solamente se 

il sacerdote ha la certezza assoluta che il ferito sia un fedele del suo stesso credo e se il sacerdote è 

convinto che l’incidente non è stato voluto dalla divinità. Detto questo, in ogni caso, il soccorso di 

un ferito non è una pratica offerta gratuitamente: oltre ai materiali consumati, la famiglia si 
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preoccuperà di pagare il medico, spesso attraverso prodotti alimentari o servizi resi gratuitamente, 

in mancanza di pecunia. Inutile dire che, in mancanza di una famiglia, se la cura non ha successo, il 

medico è autorizzato a prendere al morto i beni che ritiene dovutigli. 

Non è insolito trovare un mago nei paesi più sperduti, in questi casi, egli si preoccupa di fornire 

assistenza magica al bisogno, previo pagamento, o addirittura lezioni per un apprendista abile e 

interessato all’arte arcana. Di solito, questi maghi sono degli invocatori dotati di un potenziale 

medio basso, ma spesso risultano essere ottimi insegnanti, capaci di introdurre l’allievo ai primi 

incantesimi e di indirizzarlo, poi, verso una scuola, presente in qualsiasi città, in grado di insegnare 

l’arte arcana più complessa. 

Le nazioni 
La descrizione che segue parla prevalentemente di Tallaran, Albini ed Emetel poiché sono essi che 

diedero vita alle nazioni. In queste descrizioni saranno trattati i caratteri più generali, lasciando 

eventuali approfondimenti a documenti di approfondimento, utili per lo più per gli abitanti. 

FASGALEA  
È il regno situato su quasi tutta la parte Nord del continente, costa ed entroterra. In passato contava 

quattro province ma, dopo lo sbarco, Tingard ne conquistò una. A Nord c’è il mare, a Ovest confina 

con il regno tingardiano, mentre una strada piastrellata attraversa le Terre di Nessuno che 

circondano il resto dei suoi confini continentali e la congiunge con Nimesia. 

L’unica religione riconosciuta ed approvata è quella dell’Unico; il Padre Superiore, la figura più 

importante della Chiesa di questa religione, ha diritto di veto sulle decisioni del monarca e 

rappresenta la figura di maggior potere del regno. La famiglia nobile ha il cognome Viridis e 

nessuna famiglia cadetta ha il diritto di vestire il simbolo ed i colori di quella reale. Ogni famiglia 

nobile, per quanto piccola, ha un suo stemma e sue composizioni di colori, ostentate soprattutto 

durante le guerre e le parate ufficiali. I reparti di cavalleria, di cui è famosa Fasgalea, sono 

spettacolari da ammirare al galoppo: è suggestivo osservare interi plotoni vestiti di colori sgargianti, 

diversi tra loro, che muovono in formazione. 

La cultura del regno è fortemente xenofoba e identifica nei Tallaran la razza più nobile, preceduta 

solamente dagli Emetel, considerati uomini e donne toccati dall’Unico. Tutte le altre razze sono 

reputate inferiori, ma gli individui che si inseriscono nei ranghi della Chiesa sono ritenuti illuminati 

e ben visti. Le differenze razziali non si rispecchiano nelle differenze di genere: tanto per le leggi, 

quanto per il senso comune, maschi e femmine sono allo stesso livello. 

Fasgalea è molto legato alle leggi ed esse sono molto articolate e considerate infrangibili. 

Prevedono pene differenti per nobili e popolani, più pesanti per gli uni o per gli altri a seconda della 

gravità del reato. 

Il re attuale è Manfredo II Viridis; il Padre Superiore è un Tallaran di nome Cornelio Metello. 

Giudizio archetipico 

Nimesia 

Mercanti! Incapaci a fare qualsiasi cosa, ma sempre pronti a comprare e vendere. Per loro vale il 

detto “ogni mercante è ladro”, e di certo vendono le nostre armi anche a quelle bestie eretiche di 
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Tingard: non puoi aspettarti niente da qualcuno che non riconosce un dio da un altro e per cui le 

leggi esistono solo perché gli altri le seguano. 

Sevrera 

Niente male. Quando tirano in ballo il loro onore, stai pur certo che terranno fede alla parola data. 

Peccato accettino quell'orrenda eresia... 

Sharizad 

Diamine, quelli sì che mettono i brividi. Nonostante i sorrisi ed i modi garbati, i loro occhi freddi la 

dicono lunga. Ma finché stanno dalla parte giusta , i loro modi sono perfetti contro gli eretici. 

Tingard 

Cani eretici invasori, senza legge né morale! Solo il fuoco divino potrebbe mondare la loro sozzura, 

morale o fisica che sia. 

NIMESIA  
L’unica oligarchia del continente è ubicata nella sua parte centrale, lungo i declivi del Vulcano 

Maggiore, la cui bocca principale è spenta e la cui attività si mostra sotto forma di geyser d’aria 

bollente che eruttano da numerosi sfiatatoi. Nei pressi dei geyser maggiori sorgono le quattro città 

della nazione che è totalmente circondata dalla Terra di Nessuno e comunica con gli altri regni 

grazie a quattro strade piastrellate che attraversano i territori selvaggi. 

Il vero potere nimesiano è la moneta: le famiglie al governo sono, appunto, le cinque più ricche 

della nazione; ognuna elegge un individuo a Membro del Consiglio che, assieme agli altri, forma 

l’organo decisionale con le stesse funzioni di un Re (politicamente, ognuno dei consiglieri è 

equiparabile agli altri monarchi). 

La nazione prevede la libertà dei suoi cittadini per le questioni di fede, ma i cultisti preferiscono 

professare le loro religioni mantenendo un basso profilo, per evitare di attirare troppe ire. Ad ogni 

modo non è presente alcuna istituzione religiosa, al di fuori dei templi fondamentali, e la legge 

protegge i sudditi dalle faide religiose. È anche interessante notare come questa nazione sia l’unica 

sprovvista di un’accademia di guerrieri: l’altissimo tasso di criminalità ha spinto a formare, prima, 

bande di vigilanti, poi, ad ufficializzarle. 

Nimesia è una nazione d’inventori, scienziati e mercanti: tutti tentano di fare soldi in modi più o 

meno leciti. Le città sono divise in due parti da un confine netto che separa la città alta, i quartieri 

ricchi, puliti e sicuri, dalla bassa, un insieme di tuguri e catapecchie, trabordanti ladri e tagliagole. 

In un certo senso, questa nazione è la più aperta in assoluto: non importano la razza, il credo o il 

sesso, ciò che conta sono solamente la ricchezza e l’ingegno. 

Gli attuali membri del consiglio sono Roxanne Markale, Jules Brown, William Slaaber, Catherine 

Mc Mannon e Virgil Baldin. 

Giudizio archetipico 

Fasgalea 

Posso darti un consiglio? Tratta sempre bene con questi. Se saprai raggirarli bene, senza che se ne 

accorgano prima di concludere l'accordo, puoi star certo che non lo infrangeranno mai. Ah, si, e 

portati dietro sempre un simbolo dell'Unico: sono più ben disposti. 
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Sevrera 

Oh! Un sevrerese è un'ottima persona con cui bere! E le loro donne...dei! Adoro le donne sevreresi! 

Eh? Cosa? Certo che lo so! Non farti scoprire a sgarrare da uno di quelli o finirai per farti 

ammazzare. 

Sharizad 

C’è qualcosa che non mi convince in quelli là! Oh, capiscimi, sono abituato a trattare con ladruncoli 

e tagliagole d’ogni genere, ma quelli sono assassini che ti fissano sempre come se tu debba essere il 

prossimo. 

Tingard 

Magnifici! I miei clienti preferiti: hanno i soldi nella scarsella, gli interessa la buona merce e sono 

completamente incapaci a far di conto! 

SEVRERA  
Questo regno occupa la parte Sud del continente e comprende l’isola più grande, Icitora, ubicata a 

qualche giorno di navigazione dalla costa Sud-Ovest della terra ferma. Conta tre province, di cui 

due costiere e la terza insulare; nella zona continentale è circondata dalle Terre di Nessuno e l’unica 

via di comunicazione è la strada piastrellata che la collega a Nimesia. 

Il potere temporale è in assoluto il più importante, ma il re si circonda di sacerdoti e maghi come 

consiglieri. La libertà di credo è parziale: sono considerate fuorilegge tutte le religioni differenti da 

quella dell’Unico e quella degli Asi, costretti ad una pace forzata tra loro. 

La religione non è l’unica cosa divisa: si contano due popoli molto differenti, i Maredriz (impetuosi, 

chiassosi e amanti dei piaceri materiali) e gli Icitora (posati, introversi e spirituali); i due sono legati 

dalla storia comune ma non vanno sempre molto d’accordo tra loro. Un forte legante tra i due 

popoli sevreresi è il concetto di onore, che guida gli uomini su una strada di orgoglio e rispetto per 

gli altri, ma dal quale le donne sono escluse. Nonostante l’apertura mentale verso le razze e le 

religioni, le femmine sono considerate un passo dietro gli uomini, come creature deboli, da 

proteggere e rispettare, ma con meno diritti. La condizione femminile, in realtà, è differente tra i 

due popoli: le donne icitora condividono la visione maschilista nazionale, a cui invece, molto 

spesso, le donne maredriz si ribellano, dimostrando l’animo caldo della loro stirpe. 

L’attuale re è Akito Tenno Ramon. 

Giudizio archetipico 

Fasgalea 

La loro scelta di una sola religione è coraggiosa ma, forse, limitante. Non sono male, ma in nome 

dell’Unico sono pronti a compiere troppe porcate. Sono come le conchiglie: belli fuori ma spesso 

vuoti dentro. 

Nimesia 

Come le città che abitano, i nimesiani sono pieni di anfratti in cui nascondere i loro veri intenti. 

Sono indubbiamente utili, ma quanto la loro parola può essere sinceramente creduta? Venderebbero 

anche la madre se lei non li avesse già venduti! 
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Sharizad 

Come le serpi si ammantano in colori e suoni sibilanti, attendendo solo di dare il colpo di grazia. 

Per loro la parola onore significa piantarti un coltello nella schiena con modi garbati. Che 

rimangano nella loro terra! 

Tingard 

Sono come dei cinghiali inferociti: non sono malvagi, semplicemente non hanno il senso della 

misura. Ma è ovvio: non puoi aspettarti di meglio da chi lascia che siano le donne a comandare! 

SHARIZAD  
Il regno sharo si trova ad Est del continente e comprende l’arcipelago Azrak. I confini 

dell’entroterra si perdono nelle Terre di Nessuno e l’unica nazione in diretta comunicazione è 

Nimesia, collegata da una strada piastrellata. Il regno conta tre province, una continentale, una 

costiera ed una insulare. Tutte le coste sono alte scogliere a picco sull’oceano che rendono le isole 

più piccole simili a pilastri spuntanti dall’acqua. Sei isolotti sono posti ad esagono, su di essi 

spuntano altrettante torri alte ed affusolate; al centro è presente il Maelstrom, un eterno turbine di 

magia ed acqua che inghiotte qualsiasi cosa si avvicini troppo. In ognuna di queste torri si insegna 

una sfera differente dell’Alta Magia Rituale ed il rettore della scuola di magia gode di maggior 

potere del monarca stesso. 

La sola religione accettata è quella dell’Unico e l’inquisizione è truce e spietata ma è sfruttata più 

per i giochi di potere che per un reale sentimento di fede. La nobiltà è suddivisa in famiglie 

costantemente in lotta tra loro per la supremazia: il grado di vicinanza alla famiglia reale (chiamata 

Famiglia Giudice perché si tiene al di fuori dalle dispute per il potere temporale) indica lo status 

nobiliare ed il modo più semplice per scalare queste posizioni è distruggere le famiglie più 

importanti. 

La legge stessa è deviata: per quanto le punizioni possano essere severe e il reato grave, la 

colpevolezza cade se non vengono lasciate prove evidenti e le indagini devono essere svolte solo 

dai diretti interessati, cosa infattibile se sono tutti morti. La legge permette senza esitazioni la 

schiavitù e la tortura, così come nel resto del continente, con la sola eccezione sevrerese, con cui i 

rapporti sono particolarmente tesi se non inesistenti. Nonostante l’animo oscuro degli Shari, il 

rapporto con le altre razze e tra i sessi è quasi paritario, con un occhio di riguardo verso qualsiasi 

usufruitore di magia, meglio se arcana, ancor più se rituale. 

L’attuale re è Yunus Ya’qub Faysal; l’attuale rettore delle torri di magia è Kaamil Faysal. 

Giudizio archetipico 

Fasgalea 

Condividiamo molte cose con loro: la fede, la caccia agli eretici e l’attitudine al potere magico. Ma 

loro si nascondono dietro a regole fittizie che li illudono di essere i migliori quando, forse, sono 

solo i primi tra gli ultimi. 

Nimesia 

Astuti e furbi, perfetti per essere interessanti sia come nemici sia come alleati. Ma sviati come sono 

dalla ricerca di ricchezza terrena, prestano solo attenzione ad ammennicoli di dubbia utilità. 
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Sevrera 

Non ho tempo da perdere per chi si trastulla con futilità quali onore e ardimento... si credono tanto 

superiori ma se davvero volessimo spazzarli via non avrebbero scampo, loro e quei geomanti da 

strapazzo che si tirano dietro. 

Tingard 

Come possono permettere siano i più forti a governare? Il potere spetta solo ai migliori, e ce ne 

sono ben pochi tra loro! 

T INGARD  
Il regno tingardiano è ubicato ad Ovest del continente e raggiunge, a Nord, il confine con fasgalea; 

per il resto, l’unico altro collegamento è la strada piastrellata che conduce a Nimesia. Tingard è 

formata da quattro province,  una delle quali appartenne a Fasgalea, con cui la guerra è ancora 

aperta, anche se la frequenza e l’entità degli scontri si sono di molto ridotte. Il potere più importante 

è quello religioso e la Grande Sacerdotessa di Asi ha sempre l’ultima parola su qualsiasi decisione 

del regno, comprese quelle prese dalla regina. 

La cultura è fortemente matriarcale e se le donne hanno accesso alle cariche gestionali, gli uomini si 

indirizzano verso quelle militari: ogni maschio, degno di questo nome, ama sventolare un’ascia 

bipenne in faccia al nemico. Oltre alla religione degli Asi, sono accolti i culti, a patto che i fedeli 

non facciano proselitismo e non rifiutino l’autorità di Asi e della sua Gran Sacerdotessa. 

