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GLI DEI DI BABILONIA 
 
ñSi dice che i culti di Babilonia siano infiniti quanto i suoi abitanti, forse questo è vero, ma so con 

certezza che nel quartiere Sacerdotale potrai trovare un dio per ogni tuo pensiero, per ogni tuo 

umore e per ogni tuo desiderio.ò 

 
Nel continente babilonese sono venerati quattordici dei principali e cinquantasei dei vassalli più un 

numero variabile di culti minori di semidei, per la maggior parte daemoni o cherubini superiori 

scesi sul Primo Mondo (così viene chiamato il piano materiale) e adorati da popolazioni barbare o 

culti segreti. Nel mondo di Krhonos gli dei sono una presenza oppressiva e onnipresente, ogni 

momento della vita di qualsiasi creatura è osservato dai signori elementali e astrali, che sono sempre 

pronti a premiare un fedele o punire un eretico. 

Se qualcuno offendesse un dio in un qualsiasi modo, a meno che non sia un sacerdote di una 

divinit¨ di pari potere, sar¨ punito in base allôoffesa arrecata, ma solitamente nel modo più crudele e 

tremendo possibile: fulmini dal cielo di tale potenza da causare la morte dellôeretico, lôapparizione 

di piaghe su tutto il corpo, malattie, cecità, lôarrivo di servitori elementali o astrali del dio pronti a 

punire lôautore dellôoffesa. Al contrario un buon credente avrà sempre i favori del dio se si ricorderà 

di pregarlo frequentemente, offri rgli sacrifici di vario genere e donare offerte alla chiesa. 

Gli dei si dividono in due pantheon, uno Astrale ed uno Elementale, differenziati tra loro dai poteri 

che possono influenzare. Ogni pantheon è formato da sette dei superiori, uno per elemento, ed ogni 

dio superiore guida quattro divinità vassalle. I due Pantheon non sono assolutamente in contrasto tra 

loro, anzi spesso corre pi½ buon sangue tra i Pantheon che allôinterno di essi. 

Le inimicizie si attuano principalmente tra elementi opposti: 
 
 

 
PANTHEON   NATURALE PANTHEON   ASTRALE 

OPPOSTI OPPOSTI 
FUOCO ACQUA ORDINE CAOS 
TERRA ARIA  VITA MORTE 
PIETRA GHIACCIO REALTAô MENTE 

OPPOSTO A TUTTI NEUTRALE A TUTTI 
VUOTO TEMPO 

 

Gli appartenenti alle Fazioni possono essere credenti solo di divinità relative ai pantheon astrale 

luminoso per la Fazione Luminosa e pantheon astrale oscuro per la Fazione Oscura. Chiunque può 

invece, credere in un qualsiasi dio del pantheon naturale (eccetto il  Vuoto), indipendentemente dalla 

Fazione di appartenenza, non potrà però comunque cambiare fazione in futuro. 
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PANTHEON ELEMENTALE ASTRALE 
 

PANTHEON LUMINOSO PANTHEON OSCURO 

ORDINE CAOS 
DIO SUPERIORE DIO SUPERIORE 

HORUS, il  Supremo Ordinatore MAGHOGH, il  Primordiale Caos 

DEI VASSALLI DEI VASSALLI 

AZRAIL,  il  Vendicatore 
 

CALIBANO, il  Guardiano dellôEquilibrio 
 

EXRESHIAR, il  Ruggente 
 

OJEIN, il  Celestiale 

PROTEUS, il  Senzarazza 
 

SIVA, il  Distruttore 
 

MUKADE, dei Repellenti Insetti 
 

SETH, il  Traditore 

VITA § MORTE 
DIO SUPERIORE DIO SUPERIORE 

ISHTAR, la Grande Madre Fertile LILITH,  LôImperatrice Nera 

DEI VASSALLI DEI VASSALLI 

AMATERASU, lôAntica 

IDUN, il  Custode della Vita 

ISIDE, Patrona delle messi 

MITRA, il  Luminoso 

MICANTECUTLI, Re di Mictalampa la Terra dei Morti Furiosi 

YAMA,  Colui che Giudica le Anime 

YSPADADDEN, Guardiano della Maledetta Dite 

ZEPHAR, la Macabra Danzatrice 

REALTA½  MENTE 

DIO SUPERIORE DIO SUPERIORE 

URI, il  Custode della Concretezza AZAEL, il  Daemone Visionario 

DEI VASSALLI DEI VASSALLI 

BASILEUS, Scultore delle Macchine Viventi * 

IKALS, Maestro delle Geometrie 

LOBATUTH, il  Collezionista 
 

ZILATH RASMAL, Satrapo dei Meccanismi 

ASPHIX, lôEnigmista 

AZEMAN, il  Persecutore 

LOKI, lôIngannatore 

MARO, Il  Coraggioso 

TEMPO 
 
 
 

 
§ Non esistono Templi conosciuti ove viene professato il 

culto della Vita. 

 
*  Il  professare il  culto di Basileus è vietato allôinterno 

della città di Babilonia. 

DIO SUPERIORE 

YSGADRILL, il  Guardiano dellôEternit¨ 

DEI VASSALLI 

AEMENEMAT, la Celebrante 

MAAKHELLKIANGHSTEIMR, il  Piano Vivente 

PTAH, il  Viaggiatore 

SHELZAG, la Chiave di Porta 
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PANTHEON ELEMENTALE NATURALE 
 

FUOCO ACQUA 

DIO SUPERIORE DIO SUPERIORE 

SURTUR, la Fiamma del crepuscolo EA, Colei che domina le onde 

DEI VASSALLI DEI VASSALLI 

BAKU, il  Leone Infuocato 

PHOENIX, lôImperitura Fiamma 

UCOBAC, Mastro di Fucina 

ZAO-JUN, il  Signore dei Focolai 

ACHELOOS, Servo del Grande Abisso 

LEVIATHAN, Signore di tutte le Bestie Marine 

POSEIDON, il  Padre delle Maree 

SHONI, Principe delle Paludi 

TERRA ARIA 

DIO SUPERIORE DIO SUPERIORE 

GRAWDON, il  Druido Arboreo RANN, dai Diecimila Venti Confusi 

DEI VASSALLI DEI VASSALLI 

ANTAESUS, Padre dei Licantropi 
 

BEHEMOTH, Signore di tutte le Bestie della Terra 
 

NANSHE, Il  Prodigo 
 

SHAUD, il  Cavalcadune 

HANISH, dei Cicloni del Sud 

PAZUZU, del Vento dellôOvest 

QUEZTCOATL, delle Bufere del Nord 

RAIDEN, delle Tempeste dellôEst 

PIETRA GHIACCIO 

DIO SUPERIORE DIO SUPERIORE 

WOTAN, il  Padre Possente KIIER, Padre dei dragoni 

DEI VASSALLI DEI VASSALLI 

BELIT, La Cacciatrice 
 

KUYAT, il  Signore della Temperanza 
 

MôRA, il  Custode dellôOnore 
 

THOR, il  Figlio della Forza 

ERISHKIGAL, La Signora dellôAbisso 

NAMTAR, il  Destino Oscuro 

WENDINGO, la Tempesta Ululante 

YMIR, il  Freddo Antico 

                       VUOTO*  
 

 

* Il culto del Vuoto non può essere 

Scelto dai Personaggi Giocanti. 

DIO SUPERIORE 

HARIMAN,  Colui che non Conosce Luce 

DEI VASSALLI (Il  numero reale non si conosce) 

ADGISTIS, lôAraldo nero 
 

DAHAK,  il  Maestro dei Dragoscuri 

RDASHNA, il  Figlio delle Tenebre 

NIBISHU, Colei che Trascina 

SHULMAN, il  Sepolto 

SITALA,  la Portatrice della Malamorte 
 

TIAM AT, la Madre dei Draconiani 
 

URMEN, il  Fato Ineluttabile 
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Credenti, Accolit i Sacerdoti e Santi 
 
Tutti venerano e rispettano gli dei a Babilonia, dai semplici credenti ai santi, e non vi è maggiore 

offesa che essere atei. Gli dei rispondono alle richieste dôaiuto dei fedeli, ma solo se questi svolgono 

sacrifici e rituali degni, altrimenti la loro ira si scaglierà sugli stolti adoratori. Un fedele che vuole 

essere iniziato ai misteri di un particolare culto deve prima diventarne un accolito. Quando 

lôaccolito supera il periodo di purificazione (arriva ai requisiti per divenire sacerdote del suo culto, 

diversi per ogni sacerdote), può tentare il rito dôacquisizione e donare la propria anima al dio 

venerato. Divenuto sacerdote dovrà sempre obbedire ai comandamenti della propria religione, 

altrimenti perder¨ i benefici ed i poteri e tutti i fedeli leggeranno su di lui la runa dellôinfamia, fino a 

quando non sarà confessato da un sacerdote superiore del proprio culto ed avrà superato una prova 

di difficoltà relativa allôoffesa arrecata al dio. Ogni dio dona diversi poteri ai propri sacerdoti, in 

base al livello di questi ultimi ed al potere del dio stesso. 

I santi sono sacerdoti di estremo potere così vicini al dio da essere circondati da un aurea di energia 

relativa allôelemento venerato. Un santo riesce ad attirare foll e di seguaci solo mostrandosi in 

pubblico, e le loro preghiere verso gli dei sono sempre ascoltate e ripagate con doni e aiuti. 
 

Sacrifici  
 
I sacrifici si dividono da quelli effettuati presso i luoghi di culto, che hanno un valore superiore, e 

quelli effettuati nel momento del bisogno. Un buon fedele prega tutti i giorni la divinità venerata e 

quando ne ha la possibilità frequenta i templi. Il bene sacrificato può essere distrutto in onore della 

divinità o semplicemente donato al tempio. Il bene non può essere assolutamente recuperato in 

nessun modo dal credente, altrimenti si tratterà di Bestemmia. 
 

Bestemmie 
 
Se in un qualunque modo si offendesse una divinità, questa reagirà contro lôeretico in maniera 

proporzionale allôoffesa. 

A seguito sono elencati alcuni tipi di offese nei riguardi degli dei: 

ī sbagliare un rituale 
ī offendere un culto 

ī bestemmia diretta alla divinità 
ī distruggere un oggetto sacro 

ī violare un tempio. Ad esempio introducendo armi al suo interno 

Le punizioni divine non potranno mai essere evitate e nessuna immunità avrà effetto (tranne quelle 

donate direttamente da un'altra divinità di pari potere). 

Stolto chi pensa di poter sfuggire alla punizione divina! 
 

Conversione 
 
Per prosperare un culto deve possedere un numero sempre maggiore di fedeli, per questo il primo 

obbligo di ogni sacerdote è quello di convertire più creature possibili alla propria fede. Per 

convertire un essere senziente il sacerdote deve utilizzare le sue abilità di persuasione e oratoria, 

oppure mostrare la potenza del proprio dio per impressionare gli infedeli. 
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Seguaci 
 
I seguaci di un dio devono seguirne i dettami e professare una sola divinità. Chiunque sia colto 

invocare o prendere parte attiva a messe rivolte a divinità diverse dal proprio credo, verrà arrestato e 

giudicato dal Sacro Ordine Templare, se non sarà fulminato prima da un qualche dio indignato. 

