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1 La storia di Dogma  
 

Stai aprendo un pesante e polveroso tomo di sapienza. Nella prima pagina, oltre alle firme e alle rune 
personali dei numerosi autori che si sono susseguiti negli anni, trovi la seguente annotazione:  

 
ñQuesta ¯ la storia di Dogma narrata per sommi capi e basandosi sulle poche cose che 
raccontano gli Dei sul mondo antico e i tempi remoti. Questa cronaca raccoglie molte cose, 
ma si basa principalmente sulla storia della nostra amata Città, Bollaverde la Bella. Forse i 
membri di altre razze o i cittadini delle altre Città avrebbero fatti diversi da riportare, ma 
Dogma è vasta e nessuno ha ancora raccontato per iscritto tutte le storie e tutte le gesta 
degli eroiò. 
 
 

1.1 La Prima Et¨: lôEt¨ della Creazione 
 

In un tempo ormai remotissimo, prima della nascita delle stelle, tutto era confusione e rumore e 
fumo. Nel profondo del cuore caotico dellôuniverso, un essere di incredibile potere prese coscienza di s® e 
inizi¸ ad avere consapevolezza dellôesistenza. Il nome di questo essere, che in seguito divenne padre degli 
Dei, era Caos.  

 
Nellôera che segu³, Caos apprese a modellare la materia e lóenergia primordiale, come per gioco cre¸ e 

distrusse molte cose dellôuniverso che fu. Da questo lento processo di costruzione e distruzione nacque quello 
che verr¨ poi definito come Creato, cio¯ tutto lôesistente nel suo insieme. Nel momento in cui il Creato inizi¸ 
ad avere una forma e ad assomigliare a quello che ancora oggi possiamo ammirare, un altro essere prese vita 
e coscienza e il suo nome era Essenza. Essa era la rappresentazione stessa della Natura e del grande Ciclo 
della Vita, che comprende la nascita delle creature, la loro crescita e procreazione, lôinvecchiamento e la 
decadenza che infine porta alla morte, naturale conclusione dellôesistenza. Caos si invagh³ di Essenza, unico 
aspetto del Creato che non poteva controllare né domare, e la prese in moglie. Le due Divinità unite 
completarono il Creato, plasmarono le stelle e le costellazioni, i soli e i pianeti. 

 
In questo periodo iniziarono ad entrare nel Creato le prime anime, ma inizialmente né Caos né 

Essenza riuscirono a comprenderne il potere. Solo più tardi gli Dei noteranno che le anime entravano - ed 
entrano tuttora - nel Creato ma non sono apparentemente in grado di uscirne, possono prendere forma 
materiale incarnandosi in un corpo fisico e possiedono enormi poteri reconditi. Da dove esse provengano non 
¯ dato sapere e neanche Destino, lôenigmatica divinit¨ che ¯ al di sopra di tutti gli Dei, lo ha mai rivelato. 

 
Essenza, ansiosa di porre in opera i numerosi frutti della propria immaginazione, pregò Caos perché 

questi le riservasse un luogo nel tempo e nello spazio adatto ad ospitare le proprie creazioni. Caos 
lôaccontent¸ e nel cuore del suo dominio rinunci¸ al controllo su una porzione del Creato. Improvvisamente 
la luce si separ¸ dallôombra, il fuoco dalle acque, la terra e la materia solida dal vuoto. Infine, al centro esatto 
del Creato, prese forma una sfera infuocata, il Sole, sul quale Caos pose il suo trono e insediò la sua corte. 
Attorno al trono del Signore del Creato orbitavano altre sfere più piccole: su una di queste Essenza prese 
dimora e iniziò a piantare i propri semi, circondata dalle anime che erano accorse, attirate da una forza 
irresistibile quan to inspiegabile: fu dunque così che nacque il mondo di Dogma.  

 
Fu allora che Caos, desideroso di controllare pi½ strettamente lôoperato di Essenza, invio su Dogma 

alcuni emissari sotto forma di enormi rettili, ponendoli alla guida di possenti eserciti di giganti e creature 
nate dalla propria fervida fantasia.  

 
In quel tempo, le anime iniziarono a prendere forme fisiche e a popolare Dogma: ¯ lôalba della razza 

degli Antichi, ancora giovane nellôuso dei propri poteri, ma in grado di compiere imprese ormai obliate. Gli 
Antichi non nascevano ma semplicemente prendevano la forma che più gli aggradava, potendola cambiare a 
seconda del proprio desiderio, avevano vita apparentemente immortale ed erano eternamente giovani e 
vigorosi. Essenza si accorse degli Antichi, ma scelse di non intervenire nelle loro vicende. LôAntico Popolo 
rimase cos³ per lunghi anni a malapena cosciente dellôesistenza delle due divinit¨ del mondo antico. 
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La prima venuta di Destino dallôOltre interruppe questo periodo di idilliaca calma e prosperità che 
regnava sulle terre di Dogma. Il Dio si recò da Caos e lo avvertì che uno dei suoi figli ne avrebbe usurpato il 
trono e il dominio. Proprio in quel periodo Essenza era in attesa del suo primo figlio. Caos, reso folle dalla 
profezia di Destino, si fece portare lôinfante Beldor appena nato e lo inghiott³ intero. Lo stesso fato tocc¸ al 
secondo figlio di Essenza e Caos, Carak. Vedendo lo scempio della propria prole, Essenza decise di non 
consegnargli il terzo e ultimo figlio, Loknar, dando al su o posto, in pasto a Caos, un sasso avvolto in fasce. 
Dopo questi avvenimenti, Essenza abbandonò la corte di Caos, ritirandosi definitivamente su Dogma, dove 
nascose Loknar dagli emissari mostruosi di Caos e dalla luce del Sole. 
 
 

1.2 La Seconda Et¨: lôEt¨ delle Anime Immortali o dellôAttesa di Loknar 
 

Loknar crebbe in potenza e saggezza allôinterno dei giardini di Dogma, fino a raggiungere la forza e la 
sapienza necessarie a liberare i fratelli. Con la complicità della madre, che finse di riappacificarsi con il 
Signore degli Dei, si presentò alla corte di Caos spacciandosi per coppiere e facendo bere al padre 
unôambrosia drogata che lo costrinse a rimettere. I figli inghiottiti erano comunque immortali e appena fuori 
dallo stomaco del padre si unirono per affrontarlo. Grande fu la battaglia che segnò la fine del mondo antico 
e fece tremare i pilastri stessi del Creato. Per lungo tempo Caos e i suoi eserciti fronteggiarono gli altri Dei e 
grandi furono le gesta compiute da entrambe le parti in lotta. Durante la ba ttaglia, Caos colpì con un terribile 
fendente Essenza, tranciandola in due. Con meraviglia degli altri Dei, ella non venne distrutta ma dalle due 
metà nacquero le Dee gemelle: Elenwen e Morgil, che subito continuarono lo scontro. Alla fine Carak riuscì 
ad afferrare Caos e a scagliarlo impotente oltre i confini del Creato, dove ancora attende e da cui è predetto 
che potrebbe tornare. 

 
Lôurlo di Caos nel momento del suo imprigionamento sconvolse il Creato, causando grandi cataclismi 

e alterando profondamente tutte le cose: lôequilibrio stesso del Creato per un momento vacill¸ e fu sul punto 
di crollare. LôUltimo Grido liber¸ i Mali e fu cos³ che Morte, Malattia, Distruzione e Malvagit¨ si sparsero 
ovunque. Gli eserciti di Caos, non più trattenuti dalla volontà  del loro padrone, si riversarono sul Creato, 
lasciandosi dietro una scia di inaudita devastazione.  

 
LôUltimo Grido, inoltre, cambi¸ gli Antichi nella loro essenza pi½ intima e dalla loro progenie 

nacquero tutte le razze senzienti che ancora oggi popolano Dogma; solo gli Elfi mantennero lôantica 
immortalità mentre al Popolo Fatato venne accordata una vita molte volte più lunga rispetto alle altre razze 
mortali. Ben presto si scoprì che le anime non erano più in grado di prendere forma fisica a piacimento, ma 
dovevano nascere in un corpo materiale per poter interagire con il mondo. 

 
Dopo lôimprigionamento di Caos, Destino si rec¸ per la seconda volta su Dogma e consegn¸ a Loknar 

un rotolo di pergamena contenente il Canto dei Nagrin, detto anche il ñCanto degli Spiriti delle Ereò. In 
questa profezia era racchiuso, in forma criptica, parte del destino di Dogma, ma neanche Loknar riuscì a 
comprendere tutto ciò che vi era scritto. Solo alcuni aspetti del futuro erano piuttosto evidenti ed erano 
elencati nelle Quattro Rime del Destino: Caos non era stato sconfitto definitivamente ed era destinato a 
tornare; gli Dei lôavrebbero dovuto combattere nuovamente per garantire la sopravvivenza del mondo e di 
loro stessi; il primo segno del ritorno di Caos sarebbe stato il primo ed ultimo abbraccio fra Elenwen e 
Morgil, anche se non è chiaro cosa accadrebbe alle due Dee dopo l'abbraccio; infine, che il potere di ogni 
singola divinità nell'ultima battaglia sarebbe dipeso dal numero di seguaci di cui avrebbe disposto nell'aldi là. 
Il Canto sembrava suggerire che il ritorno di Caos poteva essere impedito, ma questa era la parte più 
complessa del Canto e gli Dei non la rivelarono ai mortali. In seguito alla lettura del Canto dei Nagrin, Loknar 
creò la Confraternita dello Spirito, affidandole il compito di impedire il ritorno di Caos ed eventualmente 
prepararsi ad un nuovo scontro con il padre degli Dei. La pergamena spiegava anche alcuni aspetti legati allo 
sfruttamento del potere delle anime fino ad allora rimasti incompresi e gra zie a queste informazioni la magia 
delle anime fece per la prima volta la sua comparsa su Dogma. 

 
Gli Dei abbandonarono fisicamente Dogma per un breve periodo, costruirono le proprie dimore fra le 

stelle e iniziarono da lì a governare Dogma e ad attirare le anime dei defunti, preparandosi alla battaglia 
contro lôeventuale ritorno di Caos. Elenwen e Morgil si allontanarono sempre di pi½, interessandosi ad aspetti 
diametralmente opposti del Creato; in questo periodo Morgil iniziò ad interessarsi dei Mali e a dominarne 
alcuni aspetti. Sulla base delle attitudini di ognuna, le Divinità si divisero i compiti e fecero alcuni doni ai 
mortali: Loknar port¸ magia e conoscenza, Beldor lôartigianato e il commercio, Carak svel¸ il segreto 
dellôacciaio e della forgiatura dei metalli, Elenwen la guarigione e la coltivazione delle messi, Morgil lôinvidia 
e la sete di distruzione. Infine, a Loknar venne assegnato il compito di giudicare e indirizzare le anime dei 
mortali verso la dimora della Divinità che meglio avevano servito in vita.  
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1.3 La Terza Et¨: lôEt¨ della Distruzione (circa 500 PF - 1929 DF)  
 

Ciò che rimaneva degli eserciti di Caos imperversò su Dogma per lunghi anni, portando con sé morte 
e distruzione. Alcuni mortali iniziarono a distinguersi per le proprie gesta co ntro le orde di Caos, presero il 
comando degli eserciti e fondarono le prime casate nobiliari. Nel mentre, gli Dei tornarono su Dogma o 
inviarono degli emissari, ispirando la fondazione di cinque città, atte a difendere i mortali da ciò che 
rimaneva degli eserciti di Caos e dai pericoli di Dogma. Da questo momento iniziò il calcolo degli anni, ai 
quali segue la dicitura ñDopo la Fondazioneò (DF) se successivi alla nascita delle Cinque Citt¨ o ñPrima della 
Fondazioneò (PF) se precedenti a tale evento. 
 

1. Anno della Fondazione  
 
Vengono fondate Asi la Bianca, Volusta lôImmutabile, Bollaverde la Bella, Brommen lôImprendibile e 

Calindra la Tenebrosa. Attorno alle città vengono costruite piccole fortezze e molti villaggi minori che si 
pongono sotto la protezione dei signori delle città. La nobiltà di Dogma inizia ad assumere un ruolo di 
importanza capitale.  
 

2.  Anno 123 DF (alcuni sostengono trattarsi del 124 o 125 DF)  
 
Nihjl, il MezzôElfo ispiratore della fondazione di Bollaverde, lascia la citt¨ dirigendosi nelle terre 

selvagge. Ricomparirà negli anni seguenti, ma solo per brevissimi periodi. Si inizia a vociferare della sua 
natura soprannaturale.  
 

3.  Anno 167 DF  
 
Le Cinque Citt¨ sottoscrivono il Patto di Vigilanza, poi conosciuto come lôAntico Patto. Il documento 

prevede mutua vigilanza e alleanza contro gli eserciti di Caos. Fra le clausole del patto la più importante 
prevede lôinviolabilit¨ della persona e della mente di tutti coloro che agiscono in nome di una delle Cinque 
Città. Nessun soldato, emissario, seguace e soprattutto nessun nobile di una delle città può essere attaccato 
volutamente da un membro di una delle altre quattro città. La pena per la violazione del Patto di Vigilanza è 
la morte e il giudizio davanti a Loknar.  
 

4.  Anni 200 - 1100 DF  
 
Gli Anni Perduti: l e cronache di questi anni sono state smarrite. Il poco che si riesce a dedurre dai 

frammenti ritrovati riguarda la creazione dei rituali delle Cinque, la definizione dei sistemi di governo - a 
Bollaverde ad esempio regna il Consiglio degli Anziani, composto da nobili e saggi - e lo sviluppo delle 
Accademie. Gli eserciti di Caos continuano a rappresentare una minaccia incombente. 
 

5.  Anno 1153 DF, 28° giorno del III mese. Raduno Test a invito: LA CADUTA DI 
BOLLAVERDE  
 
Bollaverde la Bella subisce l'attacco devastante dei Cento Giganti. Nonostante i suoi abitanti siano 

stati avvisati per tempo, gli eroi accorsi non riescono a resistere allôimpeto dellôorda. Pare che la disfatta sia in 
parte dovuta agli oscuri piani dellôArcimago di Bollaverde che, sperando di assurgere al ruolo di divinità, 
cercò di ottenere un vantaggio dallo scontro e dalla conseguente abbondanza di anime nella zona. I piani 
dellôArcimago furono sventati, ma gli eroi presi fra due fronti non riuscirono ad arginare la marea nemica e i 
giganti si avventarono sulla Città, riducendola ad un cumulo di macerie. Si narrano ancora oggi le gesta del 
pi½ grande chierico di Carak dellôepoca, Sir Leo Vinci, ultimo a cadere sul campo dellôonore. 

 
La cittadinanza riuscì a fuggire tempestivamente nelle foreste, salvandosi dalla furia dei giganti 

soprattutto grazie allôintervento di un misterioso Elfo Silvano accorso in aiuto della popolazione. Il nome di 
questo eroe è Emrys Yanishkar, che nonostante il caos e le devastazioni riuscì a mettere in salvo la prima 
pietra di Bollaverde, posta da Nihjl in persona. Grazie a queste gesta venne acclamato dalla popolazione e 
assunse il titolo di Marchese di Bollaverde. 

 
I giganti proseguirono nella loro marcia di distruzione, attaccando anche le altre città di Dogma che, 

messe in allarme da ciò che era accaduto a Bollaverde, riescirono ad organizzarsi meglio ed a difendersi 
efficacemente. A nessuna di esse, infatti, toccò la tremenda sorte della Bella. 
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6.  Anno 1154 DF  
 
Il Marchese raduna nuovamente la popolazione ed inizia a ricostruire Bollaverde la Bella. 

 
7. Anno 1200 DF  

 
Viene completata la ricostruzione di Bollaverde la Bella. Il Marchese rafforza le difese della città. 

 
8.  Anno 1354 - 1423 DF  

 
Le calate dei draghi: gli ultimi grandi generali di Caos prendono il comando dei giganti sopravvissuti 

e sferrano una lunga serie di attacchi contro le Cinque Città, in particolare contro Brommen e Volusta, ma 
nonostante le gravi perdite le Citt¨ resistono e gli eserciti di Caos sôinfrangono contro le loro mura. 
 

9.  Anno 1423 DF  
 

Belintrix il Rosso, lôultimo dei draghi di Caos, viene ucciso dallôesercito di Brommen. Gli ultimi 
Grandi Golem di Brommen vengono distrutti nellôimpresa. Come pallida e misera testimonianza di ci¸ che 
erano i generali di Caos rimangono solo i draconici. 
 

10.  Anno 1543 DF  
 

Lôultimo degli eserciti di Caos viene finalmente battuto nella Battaglia dei Cinque Eserciti. Alcune 
creature caotiche si disperdono su tutta Dogma, creando piccole sacche di resistenza. Ormai sono infime 
bande prive di  capitani e generali abbastanza abili da causare il grave pericolo di un tempo. 

Su Dogma segue un breve periodo di pace. Morgil tenta di approfittare della calma apparente per 
portare avanti i suoi piani.  
 
 
 
 

1.4 La Quarta Et¨: lôEt¨ degli Eroi (1930 DF - 2508 DF)  
 

1. Anno 1930 DF  
 

LôAnno Nero: Calindra infrange lôAntico Patto e attacca Asi. I signori di Brommen si schierano dalla 
parte di Calindra, che ha fatto molte promesse in caso di vittoria. Volusta accorre in aiuto di Asi. Bollaverde, 
che non ¯ ancora allôaltezza delle altre citt¨ dopo la venuta dei Cento Giganti, offre aiuti di vario genere ad 
Asi, Brommen e Volusta, ma mai a Calindra, con cui ci sono antichi attriti risalenti allôarrivo dei Cento 
Giganti. Hanno inizio le Battaglie Oscure per il controllo di Dogma.  
 

2.  Anni 1930 - 2045 DF  
 

La storia di questi anni è composta da battaglie, agguati, carneficine, tradimenti e altri fatti di 
sangue. Nonostante gli storici si affannino tuttora per cercare di ricostruire lôintero corso della guerra, anche 
di questo periodo è andato perduto molto. La maggior parte delle antiche fortezze nelle terre selvagge viene 
distrutta, la geografia politica di Dogma cambia in continuazione e con fasi altalenanti. Intere casate nobiliari 
scompaiono mentre altri capitani danno origine alle loro dinastie. Uno dei poch i momenti degni di nota si 
verifica nella primavera del 2008, quando le armate di Calindra riescono ad arrivare molto vicino ad Asi, ma 
vengono respinte dai Paladini di Elenwen che resistono eroicamente. Nel 2040 la pazienza dei signori di 
Brommen ha termine ed essi rompono lôalleanza con Calindra. La Citt¨ Oscura continua da sola la guerra ma 
ormai non ha più la forza per vincere contro i numerosi avversari.  
 

3.  Anno 2045 DF  
 

Dopo lunghi secoli di lotte, le Battaglie Oscure hanno termine. Nessuna delle due fazioni ha avuto la 
forza necessaria per prendere il sopravvento sull'altra. Nella Città di Bollaverde viene sottoscritto 
nuovamente lôAntico Patto dai signori delle Cinque Citt¨. 
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4.  Anni 2050 - 2100 DF  
 

Le grandi ricostruzioni. Vengono sanati i danni causati  da oltre un secolo di guerra, molte fortezze 
vengono riparate o se ne iniziano a costruire di nuove. I commerci riprendono il loro antico corso mentre 
ricomincia il pattugliamento delle terre selvagge. Gli studiosi e gli storici iniziano la faticosa opera  di raccolta 
di ciò che rimane. 
 

5.  Anno 2134 DF  
 

Il lungo inverno: Asi e Volusta vengono colpite da un inverno particolarmente lungo e gelido. Solo 
lôaiuto di Bollaverde riesce ad evitare un numero spropositato di morti per stenti. 
 

6.  Anno 2232 DF  
 

Calindra viene colpita da un grande terremoto che scuote la ragnatela e mette in serio pericolo la 
città. La riparazione dei danni richiederà diversi anni e la vita di innumerevoli schiavi. Pare che la causa del 
terremoto sia dovuta al malcontento di Morgil nei conf ronti dellôallora casata regnante di Calindra, i Nen-
Arkon. Infatti, proprio dopo il disastro, i Nen -Arkon vengono destituiti e massacrati. Sale al potere la potente 
e antica casata dei Des-Arted. 
 

7. Anno 2254 DF  
 

Sabras lôErrante, titolo con cui viene comunemente conosciuto il rettore dellôAccademia dei Chierici, 
viene aggredito nella foresta nei pressi di Bollaverde da un gruppo di Uomini Bestia briganti. LôErrante viene 
ucciso insieme alla sua scorta e il Mantello degli Spiriti viene trafugato. Solo lôintervento diretto del Marchese 
di Bollaverde permette il ritrovamento della reliquia e la nomina di un nuovo Errante.  
 

8.  Anno 2302 DF  
 

La popolazione di Brommen viene decimata da una misteriosa pestilenza. I chierici di Carak non 
riescono a porre un freno allôepidemia ma lôintervento di un gruppo di guaritori di Elenwen riesce ad arginare 
la situazione. Solo in seguito furono svelati i piani di un potente non morto, che stava cercando di assicurarsi 
la fedeltà eterna dei migliori soldati di Dogma.  

 
9.  Anno 2427 DF  

 
Lôanno dellôabbondanza: i granai di Asi e Bollaverde scoppiano, tanta ¯ lôopulenza del raccolto. La 

Bonarda prodotta in questa annata diventa famosa come la migliore da almeno tre secoli a questa parte. 
 

10.  Anno 2432 DF  
 

Gli esploratori di Bollaverde riferis cono di una strana creatura umanoide che si aggira nei boschi. Si 
verificano diverse sparizioni durante lôanno e si inizia a vociferare di un grave pericolo. Nonostante i 
numerosi avvistamenti, nessuno riesce a catturare o a riferire le esatte sembianze della creatura. Lôanno 
seguente le sparizioni cessano di colpo. 
 

11. Anno 2442 DF  
 

Strane creature umanoidi dallôaspetto lupino attaccano le carovane fra Bollaverde e Brommen. 
Lôintervento dellôesercito di Brommen stermina i briganti e riporta lôordine. 
 

12. Anno 24 68 DF  
 

Nei boschi vicino a Bollaverde viene avvistata nuovamente una strana creatura umanoide. I vecchi 
riferiscono che assomiglia a quella avvistata 36 anni prima. Come nel caso precedente, si verificano diverse 
sparizioni e dopo un anno il fenomeno si arresta spontaneamente. 
 

13. Anno 2473 DF  
 

Nelle terre selvagge si riscontra una stranissima attività di non morti capeggiati da una setta di 
necromanti completamente folli, i Seguaci del Teschio. Gli eserciti  delle Cinque Città riescono a stento ad 
arginare il  problema. 
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14. Anno 2478 DF  
 

Arriva a Bollaverde uno strano personaggio che si stabilisce in città con la sua taverna-bordello 
errante: il suo nome è Rufus Aledrinker ed è il più grosso taverniere che la storia di Bollaverde ricordi. Il 
Marchese prende il taverniere al suo servizio e utilizza il Drago Pettegolo, questo è infatti il nome della 
taverna, come corte itinerante quando si allontana da Bollaverde. 
 

15. Anno 2489 DF  
 

Durante gli scavi per una nuova torre di guardia nei pressi di Bollaverde, viene rinvenuto, sotto i resti 
di un gigante, lo scheletro di un umano in armatura. Alcuni ritengono che il secondo corpo appartenga a Sir 
Leo Vinci e il sito diventa meta di pellegrinaggio per tutti i chierici di Carak.  
 

16. Anno 2501 DF  
 

I Seguaci del Teschio tentano nuovamente di costituire un esercito di non morti. Le città si 
organizzano per tempo ed eliminano la setta. Viene scoperta una strana necropoli nelle terre selvagge che, 
allôapparenza, sembrerebbe essere una citt¨ funeraria di draconici. Il sito viene denominato Nurulok e appare 
subito come un luogo maledetto e infestato da orribili non morti.  
 

17. Anno 2504 DF  
 

La campagna ha inizio!!! 
 
Le Cinque Città si sentono pronte ad operare attivamente e in modo congiunto per affrontare le 

insidie che si presentano nelle zone vicine e lontane di Dogma. Si mormora della preparazione di un Nuovo 
Patto che sostituir¨ il vecchio. Nuovi orizzonti si aprono per gli avventurieri e gli uomini dôarme e cultura. 
 

18.  Anno 2504 DF, 16Á giorno del V mese. Raduno a Brommen: LôANTICO POTERE 
 

Le armate delle Cinque si radunano per la prima volta nel territorio di una di esse. Le Città inviano 
gli armati mosse dalle voci sul ritrovamento di uno degli antichi Golem ancora inutilizzato e sulla presenza di 
un misterioso potere ancora maggiore. Il Golem viene riattivato dagli uomini di Brommen, che però ne 
perdono il controllo.  

Dopo una fiera battaglia gli stessi armati della Città Imprendibile, non comprendendo appieno le 
risorse rinvenute, decidono di distruggere il Golem. Le Città iniziano a capire  che coloro che decidono di 
partecipare ai pericolosi raduni, sebbene inesperti e spesso poco più che disperati, hanno le capacità per 
influenzare il destino di loro tutte.  
 

19. Anno 2504 DF, 3° e 4° giorno del VII mese. Raduno a Volusta: IL NUOVO PATTO  
 

Le Cinque comprendono lôutilit¨ di chiamare in aiuto le altre Citt¨ quando se ne presenta la 
necessità, al fine di giovarsi del reciproco appoggio tenendo sotto controllo, allo stesso tempo, le armate delle 
altre Città. Dopo due giorni di febbrili contrattazion i, nobili inviati di alto rango di ognuna delle Cinque 
stipulano il Nuovo Patto, che vincola le Città a inviare membri della propria armata in risposta alle chiamate 
delle altre. Vengono elevati di rango i primi nobili che hanno trovato un seguito tra i me mbri delle armate. 
Durante la cerimonia per la sottoscrizione del Patto, una nuova forza si manifesta: si tratta della Corte 
Oscura, una compagine degenere di esseri del Popolo Fatato che desidera la distruzione della civiltà. La Corte 
Oscura riesce a pietrificare e distruggere i nobili di alto rango inviati dalle Cinque, ma il Patto è stato ormai 
firmato.  

 
Durante la notte, un manipolo di quindici valorosi segue il Grande Anziano del Circolo Etereo in una 

spedizione nei tenebrosi cunicoli delle Aule dellôAttesa, il luogo in cui si mormora stazionino le anime dopo la 
morte, scoprendo che a determinate condizioni è possibile riportare i morti alla vita. Il prezzo da pagare è 
per¸ altissimo: in meno della met¨ torneranno dallôincubo, e i compagni morti si manifestano nella notte per 
perseguitare coloro che li hanno abbandonati. 
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20.  Anno 2504 DF, 10° giorno del X mese. Raduno a Asi: IL RITUALE DELLA CITTÀ 
BIANCA  

 
LôEletto di Asi convoca le Cinque nel suo territorio, affinch® assistano alla Celebrazione delle Messi, 

uno dei rituali più sacri della Città Bianca, e assistano alla nomina del nuovo Primo Paladino in seguito al 
misterioso assassinio della precedente guida dellôordine. Il rituale sembra procedere per il meglio e lôEletto lo 
conclude brindando con lôacqua benedetta insieme ai Paladini e ai Nobili presenti. Purtroppo, pare che 
lôacqua del lago sia stata avvelenata: infatti, mentre lôEletto cade svenuto, le altre persone che avevano bevuto 
cadono preda di una furia incontrollabile che viene a stento controlla ta della armate. Poco prima di perdere 
conoscenza lôEletto nomina lôAntico Cammino, un luogo sacro protetto da misteriosi guardiani che custodisce 
una potente reliquia: una Coppa Magica dai grandi poteri.  

 
Grazie alla Coppa, le armate riescono a salvare la vita dellôEletto, che rimane per¸ profondamente 

provato, e ad eliminare una pericolosa creatura sorta dalle acque del lago: un ammasso di putredine nero e 
malefico con il potere di assorbire lôanima degli armati caduti. Dal fuoco della battaglia emerge il nuovo 
Primo Paladino di Asi: Julien della Temperanza. 
 

21. Anno 2504 DF, 8° giorno del XII mese. Raduno alla Taverna delle Nebbie: IL 
CONCILIO DEI NOBILI  

 
Le citt¨ non sono rimaste indifferenti di fronte allôopportunit¨ di riportare in vita i morti utilizzando 

il passaggio per le Aule dellôAttesa aperto dal Grande Anziano del Circolo Etereo. Viene convocato un 
Concilio dei Nobili delle Cinque che, insieme ai Rettori delle Accademie, è chiamato a deliberare su questa 
opportunità.  

 
Le Cinque Città decidono di lasciare la decisione ai Nobili delle armate. Dopo unôaccesa discussione 

viene deciso di concedere lôapertura del portale, ma solo dietro precise limitazioni. 
 
Per prima cosa, un nobile delle armate dovrà farne richiesta al Grande Anziano e dovrà fornire un 

oggetto magico, necessario per il compimento del rituale. 
 
Come seconda regola, le Aule dellôAttesa potranno essere aperte solo durante la notte. Infine, a 

nessun membro delle armate sar¨ concesso entrare nelle Aule dellôAttesa e lôAccademia delle Armi vigilerà 
per impedire che niente di pericoloso esca dalle Aule stesse. Al termine del concilio, lôambasciatore del 
Grande Anziano invita le armate al Castello delle Accademie, una possente fortezza appena ultimata. Infatti, 
il Grande Anziano desidera inaugurare il castello con un Gran Ballo a cui partecipino i nobili delle Cinque 
Città. 
 

22.  Anno 2505 DF, 8° e 9° giorno del I mese. Raduno al Castello delle Accademie presso 
Bollaverde: IL GRAN BALLO DôINVERNO 

 
Le armate possono contemplare per la prima volta il grande Castello delle Accademie, che sarà 

governato di in anno in anno da unôAccademia diversa. Per il primo anno questo onore tocca al Circolo 
Etereo, che ha edificato il Castello stesso.  

 
Nonostante lôoccasione sia di festa, appare subito chiaro come le cose non siano quel che sembrano. 

A quanto pare il luogo su cui sorge il castello ¯ popolato da diverse anime in pena, fra cui quella dellôantico 
mago Nekros von Sarkotrion, e dagli spiriti degli elementali del fuoco e dellôacqua decisi a darsi battaglia. 
Durante la notte vengono aperte le Aule dellôAttesa al fine di riportare in vita i numerosi caduti della 
giornata. Lôingresso alle Aule viene impedito da un possente guardiano, mentre, tra gli armati deceduti, solo 
un kender riesce a ritrovare la strada per Dogma. LôErrante interpreta questo fatto come una beffa da parte 
degli Dei nei confronti del troppo ardire dei mortali.  

 
Ezekyel della Corte Oscura si presenta al Ballo regalando manciate di pezzi dôoro e argento. Non si 

riesce a comprendere da dove abbia preso un tesoro di tale portata. Nonostante questi eventi e grazie ad una 
battaglia campale contro gli spiriti degli Elementi, le armate riescono a riportare lôordine nel Castello. I primi 
membri delle armate vengono ammessi nelle quattro Accademie. 
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23.  Anno  2505 DF, 26° giorno del III mese. Raduno a Calindra: LE MINIERE DI ARAL 
KALAMED  

 
A pochi mesi dalla firma del Nuovo Patto si manifestano i primi perigli ed è proprio la tenebrosa 

Calindra a chiedere lôaiuto delle altre Citt¨. Infatti, da qualche tempo i contatti con lôimportantissima colonia 
mineraria di Aral Kalamed, situata nella zona pi½ occidentale dei Monti dôOmbra, si sono interrotti. 

 
Le miniere sono una sorta di avamposto sotto la protezione militare di Calindra, ma che grazie alla 

sua difficile raggiungibilità gode di una discreta indipendenza. Il governo della colonia è nelle mani di un 
Sovrintendente che risponde solo alle più alte cariche politiche calindriane. Le armate, giunte sul posto, ne 
smascherano il diabolico piano: il nobile Elfo Nero, infatti, voleva dichiarare lôindipendenza delle miniere e 
farsi proclamare Duca dal Mastro del Registro tenuto prigioniero. Purtroppo per il Sovrintendente , le cose 
non vanno come aveva previsto. Le creature mostruose chiamate Dragolle, apparentemente asservite al 
Sovrintendente, si rivelano pericolose e incontrollabili, causando il crollo dellôingresso delle miniere e la 
morte di buona parte dei soldati della guarnigione.  

 
Nel piano del Sovrintendente risulta implicato un altro nobile calindriano, Lojarn I II Des Arted, in 

possesso di un nuovo Golem e di un membro superstite della razza degli Antichi. Le armate delle Cinque 
riescono a riportare lôordine mentre lôarmata di Brommen riesce ad impossessarsi dellôAntico e del Golem, 
scatenando le ire dei volustiani.  
 

24.  Anno 2505 DF, 4° e 5° giorno del VI mese. Raduno a Brommen: AVAMPOSTO SUD: LA 
CONQUISTA  

 
Gli esploratori di Brommen hanno localizzato un antico castello a sud dellôImprendibile. Le truppe 

inviate a conquistarlo non fanno ritorno e quindi le armate ven gono nuovamente inviate a risolvere la 
questione. Le Citt¨ bramano il territorio dellôavamposto abbandonato per farne un proprio Protettorato. 

 
Lo scopo delle armate è quindi reclamare il possesso del maniero, oltre a risolverne gli eventuali 

misteri. Allôinterno dellôavamposto sembrano vivere dei draconici adoratori di un misterioso monolito nero. 
 
Il monolito, formato da due colonne e da unôarchitrave, possiede anche delle misteriose ruote che 

possono essere arrangiate in diverse combinazioni. Durante la notte il monolito si attiva e rigurgita fuori la 
peggiore orda di mostri mai fronteggiata dalle armate, che devono fuggire per non soccombere. 

 
Il giorno seguente il monolito sembra nuovamente inattivo, la città di Asi si aggiudica in torneo il 

territorio dellôAvamposto Sud e fanno la loro comparsa i Rashiddin, una trib½ di nomadi del deserto. Le 
armate stupidamente sottovalutano i Rashiddin, che si rivelano avversari molto più possenti del previsto. Il 
monolito scompare pochi giorni dopo che le armate se ne sono andate, impedendo allôErrante di studiarlo. 
 

25.  Anno 2505 DF, 26°, 27° e 28° giorno del VIII mese. Raduno a Bollaverde: I GIARDINI 
DI ANASTASIA  

 
Da diversi mesi gli elementi infuriati stanno mettendo in ginocchio gli scambi commerciali fra le 

Città. È assolutamente necessario risolvere il problema e le armate si rivelano ancora un volta il principale 
strumento delle Cinque. 

 
Diversi veggenti indicano i Giardini di Anastasia, una piccola oasi situata fra Bollaverde e Calindra, 

come luogo cardine per la risoluzione della crisi. Le armate si recano sul posto ed incontrano Anastasia, figlia 
degli elementi e signora dei giardini, accompagnata dalla sua guardia del corpo, un possente elementale 
dellôaria. 