Nel regno, le stirpi nobili sono tre, ma non sono in lotta accesa tra loro, esattamente come non è 

strano vederne due che stringono un’alleanza sciolta poco dopo, in favore di un’alleanza differente 

e destinata a non durare più della precedente. Anche le leggi sono poche e non verranno mai scritte 

(d’altra parte solo pochi eruditi sanno leggere): è nel concetto nazionale che la legge vada 

tramandata oralmente, come la storia del popolo, col rischio che le interpretazioni personali 

distorcano parzialmente le abitudini meno ferree. Questa libertà, caos secondo alcuni, si rispecchia 

nella particolare apertura verso le altre razze e gli stranieri: chiunque sappia farsi riconoscere in 

battaglia è il benvenuto, altrettanto chi rispetta Asi e la Gran Sacerdotessa. 

La regina in carica è Kirsten Erik; l’attuale Gran Sacerdotessa è Synne Fjord. 

Giudizio archetipico 

Fasgalea 

Si muovono pesantemente, oziando nei propri errori: corruzione, mancanza di ardimento ed eresia. 

Ah! Che popolo ignobile. Sperano di riprendersi la città che gli abbiamo preso da secoli, ma non 

hanno capito che loro possono solo fallire e scomparire per sempre, assieme al loro dio! 

Nimesia 

Merryl certo li ama, abili e fugaci come sono nei loro borghi. Troppe elucubrazioni non portano a 

nulla, e prima o poi apprenderanno che solo una è la vera via… Comunque, dato che dobbiamo 

stare buoni con loro, tanto vale godersi le loro buffe invenzioni. 

Sevrera 

Li abbiamo combattuti e vinti. Poi hanno abbracciato la giusta fede e il sentiero di Rutger li ha resi 

vincitori… la dice lunga, no? Forse quando anche loro lo capiranno, si libereranno del loro Dio 

eretico. E quando le donne comprenderanno il loro giusto posto, i nostri popoli saranno fratelli! 
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Sharizad 

Asi è stato particolarmente generoso con questo popolo, donando loro una grande comprensione del 

suo sapere. Peccato lo usino per fini così bassi come perseguire il potere materiale… comunque sia, 

tanto vale tollerarli se non sgarrano, ma una parola sbagliata e gliela mozzo quella lingua biforcuta! 

Il  potere politico  
I personaggi albini, emetel e tallaran possiedono un’abilità di razza, acquistabile solamente al primo 

livello, chiamata “Natali nobili”; essa indica che uno o entrambi i genitori del Pg hanno una 

discendenza diretta con una delle famiglia al potere della nazione, pertanto, il Pg potrà essere 

riconosciuto come nobile, egli stesso. Se il concetto di nobiltà è immediato per i quattro regni, non 

lo è per Nimesia; in questo caso, la suddetta abilità indica l’appartenenza ad una delle famiglie 

oligarche. Venendo al dunque, le cosiddette cariche nobiliari (chiamate così anche a Nimesia, pur 

non trattandosi di nobili) sono ruoli di potere a cui possono accedere solo i possidenti l’abilità in 

questione. Ciò non implica che chi non possiede sangue nobile non avrà mai la possibilità di 

accedere al potere, ma solo che non potrà ricoprire i più alti ruoli politici amministrativi. Costoro 

potranno, però, occupare ruoli secondari oppure raggiungere i vertici delle istituzioni, ottenendo 

grande potere e prestigio, a volte anche di più dei nobili, come accade per i membri della Chiesa 

dell’Unico nel regno di Fasgalea. 

Poniamo l’accento su una piccola distinzione, identificabile in due tipi di nobiltà: le famiglie reali e 

le famiglie cadette. Solo le nazioni di Fasgalea e di Sharizad tengono in considerazione questa 

differenza, qui la famiglia reale gode di maggior rispetto (ma non per forza di maggior potere). La 

famiglia reale è il ramo puro della nobiltà e appartiene a questo tipo solo chi ha sia madre sia padre 

provenienti dalla medesima famiglia reale. Al contrario, si definisce nobile appartenente ad una 

famiglia cadetta chi ha un genitore non nobile oppure almeno uno nobile cadetto. Per sottolineare 

questa differenza, le famiglie reali vantano un unico cognome, quello nobiliare, mentre le famiglie 

cadette ottengono un secondo cognome, diverso da quello nobiliare. Nel caso in cui uno dei genitori 

sia nobile cadetto e l’altro non sia nobile, il figlio mantiene il cognome cadetto del genitore nobile, 

se entrambi i genitori sono cadetti il figlio dovrà mantenere uno solo dei due cognomi cadetti e 

verrà considerato appartenere a quella famiglia. 

Es: Seth Helgast Faysal è un nobile cadetto; Seth è il suo nome, Helgast identifica la famiglia non 

nobile di appartenenza, mentre Faysal identifica il suo diritto di nobiltà sharo. 

Es: Nicodemus Viridis è un nobile di schiatta reale, difatti dopo il nome, Nicodemus, vanta il 

cognome nobiliare fasgaleano, Viridis. 

È importante ricordare che i Pg che scelgono l’abilità in questione, devono assumere cognomi 

particolari in base alla loro provenienza, più precisamente: 

 Nel regno di Fasgalea, i nobili di schiatta reale assumono il cognome Viridis, quelli cadetti 

hanno anche un secondo cognome differente. Se due nobili cadetti di diverse famiglie 

generano un figlio, decideranno alla sua nascita quale cognome lasciarli, di solito viene 

scelto quello più importante. 

 A Nimesia, non esistono veri e propri nobili e, di certo, non esistono famiglie cadette; il 

cognome di un Pg con l’abilità “Natali nobili” dovrà essere uno dei cognomi delle famiglie 

oligarche al potere, quindi devono scegliere tra Markale, Brown, Slaaber, Mc Mannon e 

Baldin. Non esistono famiglie cadette, pertanto chiunque abbia almeno un genitore 

appartenente a una di queste famiglie sarà considerato “adottato” dalla famiglia al potere e 

assumerà il cognome della più importante. 
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 Nel regno di Sevrera, la nobiltà vanta due cognomi, Tenno e Ramon. Chiunque discenda da 

padre Tenno Ramon è considerato un nobile, senza distinzione di stirpe reale o cadetta, ma i 

figli non ereditano la nobiltà dalla madre, se il padre non è anch’egli nobile. 

 Nel regno di Sharizad, la famiglia reale ha il cognome Faysal, ma questa si tiene fuori dai 

giochi della politica. Nessun Pg potrà appartenere alla famiglia reale e tutti dovranno 

scegliere un secondo cognome, appartenendo così ad una famiglia cadetta. Se i genitori sono 

cadetti di due famiglie diverse, la legge impone che la famiglia di appartenenza sia quella 

più debole e meno prestigiosa. 

 Nel regno di Tingard, sono tre le famiglie reali, i cui cognomi sono Erik, Folkung e Sverker; 

ogni Pg nobile deve scegliere uno di questi tre cognomi da affiancare al suo nome. A 

Tingard, basta che uno dei genitori abbia sangue nobiliare, affinché il figlio ottenga il 

cognome nobile e, pertanto, non esistono famiglie cadette. Se entrambi i genitori sono nobili 

(o nessuno dei due lo è), il cognome viene tramandato da parte di madre. 

Nei casi in cui un figlio è generato da due nobili di famiglie differenti, il cognome nobiliare sarà 

uno solo e l’altro cadrà; la scelta verrà fatta dai genitori alla nascita del bambino e coincide con il 

luogo in cui il piccolo viene cresciuto. 

Lõingresso in societ¨ 

In ogni nazione, il cognome comincia ad avere importanza solo al compimento della maggiore età e 

dopo il tradizionale evento chiamato ingresso in società. Questo può cambiare molto da cultura a 

cultura ma, di solito, è accompagnato da una festa. Come nella migliore delle tradizioni, non basta 

compiere 16 anni per meritarsi di sfoggiare il cognome nobiliare e nemmeno la schiatta reale è esule 

dalla prova che viene imposta per ottenere il diritto di dichiararsi nobile. Questa prova non è mai 

prefissata, essa è vista come una sorta di rito di passaggio e viene scelta in base alle qualità della 

persona: ad un mago non verrà mai chiesto di affrontare un orso a mani nude, cosa che a volte i 

tingardiani chiedono ad un guerriero che vuole conquistare il titolo nobiliare. In molte occasioni, la 

prova viene considerata superata per meriti già acquisiti e, spesso, questo è uno dei motivi che 

incoraggia i nobili a partecipare agli incontri delle nazioni, per farsi conoscere e ottenere quanto 

prima quello che viene definito riconoscimento (ossia il riconoscere che la persona in questione 

appartenga alla famiglia nobiliare). 

Quando il giovane (o meno giovane) decide che è giunto per lui il momento di fare il suo ingresso 

in società, deve chiedere a qualcuno che possa testimoniare il suo diritto di nascita, di redigere una 

lettera di presentazione, da consegnare ad un Sir o una Lady (o un altro nobile a cui sia già stata 

assegnata una carica) della stessa famiglia, che si preoccuperà di controllare la veridicità della 

lettera e, quando lo riterrà più opportuno, di officiare il rito di passaggio (attraverso l’assegnazione 

della prova). Il nobile a cui viene fatta tale richiesta può decidere di accettare o rifiutare tale 

compito, nel qual caso, l’interessato potrà presentare la lettera a qualcun altro. 

È un grande onore essere scelti per officiare il rito di passaggio e solo di rado viene rifiutato, di 

solito per motivi molto importanti e seri, quali la mancanza di tempo o l’impossibilità a dedicare 

l’attenzione meritata ad esso. Un rifiuto di questo tipo solo di rado viene considerato un’offesa, 

cioè, solo quando è accompagnato da derisione o mal disposizione verso la persona in questione. 

Una volta superata la prova, il giovane deve attendere la festa in cui verrà ufficializzata la sua nuova 

condizione nobiliare, potrà presentarsi usando il suo cognome (prima di ciò non potrà vantare il 

cognome nobile), dovrà dare del tu a tutti gli altri nobili e si preoccuperà di punire i non nobili che 

non gli si rivolgono con il giusto rispetto, ossia con la seconda persona plurale o la terza singolare 

(“voi” o “lei”). Le uniche eccezioni accettate dalla società nobiliare sono verso le persone di grande 

potere: se viene considerata debolezza dare il voi ad un altro nobile, non è così se questo è un re (o 

uno degli oligarchi) o il membro più importante di una delle istituzioni della sua nazione; allo stesso 
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modo, non c’è offesa se queste persone usano troppa confidenza con il nobile, poiché il loro potere 

è incredibilmente vasto. 

Per quanto possa sembrare strano, queste regole sono approvate e seguite da tutte le nazioni, poiché 

ognuna conosce l’importanza che ha il mantenimento del rispetto della classe dirigente. 

I titoli 

Dal momento in cui un nobile viene riconosciuto, può preoccuparsi di trovare un Sir o una Lady che 

lo accolgano per apprendere i fondamenti della politica, quando lo avrà trovato, assumerà il titolo di 

Cadetto. Il Sir o la Lady, aiuteranno il cadetto a destreggiarsi nei giochi della politica e sugli altri 

campi in cui un nobile deve essere ferrato, di modo da evitargli figure meschine, ma una volta 

apprese le basi, il giovane potrà proseguire da solo, assumendo a sua volta il titolo di Sir. 

Non saranno richieste particolari doti per ottenere i primi due titoli, l’unico vero requisito dipenderà 

dal livello FG del Pg: per poter ottenere il titolo di Cadetto, è richiesto il raggiungimento del 

secondo livello, per il titolo di Sir, è necessario il quarto. È importante notare che il titolo di Cadetto 

è comune a tutte le culture, ma i Tingardiani definiscono Skidhs il titolo che nelle altre nazioni è 

nominato Sir, per gli uomini, o Lady, per le donne. 

Le cariche nobiliari 

Se i titoli sono raggiunti automaticamente da ogni nobile, vi sono delle cariche per loro esclusive 

ma a cui non tutti possono accedere. Le cariche nobiliari sono ruoli di potere e responsabilità 

politica che solo i nobili possono ottenere e sono distribuibili in numero limitato, pertanto vengono 

assegnate solo ai più meritevoli. Sono pochi i nobili che si tengono al di fuori delle competizioni 

politiche e chi desidera avvantaggiarsi sugli altri, fa il possibile per farsi notare e mettere in mostra 

le proprie capacità. E non c’è modo migliore per fare ciò che partecipando agli incontri tra nazioni. 

La prima delle cariche nobiliari è quella dell’Ambasciatore (chiamato Araldo nei regni di Sharizad e 

Tingard), per le quali il Pg deve avere necessariamente raggiunto almeno il quinto livello. Tra le 

cariche è quella dotata di minor potere, ma è quella che offre una facciata della nazione: il suo 

compito è quello di portare la parola del re o degli oligarchi e si interfaccia con loro per assicurare 

un rapido svolgimento delle operazioni diplomatiche tra più nazioni: spesso gli incontri tra 

monarchi si risolve in un incontro tra ambasciatori ed araldi, mentre il monarca rimane ad 

amministrare la nazione, al sicuro nel suo castello. 

La seconda carica meno importante è dotata di potere militare, ossia la baronia, per cui è necessario 

avere raggiunto il sesto livello. I Baroni (o Draken nella cultura tingardiana) sono persone con il 

compito di amministrare le difese di una città e della sua provincia e comandarle in battaglia. Essi 

sono i comandanti di un reggimento e coordinano i maggiori dell’esercito della città. 

La carica superiore è quella di Principe (o Podestà a Nimesia), per cui è necessario avere raggiunto 

il sesto livello, che si preoccupa di amministrare un’intera città e tutta la sua provincia. Per questo si 

relaziona molto con il Barone, su cui ha un potere diretto e con cui, molto spesso, ha anche una 

forte alleanza. Non di rado si sono visti Baroni e Principi con idee opposte e in ogni caso se i primi 

non hanno saputo accettare le posizioni dei secondi, il risultato è stato disastroso. 

La seconda carica più alta della nazione è quella di Generale (Jarl nella cultura tingardiana), per cui 

è necessario avere raggiunto l’ottavo livello. Vi è un unico Generale per ogni nazione ed ha il 

compito di pianificare i movimenti complessivi dell’esercito. Non tutti i Generali scendono in 

campo, molti si limitano a stare dietro le quinte o ad osservare lo svolgimento della battaglia da una 

collina vicina da cui possono inviare ordini, tramite dei messi, ai Baroni o direttamente ai maggiori. 

