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GILDE E CORPORAZIONI BABILONESI 
 

Nellôimmensa citt¨ di Babilonia, grandi sono i poteri che si contendono il dominio: le Fazioni 

Elementali, i potenti satrapi che governano i quartieri, le società segrete, i ricchi nobilotti e molti 

altri il cui nome e intenzioni sono misteri per tutti. Tra questi, le quattro Gilde mantengono uno 

strenuo equilibrio, cercando di portare avanti quella che ¯ definita la ñPax Babiloniensisò, un 

delicato sistema che permette, almeno in apparenza, di tenere Babilonia nelle saldi mani 

dellôImperatore. Tutti i castaka, coloro che rappresentano le varie caste in cui ¯ divisa la 

popolazione babilonese, appartengono alle gilde, o quando possibile alle corporazioni. Per poterne 

entrare a far parte bisogna prima chiedere di potersi iscrivere ad essa, superare una prova, diversa 

per ognuna, e prestare degnamente servizio in essa, pena venire cacciati (o più spesso uccisi). Colui 

che vota la sua vita alla gilda viene ripagato in moneta per il servizio oppure gli viene 

semplicemente permesso dôimparare abilit¨ specifiche negate a coloro che non hanno scelto questa 

via. Le gilde tuttavia pretendono una devozione assoluta, ma ripagano con potere politico e piastre. 

Inoltre i più degni tra coloro che sono iscritti ad esse hanno la possibilità di accedere, attraverso 

prove spesso mortali per coloro che falliscono, alle corporazioni, dove sono celate le abilità ed i 

segreti pi½ nascosti dellôintera Babilonia. La difficolt¨ nel seguire gli obblighi permette a fatica di 

seguire più di una carriera in modo degno e soddisfacente, un babilonese potrà quindi appartenere 

sempre al massimo ad una sola gilda. Se si lascia la gilda o la corporazione di appartenenza, si 

bloccheranno tutte le abilità imparate, finchè non si troverà un altro modo per mantenerle o 

recuperarle (esempio: abilit¨ uguali in altre gilde o Guardia dôOnore). Le gilde si trovano spesso nei 

palazzi di potere di ogni quartiere, poiché ovunque vi è un rappresentante di queste ultime, affinchè 

nulla avvenga senza il controllo o la supervisione degli equilibratori dellôImpero. Cos³ come il 

potere politico è gestito dalla Legione, i Sapienti controllano la fede, la Magdum la conoscenza ed i 

Mercanti le contrattazioni, tutto sotto lôegida dellôImpero e del Sinodo Nefarita. Quando si entra a 

far parte di una gilda, si diviene propriet¨ della stessa, essa diventa la nuova casa dellôaffilliato, la 

nuova ñfamigliaò, a cui si deve obbedienza e fedelt¨, a cui  tutta lôesistenza deve essere votata, e per 

cui ogni azione deve essere compiuta. Si narra di una sorta di ñGuerra Segretaò tra le gilde, una 

guerra silenziosa e lacerante,  ma nessuno dichiarerà mai apertamente che esse si disprezzano. A 

parte la chiara competizione tra la Sacra Gilda Sapienti e lôAccademia dellôAntica Magdum nei 

termini dellôutilizzo degli incantesimi. I sapienti tacciano i magdum di rubare dai Nexus (gli incroci 

delle linee elementali ed astrali) lôenergia per compiere magie, corrompendo in questo modo il 

naturale ordine del creato, a loro volta i magdum affermano che nella loro debolezza i sapienti 

devono implorare gli dei di elemosinargli il potere che solo i veri magdum possiedono. Mentre la 

Legione Nera Babilonese non leva mai il suo ñprotettivoò sguardo dagli intrighi dellôOnorevole 

Gilda dei Mercanti. Inoltre in ogni palazzo o costruzione di gilda vi sono rituali e sistemi di 

sicurezza che non permettono a nessuno di trafugare un qualsiasi oggetto o possedimento da esse, 

nessuno puoô portare via alcunch¯ senza il permesso di un Capogilda. 
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LA LEGIONE  NERA BABILONESE 
ñIustitia et Honor Imperatorisò 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Legione Babilonese bisogna possedere lôabilit¨ ñArmi 

da Taglioò o ñArmi da Bottaò . 

 

La Legione Babilonese ¯ lôesercito dellôImpero, con poteri di polizia e di milizia cittadina, divisa in 

Corpi regolari e speciali (Corporazioni). Lôobbligo di servire lôImperatore si concretizza in servizi 

di ronda durante i quali coloro che trasgrediscono la Legge vengono catturati e condotti in Legione 

per essere giudicati. 

La somma carica della Legione, scelta dallôImperatore stesso, ¯ il Tribunus Generalis Praetorio: 

sotto di lui, e da lui scelti, vi sono i Praefecti, Capitani preposti a guidare i singoli Corpi regolari che 

formano il grosso della Legione. Ai Praefecti rispondono gli ufficiali del proprio Corpo, secondo 

una rigida gerarchia, sino ad arrivare ai Legionari semplici. Il Tribunus detiene poteri speciali ed ha 

libero accesso a tutti gli accampamenti, la sua parola è legge, poiché egli porta con se la volontà 

dellôImperatore. 

Le Corporazioni sono di ridotta entità numerica, pertanto essere ammessi al loro interno è un grande 

onore: i Capi Corporazione godono di una carica equivalente a quella di un Praefectus. Le 

Corporazioni della Legione Babilonese sono: i Burocrati, i Cavalieri, i Ranger, i Gladiatori ed i 

Fabbri. Vi è infine una sorta di polizia interna, i Pretoriani, della quale fanno parte solo i Tribuni 

Militari ñritiratiò: ogni Legionario li teme, poich® costoro sono la guardia personale dellôImperatore 

e ricevono ordini direttamente da lui. Le loro uniformi viola e nere sono riverite e rispettate in tutta 

la Città Immortale e nelle terre circostanti. 

La Legione tiene gli occhi puntati su tutto ciò che avviene a Babilonia, in particolare sulle attività 

delle altre Gilde. I Mercanti meritano la massima attenzione, poiché le loro attività spesso 

infrangono la legge, ma anche lôAccademia ha pi½ volte spinto il proprio interesse ñscientificoò 

oltre i confini di ciò che è lecito. I Sapienti stessi non devono mai ritenersi al di sopra della legge, 

sebbene, fra tutte le Gilde, siano quella che crea sicuramente meno problemi. 

 

La parola di un legionario in servizio ̄ legge! Il suo desiderio: servire lôimperatore e Babilonia. 

Nessuno può intromettersi in questa sacra missione e le pene per coloro che infrangono la legge 

sono pesanti, dolorose e senza possibilit¨ dôindulgenza. 

Le prime notizie di un corpo scelto di combattenti si hanno dal 2541 d.f.B., in seguito alla caduta 

del Primo Ordine Templare, quando il primo nucleo della Legione iniziò a pattugliare la Città Senza 

Porte per mantenere lôordine mentre tutto era devastato dalla guerra civile. Con la pace dei 

Quattordici e la restaurazione del Sacro Ordine Templare nel 2597 d.f.B., la Legione divenne 

unôistituzione con pieni poteri militari e di polizia, delegando ai Templari il compito di polizia 

esclusivamente religiosa. 

LôImperatore Nabôkuder istitu³ nel 3676 d.f.B. un corpo della Legione come sua guardia personale: 

un gruppo di sette Pretoriani di razza narasim, fedeli ad Horus, sotto la guida di Khatôal 

lôImplacabile. Fu lo stesso Khatôal che, allo scoppio della guerra civile, volle moltiplicare le fila 

della legione aprendo il corpo anche ai fedeli degli altri culti, così da poter garantire stabilità al 

regno del suo signore. In ricordo dellôistituzione della Guardia Pretoria, oggi ¯ rinato il corpo dei 

Pretoriani per esplicito volere dellôImperatore ed ai suoi diretti ordini. I Pretoriani sono ora 

millequattrocento unit¨ e vengono equipaggiati, direttamente a spese dellôImperatore, con i migliori 

armamenti possibili man mano che dimostrano di essere degni del compito di difendere il palazzo 

Imperiale. 

Con il tempo la Legione si è trasformata progressivamente sempre più in un corpo di ordine 

pubblico, retta da un Tribunus Generalis Militare, che risponde soltanto agli dei e allôImperatore. E 

nonostante il susseguirsi degli imperatori il fine della Legione è rimasto invariato nei secoli, 

proteggere Babilonia e controllare lôImpero Eterno, schiacciando sotto una rigida legislatura tutti 

coloro che osano ribellarsi alla Pax Babiloniensis. Alla Legione Babilonese si unirono vari Ordini 
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Cavallereschi, in date variabili dal 3345 al 3902 d.f.B., che contribuirono a regolare lôattuale 

struttura gerarchica di tipo piramidale. Nel 4000 d.f.B. lôImperatore don¸ alla Legione Babilonese, 

come ricompensa per la loro secolare fedeltà, cinque esoscheletri perfettamente funzionanti ed 

armati con rare vibroarmi appositamente costruite dai migliori tecnici dei Templi-Laboratorio della 

Realt¨. Il supporto dei sacerdoti dellôOrdine ha permesso di creare diversi rituali permanenti 

allôinterno delle caserme e dei vestiboli della Legione, per cui, nei palazzi  della gilda vi ¯ unôaurea 

permanente di verit¨, allôinterno della quale nessuno pu¸ riuscire a mentire, questo fa si che molti 

processi si svolgano rapidamente con la confessione obbligatoria del reo, grazie alla mistica ñAurea 

di Verit¨ò. Nellôultimo secolo, inoltre, con la ristrutturazione della gilda nella Legione Nera, ¯ facile 

incappare in Giudizi Sommari per le strade di Babilonia in cui un Magistrato della corporazione dei 

Burocrati, sostiene processi estemporanei a criminali appena catturati, senza che si svolga un vero e 

proprio processo. Questo ha fatto si che i tempi tecnici della giustizia babilonese siano divenuti 

enormemente più rapidi.  

Dallôanno 4012d.f.B., La carica di CapoGilda ¯ ricoperta dal Tribuno Generale Praetorio, Titus 

Tiberio Taneo Saladier. 

 

ñLi vedete incedere, fieri leoni dalla folta criniera, per le Strade di Nessuno: essi sono la Legge, la 

suprema autorità. Essi sono la Mano e la Voce stessa del Santo Imperatore! Guai a chi di voi oserà 

contrastarli. Onori allôImperatore!ò. 

Aurelios Alexander Augustus, Tribunus Generalis Praetorio della Legione Babilonese  

        nellôanno 4005 d.f.B 

 

La Legione Nera Babilonese è composta dalle seguenti legioni: 

 

LEGIONI URBANE 
QUARTIERE  Zona Legione 

Città Antica Centrale I Legio Imperialis Ziggurat ñLegione Neraò 

Della Sapienza Centrale II Legio Custodes 

Delle Leggi Centrale III Legio Lexecutiones 

Sacerdotale Centrale IV Legio Pontifices 

Dei Nobili Centrale V Legio Optimatis 

Dei Negromanti Centrale VI Legio Mortis 

Dei Magdum Centrale VII Legio Arcanorum 

Dei Mercanti Centro Periferia VIII Legio Forensis 

Delle Luci Centro Periferia IX Legio Splendens 

Dei Miracoli Centro Periferia X Legio Miracolatis 

Degli Artisti Periferia XI Legio Apollinaris 

Dei Viandanti Periferia XII Legio Perdutis 

Del Cielo Periferia XIII Legio Sideralis 

Delle Acque Calme Periferia XIV Legio Classis 

Dell'Humus Periferia XV Legio Geasis 

Dei Ghiacci Periferia XVI Legio Glacialis 

Dell'Oblio Estrema Periferia XVII Legio Immemores 

Della Dannazione Estrema Periferia XVIII Legio Dannatis 

Delle Fiamme Estrema Periferia XIX Legio Flammas 

Della Pietra Estrema Periferia XX Legio Immotis 

Delle Alte Scienze Centrale XXI Legio Scientia 
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Dei Perduti Estrema Periferia Nessuna Legione 

Orchesco Estrema Periferia XXII Legio Feralis 

Degli Al'Kemeian Centrale XXIII Legio Alchemi 

Dei Cerusici Periferia XXIV Legio Medicorum 

Templare Centrale Nessuna Legione 

Dei Nomadi Estrema Periferia XXV Legio Mittit  

Dei Titani Centrale XXVI Legio Titanis 

Dell'Abisso Centrale XXVII Legio Abyssus 

Della Concordia Centrale Periferia XXVIII Legio Pacem 

Di Sotto Sotterraneo XXIX Legio Infra 

Dei Sudari Estrema Periferia XXX Legio Tegente 

Dei Fatati Periferia XXXI Legio Fates 

Del Crepscolo Periferia XXXII Legio Crepusculum 

Dei Giusti Centrale XXXIII Legio Iustorum 

Emuriano Centrale XXXIV Legio Emur 

Delle Piaghe Estrema Periferia XXXV Legio Moriens 

Del Labirinto Sconosciuta Nessuna Legione 

LEGIONI DELLE CITTA' SATELLITE 
Città  Legione 

Utif  XXXVI Legio Lex 

Namesh XXXVII Legio Tecnologis (Legione scomparsa) 

Bytia XXXVIII Legio Irrealis (Legione indipendente) 

Eluna XXXIX Legio Vitae (Legione indipendente) 

Tarek XL Legio Obscura 

Salnek XLI Legio Golem 

Talmù XLII Legio Volcano 

Rotra XLIII Legio Illuminatis 

Shutezar XLIV Legio Ferris (Legione penale) 

Goham XLV Legio Necrominas 

Cheja-Oni XLVI Legio Marinas 

Nemu XLVII Legio Tifonis 

LEGIONI SPECIALI 
Legione 

XLVIII Legio Guardianis Elementalis (sciolta da Lilith, La Nera Imperatrice) 

XLIX Legio Genialis 

LX Legio Spectralis 

LXI Legio Absolutas 

LXII Legio Immortis (sciolta da Lilith, La Nera Imperatrice) 

LXIII Legio Secretis 

LXIV Legio Evocatii 

LXV Legio Augustus (Legione formata da Pretoriani) 

LXVI Legio Scarlatta 

LXVII Legio Pretoria Ghota (Guardia privata dellôImperatore Mors Ghota) 
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Ogni Legione è divisa in sei principali coorti, più alcune coorti speciali a seconda della legione: 

Coors I TAURINOS Formata dai fanti in assetto pesante 

Coors II SCORPIONES Formata dai fanti in assetto intermedio 

Coors III LEONES Formata dai fanti in assetto leggero 

Coors IV SAGITARIIS Formata da arcieri e combattenti a distanza 

Coors V ARCANIIS Formata da Maghi e Sacerdoti 

Coors VI TRITURANTES Coorte speciale 

 

ñSolo i migliori vengono scelti per entrare a far parte della Legione Babilonese, gloriosi eroi al 

servizio dellôImperatore: essi sono la Spada Fiammeggiante che cade dal cielo per punire i 

colpevoli, la voce tonante che sôinnalza nel tumulto a proclamare la Legge, la mano implacabile 

che ovunque arresta i fuggitivi, lo sguardo solenne che tutto osserva e giudica, lo scudo saldo che 

protegge i pi½ deboli, lôinsegna splendente che in ogni dove sôerge a monito per i rei.ò 

Praefectus Agaemennon, LXIV Legio Evocatis 
 

CARICHE ALL'INTERNO DELLA LEGIONE BABILONESE 
 

Capo Gilda 

TRIBUNUS GENERALIS PRAETORIO 

Cariche di Gilda 

PRAEFECTUS 

CENTURIONE 

DECURIONE 

PRIMUS HASTATUS 

SECUNDUS HASTATUS 

PRIOR 

MINOR PRIOR 

SIGNIFER 

LEGATUS 

 

VETERANI E ONORIFICENZE 
 

Quando un legionario, indipendente dal grado, si fregia di azioni particolarmente meritevoli 

acquisisce unôonorificenza. Sono premi difficili da ottenere e solo i più saldi nella fede imperiale 

riescono ad ottenerle. Dopo aver acquisito tre diverse onorificenze un legionario si definisce 

ñVeteranoò. Un Veterano percepir¨ un quarto di paga aggiuntivo e a parit¨ di grado avr¨ maggior 

importanza e valore rispetto ad un altro legionario. Inoltre spesso le Onorificenze donano poteri ed 

abilità speciali al possessore in base al numero che se ne ottiene. 