 
Anastasia, in un primo momento, appare gentile ed ospitale, invitando i nobili ad un banchetto in 

loro onore. 
 
Invito che si rivela però essere una terribile trappola: si scopre infatti che il misterioso monolito 

rinvenuto allôAvamposto Sud ¯ apparso ai confini dei Giardini di Anastasia, facendo impazzire la figlia degli 
elementi. 
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Le armate si ritrovano ad affrontare un numero sempre più elevato di creature elementali infuriate e, 
alla fine, sono costrette a rifugiarsi allôinterno dei campi mentre la tempesta infuria sui Giardini. Durante il 
raduno giunge il  Mastro del Registro, inviato ai Giardini per consegnare alle armate i potenti stendardi delle 
Città. 

 
Il Mastro subisce un attacco da parte di elementali infuriati e viene derubato degli stendardi. 

Successivamente viene misteriosamente assassinato mentre si trova allôinterno del campo di Asi. Si scopre 
che lôunica persona in grado di ricoprire la carica vacante del Mastro del Registro ¯ il Gran Ciambellano Seon 
AlôDras, che viene nominato Mastro del Registro alla presenza dei Nobili delle Cinque. 

 
Con il ritorno del sole molte cose sembrano migliorare, soprattutto grazie al ritrovamento dei Cuori 

degli Elementi e al compimento di un rituale che permette di pietrificare la stessa Anastasia. Gli elementi 
finalmente si placano e gli armati possono tirare un sospiro di sollievo. Una battaglia campale decide le sorti 
dei Giardini di Anastasia, che passano sotto la protezione della città di Brommen. 

 
Il monolito scompare nuovamente pochi giorni dopo che le armate hanno lasciato la zona, sfuggendo 

al Marchese di Bollaverde in persona. 
 

26.  Anno 2505 DF, 15° e 16° giorno del X mese. Raduno ad Asi: LE TENEBRE DI ASI  
 

LôEletto di Asi non si ¯ ripreso dallôavvelenamento dellôanno precedente e le sue condizioni si stanno 
facendo critiche. Lôunica possibilit¨ di salvarlo sembra risiedere nellôantica magione dei Curwen, una nobile 
famiglia di Asi che in passato aveva conosciuto grandi fasti, ma che si era macchiata di orribili delitti durante 
le Battaglie Oscure ed era stata quindi bandita. Le armate vengono convocate in un ultimo, disperato 
tentativo di salvare lôEletto, prelevando lôacqua della fonte sacra che si trova entro i confini della villa in 
rovina.  

 
Fin da subito gli armati si devono scontrare con orde di non morti e i bizzarri membri della famiglia 

Curwen, apparentemente persi in un lontano passato e convinti che le Battaglie Oscure siano ancora in corso. 
 
La fonte sacra appare contaminata e il mistero si infittisce con la comparsa di Jebediah Curwen, un 

potente mago in possesso di uno scettro magico in grado di evocare eserciti di non morti. Le armate riescono 
a risolvere il mistero della fonte, infestata dal blob nero che era uscito dal lago di Asi un anno prima, ma non 
riescono a recuperare lôacqua della fonte. 

 
Il fallimento in parte è imputabile ai dissapori fra l e armate, che culminano con la morte di diversi 

uomini in forza ad Asi e la cattura della maggior parte dellôarmata di Calindra ad opera di Asi e Brommen. 
 
I membri della famiglia Curwen, rivelatisi non morti costretti a rivivere le infamanti azioni del 

passato, rimangono padroni della villa maledetta. Vinicio Calzeschi della Rosa, un nobile spiantato di Asi, 
lontanamente imparentato con i Curwen, vi si trasferisce. LôEletto di Asi, privato dellôunico rimedio 
abbastanza potente da salvarlo, muore fra atroci sofferenze. 
 

27.  Anno 2505 DF, 27° giorno del XI mese. Raduno ad Asi: LE CARCERI DI ASI  
 

Le città sanno che il Nuovo Patto è troppo importante per venir infranto dai dissapori che si sono 
creati fra le armate. Un patrono di Asi e un patrono di Calindra vengon o incaricati di risolvere le diatribe 
scoppiate alla villa dei Curwen. Grazie alla sua posizione privilegiata, Lojarn III Des Arted viene indicato 
come oscuro artefice delle azioni compiute dallôarmata di Calindra ad insaputa della Matrona. Lojarn III 
viene riconosciuto colpevole di diversi delitti, non ultimo lôavvelenamento delle acque del lago di Asi e quindi 
della morte dellôEletto di Elenwen. 

 
Calindra viene costretta a pagare una forte ammenda alla città di Asi. Il Barone Jalil Des Arted, in 

quanto guida e responsabile delle azioni dellôarmata di Calindra, viene colpito dal Marchio dellôInfamia e 
degradato a semplice Sangue Blu. Alcuni membri dellôarmata di Calindra vengono giustiziati. Per aver 
infranto il Nuovo e lôAntico Patto le armate di Asi e Brommen vengono punite con unôammenda. I dissapori, 
almeno formalmente, hanno termine.  
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28.  Anno 2506 DF, 7° e 8° giorno del I mese. Raduno al Castello delle Accademie presso 
Bollaverde: IL GRAN BALLO DôINVERNO 

 
Un anno è passato e il castello delle Accademie viene nuovamente aperto alle armate in vista di un 

nuovo grande ballo. Il Circolo Etereo cede il controllo del castello allôAccademia degli Esploratori che indice 
un grande torneo allôinterno di un labirinto emerso da alcuni scavi recenti. Una sola citt¨ uscirà vincitrice dal 
torneo, ma ogni città potrà eleggere un Campione, come si usava fare nei tempi antichi. Tutto sembra 
svolgersi in piena tranquillità, fino allo svolgersi del ballo.  

 
Infatti, lôex-conte VonX chiede di partecipare alle danze accompagnato da una misteriosa dama. Il 

Marchese in persona si mostra al ballo con lôintento di arrestare VonX, ma lôex-conte riesce a fuggire 
appoggiato da un gruppo di alleati draconici. In tutto il parapiglia compare anche lôinfame Lojarn III, 
arrestato da un manipolo di uomini di Volusta e ceduto allôarmata di Calindra. 

 
Durante la notte, la Confraternita dello Spirito dichiara eretico il culto degli Illuminati, che si è 

recentemente insediato a Bollaverde. Il primo a fare le spese dellôeresia ¯ il principale fedele del culto, fratello 
Girolamo, che viene giustiziato come eretico.  

 
Il secondo giorno termina il torneo allôinterno del labirinto: a prevalere ¯ Brommen  e la Cintura di 

Campione di Dogma viene vinta da Kenzo, soldato al seguito del Duca Uriel Pavone dôOro. Il Grande Anziano 
del Circolo Etereo conduce i cinque campioni allôinterno del labirinto, dove si trova unôiscrizione che sembra 
promettere vita eterna. I cinque campioni riescono ad aprire il passaggio dietro lôiscrizione, solo per trovarsi 
davanti al peggiore degli incubi: lôArcimago di Bollaverde, colui che in un remoto passato aveva tentato, per 
mezzo di blasfemi e inconcepibili rituali, di diventare un Dio, ora si ergeva dinnanzi ai terrorizzati campioni. 
Il Grande Anziano non ha il tempo di reagire  e viene disintegrato dallôArcimago. Le armate riescono a stento 
a confrontarsi con lôantico nemico, che fugge promettendo morte e distruzione. 
 

29.  Anno 2506 DF, 1° e 2° giorno del IV mese. Raduno fra Bollaverde e Brommen: LA 
FORTEZZA OSCURA  

 
Le armate hanno finalmente la possibilità di infliggere un colpo mortale ad Ezekyel e alla sua Corte 

Oscura: si scopre infatti la dimora del famigerato fauno e le Citt¨ non intendono farsi sfuggire lôoccasione per 
eliminare colui che tante volte aveva attentato alla loro sicurezza e prosperità. 

 
Giunte sul posto, le armate vengono accolte da alcuni scagnozzi della Corte Oscura travestiti da 

membri dellôesercito di Brommen che sostengono di aver gi¨ conquistato il castello per conto 
dellôImprendibile. Alcuni nobili, con i rispettivi seguiti, vengono invitati dentro le mura, dove scatta la 
trappola di Ezekyel: le armate non potranno lasciare la Fortezza finché non ne avranno risolto i misteri. Il 
resto delle truppe rimane allôesterno e deve confrontarsi con gli attacchi della Corte Oscura e dei sadici 
Birnimbog. Le armate divise riescono a resistere agli assalitori e a prendere apparentemente il controllo del 
castello. 

 
Durante un momento di calma apparente, Anigel di Brommen, una chierica di Elenwen, viene 

posseduta dalla Dea in persona che indica ai seguaci la via per trovare un nuovo Eletto da porre sul trono di 
Asi. 

 
Durante la notte si manifesta lôArcimago che si offre di aprire lôaccesso alle Aule dellôAttesa in cambio 

di unôempia alleanza. Le armate rifiutano e preferiscono tentare un rituale collettivo molto pericoloso 
piuttosto che accettare lôaiuto del peggior nemico di Dogma. Il rituale purtroppo fallisce e i caduti delle 
armate vanno incontro al loro fatale destino.  

 
Il giorno seguente Ezekyel, ormai circondato dalle armate, gioca il tutto per tutto e schiera la sua 

creatura più potente: un minotauro potenziato magicamente. Le armate non solo riescono a battere la 
creatura, ma riescono anche a soggiogarlo, mentre ad Ezekyel non resta che la resa. Parrebbe un successo se 
non si presentasse lôArcimago in persona, venuto a reclamare ci¸ che rende questo particolare minotauro cos³ 
temibile: una Sfera della Disgiunzione, un potente artefatto magico cercato anche dalla armate. LôArcimago 
riesce ad impossessarsi della Sfera, strappandola dalle viscere del minotauro stesso che rimane ucciso, e a 
disintegrarla, lasciando le armate con un pugno di mosche. 
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30.  Anno 2506 DF, 15° e 16° giorno del VII mese. Raduno fra Bollaverde e Volusta: I 
SEGRETI DI MARAK TAI  

 
Tutto ha inizio quando  Sophia Mordiroccia, una nana chierica di Carak al servizio del Duca Uriel 

Pavone dôOro di Brommen, cade vittima dei sensi di colpa e decide di partire, sola e senza avvisare altri, per 
le miniere di Marak Tai con lôintento di scoprire la verit¨ sulle misteriose miniere e sulle condizioni di vita dei 
Nani delle Colline.  

 
Scoperta la sua partenza, un manipolo di armati della città di Brommen, tra cui il Campione di 

Dogma, decide di seguirla, contro il parere del Duca, e scompare a sua volta. A questo punto il Duca Uriel si 
vede costretto a convocare un raduno delle armate per chiarire finalmente la situazione.  

 
Arrivate a Marak Tai, le Armate scoprono che la fortezza posta a guardia delle miniere è nelle mani di 

Dort un Nano che si auto-proclama Sacro Guerriero di Carak. I primi tentativi di entrare nella fortezza con la 
forza falliscono, mentre Dort si diverte a mostrare alle armate le teste di alcuni fra coloro che erano andati in 
cerca di Sophia Mordiroccia. Fra i caduti vi è anche Kenzo, Campione di Dogma. 

 
Dopo varie peripezie le armate riescono ad entrare nella fortezza e a recuperare il resto del manipolo 

di sventurati. Qui scoprono che le vere signore del luogo sono in realtà tre Elfe Nere che controllano Dort e, 
attraverso lui, tutti i Nani di Marak Tai, convinti di seguire il vero Sacro Guerriero. 

 
Lôunico modo per risolvere lôintricato problema sembra essere sconfiggere Dort in duello. Per fare ci¸ 

viene riconsacrato il locale tempio di Carak e riportata alla luce una reliquia del Possente da tempo perduta. 
Successivamente, lôarmata di Bollaverde entra in possesso di un misterioso prisma: convinti di aprire le porte 
delle miniere sotterranee e quindi liberare i Nani dalla schiavitù, i bollaverdiani inseriscono il prima in un 
meccanismo che si rivale essere, invece, quello deputato allôestrema difesa delle miniere stesse: la propria 
autodistruzione. Solo pochi Nani riusciranno a salvarsi dalla catastrofe. Folle di rabbia, Dort scende sul 
campo di battaglia ma, grazie al sacro manufatto rinvenuto il giorno prima, cade in duello. Due delle Elfe 
Nere vengono sconfitte e catturate, mentre della terza si perde ogni traccia. Le armate delle città decidono di 
lasciare lôindipendenza a ci¸ che resta di Marak Tai e si impegnano per favorirne la ricostruzione. 
 

31. Anno 2506 DF, 25°, 26° e 27° giorno del VIII mese. Raduno fra Bollaverde e Asi: LA 
STIRPE DEI DRAGHI  

 
I draconici, pallida ombra dei grandi rettili un tempo generali di Caos, sono una razza orgogliosa e 

attaccata a strane tradizioni provenienti dai tempi re moti. La rigida struttura a caste ha permesso per secoli 
ai Viola di governare su tutti gli altri draconici per secoli, ma ora le cose sembrano essere cambiate. Forte del 
ritrovamento dellôñEredit¨ di Alorximusò, i Verdi, membri di una casta battagliera e disposta a tutto pur di 
riavere lôantico splendore, sono improvvisamente saliti al potere. Le operazioni misteriose messe in atto alle 
pendici dei Monti Midiak Superiori insospettiscono la città di Asi, che chiama le armate ad indagare 
sullôinsolita attività dei discendenti dei draghi. 

 
Alle armate si uniscono la Taverna del Drago Pettegolo di Rufus e lôArena di Stilgar. Le citt¨ hanno 

infatti deciso di rimettere in palio la Cintura del Campione di Dogma e di usare lôArena come luogo per gli 
scontri.  

 
Giunt e sul luogo le armate si devono dapprima scontrare con i draconici, che si dimostrano sfuggenti 

ed ostili, mentre la notte devono fare i conti con la comparsa dellôaltare e col terribile potere che esso sembra 
instillare nei servitori di Caos guidati dal d raconico Sybiss. Le armate riescono a resistere a stento, mentre si 
vocifera che il ricercato ex-conte VonX si sia gettato nellôaltare scomparendovi. 

 
I chierici della Confraternita dello Spirito riescono finalmente a catturare e processare il misterioso 

Profeta degli Illuminati in persona, che si rivela essere lôex-catastiere di Bollaverde, nonché seguace del ex-
conte Von Hicks: Bahebel. Lôispiratore della setta degli Illuminati viene riconosciuto colpevole di eresia e 
bruciato sul rogo. 

 
Alla Taverna del Drago Pettegolo fanno la loro comparsa anche due esponenti di Nuova Luce, una 

fazione radicale del culto di Elenwen che sta raccogliendo un certo consenso ad Asi. I nobili della Bianca li 
scacciano in malo modo, rifiutandosi di assecondare le richieste di Sion, la misteriosa figura a capo di Nuova 
Luce. 
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Dopo una serie di scontri, Sybiss viene annientato e lôòEredit¨ di Alorximusò restituita ai Viola, che 
ritornano al potere e riconducono il popolo dei Draconici allôisolamento del monte Antenih. 

 
In Arena, gli scontri proseguono e alla fine la vittoria arride ad Akan Mc Tayler di Asi, valente 

chierico di Carak, che assume il titolo di Campione di Dogma. 
 

32.  Anno 2506 DF, 14° e 15° giorno del X mese. Raduno a Calindra: NEL CUORE DELLA 
STELLA NERA  

 
La Rocca della Stella Nera, nei pressi del Golfo delle Sirene, è un antico avamposto calindriano 

costruito durante le Battaglie Oscure e successivamente trasformato in un Monastero morgiliano, ove viene 
custodito lôartefatto conosciuto con il nome di Cuore della Stella Nera: una gemma di grandi poteri, dono 
della Dama Oscura. 

 
La vita del Monastero ¯ stata interrotta dalla comparsa dellôaltare caotico e la rocca viene stata 

infestata dai Draconici. Lôincursione coglie di sorpresa i monaci morgiliani, che vengono quasi 
completamente sterminati e trasformati in non morti.  

 
Quando le Armate, convocate da Calindra, giungono alla rocca, trovano i Draconici asserragliati nella 

fortezza e sono costrette a combatterli. I Draconici, guidati da due potenti stregoni in armatura, Val oran e 
Giano, vengono soverchiati ed arretrano fino a trovare rifugio nellôaltare. La rocca risulta essere infestata da 
simboli caotici che limitano gravemente i poteri dei chierici dei Cinque Dei. Durante la notte lôaltare si anima 
e, come in altre occasioni, genera orribili creature, fra cui un orrendo Scorticatore Mentale che getta lo 
scompiglio tra le armate. 

 
Tramite un antico rituale, lôarmata di Calindra riesce ad evocare un potente eroe del passato in forma 

di non morto e la comparsa dellôoscuro Tessitore di Anime permette di riportare in vita alcuni dei numerosi 
caduti della giornata, fra cui il Campione di Dogma in persona. 

 
Il giorno seguente, le armate, con lôaiuto dellôeroe calindriano, riescono a sconfiggere lo Scorticatore 

Mentale, mentre i Draconici riescono ad utilizzare lôaltare per riportare in vita Sybiss che, dopo aver fatto 
strage degli armati, scompare nellôaltare. Lôempio artefatto scompare a sua volta pochi istanti dopo. Al 
termine degli scontri fa la sua comparsa lôArcimago, che si disfa del suo corpo gigantesco ormai decadente 
per impossessarsi del corpo dellôeroe non morto e ottenere cos³ nuovi poteri. 
 

33.  Anno 2507 DF, 7° e 8° giorno del I mese. Raduno al Castello delle Accademie presso 
Bollaverde: IL GRAN BALLO DôINVERNO 

 
Il castello delle Accademie anche per questo anno ospita il Gran Ballo dôInverno e le Armate 

accorrono per presenziare a quello che ormai ¯ lôevento mondano e politico pi½ importante dellôanno. Con la 
minaccia dellôArcimago che incombe sulle Citt¨, le Accademie decidono di affidare allôAccademia delle Armi 
la guida del Castello per tutto lôanno seguente. Tuttavia, subito prima del passaggio di consegne da parte 
dellôAccademia degli Esploratori, Igold Man cede la sua carica di Rettore a beneficio del giovane 
Woodenheart, praticamente sconosciuto alla maggior parte dei membri delle Accademie. 

 
Arak Des Arted, Rettore dellôAccademia delle Armi, annuncia alle Armate che intende mostrare a 

tutta Dogma cosa succede a chi minaccia le Città. Due grandi avversari delle Cinque, Lojarn III Des Arted e 
Ezekyel  della Corte Oscura saranno giustiziati nel pomeriggio. Infine, apre il grande torneo del Gran Ballo, 
gestito da Stilgar, in cui viene messa in palio niente di meno che la Stella Nera, la reliquia di Morgil trafugata 
dal monastero del Golfo delle Sirene. LôErrante in conclusione pone lôaccento sul fatto che allôinterno del 
castello sono presenti le spoglie di Leo Vinci e come questa reliquia di Carak vada preservata da ogni 
tentativo di profanazione o, peggio, di distruzione.  

 
Tutto sembrerebbe svolgersi in piena armonia se non fosse per il comparire di un misterioso esercito 

con le insegne dellôArcimago. La battaglia che ne segue si risolve abbastanza velocemente, ma lascia su tutti 
un senso di inquietudine.  
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Il piccolo esercito appena sconfitto sembra essere solo una parte del vero esercito raccolto 
dallôArcimago nelle Terre Selvagge. Al momento dellôesecuzione dei due prigionieri, un nuovo attacco semina 
lo scompiglio fra le armate e viene respinto con crescente difficoltà. Lojarn III viene prelevato dallôArmata di 
Volusta, ma muore di vecchiaia poco dopo. Ezekyel  viene mostrato alle armate ormai privo di ogni barlume 
di ragione. Il satiro che per tanto tempo ha minacciato Dogma è ora solo un guscio vuoto senza intelletto. 

 
Durante la cena fa la sua comparsa Sion, il nuovo Eletto di Asi, invitato speciale dellôErrante. Sion 

incontra i nobili dellôArmata di Asi e si intrattiene a lungo con tutti loro spendendo per ciascuno una parola 
di conforto e di amicizia. Molti dei presenti, fra cui alcuni Rashiddin, concordano nellôaffermare la bont¨ 
dôanimo manifestata dallôEletto di Elenwen. Come nel ballo dellôanno precedente, Oberon e Titania in 
persona elargiscono doni alle dame pi½ belle. Dopo il ballo lôArmata di Asi rinviene un nuovo segno di 
Elenwen. La Dea sembra indicare una via completamente inaspettata. 

 
Nella notte vengono aperte le Aule dellôAttesa, ma nessuno degli armati deceduti durante la giornata 

ne emerge. Le Armate piangono i propri caduti. 
 
Il secondo giorno il torn eo si conclude con la vittoria dellôArmata di Brommen, che conquista la 

reliquia morgiliana. Nel corso della mattinata si tiene un concilio di nobili presieduto dal Mastro del 
Registro. Durante lôincontro, il Grande Anziano e lôErrante presentano un potente oggetto preparato per 
aiutare le Armate nella lotta contro lôAricimago. Per decidere a chi andr¨ il ricco dono, le Armate stabiliscono 
di sfidarsi in una battaglia campale dalle regole insolite. Infatti, Arak Des Arted decreta che non si potranno 
usare incantesimi offensivi durante lo svolgimento della battaglia. I nobili accettano, nonostante il 
disappunto di alcuni.  

 
Nel pomeriggio, lôesercito dellôArcimago fa nuovamente la sua comparsa, guidato da uno degli 

emissari in persona. Le armate riescono con enormi difficolt¨ a respingere lôattacco, ma lôemissario riesce nel 
suo compito e distrugge la reliquia di Leo Vinci, rivelando la sua vera identità.  

 
La campale assegna alle forze congiunte delle Armate di Bollaverde, Volusta ed Asi il possesso dello 

scrigno magico. Le Armate tornano alle proprie Citt¨ con unôarma in pi½ per fronteggiare lôArcimago. 
 
 
 

34.  Anno 2507 DF, 31° giorno del III mese e 1° giorno del IV mese. Raduno nelle Terre 
Selvagge: ELENDOR, LA CITTÀ PERDUTA  

 
Una compagni di esploratori brommenian i, in cerca di nuovi territori di conquista per la propria 

citt¨, giunge alle rovine di unôantica citt¨. Subito si rende conto che si tratta di un luogo che custodisce 
prodigiosi segreti degli Antichi, e tuttavia le rovine si trovano nel profondo delle ter re selvagge. Lôarmata di 
Brommen viene  mobilitata per essere inviata sul posto. Inoltre allôarmata dellôImprendibile viene ordinato di 
portare con s® lôAntico privo di memoria rinvenuto ormai tre anni prima in una camera di stasi, nella 
speranza che al cospetto delle rovine dei suoi simili questi recuperi la memoria. Nel frattempo, il Reggente di 
Volusta riesce a cogliere nella Sfera Eterea unôimmagine di quanto sta accadendo e viene indetto un raduno 
delle armate di tutte e Cinque le Città.  

 
Allôarrivo delle Armate nella città in rovina si verifica uno strano evento. I cancelli dei sotterranei si 

spalancano e ne escono di corsa diversi orchi in preda al panico. Subito dopo dal ventre della città esce una 
piccola armata di automi, i Mannequin, che cercano di sterminare tutti coloro che considerano come intrusi.  

 
Passata la battaglia, lôAntico inizia a ricordare e riferisce alle armate che non pu¸ disattivare i 

Mannequin senza che riattivino cinque processi dellôantica citt¨. Le Armate si mettono al lavoro sotto 
lôattacco incalzante dei Mannequin che lentamente si riattivano e vengono fuori dagli anfratti delle rovine. 

 
Durante la notte un emissario dellôArcimago si presenta con un esercito a sfidare le Armate. Riesce a 

mietere parecchie vittime e a distruggere una delle preziose Sfere della Disgiunzione in possesso delle 
Armate. Il Campione di Dogma, Akan Mac Tayler, cade durante la battaglia. Tuttavia, un nuovo rituale 
permette ad un manipolo di coraggiosi di penetrare nuovamente nelle Aule dellôAttesa e il campione di 
Dogma riesce a sfuggire per la seconda volta al Giudizio di Loknar. 
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Il giorno dopo, le armate riescono ad assolvere i compiti assegnati dallôAntico e le fucine della citt¨ 
riprendono a funzionare. Brommen e Volusta si sfidano in campale per il possesso della citt¨. LôArmata di 
Brommen ne esce vittoriosa e si arroga il possesso delle preziose rovine mentre le altre Armate partono alla 
volta delle rispettive Città.  

 
A questo punto lôAntico rivela il suo piano e lancia un esercito di Mannequin nuovi di forgia contro la 

stupefatta Armata dellôImprendibile. Gli armati di Brommen reagiscono prontamente e resistono 
eroicamente fino allôultimo armato ad una forza superiore in numero e potenza. Sembrerebbe la fine, ma 
lôAntico si mostra magnanimo e si limita a scacciare gli armati dalla città in rovina, rivendicandone il 
possesso e ingiungendo alle Cinque Città di non mettere mai più piede nei suoi possedimenti. 
 

35.  Anno 2507 DF, 16° e 17° giorno del VI mese. Raduno nelle Paludi Emerys: LA CORONA 
DEL TESCH IO NERO  

 
Nei tempi subito dopo la cacciata di Caos e il colpo che divise Essenza, le due Dee gemelle Elenwen e 

Morgil non avevano ancora preso pienamente coscienza delle differenze che le separavano. Le due Dee 
credevano che, grazie allôunione delle proprie capacità, fosse possibile dare origine ad un luogo di perfezione 
e si misero allôopera per consegnare al mondo una meravigliosa citt¨: Nurolok, la Prima. Ben presto le 
divergenze fra le due sorelle emersero con prepotenza e si ripercossero sugli abitanti. Alle Dee parve allora 
evidente che era necessario dare alla città un Re e per lui forgiarono una magica Corona. Ma qualcosa di 
terribile accaddeé uno stalliere rub¸ la Corona, attirando la maledizione di Morgil e venendo posseduto dal 
potente artefatto. Lo stalliere venne soggiogato dalla Corona e divenne il primo Teschio Nero. La città cadde 
in preda al panico, abbandonata dalle Dee che si erano rese conto del proprio errore, venne conquistata dai 
Draconici e nuovamente riconquistata da una nuova incarnazione del Teschio Nero. Il Teschio Nero venne 
sconfitto per due volte dalle Città e una volta nuovamente dalle Armate. Infine, Snaga il terribile necromante 
giunse a Nurolok alla ricerca della Corona, solo per trovarla nelle segrete della città, ma è protetta da una 
barriera magica che poteva essere infranta solo da un discendente dei due aspiranti Re di Nurolok. Snaga 
creò quindi un esercito di non morti e cercò di attirare le Armate delle Cinque, confidando nella presenza di 
qualche discendente che potesse liberare la corona al posto suo. 

 
Giunte a Nurolok le Armate si trovano in un luogo in rovina, in possesso di orde di non morti e colmo 

degli echi dei tempi andati. Infatti, periodicamente, compaiono alcuni frammenti della vita passata della 
Città: la sua fondazione ad opera delle Dee, la creazione della Corona e il tradimento dello stalliere rivivono 
davanti agli occhi degli eroi, svelando lentamente frammenti dellôenigma. 

 
Grazie alla particolare magia del luogo, i discendenti dei due aspiranti Re di Nurolok si palesano e la 

trappola di Snaga si chiude. La Corona viene liberata dalla barriera magica che la teneva imprigionata e cade 
nelle mani del necromante. Le Armate si trovano impegnate in un durissimo scontro da cui alla fine riescono 
ad emergere vittoriose. Snaga viene sconfitto e la Corona viene distrutta. La Città in rovina diventa proprietà 
di Bollaverde. 
 

36.  Anno 2507 DF, 24°, 25° e 26° giorno del VIII mese. Raduno nei pressi del Monte 
Antenih. UN SEGNO DALLôOLTRE 

 
È passato un anno dalla cacciata di Sybiss e dal ritorno al potere dei Viola sul monte Antenih. Le città 

sono convinte di essere al sicuro considerando che i draconici si sono rifugiati nel più totale isolazionismo. 
Purtroppo le cose non sono esattamente come sembrano: lôequilibrio che per secoli ha regolato la società dei 
discendenti di Caos è stato violato e la sete di sangue dei draconici si è destata. Quella che regna sul monte 
Antenih ¯ una calma solo apparente: scontri al vertice e silenziose lotte di potere sono ormai allôordine del 
giorno, i draconici hanno intravisto una possibilità di ribellarsi al loro destino di decadenza e, anche se a caro 
prezzo, hanno appreso che le citt¨ sono tuttôaltro che invincibili. Il ritorno in vita di Sybiss al Monastero della 
Stella Nera ha destabilizzato ulteriormente la già precaria situazione.  

 
Sybiss sceglie la seduta del gran concilio dei Draconici per formulare il suo ultimatum ai Viola e alle 

altre fazioni. La fazione al potere ha pochi giorni per cedere a quello che viene presentato come ñil volere di 
Caosò o affrontare in scontro aperto i Verdi e i loro numerosi alleati. Sybiss accusa i Viola di voler tener 
nascosta la profezia contenuta nellôEredit¨ di Alorximus e di non voler svelare lôimminente ñsegno dallôOltreò 
che porrà fine alla decadenza draconica. 
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Nel frattempo le Città, ignare di quanto si sta svolgendo fra i Draconici, inviano le Armate nelle 
Pianure Ventose alle pendici del Monte Antenih per risolvere una volta per tutte la spinosa ñQuestione 
Draconicaò e cercare di avere notizie del nobile Vargas Hillerhood rapito ad Elendor proprio da alcuni 
Draconici. Le Cinque sperano di poter risolvere il problema politico in via diplomatica stringendo con i 
Draconici una pace duratura regolamentata da un Trattato, tuttavia non è stata affatto  scartata lôipotesi di 
una risoluzione militare: oggi le cinque armate unite sono abbastanza forti per invadere il Monte Antenih e 
piegare con la forza ogni velleità combattiva della stirpe dei draghi. 

 
Le Armate arrivano nel luogo stabilito, prendono cont atto con i Draconici e indicono un tavolo 

diplomatico. La riunione sembra andare avanti per il meglio, quando compare Sybiss accompagnato dagli 
emissari dellôArcimago. Il capo dei Verdi porta una grande notizia: grazie al suo nuovo e potente alleato, 
lôArcimago, ¯ ora in grado di far schiudere lôultimo uovo di drago. Il concilio si interrompe e una buona parte 
dei Draconici si schiera con Sybiss. Le Armate devono rispondere con le armi e fronteggiare una minaccia 
inaspettata. Minaccia che aumenta notevolmente di proporzioni al calare delle tenebre: durante la notte i 
canti dei Draconici si fanno sempre più insistenti fino a giungere ad un apice seguito da un fragore 
assordante. Sybiss e lôArcimago hanno mantenuto la loro promessa: un drago calca nuovamente il suolo di 
Dogma. Le armate vengono impegnate in una battaglia senza quartiere dai Draconici invasati e dal loro 
nuovo segno vivente della benevolenza di Caos. Le perdite sono numerose, i poteri del Drago sembrano usciti 
dalla leggenda e il suo alito di fuoco non lascia scampo a coloro che hanno la sventura di incontrarne la 
carezza incandescente. Il Drago è però ancora un cucciolo non pienamente padrone dei propri poteri e quindi 
viene precauzionalmente richiamato dallôArcimago dopo aver fornito unôadeguata prova di forza. 

 
Le Armate devono trovare il modo per contrastare la nuova e terribile minaccia, sorta in unôepoca in 

cui i Grandi Golem di Brommen, lôunica arma in grado di fronteggiare efficacemente i draghi, non esistono 
più. Le Armate e le Accademie si mettono al lavoro, vengono ritrovati antichi incantesimi in grado di ferire i 
draghi e si tenta di forgiare nuovamente delle armi leggendarie.  

 
Nel frattempo Stilgar, giunto sul posto insieme ai fidi Fischio e Felix e completamente incurante della 

grave situazione, organizza giochi e intrattenimenti in quello che crede essere un comodo ed economico 
labirinto locale popolato di creature utili ai suoi guadagni. Il labirinto si rivela essere un luogo sacro dei 
Draconici popolato di creature pericolose e sede di un circolo rituale. Le prove di Stilgar allôinterno del 
labirinto si rivelano essere in alcuni casi più pericolose del previsto. 

 
La Confraternita dello Spirtito continua la sua caccia ai seguaci di Caos, arrivando a scoprire una 

pericolosa infiltraz ione di eretici nel Catasto di Bollaverde. Il Gran Catastiere in persona, Sekmet Van Duat, si 
suicida prima di essere catturato dai Guardiani della Fede inviati dallôErrante. Il tentativo di catturare 
Valoran, lo stegone caotico incontrato in precedenza al Monastero della Stella Nera, si conclude con un esito 
decisamente più tragico e la morte del Campione di Dogma, Akan Mac Tayler e la morte di Giano, lo schiavo 
di Valoran, che torna dalle Aule dellôAttesa nuovamente in possesso delle proprie facolt¨ mentali.  

 
Nel giro di due giorni le Armate sono pronte a combattere contro il Drago, sicuramente non ad armi 

pari , ma almeno sono entrate in possesso dei mezzi per ferirlo e minacciarlo. La battaglia che segue è degna 
dei tempi che furono e alla fine il Drago deve ritirarsi per non subire troppi danni alla sua giovane e 
relativamente fragile corazza. Si lascia dietro un campo di battaglia devastato e pieno di morti, ma alla fine le 
armate riescono a riportare lôordine sul monte Antenih. Brommen ottiene il riconoscimento della pericolosità 
della razza Draconica e, oltre ad conseguire il possesso del territorio, inizia la costruzione di un fortilizio che 
serve a confinare i Draconici allôinterno del loro territorio. 
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37.  Anno 2507 DF, 20° e 21° giorno del X mese Radun o presso Villa Curwen nei pressi di 
Asi: LôULTIMA PROVA 
  
Asi ¯ sullôorlo della guerra civile tra la fazione di Nuova Luce che sostiene Sion come nuovo Eletto e 

coloro che ritengono il capo dei Rashiddin, Alì, degno di tal carica. Dopo un acceso dibattito interno le alte 
cariche della città decidono i due aspiranti devono recarsi a Villa Curwen, il luogo che ha dato i natali alla 
prima stirpe degli Eletti di Asi, per sostenere le antiche prove e sciogliere infine il dubbio che attanaglia la 
Città Bianca. 

 
Proprio alla Villa, Nuova Luce ha liberato Jebediah Curwen dallôincubo ñcircolareò a cui era stato 

condannato da Elenwen in persona. Jebediah, il capo famiglia dei Curwen al tempo delle Battaglia Oscure, 
nonché potente mago caduto preda delle arti della negromanzia, vive ora in un presente distorto nel quale 
Asi deve combattere Calindra e Calindra è tutta Dogma. Orde di non morti evocate da Jebediah, custode dello 
Scettro del Re Non Morto, marciano su Bollaverde e Brommen, obbligando così Asi a convocare le Armate 
presso Villa Curwen. 