I Generali comandano tutte le truppe tranne la guardia reale che è alle dirette dipendenze del Re e 
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parteciperà alla battaglia solo col suo permesso; in ogni momento il capo della guardia reale può 

decidere di disubbidire al Generale se crede che la sua personale scelta piacerà di più al monarca. 

Infine, la più alta carica nazionale è quella di Re (Imperatore nella cultura shara); questa carica è 

l’unica che differisce molto a Nimesia dove al suo posto vi sono cinque cariche identiche e 

chiamate Membri del Consiglio. Inutile dire che il Re governa l’intera nazione e ne decide le sorti, 

vive nella capitale e, per questo, molto spesso il Principe di quella città è il diretto discendente del 

Re. In verità i compiti del Re gli occupano gran parte della giornata senza bisogno di dover 

amministrare anche la città, per cui, quasi sempre lascia il compito direttamente nelle mani del 

Principe apposito. La stessa funzione a Nimesia è ricoperta dal Consiglio Nimesiano, l’unica 

differenza è che le decisioni non vengono prese da un'unica persona ma dalle discussioni dei cinque 

oligarchi. 

DIRITTI E DOVERI  
Tutti i nobili hanno il dovere di governare e gestire il potere politico, questo offre loro particolari 

diritti di nascita e risorse maggiori. In aggiunta a questo, chiunque ottenga una carica politica 

ottiene anche introiti aggiuntivi, come spiegato di seguito. 

Nobili non riconosciuti 

Sono esattamente pari grado ai non nobili e non possono vantare il cognome nobiliare. Non hanno 

alcun diritto in più di un normale libero cittadino. 

Nobili riconosciuti 

Vengono considerati un gradino sopra ai popolani: devono dare del tu agli altri nobili e meritano il 

lei da parte dei non nobili. Non hanno risorse aggiuntive né altri particolari diritti: devono ancora 

dimostrare le loro capacità. 

Cadetti 

Hanno il diritto di assistere alla maggior parte delle occasioni sociali, se accompagnati dal loro Sir, 

Lady o Skidhs; in ogni caso non hanno diritto d’intervento. Questo titolo offre loro una piccola 

rendita: 1 moneta di rame aggiuntiva ogni giorno di gioco. 

Sir, Lady, Skidhs 

Possono partecipare a qualsiasi incontro politico, tranne quelli più esclusivi; quando non sono 

presenti cariche nobiliari o delegati delle stesse, hanno sempre diritto di parola, in caso contrario, 

possono intervenire solo quando viene loro offerta l’occasione di farlo. Oltre la rendita aggiuntiva, 

assegnata anche ai Cadetti, hanno il diritto di ottenere cure gratuite dai sudditi della loro stessa 

provincia, anche se spesso preferiscono versare la metà del dovuto come ringraziamento, invece che 

non dare nulla. Questo diritto può essere rifiutato, sospeso o annullato da un superiore, come 

punizione per certe azioni erronee. 

Ambasciatori, Araldi 

Hanno il diritto, spesso il dovere, di partecipare a qualsiasi incontro politico di qualsiasi importanza. 

In mancanza del re rappresentante hanno sempre diritto di parola e nessuno può toglierla, inoltre 

possono dare la parola a qualsiasi suddito della loro stessa nazione; in presenza del re 

rappresentante, possono parlare col suo permesso e possono sempre conferire privatamente con il 

loro monarca. La rendita nobiliare sale a una moneta d’argento a giornata. 
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Baroni, Draken 

Oltre ai loro diritti di Sir, hanno anche quello di presenziare a qualsiasi riunione di tipo militare e 

pronunciarsi, senza l’autorizzazione di nessuno. Nelle riunioni politiche a cui partecipano, in 

mancanza del loro Principe ne fanno le veci, in sua presenza devono attendere la sua autorizzazione 

per parlare. La rendita nobiliare sale a 5 monete di rame al giorno e la possibilità di richiedere fino a 

3 composti ogni evento (domanda che va fatta in segreteria al momento del ritiro della busta Pg), 

sfruttando gli alchimisti al servizio del reggimento. Oltre a ciò, hanno diritto di attingere alla cassa 

di reggimento quando lo ritengono necessario. 

Principi, Podestà 

Hanno il diritto di presenziare a qualsiasi riunione politica e militare, avendo il diritto di 

pronunciarsi in ognuna, senza l’autorizzazione di nessuno. Hanno il diritto di concedere la parola ai 

Sir, Lady e Skidhs della loro provincia e delle province della medesima nazione se non è presente 

un’altra carica in grado di conferire tale privilegio. La loro rendita nobiliare viene incrementata a 2 

monete d’argento per giornata di gioco e hanno il diritto di reclamare per sé fino a metà del valore 

monetario degli oggetti ritrovati sul loro territorio, nel caso in cui l’evento sia ambientato nella loro 

provincia. Oltre a ciò gestiscono le casse di città e di reggimento, avendo il diritto di attingere da 

una qualsiasi delle due. 

Generali, Jarl 

Hanno il diritto di presenziare a qualsiasi riunione politica e militare e di intervenire quando più li 

aggrada. La loro parola vale meno solo di quella del Re e, sul lato politico, vale quanto quella dei 

Principi. Hanno il diritto di concedere la parola ai nobili della medesima nazione. La loro rendita 

nobiliare sale a 1 moneta d’argento al giorno e cominceranno il gioco con un Glifo di seconda vita 

attivato. Gestiscono la cassa dell’armata ed hanno il diritto di attingere da essa quando lo ritengono 

necessario. 

Re, Imperatore, Membri del consiglio 

Hanno tutti i diritti desiderati: hanno il diritto, se non il dovere, di partecipare a tutte le riunioni sia 

politiche sia militari della loro nazione e di intervenire quando più lo desiderano; sono gli unici a 

poter invitare anche i popolani a certi incontri o rifiutare il diritto di presenza di certi nobili e 

possono dare la parola a chicchessia, nobile o popolano che sia. La loro rendita nobiliare è 

relativamente bassa, poiché sale a sole 2 monete d’argento al giorno, come gli altri principi, ma 

ottengono 1 moneta d’oro per ogni provincia controllata e 5 monete di rame per ogni suddito 

presente all’evento. Nel caso dei Membri del consiglio nimesiani, il totale delle entrate aggiuntive 

(quelle oltre le 2 monete d’argento iniziali), sono divise tra i Membri del consiglio presenti in gioco. 

Oltre a queste rendite, ognuno comincia ogni giornata di gioco con un Glifo di seconda vita attivo, 

gestisce ed amministra la cassa della nazione, potendo attingerne quando lo ritiene più opportuno. 

Le casse 

In gioco saranno presenti diverse casse a cui i nobili di più alto grado potranno attingere. Il loro 

contenuto è organizzato dai master ma può essere aumentato dai Pg, a seconda delle manovre fatte 

in gioco. Le più ricche sono quelle nazionali, quindi quelle dell’esercito, a seguire quelle di città (o 

provincia, qualsivoglia), infine quelle di reggimento. Anche ogni istituzione ne ha una privata a cui 

attingere, ma in quel caso sarà il rappresentante a gestirle e potervi attingere. 

La maggior parte delle volte non saranno toccate, ma in certe occasioni potrà essere necessario 

attingere da esse e, quando gli scontri si fanno accesi, l’esito può dipendere in gran parte 

dall’equipaggiamento su cui i Pg e i PnG potranno contare. Per questo, le casse non vanno 
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considerate come risorse facilmente accessibili, poiché nessun nobile assennato lascerebbe il 

destino della propria nazione in balia del caso: chi potrebbe mai dire quando la scelta di un monarca 

sia intelligente o sciocca? Per questo ognuna ha almeno un notaio col compito di controllarne e 

registrarne ogni movimentazione. La regola che di solito si utilizza è quella del rinsaldo: i prelievi 

di oggetti o denaro fatti dalla cassa, devono essere risarciti quanto prima, se non addirittura 

aumentati, di modo da offrire maggiori capacità nelle occasioni future. Il modo in cui ciò sarà fatto, 

dipende solamente da nobile a nobile. 

L’importante è ricordare che per poter attingervi, è necessario avvisare i master entro la settimana 

precedente l’evento e la richiesta sarà messa all’interno della busta Pg. 

Il Diritto  

LA CONFEDERAZIONE  
È noto che le cinque nazioni non convissero sempre in pace: anzi, i primi rapporti seri tra i regni del 

continente si svilupparono dopo la guerra tra Tingard e Fasgalea. Proprio per questo, l’atto 

fondativo di quella che normalmente viene definita la Confederazione è un armistizio tra le parti in 

causa e Nimesia, cui successivamente aderirono Sevrera e, da ultimo, Sharizad. 

Le norme unenti le cinque nazioni sono: 

 la clausola di non aggressione. Ciascuna nazione si obbliga a non invadere il territorio di 

un’altra; 

 l’alleanza difensiva. Se una nazione viene aggredita da una minaccia esterna alla 

Confederazione, le altre sono obbligate a recarle soccorso militare; 

 clausola di libera circolazione delle merci. Se una delle nazioni si dovesse opporre senza una 

giusta ragione, sarebbe automaticamente da considerarsi una minaccia per la 

Confederazione; 

 clausola compromissoria. Un collegio di tre rappresentanti delle altre tre nazioni dovrà 

dirimere le questioni nate tra due regni differenti; 

 libera circolazione delle persone. Tutte le nazioni consentono una totale libertà di 

circolazione degli individui per il proprio territorio, ad eccezione di Tingard e Fasgalea che 

non accettano i reciproci sudditi. 

Accordo di Trato 

Le cinque nazioni hanno stabilito, durante la conferenza di Trato, che si sarebbe dovuto creare un 

gruppo di volontari di tutte le nazionalità che avrebbero dovuto incontrarsi periodicamente per 

discutere dei problemi della Confederazione o dei singoli Paesi. E, così, dall’Accordo di Trato 

nacque quello che oggi viene chiamato Reparto del Destino, ossia un gruppo di volontari, 

provenienti da ogni nazione, che si riunisce periodicamente nel tentativo di risolvere i problemi del 

Continente. 

LE LEGGI  IN BREVE  
1. Nessun suddito di una delle Cinque Nazioni può partecipare ad una congiura contro il buon 

ordine o la prosperità del proprio Paese o contro la vita o la salute dei propri nobili. 

2. Nessun suddito della Confederazione può partecipare ad una cospirazione contro una delle 

Nazioni o contro i nobili di un Paese diverso dal proprio. Nessun popolano può accusare un 
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nobile di qualunque Nazione senza poter dimostrare l’accusa. I mercenari non compiono 

tradimento fintanto che compiono gli interessi del loro cliente e che i loro servigi non vanno 

contro l’interesse diretto della Nazione di cui sono sudditi. 

3. Nessun suddito della Confederazione può fuggire durante uno scontro o disobbedire agli 

ordini di un suo superiore. 

4. Tutti i sudditi della Confederazione devono portare il dovuto rispetto ad un nobile. 

5. Nessuno può millantare l’appartenenza ad una famiglia nobile quando non vi appartiene o 

dopo che ne è stato espulso. 

6. Nessuno può cagionare volontariamente la morte di un altro suddito. 

7. Nessuno può privare intenzionalmente della libertà fisica o mentale, un altro suddito. 

8. Nessuno può rapire un altro suddito. 

9. Nessuno può deprivare altri di beni materiali o immateriali. 

10. Nessuno può percuotere altre persone. Se le percosse non causano danni permanenti né 

impedimento al lavoro, sono legali se fatte su un popolano sottoposto. 

11. Nessun suddito della Confederazione può intrattenere rapporti al di fuori del matrimonio o 

del concubinato, senza che vi sia un previo accordo orale o scritto con tutti gli sposi. Se 

l’amante è nobile, al contrario di alcuno degli sposi traditi, il fatto non costituisce reato. 

12. Nessuno può professare una religione differente dalle ufficiali della propria Nazioni. 

13. Nessuno può inveire od offendere una o più divinità ufficiali. 
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4. AGGREGAZIONI 

Le istituzioni  
Le istituzioni sono organizzazioni famose in tutto il mondo, in cui i Pg possono tentare di inserirsi, 

col tempo e l’esperienza. Ogni nazione conta alcune istituzioni disponibili: a Fasgalea si contano 

l’Esercito, la Scuola di Guerra e la Chiesa dell’Unico; a Nimesia l’Esercito e i Vigilanti; a Sevrera 

l’Esercito, l’Accademia dei Maestri (collegata in modo diretto all’esercito) e la Congrega; a 

Sharizad l’Esercito, la Guardia della Torre (derivante dall’Esercito) e le Torri di Magia; a Tingard 

l’Esercito e la Chiesa degli Asi. È utile ricordare che le due Chiese principali hanno accessi in 

ognuna delle nazioni in cui viene professata quella religione. 

Alcune istituzioni (come i primi gradini delle Chiese e degli Eserciti) richiedono prove molto 

semplici per entrare al loro interno e già dai primi eventi i Pg potranno cercare di ottenerne 

l’appartenenza, altre (come i corpi speciali degli eserciti) richiedono capacità superiori e i giocatori 

sono incoraggiati a tentare le prove solo dopo aver accrescere la forza dei loro Pg. 

ACCADEMIA DEI MAESTRI  
L’esercito di Sevrera conta numerose unità di fanteria, per lo più armate di doppia spada e dotate di 

armature medie e, talvolta, pesanti. All’interno dei singoli plotoni possono essere presenti tanto 

guerrieri, quanto avventurieri, geomanti e sacerdoti. Addirittura sono presenti anche dei maghi, ma 

di solito questi si uniscono alle unità armate con scudi. 

Solitamente a capo di un plotone viene messo un Maestro, ma in certe occasioni, i Maestri si 

riuniscono un’unica unità d’elite temuta, giustamente, ovunque sul Continente. I Maestri sono i 

combattenti più abili ed onorevoli di tutto il regno sevrerese: quando un soldato risalta per capacità, 

dedizione ed onore, viene invitato da un Maestro, un barone o dal generale stesso a compiere 

l’Ordalia, la prova per essere ammessi nell’istituzione. Chiunque la superi dovrà trasferirsi in 

Accademia per un periodo di almeno un anno, al fine di potenziare il suo addestramento, dividendo 

il suo tempo tra lo studio pratico e tecnico della guerra e la meditazione. Al termine 

dell’addestramento sarà insignito del titolo di Maestro, dovrà rispettare le regole dell’onore ed 

entrerà al servizio di un nobile particolarmente onorevole, fino alla morte di uno dei due. 