 

ONORIFICENZE 
 

Le onorificenze sono medaglie che attestano atti di incredibile natura per un legionario. Sono 

lôemblema della Legione, e insigniscono di maggiore autorit¨ coloro che le portano, sino ad elevarli 

al rango di veterano. Ogni Legione può insignire di due categorie di medaglie un legionario: le 

medaglie comuni, ovvero medaglie per valori comuni a tutte le forze armate, oppure medaglie di 

legione, uniche e che attestano la peculiare affinità con una singola Legione. Il potere di cui sono 

infuse le medaglie ¯ direttamente proporzionale alla difficolt¨ nellôottenerle: come quello ócomuniô 

sono relativamente semplici da ottenere, così il loro potere è inferiore, e così il potere delle 

medaglie di Legioni specifiche è particolarmente più elevato. Si noti che nessuna onorificenza può 

essere rubata o donata o venduta in alcun modo, e neppure distrutta 
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COMANDI DELLA LEGIONE NERA  BABILONESE 
 

*DA IMPARARE PER TUTTE LE CARICHE DI LEGIONE E LEGIONARI* 

Tutte le Cariche, dovranno ripetere l'ordine che verrà dato dalla Carica di grado più alto. La legione 

si muoverà quando avrà sentito ripetere l'ordine, a meno che non ci sia un'urgenza, per cui eseguirà 

immediatamente. Tutti gli ordini devono essere preceduti dalla parola: LEGIO  
 

AD INSIGNA: Adunata 

PARATE ITER:  Prepararsi alla partenza 

ORDO ITINERA: In marcia per file da due 

ORDO SINGULARIS: In marcia per file da uno 

ORDO TRIPLEX: In marcia per file da tre 

PARATE CONSISTO: Prepararsi alla sosta 

IMMOTI: Alt  

IN PRIMIS SCUTIFERI: Scudi in prima linea 

INVERSUM: Dietro front (da fermi) 

ITER INVERSUM: Dietro front (in marcia) 

AD SPATHA: Girare a destra di 90° 

AD SCUTUM: Girare a sinistra di 90° 

PASSO: Un passo avanti 

DIRIGITE FRONTEM: In fronte per la battaglia 

PARATE SCUTUM PRO IMPETO: Preparate gli scudi per l'assalto 

PARATE VALLUM CONTRA IMPETO: Preparate il muro di scudi per la difesa 

IMPETUM: All'assalto (gridando: HONOR IMPERATORIS) 

RECEDERE AD INSIGNA: Ritirarsi verso lo stendardo 

PRESIDIUM INSIGNA: Difendere lo stendardo 

ORBICULA:  In cerchio 
 

COMANDI SUPERIORI DELLA LEGIONE NERA  BABILONESE 
 

*DA IMPARAR E DAL GRADO DI PRIMUS HASTATUS E SUPERIORI* 

I comandi superiori sono il frutto delle numerose guerre intraprese dallôImpero Nero Babilonese 

contro le città satellite, formazioni e ordini avanzati che solo i veterani di guerra conoscono.  

 

ORDINES DENSATE: Serrate i ranghi 

CUNEUM FACITE:  Assumete una formazione a cuneo 

TESTUDO FACITEM:  Assumete una formazione a testuggine 

TRIDENTE FACITEM:  Assumete la formazione a tridente 

PILA PORTATE:  Imbracciate le armi da lancio (dalla seconda fila in poi) 

PILA EIECTATE:  Lanciate le armi da lancio (dalla seconda fila in poi) 

GRADUM SERVATE: Seguite il più alto in grado 

ITER ACCELLERATE:  Aumentate il passo 

ITER TARDATE: Rallentate il passo 

PASSUS: Passo / spingere 

PRIMUS ORDINES DEMITTE: Prima fila in ginocchio 

SOBSTITUTIO  SECUNDUM FACITE:  La seconda fila si sostituisca alla prima sulla linea  

SOBSTITUTIO TERTIUM FACITE:  La terza fila si sostituisca alla seconda fila sulla linea  

SCORPIONES IMPETUM:  la Cors Scorpiones carica 

LEONES IMPETUM:  la Cors Leones carica 

TAURINOS IM PETUM:  la Cors Taurinos carica 

TRITURANTES MIETITE:  la Cors Triturantes carica 
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GIURAMENTO DELLA LEGIONE 
 

La Legione Nera e' il mio Credo, l'Imperatore Ghota la mia guida, Gli dei i miei testimoni. 
La mia mano e' strumento del dovere, la mia spada la punizione per i rei,  

la mia fede il vessillo per la gloria dell'Imperatore Ghota. 
In pace e in guerra, e durante tutta la mia esistenza guardero' in faccia i Suoi nemici  

ed il Suo verbo sara' la loro sorte. 
Non per la mia gloria ma per la Sua!   

Onori all'Imperatore!  
Onori! 

 

Ogni volta che un legionario pronuncia il giuramento, finchè è in servizio e per 24 ore complete, 

subisce un rituale che lo rende incapace di andare contro le Leggi Imperiali e di essere corrotto. 

 

ABILITA' DELLA LEGIONE  NERA BABILONESE 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Titolo Nobiliare: Ser 200 9 

Buckler 300 8 

Uso avanzato armatura 750 7 

Tecnologia 600 7 

Addestramento fisico 2 1700 6 

ñA TERRA!ò con Armi a due mani 2000 5 

Armatura potenziata 1 1000 5 

Immunit¨ a ñBLAM!ò 1500 4 

ñCRASH!ò Con Armi a due mani 2000 3 

Armatura potenziata 2 1700 3 

Immunit¨ a ñCIOP!ò 1500 2 

Esoscheletro 2500 1 

ñDIRETTO!ò 2000 1 
 

Addestramento fisico 2: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possedere l'abilità Addestramento 

Fisico. 

Armatura potenziata 1: L'armatura indossata fornisce +1 P.A. a locazione e dona lôabilit¨ Immunit¨ ad ñA TERRA!ò 

(Si deve indossare una armatura). 

Armatura potenziata 2: L'armatura indossata fornisce un ulteriore +1 P.A. a locazione e dona l'abilità Immunità a 

ñCRASH!ò (deve indossare una armatura). Deve possedere Armatura Potenziata 1. 

ñA TERRA!ò con Armi a due mani: Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, l'Effetto Speciale ñA 

TERRA!ò in aggiunta al danno normale dell'arma. 

Buckler:  Bisogna possedere lôabilit¨ Scudo. Permette di usare uno scudo di massimo 30 CM di diametro attaccato al 

braccio, permettendo in questo modo di utilizzare con la stessa mano unôarma o il lancio di magie. 

ñCRASH!ò Con Armi a due mani: Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, il danno speciale ñCRASH!ò. 

ñDIRETTO!ò: Permette di dichiarare l'Effetto Speciale ñDIRETTO!ò in aggiunta al danno normale dell'arma. 

Esoscheletro: L'armatura indossata fornisce un ulteriore +1 P.A. a locazione e dona l'abilità Immunità ad  ñA ZERO!ò 

(deve indossare unôarmatura). E' necessario possedere  l'abilit¨ Armatura Potenziata 2. 

Immunit¨ a  ñBLAM!ò: Il Personaggio pu¸ dichiarare ñNO EFFETTO!ò al Danno Normale ñBLAM!ò (non subir¨ 

eventuali effetti speciali dichiarati con il danno). Acquisisce in automatico lôimmunit¨ al danno normale 

ñSTORDISCI!ò 

Immunit¨ a  ñCIOP!ò: Il Personaggio pu¸ dichiarare ñNO EFFETTO!ò al Danno Normale ñCIOP!ò(non subir¨ 

eventuali effetti speciali dichiarati con il danno). Acquisisce in automatico lôimmunit¨ al danno normale 

ñSTORDISCI!ò 

Tecnologia: Il Personaggio che possiede questa abilità riceverà un foglio fuori gioco contenente lôelenco dei codici 

degli Oggetti Tecnologici (Vedere Perquisire); permette inoltre di utilizzare oggetti tecnologici.  

Titolo Nobiliare:  Permette di acquisire il titolo nobiliare indicato. 

Uso avanzato armatura: L'armatura utilizzata fornisce  +1 P.A. a locazione. L'abilità non ha effetto se non si 

indossano armature. 
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E' buio nelle stanze di comando della Torre Legionaria di guardia alla Città Antica. La notte 

babilonese, calda e avvolgente, sembrava aver scordato il sangue che aveva lambito i dolci vicoli 

della Città Antica. Il tepore della notte penetrava dalla balconata posta sopra la grande piazza 

d'arme, dove gli uomini della XXXIII Legio Guardianis Elemenatlis si stavano ancora addestrando. 

Un uomo in armatura algida, con le effigi di Horus ed il mantello praetorio stava scrivendo su 

alcuni papiri in modo veloce e deciso. 

Lo stilo di legno si ruppe all'improvviso tra le sue mani per la troppa pressione. 

L'uomo si alzò pacatamente e si mise l'elmo, incamminandosi spedito verso la balaustra. Guardò 

oltre, verso la Torre della Sapientia e verso la reggia Imperiale, dove l'Imperatore dio Marduk I 

riposava, ben protetto dagli dei e dalla Legione babilonese. Si portò il pugno al petto, e mentre 

bisbigliava il Giuramento della Legione, un fiume di ricordi lo inondò: 

Non era che un ragazzo quando Roma cadde sotto l'invasione degli unni, le fiamme, l'Urbe 

devastata da quei macellai senza dei, il pianto dei fanciulli, delle madri, delle mogli... 

La sua legione era stata trucidata, erano rimasti in una mezza dozzina, feriti, confusi a combattere 

nelle strade di quella che doveva essere la più potente delle città. Dove era l'imperatore? E dove 

erano le nostre divinità? 

Tutto era coperto dal sangue e dal fumo, dai morti e dalla disperazione. 

Vide un'orda di barbari assalirli da ogni lato, vide i suoi compagni cadere trafitti, squarciati. Si 

batté come un leone, i muscoli tesi, lacerati, ricoperto di ferite. Si voltò di scatto mentre una lancia 

gli sfondava la scapola destra, ringhiò per il dolore, ma il fiato gli morì in gola mentre una daga 

unna gli lambiva la gola. Il sangue eruttò dalla ferita con la devastante forza della sua furia, 

strappò la lancia dalla sua spalla e la scagliò contro la testa di un barbaro. Sorrideva mentre 

cadeva a terra e la sentiva vita abbandonarlo nel clangore della battaglia, era un legionario e 

come tale era morto. 

La luce del Sole lo infastidiva, il caldo era oppressivo e soffocante, aprì gli occhi e davanti a se vi 

era una colossale torre, senza una fine, che si perdeva oltre le nuvole ed i cieli conosciuti. Si guardò 

intorno: giardini popolati da creature dagli aspetti leggendari e ferini e oltre lôorizzonte una citt¨ 

infinita, caotica e brulicante di vita. Si accarezz¸ dôistinto la gola, ma non vi era traccia di ferita 

alcuna ed a parte un leggero torpore in tutto il corpo non sentiva nulla di rotto. 

ñSono questi i Campi Elisiò pens¸é 

Un ordine urlato lo fece trasalire, si guardò intorno e vide un plotone di soldati che marciavano, 

avevano divise simili a quelle imperiali e lôaquilifer aveva sullo stendardo il simbolo di un falco 

con la dicitura XL Legio Augustus. 

Si mise a camminare verso il manipolo, quando ne fu innanzi salutò i soldati e fissò negli occhi il 

loro ufficiale, questi era un narasim, un uomo leone, dallo sguardo fiero. Lôufficiale gli si pose 

innanzi ed egli gli disse: òIo sono il decurione Aurelios Alexander Augustus, figlio di Roma, e vi 

chiedo di poter servire sotto il vostro comando in questo luogo oltre la morte, poich® nullôaltro so 

fare se non combattere e non cerco la pace eternaò. 

Il narasim scoppiò in una roboante risata e mise pesantemente le sue mani sulle sue spalle: ñNon ti 

preoccupare óviandanteô. Babilonia pu¸ essere molte cose, ma sicuramente non un luogo di pace 

eterna! Avrai di che combattere se seguirai la Legione Babilonese! Vieni con noi, io sono Fraitor 

Nashdek¨, Praefectus della XL Legio Augustus e prevedo per te un luminoso futuro, per Horus!ò 

Tutto questo accadeva nellôanno 3774 dopo la Fondazione di Babilonia, e molto tempo ¯ passato 

da allora. Quello stesso Legionario ha visto accadere molti eventi e molti nemici dellôImperatore 

essere sconfitti dalle fila della Legione Babilonese. La sua vita è eternamente votata a Horus, a 

Babilonia ed allôImperatore dio Marduk, e, finch¯ ne avr¨ la forza e la gloria degli dei lo 

proteggerà, nessuno potrà scalfire il Trono Ossidiano Imperiale e sconfiggere Babilonia 

lôImmortale.  