 
Mentre le armate tengono testa ai non morti evocati e pacificano i Curwen rimasti dopo la risoluzione 

del raduno precedente i due eletti si sottopongono alle prove che Elenwen pone loro dinnanzi. Due prove 
vengono superate da Alì e due prove vengono superate da Sion: la parità fra i due aspiranti Eletti è completa. 
Sion arriva anche a pacificare Jebediah, che viene raggiunto dal Primo Eletto e liberato. Lo Scettro del Re 
Non Morto cade nelle mani degli Armati, che opportunamente  lo nascondono. Lôunico Curwen a non trovare 
la pace rimane lo Zio Klaus Curwen, ancora alla ricerca del suo Marchingegno. 

 
Lôultima prova si avvicina, ma Nuova Luce, lôorganizzazione che fino ad ora ha sorretto Sion, 

finalmente si svela. Costoro non sono altro che servitori in incognito dellôArcimago che hanno usato 
lôinconsapevole e ignaro Sion come scudo dietro cui tessere le proprie trame contro Asi. Nel momento in cui i 
due aspiranti Eletti stanno per recarsi alla Fonte di Elenwen, Nuova Luce rapisce Sion e solo lôintervento di 
Al³ e degli Armati riesce a sconfiggere i seguaci dellôArcimago. Finalmente lôultima prova si pu¸ svolgere: Al³ e 
Sion bevono dalla Fonte di Elenwen e apparentemente ne rimangono uccisi entrambi, solo per risorgere un 
attimo dopo  nella gloria di Elenwen. La Dea Bianca ha scelto: non un solo Eletto alla guida di Asi, ma bensì 
due, di indole diversa ma complementare. Asi acclama i nuovi Eletti e festeggia la fine di un periodo di 
tenebre. 
 

38.  Anno 2508 DF, 4°, 5° e 6° giorno del I mese  Raduno al Castello delle Accademie presso 
Bollaverde: IL GRAN BALLO DôINVERNO 

 
L' Arcim ago non ha mai nascosto il proprio desiderio di ascendere allo status di più grande e potente 

divinit¨ di Dogma. Nellôintento di perseguire il suo scopo, il potente mago ha studiato i tempi e i luoghi delle 
apparizioni del Portale di Caos e ne ha correttamente predetto la comparsa presso il Castello delle Accademie 
in concomitanza con il Gran Ballo dôInverno del 2508. Pochi giorni prima dellôevento lôArcimago spiega le sue 
forze: si è infatti alleato con il Drago, è in possesso di un vasto esercito e può contare sulla collaborazione di 
Nuova Luce e dellôaiuto forzato di Arak Des Arted, vittima di un incantesimo mentale. Dopo pochi giorni di 
battaglia il Castello delle Accademie viene semidistrutto e conquistato. Lôobiettivo dellôArcimago ¯ attendere 
la comparsa del Portale in modo da attirare Caos stesso su Dogma e sconfiggerlo per prenderne il posto. 

 
Nel momento in cui le difese del Castello cedono, il Grande Anziano e lôErrante si barricano in una 

stanza interna del castello, protetti da possenti barriere magiche e in possesso di due sfere della disgiunzione.  
 
Le Città, colte dal panico organizzano la controffensiva, mandando le armate alla riconquista guidate 

da WoodenHeart. Gli armati combattono nel paesaggio gelato del Castello per unôintera giornata prima di 
poter riprendere possesso di una parte consistente della sede delle Accademie. Le perdite sono ingenti, ma 
per fortuna il Drago, annoiato dalla compagnia dellôArcimago, ha deciso di abbandonare gli alleati e di 
prendere in mano il proprio destino.  
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Arak Des Arted, il Grande Anziano e lôErrante vengono liberati e finalmente si possono mettere 
insieme tutte le sfere della disgiunzione trovate. Neanche un attacco dei tre principali servitori dellôArcimago 
riesce a strappare alle armate il prezioso tesoro. Nel frattempo appare il Portale di Caos, portando con sé 
unôinfinit¨ di creature aberranti e le ombre di coloro che in passato hanno servito Caos: Von Hicks, Bahebel, 
Sekhmet e diversi altri tornano a tormentare le armate. Ora tutti i partecipanti della grande battaglia sono 
presenti al Castello delle Accademie. Le armate affrontano diverse prove, che li portano anche allôinterno del 
Portale stesso, al fine di trovare un modo per fermare lôArcimago. Durante la giornata il Marchese di 
Bollaverde, Emrys Yanishkar, viene catturato e portato allôinterno del Portale. Ogni tentativo di salvarlo si 
rivela vano. 

 
Infine, giunge lôora dello scontro. Le Armate e i Rettori dellôAccademia sono pronti, armati di potenti 

rituali e della Sfere della Disgiunzione. LôArcimago guida personalmente le sue schiere sul campo innevato, 
dirigendosi verso il Portale di Caos e cercando la sua più grande sfida. La battaglia imperversa per lunghi, 
interminabili, minuti. LôArcimago mostra tutto il suo devastante potere nonostante venga indebolito dagli 
artifici delle Armate. Alla fine il grande nemico cede, non riesce ad entrare nel Portale e viene sconfitto 
definitivamente. Solo il cappuccio dellôArcimago rimane a dimostrazione della sua esistenza. Il Portale di 
Caos cade per mano dellôErrante che sacrifica le Sfere della Disgiunzione e ne usa lôenergia per porre fine a 
questo terribile flagello.  

 
Il Gran Ballo dôInverno pu¸ essere celebrato nei fasti della vittoria. Persino gli Dei mostrano di voler 

festeggiare la battaglia: Loknar concede ai numerosi caduti in battaglia unôultima notte da passare insieme ai  
compagni. 

 
Il raduno sembra chiudersi con i migliori auspici, una grande vittoria, nuove r eclute per le Accademie 

e un nuovo Campione per la Cintura che fu di Kenzo e di Akan: Jaghatai Khan di Volusta. Ma ecco il colpo di 
scena, proprio alla cerimonia di consegna della Cintura del Campione fa la sua comparsa Alexiey, il 
Comandante di Brommen, che chiede la parola. Il Comandante annuncia la sua personale battaglia alle Terre 
Selvagge e alle creature che le abitano. La civiltà verrà imposta con il metodo di Brommen, le altre città sono 
libere di partecipare o di non interferire: inizia lôEt¨ della Guerra! 
 

1.5 La Quinta Et¨: lôEt¨ della Guerra (2508 DF - oggi)  
 

1. Anno 2508 DF, 5Á e 6Á giorno del IV mese. Raduno presso lôIsla Francisca: TERRA! 
 

Il Comandante di Brommen ha annunciato pubblicamente il suo piano di conquista delle Terre 
Selvagge e le prime mosse non tardano a manifestarsi. Dopo pochi mesi le armate dei fedelissimi di Alexiey, i 
Pretoriani, e lôArmata di Brommen sono in movimento. Lôobiettivo principale di questa prima avanzata ¯ 
Elendor: Brommen vuole vendicare la sconfitta dellôanno precedente e vuole impadronirsi del segreto della 
razza Mannequin. Dopo diversi giorni di assedio e di battaglia contro difese apparentemente indistruttibili, 
ogni resistenza cessa e lôArmata di Brommen riesce ad entrare in citt¨ solo per trovarsi davanti un luogo 
deserto: lôAntico ha lasciato la citt¨. Al interno di Elendor viene ritrovato un portale magico funzionante: il 
Comandante e lôArmata si gettano allôinseguimento, solo per ritrovarsi in unôaltra citt¨ degli Antichi. 

 
Nel frattempo, Bollaverde, guidata ora dal Concilio dei Saggi, ha stanziato un ingente finanziamento 

a Don Francisco de Almaviva per scoprire se effettivamente esistono altre terre al di fuori del continente di 
Dogma. Dopo alcuni giorni di navigazione le navi affidate a Don Francisco approdano su una nuova isola che 
viene prontamente battezzata Isla Francisca. Bollaverde indice così un raduno, per proclamare il suo dominio 
sullôisola scoperta e per completarne lôesplorazione. Allôarrivo sullôIsla Francisca, le armate di Bollaverde, Asi, 
Calindra e Valusta trovano una città degli Antichi del tutto simile ad Elendor. Nella città (che si scoprirà in 
seguito chiamarsi Tol-Hamok) ¯ gi¨ presente lôarmata di Brommen, giunta grazie al portale di Elendor. 

 
Tol-Hamok era una città carcere degli Antichi in  cui venivano rinchiusi e rieducati gli individui della 

prima razza di Dogma ritenuti pericolosi dai propri simili. Agli Antichi considerati oltre ogni possibilità di 
rieducazione veniva riservata un particolare punizione: costoro venivano rinchiusi in cam ere di stasi dalle 
quali non potevano più uscire. Purtroppo per le armate il tempo e gli eventi hanno aperto alcune di questa 
camere di stasi e la citt¨ ¯ governata da alcuni Antichi aggressivi e mutati dallôUrlo di Caos in creature 
aberranti. A guida di questa genia di Antichi aberranti ci sono tre capi carismatici: il primo ha trovato il modo 
di trasferire la sua anima dentro il corpo di un mannequin, un secondo che dopo lôurlo di Caos ha raggiunto 
lôaspetto di tutte le razze e nessuna ed infine una creatura antropomorfa nota come la Medusa. Ognuno di 
costoro ha un piccolo esercito di seguaci che in qualche modo riflettono le caratteristiche del capo.  
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Durante il raduno avviene anche un fatto inquietante. Nonostante gli sforzi della Confraternita dello 
Spirito, giunge a compimento un empio rituale che permette al terribile necromante Snaga di rinascere a 
nuova vita. Tutti gli Antichi mutati vengono sconfitti dalle Armate tranne Medusa e la sua genia di larve. 
Questi rimangono come unici abitanti sullôIsola che, a causa del mancato accordo durante il Concilio dei 
Nobili, non diviene possedimento di nessuna città. Il raduno comunque non si rivela senza esisti importanti: 
infatti, lôArmata di Asi rinviene un antico tomo di sapere che permette di generare mannequin dotati di 
anima. 

 
Sulla via del ritorno si rischia un grave incidente diplomatico fra le armate di Bollaverde e Volusta. 

Don Francisco ordina il blocco navale delle navi di Volusta in nome di alcuni crimini avvenuti sullôisola. La 
situazione viene risolta solo con lôintervento diplomatico dei governanti delle citt¨. 
 

2.  Anno 2508 DF, 31° giorno del V mese e 1° giorno del VI mese Raduno presso il Castello 
dellôOrdine dellôUltimo Giorno: GUERRA E PACE 

 
Gli ultimi eventi, la proclamazione dellôEt¨ della Guerra e gli incidenti dellôIsla Francisca, hanno 

posto in una situazione di grave precarietà i delicati equilibri tra le Cinque. Il Mastro del Registro, viene 
subissato di reclami, proteste formali e minacce da parte delle Città. Nel mezzo di questa situazione alcuni 
esploratori individuano nelle Terre Salvagge un castello ritenuto perduto. Il luogo sembra essere una delle 
antiche sedi dellôordine degli Alti Cavalieri: il Mastro del Registro decide di approfittarne e convocare le 
Cinque in un concilio per confrontarsi sui temi più accesi.  

 
La Armate si presentano al Castello convinte di svolgere una lunga serie di incontri diplomatici. 

Anche le Accademie si recano sul posto, indebolite dopo la battaglia finale contro lôArcimago sono infatti 
desiderose di reclutare nuovi adepti per rimpolpare le fila dei propri seguaci.  

 
Con stupore generale il castello si rivela abitato da quattro cavalieri, custodi del misterioso Antico 

Ordine dellôUltimo Giorno: quattro fratelli di nome Hyacinthus, Ferdinandus, Eduardus e Ioa; discendenti di 
altrettanti fondatori dellôordine. Questi cavalieri si riveleranno essere vittime e strumenti di unôantica costola 
della Scuola dellôIncubo. Infatti, i quattro fratelli sono stati tenuti in vita grazie a particolari artifici al fine di 
poter controllare la Bocca degli Orrori, un artefatto creato sempre dalla Scuola dellôIncubo in grado di 
produrre creature mostruose. I cavalieri non sono i discendenti dei fondatori del loro ordine, sono i fondatori 
in persona, costretti di giorno ad recita re il ruolo che dei valorosi cavalieri e di notte schiavi della Bocca degli 
Orrori. Nel castello cô¯ anche uno strano personaggio, Estelio, siniscalco dei cavalieri e adepto della Scuola 
dellôIncubo.  

 
Nel frattempo si scopre che Snaga è in qualche modo cambiato. Durante il periodo in cui è cresciuto 

nel grembo di un membro dellôArmata di Asi, Kytiara Al Tarik, ¯ stato toccato dalla volont¨ di Elenwen ed ora 
vive preda di una terribile schizofrenia. Di notte si può comportare seguendo la sua antica indole, di giorno il 
suo cuore cambia e cerca di disfare quanto di malvagio ha causato di notte. 

 
Le Armate svelano il mistero che incatena i quattro fratelli e riescono a liberarli dal giogo della 

maledizione che li imprigiona. Finalmente nuovamente in possesso della loro volontà e delle loro menti i 
quattro fratelli iniziano ad invecchiare rapidamente. Riescono a sopravvivere solo in prossimità della Bocca 
degli Orrori, in cui si gettano, immolandosi come baluardo perenne contro questa fonte di mostruosità.  

 
I Nobili delle Armate si riuniscono lungamente e riescono a raggiungere un accordo sulle regole 

tramite cui si possono stringere trattati fra le Cinque. I Nobili delle Armate rimangono sottoposti al potere 
dei governanti delle Città, ma hanno ora il potere per prendere accordi e per farli rispettare. 
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Qui si seguito viene riportato un estratto delle prime decisioni prese dai nobili delle armate e 
riportate dal Catasto delle Cinque Città: 
 
 
Trattato del Confronto  
 

I.  Sia applicato anche alle armate il qui presente Trattato, già in uso tra coloro che governano le 
Cinque; 

 
II.  Sia legge per tutte il volere che Quattro tra le città comunemente affermano; 

 
III.  Sia permesso, laddove non ci sia armonica condivisione di vedute tra almeno quattro città, che una o 

più città con il valore delle armi affermino in campale le proprie pretese. Ciò viene permesso 
purché: per intercessione degli Eletti, lo scontro campale non sia mortale per i contendenti, a meno 
che concordemente decidano il contrario i comandanti di tutte le armate in co ntesa ; sia annunciata 
a gran voce a ogni comandante dôarmata lôintenzione dello sfidante con almeno anticipo di ora una 
rispetto allôinizio della campale, sia data notizia allo sfidante prima dellôinizio della campale delle 
intenzioni di schieramento di o gni altra armata, e si svolga lo scontro campale nel pomeriggio e non 
oltre la quarta ora di ogni giorno, perché sia possibile guarire i feriti e ritirare le armate prima del 
calar delle tenebre; 

 
IV.  Possano gli Dei fulminare chi richiederà scontro campale per futili motivi, e pronta sia la punizione 

della Città per la propria armata che la copra di ridicolo;  
 

V. Sempre sia salvaguardata la sovranità ultima di ogni Città nei territori suoi, su cui solo la vera 
guerra può decidere; 

 
VI.  A salvaguardia del leale svolgimento degli scontri campali, le Cinque riconoscono la nobiltà e la 

neutralit¨ dellôAlto Ordine dei Cavalieri, e dôoggi innanzi riconoscono la loro indipendenza dal 
nobile che Cavalieri li nomin¸, purch¯ lôOrdine ne accetti lôappartenenza. LôOrdine ¯ protetto dai 
Patti, e pu¸ rivolgersi ai Patroni dôogni Citt¨. Ĉ compito dellôOrdine assicurare leale svolgimento 
degli scontri campali, possa lôOrdine non tradire il compito suo. LôOrdine ¯ riconosciuto come latore 
di giustizia, lontano da corruzione e debolezze. 

 
 
 
 
 
Trattato Campale  
 

I.  Negli scontri campali sia fatto divieto dôusare incantamenti, mirabolanti abilit¨ e incantati oggetti 
che provochino immediato decesso dellôavversario; 

II.  Negli scontri campali sia fatto divieto dôusare incantamenti, mirabolanti abilità e incantati oggetti 
che provochino i loro effetti in aree e non singoli avversari;  

III.  Sia permesso risolvere gli scontri campali con invece scontro tra campioni o tra minor numero di 
armati, seguendo le medesime regole, tuttavia solamente ove tutte le parti in campali concordino su 
questa soluzione, e comunemente decidano il numero di campioni partecipanti; 

IV.  Sia compito di tutte le città che in scontro campale si affrontano preoccuparsi della pronta 
guarigione dei caduti al termine dello scontro;  

V. Sia preferibile lo scontro tra campioni o piccoli gruppi di soldati scelti per decidere di questioni di 
minor peso tra le Cinque. 

 
 



 
 

  
 Tomo II I ñLôambientazione di Dogma ò Pag. 25  di 84  

 
 
Trattato del Bottino  
 

È cosa giusta e diritto antico, sin dai tempi di battaglie immemori, che il vincitore spogli dei suoi 
valori  il nemico sottomesso, col qual gesto ne onora le armi e gli ammennicoli che ne cingevano le membra. 

 
Non vi è disonore nel prendere ciò che è già stato superato, né per fanti di ventura né per santi 

cavalieri. 
 
Poiché però i Patti esigono che nessun appartenente alle città ne chiami un altro nemico, né lo 

affronti in battaglia se non per eccezionale e unanime accordo tra i nobili, lo spoglio di un membro delle 
Cinque sia considerato volgare latrocinio, quandôanche non si sia abbattuto di persona lo sventurato. 

 
Se un tribunale o i Patroni decidano di recidere la vita di alcun criminale, essi siano a decidere anche 

la sorte dei suoi propri beni.  
 
 
 
 
Sulla proprietà del bottino di guerra  
 

È parere unanime di saggi e combattenti che chi, da solo, ha affrontato un avversario in mischia 
meriti il bottino, e latrocinio sia il sottrarne il godimento.  

 
Siano tuttavia gli armati prudenti nel disturbare i propri nobili, e costoro cauti nel rivolgersi ai 

Patroni, che altro meritano dal dirimere piccole questioni.  
 
Giacché un armato che non sa difendere il bottino proprio è indegna aggiunta alle armate. 

 
 
 
 
Sul cercare il bottino dal corpo di nemici abbattuti da innumerevoli armati  
 

Ĉ risaputo che i combattenti dôarmata, privi della savia guida dei nobili loro, sono causa di tafferugli 
indegni che spogliano del suo splendore la gloriosa battaglia. 

 
Nel rispetto di antiche tradizioni è deciso quindi che, in caso di scontro tra numerosi armati e un 

singolo nemico sia il nobile di maggior rango che abbia partecipato in persona, o a mezzo degli uomini suoi, 
al furor della battaglia, a pretenderne le spoglie. 

 
È risaputo che un nobile che non sia presente non può comandare, e dunque in brevi momenti si 

deciderà delle spoglie, senza certo attendere chi non si sia battuto. 
 
In caso di assenza di un nobile allo scontro, si attenda lôarrivo del nobile primo, e costui in gloria 

deciderà per tutti.  
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3.  Anno 2508 DF, 21°, 22°, 23° e 24° giorno del VIII mese Raduno presso il Bosco Tetro: 
LôORDA 

 
Brommen ha scoperto il luogo da cui ha origine la Morte Tenebrosa, la terribile malattia che sta 

mietendo un grande numero di vittime in tutte le Cinque Città e fra le Armate. Le Armate si recano quindi nel 
mezzo del Bosco Tetro, in prossimit¨ di un potente circolo rituale, cuore dellôinfezione e del male che ad essa 
si accompagna. Il Comandante e il Sacro Guerriero, malato da tempo di Morte Tenebrosa, si recano 
personalmente sul luogo del raduno, decisi a guidare la propria armata e a sconfiggere la fonte del morbo.  

 
Gli eroi scoprono che questa piaga è una terrificante creazione dei Figli della Luna, un gruppo di 

druidi estremisti, che credono nella difesa della natura ad ogni costo e con ogni mezzo e che vedono in ogni 
razza vivente una minaccia. Essi sono convinti che la via della rinascita di Dogma e di Essenza passi solo 
attraverso la purificazione della natura dai cosiddetti popoli civilizzati.  

 
I Figli della Luna sono riusciti ad utilizzare un druido bambino, dagli incredibili poteri ma dalla 

psiche debole e influenzabile. Questi ha utilizzato il circolo rituale nel centro del Bosco Tetro, e patria di una 
numeroso tribù di orchi, per far esplodere la malattia, conferendole forma vivente e senziente. 

 
Nonostante la difficile e a volte ostile convivenza con gli orchi autoctoni, quasi tutti vittime della 

Morte Tenebrosa, le Armate riescono recuperare una buona dose di antidoti alla Morte Tenebrosa, senza 
scoprire però il modo di sintetizzarli. La fonte degli antidoti non viene svelata, come risulta impossibile 
ottenere la pozione nonostante le Armate siano in possesso di una ricetta ritenuta molto attendibile dai 
Rettori delle Accademie. Anche il Sacro Guerriero risulta guarito dalla terribile malattia.  

 
Snaga si palesa al Circolo Etereo durante il giorno e spiega di avere un piano per suicidarsi, 

eliminando così la minaccia della sua controparte notturna. Viene compiuta una pericolosa incursione a cui 
partecipano esponenti del Circolo Etereo e della Confraternita dello Spirito, compreso lôErrante, nellôantico 
covo di Snaga. Lo scopo è recuperare una pergamena contenente un rituale in grado di uccidere il 
necromante. Il Grande Anziano e Snaga in persona tengono aperto il portale attraverso cui gli Armati 
compiono la spedizione. La spedizione riesce con gravi perdite e lo stesso Errante si salva a stento. Il rituale 
ritrovato viene messo in atto e, grazie allôastuzia del Grande Anziano che riesce a prevedere un ultimo colpo 
di mano dellôavversario, la piaga del necromante viene estirpata per sempre. 

 
Durante il raduno si svolgono anche incontri di plomatici, con cui le altre città cercano di arginare la 

spinta espansionistica di Brommen. Fra i vari risultati diplomatici conseguiti spicca lôincredibile 
legalizzazione della Scuola dellôIncubo e lôassegnazione a Volusta del territorio di Bosco Tetro, con 
conseguente disappunto degli orchi locali. 

 
Ma le Armate non devono guardarsi solo dai nemici esterni. LôArmata di Bollaverde viene quasi 

completamente distrutta dallôazione folle del Catastiere, Vlad Von Tess. Solo alcuni dei molti morti riescono a 
tornare dalle Aule dellôAttesa. Fra questi cô¯ il Barone Paul Guinness che prende il comando dellôArmata al 
posto del defunto Don Francisco. Vista la situazione tragica i Saggi di Bollaverde svuotano le prigioni per 
rimpolpare lôArmata. Sulla testa di Vlad Von Tess viene posta una ricca taglia. 

 
Anche il Drago fa la sua comparsa al raduno, solo per servirsi del circolo rituale per poter mutare 

aspettp. Ora può assumere anche forma umana, ma nella sua nuova incarnazione mostra una nuova maturità 
nei suoi poteri . 

 
Alla fine solo un potente rituale messo a punto da Druidi e Accademie e il sacrificio dellôanima di 

unôElfa Alta sacerdotessa di Elenwen, Vis Feraelavel, riesce ad imprigionare e a sconfiggere la forma vivente 
della pestilenza, rendendola così inoffensiva. 
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4.  Anno 2508 DF, 8Á e 9Á giorno del XI mese Raduno negli Altopiani dôArgilla: DOORYAN, 
LôETERNO DORMIENTE 

 
Alcuni sacerdoti di Morgil, in pellegrinaggio negli Altopiani d'Argilla si imbattono in quello che 

riconoscono istantaneamente come uno dei luoghi più misteriosi e sacri a Morgil: il Lago dell'Eterno Sangue. 
Questo luogo mistico si dice appaia solo in determinati momenti e solo come supremo dono della Dea Oscura 
ai suoi fedeli pi½ meritevoli. Vicino al Lago cô¯ anche un castello diroccato non riportato nelle carte. Calindra, 
convinta del ritrovamento di un luogo di una tale importanza indice un Raduno delle Armate per mostrare 
orgogliosamente il dono di Morgil davanti alle altre popolazioni di Dogma.  

 
La realtà non è esattamente come sembra, le Armate giunte sul posto trovano solo un castello 

disabitato e in rovina con al centro una specie di santuario labirinto al cui centro si trova u n uomo in 
animazione sospesa. Gli Armati cercano di risvegliare il dormiente, ma lôunico risultato che ottengono ¯ di 
essere risucchiati nel mondo di incubi dello strano personaggio: Dooryan, membro della Scuola dellôIncubo e 
studioso del mondo onirico. Dooryan si è talmente baloccato con il potere dei sogni da rimanere intrappolato 
in un sogno permanente, che in qualche modo ha preso coscienza di sé e ha creato una gigantesca zona su cui 
esercita il proprio potere. Nei pressi del castello non cô¯ mai stato il Lago di Sangue, ma solo lôincubo di 
Dooryan che ha fatto vedere ai sacerdoti di Morgil quello che più agognavano. 

 
Gli armati si ritrovano a vagare come sonnambuli, mentre le loro coscienze vengono scagliate in un 

mondo da incubo in cui tutto è rovesciato e in cui si avverano tutte le loro peggiori paure. Al centro di questo 
incubo ci sono Dooryan, che crede di avere il controllo del mondo che ha creato, e il vero padrone del luogo: 
un incubo mostruoso e gigantesco che si nutre delle paure delle sue vittime. Coloro che non si rendono conto 
di essere in un sogno si trovano a vivere esperienze sconvolgenti e cadono lentamente preda di una 
disperazione tale da consumarli lentamente. Se gli Armati non faranno qualcosa verranno lentamente 
risucchiati dallôincubo, mentre i loro corpi moriranno di fame o di spavento nel mondo reale. 

 
La soluzione giunge il giorno seguente: le armate riescono a convincere Dooryan a ribellarsi contro la 

sua stessa creatura e, grazie ad una spada incantata, ad ucciderla. Dooryan, liberato dallôincubo in cui aveva 
imprigionato sé stesso e le armate, si reca a Calindra. 

 
La campale eseguita fra le armate per la contesa del territorio vede Volusta, Asi e Bollaverde 

confrontarsi con Brommen e Calindra. La campale viene vinta da questôultimi, ma grazie ad una irregolarit¨. 
I Cavalieri dellôAlto Ordine ribaltano quindi il risultato del campo e assegnano il territorio alla Città di 
Volusta. 
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5.  Anno 2509 DF, 3° e 4° giorno del I mese Raduno al Castello delle Accademie presso 
Bollaverde: IL GRAN BALLO DôINVERNO 

 
Lôappuntamento annuale del Gran Ballo dôInverno celebra in questa occasione non solo il quarto 

anniversario della costruzione del Castello stesso, ma anche la ricostruzione del maniero dopo la 
devastazione causata dalla battaglia contro lôArcimago dellôanno precedente. 

 
I rettori dôAccademia colgono lôoccasione per dare la notizia pi½ importante del Raduno: la 

costituzione della Sesta Fazione, ovvero lôindipendenza delle Accademie e di coloro che vengono scelti dai 
Rettori come Maestri dalla politica delle città, creando un vero e proprio organo sopra le parti, dedito alla 
conoscenza accademica pura. A questa nuova entità possono essere chiamati ad aderire solo coloro che si 
sono distinti negli anni nella ricerca e nel mantenimento del sapere. I nuovi Maestri delle Accademie saranno 
il principale strumento grazie a cui le Accademie stesse contano di tornare a prosperare e di ritrovare, 
ricercare e diffondere al meglio il sapere di cui sono custodi. A questa nuova fazione vengono accorpati, pur 
rimanendone indipendenti, gli Alti Cavalieri, i quali saranno protetti dalle Accademie e dai loro Maestri. Da 
adesso in avanti il Concilio dei Quattro Rettori avrà gli stessi poteri degli altri governanti delle Cinque Città. I 
Rettori separati continuano ad essere equiparati al rango di un Conte. 

 
Per mostrare alle Armate e alle Citt¨ lôautorevolezza dellôAlto Ordine vengono processati e 

condannati alcuni membri dellôArmata di Asi che si erano macchiati di gravi delitti presso il castello di 
Dooryan. Kytiara Al Tarik viene condannata a morte, Gillian di Asi viene condannata allôabbandono nel 
deserto e il marchio di infamia viene imposto al nobile Sentrem mentre il fatato Beteljuise viene sottoposto a 
castrazione. Un manipolo di necromanti emulatori di Snaga tenta di salvare Kytiara, ma le Armate e le 
Accademie pongono rapidamente fine alla minaccia. 

 
Il grande evento di quest anno è attraversato principalmente dalla politica, sempre più presente nei 

raduni. La situazione è complessa e gli interessi delle Città sono spesso in conflitto fra di loro. Alcuni dei 
governanti delle Cinque presenziano personalmente ai vari concili e portano avanti le istanze delle propria 
parte politica. Anche le Accademie prendono parte ai concili e riescono a far dichiarare fuorilegge e punibile 
di morte chiunque venga riconosciuto come facente parte della Gilda degli Assassini. 

 
Il Gran Ball o si svolge fra mille sfarzi, presenziato come sempre da Oberon e Titania, ma gli 

imprevisti sono allôorizzonte. Gli orchi del Bosco Tetro fanno la loro comparsa e manifestano il proprio 
disappunto per lôoccupazione volustiana, le faide interne fra i Rashiddin di Asi portano alla morte del nobile 
comandante dellôArmata e infine, Zefiro e un manipolo di fatati della Corte Oscura arrivano a rapire Titania. 

 
Diversi membri del Circolo Etereo compiono unôincursione nel covo di Tantras, la cui posizione ¯ 

stata rivelata grazie ad un rituale della Confraternita dello Spirtito, e riescono a disattivarne la sua fonte di 
potere: il Palanthir di famiglia.  

 
A tutti questi e ad altri accadimenti se ne aggiungono due particolarmente inquietanti. Il 

Comandante Alexiey di Brommen sembra aver scoperto un nuovo metodo per sfruttare il potere dei circoli 
rituali e, sotto gli occhi stupiti di pochi spettatori, compie svariati prodigi utilizzando il circolo del Castello 
delle Accademie. N® il Grande Anziano n® lôErrante sembrano capacitarsi di un simile potere, assolutamente 
inedito nella storia di Dogma. Come secondo e inquietante episodio, fa la sua comparsa il famigerato Vlad 
Von Tess, ma gli sforzi delle Armate per catturarlo si rivelano vani. Lôex-catastiere sembra in possesso di 
nuovi poteri di stampo caotico e sembra invulnerabile.  

 
Viene nuovamente messa in palio dai Rettori la Cintura del Campione di Dogma, che per la prima 

volta non passa di mano per colpa di una morte violente. Il nuovo Campione è Ulfedhinn di Brommen.  
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6.  Anno 2509 DF, 28Á e 29Á giorno del III mese Raduno nelle Terre Desolate: LôOSPITE 
 

Le Armate di Città vengono convocate da Volusta presso un maniero apparso dal nulla nelle Terre 
Desolate. Sotto la sferza del tempo inclemente, le Armate scoprono che nel castello abita una antica famiglia 
di elfi neri esuli da Calindra, la quale governa un Palanthir, una delle antiche e possenti pietre degli elfi, 
caduto sotto l'influenza di pericolose creature simili a ragni. I ñragniò sembrano essere in grado di prendere 
possesso delle menti delle persone con cui vengono in contatto, le armate devono quindi fronteggiare sia 
questi esseri che gli abitanti del castello corrotti da essi. Le Armate compiono diverse azioni, ma non riescono 
a prendere il controllo del Palanthir  né del maniero. 

 
Il secondo giorno, accade un evento senza precedenti che fa dimenticare a tutti lo scopo del raduno. I 

sovrani delle Cinque Città raggiungono le armate con la notizia che i Pretoriani e Alexiey, Comandante di 
Brommen, hanno assalito i circoli rituali delle Cinque prendendone il controllo, e minacciando di liberarne in 
forma grezza l'energia mistica con gravi danni alle Città. Asi, Bollaverde, Calindra e Volusta hanno una sola 
possibilità: arrendersi senza condizioni o venire distrutte dall a furia del Comandante, che ora si proclama 
Imperatore.  

 
Le città prendono posizione. Asi riesce ad impedire che i Pretoriani penetrino fino al circolo rituale 

della Citt¨ e resistono allôassalto. La Bianca Citt¨ rimane indipendente e dichiara la sua resistenza ad oltranza 
contro le mira di Alexiey. Bollaverde e Calindra devono loro malgrado accettare l'occupazione di Alexiey, 
sostenendo per¸ clandestinamente la ribellione. LôArmata di Bollaverde viene inviata di nascosto allôIsla 
Francisca, dove potrà riorganizzarsi e preparare le prossime mosse. Calindra ha ottenuto una sorta di 
parziale indipendenza grazie agli accordi stretti fra la Matrona e lôImperatore: lôArmata pu¸ tornare in citt¨ 
senza subire conseguenze. Volusta e il Reggente si oppongono ad Alexiey, ma i Pretoriani sono già penetrati 
nel cuore della città e hanno preso possesso del circolo rituale. Alexiey e il Reggente ingaggiano una battaglia 
magica di proporzioni inaudite. Il Reggente sfrutta a pieno il potere della Sfera Eterea mentre Alexiey rilascia 
lôenergia contenuta nel circolo rituale. Lôesplosione che segue alla battaglia lascia un cratere fumante al posto 
della Citt¨ che si era chiamata Immutabile e abbandona lôArmata e tutti i superstiti di Volusta ad un fato 
incerto. La Città di Bromm en è con Alexiey, il Comandante che ha compiuto i più reconditi desideri di 
conquista insiti in gran parte della popolazione, ma non ha convinto un uomo. Fabian, il Sacro Guerriero, 
sconfessa lôoperato di Alexiey dinnanzi allôarmata e allôimmagine proiettata dellôImperatore. Il nuovo 
Comandate di Brommen ¯ lôArciduchessa Airin Arethil, la Rosa di Brommen e lôintera Armata muove verso 
Asi per preparare la resistenza dellôultima Citt¨ libera di Dogma. LôEt¨ della Guerra entra nel pieno del suo 
corso. 
 

7. Anno 25 09 DF, 30° e 31° giorno del V mese. Raduno a Villa Curwen nei pessi si Asi: IL 
BIANCO BALUARDO  

 
Le legioni dei pretoriani dellôImperatore Alexiey imperversano per tutta Dogma. Lôavamposto Sud ¯ 

assediato mentre due legioni muovono verso Asi con una manovra a tenaglia. Il destino di Asi sembra 
segnato a meno di attuare la più grande e celata delle difese della Città Bianca: il Rituale di Pacificazione. 
Purtroppo il precedente Eletto è morto senza poterne tramandare il segreto e ora i due Eletti devono 
assolutamente colmare questa lacuna. Lôunica possibilit¨ ¯ rappresentata dagli antichi rappresentati della 
stirpe degli Eletti: i Curwen. Forse loro sanno come mettere in atto il Rituale di Pacificazione e salvare 
lôultima Citt¨ libera. 