Sono i servitori più fidati dei nobili ma quando l’Accademia chiamerà, significherà che dovranno 

ricevere ordini dal re o dal generale, così i Maestri dovranno abbandonare la loro occupazione per 

rispondere all’adunata ed eseguire gli ordini. Quando saranno congedati torneranno nuovamente al 

loro precedente impiego. Qualche volta è capitato che un Maestro venisse riassegnato, dal re, alle 

dipendenze di un nobile differente dal precedente (sempre uno di rango superiore), un onore che 

finora nessun maestro ha rifiutato, pur avendone il diritto. 

Tra tutti i Maestri, solo tre non sono alle dipendenze di nessuno: i Signori della Guerra di Trato, 

Fortalena ed Icitora, ossia le più alte cariche istituzionali, considerate al pari di nobili e meritevoli di 

avere Maestri al loro servizio. Tra queste cariche, il Signore dell’Accademia di Trato è chiamato 

anche Capoguerra e dona il diritto di comandare le altre due, affiancando molto spesso il generale 

nelle decisioni militari, quando non è alla guida del plotone di Maestri. Gli attuali Signori della 

Guerra di Trato, Fortalena ed Icitora sono rispettivamente: Javier Soho, si mormora che sia il più 

abile spadaccino del Continente, Sotohame, l’unico Demone della storia ad aver raggiunto una 

carica tanto alta, Senjin Tzue, un Ofide duellante dalla grande abilità. 
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CONGREGA 
La Congrega è l’unica istituzione unicamente composta da geomanti. I suoi membri di questa 

istituzione si ritrovano periodicamente nella foresta dell’isola di Icitora. A differenza delle Torri 

share, ivi non si studia la magia: si mira ad una maggiore comunione tra azione e meditazione. 

È divisa in quattro Circoli differenti: i Circoli dell’Acqua, dell’Aria, del Fuoco e della Terra. 

Nonostante i geomanti padroneggino tutti gli elementi, è risaputo che la loro affinità si incrementi 

su di uno solo. I diversi Circoli non hanno funzioni differenti, tale suddivisione si limita a 

raggruppare individui con caratteristiche ed inclinazioni simili. A capo di ognuno di essi è 

individuato un capo, chiamato Signore (Signore del Fuoco, Signore della Terra, eccetera); a questi 

quattro, fa capo il Gertjan, consigliere del re sevrerese, il cui compito sono le relazioni 

diplomatiche. 

I geomanti sono, spesso, individui solitari e che solo raramente si riuniscono alla civiltà. La 

Congrega cerca di aiutare i diversi individui, fornendo loro consigli e aiuto per imparare a fondere il 

loro spirito col mondo naturale, comprendendo la vera natura degli elementi ed entrando in 

comunione con essi. Il pericolo di questo processo è quello di perdere la propria coscienza nella 

fusione, così i Circoli indicano ai meno esperti la via più corretta per mantenere il distacco minimo, 

attraverso la meditazione, necessario ad evitare questo pericolo. Il risultato di questa fusione e 

successivo distacco che i più esperti riescono a compiere contemporaneamente, offre la capacità di 

utilizzare il proprio potere magico per incanalarlo in poteri differenti dagli incanti veri e propri, 

sfruttando l’energia grezza, ottenendo direttamente l’effetto desiderato. 

Oltre a questo aspetto pratico ve ne sono di più spirituali ma meno conosciuti; si racconta che i 

membri della Congrega operino rituali molto violenti e che perseguano un obiettivo segreto a 

chiunque non appartenga ai Circoli. Ciononostante, tutti i suoi membri sono molto riservati ed 

evitano quanto più possibile di parlare dell’istituzione, asserendo spesso il motto: “Ciò che accade 

nella Congrega, rimane nella Congrega”. 

L’attuale Gertjan è un Mannaro di nome Karistados, mentre i Signori dell’Acqua, dell’Aria, del 

Fuoco e della Terra sono rispettivamente: un Nefeli di nome Ashotoos, un Tallaran di nome Miguel 

Montoja, un Emetel di nome Sotame Tenno Ramon e una Mandragora chiamata Kedoten. 

GUARDIA DELL E TORRI  
La ridotta vastità del territorio sharo e le continue lotte intestine, fanno del suo esercito uno dei 

meno numerosi del Continente ed hanno portato allo sviluppo di strategie particolari, adatte al 

combattimento nelle città. Nonostante siano presenti diverse unità, lo scheletro è formato da piccoli 

schieramenti misti chiamati falangi: la prima linea è armata di scudi e armi a corto raggio, 

solitamente armi da lancio, le linee posteriori impugnano armi inastate per colpire i nemici, oltre la 

prima linea. Spesso sono presenti alcune linee di arcieri e balestrieri, che tempestano il nemico a 

lunga distanza e, quando questo si avvicina, indietreggiano al centro della formazione. Oltre alle 

falangi sono presenti piccole unità di incursione, operanti in formazioni aperte ed utilizzate 

prevalentemente per accerchiare il nemico e per combattere nei vicoli meno adatti alle formazioni. 

Nelle altre nazioni, ogni città possiede un esercito, a Sharizad invece, ogni famiglia cadetta possiede 

un piccolo contingente (entrante a far parte della famiglia allargata) per proteggersi dai nemici più 

violenti e per eliminare quelli più deboli: non sono rare le eliminazioni di intere famiglie rivali, al 

fine di scalare i gradini sociali ed avvicinarsi di grado alla Famiglia Giudice. 

Quando un soldato ambizioso spicca per il suo valore o ritiene di essere sufficientemente abile ed 

astuto, porge domanda di ammissione all’accademia, nel tentativo di unirsi alla Guardia delle Torri. 

Le guardie sono i migliori soldati dell’esercito del regno, intenzionati a entrare al servizio della 
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Famiglia Giudice e formano un corpo militare incredibilmente pericoloso e spietato. Gli apprendisti 

guardie imparano a combattere duramente e senza tregua durante gli allenamenti diurni, ma il loro 

addestramento continua anche negli alloggi e durante le ore di riposo notturno: sono famosi i primi 

cento giorni nell’accademia perché gli studenti vengono decimati dagli allenamenti, dalla fatica o 

dai loro compagni. Tutti sono al corrente che ogni anno vengono insignite al massimo dieci guardie 

sulle centinaia che tentano l’impresa e l’unico modo per vincere è eliminare gli avversari in 

qualsiasi modo e capita che i sopravvissuti siano a mala pena cinque o sei ogni volta. Al termine 

dell’anno, i sopravvissuti sono dichiarati Guardie delle Torri, o Guardie Giudici, ed ottengono la 

protezione della famiglia reale, divenendo parte della loro famiglia allargata. 

Gli addestramenti sono duri e molteplici e specializzano il corpo di guardia nell’utilizzo delle armi 

in asta, in particolare delle versatili alabarde. Una volta promossi a Guardie, i loro compiti sono di 

servire la famiglia di cui entrano a far parte e combatteranno in guerra solo in particolari occasioni, 

formando una terribile unità, agli ordini del generale sharo, temuta da chiunque la senta nominare. 

L’attuale Capitano della Guardia, capo della Guardia della Torre, è Kuran Slanos, un albino 

claudicante, dotato di una forza sovrumana. 

SCUOLA DI GUERRA  
L’esercito fasgaleano possiede una struttura molto complessa e chiara. L’esercito di ogni città è 

suddiviso in diversi reparti, comuni anche a tutte le province: corazzieri, picchieri, ascieri, 

spadaccini, duellanti, balisti, incursori,  arcieri, fucilieri e cavalleria. I corazzieri sono combattenti 

armati di scudo e vestiti solitamente delle armature più pesanti, ma tra i ranghi contano anche ogni 

sorta di incantatore, tra cui invocatori abili nell’utilizzo dello scudo; queste unità occupano il centro 

dello schieramento e sono il nerbo dell’esercito. I picchieri non sono armati solamente di picche, ma 

con ogni genere d’arma in asta e sono soliti posizionarsi ai fianchi delle unità di corazzieri. Gli 

ascieri sono combattenti dotati di armi pesanti, solitamente sono usati come linea d’attacco per 

sfoltire i ranghi di picchieri nemici (se sono presenti) e proteggere la cavalleria dal suo principale 

nemico. Gli spadaccini sono specializzati nel combattimento con due armi e anche loro sono protetti 

da armature solitamente piuttosto robuste, è possibile trovare dei geomanti dell’aria in queste unità 

ma è un fatto piuttosto raro; queste unità sono utilizzate prevalentemente ai fianchi dell’esercito o in 

seconda linea. I duellanti sono reparti armati similarmente agli spadaccini ma si contraddistinguono 

per la strategia di combattimento che li porta ad agire in formazioni aperte, piuttosto che schierati in 

rigide unità; molto spesso questi combattenti usano anche armi a corta gittata come pistole o 

pugnali da lancio e spesso sono sfruttati contro il tiro nemico e per i combattimenti non tenuti in 

campo aperto. I balisti non formano una vera e propria unità a se stante, sono definiti così coloro 

che sono posti ad armare ed utilizzare le macchine da guerra, tanto quelle tecnologiche, quanto 

quelle più classiche. Gli incursori non sono caratterizzati da particolari tipi di arma, quanto da 

capacità di infiltrazione e spesso vengono utilizzati per aggirare il nemico e attaccare le unità più 

fragili e meno protette, quali le macchine da guerra e i nemici armati di armi da tiro. Gli arcieri sono 

le unità armate con archi e balestre, più classiche delle moderne armi da fuoco ma dotate di una 

gittata molto più elevata. I fucilieri, invece, sono armati con pistole, fucili, carabine ed altre armi 

tecnologiche moderne, dotate di gittata inferiore ma più dannose e precise delle armi da tiro 

classiche. La cavalleria, infine, è divisa in leggera e pesante; la prima indossa armature più leggere 

ed è armata di armi da tiro e da mischia, la seconda invece gode di armature molto solide e barde 

robuste per i destrieri ma non porta alcun’arma a distanza che sarebbe difficilmente utilizzabile a 

causa del peso indossato. 

Le unità di fanteria hanno accesso libero e chiunque decida di fare il soldato di mestiere può 

scegliere in quale reparto lavorare; è importante ricordare che l’equipaggiamento non è dato 

dall’esercito ma sta ai singoli soldati acquistarlo e mantenerlo riparato, motivo per cui i pochi che 

possono permettersi le armature più pesanti sono fabbri, nobili e mercanti. È interessante notare che 
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all’interno delle diverse unità è sempre presente qualche mago e qualche sacerdote, pronto a 

difendere se stesso ed i compagni dagli incantesimi nemici e a curare i feriti, di modo da assicurarsi 

la vittoria. Normalmente i sacerdoti si fanno pagare per le cure dispensate e le battaglie non sono 

un’eccezione ma in questo caso la ricompensa (o, meglio, il risarcimento) è ricompresa nel 

pagamento post scontro: coloro dotati di energie magiche hanno sempre uno stipendio migliore dei 

semplici guerrieri. 

Per quanto riguarda le unità di cavalleria, esse sono il vero punto di forza dell’esercito e non tutti 

possono accedervi. Solo gli individui più meritevoli possono fare richiesta ai loro superiori in grado 

per ottenere l’ingresso alla Scuola di Guerra; chi di questi supererà le prove richieste, avrà il diritto 

di partecipare agli insegnamenti militari per imparare le tecniche di combattimento a cavallo e 

migliorare quelle a piedi. Una volta trascorsi sei mesi e superato l’esame delle capacità, il 

combattente entrerà ufficialmente nella cavalleria leggera. Il passaggio a quella pesante è limitato ai 

soli nobili e avverrà solo col superamento dell’ultima prova, dopo altri sei mesi. Appartenere alla 

cavalleria, a maggior ragione quella pesante, è motivo di orgoglio e grande rispetto: ogni membro 

accresce il suo rango a quello di Privilegiato. I cavalieri pesanti sono gli unici ad avere il diritto di 

indossare barde, vesti e armature con i colori ed i simboli della loro famiglia, gli altri soldati devono 

indossare le uniformi dell’esercito. Questo fa sì che ogni unità di cavalleria appaia come una 

maestosa moltitudine dai colori eterogenei. 

Il capo della Scuola di Guerra, chiamato Patronus, è un guerriero di grande prestigio e, sul campo, 

si pone sempre alla testa della cavalleria pesante, mentre il suo luogotenente, l’Agorasta, capitana e 

dirige quella leggera. L’attuale Patronus è un Emetel di nome Caio Viridis, mentre l’Agorasta è un 

Proteo di nome Castore Lemmarco. 

TORRI DI MAGIA  
L’attitudine alla magia non è cosa da tutti e a Sharizad è una caratteristica molto ricercata, al punto 

che chiunque dimostri predisposizione verso questa materia è il ben accetto tra i banchi della Scuola 

d’Invocazione di Youm. Gli studenti apprenderanno a manipolare al meglio le forze arcane e 

verranno loro insegnate le basi della magia rituale. La Scuola è il gradino più basso dell’istituzione 

shara, poiché l’Alta Magia Rituale, insegnata nelle Torri, è investita di molta più importanza, in 

qualità di forma più pura del potere arcano. 

Per poter accedere alle Torri di Magia, il gradino superiore alla Scuola d’Invocazione, è necessario 

dimostrare grandi doti rituali e superare una prova rituale che potrebbe anche uccidere l’officiante, 

se non sufficientemente competente. Fatto ciò, lo studente viene assegnato alla Torre relativa alla 

sua principale Sfera rituale e potrà ampliare le sue doti e le sue conoscenze. In principio, ogni 

studente frequenta le lezioni di un’unica torre, ma spesso, man mano che le sue capacità evolvono e 

le sue conoscenze si ampliano, comincerà a seguire anche lezioni in altre torri, imparando a 

padroneggiare i segreti di nuove Sfere. 