Questo giura il Tribuno Generale Praetorio Sommo Legiferatore Aurelios Alexander Augustus. 

Aurelios Alexander Augustus,  Tribuno Generale Praetorio Sommo Legiferatore 

nellôanno 4009 d.f.B. 
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CORPORAZIONI DELLA LEGIONE NERA  BABILONESE 
 

BUROCRATI 
ñDura Lex ,Sed Lexò 

 
ñLe Leggi esistono per volere imperiale, le Leggi sono la voce stessa dellôImperatore, nessuno può 

opporsi alla loro Gloria, nessuno è al di sopra delle Leggi Imperiali, poiché nessuno è al di sopra 

dellôImperatore!ò      Etrivan Moralis Volcum, Proconsules della corporazione dei Burocrati 
 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Burocrati bisogna possedere le 

abilit¨ ñLeggere e Scrivereò e ñContareò, conoscere tutte le Leggi Babilonesi e  

non aver mai compiuto un crimine; 
 

Profondi conoscitori delle leggi imperiali e inflessibili giudici e giuristi, i burocrati sono la più alta 

autorità della Legione nel campo del giudizio criminale. Spietati e implacabili, questi magistrati di 

provata lealtà morale ogni giorno si pongono sulle spalle il gravoso onere del giudizio, chiamati a 

redimere le controversie più spinose come a condannare i criminali più incalliti. 

Le origini della corporazione affondano nelle sei gens giudicatrici della città satellite di Utif: gli 

Augustus, i Caesar, i Primpillus, i Simplicum, gli Inferos e i Volcum. Queste sei ófamiglieô 

amministravano la giustizia allôinterno della citt¨ di Utif con fermezza ineguagliabile, esempio per 

tutti i giudici di Babilonia e delle altre citt¨ satellite. Tale esempio, durante lôEpoca del Tramonto, 

non pot® che essere recuperato dallôImperatore Mors Gotha il quale ampliò la giurisdizione delle 

gens ben oltre le mura della luminosa citt¨ dellôOrdine, sino ad arrivare a ricoprire tutto lôImpero. 

Questo richiese da parte delle gens un notevole sforzo, che i pochi membri di tali gruppi non 

potevano sobbarcarsi interamente. Scontenti del lavoro imperfetto che andavano creando, i 

burocrati di Utif chiesero allôImperatore il permesso di addestrare una vera e propria nuova leva di 

giuristi, insegnando loro gli ideali e le tradizioni dei magistrati della città delle leggi perché 

potessero portare il verbo dellôImperatore ovunque il loro signore desiderasse. Con lôassenso 

imperiale ebbe il via unôoperazione di selezione e reclutamento su vasta scala, al cui termine i primi 

magistrati addestrati si recarono a Babilonia e presso tutte le legioni, pronti ad adempiere al loro 

dovere. I burocrati hanno diverse distinzioni allôinterno, tra Gens e Familiae, che ne specializzano i 

compiti e rendono elitario il loro ruolo anche allôinterno della loro stessa gerarchia. Trovare un 

burocrate con lo stesso obbiettivo e le stesse responsabilità di un suo simile è molto difficile, eppure 

una cosa accomuna tutti i burocrati: la conoscenza dellôAlta Legge, ovvero la forma cartacea 

dispiegata di quelle che per i cittadini sono le Leggi babilonesi. LôAlta Legge ¯ stata edita 

dallôArcidruco Antinus Alius Augustus nellôanno 4023 d.f.B. con il nome di ñCodex Imperialis 

Babilonensisò. Da allora al babilonese comune sono state esposte solo le vestigia, riassunte secondo 

consuetudine dei burocrati per una maggior fruibilit¨, che prendono il nome di ñLegge Sempliceò. 

Un burocrate ha invece accesso a quel tomo che solo un membro della corporazione o il Tribunus 

Generalis Militaris e le più alte cariche di Gilda possono visionare, un libro sulle cui pagine la legge 

si dipana per ben più intricate vie, che un burocrate impara a piegare sino a stravolgere giudizi per 

altri ovvi. Spesso per le strade di babilonia i viandanti e criminali sussurrano il detto óper salvarsi da 

un burocrate serve un altro burocrateô, poich® solo a loro ¯ dato conoscere tale legge, e senza di essa 

nessuno può discutere i loro giudizi. 
 

IL NOMEN MAGISTRATORUM 
Ogni burocrate, una volta entrato nella corporazione, dovrà seguire una via ben precisa, che 

sceglierà e adotterà come propria. Per rappresentare questo discostarsi dalla libera strada del 

cittadino comune, un burocrate dovrà cambiare parte del proprio nome aggiungendovi altri 

appellativi e togliendo quelli indesiderati alla corporazione. Il nome del burocrate viene scomposto 

in tre parti: Prenomen, Nomen e Cognomen. Il Prenomen sarà ciò che rimane del suo vero nome, 
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lôultima vestigia del suo essere ancora un babilonese, a perenne memento che la legge varr¨ anche 

per lui una volta trovato reo. Il Cognomen è ciò che qualifica il magistrato come appartenente ad 

una delle sei Gens, e da esse istruito. Rappresenta una tendenza morale verso uno scopo, un 

obiettivo differente tra i tanti che coloro che serbano le leggi portano avanti. Il Nomen è invece ciò 

che il magistrato fa, la priorità e il suo campo di specializzazione. Vi sono sette Nomen, uno per 

ogni ambito del diritto babilonese: 

Å Maximus. la famiglia Maximus ha diritto di preminenza su ogni giudizio. I Maximus sono la 

famiglia più antica e dedita tra le altre, quindi di diritto la più influente nel campo del giudizio. È 

lôunica famiglia a non contare pi½ di cinque membri (solo su invito del Pater Familias); 

Å Alius: la famiglia Alius si occupa prevalentemente di crimini contro lo stato e lôimperatore, con 

una particolare preferenza per lôAlto Tradimento e crimini annessi. Sono burocrati dalla grande 

forza morale, il cui giudizio non è mai stato trovato in fallo e la cui dedizione è degna di reggere il 

confronto con la gravità del loro compito; 

Å Iulius : la famiglia Iulius si occupa di omicidi, rapimenti e aggressioni a legionari oltre che a fughe 

dalla schiavitù e carceri. Sono burocrati implacabili il cui solo volere è proteggere i cittadini 

innocenti da una fine ben poco onorevole e prematura; 

Å Lex: la famiglia Lex sovrintende al giudizio unico dei legionari, ovvero di quei folli che, in 

servizio e fuori servizio, hanno infranto in un qualche modo la legge o infangato il nome della loro 

legione. Sono mastini veri e propri, uomini che accompagnano le marce della legione non 

guardandosi attorno in cerca di criminali ma tenendo gli occhi fissi sui legionari, ben attenti che 

nessuno di loro violi anche solo il minimo protocollo e processando i colpevoli di tali ignominie; 

Å Craxus: la famiglia Craxus ha lôonere di legiferare e giudicare sulle transazioni economiche lecite 

e illecite (ovvero sui furti). Sono burocrati scaltri, sempre intenti a revisionare contratti dei quali 

conoscono ogni minimo cavillo e regola, oltre alle norme che prescrive lôAlta Legge su come 

trattare chi ne infrangesse uno siglato da un burocrate; 

Å Iurex: la famiglia Iurex si occupa di sovrintendere allôordine pubblico, scongiurando risse e 

ammansendo animi nelle situazioni burrascose, e dove è il caso giudicando i rei. Sono burocrati 

interessati più alla pace e alle punizioni costruttive che alle torture e alle decapitazioni, sempre 

pronti ad aiutare il prossimo nel rispetto ferreo delle leggi di Babilonia; 

Å Moralis : la famiglia Moralis è un antico casato nel quale confluiscono uniformemente membri di 

numerose Gens, in quanto questa famiglia sovrintende ad argomento pertinente a tutti gli ambiti e 

gradi di giudizio: la moralità. Come sia da considerarsi un insulto, chi sia stato insultato e le 

modalità con cui punirlo, nonché immunità nobiliari e araldica, questi sono motivo di studio per 

coloro che seguono le vie del sangue blu e della toponomastica. 

 

CODICE LEGISLATIVO DEI BUROCRATI 
Å Far rispettare le leggi dellôImperatore nei modi che la propria Gens e Familia insegnano; 

Å Rimanere sempre in servizio, anche a chiusura della Legione babilonese; 

Å Non compiere mai, per alcuna ragione, il bench® minimo crimine; 

Å Non assumere mai atteggiamenti che portino disonore alla propria Gens e al proprio Pater Gens; 

Å Non assumere mai atteggiamenti che portino disonore alla propria Familia e al proprio Pater; 

Å Presiedere a tutti i processi in qualit¨ di giudice o consigliere; 

Å Mantenere efficiente lôapparato burocratico della Legione redigendo gli atti processuali, le note di 

interrogazione e ogni altro modulo sia richiesto dalla sede della Legione nella quale il burocrate 

svolge servizio; 

Å Serbare il pi½ assoluto segreto con coloro che non sono Burocrati per quanto riguarda i contenuti 

dellôAlta Legge; 

Å Non dedicarsi ad attività ricreative che non siano di natura giurisprudenziale o di pertinenza; 

 

SE SI DISCOSTA DAL CODICE VIENE CACCIATO DALLA CORPORAZIONE, PERDE I 

BONUS E LE ABILITAô DELLA CLASSE, ED Eô ODIATO DAGLI ALTRI LEGIONARI 

CHE LO CERCHERANNO PER GIUSTIZIARLO.  
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GENS MAGISTRATORUM 
*La Gens Augustus, non può essere scelta, solo pochi eletti possono essere scelti da essa. 

GENS Caesar Primpillus  Simplicum Inferos Volcum 

Abilità 

Speciale 

Pagano le cariche 

nobiliari a metà 

del loro costo. 

Risorse 1 
+1 Punto Ferita in 

ogni locazione 

Immune a 

ñShock!ò 

+1 Punto 

Armatura in ogni 

locazione 

REQUISITI OBBLIGATORI PER ACQUISIRE LôABILITAô 

Ordine 7 5 6 8 8 

Costo 800 P.X. 800 P.X. 1300 P.X. 400 P.X. 800 P.X. 

Arma Arma ad una mano Arma a Due Mani Arma a Due Mani Armi a una Mano Arma in Asta 

Armatura  Armatura a piastre Cotta di Maglia Armatura a piastre Cotta di Maglia Cotta di Maglia 

 

CARICHE ALL'INTERNO DELLA CORPORAZIONE DEI BUROCRATI 
 

Capo Corporazione 

CONSULES 

Cariche di Corporazione 

PROCONSULES 

PRISCUS 

QUAESTOR 

 

ABILITA' DEI BUROCRATI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Informazioni 1 350 8 

Perquisire 2 750 7 

Contrattare 800 6 

Interrogare 700 5 

Trovare Oggetti Nascosti 750 4 

Vedere Personaggi Nascosti 750 3 

Arringa 1200 2 

Immunità ai Poteri Mentali 3000 1 

In base al loro ordine acquisiscono immunità ai crimini pari ad un nobile del relativo rango e possono sopprimere le 

immunità nobiliari di pari rango e inferiori: 

Ordine 9-8-7-6: Baronetto 

Ordine 5: Visconte 

Ordine 4-3-2: Marchese 

Ordine 1: Duca 

Arringa:  una volta al giorno può alzare o abbassare di 1 grado di giudizio un crimine, a seguito di un'opportuna 

recitazione. 

Contrattare:  Il Personaggio può acquistare, una volta al giorno, un qualsiasi bene da una gilda, ad un prezzo minore 

del suo originale in base all'Ordine di appartenenza. 

Ordine ï Sconto 

   1            50% 

 2-3    40% 

 4-5    30% 

 6-7    20% 

Informazioni 1:  Permette di ottenere alcune superficiali informazioni riguardanti gli avvenimenti dellôEvento allôinizio 

di questo. 

Immunità agli incantesimi mentali: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ pu¸ dichiarare ñNO EFFETTO!ò a tutti 

gli incantesimi mentali. 

Interrogare: Permette di porre 2 domande al giorno ad un Personaggio, che dovrà rispondere sinceramente. 

Perquisire 2: riduce a 20 secondi qualsiasi tempo di perquisizione. 

Trovare Oggetti Nascosti: Permette, se si possiedono le relative abilità, di trovare oggetti nonostante la vittima 

possieda lôAbilit¨ ñNascondere Oggettiò. Deve essere dichiarato prima di iniziare la ricerca. 

Vedere Personaggi Nascosti: Permette di vedere i personaggi nascosti con l'abilità Nascondersi. 

ñLa burocrazia non ¯ una questione di giustizia, ¯ una questione di legalità. La giustizia è la scusa 

dei colpevoli.ò        Caius Maximus Augustus, Consules della corporazione dei Burocrati 
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CAVALIERI 
ñVis et Honorò 

 
*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Cavalieri bisogna possedere lôabilit¨ 

ñUso Scudoò. 
 

Ultimi rappresentanti di tutto ci¸ che ¯ conosciuto come Onore, i cavalieri, qualunque sia lôordine di 

cui fanno parte, sono devoti, coraggiosi, gloriosi, fedeli. In una parola: eroici!  