 
Le armate ribelli si rad unano a Villa Curwen nel disperato tentativo di contattare i fantasmi della 

famiglia Curwen, ma per fare questo devono prima liberare la Villa, che nel frattempo è stata occupata dai 
Pretoriani di Alexiey. Nel corso di due giorni di scontri con i Pretorian i e le creature mostruose al loro seguito 
le armate riescono a riappropriarsi della Villa, a chiudere le numerose brecce nelle mura e ad entrare in 
contatto con alcuni Curwen. Dalle informazioni raccolte si rivela fondamentale il famigerato Marchingegno 
dello Zio Klaus Curwen, lôunico spettro non ancora pacificato e, appunto, alla perenne ricerca del proprio 
artefatto magico. Oltre a questo servono altri ingredienti per porre in atto il Rituale della Pacificazione 
sfruttando la Fonte di Elenwen come circolo rituale.  

 
Nel mentre trapelano alcune informazioni sulle Lande della Redenzione di Elenwen, un luogo 

mistico e misterioso in cui vengono imprigionati coloro che devono essere ñrieducatiò. Denna Valanor, 
Paladina di Asi famosa per la lunga militanza nelle Armate viene uccisa nel corso del raduno, solo per tornare 
come guardiana delle porte delle Lande della Redenzione. 
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Le Armate questa volta riescono a rendere il Marchingegno al fantasma del vegliardo, pacificandolo, 
ma lo strumento si rivela rotto. Ogni tentativo di ripararlo si rivela vano e il Rituale della Pacificazione non 
può essere messo in atto. I Curwen, riuniti e nuovamente nella pace di Elenwen scendono sul campo di 
battaglia davanti alla Villa proprio mentre sta arrivando un intera legione di P retoriani. I Curwen e le Armate 
riescono a tenere il campo e la Villa, grazie al potere dei proprietari, si dimostra inespugnabile. Almeno le 
Armate sono salve. 

 
La Città di Asi invece cede sotto la spinta dei Pretoriani che hanno portato sul campo di battaglia 

niente di meno che i Golem di Brommen. La maggior parte della popolazione riesce a mettersi in salvo nel 
deserto guidata da Sion. Gli abitanti di Asi trovano rifugio presso i Rashiddin, che a loro volta erano stati 
accolti dagli asiani in passato. Al³ rimane in citt¨ a guidare lôestrema difesa ed alla fine, in una Asi illuminata 
solo dai fuochi dei palazzi in fiamme, affronta Imperatore Alexiey in duello mortale. Grazie ai suoi artifizi 
magici Alexiey ha la meglio e pretende che la sua alleata, la Matrona di Calindra, sferri il colpo di grazia 
allôEletto. La Matrona leva il pugnale, ma viene fermata poco prima di calare la mano dallôemissario di 
Elenwen in persona. Denna Valanor viene a reclamare Al³, sottraendolo al destino che lôImperatore aveva 
immaginato per lôEletto. 

 
Alexiey ha però conquistato tutta Dogma e solo poche sacche di resistenza, fra cui le Armate, Villa 

Curwen e lôIsla Francisca, si oppongono al suo completo dominio. Ora un solo avversario degno di nota si 
trova sulla strada dellôImperatore: il Drago e il monte Antenih.  
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2 Le Divinità di Dogma  
 

Su Dogma regnano cinque entit¨ immortali, nate agli albori dellôuniverso e dotate di immensi poteri. 
Di queste, due sono ciò che rimane di Essenza, antichissima divinità della Natura e sposa di Caos, tagliata in 
due parti da Caos stesso durante la grande battaglia allôinizio dei tempi. Le Divinit¨ gemelle Elenwen e 
Morgil sono le facce opposte della stessa medaglia: identiche nellôaspetto ma perfettamente opposte nei 
metodi e negli scopi. Elenwen e Morgil posseggono parte degli immensi poteri di Essenza, ma non 
conservano più la memoria dei tempi remoti prima della cacciata di Caos. A causa di questa amnesia sono 
andate perdute molte delle grandi conoscenze del mondo antico, non ultime quelle che permisero di trarre 
Dogma fuori dal caos primordiale. Se il mondo dovesse essere distrutto gli Dei stessi non sarebbero in grado 
di ricrearlo.  

 
Le tre divinità restanti sono i figli di Caos ed Essenza: Beldor, Carak e Loknar. I primi due vennero 

ingoiati da Caos appena nati e rimasero in prigionia allôinterno dello stomaco del padre per lungo tempo. 
Questa permanenza non li lasciò completamente indenni, accentuando alcuni aspetti caotici del carattere di 
entrambi; i due sono comunque liberi dallôinflusso funesto del padre e mantengono una volontà ed un 
carattere propri. Per ultimo viene Loknar, il figlio ultimogenito di Caos ed Essenza, lôunico che ancora ricordi 
i tempi remoti in cui Caos regnava su ogni cosa dal suo trono posto sul Sole. Per secoli e secoli dimorò 
nascosto su Dogma celato dalle ombre della notte che la madre tesseva per lui, crescendo in potere e 
sapienza.  

 
Le cinque divinità hanno enormi poteri e posseggono conoscenze superiori a qualsiasi mortale, ma 

temono Caos e si adoperano per impedirne il ritorno, preparandosi ad una nuova grande battaglia. Nessuna 
divinità, nemmeno Morgil, vuole perdere ciò che si è faticosamente conquistata nel corso di diverse Età del 
mondo e non esita a combattere il caos ovunque esso di manifesti. Chiaramente gli Dei si trovano spesso in 
contrapposizione, ma la Confraternita dello Spirito vigila sopra le parti, riuscendo, nel corso della Storia, a 
mitigare gli scontri fra i gli Dei e i loro seguaci, perseguendo uno scopo più alto delle sterili dispute. 
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2.1 Elenwen (Signora della Vita, Stella del Mattino, Consolatrice)  
 
Simbolo:  sole con cinque raggi che sorge in campo azzurro 
 
Aree di influenza:  vita, nascita, alba, protezione, fertilità  
 
Sesso:  femmina  
 
Descrizione:   
 

Elenwen e Morgil erano un tempo un'unica entità . Il nome di questa antica potenza era Essenza, 
madre degli Dei. Durante la grande battaglia con Caos allôinizio dei tempi, Essenza venne divisa in due parti 
uguali che divennero le Dee Gemelle, simili nelle sembianze ma opposte per propositi e intenti. Per questo 
Elenwen e Morgil sono allo stesso tempo le divinità più antiche e più giovani di Dogma, comparse ancor 
prima della nascita delle stelle, ma separate agli albori del mondo. La più antica delle profezie, il Canto del 
Nagrin, vuole che il primo segno della Grande Battaglia alla Fine del Tempo sarà il primo e ultimo abbraccio 
fra le due sorelle. 

 
Elenwen rappresenta la vita e viene venerata come Dea della fertilità, della nascita e della vita stessa. 

La Stella del Mattino insegna la compassione e la pietà, protegge i deboli dai soprusi e soprattutto dalle arti 
della sorella oscura, Morgil. Offre ospitalità ai viandanti e ai senza casa, cura i malati e offre aiuto a chi viene 
ferito.  

 
Secondo gli insegnamenti della Dea, la morte non è vissuta come una perdita, ma come la fine di un 

grande viaggio che porterà alla beatitudine al suo fianco o, in certi casi particolari, alla rinascita sotto una 
nuova forma mortale.  

 
Si avvale raramente del suo potere per combattere i mali del mondo, preferendo prevenirli e sanarli. 

Quando lo ritiene opportuno imbraccia lo scudo Argil, che tutto respinge, e Gorm la Coppa della Vita, davanti 
alla cui luce i malvagi fuggono sgomenti. Solo raramente la Dea viene ritratta con l'elmo, lo scudo e la coppa, 
mentre nella maggior part e dei templi è raffigurata con bende e unguenti nell'atto di curare un malato o 
accogliere i bisognosi. Nel cielo d'estate è rappresentata dalla costellazione della Croce del Nord (o Cigno 
della Bianca Signora). 
 
Culto:  
 
I  chierici di Elenwen si dividono in due filosofie: i Guaritori e i Paladini. La maggior parte dei chierici è 
composta da Guaritori, che si dedicano alla cura degli infanti, dei malati e dei feriti oltre che all'ospitalità dei 
poveri e dei senza casa. I templi di Elenwen sorgono un po' ovunque e spesso hanno una mensa per i poveri, 
un dormitorio per i diseredati e del terreno coltivato da cui viene tratto il necessario per la sopravvivenza del 
tempio e delle persone che vi abitano o vi sono ospitate. I guaritori non portano mai armi e armature e nella 
maggior parte dei casi preferiscono non sapere nulla di guerre e battaglie, ma diventare maestri delle arti 
curative. 

 
All'interno dei templi di Elenwen ogni ostilità deve cessare poiché tutti i feriti e i rifugiati sono uguali 

agli occhi della Dea. Anche per questo motivo i templi di Elenwen vengono sovente usati come luogo in cui si 
tengono concili e trattative sotto la vigile protezione dei Paladini della Dea. 

 
I Paladini proteggono i templi, si ergono come guardiani della pace e dedicano la loro vita alla 

preghiera, allôesercizio delle armi e alla difesa degli innocenti. Tutte le loro ricchezze vengono donate al culto, 
che in questo modo può finanziare templi e ospizi per i poveri. Non conoscono la paura e non esitano ad 
inseguire e distruggere il male in ogni anfratto del mondo, per quanto buio possa essere. 

 
Il culto di Elenwen festeggia la Dea ai solstizi, agli equinozi e durante il V e il IX mese dell'anno, in 

cui è tradizione accendere grandi fuochi nella notte per supplicare la fertilità  delle messi. 
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2.2  Loknar (Giudice Divino, Custode dei Morti, il Maestro)  
 
Simbolo:  bilancia dorata su un lampo di luce azzurra 
 
Aree di influenza:  morte, giudizio, guardiani, conoscenza, magia 
 
Sesso:  maschio 
 
Descrizione:   
 

Loknar è il figlio ultimogenito di Caos ed Essenza. Durante lôEt¨ delle Anime Immortali venne 
nascosto dalla madre, per impedire che Caos lo divorasse. Nel corso della grande battaglia della Seconda Età 
combatté al fianco dei fratelli e della madre, imprigionando Caos al di là dei cieli.  

 
Loknar è una divinità dai molteplici aspetti e dai molti segreti, appresi durante i lunghi anni in cui è 

rimasto nascosto. Ha carpito molti segreti osservando di nascosto Caos e fra gli Dei è forse quello che meglio 
comprende Dogma e il suo destino. Il suo primo interesse è la conoscenza di qualsiasi cosa o creatura, nulla 
gli può essere nascosto. Comprende appieno le forze che danno origine alla magia e ne fa dono ai fratelli 
divini e ai mortali. Si dice che nel suo palazzo iperboreo vengano custoditi libri di immensa sapienza sia 
storica che arcana. 

 
Loknar ha passato intere Età del mondo a studiare ed assimilare ogni conoscenza possibile, cosa che 

lo ha reso inflessibile e completamente concentrato sui suoi doveri. Nessuno, Dio o mortale, è mai riuscito a 
fargli cambiare idea o a farlo desistere da un suo intento. Pare che non possegga sentimenti e che il suo cuore 
sia composto dalla pi½ perfetta e immutabile materia cristallina dellôuniverso. 

 
Grazie a queste caratteristiche gli altri Dei lo hanno scelto come giudice dei morti. Ogni mortale dopo 

il trapasso deve comparire al cospetto di Loknar, che lo giudica e lo invia alla  presenza della divinità che ha 
servito meglio in vita. Talvolta, con il consenso di Elenwen, Loknar concede ad alcuni mortali di t ornare su 
Dogma, reincarnati in una nuova forma mortale.  

 
Loknar viene rappresentato spesso come un uomo anziano, alto e incappucciato. Porta sempre 

Tober, il Libro del Sapere, e la bilancia Kamen, sui cui vengono pesate le azioni dei trapassati. Nel cielo 
notturno viene rappresentato dalla costellazione della Falce (o del Grande Carro dellôAldil¨), visibile in ogni 
periodo dellôanno. 
 
Culto:  
 
I  chierici di Loknar si possono trovare un poô ovunque su Dogma e svolgono molteplici funzioni. Sono custodi 
dei morti, giudici e sapienti ma prestano le loro arti anche come guaritori e inventori. Loknar insegna loro la 
disciplina, la necessit¨ di ampliare costantemente la conoscenza di ogni creatura e il valore dellôimparzialit¨ e 
del rispetto delle leggi. Spesso i chierici di Loknar vengono dipinti come cinici e insensibili, anche se questo è 
solo un ritratto di facciata. La comprensione del mondo e del loro ruolo impone grande autocontrollo e 
disciplina, sotto la quale si nasconde spesso unôinsaziabile sete di conoscenza delle meraviglie del mondo, il 
desiderio di appianare le divergenze e di non lasciare nessuna ingiustizia impunita. 

 
I templi di Loknar contengono spesso delle grandi biblioteche e non cô¯ accademia o luogo di studio e 

sapienza che non possegga almeno un piccolo altare dedicato al Dio. Spesso i templi vengono usati anche 
come tribunali e luoghi in cui si tengono pubbliche udienze da parte dei governanti e dei nobili della regione.  

 
Il principale giorno sacro a Loknar ¯ il I giorno dellôXI mese, in cui si dice che gli spiriti dei morti 

possano comunicare con i congiunti grazie allôassottigliarsi della barriera che divide il mondo dei vivi da 
quello dei morti. I chierici svolgono grandi riti e sacrifici anche durante il primo giorno dellôanno e durante la 
festa di mezzo anno (il XV giorno del VI mese). 
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2.3  Beldor (il Bello, lo Splendente, Mano Abile)  
 
Simbolo:  mucchio di monete dôoro in campo verde 
 
Aree di influenza:  fortuna, commercio, denaro, ricchezze, artigiani  
 
Sesso:  mistero  
 
Descrizione:   

 
Beldor è il figlio primogenito di Caos ed Essenza. È la creatura più bella del Creato nonostante il 

lungo tempo trascorso allôinterno dello stomaco di Caos, che lo inghiott³ appena nato. Alla fine della Seconda 
Età venne liberato e partecipò alla grande battaglia contro Caos, anche se venne rimproverato da Carak per lo 
scarso apporto che fornì. 

 
Beldor adora tutto ciò che è bello e ama la ricchezza e il potere, non in quanto tali ma per le cose che 

si possono fare e compiere con essi. È narciso e volubile, ma sa essere molto  determinato quando ritiene che 
un affare richieda il suo interesse. Pochissimi riescono a batterlo in un qualsiasi gioco e forse nessuno è più 
abile di lui quando si tratta di accumulare ricchezze o sperperarle in divertimenti sfrenati. Domina  sugli 
affari leciti ed illeciti ed è un deciso sostenitore della teoria che il fine giustifica i mezzi.  

 
Lo Splendente è anche attirato dal funzionamento della vita e delle cose e ama sperimentare nuovi 

modi per creare quelli che chiama i suoi ñgiocattoliò in modo che oltre ad essere funzionali siano anche 
eleganti e pregevoli. Alcuni vedono in questo modo di agire il desiderio di Beldor di creare una sua forma di 
vita da governare, ma il Dio è sempre rimasto molto enigmatico nei confronti di queste asserzioni. In ogni 
caso non fa mistero delle sue creazioni ed elargisce generosamente ai mortali i suoi ñgiocattoliò, ritenendo 
che questo gli assicuri maggior favore fra di loro. 

 
Non ama sporcarsi le mani in battaglia, semplicemente perché si rende conto che avrebbe più da 

perderci che da guadagnarci e soprattutto perché dopo la permanenza nel ventre di Caos non sopporta di 
venire ferito. Preferisce far combattere ad altri le sue battaglie e solo Morgil lo supera nella sottile arte 
dellôintrigo e della pianificazione di complicate trame. 

 
Beldor viene rappresentato come un uomo bellissimo, biondo e dagli occhi azzurri, a volte con la 

maschera Nesi sul viso, che gli permette di assumere qualsiasi aspetto, e la moneta delle monete, Oris. Nel 
cielo notturno è rapp resentato da Reneve, la stella più luminosa, che sorge prima di tutte le altre. 
 
Culto:  
 
 I seguaci di Beldor tendono ad occuparsi di faccende molto materiali: possono essere banchieri, contabili, 
mercanti, orafi, gioiellieri e, allôoccasione, ladri e malfattori. La chiesa di Beldor non si fa scrupoli ad 
utilizzare mezzi illeciti, ma in pubblico nega l'esistenza di queste pratiche e si assicura che i chierici che 
agiscono in questo modo non diano nell'occhio. La maggior parte dei chierici tende a non intervenire mai di 
persona quando non è opportuno, né a prendere posizione qualora sia sconveniente. I templi di Beldor sono 
luoghi di bellezza e di ricchezza, dove nessuno osa appropriarsi di nulla, dato che pochi sono così stolti da 
cercare di rubare nella casa del signore dei ladri. 

 
La chiesa di Beldor conia ufficialmente le monete ed è patrona di tutte le professioni. Moltissimi 

artigiani tengono una moneta dôoro vicino al banco di lavoro, sia in onore dello Splendente che come segno di 
buon augurio. 

 
Beldor viene festeggiato durante le notti di luna piena in primavera e in estate: in queste occasioni 

nei templi si tengono grandi feste e celebrazioni che possono durare fino a mattina. I bambini concepiti in 
questo periodo e che nascono con i capelli biondi si dice siano favoriti con grande fortuna dallo Splendente. 
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2.4  Carak (il Possente, Ascia Divina, Signore delle Battaglie)  
 
Simbolo:  ascia nera e rossa incrociate 
 
Aree di influenza:  forza fisica, guerra, battaglia, onore, competizione 
 
Sesso:  maschio 
 
Descriz ione:   
 

Carak è il figlio secondogenito di Caos ed Essenza. Temendo di essere spodestato da un suo stesso 
figlio, Caos lo divorò appena nato. Ma Carak non venne distrutto, poiché la scintilla divina non si può 
spegnere facilmente e rimase intrappolato allôinterno dello stomaco di Caos per lungo tempo. Alla fine della 
Seconda Età venne liberato da Loknar ed insieme ai fratelli e ad Essenza combatté la grande battaglia contro 
il signore degli Dei che diede origine allôEt¨ della Distruzione. Quando Caos colp³ Essenza tagliandola in due, 
la rabbia di Carak fu tale da permettergli di sollevare il padre e scagliarlo al di là dei confini di Dogma, dove 
ancora risiede in prigionia.  

 
Carak ha ereditato parte del temperamento di Caos: ¯ irruente e facile preda dellôira, ma è anche 

nobile e possente, il più forte e prestante fra gli Dei. Non affronta mai un nemico con atteggiamenti poco 
onorevoli, ma non conosce pietà una volta che la battaglia è iniziata. Preferisce strategie dirette ed efficaci ad 
oscure macchinazioni e a tatticismi poco concreti. 

 
È il Dio della battaglia, ma è anche il patrono di tutte le competizioni sportive e marziali. Insegna la 

lealtà nelle competizioni e rende onore ai vinti che hanno saputo mostrare coraggio e abilità. Disprezza i vili e 
i deboli, come detesta chi ricorre a mezzi sleali per vincere una disputa. Durante le Battaglie Oscure venne 
ingannato da Morgil, che lo portò dalla sua parte convincendolo ad eliminare i seguaci di Elenwen e Loknar. 
La Dama Oscura insinuò che i chierici degli altri due Dei fossero incapaci di scendere con onore sul campo di 
battaglia e che solo scatenando i suoi servitori sul campo di battaglia, Carak avrebbe potuto identificare con 
certezza coloro che erano veramente degni di servire il Signore delle Battaglie. Dopo interi secoli trascorsi a 
osservare inutili battaglie senza onore, Carak ormai diffida di Morgil e per ora preferisce attendere lo 
svilupparsi degli eventi.  

 
Carak viene rappresentato come un umano alto e possente. In battaglia porta le due asce gemelle 

Nemes e Befes, e la cintura Tuskal che rende invincibili. Il suo simbolo nel cielo notturno è la costellazione 
del Guerriero, facilmente riconoscibile dalle tre stelle che ne formano la cintura.  
 
Culto:  
 

I  chierici di Carak dedicano la loro vita allo  studio delle arti marziali. Sono esperti guerrieri e brillanti 
strateghi, anche se, come la loro divinità, preferiscono metodi diretti a sterili tatticismi. Un tempio di Carak è 
organizzato quasi come una caserma militare. La disciplina è ferrea e, in tempo di guerra, la gerarchia viene 
sempre rispettata. Lôunico modo per salire di grado e prestigio ¯ sconfiggere in un combattimento onorevole 
e non mortale un diretto superiore. Lôapprendistato dei novizi ¯ lungo e ha termine solo sfidando e vincendo 
il pro prio maestro. Alcuni chierici di Carak preferiscono vagare per le lande di Dogma, affinando le proprie 
arti combattendo su innumerevoli campi di battaglia o sfidando terribili creature. Per un chierico del Signore 
delle Battaglie il massimo onore è cadere in battaglia o in duello. Non sono pochi coloro che, anziani o 
prossimi alla morte, sfidano allôultimo sangue un altro chierico o il proprio allievo. 

 
Il culto di Carak indice grandi tornei e festeggiamenti per il XXV giorno del IV mese, giorno 

commemorati vo della Cacciata di Caos. 
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2.5  Morgil (Dama Oscura, Stella Nera, Signora dai Misteri)  
 
Simbolo:  pugnale rosso in campo nero 
 
Aree di influenza:  ombre, sotterfugio, creature delle tenebre 
 
Sesso:  femmina  
 
Descrizione:   
 

Morgil è la gemella oscura di Elenwen e nasce dalla divisione di Essenza per mano di Caos. Il Canto 
dei Nagrin vuole che il mondo inizierà la sua marcia verso la fine nel momento in cui Morgil ed Elenwen si 
abbracceranno per la prima ed ultima volta.  

 
Morgil domina su quanto di malvagio c'è al mondo, ama sentire le urla di dolore dei mortali e porta 

loro malattie, sofferenze, odio, tradimento e morte. È gelosa della conoscenza degli Dei ed impedisce con 
ogni mezzo il diffondersi del sapere nel mondo. Fa in modo che alcuni segreti vengano rivelati solo ai suoi 
seguaci più devoti e persegue con caparbia decisione i suoi scopi. Non fa mistero del suo odio verso le altre 
divinità e l'universo. Si propone di distruggere tutto l'esistente, che non riesce a comprendere a fondo né a 
riprodurre, e di assorbirne il potere come una sanguisuga. I suoi tentativi mancati di creare la vita hanno 
dato origine alle aberrazioni mostruose. 

 
Morgil insegna ai suoi seguaci le sottili arti del sotterfugio, della menzogna, del tradimento e 

dell'assassinio. Preferisce agire nascosta nelle ombre e non esita a ricorrere alle peggiori arti per eliminare i 
suoi avversari. 

 
Quando interviene di persona indossa di Kano, il mantello di tenebra, e si arma di Fresi, il pugnale 

scarlatto che porta mille tormenti. Di solito viene ra ppresentata come una macchia di tenebra con al centro 
due occhi corrucciati. Il suo simbolo celeste è la costellazione dello Scorpione, che porta al centro l'Occhio 
Rosso della Signora, da cui Morgil tutto vede e tutto sa nel cuore della notte. 

 
Culto:   
 

Morgil viene pregata in molte occasioni, soprattutto da chi vuole evitare di attirare l'attenzione della 
Dea o placarne l'ira. I seguaci della Dea spesso non portano apertamente i suoi simboli, ma preferiscono agire 
nell'ombra e costruirsi una reputazione onorevole, perseguendo lôunico scopo di poter causare un maggior 
numero di danni nel momento in cui si riveleranno. Alcuni preferiscono creare sette segrete che al momento 
più opportuno colpiscono dall'ombra i nemici del culto.  

 
I pochi chierici che proclam ano apertamente la propria fede vengono posti a capo dei templi di 

Morgil, situati solitamente in luoghi isolati, oppure viaggiano protetti da guardie del corpo per diffondere il 
culto e alimentare il male e i conflitti nel mondo. Il culto viene finanziato  dai doni dei credenti e dai proventi 
di furti e omicidi. Unôaltra importante fonte di reddito ¯ la creazione di pozioni velenose, di cui il culto 
conserva molte ricette segrete. Lôunica citt¨ di Dogma in cui il culto della Dea viene praticato pubblicamente 
è Calindra. 

 
I seguaci di Morgil appartengono alle più disparate categorie: sadici, pazzi, psicopatici o 

semplicemente individui che non si fanno scrupoli per ottenere i più oscuri segreti nascosti ai mortali. La Dea 
ricompensa generosamente chi le si mostra particolarmente fedele: il suo dono più grande è permettere a 
pochi adepti particolarmente meritevoli di restare su Dogma anche dopo la morte come non morti senzienti. 
Queste aberrazioni sono estremamente pericolose e tramano dallôombra per eseguire i voleri della Dea. 

 
Il culto di Morgil compie sacrifici rituali alla Dea ogni mese durante le notti di luna nuova. Sono 

particolarmente graditi i sacrifici di creature appartenenti alle razze intelligenti.  
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3 Le Razze che popolano Dogma  
 
 

LôEt¨ della Distruzione iniziò con la cacciate di Caos e lo stravolgimento del Creato ad opera del suo 
Ultimo Grido. Lôantica ed immortale razza degli Antichi cess¸ di esistere nella sua quasi totalit¨ e dai suoi 
resti nacquero le razze che oggi conosciamo. Dalle forme che gli Antichi avevano preso si modellarono gli 
aggraziati Elfi, gli istrionici membri del Popolo Fatato, i robusti Nani, i fanciulleschi ed irriverenti Kender, i 
gentili Hobbit, i brutali Orchi e, ultimi ma non meno importanti, i versatili Umani. Due sole raz ze non 
derivano dagli Antichi: i Draconici, pallido riflesso dei grandi draghi del mondo antico, e gli Uomini Bestia, 
costrutti incantati creati grazie al potere della magia delle anime.  

 
Ovviamente altre razze e creature popolano Dogma, ma solo le razze citate hanno creato strutture 

sociali di una qualche importanza o hanno cercato di governare il mondo dallôalto delle mura delle citt¨ o dal 
profondo delle caverne e dei boschi.  

 
È importante che le razze siano interpretate correttamente per il divertiment o di tutti e lo 

svolgimento di un buon gioco. 
 
 

3.1 Umani  
 
 
 
Torbetil campione di Asi, giace sul suo letto trafitto a morte da una freccia goblin, al suo fianco il giovane 
Torben ascolta le ultime parole del padre. 
 
ñéuominié cought (tossisce)é siamo solo uominié muscoli, sudore, carne e sangueécoughté siamo e 
saremo polvereé ci ¯ concesso poco tempo su questo mondo figlio mio, poco tempo che scivola tra le dita 
come sabbia nella clessidra! Siamo farfalle e la nostra primavera ¯ gi¨ inoltrataé coughté amiamo, odiamo, 
viviamo e moriamo nel tempo di un battito di cigliaé cought é¯ tutto cos³ veloce, inafferrabileé coughtégli 
dei abbiano piet¨ di noié coughté non perdere mai la speranza perch® una possibilit¨ cô¯: ci ¯ dato di poter 
scegliere, possiamo rimanere assorti nella contemplazione di questo meraviglioso mondo oé coughté o 
scegliere e agire! Ora che i miei occhi sono ciechi e il freddo abbraccio della morte sta per stringermi vedo 
chiaramente tuttoé coughté tutte le risposte! Vorrei dirti tutto quello che ora so, maé coughté dovrai 
scoprirlo da teé coughtò 
 
 
 

Gli Umani sono in assoluto la razza più diffusa su Dogma, non esiste alcuna specie, Uomini Bestia 
esclusi, con tante varietà di etnie e di tratti somatici.  

 
Questa razza inizia il gioco con 15000 punti esperienza liberi, può venerare qualsiasi divinità, 

compatibilmente alla scelta della città di appartenenza e ha facile accesso a tutte le Accademie. 
 
Gli Umani sono versatili, ambiziosi e, più di qualsiasi altra razza, attratti dal potere. Riconoscono e 

rispettano la nobiltà come simbolo di autorità e comando. Sono la razza più organizzata e meglio capace di 
adattarsi al mondo, forse perché la loro vita piuttosto breve rispetto a quella delle altre razze li porta ad 
imparare più velocemente come sopravvivere tra i pericoli di Dogma. Tutte le azioni intraprese dagli Umani, 
nel bene e nel male, vengono compiute come se i membri della razza più numerosa di Dogma fossero colti da 
quella che le altre razze vedono come folle frenesia, ma che forse non è altro che il desiderio di lasciare, dopo 
la morte, un segno permanente del proprio passaggio su questo mondo. 

 
Le grandi varianti etniche e culturali che caratterizzano gli Umani si esplicano nella struttura sociale 

delle città in cui sono maggiormente presenti: Calindra, Asi, Bollaverde e Brommen, dove hanno preso forma 
le filosofie che si sono maggiormente affermate nel corso dei secoli. 

 
Gli Umani sono la razza più popolosa perché le razze più longeve, come Elfi, Nani e Popolo Fatato, si 

riproducono molto lentame nte. Orchi, Kender e altre razze si riproducono rapidamente ma muoiono anche 
altrettanto in fretta a causa delle attività violente o pericolose a cui si dedicano. 
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3.2  Elfi  
 
 
 
In prossimità dello Stagno Salato, sul confine del Bosco Profondo, Ramlin Fogliargento ha teso il suo arcoé 
 
ñFermo straniero o la mia freccia passer¨ il tuo cuore nello spazio di un respiro! Quello che stai per varcare ¯ 
il confine del Bosco Profondo,la terra sacra del mio popolo! Solo agli Elfi ed ai pochi loro amici è concesso 
entrare nel regno degli immortali.  
Se fossi uno degli Alti, ti chiederei da quale luogo provieni e ti indicherei la via più breve per tornare a casa, 
se fossi uno dei Grigi userei la mia magia per leggerti la mente e scoprire chi sei; se fossi uno dei Neri saresti 
morto prima ancora di avere udito la mia voce, ma pare che oggi sia il tuo giorno fortunato perché io sono 
Ramlin degli Elfi Silvani e ti concedo di scegliere: voltati e torna da dove sei venuto e forse potrai raccontare 
questa storia ai tuoi nipoti o continua ad addentrarti in queste terre e ti prometto che lôultima cosa che udrai 
sar¨ il sibilo della mia freccia!ò 
 
 
 

Gli Elfi sono di media statura e di esile costituzione, hanno le orecchie a punta e sono privi di barba. 
Questa razza inizia il gioco con lôimmunit¨ alla chiamata ñCHARME!ò e 12000 punti esperienza 

liberi.  
 
Gli Elfi sono una razza fiera e nobile estremamente legata alla natura e alla magia. 
 
Unici ad avere conservato lôimmortalit¨ degli Antichi, il primo popolo apparso su Dogma, gli Elfi non 

conoscono la vecchiaia e la malattia. La loro natura immortale li ha portati ad avere uno scarso interesse nei 
confronti dei culti religiosi, per questo la Confraternita dello Spirito conta pochi membri Elfi, la maggior 
parte dei quali sono di sesso femminile.  

 
Nei millenni gli elfi si sono dedicati a qualsiasi tipo di arte, concentrando però i loro sforzi nello 

studio della magia di cui custodiscono i segreti pi½ profondi, per questo lôAccademia della magia accetta 
sempre gli Elfi che chiedano di farne parte. I membri di questa razza non hanno particolari problemi ad 
entrare anche nelle altre Accademie. 

 
Esistono quattro razze di Elfi: Alti, Grigi, Silvani e Neri.  

 

3.2.1  Elfi Alti  
 

Sono la razza di Elfi più diffusa su Dogma. Aperti ed amichevoli, nei secoli hanno saputo stabilire 
buoni rapporti con le altre razze. Si distinguono per il loro buon cuore e per lo spirito di giustizia, sono gli Elfi 
che per natura più si contrappongono ai malvagi Elfi Neri di Calindra. Normalmente risiedono ad Asi e a 
Volusta, anche se non è difficile trovarli a Bollaverde e Brommen. Gli Elfi Alti sono spesso impiegati nelle 
citt¨ come istruttori dôarme o come ranger ed esploratori e sono sempre ben considerati e bene accetti 
ovunque. Questi Elfi indossano prevalentemente armature leggere e abiti da avventuriero dalle tinte pastello. 
 
 

3.2.2  Elfi Grigi  
 

Considerati i più nobili e puri fra gli Elfi, i Grigi hanno una grande considerazione di loro stessi, 
aristocratici ed altezzosi si sentono superiori agli altri Elfi ed alle altre razze. Gli  appartenenti a questa razza 
vivono prevalentemente entro i confini di Volusta, città nella quale ricoprono le cariche più prestigiose. I 
Grigi dedicano quasi completamente la loro esistenza allo studio della magia e raramente si cimentano in 
quello delle armi; indossano solitamente lunghe tuniche bianche, argentee o dorate con mantelli di colori più 
scuri. 
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3.2.3  Elfi Silvani  
 

Noti anche come Elfi dei Boschi, i Silvani sono originari del Bosco Profondo, ma sono presenti in 
piccole quantità anche a Bollaverde e Brommen. Questa razza predilige la vita semplice e primitiva a stretto 
contatto con la natura. Considerati dagli altri Elfi una razza selvaggia, i Silvani non hanno mai approfondito 
lo studio della magia, affinando in compenso lôarte della guerra: i Silvani sono sicuramente i più abili e 
rinomati arcieri in circolazione. Molto attratti dallôarte del tatuaggio, sono soliti decorarsi il volto con disegni 
tribali, caratteristica che li rende inconfondibili. Per necessità i Silvani indossano abiti semplici e co modi 
generalmente delle tonalità verde e marrone per meglio nascondersi nella vegetazione. 
 