 

Sacro Ordine Templare 
 
I Templari sono il braccio armato della fede, fungono da difensori dei Sapienti di ogni credo, ma al 

contempo giudicano le loro azioni. Essi potranno arrestare qualsiasi sapiente e non, se scovato 

professare o invocare culti diversi dal proprio, oppure comportarsi in maniera non adeguata alle 

Leggi dei Cento Culti. Perseguitano gli Eretici ed i Blasfemi, e possiedono il potere di poter entrare 

armati nei circoli rituali senza essere fulminati, come invece accade per tutti gli altri mortali. 

 

IL PRIMO MONDO E GLI INFRAMONDI ASTRALI 
 
Il piano materiale dove si trova il pianeta Krhonos, su cui si trova la città di Babilonia, viene 

chiamato ñPrimo Mondoò, origine di tutte le cose del creato e artefice della sua continuazione. 

Sul primo mondo coesistono tutti gli elementi astrali e naturali, vivono e regnano gli dei del 

pantheon elementale naturale e tutte le creature materiali. 

E' i l centro del Cronoverso da dove scaturiscono tutti i corridoi mistici per raggiungere gli 
inframondi astrali. 

Intorno a Krhonos gravitano sei pianeti, e ognuno di essi è costituito interamente da materia astrale, 
in ordine di vicinanza sono i seguenti: 

- Krhonos,  lôorigine di tutto, al cui centro vive Isgadrill il Guardiano dellôEternità che protende le 
sue radici verso lôinfinito, unendo così la trama del creato e facendo scorrere in essa l'icore del 

TEMPO. Intorno a Krhonos gravitano due lune, la bianca e sferica Selene e Plesse la piccola 

piramidale luna rossa, nata secondo le leggende quando i Sei Guardiani dellôApocalisse scacciarono 

lôinferno del caos da Krhonos. 

- Ishtarir, pianeta della VITA, dalle città di seta e dai fiumi di latte e miele, popolato dai cherubini 
e dagli eletti del primo mondo. 

- Urir,  dal riflesso colore metallo, la REALTAô ne ha strutturato ogni angolo rendendolo, anche se 
il più giovane tra i pianeti, il più perfetto. 

- Maat,  il sole del sistema Krhonos, è interamente costituito dallôelemento dellôORDINE e su di 
esso regna supremo il dio Horus e i suoi arcangeli della legge. 

- Faerie,  regno della MENTE, dei desideri e delle utopie, niente di ciò che lo compone è reale 

perché la stessa materia di cui è fatto è illusione. Ogni creatura lo ha visitato almeno una volta nei 

suoi meravigliosi sogni o nei suoi indicibili incubi. 

- Heleimr,  lôinframondo delle ombre dove risiedono tutti gli dei della MORTE ed i loro perduti 

inferi e dove Lilith giudica coloro che la seguiranno nel giorno della fine dôogni tempo. 

- Maakenghangasthelmeir, lôabisso informe del CAOS, il più lontano tra i pianeti, ma vicino con 

la sua ombra di depravazione alle menti senzienti E' dominato da esseri terribili e mill e volte 

maledetti. 
 

 
 

ñCi sono cose che solo poche creature possono comprendere completamenteé Babilonia ¯ una di 

queste.ò 

Yusuf ibn Gadney, Negromante



9 
 

LE LEGGI DEI CENTO CULTI 
Per garantire la coesistenza dei molti culti di Babilonia è stato creato un insieme di dettami che 

regolino la loro interazione. Il Sacro Ordine Templare ha il compito di vegliare che tutte le regole 

siano seguite e punire i trasgressori come giudice, giuria ed esecutore. 

Questi sono i dettami della Legge dei Cento Culti: 

Å Ogni Culto ha diritto ad esercitare il proprio credo senza alcuna limitazione allôinterno del 

proprio territorio o Distretto del Quartiere Sacerdotale. 

Å Ogni Culto è libero di imporre le decisioni della propria guida spirituale su tutti i sacerdoti 

del Culto stesso e sui suoi medesimi seguaci. 

Å Ogni Culto ha il diritto di predicare il credo della propria divinità in ogni Quartiere o 

territorio, purché ciò non vada in contrasto con le Leggi di Babilonia. 

Å Eô proibito predicare il credo della propria divinità in un Distretto del Quartiere Sacerdotale 

che non sia quello di appartenenza al Culto stesso. 

Å Se Sapienti o sacerdoti del medesimo Pantheon verranno sorpresi a lottare tra loro verranno 

arrestati dal Sacro Ordine Templare e giudicati da questi o consegnati vivi e al più presto ai 

loro superiori che decideranno della loro sorte o punizione. 

Å Gli scontri violenti tra seguaci per motivi religiosi non saranno tollerati, a meno che questi 

non siano patrocinati da un sacerdote per ogni Culto coinvolto secondo le norme stabilite e 

che non vadano contro le Leggi di Babilonia o del Sacro Ordine Templare. 

Å Gli scontri violenti tra sacerdoti di culti differenti saranno repressi nel sangue dal Sacro 

Ordine Templare a meno che non avvengano secondo le norme stabilite, o non sia stata 

autorizzata una crociata. 

Å Prima di giungere ad uno scontro fisico i Sapienti (coloro che appartengono alla Sacra Gilda 

dei Sapienti) ed i sacerdoti delle sante divinità di Babilonia dovranno sottoporre la questione 

ai loro diretti superiori di Gilda Sapienti: se anche in questo caso non si troverà soluzione si 

potrà giungere ad una sfida in Arena o tramite Battaglia Campale. 

Å I sacerdoti di culti differenti possono scontrarsi tra loro o tramite la nomina di campioni 

esclusivamente in Arena e solo alla presenza di un alto rappresentante della Gilda Sapienti o 

di un Templare. 

Å Il vincitore di una sfida otterrà ragione della disquisizione in cui i Culti avversari erano in 

lotta. 

Å Ogni sacerdote è tenuto a conoscere tutti i nomi della propria divinità, il Credo, i Giorni 

Sacri, i Simboli e gli Obblighi dei Seguaci del dio cui la sua anima è devota. Inoltre ha 
lôobbligo di portar sempre con se in evidenza il simbolo sacro del proprio dio. 

Å Ogni sacerdote deve rispetto a qualsiasi Sapiente: in aggiunta gli deve anche obbedienza nel 
caso in cui appartengano al medesimo Culto. 

Å Ogni Sapiente o sacerdote di una divinità Vassalla deve obbedienza e rispetto ai Sapienti 
della divinità suprema del Pantheon cui appartengono. 

Å Ogni Sapiente o sacerdote deve rispetto a tutti i Sapienti di grado a lui superiore. 

Å Ogni sacerdote deve rispetto e obbedienza a chiunque appartenga al Sacro Ordine Templare 

anche nel caso in cui appartengano a Culti differenti. 

Å Eô concessione unica ai Templari richiedere un giuramento sugli dei, e comunque resta una 

decisione a loro discrezione nel caso non si riescano ad ottenere prove di quanto sostenuto 

dalle parti. 

Å Nessuno potrà richiedere al Sacro Ordine Templare di obbligare chiunque ad un giuramento 
sulle divinità. 

Å Sapienti, sacerdoti o seguaci hanno il divieto assoluto di scomodare la propria divinità 

giurando su di essa allo scopo di avvallare insignificanti fatti terreni, a meno che non sia 

loro esplicitamente richiesto da un Templare. 

Å A vigilare sul rispetto di tali leggi sarà il Sacro Ordine Templare. 

Å La parola di un Templare è legge e non può essere, in nessun caso, messa in discussione, 
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pena la morte definitiva. 

Å Chiunque, Sapiente, sacerdote o seguace contravvenga alle Leggi dei Cento Culti sarà 

giudicato dal Sacro Ordine Templare. 

Å Le pene per chi contravverrà alle Leggi dei Cento Culti saranno decise dal Sacro Ordine 

Templare nel modo più inflessibile e duro. 

Å Il Sacro Ordine Templare vigilerà sui seguaci degli dei babilonesi, perchè possano venerare 

le divinità nel rispetto delle Leggi dei Cento Culti. 
 

MANIFESTAZIONI DIVINE ED AVATAR 
 
Le Manifestazioni divine sono lôessenza stessa di un dio che scende nel Primo mondo e cammina 

tra i mortali, esse sono creature dôimmenso potere poiché sono lôincarnazione stessa di un dio. 

Difficilmente si potrà vedere una Manifestazione che cammina nelle strade di Babilonia, mentre è 

molto comune, durante la Festa dei Cento Culti, incontrare lôAvatar di un dio incarnato in un suo 

fervido seguace. Le Avatar sono dei mortali che riescono, data la loro grande fede, a divenire 

contenitori per un breve tempo dellôessenza terrena del dio da loro venerato e ne usufruiscono di 

una millesima parte del potere. Possono esserci diverse Avatar dello stesso dio nello stesso 

momento poiché il potere della divinità può dividersi senza problemi tra più seguaci. 

 
Gli Avatar si dividono in tre distinte tipologie: Avatar Minore (I stadio), Avatar Maggiore (II  stadio 

) e Avatar Superiore (III stadio). 

Lo Stadio cui un Avatar appartiene è stabilito dai Master prima dellôIn Gioco, basandosi sulla 

qualità e la pertinenza del costume realizzato. 

 
[DURANTE GLI EVENTI DENOMINATI:  ñFESTA  DEI CENTO CULTIò Eô POSSIBILE, PER CHI SI PRESENTA 

CON UN COSTUME  ECCELLENTEMENTE  RAPPRESENTATIVO,  POTER  USUFRUIRE  DEI  POTERI  DI UN 

AVATAR, AD INSINDACABILE GIUDIZIO DEI MASTER] 

 
Di seguito sono elencate le regole speciali per gli avatar in base al loro stadio. 

 

Punti Ferita: 

Gli Avatar, come molti Mostri PNG, considerano tutte le locazioni come un'unica locazione; in 

pratica hanno un totale unico di punti ferita che vengono scalati quando ricevono un colpo, 

indipendentemente dalla locazione colpita. 

Per calcolare il totale base dei Punti Ferita di un avatar il personaggio deve sommare tutti i Punti 

Armatura e Punti Ferita di tutte le locazioni (sei). 
Ad esso andranno aggiunti altri Punti Ferita in base allo Stadio dellôAvatar. 

 
Stadio I:  +10 Punti Ferita 

Stadio II:  +15 Punti Ferita 

Stadio III:  +20 Punti Ferita 

 
Se ad assumere la forma di Avatar è un Sacerdote guadagna ulteriori +5 Punti Ferita. Il Danno 

DIRETTO! infligge ad un Avatar 2 Danni al suo totale. Il danno Crash! infligge ad un Avatar 5 
Danni e d il danno A zero! infligge ad un Avatar 10 Danni. 
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Abilit à 
Ogni Avatar possiede alcune abilità in base al proprio Stadio. Sono cumulative, cioè il  Terzo Stadio 

le possiede tutte, il Secondo Stadio anche quelle del Primo. 
 

STADIO Abilità  generiche Avatar 
 

Stadio I 
Immune  a  CIOP!  e  BLAM! ,  Danno  Magico!  con  entrambe  le 

braccia, Immune alle Magie di I e II  Livello 

 

Minore 

 

Stadio II  
Immune  ai Danni  Materiali,  Danno  DIRETTO!  con  entrambe  le 

braccia, Immune alle Magie di III  Livello 

 

Maggiore 

 
Stadio III  

Immune   agli  Effetti  Speciali  (subisce  solo  Danni  Elementali, 

Magico, Artefatto, Reliquia, Fatal, Mortal e Oblio), Danno A zero! 

con il  braccio principale, Immune alle Magie di IV Livello 

 
Superiore 

 

Ogni Avatar guadagna inoltre lôimmunità specifica del proprio Elemento, e le Abilit à Speciali 

presenti nella descrizione del Sacerdote corrispondente. Così ad esempio un Avatar della Vita sarà 

immune a Malattia! 