A capo di ognuna delle sei torri vi è un Amr, solitamente considerato il più abile magus del 

Continente nella sua Sfera primaria. Sopra agli Amr è posto dalla Famiglia Giudice, il Magister, 

capo dell’intera istituzione. Appena meno importante degli Amr è il Rettore della Scuola 

d’Invocazione. Tra i maghi studenti e gli Amr, ci sono i Professori di Magia, che svolgono il ruolo 

di docenti in tutta l’istituzione. Ricordiamo che ogni torre e la scuola sono gestite da una particolare 

famiglia nobile, chiaramente Amr e Rettore sono scelti all’interno di quella famiglia allargata (non 

solo i nobili, quindi, possono diventare Amr). 
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V IGILANTI  
In principio, all’arrivo dei Tallaran nei territori conosciuti oggi come Nimesia, la tecnologia era 

limitata ai possenti macchinari, abbandonati dai Protei. In un secondo momento, osservando queste 

meraviglie, alcuni individui più arguti di altri, riuscirono a comprendere le basi di quella piccola 

magia e a riprodurle. Da ciò derivò un incremento esponenziale della produzione e il regno fu 

gettato nel pieno di una rivoluzione industriale. Chi poté investire buone quantità di denaro, divenne 

sfacciatamente ricco, gli altri si impoverirono sempre di più. Il divario economico e sociale si 

complicò ulteriormente e, assieme alla caduta del sistema monarchico in favore di quello 

plutocratico, si venne a creare l’attuale divisione tra città alta e bassa. La prima prosperò, 

abbandonato la seconda al degrado, cosa che generò un incremento spaventoso della criminalità, 

organizzata e non. Quando gli oligarchi si resero conto di cosa stesse accadendo, tentarono di 

rafforzare gli ordini di polizia, ma i successi furono ben pochi. In questa realtà, alcuni abitanti della 

città bassa, scandalizzati dalla situazione a cui erano giunti, organizzarono delle ronde notturne per 

proteggere i loro cari e ottennero un discreto successo, così l’idea si diffuse rapidamente per le città 

e giunse ai cittadini benestanti, alcuni dei quali decisero di foraggiare tali iniziative e procurarono 

risorse monetarie e materiali. Ben presto, i successi sempre più numerosi e significativi, convinsero 

le famiglie oligarche a ufficializzare questi gruppi, preparando leggi apposite che immunizzavano, 

da qualsiasi legge, i vigilanti in “missione” all’interno di tutta Nimesia. 

Ai giorni attuali, si è venuta a creare una gerarchia chiara e precisa: sopra a tutti è posto il Major, 

ossia il capo dell’istituzione in questione, il cui compito è mantenere i rapporti diplomatici con la 

nobiltà nimesiana; sotto il suo diretto comando ci sono quattro Spettri, suoi luogotenenti che 

comandano i vigilanti e ognuno dei quali amministra le operazioni di una città nimesiana. Alcuni 

membri diventano particolarmente capaci ed ottengono il titolo onorario di Ombre, la cui funzione 

specifica è nota esclusivamente a loro stessi e ai superiori. 

Abituati ad agire dove la legge non arriva e ad essere gli unici padroni di se stessi, i Vigilanti 

tendono ad assumere atteggiamenti irriverenti nei confronti di tutti e ad operare anche al di fuori 

della’area nimesiana, cioè anche dove la loro immunità non si estende. 

I vigilanti sono sempre riconoscibili, quando lo desiderano, da un particolare anello distintivo: rosso 

per i Vigilanti, blu per le Ombre e nero per le cariche. 

L’attuale Major è un Proteo di nome Kalid Steeven, le Ombre, invece, sono quattro Tallaran: 

Martha Jane Burke, Suzy Carson, Robert LeRoy Parker e Henry McCarty. 

Religioni  

ASI 
Quella degli Asi è professata come religione nazionale nel Regno di Tingard, per quanto siano 

accettati anche i Culti. A Sevrera questa è una delle due fondamentali e accettate dai regnanti, per 

quanto i rapporti con la Chiesa dell’Unico non siano assolutamente amichevoli né tanto pacifici. A 

Nimesia questo credo è professato di diritto, assieme a qualsiasi altro, infine a Fasgalea e a Sharizad 

non sono presenti fedeli di questa religione, salvo qualche infiltrato dalla vita breve, sul confine 

fasgaleano. 
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Storia e Descrizione 

La diffusione della religione degli Asi comincia con lo sbarco dei primi tingardiani nel continente. 

Questi guerrieri venuti dal mare, approdarono ad Icitora, conquistando gran parte dell’isola. Dopo 

pochi anni, il grosso dell’esercito tingardiano salpò alla volta del continente vicino, giungendo nelle 

terre di Fasgalea. Quando i Maredriz giunsero in soccorso degli Icitora, aiutandoli a riconquistare i 

territori persi, i superstiti tingardiani che decisero di mescolarsi con la popolazione locale, 

permisero la diffusione della religione degli Asi in parallelo alla fede dell’Unico. 

A Fasgalea la guerra fu più lenta e logorante: Tingard avanzava lentamente sottraendo terre a 

Fasgalea, portando la propria parola e il proprio credo con sé. Alcuni Fasgaleani decisero di 

arrendersi ai Tingardiani per aver salva la vita e abbracciarono la loro religione. Molti altri, al 

contrario, combatterono fino alla morte professando anche nell’ultimo respiro la loro fede 

nell’Unico. Le guerre sembravano interminabili fra le due fazioni e lentamente Tingard cominciava 

a sorgere nei territori sottratti al regno nemico. Forte diveniva Tingard, perché forte era Asi e la 

fede dei Tingardiani in lui. 

La religione, nel resto del Continente si diffuse soltanto in seguito alla formazione della 

Confederazione, quando i fedeli degli Asi trasmisero la fede anche a Nimesia, dove questa religione 

è tutt’ora legittimata e professata. A Sharizad i pochi veleda che giunsero furono giustiziati 

trucemente e, data la distanza da Tingard, non vi fu interesse in un’espansione in quella zona. 

Fasgalea rimase per sempre acerrima nemica degli Asi e del suo popolo, per cui nessuna scintilla 

attecchì e chi desiderava professare una fede differente da quella nell’Unico poteva andarsene nei 

territori tingardiani. 

Gerarchia 

A capo della Chiesa degli Asi vi è la Grande Sacerdotessa, fedele di Asi, detta anche Somma 

Veleda. Ella è la guida di tutti i fedeli e risiede a Tingard, nel bosco sacro, presso Runenberg. Sotto 

la Gran Sacerdotessa vi sono le voci dei figli di Asi, chiamati Prime Veleda, o Primi Veleda. 

All’esterno del territorio tingardiano, ogni nazione che accetta la fede negli Asi gode di una 

particolare autonomia dalla Somma Veleda, già solo per motivi politici. Ad esempio, a Sevrera, la 

religione ha subito forti influenze dalla cultura maschilista del regno, così il rappresentante 

nazionale è un veleda di Asi maschio, chiamato Kannushi che ha il compito di mantenere i rapporti 

con la Somma Sacerdotessa. A Sevrera, vengono eletti due Kami, ossia veleda con il compito di 

amministrare la fede degli Asi nelle città di Icitora e Fortalena. 

A Nimesia il rappresentante nazionale è la Prima Veleda di Asi che si occupa di mantenere accesi i 

rapporti con la Somma Sacerdotessa e opera nella capitale, mentre i suoi tre attendenti, chiamati 

Alti Veleda, si occupano delle politiche delle altre città nimesiane. L’Alta Veleda di Nehalenia si 

trova a Stillar, l’Alto Veleda di Rutger ad Arson, mentre l’Alta Veleda di Merryl opera a Renactia. 

Dottrina 

La leggenda narra che Asi per acquisire la conoscenza di tutti i misteri del creato sacrificò il suo 

occhio destro in un rituale e dalla sua orbita vuota cominciò a vedere cose che nessuno, né Dio né 

uomo, avrebbe mai potuto comprendere. I suoi fedeli, spesso di limitata cultura e sapere, non 

riuscivano a comprendere appieno la sua essenza e, in tal modo, la loro fede rischiava di indebolirsi 

nel tempo. Fu così che Asi decise di separarsi da parte della propria essenza, generando tre divinità 

minori (alle volte chiamate, volgarmente ed erroneamente, semidivinità): Rutger, Dio della battaglia 

e della protezione, Nehalenia, Dea della vita e della morte e Merryl, Dea dell’inganno e della verità. 
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Asi 

Coloro che venerano Asi, nella sua completezza, devono possedere grandi capacità mistiche e 

conoscenze intellettuali o materiali molto sviluppate. Si pongono al di sopra della massa, poiché 

capaci di cogliere aspetti della vita che non tutti sono in grado di carpire. Un buon fedele di Asi, 

perciò, è aperto all’apprendimento e alla comprensione di cose sempre nuove, allo studio dell’arte 

arcana, alla conoscenza del mondo che lo circonda. È una persona posata, mai irruente, perché la 

foga è propria di colui che non si ferma a  ragionare. 

Merryl 

Merryl è la Dea dell’inganno e della verità e, allo stesso modo, i suoi fedeli professano il falso o il 

vero a seconda di quale sia più conveniente in una determinata situazione. Sono conosciuti come gli 

esseri più enigmatici mai visti sul Continente ed è difficile capire quando mentono e quando dicano 

il vero. Coloro che venerano Merryl sanno che la verità non sempre paga che, a volte, mentire è 

necessario per salvare se stessi e i propri cari o che una menzogna a fin di bene può evitare molte 

sofferenze. Essi sono le spie migliori sulla piazza, riescono ad ingannare chiunque con le loro 

astuzie: dietro il volto più innocente, si può celare l’assassino più spietato. Terribili con i propri 

nemici, sono molto utili ai loro alleati che possono contare sui loro innumerevoli stratagemmi di 

infiltrazione. 

Nehalenia 

Chi venera Nehalenia, Dea della vita e della morte, impara a capire, se non lo ha già fatto, che il 

ciclo dell’esistenza è composto da entrambi questi essenziali fattori, che si susseguono 

ciclicamente: come non si può morire senza aver  prima vissuto e non si può vivere senza poi 

morire, così il fedele di Nehalenia rispetta entrambe le essenze della Dea perché facenti parte di 

essa in egual misura. 

I fedeli di Nehalenia preservano la vita in tutti modi, quando possibile, ma al contempo rispettano la 

morte con serenità. Coloro che seguono la sua via sono individui solari e vitali, che scoprono lo 

spirito della Dea in ogni cosa. Non esitano a portare soccorso ai propri amici e tentano in tutti i 

modi di salvarli quando possibile, ma al contempo sono spietati con chi si oppone loro e li 

guarderebbero volentieri agonizzare verso la morte. 

Rutger 

Colui che venera Rutger si troverà certamente a proprio agio sul campo di battaglia. Il suo punto di 

forza sarà la strategia militare e l’abilità nel maneggiare le armi. Possiederà un animo determinato e 

focoso, pronto a combattere per i propri ideali e per raggiungere il suo obbiettivo, spietato verso i 

suoi nemici e pronto a tutto per difendere i propri cari o i propri alleati. Solitamente, questi veleda 

sono guide e condottieri degli altri uomini, indicando loro la via da percorrere per sconfiggere il 

nemico. Spesso sono posti a capo delle unità e raramente gruppi di sacerdoti combattenti formano 

unità a sé stanti. Nonostante tutti i veleda di Rutger abbraccino sia la via dell’attacco sia quella della 

protezione, è facile che ognuno segua prevalentemente l’una o l’altra strada, per cui i sacerdoti più 

versati al lato della protezione, tendono a stare in seconda linea, pronti ad utilizzare i loro poteri per 

curare le ferite e proteggere gli alleati. 

Paramenti 

Tra i veleda, gli unici che sfoggiano sempre il simbolo del loro Dio, appeso al collo, sono i 

sacerdoti di Rutger. Gli altri possono o meno indossare i simboli della loro divinità, ma tutti 

seguono procedure particolari, quando ciò non inficia sulla loro sicurezza. Le veleda di Asi e anche 

alcuni veleda maschi, si accecano l’occhio destro, in onore del loro Dio; i seguaci di Merryl sono 
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soliti indossare una maschera, spesso metà nera e metà bianca, a simboleggiare la duplice faccia 

loro e della loro Dea; i veleda di Rutger si tatuano un simbolo ad ogni battaglia vinta a cui 

sopravvivono; infine i seguaci di Nehalenia indossano un guanto bianco ed uno nero a 

simboleggiare la prosecuzione della vita e l’accettazione della morte. 

CULTI  
I Culti sono tacciati come eretici nei Regni di Fasgalea, Sharizad e Sevrera; a Nimesia sono 

accettati come ogni altra religione ma la vicinanza agli altri regni più integralisti spinge i cultisti a 

professare la loro fede mantenendo un basso profilo. Tingard è l’unica nazione a proteggere i 

cultisti come aventi il diritto di professare un credo differente, per quanto non possano fare proseliti. 

In generale, in tutte le nazioni i Culti sono tutt’altro che scomparsi, ma i pericoli derivanti 

dall’inquisizione portano i cultisti a essere molto cauti e circospetti nella loro professione. 

Storia e Descrizione 

Prima della comparsa dei Tallaran, i Nefeli adoravano una folta schiera di Dei, i Culti, 

precisamente. Questa dottrina fu impartita anche ai loro schiavi che cominciarono a unire leggende, 

fede e superstizione. Dopo secoli che il mondo girava sempre nello stesso modo, avvenne il 

disastro: comparve l’Unico, una divinità che esaudiva i desideri di chi lo pregava e sceglieva una 

vita nel rispetto dei suoi dogmi. I Culti passarono in secondo piano, per le menti tallaran, che li 

relegarono a poco più di superstizioni. I Culti si dichiararono guerra aperta, incapaci di scendere ad 

accordi tra loro. Passarono secoli prima che la teomachia terminasse ed infine erano rimasti 

solamente i sei che conosciamo ancor oggi: Coelia, Criptia, Shadra, Surya, Tetra e Tyrial. 

Un giorno, però, dopo diversi secoli, i Tallaran rimasti sulla terra divelta, divenuta arcipelago, 

scoprirono una biblioteca nefeli ed impararono. Appresero i segreti della magia d’invocazione e 

riscoprirono i nomi degli antichi Dei e le loro dottrine. Ricominciò a diffondersi nuovamente il loro 

credo e, tra i vari fedeli, la voce più possente era quella di Salad Yusuf, un emetel nato dopo secoli 

dalla partenza del loro capostipite, seguace di Surya. 

Si scatenarono guerre di religione, senza pari, tra i fedeli dei Culti e gli eserciti di Salad si erano 

rivelati talmente possenti da sconfiggere qualsiasi nemico incontrassero e Surya aveva conquistato 

l’egemonia sugli altri Culti. Un Tallaran, seguace dell’Unico, di nome Marat Faysal scoprì il 

vecchio potere dell’Alta Magia Rituale diede guerra ai Culti. Quando realizzò che il suo trono stava 

crollando, Salad scese in campo personalmente e le folle insorsero al suo fianco. I due paladini si 

fronteggiarono in campo aperto e tutti poterono vedere che i fedeli della luce erano molti più di 

quelli dell’Unico, ma il Faysal usò l’arma che aveva risparmiato fino ad ora e attraverso un rituale 

molto impegnativo, cancellò l’esercito che aveva innanzi. Salad lo sfidò in singolar tenzone, ma a 

poco valse la sua vittoria: si trovò solo con, la spada puntata alla gola di Marat. Quando realizzò 

cosa era accaduto, comprese che non poteva regnare sul nulla e fece scivolare la sua arma per terra, 

facendosi trafiggere a morte dal suo nemico. 