 

3.2.4  Elfi Neri  
 

Molti faticano a credere che questa razza sia realmente imparentata con gli altri Elfi: il colore scuro 
della pelle e lôindole malvagia che li caratterizza, ha reso gli Elfi Neri una delle razze più odiate di Dogma. 
Noti anche con il dispregiativo di ñRazziatoriò, i Neri sono soliti assalire le carovane dei mercanti o 
saccheggiare piccoli villaggi riducendo i prigionieri in schiavitù. Organizzati in socie tà rigidamente divise in 
casate, dove le ñmatroneò detengono il potere assoluto, i Neri sono da sempre devoti seguaci di Morgil. 
Calindra è la città sacra degli Elfi Neri, che ne detengono il governo in contrapposizione alla fazione degli 
umani. Caratteris tiche principali di questa razza sono: viso nero o estremamente pallido (nel caso dei rari Elfi 
Neri albini) e capelli bianchi. Gli Elfi Neri prediligono abiti scuri per meglio nascondersi nel buio.  
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3.3  MezzôElfi 
 
 
 
Bollaverde, Locanda del Drago Pettegolo, Peter Wall il mercante di gioielli consulta uno strano individuo 
incappucciatoé 
 
ñéstrani scherzi del destino, un tempo ci odiavate e ora siamo ñindispensabiliò. Avete sempre avuto invidia 
verso di noi: della nostra longevità, del nostro modo di essere cos³ simili aé loro, agli immortali, cos³ 
lontani, così irraggiungibili! Ci avete scacciato e perseguitato, sino a quando Lui, uno di noi, non ci ha dato 
una casa, che ora ¯ anche la vostraé Ora uomo, le tue mani fremono perch® hai bisogno di me: il tuo 
prezioso carico di gioielli ¯ stato rubato da quattro goblinoidié non esiste uomo che conosca il bosco quanto 
me, e non esiste elfo che si venderebbe per  un pugno di pietre prezioseé Prepara la bisaccia mercante: 
Falraf il Mezzôelfo non si accontenta di pochi spiccoli!ò 
 
 
 

I MezzôElfi sono frutto dellôunione di genitori Umani ed Elfi, hanno la costituzione di un Umano, le 
orecchie a punta e i dolci lineamenti  tipici degli Elfi, possono portare il pizzo o la barba corta. Questa razza 
inizia il gioco con 15000 punti esperienza liberi.  

 
I MezzôElfi hanno libero accesso a tutte le Accademie, la maggior parte di loro risiede a Bollaverde e 

segue il culto di Beldor, vi sono piccole comunit¨ di MezzôElfi anche ad Asi, Brommen e Calindra e seguono le 
divinità ufficia lmente venerate in queste città. 

 
Questa razza riassume i pregi e i difetti di Elfi ed Umani: raffinati e ñmagiciò come i primi, 

determinati e versatili come i secondi, non hanno purtroppo ereditato lôimmortalit¨ degli Antichi, pertanto 
pur essendo estremamente longevi, sono destinati ad invecchiare e morire. 

 
Le origini di questa razza vengono fatte risalire ad alcune centinaia di anni prima della fondazione 

delle città; la storia ed il destino di questa razza sono indissolubilmente legati ai nomi dei suoi due maggiori 
esponenti: Tintulien e Nihjl.  
 

3.3.1  Tintulien, la Nuova Alba  
 

Solo i bardi pi½ anziani conoscono la storia dei genitori di Tintulien, il primo MezzôElfo apparso su 
Dogma, si tratta della celebrazione del grande amore sbocciato tra uno dei principi degli Elfi ed una donna 
Umana. La ñNuova Albaò, cos³ fu soprannominato il primo Mezzosangue, la cui nascita fu attesa con molta 
ansia e caricata di grandi aspettative sia dagli Elfi che dagli Uomini. Molti credevano che il nuovo nato fosse 
il segno divino che lôepoca delle grandi battaglie sarebbe presto finita, perch® in passato lôunione fra razze 
diverse non aveva mai generato nuova vita e un glorioso destino sembrava attendere il primo dei MezzôElfi. 

 
Tintulien trascorse buona parte della sua infanzia fra gli Elfi Grigi apprendendo molti segreti della 

magia che successivamente non furono pi½ rivelati a nessuno. Fu unôinfanzia molto lunga e ovattata, 
trascorsa nel lento ed immutabile mondo degli immortali. Giunto alla maturità, Tintulien iniziò a conoscer e il 
mondo degli Umani, le loro tradizioni, i loro valori e qualcosa che fino ad allora aveva sempre ignorato: la 
vecchiaia e la morte. Per molti anni Tintulien fu un grande signore fra gli Umani, saggio e giusto, forte della 
sua eterna giovinezza che lo faceva sentire un dio in terra. Solo quando il suo corpo iniziò ad invecchiare capì 
di non essere poi così diverso dagli Umani che a lungo aveva considerato inferiori. Rapidamente la paura 
della morte inizi¸ ad insinuarsi in lui e divenne unôossessione dalla quale non riuscì più a disfarsi. 

 
Tintulien inizi¸ cos³ la sfrenata ricerca dellôimmortalit¨, percorrendo Dogma in lungo e in largo alla 

ricerca delle conoscenze necessarie a mutare il suo destino. Molti sostengono che fu attraversando gli 
Altopiani dôArgilla che il primo dei MezzôElfi trov¸ il ñLago dellôEterno Sangueò, un luogo mistico che si dice 
non appaia mai due volte nello stesso posto. E fu leggendo un antichissimo tomo proibito che Tintulien 
apprese i sanguinosi rituali della dea Morgil, la quale gli apparve in una notte senza luna proponendogli un 
patto: egli sarebbe divenuto immortale se fosse rimasto lôultimo su dogma ad avere nelle vene sangue elfico. 
Ormai disposto a tutto pur di ingannare la morte, Tintulien accettò il patto e grazie al suo potere scatenò la 
più terribile delle guerre mai scoppiate tra Umani ed Elfi. Morgil sapeva bene che il piano di Tintulien era 
destinato al fallimento, perché presto la ragione sarebbe tornata a prevalere e con essa anche la pace, ma fu 
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comunque molto soddisfatta per il tributo di sangue offertole. Tintulien capì troppo tardi di essere stato 
ingannato e che non avrebbe mai ottenuto ciò che tanto desiderava.  

 
Tornata la pace dopo anni di eccidi, il primo dei MezzôElfi fu catturato e processato da un concilio di 

Elfi ed Umani e condannato a trascorrere il resto della sua esistenza in una prigione ricoperta di specchi dove 
sarebbe stato costretto giorno dopo giorno ad essere lôunico testimone della propria decadenza. 

 
I sanguinosi fatti causati dalle dissennate azioni di Tintulien non sono riportate nelle cronache 

ufficiali poiché si tratta di uno spiacevole capitolo della storia che Umani ed Elfi preferiscono dimenticare e 
non tramandare alle generazioni future.  

 
Successivamente alla condanna di Tintulien, in tutto il continente si scatenò una vera e propria caccia 

al MezzôElfo, per anni questa razza fu costretta a nascondersi nei luoghi meno ospitali di Dogma. Soli, e 
apparentemente destinati ad una misera esistenza in clandestinit¨, i MezzôElfi erano ormai rassegnati 
allôestinzione. Solo lôarrivo del viandante MezzôElfo conosciuto col nome di Nihjl pot® cambiare le sorti della 
sua gente, ma questi fatti sono un misto tra storia e leggenda e si fondono con la storia di Bollaverde la Bella. 
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3.4  Popolo Fatato  
 
 
 
ñVolete che vi parli del Popolo? 
Ah, ma è il Popolo che parla per me. Non uno, ma mille forme abbiamo, e in mille modi diversi ci 
comportiamo. Non che sia un problema seguire le leggi delle Cinque, sia chiaro. Basta così poco, così poco 
per farli contenti: u n inchino ai loro nobili e due leggi da osservare. 
Noi abbiamo i Cavalieri, e di leggi ne abbiamo mille e una. Sono così tante che nessuno le rispetta. Re 
Oberon le fa. E Regina Titania, anche. Normalmente le leggi dellôuna proibiscono quelle dellôaltro. Noi li 
amiamo e rispettiamo, perché loro sono i primi del Popolo e insieme ci governano. Quando non festeggiano 
o cacciano o giocano coi tassi. Ci piace il nostro essere liberi e quando Re e Regina convocano Corte ci 
divertiamo sempre un mondo. Qualche volta invitiamo gli Hobbit, i Kender o un Umano viaggiatore.  
Mai gli Elfi o i Neri, però. Superbi Elfi. Superbi Neri. Oh, non ci danno fastidio. Ma hanno perso la Via.  
I fattori e i viandanti ci chiamano crudeli, ma non lo siamo mai davvero. A parte con gli Or chi, o le creature 
mostruose che abitano il Fuori, le terre pericolose tra le città. Anche loro hanno perso la Via, più degli Elfi.  
Ma vedo una Driade, signori, e conosco cosa significa unôocchiata come quella. Il resto dovrete impararlo da 
soliéò 
 
 
 

Il Popolo Fatato raccoglie esseri particolari e diversi tra loro. Satiri, Fauni, Gnomi, Driadi, Ninfe, 
Folletti, Elementali incarnati e molti altri ancora. Il giocatore che interpreta un personaggio del Popolo può 
liberamente sceglierne le fattezze, con un occhio di riguardo per creature pertinenti al fatato mondo bucolico 
descritto in tante fiabe e miti. Tutti gli appartenenti al Popolo iniziano il gioco dotati di immunità alle 
chiamate CHARME! e COMANDO!: ¯ infatti difficile piegare la libera volont¨ e lôego selvaggio che li 
caratterizzano. Partono con soli 9000 punti esperienza liberi.  

 
I personaggi del Popolo non possono essere nobili: considerano sciocco il concetto di nobiltà, e tra 

loro sono comuni motti di spirito rivolti ai nobili. Tuttavia, coloro che  decidono di partecipare ai raduni 
hanno imparato a riconoscerne lôutilit¨ e temerne il potere, e a tenere per se tali derisioni. 

 
I membri del Popolo vengono di norma accettati in qualunque Accademia, essendo quanto mai 

variegati i loro talenti. I chieric i che adorano divinità diverse da Beldor ed Elenwen sono piuttosto rari. I 
chierici del popolo che seguono Morgil, se scoperti, vengono banditi dalla Corte di Oberon e Titania, il che 
per un membro del Popolo è la suprema punizione. Non amano quasi mai lo scontro fisico fine a se stesso 
tanto da seguire Carak, e trovano impossibile mantenere lôequilibrio e la disciplina necessari a un chierico di 
Loknar.  

 
Riconoscono Oberon e Titania come Re e Regina di pari importanza. Il rapporto che lega Oberon e 

Titania  è incomprensibile per le altre razze: litigano di continuo e sono sempre impegnati in infiniti intrighi 
volti a disfare lôuno i progetti dellôaltro. Al tempo stesso, per¸, un amore profondo e un misterioso potere li 
unisce... si dice perfino che siano immortali. Occasionalmente nominano Cavalieri, unici nobili veramente 
rispettati, che vengono riconosciuti anche dalla nobiltà costituita.  

 
I membri del Popolo hanno uno sterminato numero di titoli onorari, che hanno importanza solo per 

loro e che rende ancora più complicato per le altre razze comprendere il loro ridere dei nobili. In realtà tali 
titoli, quali Protettore della Foresta o Siniscalco delle Querce, non implicano una maggiore autorità del 
singolo. Il Popolo non ¯ ñbuonoò: semplicemente ama la vita e la rispetta. Le creature del Popolo sono 
caotiche e  indomite, intriganti e, sopra ogni cosa, libere nello spirito. Questa è la Via che spesso citano, 
ognuno di loro con molteplici varianti e aggiunte personali. Hanno un timore reverenziale per lôargento, che 
per loro è a lungo andare nocivo. Sono superstiziosi e conoscono spesso oscure leggende campestri. 

 
In qualche modo, la loro origine è connessa a quella del popolo elfico, ma fra i due popoli vige un 

clima di sospetto e diffidenza. Le zone di Dogma abitate dal Popolo sono oasi di natura fertile e pacifica, 
libera dalle devastazioni dei Territori Selvaggi. 
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Il popolo è una razza in declino, che vede di giorno in giorno ridursi il proprio territorio e avanzare le 
terre selvagge. Nessuno di loro sembra preoccuparsene in particolar modo: sebbene osteggino le razze 
malvage e le combattano con ferocia ai confini delle loro terre, non sembra pianifichino in qualche modo di 
resistere a quella che sembra essere una lenta ma inesorabile estinzione. È come se sapessero un qualche 
segreto che rende in qualche modo accettabile tale declino. Ma potrebbe anche essere soltanto la loro indole 
incapace di una vera e propria organizzazione pianificata. 
 
 

3.4.1  La Corte del Nord  
 

Sono passati 20 anni dal giorno in cui le genti di Calindra hanno infranto lôAntico Patto di uomini ed 
elfi attaccando la città di Asi. Nella foresta, Re Oberon e Regina Titania hanno radunato la corte ritenendo 
ormai giunto il momento di prestare ancora una volta soccorso agli umani. Non che i regnanti  del popolo 
fatato avessero particolare simpatia per le genti di Asi, che spesso vivevano secondo codici rigidi e quanto 
mai assurdi, ma Calindra e la sua oscura signora erano un nemico, un nemico che ormai non combattevano 
più da quasi 800 anni.  

 
Era da quel tempo che nessun fatato veniva inviato ufficialmente in aiuto delle altra razze. Nellôanno 

1148 dopo la fondazione delle città dei mortali, infatti, Re Oberon inviò Iubadan e la Regina inviò Callimano, 
ed essi vennero attaccati e combatterono con i servi di Morgil, e malgrado uscirono vittoriosi da quelle 
battaglie, il loro intervento non servì a salvare la città di Bollaverde dalla devastazione dei Cento Giganti.  

 
Proprio di quei giorni Re e Regina stavano discutendo davanti al popolo fatato che si era riunito per 

quel raro ed entusiasmante evento.  
 
ñFosti tu, amor mio, a sceglier Iubadan e non mi sbalordisco che la missione si sia mutata in disastroò 

stava esclamando la Regina in tono sarcastico.  
 
ñMia dolce Titania, forse la memoria tôingannaò Re Oberon, orgoglioso e fiero, si alzò dal trono 

sorridendo ñTu per prima hai chiamato Callimano, dicendo che tutto vedeva, ma pare a me che non vide 
molto lontanoò. 

 
ñSe di vista vogliam parlare, o Sire mio amato, nulla di ci¸ che vide Iubadan si pu¸ dir fortunatoò. 
 
Si dice, infatti, che Iubadan del Popolo fosse un mago potente e che le sue visioni non fallissero mai 

prima di quel viaggio, ma da quando tornò da Bollaverde, qualcosa di irrimediabile cambiò nella mente dello 
spirito acquatico, che iniziò ad avere incubi e visioni funeste sulla fine delle razze fatate e sulla perdita della 
via.  

 
ñTitania cara, tu che sei dolce come la rugiada del primo giorno, concorderai almeno che Iubadan fu 

di ritornoò. 
 
Se la sorte toccata a Iubadan era la follia, il mistero avvolgeva invece la sorte di Callimano, egli non 

era mai tornato alla foresta, e nessuna sua notizia era giunta negli ultimi 800 anni, anche se si vociferava di 
una sua possibile fuga con Lotus, ancella preferita dalla regina, anchôessa scomparsa dai tempi dei Cento 
Giganti.  

 
La discussione fra Oberon e Titania prosegui a lungo, sembrava che questa volta nessuno dei due 

volesse cedere, fu così che intervenne Puck, il satiro preferito dai regnanti, per cercare di riportare 
lôattenzione su quello che era il progetto principale.  

 
ñMiei sovraniò esclam¸ il satiro ad alta voce ñcosa importa su chi ricadono le colpe passate, 

guardiamo ad oggi, e non perdiamoci in piccole litigate. Sceglietene uno questa volta, nella massima intesa, e 
vedrete che non tornerà folle, e non ci costringer¨ ad una lunga attesaò. 

 
Oberon e Titania si guardarono per alcuni secondi pensierosi, spesso le parole di Puck contenevano 

saggezza, e la distrazione dalla lite momentanea servi a far ritrovare lôaffiatamento ai due signori della 
foresta. Allôunisono emisero la decisione: ñPuck, le parole tue ci hanno illuminato, qual vento di saggezza esce 
dalla tua bocca, ma solamente tu nella foresta sei cotanto fidato, e per questo la missione questa volta ti 
toccaò.  
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Puck rimase di sasso al sentire queste parole, non voleva lasciare la foresta, ma doveva trovare un 
modo per convincere il re e la regina, e doveva trovarlo velocemente. Iniziò invece a pensare a ciò che 
avrebbe dovuto abbandonare nel caso di una sua partenza: le feste, i canti, i balli, le sue adorate ninfe. E fu 
proprio pensando alle ninfe che gli venne in mente unôidea. Dovete sapere che i satiri amano fare a gara su 
chi riuscirà a conquistare per primo una nuova ninfa, ed è raro che Puck venga sconfitto quando si mette in 
competizione.  

 
 
Ma lôultima delle delusioni di Puck era recente, poche settimane prima, un suo cugino lôaveva 

anticipato nel corteggiare una giovane driade. Ora però Puck stava sorridendo, con un colpo solo avrebbe 
evitato il viaggio ad Asi ed avrebbe un bello scherzetto al cugino. 

 
Fu così che qualche giorno dopo, un nutrito quanto eterogeneo gruppo di fatati partì alla volta di Asi. 

I primi anni al nord furono di guerra, il popolo combatte a fianco degli umani di Asi ed addirittura degli elfi 
di Volusta, finc hé quasi cento anni dopo la guerra fini. Ma in così tanto tempo i legami che si strinsero fra i 
fatati ed i duri uomini del nord divennero forti e saldi, il longevo popolo della foresta vide passargli davanti 
generazioni di uomini valorosi e ne rimase affascinato, tanto che, quando lôEletto di Asi offr³ ai membri del 
Popolo Fatato la possibilità di rimanere a nord ed occupare la regione settentrionale del Bosco Alto, fu quasi 
impossibile rifiutare.  
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3.5  Nani  
 
 
 
Racconta Tremane Halamurdin, caporale dellôesercito di Brommen, terzo genio balestrieri delle mura.  
 
Avanti con quellôargano! Voglio quella balestra pronta per la luna nuova, maledetti gambe lunghe! 
Umani! Qualsiasi cosa tocchino, la rompono. 
Non sono capaci di costruire cose robuste, solide come facciamo noi. 
Lo vedi quellôuomo laggi½? 
Sì, quello. Ribolle di rabbia. Vorrebbe cantarmele, sembra che non gli piacciano le mie urla. Ma non farà 
nullaédovresti vedere come lôho conciato il mese scorso, in taverna!  
Certo, i soldati non dovrebbero azzuffarsi tra loro, ma ha tirato fuori una questione di razza che avrebbe 
dovuto rimangiarsi, avrebbe.  
E nessuno insulta un Nano senza pentirsene! 
 
 
 

I Nani sono di bassa statura, di costituzione robusta e sono famosi per la loro barba che usano tenere 
lunga e raccolta in trecce o corta e ben curata. 

 
Questa razza inizia il gioco con due punti ferita e 11000 punti esperienza liberi. 
 
Pur essendo piuttosto numerosi, non possiedono un proprio territorio, né godono di posizioni di 

potere in alcuna delle Cinque Città. Forti, fieri, testardi e abilissimi nella lavorazione dei metalli, i Nani si 
sentono un popolo in esilio, senza patria. Possono essere nobili e rispettano la nobiltà, anche se quasi tutte le 
antiche famiglie nobiliari si sono estinte durante gli anni delle gu erre, mentre le poche rimaste non godono di 
grande influenza politica: infatti, si tratta spesso di famiglie ricchissime ma che contano pochi elementi, 
spesso amareggiati e ostili verso il mondo esterno che ha dimenticato la loro antica gloria. 

 
Possono appartenere a qualunque Accademia, e adorare qualunque divinità, anche se quelle preferite 

sono Beldor e Carak. Brommen vanta una forte presenza nanica, poiché grazie alla loro ingegnosità, abilità 
marziale e alla loro predisposizione per la rigida disciplin a prevista dalla gerarchia militare della città, i Nani 
vi trovano di norma impiego e rispetto. I Nani sono una razza orgogliosa e fiera. Guadagnare lôamicizia di un 
Nano è affare lungo e complicato, ma una volta ottenuta nulla potrà mai infrangerla se non il tradimento 
della fiducia riposta. Allo stesso modo, un Nano difficilmente dimentica un torto subito.  

 
Esistono due razze di Nani: i Nani delle Colline ed i Nani delle Montagne. 

 

3.5.1  Nani delle Colline  
 

Questi Nani identificavano la località mineraria chiam ata Marak Tai come la loro casa. Si tratta di 
una delle poche cittadine fortificate che riusciva a sopravvivere lontano dallôinfluenza - e dalla protezione - 
delle grandi Città. La miseria delle poche costruzioni di superficie celava una imponente ragnatela di 
cunicoli, tunnel e grandi camere sotterranee da cui i Nani estraggono i preziosi minerali che costituiscono 
lôunica fonte di reddito per la cittadina, e che permetteva ad essa di pagare i gravi costi per acquistare il cibo, 
per difendersi dalle costanti invasioni delle trib½ umanoidi, e dallôoccasionale assalto dei mostruosi basilischi 
delle Terre Desolate. 

 
Questa cittadina sarebbe stata il paradiso in terra di ogni Nano, se non fosse che la cui sola menzione 

incupiva, ed incupisce tuttora per altri m otivi, il cuore di ogni membro di questa razza. Dalle profondità della 
terra infatti, giungevano i comandi del vero signore della cittadina: un Elfo Nero. Era lui a governare la 
cittadina con pugno di ferro, e da lui e i suoi pochi seguaci i Nani venivano costantemente tenuti in regime di 
schiavitù, costretti con catene a lavorare per il beneficio del loro oscuro signore. Nonostante la scarsità di 
seguaci del Signore Oscuro di Marak Tai, il suo dominio ha retto a innumerevoli rivolte, sempre annegate nel 
sangue dei nani.  
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Questo regno di terrore ha avuto fine nel VII mese dellôanno 2506 DF ad opera delle Armate delle 
Cinque Citt¨. Gli armati riuscirono a penetrare nella fortezza, sgominando il regno dellôElfo Nero, delle sue 
tre figlie e di un Nano delle Colline di nome Dort che si era auto-proclamato Sacro Guerriero di Carak. 
Purtroppo lôintervento delle Armate non fu privo di conseguenze e lôattivazione di una trappola magica fece 
crollare lôintero complesso delle miniere, seppellendo centinaia di Nani. Le Cinque Città hanno reso la 
sovranità delle Miniere di Marak Tai ai pochi Nani delle Colline sopravvissuti e si sono impegnate per 
garantire la ricostruzione delle medesime. Un processo lungo e doloroso che richiederà sicuramente 
interminabili anni prima di giungere a compimento. 

 
I nani delle colline sono soliti portare la barba corta e ben curata. 

 
 

3.5.2  Nani delle Montagne  
 
I Nani delle Montagne vivono arroccati in straordinarie fortezze scavate nelle montagne più alte. 

Sono gli ingegneri migliori sulla piaz za ed i fabbri più ricercati, ma solo quando decidono di mettere in 
vendita il loro talento. Sono i più cocciuti tra tutti i Nani, ma sono anche quelli più affidabili. Sono 
estremamente riservati e preferiscono avere pochi contatti con il mondo esterno, per questo lôubicazione 
delle loro città è un segreto che non sono disposti a dividere con nessuno. Non lo ammetteranno mai, ma in 
cuore loro temono di fare la fine dei loro fratelli Nani delle Collineé 

 
I Nani delle Montagne non sono particolarmente attratt i dal denaro in sé, ma dalle pietre preziose 

che amano trasformare in gioielli di straordinaria bellezza. Sono soliti portare una lunga barba molto folta a 
volte raccolta in trecce. È tradizione che i Nani delle Montagne arrivati alla maggiore età, si rechino nel 
mondo esterno per intraprendere unôavventura che porti gloria e fama al proprio clan.  

 
La capitale dei Nani delle Montagne era la leggendaria Alkarkanas, la città perduta. Famosa oltre che 

per le strabilianti opere di ingegneria necessarie per realizzarla, la città era nota per aver custodito un 
artefatto elfico di grande potere: lôArien, una magica gemma bianca capace di irradiare una luce calda, simile 
a quella del sole di primavera, in grado favorire lôagricoltura anche nel sottosuolo. Come ne siano entrati in 
possesso i Nani è e resterà sempre un mistero, ma sicuramente non si può parlare di furto, si sa solo che per 
diversi secoli Elfi e Nani si sono combattuti per il suo possesso. Ancora oggi i bardi cantano la storia dei 
ñCento giorni di Alkarkanasò che narra dellôassedio portato dagli Elfi alla capitale dei Nani, i quali pur di non 
cedere lôArien fecero crollare lôintero costone della montagna, spazzando via lôesercito invasore. Purtroppo 
per i Nani la frana bloccò irrimediabilmente ogni acce sso alla città, che rimase quindi isolata dal mondo. 
Oggigiorno molti cercano la montagna sotto la quale giace Alkarkanas, ma il tempo e la morte hanno 
cancellato la memoria e le tracce della più splendida opera dei Nani. Anche se sono passati molti secoli dal 
leggendario scontro, tra Nani ed Elfi è rimasto un certo astio, che ha portato le due razze ad evitarsi 
reciprocamente.  
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3.6  Hobbit  
 
 
 
Breve brano tratto dalla prefazione di ñCorbezzoli!ò, un racconto hobbit di Isidoro Spinarelli. 
 
ñDi orchi, di draghi, di stregoni malvagi tutti si riempiono la bocca, quante pagine scritte, quanto inchiostro 
versato per raccontare storie tratte dai pettegolezzi sentiti dagli ubriachi in qualche taverna malfamata. Lo 
so, lo so, non avete mai visto cose tanto rare e pericolose ed è per questo che ne volete sentire parlare! La 
fantasia ci può condurre ovunque: da Volusta la magica città degli Elfi, alla più profonda delle grotte di 
Calindra. Eô affascinate ritrovare il mondo raccontato nelle pagine di un libro, ma volete mettere il gusto di 
una storia veramente accaduta? Spesso ci si dimentica dei veri pericoli della vita quotidianaé ñCorbezzoli!ò ¯ 
un racconto Hobbit che parla di come un giorno Hilton Bombasecca, panettiere di professione, divenne 
sindaco di Collefiorito grazie alla sua prodigiosa frittella alle albicoccheéò 
 
 
 

Gli Hobbit sono minuti e di bassa statura, ma spesso piuttosto ñin carneò Hanno le orecchie grandi e 
a punta e possono avere i piedi pelosi. Sono soliti indossare abiti ñottocenteschiò: camicia, panciotto o gilet, 
pantaloni alla caviglia e se necessario anche il soprabito.  

 
Questa razza inizia il gioco con lôabilit¨ Nascondersi e 9000 punti esperienza liberi. 
 
Noti anche come MezzôUomini per via della loro statura, gli Hobbit sono estremamente attratti dalla 

pacifica e tranquilla vita di campagna. Coltivare campi per¸ non ¯ lôunica occupazione di questa razza che ha 
sviluppato una vera passione per il buon cibo, per la birra e per lôerba pipa: una qualit¨ molto pregiata di 
tabacco di cui custodiscono gelosamente la ñricetta segretaò. I culti maggiormente diffusi tra gli hobbit sono 
quelli di Elenwen, Loknar e Beldor. Questa razza viene accettata da qualsiasi Accademia, tranne che da quella 
della Magia, poich® ¯ diffusa lôopinione (spesso infondata) che gli Hobbit siano piuttosto imbranati nellôuso 
delle arti arcane. Lôinnata capacit¨ di nascondersi ha reso i mezzôuomini molto richiesti nellôAccademia degli 
Esploratori, dove, se riescono a dimostrare il loro valore, sono destinati a fare rapidamente carriera. 

 
Gli hobbit non sono certamente famosi per essere dei grandi guerrieri, ma nella storia di Dogma 

hanno spesso dimostrato di essere capaci di imprese uniche, prima su tutte ¯ ñlôuccisioneò del drago Xuhaxar. 
Recenti studi hanno dimostrato che di uccisione vera e propria non si ¯ trattato dato che i mezzôuomini si 
limitarono a rimpinzare di dolci il drago, poco più di un cucciolo, che pieno come un uovo, cadde in un 
profondo sonno dal quale tuttôora pare non essersi destato. 

 
Lôindole pacifica e fondamentalmente buona degli Hobbit ha procurato seri problemi di 

sopravvivenza a questa razza che in epoche remote ha rischiato pi½ volte lôestinzione. Attualmente tutte le 
città, fatta eccezione per Volusta e Calindra, sono circondate da alcuni piccoli villaggi Hobbit, ai quali offrono 
protezione in cambio di cibo. I villaggi sono sostanzialmente liberi, ma vengono tenuti sotto osservazione 
dagli Esattori: inviati delle citt¨ che hanno il compito di assicurarsi che i MezzôUomini non mangino pi½ cibo 
di quanto ne producono. 

 
Volusta è la città degli Elfi e ha sempre provveduto autonomamente al proprio fabbisogno di cibo. 
In passato anche Calindra  utilizzava gli Hobbit come braccianti, ma la scarsa fertilit¨ dellôAltopiano 

di Argilla  ha portato a riconsiderare lôimpiego di questa razza che è andata rapidamente scomparendo. 
Attualmente i pochi campi che circondano la città vengono coltivati da Orchi tenuti in un regime di 
semischiavitù. Da quando non ci sono più Hobbit a Calindra, la popolazione è unanime nel sostenere che la 
qualità del cibo, in particolar modo della carne, sia irrimediabilmente calata.  
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3.7  Kender  
 
 
 
Brano tratto dalla deposizione di Bul Kifbriz, in un verbale stilato nel tribunale di Bollaverde.  
 
ñéimpigliato! Vi dico che ¯ rimasto impigliato nella manica della mia camicia, si è trattato di un equivoco! 
Lasciate che vi racconti un episodio analogo accaduto lôanno scorso a mio cugino Lotus: era da poco finito 
lôinverno, forse i primi giorni di primavera, insomma estate inoltrata, e il mercato di Bollaverde era colmo di 
merci provenienti da tutto il continente. Mio cugino, grande collezionista di oggetti rari, quel giorno era alla 
ricerca di qualcosa di veramente speciale da regalare a suo cugino Bul, che poi sarei io. Dopo aver girovagato 
una mezza mattinata intera, trovò finalmente quello che stava cercando: uno splendido candelabro elfico 
tempestato di lapislazzuli e diamanti. Non ci pensò due volte e decise di acquistarlo, ma essendo 
momentaneamente sprovvisto dellôoro necessario, pens¸ di iniziare a mettere lôoggetto nella borsa prima che 
qualcun altro provasse a comprarlo al suo posto. Era chiaro che sarebbe tornato poco più tardi con tutto il 
denaroé Ebbene anche quella volta un membro della mia famiglia si sent³ dare del ladro! Dalle vostre facce 
si direbbe che quasi non crediate alla mia innocenzaé insomma io che ne sapevo che il bastone impigliato 
nella mia camicia era proprio quello di uno stregone?!?ò 
 
 
 

I Kender sono bassi, esili e hanno le orecchie a punta come gli Elfi, sono soliti indossare pantaloni a 
scacchi o a righe e camicie di colori vivaci. 

 
Questa razza inizia il gioco con lôabilit¨ Rubare, sono immuni alle chiamate ñOrrore!ò e ñOrrore in 

questôarea!ò e hanno 9000 punti esperienza liberi. 
 
Come arma tipica usano lo hoopak, un lungo bastone che termina ad Y e che funge anche da fionda. 
 
Secondo unôantica leggenda fu il dio Beldor a creare i Kender mescolando quasi per scherzo le 

essenze degli Elfi con quelle degli Hobbit e aggiungendo un ñingredienteò segreto che alcuni sostengono 
essere stata una lacrima di Caos, il padre di tutti gli Dei. Il Dio fu talmente soddisfatto e divertito dal suo 
esperimento che decise di disseminare per tutta Dogma piccole comunità di Kender. Con suo sommo stupore 
vide che anziché aumentare di numero, queste minute creature continuavano a diminuire, cadendo vittime 
della loro stessa curiosità. 

 
Eterni fanciulli, ingenui e irrefrenabili, i Kender sono attratti da qualsiasi porta, cassetto, scrigno che 

possa essere chiuso a chiave. Eô affascinante vedere come questi esseri si arrovellino il cervello osservando 
lôinterno delle stanze, cercando di scoprire eventuali nascondigli e passaggi segreti dietro ai quali possono 
essere celate chissà quali sorprese. 

 
I Kender sono cleptomani, rubano tutto quello che gli sembra di valore o utile o semplicemente 

interessante per poi dimenticarsene, se vengono smascherati sono capaci di chiedersi come tale oggetto sia 
finito accidentalmente nella loro borsa.  

 
Più di ogni altra cosa, queste creature sono attratte dalla magia e da tutto quello che potrebbe essere 

magico, sfortunatamente a causa della loro personalit¨ ñmolestaò le Accademie dei Maghi e dei Chierici 
rifiutano sovente adepti di questa razza, anche se non è del tutto da escludere la possibilità che entrino a 
farne parte. Le divinità venerate dai Kender, Elenwen e Beldor, sono il riflesso della loro personalità 
profondamente buona e imprevedibilmente bizzarra.  

 
I Kender, come i bambini, sono immuni alla paura, nemmeno la morte li spaventa, ne sono quasi 

affascinati come se fosse la più grande delle avventure, un viaggio unico e incredibile. I membri di questa 
razza si possono trovare in piccole quantità ad Asi, Brommen e Bollaverde, spesso insieme agli Hobbit. 
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3.8  Orchi  
 
 
 
Valle Nera, estremo oriente degli Altopiani dôArgilla. Murduk si muove silenziosamente nellôaccampamento 
degli Orchié 
 
ñSciamano ha idea, dice idea a Capo Zanna che dice a Signore della Guerra di fare cose per la trib½é Capo 
Zanna poi ordina a Murduk: ñMurduk vai a villaggio e rapisci bambini umani che servono per grande 
cerimoniaéò 
Murduk esegue ordine: cavalca lupo per tre giorni e tre notti, prende due bambini grassottelli, porta a Capo 
Zanna che regala grande ascia con teschi a Signore della Guerra!?! Murduk scopre che non era grande 
cerimonia, ma piccolo banchetto!!! Per Murduk neanche un misero ossicino di bambini umani! Adesso che 
loro tutti ubriachi, è Murduk che ha avuto idea: aspetta che tutti dormono, prende grande ascia con teschi di 
Signore della Guerra e prima taglia testa a Sciamano, poi spacca cranio di Capo Zanna e rimette ascia in 
tenda di Signore della Guerra. Domani che tutti orchi arrabbiati con Signore della Guerra, Murduk sfida lui 
in duello, spezza suo sottile collo e Murduk diventa nuovo Capo Zanna e comanda tutto accampamento!ò 
 
 
 

Gli Orchi sono di media statura, hanno un fisico possente, la mascella prominente dotata di zanne e 
la pelle verdastra. 

 
Questa razza inizia il gioco con tre punti ferita e 6000 punti esperienza liberi.  
 
Pensate a delle creature fetide, ripugnanti, sporche, goffe, violente e profondamente malvagie e 

avrete una vaga idea di che cosa sono gli orchi. 
 