 
Se un credente sceglierà di divenire Avatar di un dio vassallo, guadagnerà tutte le Abilit à Speciali 

acquistabili presenti nella descrizione del Sacerdote corrispondente, ma non potrà lanciare nessuna 

Invocazione superiore al Secondo Livello. 

 

Invocazione 
Ogni Avatar possiede un Cartellino Invocazione Avatar per giornata di gioco. La formula è ñIn 

Nome Supremo del (elemento) invoco (effetto) in questôarea.ò e lôInvocazione è considerata a tutti 

gli effetti di Quinto Livello. Lôeffetto varia a seconda dellôElemento e dello Stadio dellôAvatar: un 

Avatar può utilizzare lôInvocazione degli Stadi inferiori al proprio se preferisce. Il Cartellino può 

essere  usato anche  per  lanciare  una  Dispersione  Suprema,  seguendo  le  normali  regole  che 

governano le Invocazioni. 
 

Elemento Mente Morte Ordine Tempo Vita Caos Realtà 
 

Stadio  I 
 

Confusione 
 

Terrore 
 

Terrore 
 

A terra! 
Distruggi 

non morti 

 

Veleno! 
Risucchio 

magico 
 

Stadio  II  
 

Shock! 
 

Crash! 
Stasi 10 

secondi 
Stasi 10 

secondi 

 

Guarigione 
 

Frenesia 
 

Crash! 

 

Stadio  III  
 

Comando 
 

A zero! 
 

A zero! 
Stasi 1 

minuto 
Guarigione 

(360 Gradi) 

 

A zero! 
 

A zero! 

 
Elemento Fuoco Acqua Pietra Ghiaccio Aria Terra Vuoto 
Stadio  I Terrore Silenzio A terra! Terrore Confusione A terra! Silenzio! 

 

Stadio  II  
Fuoco! 

DIRETTO! 

 

Guarigione 
Stasi 10 

secondi 
Gelo! 

DIRETTO! 
Zap! 

DIRETTO! 

 

Guarigione 
 

Shock! 

 

 
Stadio  III  

 
Fuoco! 

A zero! 

 

 
Acido 

 
Stasi 1 

minuto 

 
Gelo! 

A zero! 

 
Zap! 

A zero! 

Guarigione 

(360° 

attorno 

allôAvatar) 

 

 
A zero! 

 

 
 

ñLa scienza ¯ lôunica vera luce, la magia solo un brillare ingannevole che abbaglia i deboli. 

LôEcclesiarchia è la portatrice della vera luce e il pensiero la sua Via, la magia è la corruzione di 

ogni pensiero e la follia la sua viaò 

                                                     Inquisitore Cortez, Magister Ecclesiarca nellôanno 4003 d.f.B.  
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Gli Dei di Babilonia 
 

MARDUK I °, L½Antic o Imperatore dio di Babilonia 
MARDUK I, Il  Prescelto, Colui che è  benedetto da Tutt i gl i Dei 

 
 
Marduk I era lôImperatore di Babilonia, il benedetto da tutti gli Dei, fautore di una nuova era per la 

Città Immortale. Sotto la guida del giovane, ma già saggio, prescelto la Legione fu riformata, ed 

avevano cominciato a comparire fra i Sacerdoti individui che avevano consegnato la propria vita 

terrena a Marduk nel nome della propria divinità, poiché tutte le divinità concedevano i propri 

favori allôinfante. Questi nuovi Sacerdoti di Marduk potevano appartenere a qualunque Culto, 

sebbene il rispetto rigoroso delle leggi e della volont¨ dellôImperatore si adattino pi½ o meno bene a 

determinate fedi. Essi rappresentavano la fusione del potere spirituale e temporale incarnata da 

Marduk, benedetto fra i benedetti. 

Per divenire Sacerdoti di Marduk era necessario possedere il Primo Livell o di Sacerdote di una 

qualunque Divinità e fare richiesta alla Sacra Gilda Sapienti, senza necessariamente appartenervi. 

Se la richiesta veniva giudicata adeguata, il sacerdote poteva ambire a superare la Prova per poi 

acquistare i Livell i da Sacerdote di Marduk. Con la scomparsa dellôImperatore infante e della sua 

corte, il culto di Marduk I ha perso completamente i suoi poteri e in breve tempo si è estinto. Ora 

non è più possibile fare richiesta alla Sacra Gilda Sapienti per poter divenire un suo sacerdote, e il 

nome stesso del dio come dei suoi fedeli è avvolto dal mito e dalle leggende. 

 
PROTETTORE: DellôImpero, di Babilonia. 

SIMBOLI: Una mano sinistra a palmo aperto con dietro il sole raggiante. La Città di Babilonia. 
FESTIVITAô: La Festa dei Cento Culti. 

CREDO DEI SACERDOTI: Portare la Voce dellôImperatore, far rispettare le sue Leggi, 
proteggere lôImpero e Babilonia. 

ABILI TAô SPECIALI: 
 

Primo Livello (Costo 1000 PX, Ordine 9) 

Danno ñEternium!ò con qualunque Arma col braccio principale 

Possono  utilizzare i propri Cartellini Invocazione  per usare lôAbilit¨ 

Protezione Divina 1 
 

Secondo Livello (Costo 1000 PX, Ordine 7)  Immune agli Incantesimi da Sacerdote di I e II  Livello 
 

 
Terzo Livello (Costo 2000 PX, Ordine 5)  Danno ñARTEFATTO!ò con qualunque Arma col braccio principale. 

Quarto Livello (Costo 2500 PX, Ordine 3)  Immune agli Incantesimi da Sacerdote di III  e IV Livello 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione aggiuntiva a quelle della propria divinità. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione aggiuntiva a quelle della propria divinità. 

INVOCAZIONE: I Sacerdoti di Marduk possono utilizzare i propri Cartellini Invocazione per 

lanciare unôInvocazione di una qualunque Divinit à Maggiore Astrale o Elementale del livello 

appropriato, anziché solamente lôInvocazione della propria Divinità. L'unica eccezione a questa 

regola è lôInvocazione della Divinità del Culto opposto a quello della propria Divinità, a meno che 

la stessa Invocazione non sia disponibile per unôaltra Divinità. Un Sacerdote di Marduk fedele al 

Tempo non ha limitazioni in questo senso. Quando si utilizza tale capacità speciale la formula 

dellôInvocazione cambia in ñIn Nome (Minore, Maggiore, Superiore) dellôImperatore invocoéò (la 

formula procede poi come di consueto). Il  Livello massimo dellôInvocazione, quando si utilizza tale 

capacità, è dato dal Livello come Sacerdote di Marduk. 
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CLERO: La chiesa è guidata dallo stesso Marduk come divinità vivente e la massima carica 

religiosa è presieduta dal TRIBUNUS GENERALIS PRAETORIO. La struttura ricalca la stessa 

della Legione Babilonese e permette di usufruire dello stesso potere e grado allôinterno della 

Legione. 

PRAEFECTUS PRAETORIO Ordine 1 

CENTURIONE PRAETORIO Ordine 2 

DECURIONE PRAETORIO Ordine 3 
PRIMUS HASTATUS PRAETORIO Ordine 4 

SECUNDUS HASTATUS PRAETORIO Ordine 5 
PRIOR PRAETORIO Ordine 6 

MINOR PRIOR PRAETORIO Ordine 7 
MILES PRAETORIO Ordine 8/9 

ABBIGLIAMEN TO: vesti bianche, nere, viola, oro. 
OBBLIGHI  DEI  SEGUACI:   Rispettare le Leggi e la volontà dell'Imperatore, proteggere 

Babilonia 

 

DIVINITà ASTRALI BABILONESI 
 
Le maggiori Deità Astrali venerate a Babilonia sono sette, divise in due Pantheon, uno Luminoso 

(Ordine, Realtà, Vita e Tempo) ed uno Oscuro (Caos, Morte e Mente) : 

 
Isgadrill,  Dio del Tempo 

Ishtar, Dea della Vita 

Lilith,  Dea della Morte 

Horus, Dio dellôOrdine 

Maghogh, Dio del Caos 

Uri, Dio della Realtà 

Azael, Dio/Dea della Mente 
 
 

Abili t à Speciali e Limitazioni dei Sacerdoti Astrali  
 
I Sacerdoti in base alla divinità possiedono una scuola di magia, ad esempio un seguace di Azael 

(della Mente) potrà acquisire solo magie della Mente, oppure abilità speciali che si sostituiscono 

all'abilità di Lanciare Incantesimi. Possiedono inoltre abilità speciali e limitazioni che variano a 

seconda della deità venerata. 

 
DIO MENTE MORTE ORDINE TEMPO VITA CAOS REALTAô 

ABILI TAô 

SPECIALI 
Immune 

agli Charme 
Immune 

a Malattia! 
Immune 

agli Charme 
Immune a 

Paralisi! 
Immune 

a Malattia! 
Immune 

ai Comandi 

 

Tecnologia 

 
ARMATURE 

 

Solo fino a 

Cuoio 

Solo fino a 

Cuoio 

Borchiato 

 

Nessun 

limite 

 

Solo fino a 

Cuoio 

 
Nessuna 

 

Nessun 

limite 

 

Nessun 

limite 

 

ARMI  
No Asta / 2 

mani 

 

Solo Taglio 
Nessun 

limite 
Nessun 

limite 

 

Solo Botta 
Nessun 

limite 
Nessun 

limite 
 

 

Abili t à Speciali dei Sacerdoti dell a Realtà 
 
Per ogni livell o dôincantesimi da sacerdote che acquistano, divengono immuni alle magie di pari 

livello lanciate dai maghi (Per il potereé) 
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Abili t à Special i dei Sacerdoti dell½Ordine e del  Caos 
 
Quando i Sacerdoti di Horus o di Maghogh (o delle divinità vassalle dei due pantheon) acquistano 

le abilità di lanciare incantesimi, invece di imparare magie acquisiscono abilità speciali in base al 

livello di magia acquistato 

 
Livello di 

Magia 
ORDINE (Horus) CAOS (Maghogh) 

 

1° 
Dichiara ñMithril!ò con qualsiasi arma da mischia 

utilizzi 
Dichiara   ñSelenite!ò   con   qualsiasi   arma   da 

mischia utilizzi 
2° Guadagna +1 Punto Armatura in ogni locazione Guadagna +1 Punto Armatura in ogni locazione 

 

3° 
Dichiara  ñA   Terra!ò   con  qualsiasi   arma   da 

mischia utilizzi 
Dichiara ñA Terra!ò con qualsiasi arma da mischia 

utilizzi 
 

4° 
Dichiara ñCrash!ò con qualsiasi arma da mischia 

utilizzi 
Dichiara ñCrash!ò con qualsiasi arma da mischia 

utilizzi 
N.B.: Il  Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a corpo del braccio principale e comunque solo su unôarma 

 

INVOCAZIONI DEI SACERDOTI ASTRALI 
 
I Sacerdoti hanno a disposizione un ñCartellino Invocazioneò al giorno. Le invocazioni possibili 

variano a seconda della Deità venerata e del livello degli incantesimi conosciuti dal sacerdote (vedi 

tabella sottostante). Tutte agiscono su un area di effetto di 90 gradi per una distanza di 5 metri (se 

non diversamente specificato), e non tengono conto di eventuali immunità della vittima (se un 

Personaggio è normalmente immune agli A terra!  o  ai  Veleno! o agli altri effetti, li subisce 

comunque dato che il potere che donano gli dei per le Invocazioni è superiore a qualsiasi 

immunità). 