La loro parola è la più salda delle garanzie. NellôEpoca del Tramonto essi sono le vestigia 

anacronistiche di quella che fu lôEpoca degli Eroi! Non ¯ nota una data precisa riguardo la 

fondazione della corporazione. Lôunica cosa certa ¯ che fu fondata da Sir Charles DôOrleans, un 

sagsar proveniente dal reame di Avalonia che radunò attorno a sé gli altri cavalieri giunti a 

Babilonia, sotto lôOrdine di San Giustino, successivamente frammentatosi negli attuali Ordini 

Cavallereschi a causa delle divergenze di opinioni e di scopi dei cavalieri che si unirono alla 

corporazione nel corso degli anni. La Corporazione dei Cavalieri si suddivide in ñOrdini di 

Cavalieratoò che differiscono tra loro per scopi, indole e messa in pratica del Codice al quale tutti 

ottemperano. Qualsiasi uomo che si avvicini alla strada del milites lo sa nel profondo del suo cuore:  

non si pu¸ cercare di diventare quello che non si pu¸ essere, e la piuô grande sfida, una volta 

compiuto il passo, è quella di ricercare la perfezione in ogni gesto o impresa. Il cavaliere perfetto 

cammina al di sopra degli altri cavalieri, votato alla causa, puro di cuore e di pensieri, totalmente 

privo di paure e desideri futili. Sar¨ allora il guerriero piuô letale, nonch® il soldato piuô fedele del re 

che vorrà adottarlo. Lancelot du Lac di Avalonia ¯ il piuô calzante tra gli esempi. Il cavaliere 

perfetto oltre alla sua purificazione da bramosie e paure è pervaso di amor cortese e senso di 

appartenenza alla patria o piuttosto ad una etnia. Lôamor cortese, la sfida del corteggiamento di una 

grande dama irraggiungibile ed i tornei, con le giostre di corte, sono le cose che riempiono gli spazi 

privati di un cavaliere perfetto. Lôallenamento per il corpo e la preghiera per lo spirito completano 

la sua figura. A Babilonia esistono svariati tipi di cavalierati, ognuno con la propria filosofia di 

pensiero o allineamento che seguirà quindi etiche e codici morali con sfumature differenti. Sebbene 

tutti i cavalieri rispettino il codice generale e lôetichetta si deve pur sempre considerare il punto di 

vista dei mores (costumi) della propria casata. Di sicuro un cavaliere di S.Giustino risponderà 

rigidamente ai dettami morali, e forse per lui potrebbe essere piuô facile raggiungere la 

ñperfezioneò, altrettanto vero sar¨ che un cavaliere Nero non si risparmierà in crudeltà pur 

proseguendo nella sua opera di distruzione, ma non gli sarà per questo preclusa la possibilità di 

divenire ñperfettoò. Durante il tirocinio, si viene chiamati ñScudieriò e assegnati ad un cavaliere. 
 

CODICE D'ONORE DEI CAVALIERI 
ñUn bel morir tutta una vita onoraò 

 
 Coraggio  e gloria in battaglia 

 Avere pietà dei nemici 

 Rispetto per i superiori e per i loro ordini 

 Fedeltà verso la propria causa, seguire la missione affidatagli fino al compimento di essa o alla propria morte 

 Fare la Carità 

 Disprezzo per i codardi e nessuna pietà verso chi arride allo stato di cavaliere e ne prende in giro i principi 

 Difendere e non attaccare mai gli indifesi o chi non è nella condizione di difendersi 

 Non attaccare mai chi ¯ in condizione dôinferiorit¨ se non per difendersi 

 Non attaccare né combattere mai con armi a distanza, da lancio, da tiro o da fuoco 

 Non attaccare mai a tradimento senza prima avvertire attraverso una sfida verbale secondo le regole di sfida 

 Non fuggire mai, di propria volontà, davanti al nemico, in qualsiasi situazione 

 

SE SI DISCOSTA DAL CODICE VIENE CACCIATO DALLA CORPORAZIONE, PERDE I 

BONUS  E LE ABILITAô DELLA CLASSE, ED Eô ODIATO DAGLI ALTRI CAVALIERI 

CHE LO CERCHERANNO PER SFIDA RLO E UCCIDERLO.  
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Non esistono linee generali di condotta cavalleresca, che siano uguali per tutti. Ogni cavalierato 

presenta diverse caratteristiche, e cioô che rende ñbuonoò un ordine potrebbe essere intollerabile per 

un altro. In  generale un cavaliere deve prendere coscienza,  per intraprendere il proprio viaggio, di 

alcuni aspetti fondamentali di crescita etica e spirituale: 

La pietà (pietas) 

Cavalieri degli ordini luminosi porteranno sempre pietà per i propri nemici o avversari, per tutti 

coloro che presenteranno la resa, anche se i nemici tradiranno questa fiducia. Non sentiranno pietà i 

cavalieri oscuri, ma rispetteranno comunque i loro avversari secondo regole etiche. 

Il perdono (Condonum) 

Tipico dei cavalieri buoni, sconosciuto agli ordini oscuri e donato con parsimonia dai neutrali. Il 

perdono è essenziale per la redenzione dello spirito. 

La speranza (Spes) 

Eô una caratteristica tipica di tutti i cavalieri luminosi e neutrali, cancellarla invece ¯ obbligo degli 

oscuri. La cosa è difficile da definirsi, la speranza non è un desiderio, raggiungere tale portata 

significa vedere le cose come dovrebbero andare secondo la visione del cavaliere, non è desiderio di 

speranza è consapevolezza. 

Redimere il male o corrompere il bene (Redemptio) 

Sono le facce della medaglia offerte a luminosi e oscuri, è un obbligo morale del cavaliere perfetto 

intervenire in questi sensi, un bisogno: Per gli ordini crepuscolari la cosa è assolutamente in 

equilibrio e come tale va giudicata. I crepuscolari sono i cavalieri piuô coscienziosi, sono coloro che 

possono scegliere liberamente, ma questo non vuol dire che la strada per loro sia piuô facile, anzi 

presenta numerosi ostacoli, perch® proprio il libero arbitrio pu¸ distrarli e portare a molti piuô 

desideri di quanto non si possa credere. 

Carità (Caritas) 

I cavalieri offrono la carit¨ ai piuô bisognosi senza curarsi della loro dignit¨. Il concetto inverso 

degli oscuri secondo i quali i deboli meritano la loro condizione, non è nella logica dei fatti crudele 

come sembra, cavalierati oscuri ascoltano le leggi della natura e difendono la selezione naturale.  

Sacrificio personale (Sacrificum) 

Ogni forma di altruismo, fatta senza sacrificio, e a volte addirittura fatta agevolando i propri 

interessi è una azione neutrale. I cavalierati luminosi sostengono le proprie cause spezzanti del 

prezzo da pagare. In questo caso i cavalierati oscuri presentano uguale filosofia e sono disposti a 

sacrificare tutto e tutti, compreso se stessi per la loro causa. 

Lealtà (Fides) 

Eô un concetto tipico dei cavalieri, al punto che molti Ordini si considerano quasi come una 

fratellanza. La lealt¨ si rispetta non solo nei confronti di uno stesso compagno dôarme, ma anche nei 

confronti del proprio scudiero e del nemico stesso. Questa si rispetta sempre qualsiasi sia la natura 

del cavalierato 

Fine e mezzi (Opus) 

Eô accettabile lôuso di una piccola menzogna per un bene piuô grande? Oppure lôutilizzo di un 

metodo malvagio, come la tortura o le catene, per ottenere o salvare piuô vite? 

La risposta dipende dallôetica del cavalierato di appartenenza, che chiaramente rispecchia il 

cavaliere. Un luminoso non accetter¨ mai, il piuô piccolo male per ottenere un buon fine, un 

cavalierato oscuro ignorerà il dilemma mentre il crepuscolare valuterà caso per caso in ogni sua 

sfumatura. 

 

ñEssi sono la luce dellôonore in un mondo stanco e corrotto. Essi sono lôesempio da seguire, 

lôideale per il quale combattere, gli ultimi veri guerrieri di Babilonia.ò 

Lady Sif, Valchiria del Cavalierato di Maat 
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GLI ORDINI CAVALLERESCHI BABILONESI 
 

CAVALIERATI LUMINOSI 
 

Å Ordine di S.Giustino (i Primevi): è il più antico fra tutti i cavalierati, il suo fondatore fu un 

cavaliere perfetto, un santo di Horus, Giustino.  il primo ordine ad essere fondato e riconosciuto, 

dalla cui successiva frantumazione nacquero tutti gli attuali ordini. I suoi membri mirano fortemente 

a riottenere il primato allôinterno della Corporazione e a riunificare nuovamente sotto la propria 

egida tutti i Cavalierati. Gli appartenenti di codesto ordine si reputano essere lôincarnazione del 

Codice della Cavalleria e della legge imperiale e spesso ricoprono il ruolo di polizia interna alla 

corporazione. Seguono strettamente le regole generali dei cavalieri, portando voto di povertà e 

castità. Sono i protettori dei deboli e degli indifesi per antonomasia Il loro stemma è un falcone o un 

leone rampante gialli o rossi su sfondo blu o bianco. 

Rivali: Cavalierato dellôApocalisse, Cavalieri del Giglio Cremisi, Cavalieri Erranti. 

 

Å Cavalierato di Maat (il Solari):  Gli appartenenti a tale Cavalierato hanno giurato di portare 

lôabbagliante luce di Maat ovunque regni lôoscurit¨, sino a squarciare il tetro cielo di questôEpoca. Il 

sole li guida, il Codice ispira le loro gesta, sino allôalba di una nuova Epoca degli Eroi. Sono i 

portatori del sole sacro e ad esso dedicano ciclicamente dei sacrifici. Mai di sangue ma piuttosto dei 

votivi. Uno dei primi cavalieri di Maat fu Perseus, famoso per il suo acume e per il suo scudo, 

interamente dôoro, ora perduto, donatogli da Maat stesso secondo la leggenda. Alla ricerca dei sigilli 

della luce, seguono devoti il codice delle regole cavalleresche.  

Il loro simbolo è un sole che sorge in un alba raggiante, in giallo, su campo bianco o blu. 

Rivali: Cavalierato Ombra, Cavalierato dellôApocalisse, Cavalieri del Giglio Cremisi. 

 

Å Ordine del Dragone DôArgento (i Difensori): Una volta chiamati del Dragone Verde, hanno 

cambiato nome grazie alla ritrovata reliquia appartenuta al mitico sir Jean de Montleon: un artiglio 

di drago interamente dôargento e due falangi del piede della mitica creatura. In origine si pensava 

che il santo cavaliere avesse combattuto con un drago verde e si fosse lavato nel suo sangue ma il 

ritrovamento della reliquia ha cambiato il colore dellôanimale da verde ad argento e i documenti 

ritrovati hanno dato nuova luce alla vicenda. Sembra infatti che il cavaliere giunse stremato alla 

tana del drago, e che lôantico animale lo abbia curato e sanato grazie al suo sangue. Da qui gli ex 

cavalieri del drago verde hanno riforgiato il loro ordine. Probi e senza macchia, sono i perfetti 

paladini nonch¯ i piuô accaniti difensori dei draghi metallici! Seguono tutti i codici cavallereschi e 

la loro via di rettitudine non viene mai scalfita. Si ricorda nelle leggende di Babilonia il cavaliere 

Amastar Ramelot e la sua spada Amastaria, caduto nei giorni alla fine dellôEpoca dei Vili, 

difendendo lôImperatore. Seguendo le canzoni, nate su di lui, la sua anima risiederebbe in Avalonia, 

perduta tra le nebbie, dove, seduto alla destra del grande re Art, è Primo Paladino della tavola 

rotonda (Cavaliere della Cerchia). Il loro simbolo è un drago Bianco o Argento, in campo verde con 

una goccia di sangue rossa che scende dalle zampe dellôanimale rampante. 

Rivali: Ordine del Dragone Rosso, Cavalierato dellôApocalisse. 

 

Å Cavalieri del Sacro Graal (i Benedetti): Sono i cavalieri della pietà i cavalieri della cerca, spesso 

santi e protettori dei luoghi sacri. Fondati dal Sir Perceval, antico cavaliere di Avalonia che nel suo 

regno combatté numerose guerre contro grandi eresie. Durante una pericolosa missione, Perceval 

salvò, secondo la leggenda, il figlio del suo re. Dopo svariati anni il fanciullo crebbe e divenne a sua 

volta regnante, giusto e fiero come il vecchio padre. Sir Perceval, colui che salvo il sangue reale, 

Sang real, si stacc¸ dallôordine dei cavalieri della cerchia e fond¸ lôordine del Sacro Graal. Si dice 

che le spade benedette dei suoi cavalieri siano infuse di correnti mistiche che possano guarire i 

malati e i feriti, e che a volte tali correnti si ritrovano tra i membri stessi dellôordine infusi di 

capacità taumaturgiche. Il loro stemma è un calice giallo, o un teschio da cui è ottenuto un calice, in 

campo blu, bianco, o svariati colori.  

Rivali: Ordo Mistericus, Cavalierato dellôApocalisse 
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Å Ordine del MechanoMagno (i Perfectus): Fulgida risplende su questo ordine la luce della 

Realt¨. I suoi componenti dalle cavalcature dôacciaio, vestiti di cuoio nero o in armature 

tecnologiche sono per la maggior parte Biomech, frutto dellôopera del Tempio-Laboratorio, orgoglio 

della Legione babilonese, esempio di purezza tecnologica e di rettitudine nellôapplicazione del 

Codice. Freddi, calmi, sono i portatori del verbo di Uri. La leggenda di Orlando li segue tanto 

quanto il timore reverenziale li precede. . Il loro stemmi sono diversi, un toro meccanico rampante 

bianco e nero in campo nero, oppure una spada con ali metalliche, bianca su sfondo nero. 

Rivali: Cavalierato Ombra, Ordo Mistericus, Cavalieri Magdum, Ordine degli Esuli. 
 

Å Ordine dei Sepolcri (i Guardiani):  Sepolti nelle tombe di signori, nobili, imperatori, re o 

condottieri, per vegliare in eterno sul sonno di coloro che li accolsero o che li guidarono. Tornano, 

risvegliati dallôinfluenza della morte, sulle terre di Babilonia. Non morti, mummie, lich e vampiri. 

Tutti con uno scopo dimenticato. Guardiani protettori, appartenenti a culti spesso luminosi, o 

considerati buoni, paladini non morti, caritatevoli e silenziosi. LôOrdine dei Sepolcri difende i 

cimiteri, le tombe e i non morti dalle rappresaglie dei vivi, così come un tempo difendeva i vivi dai 

non morti. Come una legge del contrappasso che li lega in vita, cadono nella tomba dopo gesta 

preziose, solo al compimento della propria missione, che nel tempo ricordano e cercano di portare a 

termine. Il loro simbolo ¯ una sfinge dôorata su campo bianco o azzurro, o la testa di sciacallo nera, 

su scudo bianco e giallo. 