Marat Faysal istituì la prima inquisizione dell’Unico che avrebbe dato la caccia ai cultisti rimasti. 

La maggior parte di essi fuggì da quelle terre, raggiungendo Nimesia, ma molti altri decisero di 

rimanere e operare in silenzio: nonostante le vicende accadute, non importava loro né ai loro Dei, il 

destino dell’Unico, il loro unico interesse era la guerra contro i Culti nemici. 

Gli immigrati a Nimesia scoprirono un regno (ancora non era oligarchia) senza guerra religiosa, ma 

alcuni non erano soddisfatti e decisero di portare la voce dei loro Dei nel resto del Continente, 

spostandosi nel regno maredriz e verso Fasgalea. Ovunque andassero, però, non potevano evitare di 

combattere gli uni contro gli altri, secondo il volere dei loro Dei. Ovunque, salvo a Nimesia erano 

allontanati, cacciati o uccisi, così impararono a vivere la loro fede segretamente. 
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L’arrivo di Tingard fu per loro un segno degli Dei. Molti si allontanarono da dove vivevano, nella 

speranza, che si reputò fondata, di trovare un luogo che li ospitasse. I cultisti ottennero il diritto di 

professare la loro fede, seppur non di creare discepoli né diffondere i loro credi; in compenso erano 

protetti dall’inquisizione fasgaleana, molto meglio di quanto non assicurasse Nimesia. 

Gerarchia 

Le figure di interesse sono i Filosofi, i Domitor e i Profeti. Ognuna di queste cariche è presente per 

ognuno dei Culti e i fedeli di un Dio non deve ascolto alle cariche relative ad un altro Dio del 

pantheon. 

In ogni città è presente un Filosofo, che amministra il suo culto in quella provincia. I Domitor sono 

presenti solamente a Tingard e sono cariche ufficiali rivestite dagli esperti di fede; rappresentano il 

leader nazionale per ognuno dei Culti. Infine i Profeti sono l’eminenza massima sull’intero 

Continente. Il Profeta, per protezione personale, di solito cela la sua identità e la sua ubicazione. 

L’importanza dei Domitor, è tale solo per le questioni di fede e non per le operazioni pratiche, cosa 

lasciata ai Filosofi e decisa dal Profeta. 

Dottrina 

I Culti rappresentano molte sfaccettature dell’esistenza, perennemente in contrasto tra loro. È molto 

importante notare che ogni divinità del Pantheon ne possiede alcune contrapposte ma solo una 

esattamente opposta. Ciò che si scoprì durante la teomachia, epoca in cui la maggior parte delle 

divinità perirono, fu che alla morte di una di loro, scompariva anche il suo opposto, a dimostrare la 

profonda unione tra le due realtà opposte. 

A differenza delle altre religioni conosciute, la dottrina cultista è molto più ridotta e il principale 

obiettivo di ogni divinità si riassume nell’acquisizione di potere e nel desiderio di egemonia nel 

pantheon. A causa, principalmente, dell’inquisizione molto attiva, ogni fede cultista agisce come 

setta cospiratrice contro i suoi nemici. 

Coelia, Dea della conoscenza e della tecnica 

Ben lungi dal concetto di verità o sincerità, Coelia tratta la materia del sapere e della logica. I suoi 

seguaci sono sempre individui colti, studiosi curiosi ed insegnanti appassionati. Evitano quanto più 

possibile di causare dolori e le loro inclinazioni alle regole del mondo li porta ad assumere 

atteggiamenti rispettosi nei confronti delle leggi locali. Coelia è nemesi di Criptia. 

Criptia, Dio dei misteri e della magia 

Bisogna far attenzione a non confondere Criptia con i concetti di menzogna o inganno: egli 

nasconde, cela e preserva i segreti fintanto che sono tali. I suoi seguaci sono intelligenti ed astuti, 

difficilmente dotati di grande cultura al di fuori di quella a loro necessaria, affidandosi al loro 

intuito. Amano causare dolori e non rispettano alcuna autorità al di fuori di quella del loro Dio. 

Criptia è nemesi di Coelia. 

Shandra, Dea dellôoscurit¨ 

Shandra è la divinità patrona del buio e di tutte le azioni che sfruttano le tenebre per proteggersi. I 

suoi seguaci sono, spesso, esperti nello spionaggio, nell’infiltrazione e nell’assassinio. Questi 

cultisti amano agire in piccoli gruppi e pur non essendo sadici, il loro obiettivo primario viene 

sempre prima di qualsiasi altra cosa, a discapito di coloro che si troveranno sulla loro strada. 

Shandra è nemesi di Surya. 
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Surya, Dio della luce 

Surya è luce, chiarezza e rivelazione. Egli è spesso raffigurato come il potere del Sole, ardente e 

maestoso. La superbia è la caratteristica tipica dei suoi fedeli che si pongono a guida dei bisognosi. 

Solitamente sono leader naturali, amanti delle sfide e di qualsiasi cosa che possa metterli in risalto, 

ma le loro azioni non interferiranno mai con il benessere altrui. Surya è nemesi di Shandra. 

Tetra, Dea della morte 

Tetra non è assetata di sangue e di dolore, essa raffigura la legge imparziale, secondo la quale tutti, 

prima o poi, moriranno. Il suo abbraccio è un tepore accogliente, che invita a raggiungerla e 

seguirla. Checché se ne pensi, di solito lo fanno su un campo di battaglia e non con un pugnale alle 

spalle delle loro vittime. La loro tendenza all’ordine  li porta ad essere fidati alleati e ottimi sudditi. 

Tetra è nemesi di Tyrial. 

Tyrial, Dio della vita 

Bisogna far attenzione a non confondere Tyrial con una divinità gentile, amorevole o delicata: la 

sua natura è sfuggente, rude ed enigmatica. I suoi seguaci non sono certo pacifisti: sanno che è 

impossibile salvaguardare ogni vita e il loro tentativo è quello di causare il minor numero di perdite 

possibile, a prescindere dai loro doveri terreni. Proprio per ciò, sono individui piuttosto inaffidabili, 

e tendono ad evitare di unirsi a gruppi che non seguano i loro medesimi ideali. Caratterialmente, 

rispecchiano la loro divinità e tendono ad avere comportamenti scostanti e burberi ma difficilmente 

offensivi e mai spietati. Tyrial è nemesi di Tetra. 

U NICO  
La religione dell’Unico è professata come religione nazionale nei Regni di Fasgalea e di Sharizad e 

in questi due Regni ogni altro fedele è dichiarato eretico e convertito o giustiziato. A Sevrera questa 

è una delle due religioni fondamentali e accettate dai regnanti, per quanto i rapporti con la religione 

degli Asi non siano assolutamente amichevoli né tanto pacifici. A Nimesia questa religione è 

professata di diritto, assieme a qualsiasi altra, infine a Tingard non sono presenti fedeli di questa 

religione, salvo qualche infiltrato dalla vita breve. 

Storia e Descrizione 

Sebbene non sia l'unica religione diffusa nelle Cinque Nazioni, certamente quella dell'Unico è la più 

antica e radicata: la sua origine risale addirittura agli albori dell'Era dei Tallaran, quando 

quest'ultimi erano ancora sottoposti alla schiavitù. In quell'epoca esistevano una miriade di divinità, 

le quali però poco si curavano dei Tallaran: era un pantheon meschino ed egoista che perseguiva 

solo la propria guerra intestina. Fu un uomo, Emetél, ad entrare per la prima volta in contatto con 

l'Unico ed a diffonderne il verbo. 

La storia dell'Unico è strettamente legata a quella delle nazioni: quando i Tallaran si rivoltarono 

contro i loro schiavisti, fu l'Unico ad aiutarli. Sebbene le famiglie e le genti si diffusero e persero 

per secoli i contatti tra di loro, fondando le nazioni di Sharizad, Sevrera, Icitora, Fasgalea e 

Nimesia, ovunque la parola della divinità continuò a diffondersi, creando un sostrato comune che 

consentì poi di riallacciare stretti rapporti. Come i rami di un solo grande albero sono assai distanti 

tra loro, tutti però confluiscono nel medesimo tronco. Ovunque ci fosse caos, erano i monaci (così si 

fanno chiamare i sacerdoti dell'Unico) a portare ordine e rigore: grazie a questa propensione ed ai 

grandi poteri che la divinità concedeva loro e per lungo tempo rimasero custodi indiscussi della 

società e della sua cultura. 
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Nata come una religione dai fortissimi connotati sociali, la Chiesa dell'Unico da sempre preferisce 

specializzare le capacità dei propri chierici: così, mentre i monaci diffondevano il verbo del Dio ed 

operavano miracoli in suo nome, gli zeloti combattevano le eresie e mantenevano l'ordine. Questo 

peculiare connubio, garantito dalla capacità della divinità di mantenere attivi due ordini 

completamente diversi di poteri, e soprattutto dalla possibilità di ricondurre ad unità due visioni 

apparentemente discordanti della medesima fede, garantisce alla Chiesa di avere un braccio 

spirituale, versato anche nell'arte politica, ed uno secolare, fortemente leale. La supremazia anche 

sul piano temporale della Chiesa è considerata da molti la dimostrazione stessa della volontà 

dell'Unico. 

Gerarchia 

La Chiesa ha una struttura fortemente istituzionalizzata e gerarchica: chiunque decida di entrarne a 

far parte deve passare svariati anni presso apposite scuole, molto diffuse, per un periodo di 4 anni, 

al termine dei quali viene ordinato e può decidere come gestire la propria vita. 

La maggior parte degli ordinati, che prendono il nome di monaci, inizia la carriera nella Chiesa 

stessa, venendo affidato alla cura di una piccola comunità nella veste di pastore oppure rimanendo 

all'interno delle scuole per seguire e preparare i futuri monaci. I pastori sono spesso figure 

preminenti all'interno delle comunità in cui operano, perché svolgono il ruolo non solo di guida 

spirituale ma anche di faro morale: non è raro, soprattutto nella terra di Fasgalea, che due litiganti si 

rivolgano prima al proprio pastore piuttosto che alle autorità cittadine. 

Un pastore che dimostri sufficiente capacità di gestire la popolazione e soprattutto progredisca nei 

suoi studi della fede, può poi aspirare a divenire episcopo: queste guide anche politiche della Chiesa 

vengono nominate dal Padre Superiore stesso per tutta la durata della loro vita. Gli episcopi 

rappresentano la Chiesa presso le autorità politiche delle nazioni in cui sono di stanza, per cui 

normalmente provengono dalla stessa città in cui risiederanno. Non bisogna però pensare che ad 

ogni episcopo corrisponda una città o viceversa: infatti, Fasgalea ne ha cinque, Sharizad e Sevrera 

tre ed infine Nimesia uno solo. 

Questi individui amministrano i fedeli, disponendo anche circa l'eresia o la blasfemia degli stessi. 

Hanno però anche un altro ruolo fondamentale: designare il nuovo Padre Superiore (o la nuova 

Madre Superiore). Normalmente questa carica viene ricoperta da un precedente episcopo, ma i 

dogmi della fede non impediscono sia un semplice pastore o un altro ordinato a ricoprire il Seggio 

Luminoso: si dà effettivamente il caso del Padre Superiore Giovanni IV, semplice pastore asceso al 

ruolo per la sua grande fede. Il Padre Superiore è la guida di tutta la Chiesa dell'Unico: a lui 

spettano prerogative sovrane come riconoscere le congregazioni ed emanare le bolle in materia di 

fede, oltre ad altri poteri riconosciutigli dalle singole nazioni. 

Oltre alla struttura propriamente intesa, alla base della Chiesa dell'Unico ci sono svariate 

congregazioni di fedeli, ossia piccoli gruppi di ordinati e non ordinati che seguono una regola ben 

precisa e svolgono alcuni compiti. Al vertice della congregazione è posto il priore (o la prioressa), il 

quale è responsabile per gli atti di tutti i suoi membri davanti al Padre Superiore, poiché tutti questi 

membri godono di una speciale immunità dalle disposizioni degli episcopi. Normalmente, quegli 

ordinati che non rimangono all'interno della Chiesa stabile iniziano a vagabondare per le nazioni, 

raccogliendo esperienza per poi entrare in una delle congregazioni. 

Precetti 

I testi fondamentali della religione sono il Liber Veritatis ed il Liber Gestorum: entrambe tra le 

opere più riprodotte dalle editorie nimesiane, dettano i precetti della fede. Il primo testo è rivelato in 

senso stretto, in quanto dettato direttamente dall'Unico ad Emetel, il secondo invece raccoglie una 

serie di aneddoti sulla vita del profeta, da cui i fedeli possono trarre insegnamento. 
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L'intera religione dell'Unico si basa su i Nove Dogmi dell'Alleanza, ossia i primi nove dogmi che 

l'Unico dettò a Emetel quando la sua Arca sbarcò nel territorio poi divenuto Fasgalea: 

1. Io sono l'Unico, dio tuo, non avrai altri dei all'infuori di me 

2. Non ti prostrerai né servirai altri idoli, poiché solo a me devi la tua fedeltà. Punirò fino alla 

terza generazione coloro che mi odieranno ma dimostrerò il mio favore al nipote del nipote del 

nipote di chi a me si donerà 

3. Non pronunziare in vano il mio nome poiché così come il mio potere aiuta chi dimostra la 

giusta riverenza, l'insolenza non rimarrà impunita 

4. Onora il Padre e la Madre, poiché essi in terra rappresentano la volontà dell'Unico 

5. Non uccidere il prossimo tuo 

6. Non infrangere le leggi terrene del prossimo tuo, poiché la loro esistenza è volontà dell'Unico 

7. Non infrangere un patto concluso con il prossimo tuo 

8. Non commettere falsa testimonianza contro il prossimo tuo 

9. Non desiderare la moglie del prossimo tuo, né la sua casa, né il suo schiavo, né il suo bue, né il 

suo aratro 

Paramenti 

Un fattore comune a tutti i monaci dell'Unico è di portare ben in evidenza l’emblema del Dio, da 

sempre forgiato nell’oro. Mentre i pastori e quei monaci che decidono di vagabondare vestono in 

modo comodo, pratico e adatto al viaggio, esponendo comunque l’emblema della Chiesa al collo 

anche nei territori frequentati dai briganti, gli episcopi sono tenuti a mantenere un certo decoro, 

vestendo con lunghe tuniche bianche bordate in oro indipendentemente dal luogo in cui sono di 

stanza. Il Padre Superiore è solito vestire con una sobria tunica bianca con l’emblema dell'Unico 

ricamato sul petto in filo d’oro e portare, stretto nella mano sinistra, la reliquia, quell'oggetto infuso 

di potere divino che viene generato quando egli siede per la prima volta sul Seggio Luminoso. 