Per lanciare un invocazione occorre strappare un ñCartellino Invocazioneò e recitare la formula: ñIn 

Nome della Morte/ della Vita/ della Mente/ del Tempo invoco éò (ñIn Nome Maggiore..ò per il 

terzo livello ed ñIn nome Superiore...ò per il quarto). 

Come per gli Incantesimi, è possibile utilizzare un'invocazione di livello inferiore ad un livello più 

alto; ad esempio è possibile per un sacerdote che possieda Incantesimi di quarto livello del Tempo 

invocare ñIn Nome Superiore del Tempo io invoco A Terra! In quest'areaò. 

Eô possibile disperdere lôinvocazione di pari livell o od inferiore dôun altro sacerdote strappando un 

cartellino invocazione e recitando la formula: ñIn Nome della Morte/ della Vita/ della Mente/ del 

Tempo invoco dispersioneò. La dispersione vale solo per lôinvocatore e non per gli altri personaggi 

che si trovano nellôarea dôeffetto. Con lôinvocazione di dispersione si possono disperdere anche 

magie di pari livello. 

 
INVOCAZIONI 

Livello di 

incantesimi 

 
MENTE 

 
MORTE 

 
ORDINE 

 
TEMPO 

 
VITA 

 
CAOS 

 
REALTAô 

 

I e II  
 

Confusione 
Terrore! 

Ordine N 
Terrore! 

Ordine N 

 

A Terra! 
Distruggi 

Non Morti 

 

Veleno! 
Risucchio 

Magico 
 

III  
 

Shock! 

 

Crash! 

al Tronco 

 

Stasi per 

10 secondi 

 

Stasi per 

10 secondi 

 
Guarigione 

Frenesia 

per 30 

secondi 

 

Crash! 

al Tronco 

 

 
IV  

 
Fascinazione 

per 1 minuto 

 
A Zero! 

al Tronco 

 
A Zero! 

al Tronco 

 
Stasi per 

1 minuto 

 
Guarigione 

Totale 360° 

 
A Zero! 

al Tronco 

Oggetti 

magici 

minori 

distrutti 
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A Terra!: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto devono cadere a terra, ma non subiscono alcun danno. Non è 

possibile aggrapparsi a nulla durante la caduta. Perché la caduta sia considerata valida la vittima deve toccare terra con 

il  fondoschiena. Vedi magia Repulsione. 

A Zero!: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto subiscono un danno ñA Zero!ò al tronco. 

Confusione: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto non riescono a fare altro che guardarsi intorno con aria 

ebete, incapaci  di intraprendere  o capire qualsiasi  azione; possono  difendersi  se attaccati,  ma non possono  in alcun 

modo attaccare. Vedi magia Confusione. 

Crash!: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto subiscono un danno ñCrash!ò al tronco. 

Distruggi Non Morti: I non morti che si trovano entro lôarea dôeffetto vengono ridotti in polvere. Se sono non morti 

particolarmente forti subiscono solo un numero di danni in base alla potenza. Vedi incantesimo Distruggi non morti. 

Fascinazione: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto considerano lôinvocatore come il loro migliore amico e 

faranno di tutto per proteggerlo da eventuali attacchi per la durata di un minuto. Vedi incantesimo Fascinazione. 

Frenesia: I personaggi  che  si  trovano  entro  lôarea  dôeffetto  devono  attaccare  la  prima  persona  nelle  immediate 

vicinanze, eccetto il  sacerdote che ha lanciato lôinvocazione, per una durata di 30 secondi. 

Guarigione: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto tornano immediatamente  al massimo dei punti ferita in 

tutte le locazioni. Vedi incantesimo Guarigione. 

Guarigione Totale  360°:  I personaggi  che si trovano entro lôarea dôeffetto tornano immediatamente  al massimo dei 

punti ferita in tutte le locazioni (Vedi incantesimo  ñGuarigioneò).  Inoltre vengono curati da ogni effetto di ñVeleno!ò, 

ñMalattia!ò, ñAcido!ò e Maledizione. 

Oggetti  magici  minori distrutti: I personaggi  che si trovano entro lôarea dôeffetto possessori  di uno o più Oggetti 

Magici minori, pozioni, bacchette, qualsiasi Runa o Pergamena, devono consegnare i cartellini Oggetti Magici al Master 

più vicino dato che sono andati distrutti. 

Risucchio Magico:  I maghi  che si trovano  entro lôarea dôeffetto  non potranno  preparare  o lanciare incantesimi  per 

un'ora. Inoltre si distruggono le Pergamene di 1° grado e si influenzano le rune come descritto nel capitolo della magia. 

Shock!:  I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto subiscono un effetto ñShock!ò al tronco. 

Stasi per 1 minuto: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto devono rimanere immobili per 1 minuto, durante 

il  quale non possono compiere nessun tipo di azione, neanche parlare. 

Stasi  per  10 secondi:  I personaggi  che si trovano entro lôarea dôeffetto  devono rimanere  immobili  per 10 secondi, 

durante i quali non possono compiere nessun tipo di azione, neanche parlare. 

Terrore! Ordine N: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto sono terrorizzati dalla vista dellôinvocatore e 

devono fuggire lontano da lui per almeno 10 secondi, anche se la fuga comporterebbe la morte del bersaglio. Durante la 

fuga non sono in grado di combattere, ne lanciare incantesimi e non si difenderanno nemmeno se attaccati. Se il 

bersaglio non ha alcuna via di fuga è costretto a rannicchiarsi a terra. 

Veleno!: I personaggi che si trovano entro lôarea dôeffetto subiscono un danno ñVeleno!ò al tronco. 

 

Divinit à Astral i Vassall e Babilonesi 
 
I sacerdoti degli dei vassalli seguono le seguenti regole speciali. 

Å Possono acquistare gli stessi incantesimi dei sacerdoti degli dei loro superiori (esempio: un 

sacerdote di Loki può acquistare gli incantesimi di Oniromanzia), ma solo fino al III livello. 

Å Possiedono un cartellino invocazione al giorno uguale a quello dei sacerdoti degli dei loro 

superiori (esempio: un sacerdote di Loki possiede lôinvocazione ñConfusioneò), relativa al 

livello di incantesimi posseduto. 

Å Hanno determinate limitazioni riguardo ad armi ed armature. 
Å Possono acquistare alcune abilità speciali una volta raggiunto un determinato ordine. 

Å Possiedono tutte le Abilit à Speciali e Limitazioni del dio principale, oltre alle proprie a 
meno che non sia specificato diversamente, (es: uso armi e armature che puoô variare). 

 

ñé il sibilo del dardo colpì in pieno petto lôessere, col cuore spaccato e gli occhi sbarrati il non 

morto vedeva avvicinarsi, con lenti passi, lôinquisitore. Il seguace della Realtà iniziò a versare 

addosso al vampiro del liquido dallôodore acre e puntò lôHerker alla testa dellôabominevole 

creatura: che Basileus abbia pietà della tua corrotta anima, poiché io non ne avrò alcunaò 

Hyeronimus Cortez, Inquisitore Ammazzavampiri del Culto di Basileus
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PANTHEON LUMINOSO 
IL PANTHEON DEL TEMPO 

YSGADRILL, Il  Guardiano dell½Eternità  
Iggdrasil, Higgrasill, Idgrasil  

 
Divinità suprema che presiede ai portali del tempo. La mitologia lo identifica con il primo essere 

apparso in contemporanea con la creazione del tutto. Egli mantenne uno stato di neutralità sino alla 

fine del quarto ciclo dove, a causa degli sconvolgimenti creati dalle Pietre del Potere, fu costretto a 

schierarsi per la salvaguardia dellôEsistenza. Appare come un albero colossale alle cui radici si 

collegano tutti i Mondi Astrali e Materiali del Cronoverso. I suoi sacerdoti sono persone dedite alla 

ricerca e allôinsegnamento, la cui massima aspirazioni è conservare e portare la cultura in tutta 

Babilonia. I templi di Isgadril l sono come immense biblioteche, archivi dove sacerdoti addetti 

allôordinamento dei manoscritti si alternano a copisti e insegnanti che usufruiscono dellôimmensa 

conoscenza di cui sono custodi per istruire le masse. La stessa Torre della Celestiale Sapientia è il 

loro più importante templio. 

PROTETTORE: Della cultura e della sapienza, degli accademici, del Tempo e dellôeternit¨. 

SIMBOLI: La Torre della Sapientia di Babilonia, una clessidra, la sabbia grigia, le radici contorte 

di un albero secolare, un libro incatenato. 

FESTIVITAô: Mese dellôAcqua, festa della Conoscenza Infinita dal 42Á al 56Á giorno del mese. 

CREDO DEI SACERDOTI: Portare la cultura, insegnare ed imparare, mai distruggere un 
libro o un oggetto che porta sapienza anche se di origine maligna. 

ABILI TAô SPECIALI: immune a ogni forma di stasi o blocca persona. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: solo fino a cuoio. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore del Tempo invoco ñA TERRA!ò in questôareaò 

III:ñIn nome Maggiore del Tempo invoco stasi per 10 secondi in questôarea!ò 

IV:ñIn nome Superiore del Tempo invoco stasi per 1 minuto in questôarea!ò 

CLERO: Struttura a forma piramidale con a capo il sacro Etementaki il costruttore della Torre, 
seguito dai: 

Cronotecari Superiori Ordine 1 
 

Cronotecari Maggiori Ordine 2-3 
 

Cronotecari Minori Ordine 4-5 
 

Apprendisti Cronotecari  Ordine 6-7-8-9 

ABBIGLIAMEN TO: Vesti con cappuccio grigie e semplici. Tipico anche un diadema con lôeffigie 

di una clessidra e un libro chiuso con una catena appeso alla cintura. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Ysgadriani) Cercare la conoscenza e lôequilibrio 
 

 
 

ñI Signori del Tempo osservano, ascoltano e tacciono. Essi attendono, neutralmente lo svolgersi 

degli eventi, il piegarsi del Fato, il compiersi dei destini. Siamo solo fievoli essenze travolte dalla 

corrente del Creatoò 

Baldasar, Spada della Conoscenza del culto di Shelzag 
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DIVINITà VASSALLE DEL TEMPO 
 

AEMENEMAT, La Celebrante 
Aem, Menam, Emath 

Nellôanno 4005 d.f.B. Amenemat, allora Matriarca della Sacra Gilda Sapienti, sacrificandosi per la 

salvezza della Città Immortale dai deliri di distruzione di Calibraxis, ascese a nuova divinità 

vassalla del Tempo, come protettrice dei Rituali e dei ritualisti. Raffigurata come una donna vestita 

dôargento e grigio con un trucco in stile egiziano e numerosi diademi rituali indosso. 

PROTETTORE: dei rituali, del sacrificio, dei ritualisti e dei circoli rituali . 

SIMBOLI SACRI: la piramide, un circolo rituale, una maschera da ritualista, un diadema egiziano. 

CREDO  DEI  SACERDOTI: celebrare sempre i rituali a meno che non vi sia un ritualista di 

maggior potere, mai interrompere un rituale. 