Rivali: Ordine del Dragone Rosso, Ordo Mistericus, Cavalieri Magdum, 
 

Å Ordine dei Penitenti (i Giusti): tale Cavalierato è occupato principalmente da persone che hanno 

peccato e cercano la redenzione.  Se questa ¯ lôEpoca del Tramonto essi sono il nerbo che scuoter¨ 

la corrotta società dalle fondamenta, essi sono il fuoco che purificherà la Città Senza Porte e salverà 

i giusti. Agli appartenenti di tale Ordine è richiesto il voto di povertà e morigeratezza. Fieri ed 

implacabili sono votati allôepurazione dei membri corrotti della Corporazione. Il loro simbolo ¯ una 

spada infuocata, rossa e gialla, in campo nero o rosso, o una frusta con terzilium, altre volte un 

chiodo multiplo e uncinato. 

Rivali: Ordine dei Folli, Ordine della Giarrettiera, Ordine dei Sepolcri, Cavalierato dellôApocalisse. 
 

CAVALIERATI OSCURI 
 

Å Ordine del Giglio Cremisi (gli Eletti): Sono i cavalieri del Caos per eccellenza, la guardia 

personale di Maghog. Fondati dal dio del Caos stesso sono avvolti secondo la leggenda da armature 

pesanti e complete di selenite rossa, la piuô rara e legata al piano demoniaco e del fuoco, imbevuta 

del sangue di demoni, sacrificati in rituali sanguinari, sono lôincarnazione del caos stesso. I piuô 

valorosi e valenti tra essi sono scelti dal dio per formare la sua guardia dôonore, i cosiddetti Drakon 

Krauzer. Si narra nelle leggende che gli stessi Duchi del Caos fossero stati inizialmente dei Drakon 

Krauzer talmente devoti che una volta divenuti demoniti si siano evoluti in forme di Caos superiore. 

A Shutezar e ancora in qualche landa perduta si trovano tali cavalieri, spesso alla ricerca del 

continente perduto di Lemuria o di una strada lastricata di oro dei folli che li porti direttamente nei 

territori e nelle grazie di Maghogh. Si ricorda nelle leggende il cavaliere orchesco Ghotmorg, 

caduto durante i giorni del passaggio allôEpoca del Tramonto. Il loro stemma è il simbolo del 

doppio infinito, semispinato del Caos, un giglio rosso su sfondo nero, grigio, o sempre rosso. 

Rivali: Ordine di S.Giustino, Cavalierato di Maat, Cavalierato dellôApocalisse. 

 

Å Ordine dei Folli (i Deliranti):  Sono i piuô variegati, e incontrollabili tra tutti gli ordini. Tra questi 

cavalieri si trovano metodici, ed enigmatici, personaggi, piuttosto che bari e finti aristocratici, che 

sfruttano le corti in cui vivono lasciandosi andare in festeggiamenti e tornei. Privo di un vero e 

proprio cavalierato si sono creati in tempi recenti raggruppandosi tra cavalieri insoddisfatti di regole 

rigide fisiche etiche e morali. Non aspirano a primeggiare tra ordini, ma sono i corruttori degli 

ordini stessi, infiltrandosi tra le maglie strutturali degli altri portando il malcontento e dando vita a 

sfide e duelli. Molti percorrono lunghi viaggi alla ricerca di enigmi arcani, altri sono pazzi 
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sanguinari che si lanciano su eserciti interi alla ricerca di una morte imperiosa. Il loro simbolo è un 

volto deforme in diverse smorfie di diversi colori su sfondo viola o rosso  

Rivali: Cavalierato di Maat, Ordine dei Penitenti, Ordine del MechanoMagno. 

 

Å Ordine degli Eletti (i Daemoniti): Scelti tra le schiere dei più devoti, trasformati in creature 

diaboliche. Nutriti di sangue e torturati per anni, spezzati e rinati sotto forma di daemoni, mutati e 

deformi nel corpo e nel volto, amano la tortura come strumento di piacere e traggono forza dal 

dolore altrui e proprio. Fieri ed implacabili, onorevoli e superbi sono votati alla corruzione. Nel loro 

concetto di giustizia sono molto vicini agli dei oscuri che adorano. Spesso i membri di tale ordine 

cavalcano bestie demoniache che con particolari rituali dominano e comandano. Il loro simboli sono 

tre tentacoli uniti al centro da un occhio dalla pupilla verticale viola o rosso in campo colorato e le 

cotte dôarme sono solitamente viola, nere, o gialle ma lorde di sangue. Amano agghindarsi di parti 

corporee strappate come trofei ai nemici in battaglia. 

Rivali: Ordine di S.Giustino, Cavalierato di Maat, Cavalierato dei Sepolcri, Cavalierato Nero. 

 

Å Ordine del Dragone Rosso (il Sangue): Cavalierato quasi interamente dedicato a Lilith, dea della 

Morte. Eô il piuô sanguinario tra tutti gli ordini. I suoi membri sono feroci dispensatori di morte, 

inseriti alla perfezioni nelle loro corti di non morti. Solitamente sono vampiri, le loro armature sono 

rosse come il sangue e del sangue dei loro avversari si ricoprono dopo ogni scontro. Personaggi 

perversi, prepotenti e assolutamente nobili, tutti i più alti in grado hanno un titolo almeno sino a 

conte. Li si ritrova nei nuovi quartieri più ricchi di Babilonia ed ognuno di loro appartiene alle 

famigli più importanti dei vampiri, come i  Kurosai e i Van Kain. e altre ancora. Amano dare 

sontuose feste e partecipare a giostre e banchetti, dove il sangue scorre a fiumi e la violenza è un 

passatempo, non conoscono la parola pietà e sono soggetti a sbalzi di umore. Determinati ed 

inarrestabili nella lotta, non conoscono il significato di pietà per il nemico che ostacola il loro 

cammino sino al punto di agire spesso al limite della legge imperiale, pur mantenendo sempre alto il 

codice cavalleresco. Il loro simbolo è un dragone rosso su sfondo nero. 

Nota: appena entrati divengono ñRisvegliatiò (vampiri minori, pagando il costo della Razza).  

Rivali: Ordine del Dragone dôArgento, Cavalierato dellôApocalisse, Cavalieri Verdi. 

 

Å Ordine della Morte (gli Ossari): Creato dai seguaci di Ispadadden, sono i difensori per 

antonomasia delle porte dei morti. Cerimoniosi e maledetti, ispirati e giustizieri, solitamente 

prendono parte a campagne senza speranza, dove la morte di sicurò potrà trionfare. Sfidano tutto 

quello che rappresenta la vita e solitamente errano solitari o in gruppo cercando le sfide con i 

cavalieri legati alla vita, (che ormai scarseggiano per il deserto nero dello Shasbet). Le loro 

armature sono fatte di ossa e le loro armi di freddo acciaio e ossa, si pittano il volto con un teschio 

bianco. Spesso li si ritrova accanto a borgomastri o satrapi sanguinari, fungendo da guardie o 

prescelti, a volte da boia o da giudici. Il cavaliere di riferimento per lôordine ¯ il Signore delle Ossa 

Totek. I simboli del cavalierato sono una falce o una mano rattrappita, di solito nera o color osso su 

scudo nero o color osso. Le vesti sono nere, strappate e spesso agghindate di ossa. 

Rivali: Ordine di S.Giustino, Cavalierato di Maat, Cavalierato dellôApocalisse. 

 

Å Ordine dei Cavalieri Neri (i Distruttori): Sono un cavalierato antico e dôelit¯. Misteriosi e 

terribili, senza pietà ma colmi di onore. Si sentono correre per le strade, un folto gruppo di armati a 

cavallo che agitano la notte, si muovono nella nebbia, non si scorgono i volti celati dalle armature 

logore e nere. I drappi sono neri e insegne di ferro con lugubri simboli. Sul petto e sulla bandiera il 

corvo bicefalo nero in scudo dôargento. I loro scopi sono celati da segreti innominabili, si pensa che 

il loro scopo ultimo sia portare la fine del creato. Nascono da una costola dei cavalieri 

dellôApocalisse, dal cavaliere ritornato dalla morte: Mordred, sono caratterizzati da un insensato 

desiderio di distruggere tutto. Solitamente nessuno sceglie spontaneamente di entrare in tale ordine 

e può accadere che Mordred stesso scenda tra le legioni per scegliere i suoi nuovi cavalieri neri. I 

loro stemmi sono il corvo bicefalo nero su sfondo argento o bianco ghiaccio. 

Rivali: Principalmente il Cavalierato dellôApocalisse, ma tendono a scontrarsi con tutti gli ordini. 
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Å Ordine dei Revenant (gli inquieti): Uccisi e assassinati. Ritornati dal mondo dei morti sulle ali 

dello spirito puro di vendetta. Vestiti di povertà, ammantati di mistero e notte. Portano sul corpo le 

ferite che li hanno portati alla morte e ogni giorno sono obbligati a rinnovare il loro voto di fede nei 

confronti della vendetta che li ha resi tali. Non ricordano il volto o il nome dellôassassino, ma sanno 

che in sua presenza la forza vendicatrice si rivelerà, destando la loro personalità dal torpore e 

donando nuova linfa alla loro personalissima cerca. Cadranno nel riposo eterno della tomba che 

hanno lasciato vuota, solo quando il loro assassino sarà morto, ma i Mondi Inferiori attendono già la 

loro anima e quella del loro omicida. Servono come cavalieri in missioni suicide o disperate, spesso 

per la loro capacità di tornare dalla morte, sono fedeli e rispettosi degli ordini, nobili, nonostante le 

vesti logore i la povertà, ma su ogni cosa anteporranno la loro causa. Non hanno ordini a cui sono 

votati eterni nemici ed il loro simbolo è un corvo o uno scorpione, rosso su campo viola o nero. 

Rivali: Nessuno in particolare. 

 

CAVALIERATI CREPUSCOLARI 
Ordini del Crepuscolo (neutrali) 

 

Å Ordine dei Sine Nomine (i Perduti): Discendenti o membri antichi dellôarmata dei Sine Nomine, 

i cui membri caddero nelle battaglie dellôepoca degli Eroi, appaiono assai di rado, solo in situazioni 

di grave crisi ritornano da chissà quali angoli sperduti di mondo per la salvezza di Babilonia. Legati 

tra loro da patti di fratellanza si pensa che tra essi vi siano pochi antichi cavalieri perfetti, eroi di 

imprese leggendarie. Non si sa molto su questo ordine misterioso e riservato se non che i suoi 

membri abbiano attraversato le sabbie del tempo e siano immortali. Sono guerrieri dallôindomito 

coraggio, guidati da una cieca determinazione e legati fra loro da un inscindibile patto di fratellanza. 

Il loro stemma ¯ un leone dormiente bianco in campo nero. Lôaccesso al cavalierato ¯ legato ai 

misteri da esso celati. Lôunico appartenente che si conosca al momento è il reggente della 

corporazione, il Gran Siniscalco Baldovino IV di Gerusalemme.  

Rivali: Cavalierato dellôApocalisse  

 

Å Ordine dei Samurai (gli Onorevoli): In un'altra era, in un altro mondo, vi fu una donna che sfido 

tutte le tradizioni del suo popolo.  Il suo nome era Tomoe Gozen, moglie di uno dei principali 

funzionari della legge e ufficiali dellôesercito del suo paese. Per poter essere piuô vicina al suo 

amato compagno e per poterlo proteggere in battaglia apprese le arti della guerra, seguì la via del 

guerriero, e divenne Samurai. Segui il marito in mille battaglie. E le vinse. Arricchendo il proprio 

onore e facendosi un nome. Ma le trame di corte portarono il grande Daimyo alla morte, e 

nonostante la sconfitta subita con lôinganno il codice del Bushido parla chiaro. La sconfitta è 

disonore. Sullôorlo della follia si getto quella notte da un scogliera, in un mare grigio e nero durante 

la tempestaé.ma la tempesta di realt¨ la port¸ a Babilonia. Ripresa dallo shock iniziale decise di 

continuare a seguire la propria filosofia di vita, ñservireò. E fu cos³ che accolta dalla legione, e dai 

cavalieri poi, rifondò in essi la famiglia dei Samurai. Tutti ora conoscono il corpo scelto dei 

cavalieri Samurai, come il piuô valente, e fedele ai codici e alle leggi. Rispondendo direttamente al 

primo cavaliere di Babilonia, e alla stessa Tomoe, sono comunque un  corpo cavalleresco, ma 

risultano a molti impuri. La via del Bushido permette infatti loro di essere assoldati come 

mercenari! Il cavalierato ñperfettoò, seguito come ideale da tanti viene quindi rivisitato da 

imponenti leggi morali ed etiche di altri luoghi, che rendono i samurai per questo non meno valenti, 

ma ne caratterizzano diversamente i tratti e le filosofie. Non esiste per il samurai la ricerca della 

perfezione privandosi dei desideri, anzi questi sono assolutamente idealizzati, come il desiderio di 

una bella morte, di una vittoria essenziale, il concetto del dovere viene spinto allôeccesso e la paura 

eliminata radicalmente in partenza dalle menti dei samurai. Il loro particolare codice etico impone 

loro in caso di sconfitta e disonore la cerimonia di espiazione del Seppuku. Il loro stemma è una 

foglia gialla o bianca, in campi colorati, altri utilizzano lo stemma di un antico dragone avvolto su 

se stesso, giallo, e rosso, in campo bianco o rosso. Le leggende narrano di Zazuke, caduto contro 

unôesercito di non morti alle porte di Babilonia usando se stesso come ultimo baluardo vivente.  

Rivali: Ordine dei Penitenti, Ordine dei Folli, Cavalierato dellôApocalisse, Clan Ninja. 
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Å Ordine del Dragone Nero (il mistero): Sono cultisti e credenti del tempo eterno che solitamente 

entrano a far parte di questo ordine. Questo perché i suoi membri hanno prestato giuramento di 

riportare lôequilibrio allôinterno della corporazione, per sanare i conflitti tra cavalierati rivali, sono 

spesso implicati in duelli e sfide, nonché fungono solitamente da ambasciatori o da scorte 

diplomatiche. Colti ed eruditi sono forse i piuô acculturati tra tutti i cavalierati. Si narra che essi 

conoscano il segreto per raggiungere le Biblioteche perdute di Babilonia ed i segreti più profondi 

della Vera Conoscenza. Il loro stemma è un dragone nero, in campo bianco o grigio. Si ricorda nelle 

leggende Ser Draco, cavaliere perduto e senza memoria che si dice vaghi tra i portali di Faerie. 

Rivali: Nessun rivale, cercano sempre la via diplomatica e combattono contro altri cavalieri solo se 

costretti e sfidati. 