Le origini di questa razza sono lontane ed incerte, unôantica leggenda vuole che fosse stata la dea 

Morgil a creare gli orchi modellando la loro forma col fango  di palude nellôintento di creare qualcosa di 
aggraziato quanto gli Elfi e di forte come i Nani. Purtroppo, il risultato finale fu talmente deludente per la 
Dea stessa che decise di porre fine al suo esperimento. Mentre si accingeva a spazzare via le sue creature, 
Morgil si accorse che queste erano in grado di provare un profondo e viscerale odio verso se stesse e verso il 
mondo che le circondava. Non fu la compassione a fermare la mano della dea, ma la consapevolezza che un 
giorno gli orchi avrebbero potut o tornarle utili per qualche sua oscura macchinazione. 

 
Gli Orchi sono prevalentemente seguaci di Morgil e Carak, divinit¨ della guerra. LôAccademia della 

Magia difficilmente accetta adepti appartenenti a questa razza troppo rozza ed ignorante. Gli Orchi sono 
spesso assoldati come mercenari dagli eserciti di Calindra e Brommen, ed è estremamente raro che una città 
offra agli Orchi cariche di rilievo al di fuori del settore militare.  

 
Divisi in tribù quasi primitive, gli Orchi tentano di vivere in modo organ izzato, ma la loro natura 

selvaggia e violenta rifiuta lôordine e la disciplina. Gli accampamenti di Orchi, infatti, sono spesso stravolti da 
sanguinose rivolte interne. La disorganizzazione di questa razza non ha favorito lo sviluppo di una vera e 
propria  civiltà orchessa. Per questo non esistono grandi città degli Orchi, ma solo insediamenti di piccole e 
medie dimensioni. Bench® nei secoli gli Orchi abbiano appreso i rudimenti dellôagricoltura e della pastorizia, 
hanno mantenuto come attività preferita il  saccheggio e la razzia di piccoli villaggi di contadini. 

 
Allôinterno degli accampamenti si distinguono tre cariche principali: il Capo Zanna ¯ lôOrco pi½ 

anziano e ha diritto di comandare sullôintera trib½; lo Sciamano, che generalmente ¯ un mago o un chierico, 
ricopre il ruolo di consigliere spirituale; infine il Signore della Guerra che è il guerriero più forte ed esperto, 
ha il compito di organizzare e guidare lôesercito in battaglia. 
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3.9  MezzôOrchi 
 
 
 
In un accampamento di orchi negli Altopiani di Argil la, il Capo Zanna è a colloquio con Murduk. 
Murduk dimmi, perché donna che Capo Zanna ha comprato a mercato di schiavi a Calindra ha smesso di 
gridare? 
Capo Zanna, Murduk ¯ dispiaciuto, ¯ successa grave tragedia é 
Murduk dimmi, donna è morta mentre partori va, vero? 
No Capo Zanna, donna non ¯ morta, si tratta del piccolo figlio di Capo Zanna che portava in panciaé 
Piccolo figlio di Capo Zanna è nato morto, vero? Dimmi Murduk preso!  
No Capoé 
E allora che cô¯, ¯ nato storpio come il figlio di Grondak il settedita? 
Eccoé  
PARLA MURDUK!  
Veramenteé piccolo figlio di Capo Zanna ¯ nato piccolo eé rosa. 
Rosa dici?!? 
Sì. 
Maledetta donna umana, dovevo immaginare che era strega! Presto Murduk vai a prendere i bambini 
grassocci che hai rapito e chiama Sciamano e Signore della Guerra, noi dobbiamo fare cerimonia di 
purificazioneé 
 
 
 

Il MezzôOrco ¯ il risultato dell'unione di un genitore umano e di un genitore orco. 
 
Segni principali di questa razza sono: denti allôinfuori, mascella sporgente e la pelle rosa. 
 
Questa razza inizi il gioco con 15000 punti esperienza liberi e come altre mezze razze gode della 

caratteristica principale degli umani: la versatilità.  
 
I pochi rappresentanti di questa razza sono il risultato di violenze, o in alcuni casi sono la prova 

evidente di quanto l'amore possa essere cieco e di come possa superare i confini posti dalla natura stessa. Gli 
umani sono l'unica razza che nella storia di Dogma sia mai riuscita a riprodursi unendosi agli orchi.  

 
I MezzôOrchi, a differenza dei Mezz'Elfi, sono piuttosto rari e non hanno mai sviluppato una propria 

civiltà, non sono nemmeno stati vittime di particolari discriminazioni anche perché non sono facilmente 
distinguibili dagli orchi veri e propri se non per il colore della pelle che sporcano o truccano apposita mente 
per sembrare orchi a loro volta. 
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3.10  Mannequin  
 
 
 
ñBuio, silenzio, MORTE! é PACE 
Poi di nuovo luce, suoni, VITA...? 
Corpi fatti di metallo, viti e bulloni, al posto della carne, del sangue, dei muscoli.  
Corpi meccanici creati con le conoscenze degli Antichi rinvenute in un tomo ritrovato.  
Corpi concepiti per servire, combattere e resistere nel tempo, per durare in eterno. 
Anime strappate dalle Aule dell'Attesa per dare ñvitaò a questi corpi che altrimenti sarebbe solo dei 
contenitori, perfetti ma vuoti.  
Mannequin è il nome che hanno scelto per la nostra razza. 
Non conserviamo memoria del nostro passato e non c'è modo di scoprire chi o cosa siamo stati un tempo. 
Siamo intrappolati in un eterno presente, senza un futuro.  
Siamo QUI ed ORA. Siamo pronti.  
Avete ordini per noi?ò 
 
 
 

I Mannequin sono dei costrutti magici creati grazie alle conoscenze degli Antichi, la prima razza 
senziente dotata di anima di Dogma. Gli Antichi costruivano Mannequin privi di libero arbitrio affinché 
fungessero da servitori nelle loro città o fortezze. Recentemente le armate hanno rinvenuto un antico tomo 
contenente il procedimento per creare Mannequin senzienti e, soprattutto, dotati di anima. Il libro spiega 
come costruire un mannequin e come richiamare un'anima dalle Aule dell'Attesa affinché questa prenda 
corpo nel costrutto preparatole. Nel libro viene anche indicato il principale difetto di questa procedura: 
l'anima richiamata non ha memoria alcuna della sua vita passata e non vi è modo alcuno per recuperare le 
memorie andate perdute. 

 
Questa Razza è a disposizione solo di coloro che creano il proprio personaggio nella città di Asi ed 

inizia il gioco con immunità alle chiamate Rimarginazione!, Guarigione!, Sonno! e Dolore! e 7000 punti 
esperienza liberi. Le immunità sono dovut e al corpo non vivente in cui si viene a trovare l'anima richiamata 
dalle Aule dell'Attesa. I Mannequin senzienti subiscono la chiamata Magico! in modo speciale: per loro ha lo 
stesso effetto della chiamata Rimarginazione! 

 
Il costume adatto ad interpretar e un personaggio mannequin dovrebbe lasciare al minimo le parti di 

pelle scoperte e deve comprendere una maschera con scritto sopra in modo chiaro e visibile il livello del 
personaggio in numeri romani (ad esempio: un personaggio di 7° livello dovrà avere una maschera con 
scritto sopra il numero VII) ad indicare il grado di perfezionamento raggiunto da quel particolare modello di 
Mannequin. Si consigliano maschere sul tipo di quelle utilizzate al Carnevale di Venezia, in modo da 
richiamare un volto umano in espressivo. 

 
La creazione dei primi Mannequin senzienti nella città di Asi ha poi evidenziato ulteriori 

caratteristiche. I Mannequin senzienti non sono in grado di attingere ai poteri latenti della propria anima al 
fine di incanalarli in invocazioni o in e vocazioni. Non è quindi possibile creare un Mannequin mago o un 
Mannequin chierico. Inoltre i Mannequin senzienti non necessitano di sonno e imparano presto a muoversi 
in maniera molto simile alle normali razze, abbandonando i movimenti a scatti tipici dei  normali Mannequin 
creati in precedenza dagli Antichi. 
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3.11 Goblin  
 
 
 
Paludi Emerys, il collezionista di belve Jason Leev sta cercando di catturare un raro esemplare di 
Stritolatore sanguinario con la sua squadra di aiutanti Goblin.  
ñPresto preparati Gurnuk, ora tocca a te! 
Maé padrone, Roborg ¯é ¯ stato appena stritolato dallo stritolatoreé 
Evidentemente la polvere soporifera con cui lo avevamo cosparso non era sufficiente, mettitene un altro poô 
e vai! 
Oooooookkkkkkkkkkk, vado iooooooo!  
STRITOL MORS ROMP CRACKéAAAAAAAAAHHHHHHHHHHHHH!!! 
Frund fammi vedere quel barattolo di polvere soporiferaé ma questo ¯ zucchero a velo!!! 
 
 
 

I Goblin sono di piccola statura e di corporatura esile, hanno la pelle verdastra e sono dotati di naso e 
orecchie prominenti, il più  delle volte ricoperti di pustole o verruche.  

 
Questa razza inizia il gioco con lôabilit¨ Nascondersi e 9000 punti esperienza liberi. 
 
Prima di avvicinarsi alle città i Goblin erano soliti abitare le tane più profonde e fetide abbandonate 

da creature più grandi, oggi invece alcune Città come Brommen e Calindra hanno iniziato a tollerarne la  
presenza presso le discariche di rifiuti e talvolta anche nelle armate. 

 
Queste creature, che non discendono di certo dai nobili Antichi, hanno molte più cose in comune con 

le muffe piuttosto che con qualsiasi razza che abita Dogma fatta eccezione forse per gli orchi. I Goblin sono 
esseri stupidi, dispettosi, sporchi e puzzolenti che si riproducono con grande rapidità, ma a causa delle 
pericolose attività a cui si dedicano hanno spesso vita breve. Queste creature non particolarmente brillanti 
hanno una mente molto labile e non occorre certo un genio per raggirarli e convincerli a compiere missioni 
spesso mortali, per questo vengono spesso impiegati come ñscout rivela trappoleò. 

 
I Goblin radunati in gruppo formano un clan, tuttavia, secondo la loro elementare mentalità, un clan 

può essere composto anche da soli due Goblin. Di norma in un clan che si rispetti viene nominato un 
ñImperatore Goblinò che comanda su tutti i suoi sottoposti come fosse un vero re. Non di rado però accade 
che allôinterno di un clan si auto nominino pi½ imperatori contemporaneamente, che, con i loro ordini 
contraddittori ,contribuiscono a creare un generale clima di disordine.  

 
I Goblin, per quanto assurdo possa sembrare, sono dotati di anima e sono in grado di apprendere le 

normali invocazioni clericali di base, anche se generalmente si dedicano più ad attività di sotterfugio 
piuttosto che al combattimento in prima linea. Queste creature vengono generalmente accettate solo 
dallôAccademia degli Esploratori o da quella delle Armi, mentre il Circolo Etereo e la Confraternita dello 
Spirito li evitano come la peste. 
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3.12  Draconici  
 
 
 
Monte Antenih, il vulcano sede del principale insediamento draconico di Dog ma, Nexinid parla al Supremo 
Concilio. 
 
ñMaledetti Aurei, maledetti, sono fuggiti a Brommen per servire quegli insulsi umanié Dicono che 
continuando a seguire le antiche leggi ci estingueremo. Ma sono loro che si estingueranno, affogati nel loro 
stesso sangue! Le antiche leggi parlano chiaro: non è permesso allearsi con le altre razze e ognuno di noi 
conosce il castigo per chi le infrange! Non possiamo e non dobbiamo mischiarci con loro, noi siamo i 
discendenti dei draghi, noi siamo gli unici testimoni del mondo che fu! Giuro sul mio onore che riabiliterò il 
mio clan! Seguir¸ le loro tracce fiutando lôodore della loro paura e li uccider¸ uno ad uno e quando avr¸ 
trovato quel traditore di mio figlio lo porterò sul monte Antenih, davanti al Supremo Concilio e gli strapperò 
il cuore! Questa ¯ la parola di Nexinid!ò 
 
 
 

I Draconici sono grossi rettili antropomorfi, hanno un fisico possente, la coda e le orecchie a punta. 
 
Questa razza inizia il gioco con lôimmunit¨ ai danni "Gelo!" e"Fuoco!" e 9000 punti esperienza liberi.  
 
Nel mondo antico fu il supremo Dio Caos a creare i draghi e a schierarli su Dogma al comando delle 

sue armate. Quando fu cavviato nellôOltre, il suo urlo sconvolse gli equilibri del Creato portando molti 
cambiamenti, primo su tutti la nascita delle razze così come oggi le conosciamo. 

 
I Draconici sono i discendenti dei generali di Caos, ma non sono altro che la pallida ombra dei loro 

antenati: quasi estinti, divorati dalla malinconia, vivono nel vago ricordo di un mondo antico che si 
tramandano di generazione in generazione. 

 
Sono una razza in decadenza, che sa di aver avuto un grande passato che non potrà mai più ritornare. 

Sono orgogliosi e attaccati a strane tradizioni provenienti dai tempi remoti. Potenti e magici, sono l'unica 
razza senziente che ha avuto origine nel mondo antico in cui regnava Caos. 

 
Non amano gli Dei e, anche se non adorano Caos (almeno apertamente), li ritengono responsabili 

della loro decadenza, per questo scelgono volontariamente di non entrare nellôAccademia dei Chierici. Forti e 
valorosi, non desiderano altro che una onorevole morte sul campo di battaglia, caratteristica che li ha resi 
apprezzati mercenari al soldo di Brommen e Calindra. 

 
I draconici hanno una società divisa in caste caratterizzate dai colori degli eserciti a cui 

appartenevano i loro antenati. In ordine crescente di potere: i Bianchi, i Neri, i Blu, i Verdi e i Rossi. Su tutti 
regnano i Viola, che un tempo erano l'elite del Signore dei Draghi: Alorximus il Viola, ucciso da Carak in 
persona durante la battaglia contro Caos. 

 
Le antiche regole non ammettono scambi culturali fra caste, matrimoni o rapporti di amicizia.   In 

tempi recenti tuttavia è comparsa una fazione di Draconici giovani che si oppone alla separazione fra caste e 
cerca la scalata nella societ¨ draconica. Questi ultimi, detti gli ñAureiò, sostengono che la decadenza della 
razza draconica sia una conseguenza della divisione in caste e lottano contro di essa, venendo repressi 
crudelmente dai membri più tradizionalisti.  

 
Il maggiore insediament o draconico è situato nel Grande Est, oltre il Bosco Profondo in una 

montagna chiamata Antenih, un antico vulcano dove si dice sia custodito lôultimo uovo di drago. 
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3.13  Mezzo draconico  
 
 
 
Da qualche parte tra i Monti Midiak Superiori, Gorgor il Rosso e Sibis  il Verde discutono lontano da occhi 
indiscreti.  
ñE cos³ Sibis tu dici che nel tomo che hai recuperato tra i tesori dei Viola cô¯ un antico rituale?ò 
ñNon uno ma molti, Gorgor, e quello che presto vedrai funzionare ¯ solo il primo, il pi½ semplice ma quello 
che pi½ nellôimmediato ci consentir¨ di prenderci la rivincita sulle Armateò. 
ñTutte quelle donne umane che hai fatto rapire ultimamente hanno attirato lôattenzione delle citt¨ e questo 
ci coster¨ parecchie vite dei nostrié Tu che meglio di ogni altro dovresti conoscere lôormai esiguo numero di 
quelli come noi, forse dovresti renderti conto di quanto azzardata sia stata questa mossa!ò 
ñNon temere Gorgor: giuro sul mio onore di drago che presto i nostri eserciti saranno maestosi come un 
tempo, noi ultimi d raconici rimasti saremo i generali, mentre i soldati che vedrai nascere tra breve saranno 
la nostra invincibile armata che schiaccer¨ una volta per tutte le maledette citt¨!ò 
 
 
 

Noti anche come ñPelle di Serpeò, queste creature sono il risultato dellôunione di una femmina umana 
e di un maschio draconico. Gli appartenenti a questa razza sono ñuominiò dotati di una pelle squamosa il cui 
colore dipende dal clan di appartenenza del genitore maschio. Tratti essenziali di questa razza sono quindi: 
scaglie colorate visibili sul viso, orecchie squamate, ma solo di rado corna sulla fronte. 

 
Questa razza inizia il gioco con 15000 punti esperienza liberi. 
 
I Mezzi Draconici  sono apparsi su Dogma relativamente di recente e poco si sa su di essi a parte il 

fatto che donne umane, il più delle volte schiave o vittime di rapimenti, vengono fecondate attraverso un 
orrendo rituale di accoppiamento draconico.  

 
Al termine della gravidanza, che dura di norma più di dodici mesi, avviene un cruento parto durante 

il quale il picco lo Mezzo Draconico si fa strada violentemente tra le viscere della madre squartandola 
dallôinterno. La carcassa della donna viene poi divorata dal piccolo che gi¨ appena nato appare molto simile, 
nelle dimensioni e nelle capacità, ad un bambino umano di cinque anni.  

 
Al momento sembra cosa certa che queste creature non siano in grado di riprodursi tra loro o con 

altre razze di Dogma, tuttavia non ¯ detto che col passare del tempo non subiscano unôulteriore evoluzione 
che permetta loro di farlo.  

 
Gli studi osi di tutta Dogma stanno cercando di dipanare il dubbio se questi esseri siano dotati 

effettivamente di unôanima o meno. Quello che ¯ certo per ora ¯ che, anche se accade raramente che un 
Mezzo Draconico sia devoto ad una delle cinque divinità, se questo accade, gli viene concesso di usarne i 
poteri clericali.  
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3.14  Rashiddin  
 
 
 
Nelle profondità del Deserto orientale, ai piedi della Roccia Sacra, i Naib del Conciliabolo discutono tra loro:  
ñAscoltate, fratelli, ¯ Dawud ibn Hassan al-Rashid che vi parla! Il sangue dei figli del drago che hanno osato 
calcare la nostra terra verr¨ bevuto dalle sabbie prima che sorgano di nuovo le stelle di Hau Dad, lo giuro!ò 
ñCos³ sia! Ma io, Azim, ti domando: che ne sar¨ dei ladri dôacqua che hanno profanato lôOasi dello Jinn?ò 
ñSaggio Azim, avranno lôimmeritato privilegio di scorgere la morte negli occhi dei nostri Fedaykin!ò 
ñE dimmi, cosa faremo se torneranno in forze a saccheggiare le nostre tende?ò 
ñAllora in nome di Hau Dad il nero stendardo garrir¨ al vento della nostra furia e ogni tamburo annuncerà la 
proclamazione di una nuova Jihad!ò 
 
     
 

Questa razza inizia il gioco con 12000 punti esperienza liberi, con lôimmunit¨ alla chiamata ñFUOCO.   
 
Presso lôAvamposto Sud e nelle distese desertiche delle Pianure Ventose, vive una tribù di nomadi del 

deserto di stile ñarabeggianteò: la trib½ di Al-Rashid. I rashiddin sono gente dura, irascibile, onorevole, dagli 
occhi dipinti e il volto e la testa coperti da una velo bianco, che lascia scoperti solo gli occhi truccati (i 
rashiddin sangue blu hanno il copricapo nero); il colore delle loro vesti, ampie e fluenti, è altresì il bianco.  

 
Sono guerrieri spietati, nemici giurati dei draconici con cui sono in contesa da tempo immemorabile 

per il controllo delle Pianure Ventose. Sono profondamente devoti a Carak (che loro chiamano il Grande 
Padre, Hau-Dad) e famosi per il loro fervore in battaglia e la Sacra Furia che li invade quando si tratta di 
difendere la propria terra e il proprio popolo (celebre è il loro grido di battaglia, "Hau -Dad Shael! Hau-Dad 
Rashid!", che significa "Il Grande Padre è con noi, con i Rashiddin!"). Pronti al riso quanto alla rabbia 
(quando si sentono disonorati), sono radicali nelle proprie decisioni: hanno, ad esempio, un altissimo 
concetto della fedeltà al proprio capo, per il quale non esitano a sacrificarsi con gioia, e dellôamicizia (per un 
rashiddin il vero amico è fratello di sangue).  

 
Sono anche estremamente superstiziosi e ripudiano la magia in ogni sua forma, facendo gli scongiuri 

quando incontrano un  mago. I loro nomi sono di tipo ñaraboò: un esempio ¯ il nome del pi½ famoso rashiddin 
dei tempi recenti, Alì ibn Ismail al -Rashid, il cui nome significa ñAl³ figlio di Ismail, della trib½ di Rashidò, 
possessore della reliquia più preziosa dei rashiddin: la Tunica Sacra; essa difende lo spirito del defunto nel 
cammino irto di rovi verso lôOasi del Riposo dei Guerrieri, al cospetto di Hau-Dad. Solo i più colti riescono a 
parlare bene la Lingua Comune, ma tutti la parlano con il loro tipico accento ñaraboò, utilizzando spesso 
termini rashiddin (soprattutto quando sono arrabbiati!).  

 
I rashiddin di Asi, pur mantenendo intatti i legami famigliari e dôamicizia con il resto della trib½, si 

considerano ormai ï chi per un motivo chi per lôaltro ï cittadini della Bi anca Citt¨ e soldati dellôarmata. 
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3.15  Uomini Bestia  
 
 
 
Calindra, laboratorio del mago pazzo Mongomery Yellow. Lôuomo ha appena terminato di pronunciare una 
potente formula magica che ha riempito la stanza di un denso fumo violaceo. 
 
ñS³! Eô fatta! Quarantôanni di studi ed esperimenti, una vita intera ad attendere questo momento! Quei 
saccenti dellôAccademia dicevano che un solo mago non sarebbe mai riuscito a farlo, dicevano che era una 
follia, una perdita di tempo, ma presto si rimangeranno le loro parole! I mpareranno a portare rispetto a 
Mongomery Yellow! Ecco che la nebbia si diradaé Ho creato la vita, la vita!!! Entrer¸ nella storia come 
ñColui che cre¸ la vita!ò, oh no, forse ¯ meglio ñIl mortale che ascese a divinit¨!òé Vieni, avvicinati figlio mio! 
Vedo i tuoi piedi, il tuo corpo muscoloso, le tue braccia possenti e i tuoi artigli letali! Vieni e abbraccia il tuo 
creatore, il tuo signore e padrone, abbracciami! Cos³ figlio mio, cos³é eccoé magari un poô meno, va bene, 
ora lasciami, lasciami così mi fai male! Aaaarghhhhhh!ò 
 
 
 

Gli Uomini Bestia sono il risultato di bizzarri esperimenti magici, sono lôunione delle essenze di 
Umani e animali, sta al giocatore sbizzarrirsi creando le combinazioni che più lo aggradano.  

 
È importante che il costume del personaggio sia adeguatamente rappresentativo. 
 
Gli Uomini Bestia iniziano il gioco con tre punti ferita in ogni locazione e 6000 punti esperienza 

liberi.  
 
Da sempre gli Umani sono attratti dal potere: creare, distruggere, dominare la vita stessa ha spesso 

portato molti maghi alla follia. Gli Uomini Bestia sono il frutto dei loro esperimenti magici, riusciti o meno 
che siano. Creati per essere schiavi del mago loro creatore, gli Uomini Bestia non sono in grado di riprodursi 
fra loro e per questo non è possibile parlare di una vera e propria razza. Gli Uomini Bestia conservano tratti 
caratteriali umani, ma sono molto influenzati dallôistinto animalesco: un Uomo Orso, ad esempio, sar¨ 
sonnolento e quieto sino a quando non viene infastidito, un Uomo Coniglio cercherà di fuggire ogni volta che 
si sente in pericolo, un Uomo Pantera invece sarà un cacciatore molto pericoloso... 

 
La caratteristica che accomuna tutti gli uomini bestia ¯ lôincredibile robustezza del loro fisico: taluni 

ritengono impossibile che un Uomo Coniglio possa essere particolarmente forte, ma chi ha avuto a che fare 
con un Uomo Coniglio di quasi un quintale ha subito cambiato opinione!  

 
Gli Uomini Bestia sono presenti in tutte le città, in cui sono impiegati come manovali, come 

mercenari o guardie del corpo. I membri di questa razza possono venerare qualsiasi divinità e, se dimostrano 
di esserne degni, possono entrare in qualunque Accademia. 
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4  Le Cinque Città di Dogma  
 

Nel pieno dellôEt¨ della Distruzione, ci¸ che rimaneva degli eserciti di Caos continuava ad 
imperversare su Dogma, causando morte e distruzione. Gli Dei decisero di intervenire nel mondo, inviando 
emissari o recandosi di persona fra le genti in lotta. Ogni Divinità ispirò la fondazione di un luogo in cui gli 
abitanti di Dogma sarebbero stati al sicuro dai pericoli del caos e avrebbero potuto prosperare in pace. 
Ognuna delle Cinque Citt¨ in qualche modo rispecchia le caratteristiche della Divinit¨ che lôha ispirata, sia 
come aspetto e cultura che come forma di governo.  

 
Ogni Città controll a esclusivamente il territorio posto nelle immediate vicinanze delle proprie mura. I 

pericoli delle Terre Selvagge di Dogma sono tali da impedire allôesercito di una sola citt¨ di controllare 
appezzamenti di terreno più vasti. Alcune zone delle Terre Selvagge sono state faticosamente strappate 
allôanarchia grazie alla fondazione di alcune piccole fortezze e torri di guardia che proteggono piccoli villaggi 
di contadini o minuscoli avamposti minerari. Queste flebili luci di civilizzazione nel mare delle Terre  Selvagge 
sono perennemente in pericolo a causa delle creature mostruose o delle bande di briganti e disperati che 
popolano i territori al di fuori del controllo delle Cinque. Le grandi strade che conducono da una città ad 
unôaltra sono protette da stazioni di posta e piccole fortezze in cui le carovane e i messaggeri che viaggiano 
nelle Terre Selvagge possano trovare asilo durante le ore della notte. Esistono alcuni piccoli insediamenti che 
si dichiarano liberi, ma devono lottare da soli contro i pericoli di un mondo che, anche se liberato dai pericoli 
degli eserciti di Caos, ¯ tuttôaltro che pacifico e sicuro. 
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4.1 Asi, la Città Bianca  
 

Nel profondo nord di Dogma, fra grandi prati, antiche foreste e sulle sponde del Lago Profondo si 
trova unôampia vallata di particolare bellezza e armonia. La leggenda narra che sia stata Elenwen stessa a 
scegliere questo luogo per dare vita ad una società che rispecchiasse appieno i suoi dettami morali. Negli anni 
pi½ bui dellôEt¨ della Distruzione, lôEletto di Elenwen condusse il suo popolo in questa vallata e, sulle rive del 
lago, fondò la città di Asi, gemma del nord e simbolo di speranza e bellezza per le genti di Dogma. La 
comunità di Asi è strettamente legata a questa vallata e si è sempre rivelata restia a modificarne o ad 
alterarne il paesaggio. Le numerose fattorie sono razionalmente distribuite sul territorio e ognuna di esse è 
abitata da pi½ famiglie che collaborano proficuamente nel coltivare la terra benedetta ogni anno dallôEletto, 
durante la cerimonia della Semina.  

 
Il Castello di Asi domina la vallata e sorge su di una piccola isola posta al centro esatto del Lago 

Profondo. Molti lo considerano il più maestoso e prezioso palazzo di tutto Dogma. Completamente costruito 
in marmo bianco, splende e brilla come un piccolo sole tanto da poter essere individuato da molto lontano, 
specialmente la sera e di notte, quando pare restio a cedersi completamente allôabbraccio delle tenebre. Il 
Castello ¯ la dimora dellôEletto di Elenwen su Dogma e la Signora del Mattino viene adorata da quasi tutta la 
popolazione di Asi. La leggenda vuole che Elenwen in persona abbia tratto dalla sua celeste dimora una 
piccola stella. Da questa derivò il Castello, sicura dimora per tutte le creature di buon cuore. 

 
A parte due torri di guardia ai  due accessi alla valle, dette le Sentinelle della Dea, tutte le altre 

costruzioni ñcomuniò sono racchiuse nel grande borgo in riva al lago e, tra queste, le pi½ importanti sono 
sicuramente il Tempio di Elenwen e lôannessa Sacra Dimora dei Paladini. Soprattutto questôultima ¯ famosa 
in tutto Dogma per essere lôunica veramente capace di formare i cuori e gli spiriti di quei guerrieri che 
vogliono votare la vita al Bene ed alla Giustizia, abbracciando il rigido codice che questa scelta impone. La 
cerimonia di  investitura dei Paladini si tiene ogni anno unitamente a quella della Semina e per lôoccasione 
vengono utilizzate anche delle imbarcazioni particolari in una sorta di parata lacustre. Questi bianchi scafi 
allungati sono normalmente ormeggiati in un apposi to porticciolo alle basi del castello e costituiscono la più 
efficace difesa militare della città. In caso di attacco infatti la popolazione della valle trova rifugio nel lago e 
sulle isole minori, lasciando la custodia del borgo ad una apposita guarnigione di Paladini e Combattenti del 
Tempio. 

 
In realt¨ per¸ il loro intervento non ¯ mai stato necessario allôinterno della valle, grazie ad un potente 

Rito di Pacificazione custodito dallôEletto, ma piuttosto al di fuori di essa, quando Asi era attivamente 
impegnata con Volusta nelle battaglie Oscure contro Calindra e Brommen.  

 
I rapporti con la Città Tenebrosa sono sempre stati difficili e tesi, soprattutto dopo le Battaglie 

Oscure, quando le truppe di Calindra arrivarono quasi a porre i piedi nella vallata.  Solo il Rito di 
Pacificazione e lôeroismo dei Paladini riusc³ a salvare la citt¨ dal saccheggio e dalla distruzione. Il campo di 
battaglia è ancor oggi indicato da un enorme altare di marmo bianco, monumento ivi posto in ricordo dei 
tanti Paladini che sacrificarono la propria vita per difendere il sogno di pace di Elenwen.  

 
Nei tempi recenti la citt¨ Asi ¯ stata occupata dalle truppe dellôImperatore Alexiey di Brommen ed ¯ 

ora un protettorato dellôImpero senza alcun potere giuridico. Buona parte della popolazione di Asi è riuscita a 
fuggire nel deserto poco prima della sconfitta finale e, sotto la guida dellôEletto, ha trovato ospitalit¨ presso il 
popolo Rashiddin. LôArmata di Asi continua la sua resistenza allôImperatore partecipando ai Raduni insieme 
alle altre armate della resistenza. 
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4.2  Volusta lôImmutabile 
 

Volusta ¯ la pi½ antica delle Cinque Citt¨ e la sua fondazione si perde nei tenebrosi anni dellôEt¨ della 
Distruzione. Le origini dellôImmutabile si devono alla presenza di due artefatti maggiori di assoluto valore e 
potere, il Pozzo Infinito e la Sfera Eterea. Il primo è il  punto di passaggio fra Dogma e le dimore degli Dei, il 
luogo verso il quale le anime vengono attirate quando la loro dimora di carne cessa di vivere. Chiunque tenti 
di passare per il pozzo non fa ritorno, scomparendo per sempre dalla faccia del mondo e, si dice, comparendo 
davanti al trono di Loknar per essere giudicato. Il secondo artefatto, la Sfera Eterea, è stato studiato a lungo 
da generazioni di studiosi del Circolo Etereo e sembra essere il catalizzatore primario che permette di 
attingere al potere delle anime, agendo in questo modo come fonte del potere magico di tutto il mondo. La 
Sfera permette al Reggente della Citt¨, lôAlto Stregone, di compiere il Rito della Divinazione, per mezzo del 
quale la città ha potuto influenzare direttamente il corso degli eventi, permettendo il mantenimento di una 
sorta di equilibrio fra le potenze di Dogma.  

 
Nonostante le origini antichissime, la città conobbe una vera e propria fondazione ed espansione solo 

nel mezzo dellôEt¨ della Distruzione. Questo avviene in coincidenza con la rivelazione della presenza dei due 
artefatti e in contemporanea con la fondazione delle altre città. Volusta, come la vediamo ora, sorge nelle 
profondità del Bosco di Mezzo, dimora e luogo sacro per gli Elfi Grigi e Alti di Dogma. In essa il confine tra la 
vegetazione e lôopera della magia o dellôoperato di generazioni di Elfi ¯ allo stesso tempo distinto e sfuggente. 
Le mura appaiono dallôesterno come file serrate di ampi e secolari tronchi dôalbero allineati sulla 
circonferenza della citt¨, mentre allôinterno si fondono alle pareti delle case per aprirsi talvolta in ampi viali 
terminanti si vasti giardini. Man mano poi che la vista si sposta verso lôalto, le fronde color smeraldo si 
mescolano allôaria, carica di Etere magico, creando una luminosa foschia verde che, giocando tra la luce e le 
tenebre, abbraccia tutta la città. 

 
I massicci battenti del portone di entrata sono finemente lavorati e scorrono su invisibili cardini 

senza emettere alcun suono, costituendo lôunico passaggio attraverso le mura. Allôinterno tutto ¯ bosco 
piegato  magicamente alle necessità degli abitanti. Tra alberi e macchie di cespugli si aprono edifici, case, 
piazze e strade, abbelliti ulteriormente da unôincredibile evoluzione di forme e colori. Su tutto domina la torre 
centrale, lôEterea, austero e solenne edificio innalzato mediante potenti incantamenti e realizzato con legno 
fuso a marmo in quattro varietà di colore: bianco, nero, verde e marrone, simbolo dellôuniforme divisione 
della magia stessa su tutte le città di Dogma.  

 
Loknar, Dio della magia e della conoscenza, è la Divinità patrona della città. Il culto del Giudice 

Divino ha sempre diffuso la conoscenza e promosso lôinterazione fra la cultura di Volusta e quella delle altre 
Città. Questa filosofia di condivisione del sapere non ha spesso trovato il favore di una parte della città, 
formata prevalentemente dai riflessivi Elfi Grigi. Questa fazione etnica sostiene che la conoscenza vada 
ricercata e conquistata, non diffusa ed elargita a chiunque. Nei periodi in cui il Reggente era un Elfo Grigio si 
sono verificate vaste emigrazioni verso Bollaverde e Brommen dellôaltra etnia elfica presente a Volusta, gli 
Elfi Alti, tuttora contraria a questa politica isolazionista. 

 
Nei tempi recenti, durante la presa del potere da parte dellôImperatore Alexiey di Brommen, ¯ 

successo lôimpensabile. La citt¨ di Volusta ¯ stata cancellata dalla superficie di Dogma alla fine di una 
terribile battaglia magi ca fra Alexiey e il Reggente. Dove un tempo sorgeva la città che si era chiamata 
Immutabile ora rimane solo un enorme cratere. Le conseguenze della distruzione di Volusta non sono ancora 
chiare, soprattutto considerando lôimportanza di questa citt¨ per gli equilibri magici di Dogma stessa. Come 
reagir¨ la realt¨ di Dogma senza la Sfera Eterea e il Pozzo Infinito? Chi o cosa canalizzer¨ lôenergia magica e 
condurr¨ le anime dei defunti al giudizio di Loknar? Nessuno pu¸ rispondere per ora. Lôunica cosa certa è che 
lôArmata di Volusta, guidata dal nuovo Reggente Ar-Thorondor, ha trovato rifugio nelle Terre Selvagge e si 
prepara ad opporsi allôImperatore. 