ABILI TAô SPECIALI: può utilizzare le invocazioni del Tempo fino al III  grado e può acquisire le 
abilità dei Teurghi senza esserne iscritto alla corporazione pagandone ognuna 50 Px ulteriori. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: massimo fino ad Armatura di Cuoio. 
ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore del Tempo invoco ñA TERRA!ò in questôareaò 
- III:ñIn nome Maggiore del Tempo invoco Stasi 10 secondi in questôarea!ò 

CLERO: sono legati ai Teurghi e tendono a servirli nella preparazione e nello svolgimento dei 
rituali, vengono chiamati semplicemente Celebranti; 

ABBIGLIAMEN TO: vesti argento e grigie con simboli egiziani. Hanno sempre con sé un diadema 
e una maschera rituale. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Aemenemiti) partecipare ai rituali del Tempo. 
 
 
 

MAAKHELLKIANGHSTEIMR, Il  Piano Vivente  
Maakhelweimr, Llkianghst, Akhel  

Il Mondo Astrale del Caos. In un tempo immemore esso era un essere senziente di incredibile 

potere, ma il caos lo corruppe e lo fece divenire il suo stesso regnoé ma una leggenda antica più 

degli stessi dei dice che egli si sacrificò divenendo la prigione vivente di unôentità così potente e 

distruttiva da far tremare le radici del creato al solo mormorarne il nomeé non esiste un culto 

effettivo del Piano Vivente, e sembra quasi che il dio stesso lo rinneghi e non ascolti le preghiere 

rivoltegli, forse per timore di risvegliare ci¸ che in eterno deve sopireé 

SIMBOLI SACRI: Nessun simbolo 

CREDO DEI SACERDOTI: Non esiste nessun culto 
ABILI TAô SPECIALI: Non esiste nessun culto 

ARMATURE DEI SACERDOTI: Non esiste nessun culto 

ARMI DEI SACERDOTI: Non esiste nessun culto 

INVOCAZIONE: Non esiste nessun culto 

CLERO: Non esiste nessun culto 

ABBIGLIAMEN TO DEI SACERDOTI: Non esiste nessun culto 
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PTAH, Il  Viaggiatore  
Pha, Ab-Nat, Pathiris, 

Protettore dei Viandanti e di tutti coloro che intraprendono un viaggio, di qualsiasi genere: spirituale 
o fisico. Si narra che fosse uno Straniero, il cui destino, segnato dagli antichi Dei, fu quello di 

mappare ogni portale e cronodotto esistente in tutto il Cronoverso. Tale conoscenza gli diede, 

quando ancora non lo era, gli stessi poteri di un dio e assurse a divinità senza nessun rituale o 

sacrificio, evitando il Rituale dellôApoteosi. Raffigurato come un umanoide glabro ed estremamente 

magro, con gli occhi bianchi e la pelle luminescente. 

PROTETTORE: dei portali, dei viaggi, dei viaggiatori. 
SIMBOLI SACRI: un sestante, una bussola, un ibis. 

CREDO DEI SACERDOTI: difendere i Portali Astrali e impedirne la chiusura. 
ABILI TAô SPECIALI: Divincolarsi, Nascondersi 1, Scavalcare recinzioni 2 (1000 PX Ordine 7). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: massimo fino ad Armatura di Cuoio Borchiato 
ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore del Tempo invoco ñA TERRA!ò in questôareaò 
CLERO: fanno sempre riferimento al Sacro Etementaki il costruttore della Torre, senza che esista 

una reale struttura gerarchica. Ogni sacerdote è estremamente indipendente e vengono chiamati 

semplicemente ñViaggiatoriò. 

ABBIGLIAMEN TO DEI SACERDOTI: vesti e armature comode dai colori grigi e bianchi. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Pthariti) mai chiudere una porta, un cancello o un portale, scoprire 

nuovi cronodotti e portali astrali. 
 

 

SHELZAG, La Chiave di Porta 
Sheezar, Helzag, Shenz 

NellôEpoca degli Eroi venne forgiata una lama senziente capace di aprire portali che conducevano 

verso altri piani di esistenza e mondi. La lama divenne poi una vera e propria divinità col nome di 

Shelzag, lôunica in grado di accedere liberamente ad ogni singolo mondo del Cronoverso. Eô 

raffigurata con una spada nera dallôelsa verde scuro la cui lama cesellata ¯ anche dentellata come se 

fosse una chiave. 

PROTETTORE: dei cancelli e degli ingressi delle case. 
SIMBOLI SACRI: una spada incisa con i simboli del Tempo, una chiave, una serratura. CREDO 

DEI SACERDOTI: proteggere i seguaci del Tempo, le porte delle città, dei templi. ABILI TAô 

SPECIALI: Arma Eternium! -Il Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a corpo del 

braccio principale - (500 PX Ordine 8). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: massimo fino ad armatura di Cuoio Borchiato. 

ARMI DEI SACERDOTI: solo armi da taglio. 
INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore del Tempo invoco tutti a Terra! in questôarea!ò 

CLERO: la milizia del Tempo mantiene una struttura simil militare: 

Sherelelzagh Ordine 1 
 

Chiave dei Portali Ordine 2 
 

Spada della Conoscenza Ordine 3-4 
 

Lama del Sapere Ordine 5-6 
 

Fante Adepto Ordine 7-8-9 

ABBIGLIAMEN TO: vesti grigie o verde scuro con simbologie nere. Hanno sempre con sé una 

spada di colore scuro e una chiave appesa al collo. 

OBBLIGHI DEI  SEGUACI:  (Shelzaghiani) proteggere i rituali e non impedire lôapertura dei 

portali astrali. 
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 IL PANTHEON DELL½ORDINE 
 HORUS, il  Supremo Ordinatore 

Or, Ra, Osis 
Protettore di Maat, il sole, signore delle verità, luminoso tra i luminosi. Un dio devoto alla causa 

della distruzione del Caos come fine ultimo di ogni sua ragione. Generoso con i suoi adepti ed 

implacabile contro i nemici così come la verità è nemica della menzogna. Appare come un 

magnifico uomo falco in armatura completa dôoro puro circondato da una corona di sette ali di luce 

che lo inondano di una luminescenza divina. Il Paladino degli dei. 

PROTETTORE: della giustizia, della verità, dei giudici, della Luce, della Legge 

SIMBOLI: Simboli di falchi umanoidi con soli che gli sormontano le teste, il sole, un martello 

da giudice, la bilancia, la luce. 

FESTIVITAô: Mese del Fuoco, festa dei Supremi Ordinamenti dal 6° al 20° giorno del mese. 

CREDO  DEI SACERDOTI: La verità illumina ogni passo del cammino del legislatore mai può 

mentire e sempre punirà coloro che vivono nella menzogna. Distruggere il Caos in ogni sua 

manifestazione, per mondare il creato dalla corruzione. Osservanti delle leggi e garanti dellôOrdine 

tra i popoli, spesso collaborano con le legioni cittadine e con le polizie locali. 

ABILI TAô SPECIALI: immune a qualsiasi tipo di charme e fascinazione. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore dellôOrdine invoco terrore ordine óNô in questôarea!ò 

III:ñIn nome maggiore dellôOrdine invoco stasi per 10 secondi in questôarea!ò 

IV:ñIn nome superiore dellôOrdine invoco invoco A Zero! in questôarea!ò 

CLERO: Il Sommo Legiferatore guida una rigida struttura gerarchica di stampo militare dove tutti 

sono definiti Legislatori, ma possiedono gradi militari di stampo legionario, per contraddistinguersi, 

in base allôimportanza e allôanzianit¨ di affiliazione al culto. 

ABBIGLIAMEN TO: Armature luminose con simboli solari o vesti dorate. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Horusiani) distruggere il caos in ogni luogo e non mentire 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ñHorus è la mia guida, il mio braccio, il suo braccio e la mia mazza il suo sacro Legiferatore!ò 

Duntark Onemian, Generale Legislatore di Horus 
 

 
 
 
 
 
 

ñSei stato dichiarato mentitore, sei stato dichiarato corruttore, sei stato dichiarato traditore, 

Io Azrail lôAngelo della Vendetta sono qui per infliggerti la Punizione!ò 

 Shalon Ka, Vendicatore del culto di Azrail in forma di  Avatar  
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LE DIVINITà VASSALLE DELL½ORDINE 
 

 AZRAIL, il  Vendicatore 
Azraele, Azrhael, Zrail  

Lôangelo della vendetta, il portatore di sofferenza per coloro che vivono nel torto. Eô una divinità 

atipica nel pantheon dellôordine, sanguinario e violento in eterno bilico sullôabisso della follia. Non 

importa quanto insignificante sia il torto subito o chi lôabbia perpetrato, egli vi cercher¨, e porter¨ a 

compimento la sua terribile vendetta! Appare come un meraviglioso angelo con sei paia dôali 

infuocate che impugna una bastarda spezzata circondata da fiamme distruttrici. 

PROTETTORE: della vendetta, di coloro che subiscono dei torti (ma dopo che li hanno subiti!). 
SIMBOLI SACRI: una bastarda fiammeggiante spezzata, un angelo stilizzato con sei paia dôali. 

CREDO  DEI  SACERDOTI: la vendetta è lôunica ragione. Chi sbaglia deve essere punito, la 

punizione cruenta, e solo attraverso il dolore il trasgressore potrà espiare. 

ABILI TAô  SPECIALI: Arma Fuoco! -Il Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a 
corpo del braccio principale- (500 PX Ordine 7). Furia Vendicativa: Strappando un cartellino 

Invocazione dichiara ñSventraCaos!ò con la propria arma principale, per la durata di un 

combattimento. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun limite. 
ARMI DEI SACERDOTI: solo armi da taglio. 

INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore dellôOrdine invoco Terrore ordine N! in questôarea!ò. 
CLERO: formato da una caotica accozzaglia di fanatici ñguidataò dal Tanim Vivente, incarnazione 

terrena del dio. I più fedeli tra i sacerdoti di Azrail, quelli che riescono a sopravvivere più a lungo, 

sono detti ñVendicatoriò e sono armati con una lama consacrata al dio detta ñVendicta.ò. 

ABBIGLIAMEN TO: stracci e mantelli di iuta o pelle rovinata. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Azrailiti) vendicare qualsiasi torto, combattere il Caos e i daemoni. 

 

 CALIBANO, Il  Guardiano dell½Equilibrio 
Caleb, Kalih-ban, Alibh 

Dio dellôequilibrio e della neutralità. Viene chiamato: ñColui che Osservaò, poiché il suo culto è 

devoto al controllare ciò che accade cercando di portare equilibrio nelle dispute o nelle 

situazioni. Non sono molti i seguaci  di questa  divinità  a causa della  complessità  del suo 

credo,  ma coloro  che vivono  nella  sua luce posseggono un equilibrio interiore completo ed 

assoluto. Le leggende narrano che esso fosse in origine  un essere  mostruoso  completamente  

privo di ogni controllo,  pieno di rabbia  e furia, ma che la disciplina dellôOrdine lo abbia 

illuminato e fatto rinascere nella padronanza di se stesso. Lo rappresentano come un giovane 

saggio vestito con abiti semplici di luce bianca che osserva seduto. 

PROTETTORE: dellôequilibrio, della padronanza, della neutralità, dellôimparzialit¨. 

SIMBOLI SACRI: un occhio circondato da raggi, una bilancia, una sfera dôoro. 

CREDO DEI  SACERDOTI: equilibrare ogni situazione di disequilibrio, anche se ciò 

andasse contro a se stesso o ai propri interessi. 

ABILI TAô SPECIALI: può utilizzare le invocazioni dellôOrdine fino al III  grado. 

Scoprire Oggetti e Personaggi Nascosti (800 PX Ordine 7). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun limite. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessun limite. 