 

Å Ordine dei Cavalieri Magdum (gli Iniziati):  sono i difensori dellôAccademia dellôAntica 

Magdum, maghi guerrieri arruolatisi nelle fila della Legione per difendere coi mezzi dellôImpero i 

fratelli Magdum. Solitamente snobbati e malvisti dagli altri cavalieri, per le loro capacità poco 

cavalleresche di poter usufruire di incantesimi in combattimento. Sono ritenuti i meno nobili e 

cavalieri, ma lo sono a tutti gli effetti. Abili combattenti e fermi cavalieri indossano cotte dôarme dei 

colori e simboli arcani della scuola di magia a cui si sono votati. Esperti di scherma e arti magiche 

temuti e rispettati. Il loro stemma è una chimera che stringe tra le zampe una stella, bianchi o di 

svariati colori, in campo colorato in base alla scuola di magia dôappartenenza. Si ricorda dalle 

leggende Shanar, la volpe del deserto, caduto nei giorni della Ziggurat per difendere i pellegrini 

magdum in viaggio verso la mistica città di Bytia. 

Rivali: Ordine del MecanoMagno, Cavalierato dellôApocalisse. 

 

Ordine degli Erranti (i Liberi):  essi sono liberi figli di Babilonia, mal sopportano le corti ed i 

palazzi nobiliari. Le Strade di Nessuno sono il loro sentiero, lo sconfinato cielo del Cronoverso il 

loro tetto. Ovunque vi siano luoghi inesplorati, remote città e nuovi confini da varcare, essi sono lì, 

ad accrescere la gloria della Corporazione e dellôImpero. Costantemente in eterna ricerca, verso i 

confini di Babilonia stessa, mai soddisfatti e mai felici della loro condizione o delle condizioni in 

cui versano le terre o i popoli. Sono i cavalieri delle cause improbabili, degli oppressi, combattono, 

e poi se ne vanno senza nulla chiedere, col cuore gonfio, sapendo che ancora molto è da fare per 

sistemare i torti. Mal sopportano le corti chiuse e i loro intrighi, votano il loro cuore ad una sola 

dama ma il loro amore resta per sempre platonico. Proprio su tale amore sposano cause e fanno 

giuramenti. Il cavaliere piuô famoso che sia mai passato a Babilonia appartenente a questo ordine ¯ 

don Quicotte della Mancia, perduto ormai chissà dove. Il loro simbolo è una torre, avvolta da una 

rosa che perde i suoi petali al vento, in diversi colori, in campo bianco o azzurro. 

Rivali: Ordine di S.Giustino, Ordine del Giglio Cremisi, Cavalierato dellôApocalisse. 

 

Å Ordine della Giarrettiera (i Gaudenti):  sono i cosiddetti gaudenti. Cocciuti e testardi, sono uno 

degli ordini piuô vecchi e glorificati. Traggono il loro nome da una striscia di cuoio o di raso con un 

importante pendaglio che li contraddistingue. Schietti e sinceri godono di tutto quello che Babilonia 

può fornire loro ed in tempo di pace si ritrovano tra le sale delle osterie a decantare coi menestrelli 

le loro brillanti imprese, tra le taverne e nei quartieri piu ñgoderecciò della citt¨. Partecipano a tutti i 

tornei e le giostre e sono leali combattenti, non aspirano alla perfezione ma alla semplicità della vita 

a cui spesso inneggiano. I loro colori e stemmi sono piuttosto liberi, è ricorrente solo una stella a 

rappresentare il pendaglio sulla giarrettiera. ñHoni Soit Qui Mal Y Penseò 

Rivali: Ordine dei Penitenti, Ordine degli Esuli, Cavalierato dellôApocalisse. 

 

Å Cavalieri del Regno Elementale (i Custodi): sono Cavalieri votati alla difesa dei culti 

elementali, spesso sacerdoti loro stessi degli elementi, utilizzati come guardia dôonore degli alti 

patriarchi dei culti, si diversificano in sei vie legate agli elementi stessi, che seguono i dettami dei 

druidi elementali e ne traggono poteri e abilità. 

Rivali: Cavalierato dellôApocalisse. 
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CAVALIERATI LEGGENDARI 
 

Å Ordin e degli Esuli (i Senzaterra): i membri di questo Cavalierato si sono votati alla difesa dei 

siti di potere sparsi per tutto lôImpero. Ovunque sia grande la forza degli Elementi li troverete, 

indomiti e pronti a proteggerne la sacralit¨. Unôordine misterioso e segnato da una maledizione che 

li perseguita eternamente, senza una reale pace e senza la possibilità di trovarla, si dice che 

posseggano il segreto stesso del Creatoé 

 

Å Ordine della Nuova Speranza (gli Illuminati): Cavalieri di nuova e già leggendaria formazione. 

Creati poco dopo lôascesa della Regina di Zemargard al trono della morte. Devoti alla vita e legati 

ad essa. Spesso sacerdoti di culti luminosi, rifiutano lôEpoca del Tramonto ed in ogni modo cercano 

di farla crollare. Questo è quello che si sa. Nessuno oserebbe dichiarare di appartenervi, i loro scopi 

tramano tra le ombre del crepuscolo della storia e cercano sovente gli spiragli di luce che 

rimangono. Lôordine non ¯ accessibile proprio per la sua fama surrezionalista. LôOrdine della Nuova 

Speranza segue ancora i dettami del vero imperatore Marduk I. Non si sa chi li comanda o li guida, 

nessuno pu¸ accedere allôordine, ma ogni luminoso spera di poter essere scelto. 

I loro nemici sono i cavalierati oscuri e il loro simbolo è un aquila bianca, un giglio bianco o una 

rosa in campo dôorato o azzurro. Le vesti sono azzurre, gialle o bianche, i loro vessilli splendenti 

come la loro carnagione, benedetti nella vita. 

 

Å Ordine delle Sabbie Ardenti (le Dune): Sono cavalieri liberi, solitamente credenti in Shaud, 

signore del deserto e della terra, e sono attualmente guidati dallôIlluminato Xatok. Anche questo 

ordine è piuttosto misterioso, nei suoi rituali e nei suoi codici. Una volta entrati nei cavalieri, i 

guerrieri scelgono di far parte di questo ordine continuano le loro prove per essere battezzati figli 

del deserto. Sono i difensori dei villaggi e dei cittadini liberi dello Shasbet. Non si conosce luogo 

dove questi abbiano sede. Il loro stemma è un sole raggiante che risplende su di un verme 

serpentiforme, il tutto giallo o bianco in campo marrone, ocra. Difficili da raggiungere e da 

contattare, dimenticati nel tempo e spesso definiti: Cavalcadune. 

 

Å Ordine della Cerchia (i Prescelti): Vengono da Avalonia, da una terra di leggende, e con queste 

si ammantano in pace ed in battaglia. Temuti, onorati, rispettati, sono i cavalieri perfetti, senza 

macchia ne paura, nobili di cuore, puri di pensieri. Ai loro nomi sono associate gesta epiche, Bors, 

Lancelot, Persifal, Art, Tristen, Amastar, danno vita a quasi tutti i canti dei trovatori, e alle poesie di 

amor cortese che scorrono tra le strade di Babilonia. Unici nel loro genere, come unici e propri sono 

le loro araldiche ed i loro colori, sono sparsi per le terre, perduti chissà dove in attesa che la loro 

terra rinasca, e che lôordine sia completo. Si pu¸ divenire cavalieri della cerchia solo se si ¯ stati in 

vita...cavalieri dellôordine del Graal o perfetti cavalieri di altri ordini, scelti per divenire un giorno 

cavalieri della Tavola Rotonda, lôeterna Cerchia. 

 

Å Ordo Mistericus (la Congrega): Un tempo si trovavano tra le strade di Ghoam, ora sono solo un 

ricordo. Scacciati e perduti, braccati di continuo dal signore nero Mors Ghota, non esistono più, se 

non come rari e unici individui che si aggirano per le terre di Babilonia in cerca di Marduk I. Sono 

colti quanto i cavalieri del Dragone nero, spesso sono non morti, dei piuô svariati allineamenti, 

fedeli di Kier. Sono tra i cavalieri piuô cupi, pessimisti, ma spesso saggi. Si ritrovano come 

consiglieri privati di governanti o nobili, e sono apprezzati per il oro consigli. Molti sono malvagi e 

percorrono strade votate alla conquista, sono despoti e tiranni, e traggono i loro poteri dalla morte, 

legata al loro elemento e al freddo stesso del ghiaccio. Sono detti Misterici poiché collezionano 

misteriosi oggetti leggendari derivanti da epoche antiche che spesso portano in battaglia e non 

stentano ad utilizzare. Misteriosi si celano dietro veli di immortalità e col favore del tempo tramano, 

nel bene e nel male. Lo studio degli antichi testi e la ricerca nei luoghi più remoti del Cronoverso 

pronti a corrompere anche il più saldo degli animi è la loro strada. Lo stemma del Ghiaccio è il loro 

simbolo, azzurro o bianco in campo contrario. 

Rivali: Cavalieri del Sacro Graal, Cavalierato dellôApocalisse, Ordine del MechanoMagno. 
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Å I Cavalieri Verdi di Faerie (i Fatati):  I Seidh, gli antichi, i primi ad essere creati nel mondo di 

Faerie, nonché a loro volta creatori, vissero centinai di anni fa, in queste regioni di sogno. Furono i 

primi pensieri del Padre Plasmatore e solo ad esso rispondevano. I loro nomi sono perduti nella 

leggenda: Morrigu, Cernunnos, .. e tanti altri, tutti legati indissolubilmente alla terra e alle forze 

della natura. Durante lôultimo periodo della loro esistenza a Faerie, prima della loro misteriosa 

scomparsa, scoppiò una guerra tra la fazione dei Seidh della Corte delle Stelle e quella dei Cupi. Le 

Stelle difendevano i primi insediamenti mortali a Faerie, i Cupi avevano come scopo la distruzione 

di questi, poiché vedevano i mortali come un veleno per la loro terra. La natura si oppose alla guerra 

e per difendere i luoghi piuô sacri custoditi dal grande Verde, figlio dei Seidh, furono creati i 

guardiani di Faerie. Lôultimo e piuô potente guardiano ¯ il Cavaliere Verde. Attorno a questo sacro 

guerriero aleggia da sempre una sorta di mistero. Nessuno sa se sia umano o arboreo, secondo 

alcune leggende nel proprio sangue scorre la materia dei sogni stessi, il sangue stesso della terra e 

dei Seidh. Esiste uno e un solo Cavaliere Verde, ma raramente compare se non in casi di grave crisi 

per il regno fatato. Ai nostri giorni molti sono i legionari di Babilonia che provengono dalle terre 

delle Fate. Il piuô valente tra questi, un maresciallo di nome Guglielmo, aspirante cavaliere istituì, 

sotto lôapprovazione di Messer Baldovino, ma soprattutto della regina Titania di Faerie, il corpo dei 

Cavalieri Verdi. Un contingente armato, dai validi e saldi principi, pronto a difendere Faerie in 

tempi di grave crisi. A Babilonia i cavalieri Verdi sono considerati i legionari piuô vicini ai ranger, e 

sono impegnati nelle azioni belliche silvane, o piuô a contatto con la natura. Le spedizioni tra 

deserti, montagne, foreste o pianure vedono sempre lôausilio dei Cavalieri Verdi alle spalle dei 

ranger. I Verdi rispondono direttamente al primo cavaliere di Babilonia, a cui restano sempre fedeli, 

ma il loro mistero è nelle mani del Cavaliere Verde di Faerie e rispondono in modo diretto alla 

regina Titania essendo guardia dôonore delle fate. Il loro simbolo è un giglio verde in campo bianco 

intrecciato a viticci di edera. Si dice che ora che le porte di Faerie siano chiuse ai più, i Verdi siano 

scomparsi, dormienti che attendono il risveglio della loro signora Titania per servirla di nuovo.  

 

Å Ordine dellôApocalisse (i Decaduti): I membri di tale ordine si macchiarono di orrendi misfatti 

ed il cavalierato fu dichiarato decaduto. Solo alla fine dellôEpoca dei Vili, nel 4011 d.f.B. furono 

reintegrati e riconosciuti. Solitamente i cavalieri di tale ordine adorano lôEntropia, ma i loro disegni 

sono strani e contorti. Sono in grado di grandi atti e ignobili nefandezze. Si sa che lôordine ¯ diviso 

in sette gironi, ciascuno corrispondente ad un peccato capitale (ira, gola, avarizia, accidia, lussuria, 

invidia, superbia). Ognuno di questi gironi presenta un primo cavaliere, che domina  il suo girone, 

ma si pensa siano sei i cavalieri superiori a questi, ma i loro nomi sono perduti tra le leggende che 

riguardano la fine dei mondi. Il loro simbolo è quello di una raggiera a spicchi, in rosso su fondo 

nero, ma molti sono gli stemmi oscuri che adotta di volta in volta. Solitamente non si diviene 

cavalieri dellôApocalisse ma si viene scelti dai membri pi½ anziani, i Signori della Corruzione, che 

osservano tra le fila i più degni di appartenere al cavalierato. Si ricordano nelle leggende del 

cavalierato i sei ultimi signori dei gironi: Sarius della Guerra, Esahft della Carestia, Mùsas della 

Pestilenza, Brhem della Morte, Zhadoo dellôOrrore e  Khan del Tradimento, che si batterono con 

Cailen, lôAraldo di Armageddon e contro i Cultisti della Fine di tutti i Tempi, per risvegliare i Titani 

affinch¯ con il ñCerchio dei Titaniò sigillassero la ñPorta della Fine di Tutti i Tempiò incatenando 

così Armageddon stesso. Attualmente si dice che lôOrdine dellôApocalisse sia stato quasi 

completamente estinto da una guerra senza riserve contro il Cavalierato Nero, guidato da Mordred, 

un cavaliere dellôApocalisse traditore che per un qualche oscuro motivo, decise di debellarli 

completamente e contro cui nessuno pot¯ resistere. Rimangono spoglie di unôantica gloria in templi 

nascosti nel cuore dello Shasbet, dove su marcescenti affreschi, la storia dellôOrdine dellôApocalisse 

¯ narrata fin dai tempi dellôEpoca della Creazione. Lì in questi luoghi, artefatti di grande potere, 

testimoni di una gloria millenaria, giacciono nascosti nella speranza che un nuovo Ordine 

dellôApocalisse possa rinascere e vendicare le anime di coloro caduti per mano di Morderd il Cupo. 