I priori delle congregazioni non sono tenuti ad alcun paramento particolare: molto dipende dalla 

funzione e natura della congregazione stessa. 
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5. RAZZE 
Quelle che seguono sono le descrizioni delle razze giocanti disponibili per la creazione del vostro 

PG. Ogni razza ha le sue peculiarità che la rendono unica nel suo genere, ricordate però che la 

società è strutturata secondo le regole dei Tallaran, e che la stragrande maggioranza degli abitanti 

appartengono ad essi. Chi decide di creare un personaggio di un’altra razza non avrà le stesse 

agevolazioni sociali. Le differenziazioni tra le razze rimangono solo peculiarità a livello di 

ambientazione, e utili per caratterizzare al meglio il proprio PG. 

Nella descrizione delle razze sono indicate sommariamente le caratteristiche e i tratti particolari 

necessari per creare il costume del vostro personaggio, ma come sempre sarà la vostra fantasia a 

giocare il ruolo principale, per cui assecondatela. 

Tutte le razze descritte qui di seguito sono esseri senzienti chiamati umani e ricordate che quando si 

parla espressamente di uomini non ci si riferisce alla razza Tallaran ma riferisce al sesso maschile di 

qualsiasi umanoide, lo stesso vale per le donne. 

La descrizione delle razze sotto riportata è approssimativa, ha il principale scopo di presentare ai 

lettori le varie possibilità tra cui scegliere. Sarà compito del giocatore approfondire la sua 

conoscenza leggendo la descrizione approfondita della razza giocata scritta sul documento apposito. 

Tallaran  
Quelli che nel mondo reale sono gli umani, pertanto il loro aspetto varia molto sia nei lineamenti 

del viso sia nel colore della pelle, degli occhi e dei capelli. Altrettanto, il loro portamento e 

l’atteggiamento è molto differente da un individuo all’altro, soprattutto in base alla nazione 

d’origine. 

Storia 

I Tallaran, sono nati schiavi dei Nefeli, secondo alcuni a seguito di un esperimento magico. Dopo 

millenni, i Protei li scoprirono e decisero di tentare di liberarli dalla schiavitù. Dopo molti tentativi 

riuscirono a salvarne un piccolo gruppo tra i quali vi era Emetel. Costui acquisì dai Protei la 

conoscenza di una nuova divinità di cui divenne il primo grande profeta tra i Tallaran. Grazie al suo 

potere riuscì a liberare la sua razza, facendo fallire un potente rituale nefeli che divelse il loro 

dominio causando l’inabissamento di una sua buona porzione. 

I Tallaran, una volta liberi, si divisero e si dispersero in tutto il mondo, colonizzandolo. La storia 

racconta che le numerose vicissitudini crearono cinque diverse nazioni (Fasgalea, Icitora, Maredriz, 

Nimesia e Sharizad) che si svilupparono ognuna indipendentemente dalle altre, portando alle 

differenziazioni che ancor oggi si possono vedere. Molto differente è la storia del popolo di 

Tingard: ciò che si tramanda da quando si ha memoria è il nomadismo di questo popolo che, giunto 

da chissà dove oltre l’oceano, sbarcò nel mondo conosciuto, conquistando ogni terra che riusciva e 

portando con sé una nuova religione: gli Asi. 

Descrizione 

I Tallaran sono la razza più varia per quanto riguarda il carattere e i costumi: dopo essersi spezzata 

in diversi gruppi, ognuno di questi si sviluppò in modo totalmente separato dagli altri, assumendo 

abitudini e comportamenti diversi. In genere, comunque, la razza tallaran ha in comune tre 
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caratteristiche principali: un profondo egocentrismo, diffidenza verso ciò che è esterno alla propria 

realtà e una grande curiosità verso gli aspetti del sapere. 

Nomi 

I nomi tallaran cambiano radicalmente in base alla nazione di provenienza. 

 Fasgalea: nomi importanti e altisonanti, sonorità classiche (greco-romane) e nomi che si 

concludono sempre con vocali. 

 Nimesia: nomi semplici o importanti, sonorità anglofone. 

 Sharizad: nomi morbidi con molte consonanti sibilanti, vagamente arabeggianti e slavi. 

 Tingard: nomi ricchi di consonanti, sonorità dure (nordeuropee). 

 Sevrera icitora: nomi morbidi, ricchi di vocali; sonorità nipponica. 

 Sevrera Meredriz: nomi veloci e ricchi di consonanti morbide, sonorità iberica. 

Albini  
Esattamente come per i Tallaran, il loro aspetto varia molto sia nelle loro dimensioni e proporzioni, 

sia nei lineamenti del viso e nel colore degli occhi. La loro peculiarità sono la pelle chiarissima e i 

capelli bianchi come la neve; molto spesso gli Albini hanno anche mutazioni fisiche particolari che 

possono variare da una pelle squamata a un occhio la cui palpebra è saldata al viso ma possono 

essere stravaganti e terribili come un braccio aggiuntivo o qualche tentacolo o strana protuberanza 

sporgente dal corpo. Anche, il loro portamento è molto differente da un individuo all’altro, 

soprattutto in base alla nazione d’origine. 

Storia 

Gli Albini nascono da genitori tallaran o, raramente, emetel; effettivamente gli Albini, così come gli 

Emetel, non sono una razza a parte ma sono dei Tallaran che alla nascita subiscono qualche 

mutazione fisica. Gli Albini esistono da quando ci sono i Tallaran ma da sempre sono discriminati 

per il loro aspetto deforme. 

L’arrivo di Tingard fu, per gli Albini, motivo di stupore e sorpresa: per gli adoratori degli Asi, le 

mutazioni caotiche del corpo di questa razza indicavano il tocco di Asi ed erano benvisti come 

esseri eletti. 

Descrizione 

Gli Albini hanno caratteri molto vari tra loro, quanto i Tallaran stessi, ma le vicende che li hanno 

portati al presente li hanno profondamente segnati e adesso sono riassumibili in alcuni modi di fare 

piuttosto differenti. Ricordando sempre che nessun Albino è mai tutto bianco o tutto nero e che le 

sfumature sono molto più che frequenti, si possono identificare tre tipologie di caratteri solitamente 

più frequenti. 

La maggior parte degli Albini, soprattutto a Sharizad, Nimesia e Fasgalea, vive normalmente, come 

ogni altro Tallaran, senza curarsi troppo dell’atteggiamento dei simili nei suoi confronti, 

sopportando ciò che può accettare delle angherie e i maltrattamenti riservati al suo aspetto e tenendo 

testa in un confronto verbale. Molti altri membri di questa stirpe, per lo più nei regni di Sevrera e 

Fasgalea, si dedicano anima e corpo per dimostrare a tutti quanti il loro valore o per ripulire la loro 

razza dagli errori fatti nel passato. Tutti gli altri, specialmente diffusi a Nimesia e Sharizad, vivono 

nel rancore per l’ingiusto comportamento di Tallaran ed Emetel nei loro confronti e decidono di 

vendicarsi, rendendo vere le voci sul loro conto, impegnandosi in traffici loschi e rimuovendo la 
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pietà dalla loro coscienza. Oltre a questi tre caratteri principali ce n’è un quarto limitato agli abitanti 

dei regni di Tingard e a coloro che vi ci sono trasferiti; qui gli Albini sono considerati toccati dagli 

dei e, come tali, sono da rispettare ed onorare. Questi Albini vivono nella fede di Asi e, spesso, di 

un semidio, tenendosi ben lontani dalla fede nei Culti. 

Nomi 

I nomi albini seguono le medesime regole di quelli tallaran, essendo figli loro. 

 Fasgalea: nomi importanti e altisonanti, sonorità classiche (greco-romane) e nomi che si 

concludono sempre con vocali. 

 Nimesia: nomi semplici o importanti, sonorità anglofone. 

 Sharizad: nomi morbidi con molte consonanti sibilanti, vagamente arabeggianti e slavi. 

 Tingard: nomi ricchi di consonanti, sonorità dure (nordeuropee). 

 Sevrera icitora: nomi morbidi, ricchi di vocali; sonorità nipponica. 

 Sevrera Meredriz: nomi veloci e ricchi di consonanti morbide, sonorità iberica. 

Creati 
I Creati hanno le sembianze dei Tallaran con poche ma evidenti differenze estetiche. La pelle dei 

Kefi risplende di un colore grigio-metallico, quasi argento, quella delle Mandragore ha una 

pigmentazione bianca come il gesso con, a volte, delle tonalità verdi o marroni. Inoltre, se i Kefi 

hanno forma identica a quella tallaran, le Mandragore differiscono per le orecchie: a volte appuntite, 

altre volte frastagliate come piccole pinne. 

Storia 

L’origine di questa razza è da ricercarsi nell’Alchimia. Più di mezzo millennio fa, Mac Gaylord, un 

artefice Proteo, riuscì a fabbricare un costrutto ottenuto da una pianta di mandragora, capace di 

comprendere le parole dell’artefice e di eseguirle. Il suo allievo tallaran, Cedric Brown, tentò un 

procedimento simile, ma più complesso, su un metallo chiamato argento vivo, creando così i Kefi. 

Gaylord vendette questi costrutti soprattutto a Nimesia, ma Brown ne estese il commercio ai regni 

circostanti, accumulando soldi e portando la sua famiglia tra le più ricche ed importanti nella 

nazione. 

Descrizione 

Nonostante Kefi e Mandragore abbiano elementi caratteriali differenti, hanno comunque molte cose 

in comune, prima tra tutti la mancanza di personalità. I Creati sono come macchine, fredde e 

logiche, che seguono le regole di causa-effetto, mancando della capacità di formulare giudizi e 

provare sentimenti o emozioni. Ciononostante, in pochi anni passati a contatto con altri umanoidi 

senzienti, acquisiscono la comprensione su come prendere decisioni e ne diventanno loro stessi 

capaci, emulando quelli del loro padrone. Qui sorge la prima differenza tra razze create poiché, se i 

Kefi non riescono ad acquisire il carattere e apprendono a compiere scelte per imitazione, le 

Mandragore sono in grado di simulare allo stesso modo la capacità di scelta ed un carattere proprio. 

Per quanto possa sembrare insolito, esistono diversi sacerdoti e zeloti Creati, in questi casi la 

divinità è considerata come l’autorità massima e la sua legge come ordini imprescindibili. Qualsiasi 

superiore del Creato sarà sempre considerato un subordinato della divinità stessa e, pertanto, i suoi 

ordini avranno meno importanza rispetto a quelli divini. 
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Nomi 

Il nome dei Creati viene loro dato dai loro padroni o costruttori, pertanto non seguono regole 

particolari. 

Demoni 
I Demoni sono creature umanoidi con la pelle rossa e sempre almeno un paio di corna sulla testa. 

L’ideale comune per chi non ne ha mai visto uno è un individuo alto ed imponente, un ammasso di 

muscoli che pare poter spezzare un albero con il minimo sforzo, ma la realtà è ben diversa. I 

Demoni hanno un aspetto diverso da individuo ad individuo e generalmente i maschi sono alti circa 

1,70 metri e le femmine 1,60 metri (anche se, in entrambi i casi, esistono alcuni esemplari che 

raggiungono i due metri); anche la corporatura di solito non è quella immaginata: solitamente gli 

individui hanno un fisico muscoloso ma tonico e proporzionato, ben diverso da quello di un 

culturista e molto più simile a quello di un atleta. L’aspetto più variabile tra gli individui sono le 

corna: esse variano di numero, lunghezza, grandezza e colore; l’unico carattere comune a tutti è la 

loro posizione. 

Storia 

I Demoni sono, probabilmente, gli esseri senzienti più antichi del mondo: nessun’altra razza ricorda 

un tempo senza la loro presenza nella terra di nessuno, mentre i Demoni non danno importanza alla 

storia. La civiltà di questa razza è come congelata nel tempo, immutabile nel suo modo di vivere 

finché non avviene, raramente, un cambiamento esterno che li costringe ad adattarsi. 

Ad oggi esistono realtà completamente differenti tra i villaggi e le tribù demoniache: gli Apali sono 

la tribù più numerosa e ha adottato atteggiamenti neutrali verso i Tallaran, gli Uresi hanno intessuto 

con i Tallaran ampi collegamenti commerciali e culturali, i Mocaeri sono siti all’interno dei territori 

tallaran e si sentono a tutti gli effetti parte integrante della nazione in cui risiedono, infine, i Pehomi 

sono in guerra aperta con i Tallaran. 

Descrizione 

I Demoni sono creature pacifiche, non amano la guerra e ricercano le soluzioni violente solo se non 

possono evitarle. Danno la massima importanza alla libertà personale e disprezzano la schiavitù e la 

tortura. Non hanno particolari atteggiamenti nei confronti delle regole se non quello di seguire solo 

quelle che desiderano loro stessi, ma in nessun caso andranno ad interferire con la libertà personale 

di altri individui. 

All’interno di ogni villaggio sono presenti alcuni fondamentali riferimenti: il capo villaggio, 

ascoltando il parere dei saggi (ossia gli uomini e le donne più anziani), prende le decisioni in merito 

alle sorti del villaggio; lo sciamano, in contatto con la divinità prediletta dal villaggio (molto spesso 

uno dei Culti, ma altre volte gli Asi o l’Unico), ne è la guida spirituale; l’uomo medicina si occupa 

di preparare composti e materiali per i suoi compagni; tutti gli altri compiono i lavori più disparati, 

dalla caccia alla concia delle pelli. 

Nomi 

I Demoni non usano cognomi ma usano nomi figurati nella loro lingua attuale o in qantali. Dato che 

la lingua qantali è ormai dimenticata, i nomi sono tramandati e ricordati dalle generazioni 

precedenti e non è strano che la forma originale abbia subito delle mutazioni nel tempo. 



51 

 

In ogni caso, i nomi possono essere i nomi pellerossa in lingua italiana (Nuvola che corre, Alce 

possente), nella lingua originale della tribù (Tasunka witko, Goyathlay, Tatanka yotanka) o con 

sonorità similari. 