INVOCAZIONE: I-II : ñIn nome Minore dellôOrdine invoco Terrore ordine N! in 

questôarea!ò-ñIn  nome Maggiore dellôOrdine invoco Stasi per 10 secondi in questôarea!ò. 

CLERO:  chiamati  ñContemplatoriò e guidati dal ñConciliabolo dei Sommi Osservatoriò. 

ABBIGLIAMEN TO: vesti dôargento e oro scuro e bianco. Hanno sempre una bilancia. 
OBBLIGHI DEI SEGUACI: (Calibaniti) osservare ogni situazione cercando un punto 
dôequilibrio. 
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 EXRESHIAR, il  Ruggente 
Exres, Xrer, Shiar 

Dio della guerra e della difesa, rappresentato da un mastodontico Narasim in una eccessivamente 

vistosa armatura da battaglia dorata. I suoi seguaci amano farsi notare e non perdono occasione per 

attirare lôattenzione su di sé. Una leggenda narra che il dio, poco dopo aver acquisito i suoi poteri, 

venne quasi sconfitto, ma si salvò grazie al suo leone che si interpose subendo al suo posto un colpo 

mortale: da quel giorno, Exreshiar, adottò come suo simbolo una testa di leone. 

PROTETTORE: della guerra nobile, dei guerrieri nobili, degli indifesi. 

SIMBOLI SACRI: una testa di leone dorata, uno scudo dorato. 

CREDO DEI SACERDOTI: non fuggire mai da una battaglia e dimostrare sempre coraggio. 
ABILI TAô SPECIALI: Immune a Crash! (800 PX Ordine 7). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun limite. 
ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: ñIn nome Minore dellôOrdine invoco Terrore ordine N! in questôarea!ò. 
CLERO: di stampo e mentalit¨ cavalleresca, i ñRuggentiò sono coloro che ostentano maggiormente 

la loro fedeltà allôOrdine, sfociando talvolta nel fanatismo che contraddistingue solo i seguaci di 

Azrail. I loro modi sono comunque eleganti e il loro parlare forbito. A capo dellôordine si trova il 

ñSupremo Ruggenteò. 

ABBIGLIAMEN TO: armature dorate e vistose con simboli dellôOrdine. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Exreshiariani) rispettare le sfide, non attaccare mai a tradimento. 

 

 OJEIN, Il  Burocrate Celestiale 
Oj-en-han, Jiinn, O-jin 

Signore della burocrazia e delle Leggi, ogni parte della vita può essere codificata in norme e leggi. 

È raffigurato come un dragone orientale dalle squame dôoro, che tra le fauci regge un papiro dorato 

con su scritte tutte le leggi e gli ordinamenti che regolano la vita della Città Eterna. I suoi sacerdoti 

sono magistrati e giuristi, la cui conoscenza degli ordinamenti babilonesi è superiore a qualsiasi 

altro essere che calchi le sabbie dello Shasbet, nonch® punto dôorgoglio dei membri del culto. 

PROTETTORE: della burocrazia e dei burocrati, delle leggi, dei documenti e dei contratti. . 

SIMBOLI SACRI: un drago orientale, un papiro, un libro di Leggi. 

CREDO DEI SACERDOTI: disprezzare e se in proprio potere giudicare i rei, prestare il loro aiuto 

durante i processi presso la Legione Babilonese; 

ABILI TAô  SPECIALI: può utilizzare le invocazioni dellôOrdine fino al II I grado. Possono 

acquistare le Abilit à della Legione anche se non appartengono alla Gilda. Se appartengono alla 

gilda possono prendere anche le abilità dei Cavalieri. Possono redigere contratti che hanno valore 

legale ed obbligare al giuramento sugli Dei come i Templari. Possono presenziare in qualità di 

magistrati o avvocati (se sono in Legione) durante i processi. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun limite. 
ARMI DEI SACERDOTI: solo da botta. 

INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore dellôOrdine invoco Terrore ordine N! in questôarea!ò 
- III: ñIn nome Maggiore dellôOrdine invoco Stasi per 10 secondi in questôarea!ò. 

CLERO:  sono i burocrati del culto dellôOrdine, coloro che scrivono le Leggi Imperiali e le 
preservano presso il  Ministero della Giustizia e dellôEquilibrio di Utif, ogni ñMagistratusò che entra 

a far parte della Legione Babilonese non può più lasciare il servizio e percepisce una paga 

giornaliera doppia in base al proprio grado. La guida dell'ordine ¯ il ñPraefectus Magistratusò. 

ABBIGLIAMEN TO: vesti oro con simboli orientali di draghi e la fascia da ufficiale della Legione 

dopo lôOrdine 8 se iscritti alla Gilda della Legione; 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Ojeiti) rispettare ogni Legge Imperiale, collaborare con la Legione 

Babilonese. 
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 IL PANTHEON DELLA REALTA½ 
 URI, il  Custode dell a Concretezza 

Iuri, Ur, 01010101 01110010 01101001 
Colui che presiede alla realtà delle cose. Schierato a fianco dei Sei Guardiani del Creato contro 

lôEresiarca oscuro, egli brand³ la spada delle Virtù e si fece araldo della rinascita una volta sconfitto 

lôoscuro nemico. Viene solitamente raffigurato come un umano dai biondi capelli avvolto in vesti 

dorate con unôetà approssimativa di trentôanni. In certe zone dellôImpero degli Eroi appare anche 

rappresentato con una fulgida testa dôaquila. Uri è uno dei pochi mortali ad essere riuscito ad 

assumere unôidentità divina. Nato nellôEpoca del Dolore e cresciuto come generale dellôImpero 

dôAcciaio, egli fu trasportato dai Sei attraverso un portale temporale per utilizzare le sue grandi doti 

di stratega e abilità di combattente, contro il dilagare dellôEresiarca oscuro. Purtroppo questo riuscì 

ad intrappolarlo nel mondo dei sogni (il punto più lontano del Cronoverso), e ad allontanarlo così 

dalla lotta che si combatteva su Krhonos. Con lôaiuto però di Etementaki e di Môra, uno dei Sei 

Guardiani del Creato, egli riuscì a fuggire dalla sua prigione in tempo per brandire la spada delle 

Virtù in possesso dei Sei e ad opporsi con loro allôIdra dei Vizi e degli Elementi ed al suo padrone, 

lôEresiarca. La battaglia che ne seguì fu la stessa che decretò la fine dellôEpoca degli Eroi, e si 

concluse con la scomparsa dei Sei e la sconfitta dellôoscuro signore. Uri allora guidò i sopravvissuti 

nel luogo dove sorgeva la Torre della Sapienza, e lì fondò Babilonia. Al termine dellôEpoca della 

Speranza, per salvare Babilonia dallôinvasione dei non morti di Zemargard, utilizzò il potere della 

Torre incanalandolo dentro se stesso. Questo portò ad unôesplosione dôenergia tale da spazzare via 

la città di Zemargard, ma il Grande Bagliore, così venne poi chiamata lôesplosione, donò una 

potenza tale alle creature che vi assistettero da farli assurgere a divinità. Ne seguì una lunga e 

sanguinosa guerra negli Inframondi astrali da cui ne uscirono vincitori gli dei che tuttora vengono 

venerati su Kronhos. 

PROTETTORE: Di tutte le scienze tecnologiche applicate, varianti dallôingegneria aerea alla 

genetica molecolare, 
SIMBOLI: la ruota dentata di Uri, un aquila con le ali aperte. 

FESTIVITAô: Mese della Pietra, festa delle Scienze Assolute dal 35° al 45° giorno del mese. 

CREDO DEI SACERDOTI: eradicare la magia in tutte le sue forme e manifestazioni, contrastare 

lôAccademia della Magdum nelle sue insane ricerche nel campo dellôocculto, eliminare gli 

usufruitori di magia e i loro corrotti artefatti magici. 

ABILI TAô  SPECIALI: Tecnologia. Acquistando ogni livell o dôincantesimi da sacerdote, non 

acquisisce magie, ma diviene immune ad ogni livell o corrispondente dôincantesimi da mago. 

Quando diventa sacerdote è obbligato ad acquistare il 1° e 2° Liv. dôincantesimi insieme (2000 PX). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore della Realt¨ invoco risucchio magico in questôarea!ò 
III:ñIn nome maggiore della Realt¨ invoco Crash! in questôarea!ò 

IV:ñIn nome superiore della Realt¨ invoco oggetti magici minori distrutti in questôarea!ò 
CLERO: Inquisitori divisi in quattro corpi specializzati nella lotta contro le creature magiche. 

ABBIGLIAMEN TO: Abiti, spesso di origine tecnologica, dai colori scuri e neri. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Uriani) Non utilizzare per nessun motivo magia o oggetti magici. 

Possono però utilizzare qualsiasi oggetto tecnologico senza possedere lôabilit¨ Tecnologia. 
 
ñCiò che combattiamo  è la follia dei popoli, la pazzia più insita in ognuno di noi, la paura che la stregoneria  corrompa  le 

nostre carni attraverso  il nostro  spirito. Ma voi che avete visto la luce della verità sarete salvi, voi che siete stati scelti dal 

Custode della Realtà, dal Sommo Uri, sarete le sue armi, i suoi bisturi per eradicare questo cancro che corrompe tutto ciò in 

cui, noi, crediamo!  é Aprite ora i vostri libr i a pagina 3, -Come riconoscere  gli inequivocabili  segni della stregoneria  sui 

corpi delle stregheéò          Lezione del Primo Anno di corso presso lôUniversit¨ Uriana per Inquisitori del Distretto della 

Realtà - Quartiere  Sacerdotale  di Babilonia.  31° giorno del mese della Pietra, anno 3997 d.f.B., Epoca dei Vili  
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LE DIVINITà VASSALLE DELLA REALTà 
 

 BASILEUS, Scultor e dell e Macchine Viventi  
Basilius, Balus, Sylayeus, Bx3-6 

A lui è attribuita la creazione dei primi golem meccanici. Raffigurato come un vecchio dalla fluente 

barba argentea con una pergamena e uno scalpello tecnologico, Basileus è ritenuto dimorare sul 

piano dei mortali per proteggerli dai non-morti. Quando Uri scelse i suoi Vassalli, affidò ad ognuno 

di essi una missione affinché si estirpasse dal creato ogni eresia contraria al luminoso credo della 

Realtà. Basileus, un anziano uomo che aveva consacrato la propria esistenza alla distruzione dei 

vampiri dopo che la sua famiglia fu trucidata da uno di essi, fu scelto da Uri per divenire un dio 

vassallo con la missione di distruggere i maledetti non-morti. 

PROTETTORE: dei golem, delle macchine senzienti, di coloro che combattono i non-morti. 

SIMBOLI SACRI: uno scalpello, un sole scarlatto fiammeggiante, una croce con un teschio. 

CREDO  DEI SACERDOTI: eradicare la non morte in ogni sua forma, proteggere i golem e le 

macchine. 

ABILI TAô SPECIALI: Abilità: Tecnologia. 

Immunità al 1°e 2° Livello di magia dei maghi (costo 2000 PX Ordine 9) 

ñSventraMorti!ò -Il Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a corpo del braccio 

principale - (1500 PX Ordine 5). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 
INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore della Realt¨ invoco Risucchio magico in questôarea!ò. 

CLERO: Gli inquisitori del culto vengono chiamati Ammazzavampiri, mentre colui che guida il 

clero viene chiamato Lord Inquisitore. 