 
Nota speciale: a causa dei recenti eventi di gioco, coloro che volessero creare un personaggio 

originario d i Volusta possono farlo come sempre, ma ricordandosi di includere nel background del proprio 
personaggio la motivazione del motivo che gli ha permesso di sfuggire alla catastrofe che ha cancellato la città 
(ad esempio: ñil mio personaggio era stato inviato a raccogliere erbe nel bosco dal suo maestroò, o cose 
simili).  
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4.3  Bollaverde la Bella  
 

Nella verde pianura del Wellhead, tra il Bosco delle Sette Cascate ed i Monti Bianchi esisteva un 
luogo conosciuto col nome di Crocevia. Qui i fiumi Taralis e Bonardel confluivano in un unico grande corso 
dôacqua chiamato Mort¨n. La bellezza della natura e la grande fertilit¨ di queste terre aveva reso molto 
appetibile la zona, che tra lôaltro, per un incredibile caso del destino, si trovava proprio al centro del 
continente di Dogma, a metà strada tra le città di Asi, Brommen, Calindra e Volusta. 

 
Molti popoli avevano cercato di stabilirvi un avamposto: Elfi, Umani e Nani si erano dati battaglia 

per ben due secoli, ma alla fine avevano desistito di comune accordo per preservare la pace nella regione. Fu 
il profeta Nihjl, colui che aveva attraversato Dogma in lungo e in largo, radunando i suoi fratelli MezzôElfi 
sparsi nel mondo, a porre la prima pietra della città che il Dio Beldor gli aveva mostrato in sogno. 

 
Nacque così Bollaverde la Bella, la citt¨ dellôunicorno alato, terra dei MezzôElfi, ma aperta a tutte le 

razze e a tutti coloro che avessero avuto bisogno di una nuova casa. Nihjl diede preciso ordine di non erigere 
mura fortificate, ma solo delle torri dôosservazione in direzione delle quattro città principali, poiché doveva 
essere chiaro, a chiunque fosse giunto da lontano, che Bollaverde avrebbe ospitato tutti senza remore di 
sorta. Prima di riprendere i suoi pellegrinaggi, Nihjl fece iniziare la costruzione di quel la che lui amava 
chiamare ñla via sicuraò, ovvero una serie di strade che avrebbero collegato Bollaverde al resto di Dogma. Alla 
partenza, il profeta lasciò la città in mano ad un concilio di saggi che avrebbe governato democraticamente. 

 
In molti si sono interrogati a lungo sulla vera identit¨ di Nihjl, alcuni lo considerano unôincarnazione 

del Dio Beldor in persona, altri sostengono di averlo visto salire verso Reneve, simbolo celeste dello 
Splendente, cavalcando un unicorno dôargento e percorrendo un sentiero di luce lunare. Fatto sta che il 
Profeta, nel corso della storia, si è più volte manifestato alle genti bisognose di Bollaverde, portando conforto 
e sagge parole nel momento del maggior bisogno. 

 
Nellôanno 1153 la terribile invasione dei Cento Giganti portò lo scompiglio su Dogma e causò la 

distruzione quasi totale di Bollaverde che non aveva difese efficaci contro mostri di tale portata. Nemmeno 
lôintervento dei maggiori eroi dellôepoca, fra cui il rinomato Sir Leo Vinci, riusc³ a salvare la citt¨ dalla rovina. 
La cittadinanza trovò rifugio nelle foreste, dove venne guidata da un misterioso Elfo Silvano, Emrys 
Yanishkar, a cui si deve anche il salvataggio della prima pietra di Bollaverde, posta da Nihjl in persona. 
Grazie a queste gesta Emrys venne acclamato dalla popolazione, che gli conferì il titolo di Marchese di 
Bollaverde. 

 
Il tempo guarisce ogni ferita e, già pochi anni dopo la distruzione, i superstiti fecero ritorno a 

Bollaverde che venne rapidamente ricostruita più grande e maestosa che mai. Ora chi intraprende ñla via 
sicuraò sa che arrivato alla pianura del Wellhead deve aspettarsi di trovare immensi campi coltivati, villaggi 
di pastori, verdi pascoli ed in lontananza le alte mura fortificate erette dai sapienti ingegneri nani che in 
tempi r ecenti si sono stabiliti in città. Tra le meraviglie di Bollaverde sono famosi ovunque il Mercato 
Centrale, il più grande e rifornito di Dogma, gli incredibili giardini botanici curati dagli Elfi Alti e la maestosa 
Villa del Marchese, risultato dellôopera congiunta di tutte le razze che popolano Bollaverde.  

 
Anche se col tempo molte cose sono cambiate, il messaggio originario di Nihjl è rimasto intatto: 

Bollaverde è rimasta la città della libertà e delle opportunità, a patto che ci si sappia muovere in un mondo 
pericoloso e pieno di insidie. La divinit¨ ufficialmente venerata ¯ Beldor, dio della fortuna, dellôartigianato e 
del commercio, ma tutti i culti, tranne quello di Morgil, sono liberamente praticati.  

 
Gli ultimi anni hanno visto molti cambiamenti nel la struttura di governo della Bella. La scomparsa 

del Marchese ha gettato nel panico e nel dolore la citt¨, che ha deciso di tornare allôantica forma di governo: il 
Consiglio dei Saggi. A far parte del Consiglio sono entrati diversi esponenti, eminenti o meno, della città e 
dellôArmata. Fra questi si possono ricordare Rufus della Taverna del Drago Pettegolo, Stilgar, Hathor 
Mithrandir lôAntiquario e il Barone Paul Guinness. La nuova forma di governo purtroppo ¯ durata poco 
tempo. La recente ascesa dellôImperatore Alexiey di Brommen ha tolto ogni libertà a Bollaverde, che ha 
docilmente piegato il capo sotto la minaccia della distruzione totale. LôArmata di Bollaverde, insieme alla 
maggior parte dei Saggi, si ¯ rifugiata sullôIsla Francisca da dove organizza la resistenza allôImperatore 
mentre la città è stata occupata dai Pretoriani. 
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4.4  Brommen lôImprendibile 
 

La città di Brommen è situata su una massiccia altura tra le Colline Rigogliose e domina tutti i 
territori circostanti, fortemente caratterizzati da inse diamenti rurali alternati a spazi volutamente incolti per 
la caccia. Si narra che questa altura fosse un tempo un vulcano e, in effetti, osservandola si può riconoscere in 
essa la sommit¨ di un cratere. Allôinterno di questa muraglia naturale si sviluppano i due distretti in cui è 
divisa la citt¨ vera e propria, lôAccademia e la Piazza dôArmi, ognuno dei quali ha una sua apertura verso 
lôesterno, rispettivamente sul lato nord e sud del cratere. LôAccademia ¯ il luogo della politica e del culto di 
Carak ed è governata dal Sacro Guerriero, colui al quale è affidato il compito di tramandare il rispetto per le 
antiche e nobili tradizioni guerresche. La Piazza dôArmi ¯ la forgia dei militari di ogni rango ed ¯ 
supervisionata dal Comandante, colui che preserva lôordine e la disciplina. Allôesterno di queste mura 
naturali, alte anche quindici metri, sono prosperati diversi borghi commerciali che, col tempo, si sono 
letteralmente fusi con gli accampamenti dei soldati della città stessa e con le abitazioni dei contadini che 
coltivano le campagne circostanti, attirando tutti coloro che abitavano nei territori circostanti e si trovavano 
in necessità di protezione. Questa crescita, coordinata dei governanti di Brommen, ha portato alla nascita di 
una ñcitt¨ esternaò, famosa oggi per gli scambi commerciali. 

 
Tutta la città è oggi protetta da una seconda cerchia di mura, che si aggiunge alla prima cerchia : la 

Cinta Nuova possiede due porte diametralmente opposte, come la Cinta Interna, ed è stata costruita 
interamente in dur issimo granito nero. Per renderla ancora più efficace dal punto di vista difensivo la Cinta 
Nuova è costellata da numerose torrette di avvistamento e postazioni per le leggendarie baliste di Brommen. 
Il Sacro Guerriero è infatti in possesso di un antichissimo rituale, detto Rito della Potenza di Fuoco, che 
permette di incantare i proiettili da esse scagliati, permettendo a queste armi di raggiungere bersagli 
lontanissimi e di infliggere molti danni da fuoco.  

 
I Sacri Guerrieri che nel tempo si sono alternati alla guida di Brommen non hanno però disdegnato 

lôuso della magia e dei manufatti magici per la difesa delle proprie mura. Un nemico che mai riuscisse ad 
attraversare le Porte di Brommen si troverebbe ad affrontare gli antichissimi Golem della città: og ni famiglia 
nobile possiede almeno una di queste leggendarie macchine da guerra, fondando il proprio potere proprio 
sulla loro possanza in battaglia. Il numero dei Golem è molto ristretto, anche se viene mantenuto segreto dal 
Sacro Guerriero, poiché il processo magico necessario a crearli ¯ andato perduto nei primi anni dellôEt¨ della 
Distruzione e i Grandi Golem  della città sono andati perduti durante le battaglie contro gli ultimi draghi. Ciò 
nonostante il semplice apparire dei pochi Golem rimasti è sufficiente a terrorizzare lôesercito meglio 
equipaggiato ed addestrato di Dogma. 

 
Lôorganizzazione militare ¯ sempre stata la caratteristica principale di questa citt¨, che tuttora 

primeggia su Dogma per ci¸ che riguarda lôaddestramento dei soldati e la costruzione di macchine da guerra. 
La struttura sociale della città rispecchia questa caratteristica e la lotta per il potere ha sempre seguito regole 
antiche quanto rigide e onorevoli. Spesso le controversie vengono regolate tramite duelli dôonore fra le parti 
in causa o fra i campioni da esse scelte. Anche il Sacro Guerriero e il Comandante vengono scelti tramite 
diversi duelli che si tengono ogni dieci anni, durante i Grandi Giochi indetti in onore di Carak il Possente. In 
teoria ai Giochi può partecipare chiunque, ma in pratica è molto raro che un plebeo riesca a prevalere. Una 
volta che le due maggiori cariche della citt¨ sono state scelte, lôintera popolazione seguir¨ i suoi condottieri in 
pace quanto in guerra con ferrea disciplina e malcelato orgoglio nazionale. 

 
Cos³ diceva la tradizione di Brommen prima dellôImpero e lôascesa del Comandante Alexiey. Ora tutto 

il potere ¯ nelle mani dellôImperatore, che ha dichiarato il Sacro Guerriero Fabian eretico e traditore e che ha 
posto uomini di sua fiducia in tut ti i ruoli chiave di Brommen e dellôImpero. LôEra della Guerra sembra aver 
già concluso il suo breve corso. Le città di Asi, Bollaverde e Calindra sono presidiate dai Pretoriani 
dellôImperatore, cos³ come molte delle principali vie di comunicazione. Volusta ha tentato una strenua 
resistenza, ma ¯ stata annichilita dal potere magico dellôImperatore. Muoversi per le strade di Dogma ¯ ora 
pi½ sicuro, se si fa parte dellôImpero. Per tutti gli altri bisogna guardarsi sia dai Pretoriani che dai molti 
pericoli delle Terre Selvagge. Infatti, non tutti i cittadini di Brommen si sono schierati con Alexiey. LôArmata 
dellôImprendibile si trova nelle Terre Selvagge guidata dal Sacro Guerriero Fabian e a colei che si proclama 
ñveroò Comandante di Brommen: Airin Arethil, la Rosa di Brommen. LôArmata di Brommen si prepara a 
resistere allôImperatore. 

 
Nota speciale: a causa dei recenti eventi di gioco, coloro che volessero creare un personaggio 

originario di Brommen possono farlo come sempre, ma ricordandosi di includere nel background del proprio 
personaggio la motivazione per cui questi si ¯ unito allôArmata che resiste ad Alexiey. 
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4.5  Calindra la Tenebrosa  
 

Gli Altopiani di Argilla sono una zona brulla, inospitale e alquanto insidiosa. Al giorno dôoggi 
nessuno conosce completamente queste terre, che costituiscono il confine sud-occidentale di Dogma. 
Profondi crepacci si aprono per bloccare il passaggio al viaggiatore inesperto, costringendolo a ripercorrere 
lunghi tratti a ritroso per imboccare una nuova via. Il crepaccio più lungo e profondo di tutti è chiamato la 
Gola Tenebrosa e si estende orizzontalmente da ovest ad est per quasi 40 chilometri, raggiungendo in alcuni 
punti unôinsondabile, abissale, profondit¨. 

 
Si narra di come un enorme ragno, creato dalla Dea Morgil per seminare terrore e distruzione, fu 

capace di tessere una ragnatela cosi prodigiosa da unire i due lati del crepaccio, creando unôimmensa rete per 
ghermire le sue prede. Elenwen, la Signora della Vita, vide lôoperato della sorella e ne fu profondamente 
rattr istata, non volendo essere costretta a spegnere la vita della creatura, per quanto orrenda. 

 
Fece allora in modo di accelerare il ciclo vitale delle rocce a tal punto che le acque piovane che dalla 

terra scivolavano sulla ragnatela iniziarono a depositarsi cos³ rapidamente da creare unôimmensa stalattite 
ancorata alla ragnatela stessa. Morgil vide questa creazione e, ammirandone la magnificenza, si infuriò a tal 
punto da uccidere lôorrendo ragno. Quello stesso giorno giur¸ che avrebbe fatto della stalattite una città 
adatta ad ospitare i suoi servi, un luogo di tenebra adatto alla sua perenne adorazione. Così nacque la città di 
Calindra. 

 
Sorretta da questa immensa ed indistruttibile rete magica la stalattite iniziò a venir lavorata dalle 

razze sotterranee comandate dalla Signora dei Misteri. Elfi Neri, Goblin e Orchi scavarono dal profondo del 
sottosuolo dei passaggi che portavano dai loro regni celati nelle profondità di Dogma fino alle pareti del 
crepaccio da cui aprirono, allôinterno della stalattite stessa, unôinfinit¨ di saloni e stanze per la gloria della 
loro Signora. 

 
Con il passare del tempo, diverse comunità di tutte le razze si radunarono per creare una sorta di 

insediamento fortificato sulla sommit¨ del crepaccio, da dove potevano controllare lôaccesso allôingresso della 
citt¨, posto sulla cima della stalattite. Allôinterno di essa le stanze e i saloni sono posizionati in modo che le 
più importanti si trovino sul livello più basso e sul lato orientale. Qui infatti la luce del sole che sorge ad est 
non arriva mai. Nel crepaccio invece si aprono ormai centinaia di passaggi e grotte,  in cui abitano le antiche 
razze che scavarono la roccia della neonata città. 

 
Nelle oscure sale dellôimmensa stalattite, una rigida societ¨ matriarcale gestisce ogni aspetto della 

vita degli abitanti, siano essi Umani o quantôaltro. La regnante indiscussa ¯ infatti la rappresentante pi½ 
anziana di una delle due famiglie più ricche ed influenti della città: una, quella dei Nen -Arkon, formata da 
Elfi Oscuri e lôaltra, quella dei Des-Arted, da Umani. Solitamente, la Matrona rimane in carica per il tutto il 
tempo necessario alla famiglia rivale per conquistarsi i favori della Dea. La popolazione di Calindra segue uno 
stretto codice di leggi tali per cui tutto può essere commesso a patto di non essere scoperti dal resto della 
comunità. Le leggi ufficiali della città sono infatti molto rigide nei confronti di criminali e malfattori, per 
quanto esistano numerosi metodi per agire nellôombra e tramare ai danni dei propri avversari, in piena 
libertà e con il favore di Morgil.  

 
Gli eventi recenti hanno visto Calindra chinare il capo davanti allôimmenso potere dellôImperatore 

Alexiey di Brommen. La Matrona ha scelto la strada dellôalleanza formale con Alexiey e ha ottenuto la 
sopravvivenza della Citt¨ Tenebrosa e il mantenimento dellôArmata di Calindra. I Pretoriani di Alexiey hanno 
accesso alla città e controllano alcuni punti nevralgici, ma la gente di Calindra ha mantenuto una certa libertà 
di fondo e continua a vivere quasi come prima della nascita dellôImpero. 
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4.6  Il culto dei morti nelle Cinque Città  
 

Su Dogma le razze viventi si possono dividere in due grandi categorie: quelle dotate di anima e quelle 
che ne sono prive. Le prime derivano da ci¸ che rimane degli Antichi dopo lôUltimo Grido di Caos, mentre le 
seconde sono gli animali, le creature magiche, le aberrazioni mostruose e ciò che rimane delle antiche 
creature che servivano Caos stesso. 

 
Le creature dotate di anima (Umani, Elfi, Nani, Kender, Hobbit, Mezzôelfi, Mezzosangue, Popolo 

Fatato e Orchi), devono ad essa la propria forma fisica e diventano polvere quando questa si distacca dal 
corpo e si reca verso le dimore degli Dei. Gli Uomini Bestia sono creature magiche prive di anima, ma il 
processo arcano alla base della loro genesi li fornisce di una parvenza di vita. Questa anima ñindottaò 
permette a queste creature di pensare, agire, provare sentimenti e perfino di lanciare evocazioni e, se gli Dei 
lo concedono loro, invocazioni. Quando queste creature vengono danneggiate molto seriamente, cadono 
come prive di vita e ciò che ne rimane diventa polvere in poco tempo - ultima parvenza di vita e parodia degli 
esseri dotati di una vera anima. I Draconici sono lôunico esempio attualmente esistente di una societ¨ 
formata da creature priv e di anima. Misteriosamente, i corpi dei draconici scompaiono dopo la morte e il 
perché si verifichi questo fatto rimane uno dei più grandi misteri di Dogma.  

 
Come conseguenza di questo detto in precedenza, la maggior parte delle civiltà presenti su Dogma 

non ha bisogno di necropoli o di cimiteri. Ciononostante è comunque presente una sorta di culto dei morti, 
che serve a ricordare e ad onorare coloro che non sono più fra i vivi e che ora risiedono nelle dimore degli 
Dei. Ogni città ha sviluppato in maniera  autonoma una sua forma di culto, in accordo con le proprie 
peculiarità. Quanto elencato qui di seguito rappresenta la forma ufficiale che le città scelgono per onorare i 
morti illustri, nellôambito privato ogni famiglia sceglie le proprie forme per onorare i parenti e gli amici che 
non sono più in vita. Alcuni tengono un ricordo o un ritratto del defunto in casa, arrivando a costruire piccoli 
altari dedicati al defunto e alla divinità che serviva. Altri, specie le famiglie nobili di antico lignaggio, 
dedicano unôarea della casa al ricordo degli antenati e spendono tempo e denaro nella compilazione di 
complessi alberi genealogici in cui si narrano le storie dellôintero casato. 
 

4.6.1  Asi  
 
LôEletto di Elenwen che regna sulla Citt¨ Bianca ¯ anche il depositario del Libro dei Nomi, una 

collezione di tomi in cui vengono registrate le azioni e le gesta compiute da coloro che hanno vissuto ad Asi o 
che hanno seguito gli insegnamenti di Elenwen o che hanno combattuto nel nome della Signora della Vita. 
Dopo la morte di una persona ritenuta degna di essere inserita nel Libro dei Nomi, gli amici e i parenti si 
riuniscono insieme ad un chierico di Elenwen e ne narrano gli accadimenti della vita, che così vengono 
registrati. I defunti di particolare importanza vengono ricordati  nel giorno del loro compleanno dallôEletto in 
persona durante le lodi mattutine.  
 

4.6.2  Volusta  
 
Ogni volta che un abitante illustre di Volusta attraversava il Pozzo Infinito, i chierici di Loknar 

piantano un giovane albero nel Bosco dei Ricordi. Questa piccola foresta occupava una collina che si trova 
appena fuori dalle mura della città, in un luogo consacrato a Loknar e protetto da una piccola schiera di 
chierici che si prendevano cura degli alberi e del sottobosco. Ogni albero portava ai suoi piedi una lastra di 
marmo grigio in cui è stato inciso il nome del defunto, insieme alla sua data di nascita e di morte e a un breve 
epitaffio. Alcuni alberi del Bosco dei Ricordi erano così antichi che le lastre risultavano quasi illeggibili 
nonostante il paziente lavoro dei chierici. Il disastro di Volusta si è portato con sé anche il Bosco dei Ricordi e 
forse la più antica delle tradizioni funerarie di Dogma.  
 

4.6.3  Bollaverde  
 

Nel centro di Bollaverde trova posto un ampio viale alberato noto come il Viale degli Eroi. La strada 
attraversa lôintera citt¨, passando per il Palazzo del Marchese, ed ¯ costellata dai monumenti dei Grandi di 
Bollaverde. Questi omaggi a coloro che non sono più possono essere di diversa forma e entità: imponenti 
statue con grandiosi epitaffi in versi, altari dedicati alla divinità servita dal defunto, mausolei di marmo 
contenenti alcuni effetti personali del defunto, semplici targhe vicine agli alberi o bracieri contenenti fiamme 
perenni. Il luogo viene ritenuto sacro da tutti gli abitanti di Bollaverde  che vi si recano quando devono 
meditare o devono prendere una qualche importante decisione. 
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4.6.4  Brommen  
 

I nomi di chi si distingue in vita per le sue doti di guerriero, condottiero, stratega o conquistatore 
vengono incisi nel Muro della Memoria. Nel Muro t rovano posto quasi tutti i Comandanti e i Sacri Guerrieri 
di Brommen, nonché diversi eroi dai tempi della fondazione della città ad oggi e diversi Alti Chierici di Carak. 
Il Muro ¯ sempre protetto da un picchetto dôonore composto da cinque soldati in armatura completa e da un 
chierico di Carak o di Loknar che ha la funzione di indicare a chi ne fa richiesta la posizione di un particolare 
nome inciso sul muro. I chierici preposti a questo compito fanno parte dellôordine dei Depositari della 
Memoria, che conservano e mantengono aggiornati gli archivi storici della città.  
 

4.6.5  Calindra  
 

Nel cuore della stalattite di Calindra si apre un ampio salone noto come la Stanza dei Morti. Questa 
ospita un altare di Morgil e un numero enorme di tavolette dôargilla incorniciate, poste in bella mostra 
tramite leggii o accatastate negli angoli bui. Esse recano incisi i nomi di coloro che in vita hanno saputo 
servire la Dama Oscura e i cui parenti ancora in vita hanno abbastanza potere per poter intercedere presso i 
chierici di Mo rgil. Infatti, sono numerose le tavolette distrutte o scomparse, magari appartenenti a qualche 
casato caduto in disgrazia di cui i rivali hanno voluto cancellare anche il ricordo. 
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5 I Nobili delle Città, i Cavalieri e i Consoli  
 

I nobili hanno un grande p eso nel mondo di Dogma. Dominano la vita pubblica, gestiscono 
importanti risorse economiche e la loro parola ha un peso tanto maggiore quanto più è elevato il loro titolo 
nobiliare.  

 
Nel corso degli tempi remoti, alcune famiglie si sono imposte in ognuna delle Cinque Città, dove ora 

godono di grande prestigio. Nei secoli in cui le Città erano in guerra contro gli eserciti di Caos o durante le 
Battaglie Oscure il numero delle famiglie nobili allôinterno delle Citt¨ ¯ spesso cambiato. Nuovi eroi e nuove 
dinastie si innalzavano dai campi di battaglia, mentre intere casate scomparivano nel fuoco della guerra. 

 
Tuttavia, negli ultimi secoli di relativa pace le Cinque Citt¨ si sono barricate allôinterno dei propri 

confini e il numero delle casate nobiliari ha subito solo poche variazioni. La motivazione di questo scarso 
accrescimento della famiglie nobiliari si deve ricercare nei compiti che le famiglie nobili sono chiamati ad 
assolvere da parte dei governanti delle Città. Infatti, ad ogni dinastia viene attribuit a una porzione del 
territorio esterno alle mura della propria Città. Le famiglie nobiliari hanno il compito di proteggere e far 
prosperare i terreni assegnatogli e, poich® negli ultimi secoli non cô¯ pi½ stata alcuna espansione nelle Terre 
Selvagge da parte delle Città, non è stato più necessario elevare di rango alcuna famiglia. Nel caso in cui una 
famiglia nobile fosse caduta in disgrazia, i governanti della Città si premuravano semplicemente di sostituirla 
con unôaltra, ma, con lôesclusione di Calindra, questo evento si è verificato assai di rado. 

 
Il titolo nobiliare si applica solo al capofamiglia di ogni casata, sia esso di sesso maschile o femminile. 

Ai diretti discendenti del capofamiglia viene riconosciuto solo il titolo di Sangue Blu, mentre al con sorte non 
viene attribuito alcun titolo aggiuntivo. Se un Sangue Blu dovesse sposare un plebeo, costui o a costei rimane 
comunque un plebeo, sia dal punto di vista delle leggi delle Cinque Città che agli occhi degli altri nobili. Il 
titolo viene tramandato  solo ed esclusivamente alla morte del capofamiglia e viene assunto dal figlio più 
anziano o dal congiunto più prossimo anche egli di sangue nobile. Se nessun componente delle famiglia è in 
grado di soddisfare questi requisiti la casata si estingue. 

 
Con lôavvento del Nuovo Patto, le Cinque Citt¨ hanno istituito le Armate e hanno dovuto pensare a 

coloro che avrebbero guidato gli eserciti alla conquista delle Terre Selvagge. Tuttavia, solo pochi nobili 
avrebbero rischiato vita e titoli ottenendo così poco in  cambio. Oltre a questa considerazione, le Città non 
potevano permettersi di destinare preziose risorse militari ed economiche alle giovani Armate appena 
costituite. I governanti delle Città disposero pertanto di vietare ai capofamiglia delle casate nobili ari la 
partecipazione ai raduni delle Armate. Decisero, tuttavia, di permettere ai giovani rampolli delle casate nobili 
di mettersi in luce e concessero ai figli dei nobili il permesso di partecipare ai raduni delle Armate. Oltre a 
questo permesso, i governanti delle Città promisero grandi privilegi in cambio dei servigi resi:  

 
Ai figli primogeniti delle famiglie nobili venne concesso di migliorare la posizione della propria 

dinastia allôinterno della Citt¨ di appartenenza. Per fare questo avrebbero dovuto raggiungere un grado 
nobiliare superiore a quello detenuto dal genitore. Il nuovo titolo sarebbe divenuto effettivo allôinterno della 
città nel momento in cui il nobile si fosse ritirato dal servizio attivo nelle Armate. Ad esempio, se il figlio 
primogenit o di un Barone riesce a raggiungere il grado di Conte, allora al momento del suo rientro fra le 
cerchia della nobiltà cittadina il capofamiglia della casata potrà fregiarsi del nuovo titolo conquistato sul 
campo, con tutti i privilegi e gli oneri annessi.  

 
Ai figli cadetti, cioè non primogeniti, delle famiglie nobili venne offerta la possibilità di creare una 

propria dinastia separata da quella del genitore. Ai Sangue Blu che fossero riusciti ad elevarsi di grado 
durante il servizio nelle Armate venne concesso di mantenerlo una volta congedatosi da queste e di 
tramandare il titolo conquistato alla propria discendenza.  

 
Oltre ai privilegi già citati molti giovani nobili sono accorsi alla chiamata delle Armate 

principalmente per due motivi politici. In primo l uogo, le Armate possono compiere gesta importanti per il 
futuro delle Città stesse. Per un nobile di basso rango la fedeltà di una parte delle truppe è il modo più veloce 
per innalzare il proprio titolo, ottenendo in futuro lôaffidamento di terre e domini allôinterno del territorio 
della propria Città. In secondo luogo, i nobili comandano.  
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Essere nobile allôinterno di unôArmata significa avere una influenza e una capacit¨ di comando 
allôinterno della stessa tanto maggiore quanto pi½ elevato ¯ il proprio titolo nobiliare. Persino un nobile di 
rango minore si pu¸ trovare al comando dellôArmata della propria Citt¨ se non vi sono nobili di rango 
superiore. Per i nobili di rango elevato, comandare la spedizione significa sì essere alla testa di un manipolo 
numericamente ristretto di uomini, ma significa anche avere la possibilità di influire sul destino della città di 
origine.  

 
 Nel bene o nel male i nobili sono coloro che mettono in gioco la posta più alta nel corso dei raduni 

delle armate: oltre alla vita risc hiano anche la reputazione e il destino del proprio casato. 
 
 

5.1 I privilegi dei nobili delle Armate  
 
 

I nobili durante i raduni godono di tre distinti privilegi.  
 

1. Soltanto un nobile pu¸ chiedere allôautorit¨ locale che sia fatta giustizia.  
 
Ogni Città, in caso di raduno allôinterno dei propri territori, fornisce dei Patroni. Questi sono 

costrutti o esseri soprannaturali destinati a garantire che durante il raduno venga mantenuto lôAntico Patto. 
Soltanto i nobili si possono rivolgere ai Patroni per manifestar e il desiderio che si faccia giustizia verso gruppi 
o individui di unôaltra Citt¨. Come conseguenza secondaria, ai membri delle armate conviene essere fedeli ai 
propri nobili ed aver cura della loro incolumità.  

 
2.  La parola del nobile pesa quanto il suo rang o.   

 
Quasi tutti su Dogma portano rispetto ai nobili. Persino un vile necromante potrebbe decidere di 

esaudire lôultimo desiderio di un Barone, prima di ucciderlo, perch® quasi chiunque sia nativo di Dogma ¯ 
stato allevato nel rispetto - e nel timore - delle famiglie nobiliari. Tanto maggiore è il rango, tanto maggiore il 
rispetto, e il peso della parola del nobile di fronte alla legge. Naturalmente ci sono delle eccezioni, ad esempio 
le creature mostruose e il Popolo Fatato portano loro scarso rispetto. Tuttavia, i personaggi giocanti che 
appartengono al Popolo riconoscono il valore di avere un nobile allôinterno della propria armata e di quanto 
sia pericoloso offenderne uno di unôaltra. 

 
3.  Ogni nobile ha il suo privilegio.  

 
A parte il rango nobiliare più basso, quello dei Sangue Blu, ogni titolo nobiliare ha un proprio 

vantaggio specifico, come descritto nel paragrafo seguente. 
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5.2  Come si diventa nobili  
 

Eccezion fatta per i Cavalieri, un nobile deve nascere tale. Non ¯ possibile fare strada allôinterno della 
nobiltà senza essere nati in una delle famiglie nobiliari più antiche: in una parola, senza essere dei Sangue 
Blu.  

 
Un Sangue Blu è già un nobile, anche se del rango minore. Viene trattato con rispetto dai suoi pari e 

superiori e se non ci sono nobili di rango superiore può comandare le armate. Chiaramente ogni privilegio si 
accompagna ai rispettivi doveri e abusare della propria posizione privilegiata può rendere difficile trovare 
seguaci disposti a giurare fedeltà. Spacciarsi per nobile senza esserlo è un alto crimine punito con la morte.  

 
Due volte allôanno in occasione del ricorrere di particolari ricorrenze, i governi delle citt¨ inviano il 

Mastro del Registro ai raduni. In queste occasioni un Sangue Blu può presentare un certo numero di soldati 
che di fronte allôarmata prestino a lui giuramento di fedelt¨. Se il numero di sottoposti ¯ abbastanza elevato, 
al nobile viene affidato il domino su una parte di territorio e il suo titolo cresce di rango. I soldati che hanno 
giurato fedeltà a un nobile gli devono obbedienza in cambio di protezione e non possono giurare fedeltà ad 
altro nobile sino a quando il primo vive. Uccidere il proprio signore viene considerato il più odioso dei 
crimini, chi se ne macchia viene punito ancora una volta con la morte.  
 
 

Titolo Seguaci necessari Note 

Sangue Blu -  

Lord o Lady 10  

Barone o Baronessa 15  

Conte o Contessa 25 può investire un Cavaliere a raduno 

Duca o Duchessa 45 può investire un Cavaliere a raduno 

Arciduca o Arciduchessa 60 può investire un Cavaliere a raduno 

 
 

In un raduno successivo è possibile che un nobile si presenti nuovamente Mastro del Registro per 
salire di rango. In questo caso deve presentare anche coloro che già hanno giurato per lui, o altri che li 
sostituiscano nel giuramento. Un nobile può giurare fedeltà ad un altro nobile dello stesso rango, diventando 
suo vassallo. In tal caso il nobile che giura fedeltà vale da solo quanto il numero di uomini necessari alla sua 
investitura. Ad esempio, per elevare un Lord al rango di Barone servono 15 soldati oppure un Lord (che vale 
come 10 soldati) e 5 soldati. Il nobile che giura fedeltà non potrà più eguagliare il rango del suo signore. 
Nellôesempio precedente il Barone ¯ stato investito con il giuramento di un Lord vassallo. Questo Lord 
vassallo non può diventare Barone a meno che il suo signore non diventi prima Conte. Un nobile di rango 
superiore non può giurare fedeltà ad un nobile di rango inferiore.  

 
Come accennato in precedenza, ogni rango nobiliare ha i suoi privilegi: 
  

1) Sangue Blu: può appellarsi ai Patroni e guidare le armate in vece di nobili di rango più elevato 
 

2) Lord o Lady: ha potere di vita o di morte su coloro che hanno giurato fedeltà e ne è responsabile. Ha 
gli stessi privilegi di un Sangue Blu e riceve una rendita pari al doppio della paga dei soldati. Al 
termine del servizio prestato nelle armate non gli vengono concesse proprietà terriere. 

 
3) Barone o Baronessa: ha gli stessi privilegi di un Lord ma riceve una rendita di 2 pezzi dôargento per 

ogni giorno di raduno. Una volta lasciato i l servizio presso le armate, un Barone avrà diritto a delle 
proprietà terriere di importanza minore. Durante il suo servizio nelle armate, la Città di 
appartenenza del nobile si fa carico del soldo di una guardia del corpo. La guardia viene assoldata dal 
nobile stesso e viene pagata 3 pezzi di rame al giorno invece dei consueti 2 pezzi di rame. 
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4) Conte o Contessa: ha gli stessi privilegi di un Barone ma la rendita ¯ di 1 pezzo dôoro. Una volta 
lasciato il servizio attivo nelle armate, ad un Conte sarà concesso il controllo di una porzione di 
territorio di valenza strategica per la Citt¨ di appartenenza. Questo territorio avr¨ unôimportanza 
superiore a quella normalmente assegnata ad un Barone. Durante il suo servizio nelle armate, la 
Città di appartenenza si fa carico del soldo di due guardie. 
 

5) Duca o Duchessa: ha gli stessi privilegi di un Barone ma la rendita ¯ di 3 pezzi dôoro. Una volta 
lasciato il servizio attivo nelle armate, ad un Duca sarà concesso territorio di importanza superiore a 
quella di un Conte. Durante il servizio nelle armate, la città di appartenenza si fa carico del soldo per 
cinque guardie. 
 
 

6) Arciduca o Arciduchessa: ha gli stessi privilegi di un Barone ma la rendita ¯ di 5 pezzi dôoro. Una 
volta lasciato il servizio nelle armate, ad un Arciduca sarà concesso il controllo di una porzione di 
territorio di importanza superiore a quella assegnata ad un Duca. Durante il servizio nelle armate, la 
Città di appartenenza si fa carico del soldo per  dieci guardie. 