Rivali: Tutti gli altri ordini cavallereschi, ma soprattutto il Cavalierato Nero. 
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CARICHE ALL'INTERNO DELLA CORPORAZIONE DEI CAVALIERI 
 

Capo Corporazione 

GRAN SINISCALCO 

Cariche di Corporazione 

PALADINO 

PRIMO CAVALIERE 

CAVALIERE DELLA MASNADA  

 

ABILITA' DEI CAVALIERI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Protezione divina 1 300 8 

Coraggio 1 500 7 

Scudo rinforzato 1000 6 

Coraggio 2 700 5 

Coraggio 3 1500 4 

Robustezza 700 3 

Protezione divina 2 1000 2 

ñA ZERO!ò 3000 1 

°Quando subiscono un DIRETTO! da armi a distanza (dardi, frecce, proiettili) lo calcolano come un Danno Normale. 

 

ñA ZERO!ò: Permette di dichiarare il Danno Speciale ñA ZERO!ò con la propria arma. 

Coraggio 1: Il Personaggio che possiede questa abilità è immune a qualsiasi chiamata fino a due Ordini inferiori al suo: 

se, per esempio Il Personaggio è di Ordine 7, sarà immune a qualsiasi chiamata fino a Ordine 5. (non può comunque 

andare sotto Ordine 1) 

Coraggio 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ ¯ immune a ñPauraò e ñTerroreò. Bisogna possedere Coraggio 1. 

Coraggio 3: Il Personaggio che possiede questa abilità può far si che tutti i Personaggi che si trovino in un area di 5 

metri intorno ad esso siano completamente immuni alla ñPauraò e alôTerroreò. Bisogna possedere Coraggio 2. 

Protezione divina 1: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ guadagner¨ un cartellino ñGuarigioneò da usare una 

volta al giorno, anche se si trova in coma. 

Protezione divina 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ pu¸ essere resuscitato gratis una volta. Lôabilit¨ ¯ 

riacquistabile. 

Robustezza: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ ¯ immune a ñStordimentoò e magie e abilit¨ di cura funzionano 

in metà tempo. 

Scudo rinforzato: Permette di rendere il proprio scudo immune al Danno Speciale ñCrash!ò finch® lo si utilizza. 

 

LE DEVOZIONI 
 

Nonostante il codice cavalleresco sia rispettato ed applicato da tutti; gli ordini cavallereschi possono 

caratterizzarsi per quelle che vengono definite ñDevozioniò. Ogni ordine risulta quindi peculiare, e 

assume tratti specifici, i quali con lôandar del tempo, lôaddestramento e per la pratica votiva fanno in 

modo di aprire al cavaliere la via di nuove possibilità. Nella ricerca della propria perfezione 

cavalleresca, il cavaliere seguito dal suo mentore può cercare di accedere ad un livello superiore di 

abilità. Accettando le devozioni, ed immergendosi appieno nella filosofia del proprio ordine, il 

cavaliere, mediante un solenne rituale può infine dirsi completo. Nella pratica di gioco, si possono 

acquistare per un certo numero di Px le Devozioni. Queste vanno assolutamente interpretate, e 

permettono di dare più sfaccettature al cavaliere attraverso particolari schematismi e regole da 

rispettare. Acquistando quindi le prime 4 devozioni si può, una volta che il personaggio ha 

raggiunto lôordine 3, lôordine 2 e lôordine 1, mediante prove, molto complesse, (per le quali è 

necessario avvisare IN GIOCO il master di riferimento dei cavalieri, almeno un evento principale 

precedente alla data pensata), acquistare determinate abilità relative al cavalierato di appartenenza. 

 

ñVedo laggi½ verso il tramonto il nostro fine e la nostra gloria, nulla ci discosterà da esso, poiché 

siamo Cavalieri e Fratelli, poich® mai il nostro credo sar¨ corrotto, poich® lôanimo ¯ saldo e non vi 

¯ vanagloria nel nostro cuoreéò   Gran Siniscalco Baldovino, Capo Corporazione dei Cavalieri 
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FABBRI 
ñQuisque Faber Suae Fortunaeò 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Fabbri bisogna possedere lôabilit¨ 

ñArmi da Bottaò . 

 

Allôinterno della Legione si trova la Corporazione dei Fabbri, guerrieri a tutti gli effetti, che hanno 

fatto della forgiatura di armi e armature la loro arte. Per questi guerrieri forgiare unôarma o 

unôarmatura ¯ unôemozione ogni volta differente, proprio come per un pittore lo ¯ un nuovo dipinto. 

Spesso firmano con un sigillo le loro armi e potete stare certi che non troverete una spada uguale ad 

un'altra, se forgiate dallo stesso Fabbro. Essi non sono armaioli, sono Fabbri! 

La storia della Corporazione dei Fabbri di Babilonia è intimamente legata alla storia della Legione: 

solo gli appartenenti ad essa hanno la possibilità di accedere ai segreti e alle mirabili tecniche 

custodite dai Maestri Forgiatori. I comandanti della Legione, intuirono ben presto la necessità di 

addestrare i soldati nella difficile arte di creare armi e armature di superiore qualità e fattura. Il 

primo Maestro Forgiatore fu il prefetto Ephestus, insignito di tale carica direttamente 

dallôImperatore. A lui si deve la trascrizione di tecniche preziosissime, prima tramandate solo 

oralmente, quali la lavorazione di metalli complessi da trattare, come il mithril e lôeternite. Il suo 

manoscritto, ñArs Metallicaò, costituisce il punto di riferimento per ogni fabbro babilonese: in esso 

sono contenuti i segreti per soggiogare al proprio maglio i poteri ancestrali di tutti i metalli 

conosciuti, per estrarre le energie cosmiche intrappolate in pietre e minerali, per plasmare la materia 

combinando e dominando gli elementi. Il percorso del fabbro è una sintesi di energie fisiche e 

potenze esoteriche, ¯ unôascesa ad un grado di conoscenza superiore che, passando per la fucina, 

laboratorio ove si combinano gli elementi tutti, sfocia nel supremo dominio della materia: la 

Creazione! Ciò che agli occhi di un profano può apparire come un semplice sfoggio di tecnica e 

forza bruta, la forgiatura, è per il Fabbro unôesperienza mistica, un duplice sentiero fatto di pura 

mente e pura materia. Nei nostri tempi, la Corporazione dei Fabbri garantisce alla Legione la 

possibilità di affrancarsi dalla Gilda Mercanti per ottenere armi e protezioni formidabili. 

Essa offre ai propri adepti la possibilità di impadronirsi degli elementi, di imbrigliarne la devastante 

energia in un oggetto materiale, concreto, unico ed irripetibile. Ai giovani fabbri vengono schiuse le 

impenetrabili porte della conoscenza dei metalli, che li condurranno alla maestria necessaria per 

creare armi tali da rendere invincibile anche il più pavido degli scudieri! 

I fabbri anziani sono soliti sostenere che le lame da loro forgiate posseggano unôanima, un carattere 

proprio, come se il fragore del martello, il calore del fuoco, lo sfrigolio dellôacqua potessero estrarre 

qualcosa dalla mente del forgiatore ed instillarla nel vinto metalloé Forse queste sono solo le 

sensazioni di un onorevole vecchio maestro dôincudine, ma se impugnerete un giorno lôOpera di un 

vero fabbro e se presterete orecchio alle vibrazioni, al sibilo della lama che fende lôaria, 

comprenderete le parole dellôanziano forgiatoreé 

 

CODICE DEI FABBRI 
 

 Non distruggere mai, per nessun motivo, qualsiasi tipo di arma o armatura 

 Se richiesto riparare sempre, sotto pagamento, gli oggetti che vengono affidati 

 Usare sempre i migliori attrezzi 

 Usare sempre i migliori materiali 

 Creare armi e armature di sempre miglior qualità 

 Cercare il Metallo Perfetto 
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CARICHE ALL'INTERNO DELLA CORPORAZIONE DEI FABBRI 
 

Capo Corporazione 

MASTRO FORGIATORE 

Cariche di Corporazione 

MASTRO DI FUCINA 

PRIMO MECCANICO 

SOMMO ARTIGIANO 

 

ñéFiglio mio, impugna il tuo martello e prepara lôincudine, si elevi alta la tua preghiera al 

Signore del Metallo, risuoni la tua voce, possente come il tuono, per i quartieri di Babilonia, fino ai 

più remoti confini dello Shasbet, affinché tutti sappiano che una nuova Creazione sta per iniziare, 

che il freddo acciaio, ancora una volta, prender¨ forma e Vita!éò 

      dai memoriali di Athor, Mitico Fabbro della Corporazione dei Fabbri 

 

ABILITA' DEI FABBRI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Costruire Armi 1 750 8 

Riparare Oggetti 1 400 7 

Scudo Rinforzato 1000 6 

Glifo del Costruttore 400 5 

Costruire Armi 2 600 4 

Costruire Armi 3 800 3 

Riparare Oggetti 2 1000 2 

"CRASH!" 2000 1 

 

Costruire Armi 1:  Permette di costruire unôarma che dichiara Natural! una volta al giorno, con quattro ore di lavoro in 

Legione. 

Costruire Armi 2:  Permette di costruire unôarma che dichiara Argento! o Selenite! o Mithril! una volta al giorno, con 

quattro ore di lavoro in Legione, impiegando un Cartellino Argento Grezzo o Selenite Grezza o Mithril Grezzo. Deve 

possedere lôAbilit¨: Costruire Armi 1. 

Costruire Armi 3:  Permette di costruire unôarma che dichiara Eternium! una volta al giorno, con quattro ore di lavoro 

in Legione, impiegando un Cartellino Eternium Grezzo. Deve possedere lôAbilit¨: Costruire Armi 2. 

Glifo del Costruttore:  Permette di porre su un oggetto, al massimo due volte al giorno con due ore di lavoro in 

Legione, un glifo che permette di riconoscere univocamente lôoggetto su cui ¯ posto. Ogni glifo ¯ unico e deve essere 

richiesto il cartellino ai Master con almeno una settimana di anticipo. 

Riparare oggetti 1: Permette di riparare oggetti, non magici né tecnologici, distrutti, in un minuto di lavoro con attrezzi 

specifici. 

Riparare oggetti 2: Permette di riparare oggetti, non magici né tecnologici, distrutti, in 10 secondi di lavoro con 

attrezzi specifici. Deve possedere lôAbilit¨: Riparare Oggetti 1. 

Scudo rinforzato: Permette di rendere il proprio scudo immune al Danno Speciale ñCrash!ò finch® lo si utilizza. 

"CRASH!":  Permette il Danno Speciale ñCRASH!ò con la propria arma. 

 

 

Ogni fabbro nelle lunghe ore passate nelle fucine, impara a dominare i metalli e piegarli alla propria 

volontà. Ma solo i più esperti nelle arti metallurgiche conoscono il segreto di come unire metalli 

differenti, creando materiali unici e dalle proprietà eccezionali e leggendarie: le leghe. 

La creazione di una lega richiede le conoscenze, i componenti, il tempo e gli strumenti adatti, ma il 

risultato è spesso materia per leggende. Esistono cinque metalli principali che possono combinarsi 

in dieci leghe conosciute. I metalli intrinsecamente affini si combinano nelle cinque leghe primarie, 

mentre le leghe di metalli opposti sono dette leghe ataviche; esse sono le più lunghe, difficili e 

costose da creare, ma anche quelle dalle caratteristiche più spettacolari. I cinque metalli principali 

sono: Eternium, Mithril, Argento, Acciaio Vulcanico e Selenite. 
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Creare una lega primaria richiede 2 ore di lavoro in Legione e 10 P.R. per il noleggio delle 

attrezzature, inoltre il fabbro dovrà essere già in possesso dei componenti e della formula della lega. 

Creare una lega Atavica richiede 4 ore di lavoro in Legione e 30 P.R. per il noleggio delle 

attrezzature, inoltre il fabbro dovrà essere in possesso dei componenti necessari e della formula 

corrispondente. 

Le armi e le armature create utilizzando le leghe non sono magiche, anche se i componenti 

utilizzati donano peculiarità eccezionali al composto. 
 

LEGA PRIMARIA  EFFETTO IN UNôARMA 
EFFETTO IN UNA  

ARM ATURA  

METALLI BASE 

DELLA LEGA  

 

Bronzo 

Crepuscolare 

Dichiara il danno 

ElementaleñGelo!ò 
No effetto a ñGelo!ò 

Eternium 

+ 

Mithril  

Bronzo Lavico 
Dichiara il danno Elementale 

ñFuoco!ò 
No effetto a ñFuoco!ò 

Mithril  

+ 

Argento 

Magnetite 
Dichiara il danno Elementale 

ñZap!ò 
No effetto a ñZap!ò 

Argento 

+ 

Acciaio Vulcanico 

Rame Rosso 
Dichiara il Potere Speciale 

ñVeleno!ò 
No effetto a òVeleno!ò 

Acciaio Vulcanico 

+ 

Selenite 

Eternite Dichiara il danno ñKaBLAM!ò 
+ 1 P.A. 

Imm. a Freccia Acida 

Selenite 

+ 

Eternium 

 

LEGA ATAVICA  EFFETTO IN UNôARMA 
EFFETTO IN UNA  

ARMATURA  

METALLI BASE 

DELLA LEGA  

 

Flagello del Fabbro 
Può dichiarare il danno 

ñSelenite!ò o il danno ñMithril!ò 

Imm. a Fulmine Magico 

+1 P.A. 

Mithril  

+ 

Selenite 

Mercurio  
Dichiara il danno 

ñDoppioòñSelenite!ò 

Si ripara da sola in 10 min, 

+ 1 P.A. 

Selenite 

+ 

Argento 

Metallo dei Morti  
Può dichiarare il danno 

ñArgento!òo il danno ñEternium!ò 

Imm a Paralisi! e 

DIRETTO! 

+1 P.A. 

Argento 

+ 

Eternium 

Acciaio Eterno 
Dichiara il danno 

ñDoppioòñEternium!ò 

Imm a ñCrash!ò 

+1 P.A. 

doppio tempo di riparazione 

Acciaio Vulcanico 

+ 

Eternium 

Acciaio Solare 
Dichiara il danno 

ñDoppioò ñMithril!ò 

Imm a Dardo Magico 

Imm a Dardo Psionico 

Imm a Freccia Acida 

+ 1 P.A. 