ABBIGLIAMEN TO: abiti spesso dôorigine tecnologica, dai colori scuri, neri, grigi e metallici. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Basileani) distruggere i non-morti, difendere i golem e combatterli 

solo se apertamente ostili, nessuna possibilità di utilizzare oggetti magici o magia. 

 

 IKALS, Maestro delle Geometrie 
Ilk, I -kass09, Lasy 

Rappresentato come un vecchio in abiti blu metallo, Ikals è colui che presiede allôordine naturale delle cose. 

Combatte contro gli squilibri dôogni genere mirando allôequilibrio perfetto del creato. Si dice che fu il primo 

tra i cacciatori  di creature della Mente, il cui apice si ritrova nella genia di Faerie: le Fate. Uri lo ha per 

questo ricompensato con poteri divini con i quali continuò a cacciare queste diaboliche creature che con i 

loro poteri stravolgevano lôordine naturale del Cronoverso. 

PROTETTORE: di coloro che combattono i fatati, degli oggetti tecnologici e delle scienze matematiche. 

SIMBOLI SACRI: un giglio, un omega maiuscola, un libro che brucia, una sfera incrinata. 

CREDO DEI  SACERDOTI: eliminare  il popolo  Fatato  che con la sua mefitica  influenza  corrompe  il 

Creato, impedire la distruzione di qualunque Artefatto tecnologico anche se appartenente ad un nemico. 

ABILI TAô SPECIALI: Abilità: Tecnologia. Immunità al 1°e 2° Livello di magia dei maghi (costo 2000 PX 

Ordine 9). 

SventraFate! - Il Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a corpo del braccio principale - (1500 

PX Ordine 5). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore della Realtà invoco Risucchio magico in questôarea!ò. 

CLERO: Gli inquisitori del culto vengono chiamati Ammazzafatati,  mentre colui che guida il clero viene 

chiamato Lord Inquisitore. 

ABBIGLIAMEN TO: abiti spesso dôorigine tecnologica, dai colori scuri, neri, grigi e metallici. 

OBBLIGHI DEI  SEGUACI: (Ikaliani) sacrificare gli oggetti fatati e le fate sacrificandoli, officiare rituali, 

nessuna possibilità di utilizzare oggetti magici o magia. 
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 LOBATUTH, Il  Collezionista  
Loobas, Bathuth, Tuthosis, L-3w9 

Il  Cacciatore, il  più grande tra gli inquisitori devoti ad Uri. Nulla poteva fermarlo, ogni aberrazione 
doveva essere distrutta ed epurata! Viene rappresentato come un giovane eroe con numerosi trofei 

di caccia addosso ed altrettante cicatrici. Il sommo nemico dei genedeviati: le bestie, i mannari, i 

metaumani. Così come ora lo sono i suoi sacerdoti, fanatici cacciatori di mostri senza pietà alcuna. 

PROTETTORE: dei cacciatori, dei collezionisti, degli eroi. 

SIMBOLI SACRI: una testa di lupo, un volto umano con un cappello da inquisitore, un rogo. 

CREDO  DEI SACERDOTI: eliminare le razze bestiali, i mostri e le aberrazioni, tenere un trofeo 

di ogni creatura uccisa. 

ABILI TAô SPECIALI: Abilità: Tecnologia. 
Immunità al 1°e 2° Livello di magia dei maghi (costo 2000 PX Ordine 9) 

SventraBestie! - Il  Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a corpo del braccio principale 
- (1800 PX Ordine 5). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 
ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore della Realt¨ invoco Risucchio magico in questôarea!ò. 

CLERO: Gli inquisitori del culto vengono chiamati Ammazzabestie, mentre colui che guida il 

clero, viene chiamato Lord Inquisitore. 

ABBIGLIA MENTO: abiti spesso dôorigine tecnologica, dai colori scuri, ma con uno stile più 

antico e coprirsi di trofei. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Lobathiani) sacrificare le aberrazioni in rituali, nessuna possibilità 

di utilizzare oggetti magici/magia. 
 

 ZILATH RASMAL, Satrapo dei Meccanismi 
Zil001, Rasm-hal, Sator  

Il nemico dei daemoni, indipendentemente da quale sia lôinferno che li abbia vomitati. È 

rappresentato come un sommo inquisitore in abiti bianco metallici. In vita era stato il governatore 

della città di Namesh rendendola la più luminosa e potente tra le città stato dello Shasbet, ed Uri 

premiò la sua dedizione facendolo ascendere al suo fianco. Si narra che nascosto nella Valle del 

Dolore si trovi il Templio-Laboratorio dove egli ascese, ricolmo di prodigi scientifici ed artefatti 

tecnologici. 

PROTETTORE: degli oggetti tecnologici e delle scienze matematiche. 

SIMBOLI SACRI: una città di luce, un portale di luce, uno scettro. 

CREDO  DEI  SACERDOTI: eliminare i daemoni in ogni loro forma ed essenza, impedire la 

distruzione di qualunque Artefatto tecnologico anche se appartenente ad un nemico. 

ABILI TAô SPECIALI: Abilità: Tecnologia. 

Immunità al 1°e 2° Livello di magia dei maghi (costo 2000 PX Ordine 9) 

SventraDemoni! - Il Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a corpo del braccio 

principale - (1500 PX Ordine 5). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 
INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore della Realt¨ invoco Risucchio magico in questôarea!ò. 

CLERO: Gli inquisitori del culto vengono chiamati Ammazzademoni, mentre colui che guida il 

clero viene chiamato Lord Inquisitore. 

ABBIGLIAMEN TO: abiti spesso dôorigine tecnologica, dai colori chiari, neri, grigi e metallici. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Zilatiani) distruggere i daemoni, nessuna possibilità di utilizzare 

oggetti magici/magia. 
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 IL PANTHEON DELLA VITA 
ISHTAR, l a Grande Madre Fertile  

Ashtart,  Ishar, Athtar  
Signora della Vita, nutrice di tutte le creature viventi del Cronoverso. Colei che culla dolcemente i 

suoi adepti nellôimmortalità e nella luce. Nessuno che adori la Grande Madre temerà mai la vera 

Morte ed avrà sempre un luogo sicuro dove rifugiarsi nei liberi templi della Signora della Fertilità. 

Appare come una donna bellissima dalla chioma fluente e bionda con abbondanti seni e vesti sottili 

e leggere di colore bianco con glifi e nastri azzurri. 

PROTETTORE: Della vita, delle messi, della prosperità, dei matrimoni e delle nascite. 

SIMBOLI: Un volto di donna sorridente, una fiamma blu, una figura femminile con numerosi seni, 
la terra fertile, un sole nascente. 

FESTIVITAô: Mese della Terra, festa della Grande Madre dal 24° al 30° giorno del mese. 

CREDO DEI SACERDOTI: Curare e salvare le vite di coloro che credono nella Vita, combattere 

la Morte in ogni sua manifestazione, dare riposo ai morti e non versare sangue. 

ABILI TAô SPECIALI: immune a Malattia!. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun tipo. 
ARMI DEI SACERDOTI: solo armi da botta. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore della Vita invoco distruggi non-morti in questôarea!ò 

III:ñIn nome maggiore della Vita invoco guarigione in questôarea!ò 

IV:ñIn nome superiore della Vita invoco Guarigione Totale 360Á!ò 

CLERO: La Matriarca o il Patriarca guidano una struttura semplice dove tutti sono definiti Figli 

della Grande Madre e dove tutti possiedono uguale valore davanti alla dea. 

ABBIGLIAMEN TO: Vesti bianche e blu svolazzanti e comode con simboli della vita azzurri. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Ishtariani) Curare i bisognosi che credono nella Vita e celebrare i 
funerali affinchè i morti riposino in pace. 

 

 
 
 
 
 

ñLe vie della Vita sono luminose come la più fulgida delle anime, noi siamo i pastori dei greggi 

mortali, noi indicheremo lôunica possibile direzione affinch® termini lôEpoca dei Viliò 

Uto óNtekur, Maglio Protettore del culto di Mitra  
 
 

 
ñNon vi sar¨ nessuna tregua per coloro che camminano lontano dalla luce salvifica della Vita. 

Ovunque vi sia oscurità noi porteremo la luce, ove regna l'oscurità noi porteremo la luce. Che le 

nostre mazze siano le fiaccole della speranza e della pace!ò 

Arcturus Primus, Maglio Conciliatore del Culto di Mitra  
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LE DIVINITà VASSALLE DELLA VITA 
 

AMATERASU, L½Antica  
Tetsura, Am-at,  Terasuu 

La leggenda la definisce la prima donna mai nata, lôImmortale, divenuta dea poiché la sua vita 

aveva raggiunto una tale lunghezza da non poter esser più definita una comune mortale. Il suo 

aspetto ¯ quello di una donna edoiana dallôet¨ indefinita, dallôaspetto saggio e pacato. Essa protegge 

la bellezza e la giovinezza, allôinterno del Pantheon della Vita è colei che più è avversa a qualsiasi 

tipo di morte. 

PROTETTORE: dellôimmortalità, della bellezza, della vita eterna e della giovinezza. . 

SIMBOLI SACRI: un occhio, un sole nascente, uno specchio. 

CREDO DEI SACERDOTI: proteggere la bellezza e la gioventù. 

ABILI TAô  SPECIALI: può utilizzare le invocazioni della Vita fino al II I grado. Se subiscono un 

colpo in mischia o a distanza con la chiamata Potere Speciale MORTAL! o OBLIO! lo calcolano 

come un FATAL!.  

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun tipo di armatura. 
ARMI DEI SACERDOTI: solo Armi da Botta. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore della Vita invoco Distruggi non-morti in questôarea!ò 
- III: ñIn nome Maggiore della Vita invoco Guarigione in questôarea!ò. 

CLERO: la struttura del culto è assolutamente libera da ogni gerarchia significativa, coloro che 

eccellono in bellezza vengono seguiti come guide spirituali e la matriarca/patriarca del culto viene 

chiamato ñIlluminata Armonica Venust¨ò. 

ABBIGLIAMEN TO: vesti argento e bianche con simboli orientali. Sempre con sé uno specchio. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Amaterusiani) curare il proprio aspetto e mantenersi giovani e belli. 
 

 

IDUN, il  Custode dell a vita  
Hidu, Edon, Duni 

Una divinità benevola rappresentata come un umano molto florido che guarda alle altre divinità con 

sufficienza e superiorità mentre riposa allôombra di un grande melo carico di frutti dorati. Eô spesso 

raffigurato anche come un bellissimo bambino di circa cinque anni dai riccioli biondo-dorati e 

completamente nudo. Si dice che salì al rango di divinità dopo essere stato lôunico cerusico 

sopravvissuto dopo una grande battaglia combattuta contro un esercito di non-morti. 

PROTETTORE: dei granai, degli affamati, dei bambini, dei tavernieri. 

SIMBOLI SACRI: una mela dôoro, un albero di melo. 

CREDO DEI SACERDOTI: aiutare e curare trattando con estrema sufficienza e superiorità tutti. 
ABILI TAô SPECIALI: può utilizzare le invocazioni della Vita fino al II I grado e può acquisire le 

abilità dei Cerusici senza esserne iscritto alla corporazione pagandone ognuna 100 Px ulteriori. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun tipo di armatura. 