 
Nota importante: ai fini del nost ro gioco di ruolo dal vivo non è di alcun interesse pratico definire 

esattamente la mappa delle Città né dei territori limitrofi controllati da esse. Sempre per la stessa ragione 
non è importante definire precisamente la posizione dei territori assegnati a i vari casati nobiliari o la loro 
estensione. Il centro di gravità della campagna di BollaverdeLive sono le armate e le vicende collegate ad 
esse. La gestione economica, politica e territoriale delle Cinque Città rimane volutamente come uno sfondo 
tratteggiato e dai contorni parzialmente indistinti. Per rafforzare questo concetto, a meno di eventi di gioco 
particolarmente rilevanti, ai nobili delle armate vengono concessi dei possedimenti terrieri solo alla fine della 
propria carriera nelle armate, cioè solo nel caso in cui il giocatore decida per un qualsiasi motivo di ritirare il 
proprio personaggio nobile dal gioco. Lôassegnazione di terre o di particolari incarichi in seno alla gerarchia 
della propria Città avviene a piena discrezione dei governanti della Città stessa e può essere collegata alle 
azioni compiute dal nobile durante il servizio nelle armate.  
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5.3  I Cavalieri  
 

Coloro che non sono di nobili origini ma hanno dimostrato grande valore o grande spirito di 
abnegazione per la propria città a volte vengono elevati al rango di Cavalieri. Un Cavaliere non possiede né 
terra né seguaci, non deve obbedienza a nessuno se non ai nobili della propria città e al Codice Cavalleresco. 
La sua parola e il suo peso politico sono pari a quelli di un Lord e se giura fedeltà ad un qualsiasi nobile conta 
come tre seguaci. Ad ogni raduno dôarmata in cui sia presente il Mastro del Registro possono venire investiti 
due nuovi Cavalieri per ogni Città. 

 
Un Cavaliere non può avanzare di grado in seno alla nobiltà, ma può venire destituito con infamia da 

un Tribunale dôOnore se dovesse mancare pesantemente ai dettami del Codice Cavalleresco. Questo 
organismo è composto da altri tre cavalieri appartenenti ciascuno a una diversa città ed è presieduto dal 
Mastro del Registro. In vir t½ dellôosservanza al Codice, i Cavalieri sono in genere ben accetti e ben visti da 
chiunque.  
 
 
Il Codice dei Cavalieri: 
 
Il Cavaliere deve fedeltà solo al Codice e ai nobili della propria città. 
 
Il Cavaliere obbedisce sempre alla volontà dei propri nobili, a meno che tali ordini non siano in aperto 
contrasto con il Codice. 
 
Il Cavaliere difende sempre lôonore della propria Citt¨, del cavalierato tutto e della propria persona.  
 
Un Cavaliere che viene giudicato Infame non merita la vita, ma solo il giudizio di Loknar.  
 
Il libero arbitrio e la saggezza sono le prime armi di un Cavaliere. 
 
Un Cavaliere rispetta le leggi, i nobili e i Patroni di tutte le Cinque Città.  
 
Un Cavaliere rispetta, onora e pretende che venga rispettato lôAntico Patto. 
 
Il Cavaliere si erge a difesa dei cittadini della propria Città. 
 
Un Cavaliere non colpisce a tradimento o senza aver dichiarato il proprio nome. 
 
Un Cavaliere non mente né parla con lingua biforcuta. 
 
 
 
 

5.4  I Consoli  
 

Alcuni Sangue Blu preferiscono intraprendere la carr iera diplomatica piuttosto che guidare eserciti e 
possedere terre e castelli. Questi nobili vengono chiamati Consoli, e ce ne può essere al massimo uno per ogni 
Armata. La carica viene assegnata dagli altri nobili dellôarmata anche se il nobile che viene fatto Console non 
deve giuramento di fedelt¨ al n® al comandante dellôarmata n® a nessun altro nobile della propria citt¨. La 
fedeltà del Console va solo alla propria Città e ai governanti della stessa.  

 
Lôinvestitura al rango di Console non richiede giuramento di fedeltà da parte di nessun seguace e può 

essere effettuata quando ¯ presente il Mastro del Registro. Non si pu¸ mai negare lôaccoglienza al Console di 
unôaltra citt¨, non gli si pu¸ negare il diritto di parola e non lo si pu¸ privare delle armi quando è in missione 
diplomatica.  
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5.5  LôAlto Ordine dei Cavalieri 
 

In tempi recenti, il Mastro del Registro Sèon Al Dras ha ritrovato un antico tomo contenente la storia 
dellôAlto Ordine dei Cavalieri di Dogma. Una congregazione formata esclusivamente dai Cavalieri delle 
Cinque pi½ puri e meritevoli che si era posta come scopo ultimo lôideale della giustizia perfetta. Solo i 
Cavalieri di più grande fama e reputazione venivano scelti, attraverso meccanismi misteriosi, per entrare in 
questa cerchia ristrettissima che aveva il compito di far rispettare le leggi e punire coloro che si ponevano al 
di fuori della legge delle Cinque Citt¨. Dopo un lungo e acceso dibattito allôinterno delle Cinque viene infine 
approvato il seguente decreto, che sancisce la rinascita formale dellôordine: 
 
 
A tutti coloro infine che costoro dovessero incontrare per terre amiche o terre desolate. 
 
Sia reso noto quanto segue: 
 
Fervide circolano voci, e stolte fantasie, su argomenti cari a chi calca il suolo dei raduni, di guisa che ognuno 
crede di sapere il vero. 
 
Coloro che le Città governano, riuniti uomini di lettera e vetusti soldati che in passato si batterono, stabiliti 
accorti carteggi e interrogate le autorità supreme, 
 
Col benestare e la magnificenza del Marchese di Bollaverde 
Col benestare e la conoscenza della Madre Oscura di Calindra 
Col benestare del Concilio per bocca del prescelto Sion di Asi e dei Paladini bianchi 
Col benestare e la saggezza del Reggente di Volusta 
Col benestare e la possanza del Sacro Guerriero e del Comandante di Brommen 
 
stabiliscono che: 
 
I) Sia concesso al Mastro del Registro Sèon Al Dras di riunire, in vece e virtù degli scritti antichi che egli ha 

portato alla luce, l'Alto Ordine dei Cavalieri, affinché sia fatta chiarezza su ciò che sfugge del loro passato 
e sia prescritto un luminoso futuro.  

 
II) Sia concesso al concilio dei Cavalieri medesimi di riunirsi in luogo di confronto, affinché essi possano 

chiarire quanto ancora è ignoto e proporre, dopo opportune consultazioni, alle Cinque come essi pensano 
d'agire, come ritengono di rapportarsi alle Cinque medesime e come intendono vigilare sul Codice. Alle 
Cinque spetterà valutare quanto verrà deciso, nel rispetto che un nobile cavaliere merita, e di 
pronunziarsi in merito.  

 
III) Sia concesso al Mastro, non Cavaliere ma custode dei sigilli, di agire come egli meglio ritiene nel 

compiere giustizia verso chi ha avversato le sorti dell'Ordine, mondandone il ricordo con empia 
menzogna. 

 
Così decidono le Cinque, in fronte a uomini e Dei.  
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6  Le Accademie  
 

Durante i  numerosi anni di guerre e barbarie la conoscenza e le antiche tradizioni sono state 
mantenute e preservate da quattro potenti organizzazioni, le Accademie. Ognuna di esse nasce da una diversa 
filosofia e dallôesigenza di curare un particolare aspetto del sapere: lôAccademia delle Armi studia e tramanda 
la Nobile Arte del combattimento e dellôacciaio, la Confraternita dello Spirito veglia sulle terre di Dogma 
impedendo il ritorno di Caos o preparandosi ad un nuovo scontro, lôAccademia della Magia si propone di 
salvaguardare e diffondere il sapere magico, mentre lôAccademia degli Esploratori protegge le genti di Dogma 
con le arti della furtività e della furbizia. Tutti i Rettori di Accademia sono considerati come dei nobili e 
hanno gli stessi privilegi di un Conte. 

 
Di recente le Quattro Accademie hanno scelto, in comune accordo con i governanti delle Cinque 

Città, di fondarsi come fazione indipendente. Ora i Rettori e coloro che vengono scelti come Maestri sono 
indipendenti dalla politica delle città e costit uiscono un vero e proprio organo sopra le parti, dedito alla 
conoscenza accademica pura. A questa nuova entità possono essere chiamati ad aderire solo coloro che si 
sono distinti negli anni nella ricerca e nel mantenimento del sapere.  

 
I nuovi Maestri del le Accademie saranno il principale strumento grazie a cui le Accademie stesse 

contano di tornare a prosperare e di ritrovare, ricercare e diffondere al meglio il sapere di cui sono custodi. A 
questa nuova fazione vengono accorpati, pur rimanendone indipendenti, gli Alti Cavalieri. A questi ultimi 
sarà garantito alloggio presso il Castello delle Accademie e protezione durante lo svolgimento dei loro 
compiti. Da adesso in avanti il Concilio dei Quattro Rettori ha gli stessi poteri degli altri governanti delle  
Cinque Città. 
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6.1 Accademia delle Armi  
 

Dogma è sempre stato un luogo bellissimo quanto pericoloso e terribile. Dopo la cacciata di Caos, il 
mondo è caduto in una lunga epoca di sconvolgimenti e orrore dalla quale solo ora forse sta iniziando ad 
emergere. Non cô¯ quindi da stupirsi che una situazione di questo tipo abbia portato fin da subito le arti  della 
guerra e della fabbricazione delle armi a livelli eccelsi. Si può tranquillamente dire che, per un lungo periodo 
di tempo, la spada è stata la principale occupazione di quasi tutte le popolazioni. La fondazione delle Cinque 
Città ha permesso alle genti di Dogma di dedicare maggior tempo anche ad altri studi, ma la pericolosità e la 
natura selvaggia di numerosissimi territori impongono ancora oggi di affian care a mercanti, maghi, chierici e 
sapienti il valente braccio di chi ha seguito la strada dellôacciaio. 

 
La fondazione dellôAccademia si deve a Carak ed avviene agli albori dellôEt¨ della Distruzione. Il Dio 

Possente svel¸ ai mortali il segreto dellôacciaio e della forgiatura dei metalli, permettendo lo sviluppo delle 
prime armi moderne e aggiungendo molto alla scienza degli Antichi. Nei secoli successivi, lôimpronta data da 
Carak allôAccademia ¯ stata arricchita e modificata da altre filosofie. Un esempio molto interessante è 
rappresentato dai Paladini di Elenwen, che furono i primi ad utilizzare le arti belliche con lôunico scopo di 
difendere e proteggere. 

 
LôAccademia delle Armi non ¯ un esercito n® una forza mercenaria, bens³ un luogo dove ¯ possibile 

apprendere o perfezionare le antiche arti marziali. Ogni città ha un suo esercito e i suoi metodi per 
mantenere lôordine e il dominio, ma ogni governante o nobile con un minimo di lungimiranza manda i suoi 
soldati ad addestrarsi periodicamente sotto i maestri dellôAccademia. Alcuni scelgono infatti di dedicare la 
propria vita allôapprendimento delle arti marziali e di insegnarle a chi lo desidera e a chi sostiene 
lôAccademia. In alcuni casi i Maestri dellôAccademia sono scesi sul campo di battaglia a fianco degli eserciti 
delle Citt¨, ma si tratta di casi rarissimi e per lo pi½ persi nelle nebbie del passato, come lôuccisione 
dellôultimo drago di Caos, Belintrix il Rosso. 

 
Chiunque pu¸ chiedere di entrare nellôAccademia delle Armi, a patto che dimostri un minimo di doti 

marziali e il corretto grado di disciplina. Questo viene immediatamente verificato, tramite una prova, dal 
rango pi½ basso dei Maestri dellôAccademia: i Sergenti Istruttori. A questo punto dellôapprendistato i nuovi 
allievi, detti Scudieri, ven gono inquadrati e addestrati per entrare a far parte di un qualsiasi esercito. 

 
Chi vuole accedere alle fasi pi½ avanzate dellôapprendimento, entrando a far parte pi½ attivamente 

delle fila dellôAccademia, deve attendere che un Sergente Istruttore lo giudichi degno per la Prova delle Armi. 
Questa prova consiste in genere in un duello non letale o in qualche prova che dimostri il senso tattico del 
supplicante. Il superamento della prova permette lôelevazione al grado di Cadetto e lôammissione 
allôaddestramento sotto la guida di un maestro di rango superiore, detto Maresciallo. Un Cadetto può poi 
scegliere se rimanere tale, con il diritto di passare periodi di addestramento in Accademia alternati al servizio 
sotto il proprio Signore o la propria Città, o se tentare di accedere al rango di Sergente Istruttore, 
rinunciando a tutti i suoi privilegi e titoli al di fuori dellôAccademia per dedicarsi solo allo studio delle arti 
belliche. 

 
Completando la gerarchia dellôAccademia delle Armi, al di sopra dei Marescialli cô¯ il Gran Maestro 

dellôAccademia, carica ricoperta generalmente dal Maresciallo pi½ anziano ed esperto. 
 
La vita dellôAccademia delle Armi viene garantita dai signori delle Cinque Citt¨ che pagano un tributo 

annuale per permettere lôaddestramento periodico dei propri soldati. Infatti, è noto che chiunque potrebbe 
addestrare dei soldati mediocri, ma solo lôAccademia permette di avere degli eserciti quasi alla pari di quelli 
di Brommen.  
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6.2  Accademia dei Chierici (la Confraternita dello Spirito)  
 

La Confraternita dello Spirito è molto antica e nasce poco prima della fondazione delle Cinque Città. 
Venne fondata da Loknar in persona, e la Confraternita è solitamente presieduta dai chierici del Dio della 
Conoscenza, anche se vi aderirono fin da subito tutte le altre divinità con i rispettivi culti.  

 
Poco dopo la battaglia con Caos, Destino si recò su Dogma e consegnò a Loknar un rotolo di 

pergamena contenente il Canto dei Nagrin, cioè il Canto degli Spiriti delle Ere, in cui viene descritto parte del 
destino di Dogma in forma criptica. Neanche Loknar riesce a comprendere tutto ciò che c'è scritto nel Canto, 
ma alcuni aspetti del futuro sono piuttosto evidenti e sono elencati nelle Quattro Rime del Destino: Caos non 
è stato sconfitto definitivamente ed è destinato a tornare, gli Dei lo dovranno combattere nuovamente per 
garantire la sopravvivenza del mondo e di loro stessi, il primo segno del ritorno di Caos sarà il primo ed 
ultimo abbraccio fra Elenwen e Morgil (anche se non è chiaro cosa sarà delle due Dee dopo l'abbraccio) e il 
potere di ogni singola divinità nell'ultima battaglia dipenderà dal numero di seguaci di cui dispone nell'aldilà. 
Il Canto sembra suggerire che il ritorno di Caos possa essere impedito, ma questa è la parte più complessa del 
Canto e gli Dei non la rivelano ai mortali.  

 
La Confraternita dello Spirito nasce quindi con due intenti: impedire a tutti i costi il ritorno di Caos e, 

nel malaugurato caso che questo evento non si possa evitare, di fornire agli Dei il maggior numero possibile 
di seguaci nell'aldilà, in modo da aumentarne il potere nella battaglia finale. In occasione della creazione 
della Confraternita, Loknar venne insignito del titolo di Giudice dei Morti, suo è il compito di giudicare le 
anime dei mortali trapassati e di inviarle pr esso la dimora della divinità che più hanno servito in vita. Solo in 
casi molto rari Loknar concede ad uno spirito di reincarnarsi e di non accrescere momentaneamente le fila 
dei seguiti degli Dei. Tutte le divinità hanno aderito da subito alla Confraterni ta, nessuno fra di loro vuole il 
ritorno di Caos, cosa che implicherebbe dover sostenere uno scontro dall'esito incerto e la possibile perdita 
del proprio regno nelle terre di Dogma.  

 
Ogni città ospita un tempio dedicato a tutti gli Dei, che è anche sede della locale Confraternita dello 

Spirito, solitamente guidato da un chierico di Loknar. A capo della confraternita viene eletto un solo chierico 
che assume il titolo di ñErranteò e che ha il compito di vagare fra le Cinque Citt¨, mantenendo le fila 
dellôintera Accademia. LôErrante viene chiamato in questo modo perch® ¯ tradizione considerare come 
territorio della Confraternita, in cui sono proibiti scontri fra i culti, la stanza in cui si trova o le immediate 
vicinanze della sua persona. 

 
La Confraternita ha diverse funzioni: addestramento dei giovani chierici, luogo di incontro fra i culti, 

luogo di potere e di sapienza. All'interno della Confraternita tutte le controversie e le rivalità fra i culti 
devono cessare, tutti i chierici delle cinque divinità sono da sempre uniti dall'intento comune di sconfiggere 
Caos e non permettono che i propri chierici mettano questo aspetto in secondo piano. Al di fuori della 
Confraternita ogni culto persegue i propri scopi per ottenere potere e soprattutto seguaci, ma nessun chierico 
può violare il Giuramento degli Spiriti, che impedisce di compiere azioni che possono favorire o anticipare il 
ritorno di Caos.  

 
Tutti i chierici possono fare parte della Confraternita dello Spirito, ma a diversi livelli di impegno, 

responsabilità e conoscenza. Tutti possono accostarsi ai culti ed apprendere come eseguire piccoli 
incantesimi, ma gli Dei non concedono i loro miracoli più potenti a chi non fa parte della Confraternita e a 
chi non si sottopone al Giuramento degli Spiriti. Infrangere  il Giuramento implica la morte per mano di altri 
chierici o, nel caso di crimini molto gravi, dei servitori diretti delle Divinità.  
 
 
Il Giuramento degli Spiriti  
Io (nome del chierico), umile servitore di (nome della Divinità del chierico), giuro solennem ente davanti a 
(divinità) e agli Dei tutti di rispettare i principi della Confraternita dello Spirito.  
 
Ogni fratello della Confraternita è mio fratello, non alzerò mai il mio pugno e non compirò mai alcun male 
su un altro fratello all'interno delle sacre mura della Confraternita.  
 
Ogni mia singola azione impedirà il ritorno di Caos e sarà sempre a disposizione del volere degli Dei. 
 
Se verrò meno a questo sacro voto possa il mio corpo essere ridotto in cenere e la mia anima perdersi nel 
vuoto senza tempo né spazio. 
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Al fine di evitare il ripetersi dei dolorosi accadimenti verificatisi durante le Battaglia Oscure, per 
decreto dellôErrante al sorgere dellôEt¨ della Guerra, ¯ stato stabilito che la formula ñsacre mura della 
Confraternitaò comprende non solo i templi e i luoghi tradizionalmente consacrati agli Dei, ma anche lôintero 
territorio in cui si svolgono i raduni delle Armate.  
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6.3  LôAccademia della Magia (il Circolo Etereo) 
 

LôAccademia della Magia ¯ coeva alla Confraternita dello Spirito e si fonda attorno alla Sfera Eterea 
di Volusta. LôArtefatto, dono di Loknar e chiave di volta della citt¨, sembra essere il catalizzatore attraverso il 
quale lôenergia propria dellôanima di ogni individuo si pu¸ trasformare e plasmare in energia magica o etere. 
Si dice che la Sfera rappresenti una copia del cuore cristallino di Loknar o che addirittura ne sia un 
frammento.  

 
Dai rifugi segreti del Bosco di Mezzo, lôAccademia diffuse i suoi insegnamenti e le sue teorie per tutta 

Dogma. Ai primi membri del Circolo apparv e subito evidente che la magia era possibile anche dove la 
conoscenza della Sfera Eterea non era ancora giunta. Infatti, un grande numero di creature era in grado di 
utilizzare spontaneamente le forme più semplici di magia, mentre alcune, come i draghi e i giganti, erano in 
grado di utilizzarne le forme pi½ complesse e potenti. LôAccademia aveva per¸ gli strumenti per apprendere e 
migliorare ciò che veniva fatto istintivamente. Dallo studio e dal miglioramento delle capacità magiche innate 
derivarono gli Ar cani Maggiori, un segreto che ancora oggi lôAccademia custodisce gelosamente e che rivela 
solo ai suoi adepti. 

 
LôAccademia assunse subito un ruolo cruciale nelle battaglie contro gli eserciti di Caos e impar¸ 

molto da esse. Alla fondazione delle Cinque Città, quando venne rivelata la posizione della Sfera Eterea, 
lôAccademia era una potenza affermata e ormai indispensabile per la struttura sociale delle stesse, quasi tutti 
gli eserciti incorporavano dei maghi nei loro ranghi e molti nobili e regnanti si sc eglievano dei maghi come 
consiglieri.  

 
Un'altra importante scoperta dellôAccademia furono i rituali, che permettevano di accumulare ed 

incanalare molto etere in un solo posto o in una sola persona, consentendo di compiere azioni meravigliose e 
non eseguibili dai semplici incantesimi. Molti maghi (e in seguito molti chierici), si impegnarono nello 
sviluppo dei rituali contribuendo in seguito alla creazione dei Grandi Rituali delle Cinque Città. Purtroppo 
molto del sapere necessario per lo sviluppo dei rituali è andato perduto durante le Battaglie Oscure e non è 
più accessibile ai giorni nostri. Molti maghi vengono impiegati nella ricerca di ciò che è andato smarrito e nel 
tentativo di inventare sempre nuovi incantesimi con cui accrescere le potenzialità della magia su Dogma. 

 
La storia del Circolo Etereo è parallela e profondamente intrecciata alla storia delle Cinque Città e 

non sempre ¯ stata esente da cupe ombre. LôAccademia ha sempre accolto fra le sue fila maghi di ogni credo e 
filosofia, poiché ritiene i l sapere e la padronanza dellôetere al di sopra del bene e del male fini a s® stessi. Mai 
nessuno os¸ azioni malvagie come Loraken, lôantico Arcimago di Bollaverde. Il nome di questo stregone viene 
associato al più incredibile esempio di rituale magico e al tempo stesso richiama alla più grave offesa agli Dei 
mai compiuta da un membro del Circolo. Loraken cerc¸ di sfruttare lôesercito dei Cento Giganti per attirare i 
pi½ grandi eroi dellôepoca. Dalla battaglia che ne scatur³, lôArcimago contava di trarre abbastanza anime per 
poter assurgere al ruolo di divinità e a tale scopo aveva progettato a lungo un empio e complesso rituale. I 
suoi piani furono sventati e resi vani nel giorno stesso della caduta di Bollaverde da un gruppo di coraggiosi 
campioni, guidati  dallo stesso apprendista dell'Arcimago, che sacrificarono le loro vite per fermare il suo folle 
tentativo. Da allora nessun mago ha mai pi½ voluto prendere il titolo di Arcimago, cos³ ricoperto dallôinfamia. 
A capo dellôAccademia ¯ stato posto di volta in volta il mago più saggio e valente, con il titolo di Grande 
Anziano. 

 
Oggi il Circolo Etereo ha innumerevoli mansioni allôinterno della societ¨ delle Cinque Citt¨. I suoi 

membri ricoprono diversi ruoli: da consiglieri a scribi, da ricercatori di nuovo sap ere a custodi di antiche e 
polverose biblioteche. Chiunque dimostri di avere attitudini e capacità magiche può chiedere di essere 
ammesso come apprendista. Sar¨ cura dellôAccademia assegnargli uno dei maestri delle numerose scuole di 
magia sparse su tutto Dogma. Tuttavia, solo pochi giovani dotati di grande talento hanno il privilegio di 
studiare con i grandi maghi delle antiche scuole di Volusta e Calindra, le pi½ antiche e rinomate dellôintero 
continente.  
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6.4  LôAccademia degli Esploratori 
 

Le differenze di intenti tra una Citt¨ e lôaltra, soprattutto dopo le Battaglie Oscure, ha permesso 
lôaffermarsi di una quarta classe di soldati e avventurieri. Questa nuova categoria di uomini e donne dôazione 
non è più riconducibile agli schemi delle Accademie più antiche e classiche. Questa Accademia rappresenta la 
somma di diverse esperienze e filosofie, ma pur nascendo allôombra di queste se ne differenzia cercando la 
propria visione del mondo.  

 
La storia dellôAccademia degli Esploratori incomincia con la fondazione delle città, in un periodo in 

cui lôintrigo ed il sotterfugio erano armi di attacco e di difesa alla pari di agguati e battaglie campali. La firma 
dellôAntico Patto viet¸ di fatto la belligeranza fra le Cinque Citt¨, costringendo i governanti ed i nobili a 
spostare su altri terreni le proprie animosità. Questi terreni erano, e sono tuttora, il commercio, lo scambio di 
informazioni e la ricerca di nuovi e antichi sistemi per essere sempre un passo avanti ai rivali, interni od 
esterni alla città di appartenenza che siano. La fondazione dellôAccademia degli Esploratori sembra risalire 
intorno allôanno 500 DF, quando Beldor in persona, assumendo lôaspetto di un eccentrico girovago, insegn¸ 
ai mortali che riteneva pi½ meritevoli le arti tramandate ancora oggi dallôAccademia. Attraverso la neonata 
Accademia e avvalendosi dellôaiuto del culto di Beldor, questi insegnamenti si diffusero su Dogma e vennero 
abbracciati da molti avventurieri. Molti maghi, chierici e guerrieri novizi che non avevano trovato grandi 
stimoli nelle altre Accademie scoprirono in questa la loro vera strada. 

 
Intorno allôanno 650 DF, con il benestare della chiesa dello Splendente, venne fondata la prima sede 

ufficiale dellôAccademia degli Esploratori a Bollaverde. Il successo di questa nuova istituzione fu notevole e si 
diffuse presto anche nelle altre quattro città che, poco a poco, cedettero alcuni dei compiti delle altre alla 
neonata Accademia, considerata più efficiente nello svolgere determinate mansioni. Oggi come allora gli 
Esploratori garantiscono la sicurezza degli scambi commerciali tra le cinque, supervisionano lôordine 
pubblico nei mercati e si occupano dei servizi postale e cartografico. Questo almeno alla luce del sole. 

 
Essendo unôorganizzazione ispirata da Beldor, lôAccademia non poteva che essere unôentit¨ dalle 

molteplici facce. Le mansioni ufficiali affidate agli esploratori servono come fonte di introiti sicuri e di 
informazioni oltre che allôaddestramento per i novizi. Altre mansioni meno ufficiali, ma pi½ o meno note in 
tutta Dogma, permettono allôAccademia degli Esploratori di guadagnare enormi somme e molti privilegi. 
Diversi esploratori servono lôorganizzazione come spie, infiltrati, predoni, ricettatori e riciclatori di denaro 
dalle dubbie origini e quantôaltro. LôAccademia non ama troppo sporcarsi le mani di sangue, quindi preferisce 
non assumersi compiti troppo truci se non in occasioni particolarissime. Lo strano codice etico degli 
esploratori li porta a rifiutare lôassassinio e lôagguato, preferendo rovinare economicamente o socialmente i 
propri avversari. Rifacendosi ad uno dei principali insegnamenti di Beldor, i membri dellôaccademia 
ritengono che ci siano condizioni anche peggiori della morte di cui fare dono ai propri avversari. Una vita 
povera, priva di ogni rispetto da parte dei propri simili e da cui ogni bellezza sia stata strappata è spesso la 
ricompensa di chi si mette contro i signori dellôAccademia degli Esploratori. 

 
La direzione di questa potente istituzione è affidata ad un Triumvirato composto dai tre membri  più 

meritevoli nelle discipline in cui lôAccademia ¯ Sovrana: il Franco Tiratore, la Faina della Notte e il Mastro di 
Chiavi. Costoro, pur facendo parte dellôarmata di una certa citt¨, si spostano tra le varie sedi per controllarne 
lôoperato o per assumere il comando di incarichi particolarmente delicati. Si mormora infine che Beldor 
stesso si serva di un Esploratore di eccelse capacit¨ per dirimere le eventuali controversie politiche allôinterno 
dellôAccademia e per consentirne il corretto funzionamento. In caso di necessità, questo figura, detta 
lôEccelso, pu¸ anche nominare nuove cariche o renderne altre vacanti. 
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7  Appendice: Armi e armature per il gioco  
 

Il controllo delle armi e dellôequipaggiamento prima dellôinizio di ogni evento di Bollaverde Live e 
ogni qual volta i Master o i Png-Pro lo riterranno opportuno, gli oggetti di gioco verranno sottoposti ad un 
controllo di sicurezza. Gli oggetti passibili di controllo includono: armi, armature o più in generale una 
qualsiasi parte dellôequipaggiamento dei giocatori. Le regole che seguono servono a stabilire gli oggetti che 
vengono portati durante il gioco sono ñidoneiò e ñsicuriò e possono essere utilizzati nei raduni di Bollaverde 
Live. 
 

RICORDA: anche i costumi particolari come quelli da uomo bestia o  da draconico, che 
prevedono elementi speciali come ali, code e artigli verranno controllati accuratamente.  

 
Prima di portare gli equipaggiamenti nellôArea di Gioco, tutti i Giocatori devono presentarsi in 

segreteria o in taverna (se il raduno è già cominciato) per il Controllo Armi. Per facilitare e velocizzare questa 
operazione invitiamo i capigruppo a portare o a far portare dai propri ñsottopostiò le armi di tutto il gruppo. 
Nei raduni che prevedono il pernottamento di Accampamenti In Gioco, le armi dev ono essere disposte in un 
unico punto del campo per facilitare il Controllo da parte dei Master che lo stanno effettuando.  

 
Gli equipaggiamenti controllati rimangono sotto la custodia di chi li porta e non possono mai essere 

lasciati presso chi effettua il Controllo che non ne è mai in nessun caso responsabile. 
 
Tutti gli oggetti respinti non possono essere tenuti nellôArea di Gioco e devono essere riportati 

nellôautomobile, in tenda o in un luogo dove non possano essere utilizzati. 
 
Lôesito del Controllo ¯ insindacabile, chi sarà sorpreso ad utilizzare un Arma o Armatura respinta o 

che non è stata sottoposta al controllo potrà essere allontanato dal gioco. 
 
Ricordiamo che il Controllo viene fatto per garantire la massima sicurezza di tutti i partecipanti ai  

raduni, se unôarma viene respinta non ¯ per antipatia o chiss¨ che, ma per evitare che qualcuno si faccia male. 
 
Invitiamo i giocatori a leggere attentamente questo capitolo prima di acquistare o realizzare gli 

equipaggiamenti dei propri personaggi. Se unôarma o una armatura non passano il Controllo e a giudizio di 
un Master possono essere rese utilizzabili con piccole modifiche, il giocatore può risistemarle e ripresentarle 
ad un Controllo successivo. 

 
Gli organizzatori si riservano il diritto di scartare  tutte quelle attrezzature che pur rispettando le 

regole elencate di seguito, possono essere giudicate pericolose o inadatte. 
 
RICORDA: i fuochi dôartificio o i fumogeni possono essere utilizzati solo dagli organizzatori, 

mai dai giocatori.  
 

7.1 Oggetti da par ata  
 

Per motivi di sicurezza è vietato utilizzare o portare con sé, anche se col solo scopo decorativo, armi e 
oggetti veri che potrebbero essere pericolosi; non sono ammessi pertanto pugnali, coltelli, spade ecc. che non 
siano espressamente realizzate per il GRV secondo le norme sotto indicate. 
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7.2  Oggetti moderni torce elettriche e lanterne  
 

Durante lôIn Gioco ¯ vietato lôutilizzo di tutti gli oggetti tecnologici moderni quali telefonini, visori 
notturni, ecc. I telefonini possono essere tenuti accesi ovviamente, meglio se con suonerie silenziose 
(possono sempre capitare emergenze), ma ¯ proibito utilizzarli ñIn Giocoò! 

 
Ad esempio: non ¯ permesso telefonare ad un amico di guardia al cancello dellôaccampamento per 

avvertirlo che la tale armata sta per assediare il campo. 
 
Le torce elettriche possono essere usate durante le ore notturne, ma devono essere puntate verso 

terra e mai indirizzate per illuminare un punto preciso che sia distante dai propri piedi.  
 
In commercio esistono torce elettriche a forma di lanterna, sono molto utili e non particolarmente 

invasive, sono disponibili generalmente nei negozi che vendono articoli da campeggio. Lôuso di torce a gas o a 
olio è consigliato solo se queste vengono tenute in luoghi fissi, quali tende comando o tende personali. 
Sconsigliamo di portale in giro per lôarea di gioco: in caso di caduta potrebbero danneggiarsi o prendere 
fuoco. 
 

7.3  Armi da mischia, da lancio, archi e frecce  
 

RICORDA: il termine ñgommapiumaò viene utilizzato per definire sia la ñmaterassina 
arrotola taò che i vari tipi di ñpoliuretanoò e ñplastazotoò morbidi utilizzati per costruire le 

Armi.  
 

7.3.1  Condizioni di base  
 

Per superare il Controllo di sicurezza, le armi e gli equipaggiamenti devono soddisfare due 
fondamentali condizioni:  
 

1) Essere sicure:  le armi non devono essere pericolose per chi ñcolpisceò e per chi ñviene colpitoò. 
 

2)  Essere accettabili esteticamente:  quanto più possibile verosimili ad armi vere e attinenti 
allôambientazione fantasy. 

 
È palese che siano fuori luogo armi come spade laser, fucili al plasma ecc.  

 

7.3.2  Indicazioni per armi con anima rigida  
 

Nelle armi di ñmaterassinaò, lôanima deve terminare non meno di 7 (sette) centimetri prima della 
punta dellôarma e non meno di 5 (cinque) centimetri prima della fine dellôimpugnatura. 

 
Esempio: una spada deve avere almeno i primi sette centimetri di lama senza anima e avere il 

pomolo dellôimpugnatura con almeno cinque centimetri di sola gommapiuma. 
 
Nelle armi ñdi poliuretanoò, dette anche armi in ñlatticeò, lôanima deve terminare a non meno di 4 

(quattro) centimetri della punta e a non meno di 1 (un) centimetro dalla fine dellôimpugnatura. 
 
Tutta la superficie dellôarma, impugnatura esclusa, deve essere imbottita: 
 

1) 6 (sei) millimetri di spessore per le parti ñnon colpentiò, come lôelsa, lôimpugnatura o il pomolo di una 
spada. 
 

2) 12 (dodici) millimetri di spessore per le parti ñcolpentiò come la lama di una spada, la testa di un 
martello, lôintera superficie di un bastone. 
 
Lôimpugnatura delle armi deve essere sufficientemente dura da consentire una presa sicura. Lôanima 

rigida delle armi non deve mai essere troppo flessibile, in modo da evitare i colpi a ñfrustataò. L'anima delle 
armi deve essere fatta o con le canaline da elettricista, con stecche di fibra di vetro o comunque utilizzando 
materiali non eccessivamente duri come legno, ferro o simili. Questo perchè il concetto delle armi è: "Tiro 
piano perchè se tiro troppo forte la mia arma si rompe!"  