Emetel 
Come per gli umani, il loro aspetto varia molto sia nei lineamenti del viso sia nel colore della pelle, 

degli occhi e dei capelli. L’unica differenza con i Tallaran è un terzo occhio che spunta al centro 

della fronte. Altrettanto, il loro portamento è molto differente da un individuo all’altro, soprattutto 

in base alla nazione d’origine, nonostante tutti assumano atteggiamenti nobili e superbi. 

Storia 

Gli Emetel nascono da genitori tallaran e generano figli tallaran, tanto che figlino con un Tallaran, 

un Albino o un altro Emetel; effettivamente gli Emetel non sono una razza a parte ma sono dei 

Tallaran che alla nascita vengono toccati da una divinità. 

Quando il popolo tallaran si spaccò per conquistare nuove terre, Emetel si unì al gruppo che in 

seguito generò Fasgalea, rifiutando il ruolo di capo, preferendo solo quello di guida spirituale. A 

lungo, gli altri popoli rimasero senza guida, finché svariati secoli dopo la divisione dei popoli, 

iniziarono a nascere altri infanti con il famigerato terzo occhio. Ovunque ciò accadesse, questi 

bambini venivano chiamati Emetel, in onore del loro capostipite e venivano investiti di 

un’importanza sacra: questi infanti erano toccati dall’Unico, affinché portassero la sua parola nel 

mondo. 

Non ci volle molto perché alcuni di questi rinnegassero la loro fede, infrangendo le regole dettate 

dall’Unico. La comprensione si diffuse in tutto il mondo: gli Emetel erano sì toccati dall’Unico ma 

questo era uno strumento che veniva loro offerto per adorarlo più pienamente non doveva essere 

confuso con la certezza della loro giustizia, così l’importanza di Emetel e Tallaran tornò a 

riavvicinarsi. 

Descrizione 

Un Emetel tende ad assumere atteggiamenti nobili ed altezzosi anche quando il sangue che scorre 

nelle sue vene è quello di un popolano e a prescindere dalla sua occupazione: non importa quanto 

un lavoro possa essere sporco o degradante, un Emetel lo farà sempre con dignità e fierezza. Gli 

Emetel non sono necessariamente egocentrici, molto spesso, anzi, utilizzano i loro poteri per aiutare 

gli altri ma il loro rispetto e le loro opere sono molto selettive. 

Nomi 

I nomi emetel seguono le medesime regole di quelli tallaran, essendo figli loro. 

 Fasgalea: nomi importanti e altisonanti, sonorità classiche (greco-romane) e nomi che si 

concludono sempre con vocali. 

 Nimesia: nomi semplici o importanti, sonorità anglofone. 

 Sharizad: nomi morbidi con molte consonanti sibilanti, vagamente arabeggianti e slavi. 

 Tingard: nomi ricchi di consonanti, sonorità dure (nordeuropee). 

 Sevrera icitora: nomi morbidi, ricchi di vocali; sonorità nipponica. 

 Sevrera Meredriz: nomi veloci e ricchi di consonanti morbide, sonorità iberica. 
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Ferali 
I Ferali sono umanoidi con alcuni tratti fisici animali. Ve ne sono moltissimi generi ma per 

inclinazione caratteriale e caratteristiche fisiche si è soliti farli ricadere in quattro categorie: 

Felinidi, Keruci, Mannari ed Ofidi. Sono chiamati Felinidi se hanno tratti da felino 

(prevalentemente gatti, linci e puma), Keruci se possiedono corna o zanne prominenti (cervi, 

cinghiali, arieti, eccetera), Mannari se possiedono tratti da canide o urside (tra cui lupi, orsi e 

ghiottoni), Ofidi se hanno tratti rettili (per lo più vipere, lucertole e bisce). Non si è a conoscenza di 

alcun individuo con tratti da insetto, aracnide, uccello, pesce o anfibio. 

Non esistono Ferali giovani o vecchi: il ciclo vitale dei membri di questa razza è immutevole e la 

loro morte può avvenire solo per inedia, cause violente o per scelta personale. 

Storia 

La loro origine precede la storia; quanto si conosce sul loro conto è raccontato dai Ferali stessi. 

Tanto tempo fa esistevano solamente tre cose: la terra, il mare e gli spiriti. Questi spiriti 

possedevano le capacità di donare e creare la vita, così generarono i principi di quella animale e 

ogni forma di creatura vegetale; questo modificò il mondo e lo rese molto simile a quello attuale. 

Col tempo, il ciclo naturale si avviò da solo, divenendo autonomo e si crearono forme di vita più 

complesse finché non apparvero le forme di vita senzienti. Gli spiriti ferali continuarono a 

salvaguardare il ciclo naturale affinché nessun agente esterno potesse fermarlo o spezzarlo e 

poterono osservare da vicino le creature umanoidi, rimanendone affascinati. Molti di questi spiriti 

provarono il desiderio di poter vivere in quel modo, sperando di poter provare le emozioni che 

sembravano sconvolgere totalmente la vita delle creature senzienti ma mortali. Fu così che, un 

giorno, uno di essi entrò nel corpo di una creatura di cui poteva avere il pieno controllo: un animale. 

Da allora molti spiriti, interessati o incuriositi dal vivere in quel modo, presero i corpi di animali, 

donandogli fattezze umane e recandosi in luoghi abitati, per unirsi agli altri esseri senzienti. Ad 

oggi, i Ferali sono presenti in quasi tutti i villaggi o paesi delle terre conosciute: gli unici centri 

abitati che tendono ad evitare sono le città, zone in cui c’è una quasi totale assenza di elementi 

naturali. 

Descrizione 

I Ferali hanno una spiccata inclinazione alla socializzazione: non sono esseri solitari e tendono a 

formare gruppi con altri individui senzienti, ma mai con soli Ferali. In questi gruppi, difficilmente 

rivestono il ruolo di leader, preferendo posizioni più attive e meno decisionali. L’altra caratteristica 

comune a tutti i Ferali è la tendenza ad assaporare (o cedervi, qualsivoglia) le sensazioni del loro 

corpo materiale. 

I Felinidi preferiscono formare gruppi piuttosto piccoli (a volte girano in coppia con un solo altro 

umanoide), mentre nei gruppi più numerosi rimangono ad agiscono leggermente distaccati, 

tenendosi ben distante dal centro dell’attenzione; i membri di questa razza tendono ad assaporare il 

piacere sessuale e, collateralmente, le manifestazioni d’affetto più di ogni altro sensazione fisica. I 

Keruci, al contrario dei Felinidi, sono dei veri compagnoni e adorano agire in gruppi numerosi, 

mentre la loro inclinazione li porta a soddisfare principalmente i piaceri inebrianti quali alcol e 

droghe. 

I Mannari non hanno particolari preferenze sociali, ciò che li distingue dai loro simili è il metodo 

d’azione. Essi sono creature costanti, affidabili ed instancabili; quando un Mannaro comincia un 

lavoro è inarrestabile e proseguirà fintanto che non l’avrà portato a termine. Tra tutti i piaceri del 

corpo, prediligono quelli donati dal cibo, che amano sia gustare sia mangiare in grandi quantità: 
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piano e costante. Gli Ofidi funzionano al contrario dei Mannari, poiché tendono a risparmiare le 

loro energie fisiche fino al momento cruciale, in cui colpiscono con tutta la loro forza e rapidità. 

Sembra quasi che riescano a rallentare il loro metabolismo, concentrando tutte le loro energie in 

poche decine di minuti. Analogamente, gli Ofidi apprezzano l’ozio e il riposo, più d’ogni altro 

piacere materiale, godendo ogni minuto di calma e relax di cui possono beneficiare. 

Almeno una volta nella loro esistenza, tutti i Ferali sentono un richiamo verso un luogo naturale 

particolare, di solito molto vicino alla loro posizione geografica. Questa sensazione è inconfondibile 

e nessun Ferale sa resistervi; ciò li condurrà da un loro simile appena nato. Quest’ultimo è privo di 

difese e totalmente spaesato, incapace di comprendere la realtà che lo circonda e tanto più di agirvi; 

questa condizione non è emulabile in nessun modo e ogni Ferale sa distinguere un vero Ferale 

appena nato da un’illusione, grazie ad un istinto interno. I Ferali soccorritori sentiranno il bisogno 

di aiutare quello appena nato e se ne prenderanno cura (ognuno a modo suo, ovviamente) finché 

questo non diventerà autonomo, pochi giorni dopo. 

Nomi 

I nomi dei Ferali non seguono regole fisse: essi vengono assegnati al momento della nascita dai 

soccorritori e tale rimane fino alla morte. 

Di solito i nomi mantengono le sonorità del luogo di nascita oppure sono legati a qualcosa 

rappresentante il nuovo nato, quali una caratteristica fisica o un evento correlato alla nascita. 

Nefeli  
I Nefeli sono una razza antropomorfa con la pelle di un colore blu o azzurro intenso e branchie (più 

o meno visibili) sul corpo, solitamente ai lati del collo. Hanno un portamento leggermente curvo e 

ondeggiante che ricorda lontanamente i serpenti, inoltre molti di loro faticano a pronunciare 

correttamente le lettere “S” e “Z”, tendendo a sibilarle. 

Storia 

I Nefeli vantano un passato glorioso in cui erano una delle tre razze più potenti del continente. Da 

quanto è riportato nei loro antichi scritti, in origine vi erano solamente loro, i Demoni e i Protei. 

Quando i Nefeli ed i Protei si incontrarono fu subito guerra, poiché compresero subito che i poteri 

magici contrastavano e venivano contrastati dalla tecnologia: dove era presente una in quantità 

massiccia, l’altra non funzionava. Quando la regione dove vivevano si inabissò, i Nefeli cercarono 

la salvezza nelle profondità del mare, sfruttando la loro magia per adattarsi al nuovo ambiente, 

mentre i Tallaran divenivano i nuovi padroni del continente. 

Passarono secoli di buio storico, finché un giorno, i discendenti di quei Nefeli riemersero dalle loro 

case, dimentichi del loro passato, alla scoperta delle terre di superficie, convinti che fossero nuove 

per loro. I nuovi arrivati desideravano re imparare a conoscere le nuove terre, non erano mai stati un 

popolo di conquistatori e trovarono facile alleanza con gli Shari che desideravano le loro 

conoscenze e che rimasero stupefatti dalla versatilità naturale dei Nefeli per l’arcano. 

Descrizione 

I Nefeli sono un popolo schivo e autoritario, consci del loro potere ma intenzionati a divulgarlo e a 

studiarne sempre di nuovi. Per lo più sono un popolo dedito al riposo fisico, amante della 

conoscenza magica di qualsiasi genere, attratti dal potere che offre. Sono individui territoriali e 
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affidabili solo quando spontanei: in situazioni di pericolo non ci pensano due volte a pronunciare 

una menzogna rassicurante per proteggere se stessi o i loro cari. 

Queste creature necessitano il contatto con la magia e aborrono la troppa tecnologica, poiché essa la 

prosciuga. Il contatto magico può essere un oggetto impugnato o indossato, il lancio di incantesimi 

o anche l’esserne bersaglio, anche quando ciò lo danneggia. A volte un Nefeli abbraccia l’utilità 

della tecnologia, ma ciò non accade se non quando sono cosparsi di potere magico, per quanto la 

tecnologia inferiore (ossia quella che non necessita di forme di alimentazione costante) non crei loro 

più problemi di un leggero prurito. 

Nonostante il carattere egocentrico, i Nefeli sono creature con un elevato grado sociale: quando 

creano una famiglia o stringono affetti, rimangono molto legati ad essi, facendo il possibile affinché 

il loro nucleo famigliare eccella e sia protetto. 

Nomi 

I nomi tipici nefeli sono simili a quelli shari; sono nomi moderatamente lunghi e ricchi di 

consonanti morbide e sibilanti (f, s, x, z). 

Protei 
I Protei sono una razza umanoide dalla pelle nera e ampie orecchie deformate. Hanno un 

portamento eretto ed una camminata impettita che li contraddistingue in modo netto dai loro 

antagonisti nefeli. 

Storia 

I Protei narrano di un passato da conquistatori, in cui erano una delle tre razze più potenti del 

continente. I Protei non seguivano alcun culto o divinità, ma professavano una filosofia che parlava 

di uno stato finale, chiamato Uni-mente, una condizione in cui tutti gli esseri senzienti sarebbero 

stati uniti in una coscienza collettiva. Quando i Protei scoprirono che i Nefeli erano affini alla 

schiavitù e, in particolare, avevano schiavizzato una razza più giovane, i Tallaran, si fecero più 

avventati: anche nel concetto unificante di Uni-mente, ogni individuo sarebbe stato unico e libero, 

seppur legato profondamente agli altri. Liberarono Emetel e dopo il fallimento del rituale, la 

scomparsa improvvisa dei Nefeli insospettì i Protei che, feriti dall’onda d’urto dell’esplosione 

magica, si rifugiarono nelle viscere della terra, sotto il vulcano, alla ricerca di una terra ancora 

vergine dalla magia. 

Passarono secoli, finché un giorno, i discendenti di quei Protei riemersero, dimentichi del loro 

passato, alla scoperta delle terre di superficie. 

Descrizione 

Quello Proteo è un popolo estroverso e collaborativo, affascinato da ogni aspetto della conoscenza 

teorica e pratica. I Protei, in comune con i Nefeli, hanno un’attitudine all’insegnamento e alla 

divulgazione delle conoscenze apprese o scoperte, oltre che alla ricerca e allo studio incessante. 

Hanno mantenuto il loro carattere di propensione all’esplorazione e alla conquista, tanto di nuove 

terre, quanto di nuove invenzioni o applicazioni scientifiche. 

L’attitudine tecnologica, porta i Protei a cospargere il proprio corpo di ammennicoli tecnici, fino ad 

arrivare a sostituire alcune parti di esso per facilitarsi i lavori di manodopera che tanto apprezzano. 

Difficilmente i Protei si amputano parti del corpo volontariamente, ma quando ciò accade, in guerra 
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o durante incidenti sul lavoro, non hanno alcuna esitazione a sostituirsi il pezzo mancante con uno 

scheletro meccanico. 

Nomi 

I nomi tipici protei hanno sonorità slave o possono seguire le regole per i  nomi tallaran se sono stati 

cresciuti da uno di questa razza. È importante notare che i Protei non usano cognomi o nomi di 

famiglia, ma solamente un termine per il proprio appellativo. Gli unici casi di Protei con cognome 

avvengono quando il bambino, incapace di provvedere a se stesso, viene adottato ed accudito da un 

Tallaran, nel qual caso il Proteo prendere il cognome della famiglia di cui è entrato a fare parte. 