ARMI DEI SACERDOTI: solo Armi da Botta. 
INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore della Vita invoco Distruggi non-morti in questôarea!ò 

- III:ñIn nome Maggiore della Vita invoco Guarigione in questôarea!ò. 
CLERO: come il culto di Ishtar, non possiede una gerarchia definita a parte per la presenza del 

ñLatore di Confortoò, rappresentante terreno dello stesso dio Idun. Si definiscono Portatori di 

Conforto e di Gioia, poiché sono, a parer loro, gli unici con il diritto di ritemprare gli afflitti e curare 

i feriti, naturalmente con lôeccezione dei sacerdoti di Ishtar. Il loro modo di trattare i bisognosi, 

però, rasenta talvolta lôoffesa e lôumiliazione verso questi ultimi, ma, dôaltronde, gli iduniani, lo 

fanno solo per il ñbeneò degli afflit ti. 

ABBIGLIAMEN TO: vesti bianche o azzurro cielo e con applicazioni dorate. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Iduniani) nutrire gli affamati, facendo pesare il bene che compiono. 
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ISIDE, l a Patrona delle Messi 
Is, Sidy, Aesis 

Dea della Vita che custodisce i raccolti, protegge i campi ed i contadini, le creature arboree benigne, 
i pastori e tutti coloro che coltivano la terra o la lavorano. Il culto è molto vicino a quello della Terra 

con cui hanno ottimi rapporti. Legato al ciclo naturale, accetta il sonno della Vita degli inverni 

affinché si possa rinascere nelle primavere. Forse il culto più tollerante verso i seguaci della 

Morteé Eô anche molto rispettato dalla Gilda dei Mercanti, dato che sono i Pastori delle Messi che 

decidono i prezzi delle scorte agricole babilonesi. 

PROTETTORE: degli agricoltori, dei raccolti, della fertilità, dei pastori. 
SIMBOLI SACRI: una cesta di cibo, una spiga di grano, un volto femminile. 

CREDO DEI SACERDOTI: aiutare e curare le creature arboree benigne, i contadini. 

ABILI TAô SPECIALI: può utilizzare le invocazioni della Vita fino al III grado. 

Rigenerazione- Il Personaggio acquista l'abilità Rigenerazione (2000 PX Ordine 7) 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun tipo di armatura. 

ARMI DEI SACERDOTI: solo Armi da Botta. 
INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore della Vita invoco Distruggi non-morti in questôarea!ò 

- ñIn nome Maggiore della Vita invoco Guarigione in questôarea!ò. 

CLERO: formato principalmente da coltivatori e pastori, i l culto possiede unôorganizzazione 

semplice e diretta, guidata dal Patrono delle Messi. 

Archimandrita delle Messi Ordine 1 
 

Pastore delle Messi Ordine 2-3-4-5 
 

Colono delle Messi Ordine 6-7-8-9 

ABBIGLIAMEN TO: vesti bianche bordate dôocra o marrone chiaro. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Isiditi) proteggere le colture, gli animali dôallevamento e le creature 

arboree benigne. 
 

MITRA, il  Luminoso 
Mtra, Methras, Mat r  

Un dio guerriero protettore delle crociate contro gli dei della morte e nemico giurato degli assassini 

e dei combattimenti volti solamente alla conquista o al massacro ingiustificato. Si dice che sia 

divenuto dio per volere di Ishtar a causa dei continui attacchi dei non-morti ai danni dei templi della 

dea. Eô raffigurato come un umano in armatura completa armato di una grande mazza a due mani 

dalla testa sferica in argento. 

PROTETTORE: della Vita, dei credenti della Vita e di tutte le creature viventi. 
SIMBOLI SACRI: una mazza a testa sferica, una statua di un guerriero o di un drago dôargento. 

CREDO DEI SACERDOTI: non attaccare mai per primi un vivente, proteggere i preti della Vita. 

ABILI TAô  SPECIALI: Arma Argento! -Il Potere che dichiarano vale solo sullôarma da corpo a 

corpo del braccio principale - (400 PX Ordine 8). -Purificare: Strappando un cartellino Invocazione 

dichiara SventraMorti! con la propria arma principale, per la durata di un combattimento. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: può acquistare tutte le armature pagandole ognuna 100 PX ulteriori. 

ARMI DEI SACERDOTI: solo Armi da Botta. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore della Vita invoco Distruggi non-morti in questôarea!ò 

CLERO: Il Luminoso Ordine della Vita, così essi si definiscono, protettori degli altri pacifici 

membri del culto della Vita dalle vessazioni che spesso devono subire dai nemici della loro chiesa. 

Sono guerrieri votati alla difesa di tutti i loro confratelli e sono organizzati i una rigidissima 

gerarchia militare comandata dal Maglio Conciliatore, il Patriarca guerriero del culto di Mitra. 

Utilizzano i gradi della Legione, ma invece che legionari vengono chiamati: Baluardi della Vita. 

ABBIGLIAMEN TO: vesti, armature e scudi di colore Bianco, azzurro e argento. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Mitriani) proteggere i seguaci della Vita. 
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PANTHEON OSCURO 
IL PANTHEON DEL CAOS 

MAGHOGH, il  Primordiale Caos 
Yog, Shub, Gog, Ctull 

Allôinizio dei tempi solo il Caos regnava, e così alla fine dellôeternità ancora sarà. Il padre e figlio 

del Caos attende, nei meandri del suo tentacolare ed infinito regno, nel profondo del suo abissale 

inferno. La furia della guerra distruttrice, della devastazione dellôentropia, della corruzione 

dellôequilibrio: queste sono le volontà del Primordiale Caos un essere che trascende qualsiasi 

mortale comprensione e dallôaspetto indescrivibile per qualsiasi canone esistente. Colui che attende 

nel profondo. 

PROTETTORE: del Caos, della distruzione, del Male fine a se stesso, della libertà assoluta, 

dellôanarchia, degli abissi, degli spazi sconfinati. 

SIMBOLI: un pentacolo ad otto punte, un elmo spezzato, un doppio simbolo dôinfinito. 

FESTIVITAô: Mese dellôAria, festa degli Instabili Mutamenti il periodo varia di anno in anno. 

CREDO DEI SACERDOTI: La distruzione di ogni equilibrio, lôannichilimento dellôOrdine in 

ogni sua forma. 

ABILI TAô SPECIALI: immune a qualsiasi tipo di comando. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II:ñIn nome Minore del Caos invoco Veleno! in questôarea!ò 

III:ñIn nome maggiore del Caos invoco frenesia in questôarea!ò 

IV:ñIn nome superiore del Caos invoco A Zero! in questôarea!ò 

CLERO: Non esiste nessuna struttura allôinterno del culto, a volte, in maniera completamente 

casuale, qualcuno viene scelto per portare lôAvatar del dio nel proprio corpo, finché non verrà 

consumato da essa. Questo sar¨ il ñPortatore del Caosò fino alla sua distruzione. 

ABBIGLIAMEN TO: Molto variabile, dalle armature complete in ottone alle vesti verde marcio. 
OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Maghoghiani) Portare il caos in ogni luogo 

 

 
 
 
 
 

ñGuarda questo seme: entro di lui si celano infinite possibilità. Nessuno può predire la forma che 

da esso scaturirà o regolarne la crescita. Noi siamo germogli erranti, effigi di carne dei crocevia 

senza fine delle mutevoli vie del Caos. Abbandonati all'entropia e lasciati trasportare dai suoi 

cangianti ed instabili desideri.ò 

Shrim'thany r, Portatore del Caos 
 
 
 
 

 

ñEsistono veleni capaci di dare la morte nel tempo di un respiro e veleni che consumano lentamente 

come la fiamma consuma una candela. Veleni che provocano agonie senza precedenti e veleni che 

agiscono senza il minimo dolore. E bastano le ferite più insignificanti per iniettare dosi letali. Una 

semplice puntura di spillo e non vi sarà più nessuno scampo. Sì, amico mio, una puntura come 

quella che hai appena sentito.ò 

Satyanaraian, Incantatore del Serpente 



29 
 

LE DIVINITà VASSALLE DEL CAOS 
 

MUKADE, dei Repellenti Insetti  
Myuk, Meii-khan, Kadesh 

Signore degli insetti, della putrefazione e del caos generatore, è una delle divinità più seguite tra le 

trib½ primitive dello Shasbet, essendo sia portatore di distruzione che di creazione. Eô rappresentato 

come un possente guerriero del caos in un'armatura vecchia ed arrugginita, con le carni interamente 

costituite da insetti vivi . Dove esso passa distrugge affinché si possa ricostruire, la distruzione per 

portare la creazione. Forse la divinit¨ del Caos pi½ benigna dellôintero pantheon. 

PROTETTORE: degli insetti, della putrefazione, del caos primigenio creatore. 

SIMBOLI SACRI: un insetto, un corpo putrefatto, del cibo marcio. 

CREDO DEI SACERDOTI:  difendere  gli  insetti,  portare  malattie  e  putrefazione  per  la 

continuazione dell ciclo naturale. 

ABILI TAô SPECIALI: Manto di Mukade: Imm a Malattia!, Veleno!, Acido! (900 PX Ordine 7). 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun limite. 
ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore del Caos invoco Veleno! in questôarea!ò. 
Ad Ordine 3 possono invocare: ñIn nome Maggiore del Caos invoco Acido! in questôarea!ò. 

CLERO: la struttura piramidale del culto rispecchia quella degli insetti con a capo il  ñSoggiogatore 

degli Sciamiò. Gli stessi atteggiamenti dei sacerdoti sono simili a quelli degli insetti. 

Sciamano dello Sciame   Ordine 1-2-3-4 
 

Servo dello Sciame Ordine 5-6-7-8-9 

ABBIGLIAMEN TO: vesti e armature marroni, nere e verde chiaro con simboli rappresentanti 

insetti. 

OBBLIGHI DEI SEGUACI:  (Mukadiani) non lavarsi, attaccare gli insetti solo se costretti. 
 

 

PROTEUS, il  Senzarazza 
Proteidus, Metamorphus, Tesuf 

Una divinità completamente foll e che muta forma costantemente così come muta il suo pensiero. 
Non esistono raffigurazioni di questa capricciosa divinità che, talvolta, arriva addirittura ad elargire 

enormi ricompense agli immeritevoli e contemporaneamente punire i suoi più devoti seguaci. Per 

questa ragione non sono molti i suoi seguaci, ma è risaputo che sono tra i sacerdoti più fanatici. 

PROTETTORE: dei mutaforma, dei pazzi, dei ladri, delle spie. 

SIMBOLI SACRI: un pentacolo ad otto punte, una testa di rettile, un doppio simbolo dôinfinito. 

CREDO  DEI SACERDOTI: lôincostante e continuo mutamento della propria personalità e dei 

propri ideali. 

ABILI TAô SPECIALI: Nascondersi 2 (800 PX Ordine 7). Non utilizzabile se si indossa armatura 
maggiore di cuoio borchiato. 

ARMATURE DEI SACERDOTI: nessun limite. 
ARMI DEI SACERDOTI: nessuna limitazione. 

INVOCAZIONE: I-II: ñIn nome Minore del Caos invoco Veleno! in questôarea!ò. 
CLERO: seguendo il concetto del proprio dio, anche i sacerdoti sono completamente foll i non 

riconoscendosi nemmeno tra confratelli. Lôidentità del loro capo culto è avvolta nel mistero, e cô¯ 

addirittura chi sostiene che non esista una vera e propria guida del culto. 

ABBIGLIAMEN TO: nessun obbligo tranne quello di cambiarsi spesso dôabito, almeno due volte 
al giorno. 

OBBLIGHI  DEI  SEGUACI:   (Proteusiani) portare il mutamento in coloro li circondano e 
cambiare qualcosa del proprio abbigliamento ogni giorno. 