Acciaio Vulcanico 

+ 

Mithril  

 

 

ñSolo quando sento il Metallo fuso scorrere come il sangue nelle mie vene, il Martello picchiare 

ritmico come il mio cuore ed il calore della Fucina bruciare come il fuoco della mia anima, solo 

allora sono veramente me stesso. La mia volontà è una cosa sola con la mia creazione e la mia vita 

è la sua nascita.ò 

Godric Cimanevosa, Mastro Forgiatore della Corporazione dei Fabbri 
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GLADIATORI 
ñMorituri te Salutant ò 

 

ñLa Libert¨ ¯ una baldracca che si fa prendere solo su un bel mucchio di cadaveri; spera soltanto 

di non divenire lo scalino di qualcun óaltro, se la godrebbe al posto tuo.ò 

Alexandros il Liberto, Primo e attuale Campione dellôArena in grazia di Lilith 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Gladiatori bisogna possedere 

lôabilit¨ ñAddestramento Fisicoò 

 

Nata come branca della Gilda Mercanti per lo smaltimento degli schiavi inutili, attraverso lotte 

crudeli con belve, la Corporazione dei Gladiatori si trasformò piano piano in una palestra per 

guerrieri schiavi dallôeccezionale tempra. Il primo Campione di cui si abbia memoria fu Alexandros 

il Liberto, un viandante di proveniente da una città di un altro Mondo, chiamata Sparta. Fu lui che 

istitu³ una vera e propria scuola gladiatoria nel 3710 d.f.B.; il suo motto era: ñmorire in arena ben 

nutrito e famoso ¯ pur sempre meglio che morire di stenti o malattie in una Strada di Nessunoò. 

I Giochi Gladiatoriali nellôArena di Alexandros, nel Quartiere del Ghiaccio piacquero talmente 

tanto che sono ormai entrati a far parte della vita di ogni babilonese e la corporazione stessa è 

garanzia di divertimento. 

Nel 3827 d.f.B., con lôappoggio, mai confermato, della Legione, vi fu la rivolta della Corporazione 

dei Gladiatori che sanc³ lôuscita dei gladiatori dalla Gilda Mercanti per entrare nella Legione. La 

ribellione venne conosciuta come la Rivolta Gladiatoriale, ad opera di un Ivorian di nome 

Spartacus. Giunse ferito dalla Torre della Sapientia e fu condotto come schiavo allôArena di 

Alexandros. Qui egli conquistò la libertà combattendo e, dopo circa tre anni, organizzò i gladiatori 

in un vero e proprio esercito sotto il suo comando. Il Quartiere del Ghiaccio venne conquistato e 

strappato al controllo della Gilda Mercanti. La sovranità di Spartacus durò fino al 3830 d.f.B., 

quando sparì improvvisamente ed i suoi luogotenenti iniziarono a battersi tra loro, favorendo così il 

ritorno, anche se solo parziale, dei mercanti come comprimari nella gestione dellôArena. 

Quando un legionario entra nella corporazione dei Gladiatori dovrà scegliere una scuola 

gladiatoriale e combatterà sempre e solo utilizzando quello stilo di combattimento. Divenire un 

gladiatore, può portare molta fama e denaro, per questo è comunque una carriera molto ricercata e 

richiesta. Eô molto facile per un gladiatore ricevere Onorificenze per divenire un Veterano, anche 

solo dando un grandioso spettacolo. Inoltre ogni città satellite e molti quartieri possiedono dei 

Ludus (palestre gladiatorie) indipendenti, che competono, sempre sotto lôegida della Legione, 

durante i numerosi giochi, che si svolgono sia a Babilonia che nello Shasbet. Infatti il fine di molti 

ex gladiatori è quello di ricevere il Rudic, una spada di legno, che simboleggia la libertà di divenire 

un lanista (allenatore e proprietario) di un proprio personale ludus. 

 

CODICE DEI GLADIATORI 
 

 Non ti batterai mai con tuo fratello fuori dellôArena. 

 Rispetta i più anziani, in arena si sono guadagnati ciò che hanno. 

 Combattere ¯ unôarte. 

 Combatterai dando spettacolo. 

 Sceglierai una Scuola Gladiatoriale e potrai combattere soltanto utilizzando le tecniche della 

tua scuola. 

 

 

ñQualcuno scuota quel guerriero l³ a terra, non pu¸ essere morto per un colpo cos³ debole!!! AH!!  

Akylleos Voshtock, Campione dellôArena nelôanno 4011 d.f.B. 
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SCUOLE GLADIAT ORIALI  

TIPO Retiarius Tracius Secutor Dimachaerius Velitus 

Abilità 

Speciale 

La rete gli protegge 

il braccio senzôarma 

Quando subiscono 

un Danno Crash! 

lo calcolano come 

un Danno Normale 

Possono usare 

le armi a due 

mani con una 

mano. 

Immune a 

ñShock!" 

Immune a 

ñGoffaggineò 

+1 Punto Armatura 

in ogni locazione 

REQUISITI  

Ordine 6 6 7 7 6 

Costo 700 P.X. 700 P.X. 400 P.X. 300 P.X. 800 P.X. 

Arma Arma ad una Mano 
2 Armi a Due 

Mani 

Arma ad una 

Mano 

Due Armi ad 

una Mano 
Arma in Asta 

Armatura  Cotta di Maglia Cotta di Maglia Armatura a piastre Cotta di Maglia Armatura a piastre 

Scudo 

Rete (come il 

Bukcler ma su tutto 

il braccio) 

Bukcler Grande / Torre No No 

 

     ñCombattere ¯ unôarte, nessuno lo sa fare meglio di me, vuoi che te lo dimostri?ò 

                   Alexandra Krakul, nellôanno 4003 d.f.B., uno dei pi½ grandi Campioni dellôArena 

 
SCUOLE GLADIATORIALI  

TIPO Hoplomacus Murmillo  Scissor Provocatores Incitatores 

Abilità 

Speciale 

Quando subiscono 

un Danno 

ñDIRETTO!ò 

lo calcolano come 

un Danno Normale 

Scudo immune 

a ñCRASH!ò 

Dichiara  

ñKA-BLAM!ò  

con l'arma del 

braccio principale 

Immune a 

ñParalisi!ò 

Coraggio 3,  

+1 Punto Ferita in 

ogni locazione 

REQUISITI  

Ordine 6 6 7 6 6 

Costo 1000 P.X. 800 P.X. 500 P.X. 400 P.X. 1000 P.X 

Arma Arma a Due Mani 

Arma a una 

Mano (massimo 

80 cm) 

Arma a due Mani 

(con una mano) ed 

Arma Corta 

Arma ad una 

Mano 

Due Armi ad una 

Mano 

Armatura  Armatura di Piastre Cuoio Borchiato Armatura di Piastre Cuoio Borchiato Cuoio Borchiato 

Scudo No 
Torre  

(80x100 cm) 
No 

Medio  

(80x60 cm) 
No 

 

ñNon potete capire cosa significhi tenere la folla in pugno, farla vibrare ad ogni fendente, sentirla 

gemere ad ogni affondo, mandarla in estasi quando il maglio fracassa il cranio del nemicoé Cani  

       assetati di sangue, non ne avete mai abbastanza, ma non potrei mai fare a meno di voi.ò 

       Cyrus, Exolusor e Maniac Mad Bull degli Sciacalli dello Shasbet, Campioni di EXOBALL  
 

SCUOLE GLADIATORIALI  

TIPO Exolusor Pankratius Samnitus Venenum Venalicius 

Abilità 

Speciale 

Sceglie un Filtro e 

ne è immune agli 

effetti collaterali per 

sempre 

+1 Punto Ferita 

e +1 Punto 

Armatura  in 

ogni locazione 

Immune a  

ñAcido!ò 

Immune a 

ñVeleno!ò  

Può acquistare le 

Abilità della 

Gilda Mercanti 

REQUISITI  

Ordine 7 6 7 7 7 

Costo 300 P.X. 1300 P.X. 500 P.X. 400 P.X. 500 P.X 

Arma Arma a Due Mani Due Armi Corte  Arma in Asta  
Due Armi ad 

una mano 

Arma ad una 

mano 

Armatura  Armatura di Piastre Cuoio Borchiato Armatura di Piastre  Cotta di Maglia  Cuoio Borchiato 

Scudo No No No No 
Medio  

(80x60 cm) 
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CARICHE ALL'INTERNO DELLA CORPORAZIONE DEI GLADIATORI 
 

Capo Corporazione 

CAMPIONE DELLôARENA 

Cariche di Corporazione 

SPACCACRANI 

STRITOLATORE 

LOTTATORE 

 

ABILITA' DEI GLADIATORI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Massaggiarsi 300 8 

Divincolarsi 350 7 

Coraggio 1 500 6 

Robustezza 700 5 

Coraggio 2 600 4 

Addestramento Fisico 3 1800 3 

Risorse 1 800 2 

Addestramento Fisico 4 2500 1 

 

Addestramento fisico 3: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possedere l'abilità Addestramento 

Fisico 2. 

Addestramento fisico 4: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Se subisce il Potere Speciale: ñSHOCK!ò o 

ñPARALISI!ò lo converte nel Potere Speciale: ñCONFUSIONE!ò. Deve possedere l'abilit¨ Addestramento Fisico 3. 

Coraggio 1: Il Personaggio che possiede questa abilità è immune a qualsiasi chiamata fino a due Ordini inferiori al suo: 

se, per esempio Il Personaggio è di Ordine 7, sarà immune a qualsiasi chiamata fino a Ordine 5. (non puoô comunque 

andare sotto Ordine 1) 

Coraggio 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ ¯ immune a ñPauraò e ñTerroreò. Bisogna possedere Coraggio 1. 

Divincolarsi:  Il Personaggio che possiede questa abilità è in grado di liberarsi dalle corde o catene che lo tengono 

prigioniero. 

Massaggiarsi: Il Personaggio che possiede questa abilità può recuperare 1 Punto Ferita ad una locazione con 2 minuti 

di cure (occorre simulare il massaggio). Può essere utilizzato solo su sé stessi. 

Risorse 1: Il personaggio che possiede questa abilità guadagna 1 Piastre Reale per ogni giorno di gioco completo in un 

Evento. 

Robustezza: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ ¯ immune a ñStordimentoò e magie e abilit¨ di cura funzionano 

in metà tempo. 

 

LôEXOBALL E IL TORNEO DELLE SABBIE  SCARLATTE 
 

Nasce nel 2581 d.f.B. in seguito alla costruzione dellôArena di Alexandros come valida alternativa 

ai ludi gladiatoriali per lôintrattenimento del popolo. Il gioco creò da subito grande entusiasmo 

intorno a se e molte famiglie nobiliari decisero di investire ingenti risorse per la creazione di 

squadre sempre piuô competitive. Dal Quartiere del Ghiaccio lo sport del teschio si diffuse 

rapidamente nelle arene di tutti i quartieri e delle città satellite. Nacquero le leghe e cominciarono i 

primi veri e propri tornei. Intorno al 3800 d.f.B vengono creati ñI Figli di Uriò leggendaria squadra 

di Biomech che da allora dominano incontrastati, vincendo tutte le partite senza mai mettere a segno 

nemmeno una meta. Lôevento pi½ importante ¯ chiamato: Torneo delle Sabbie Scarlatte. 

 

Struttura del gioco 

Tutto quello che serve per un match di Exoball è un campo di battaglia ben delimitato ,un teschio e 

10 pazzi furiosi pronti a far divertire la folla. 

Le regole del gioco sono poche e semplici anche per venire incontro alle labili menti dei giocatori. 

Si puoô vincere una partita in 2 modi:segnando pi½ mete rispetto alla squadra opposta oppure 

uccidendo tutti gli avversari. Eô assolutamente vietato il placcaggio e qualsiasi  forma di contatto 

fisico a parte quelli che avvengono tramite lôutilizzo di armi. 
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Che cosa può essere fatto o meno da un giocatore è dettato dal suo ruolo. 

 

Una squadra di Exoball eô composta da : 

 

1 COACH/ALLENATORE: 

La mente,colui che sceglie la strategia(sempre che ce ne sia una). Eôlôunico a poter effettuare i 

cambi. Non può assolutamente scendere in campo. Tra i suoi principali oneri anche dare le giuste 

dovute motivazioni alla squadra così da spingerla alla vittoria .   

 

ñse non avessi tenuto la sua famiglia in ostaggio il Runner non avrebbe segnato tante mete, deve a 

me la sua fama!ò           Mister Zwichsteiner, Allenatore dei ñDerelitti Mutantiò 

 

1 SUICIDE BLOCKER: 

 lôultima speranza, lôestremo baluardo tra gli avversari e la propria porta. Non può spostarsi oltre la 

propria metà campo. Non ha limiti di armatura o armi. 

 

1 RUNNER: 

Ogni mattina un runner si alza e sa che dovr¨ correre piuô veloce del killing blaster avversario o i 

suoi resti verranno raccolti con le pinzette dal campo di gioco. Ĉ lôunico a poter toccare il teschio e 

quindi depositarlo in meta. Non può essere armato in alcuna maniera, non può indossare armature. 

 

1 DEFENSIVE SPLATTER: 

Lôangelo (o il demone) custode, il suo scopo eô quello di proteggere il runner a tutti i costi.  

Non ha limiti di armatura, deve essere armato con scudo e un arma a una mano.  

 

1 KILLING BLASTER: 

La soddisfazione maggiore per un killing blaster è quella di portarsi a casa il cranio del runner 

avversario a fine partita, è un chiaro segno di aver svolto il proprio dovere!  

Non ha limiti di armatura, deve essere armato con 2 armi. 

 

1 MANIAC MAD BULL:  

La furia scatenata, il toro che distrugge, il suo obiettivo eô quello di uccidere tutti gli avversari.  

Non ha limiti di armatura,deve essere armato con un arma a 2 mani. 

 

RISERVE: 

Se sei una riserva significa che sei un perdente, almeno fino a che non avrai dimostrato il contrario 

sul campo! Al massimo pu¸ essere presente una riserva per ogni ruolo tranne il coach che eô unico. 

 

Oltre ai ruoli essenziali per il corretto svolgimento di un match se vuoi che la tua squadra abbia 

serie possibilità di riportare le chiappe a casa e soprattutto che riesca a farti riempire regolarmente la 

scarsella di piastre ci sono degli aspetti da non sottovalutare. 

 

Eô bene avere un LANISTA  che possa organizzare gli incontri, procurarsi i filtri per ottenere le 

migliori prestazioni dai giocatori e magari assicurarsi uno o piuô GIOCATORI SPECIALI. 

Cosô¯ un GIOCATORE SPECIALE? Eô un giocatore cos³ abile da poter vivere di solo Exoball e da 

essere stato acquistato a titolo definitivo dalla Gilda dei Mercanti che di volta in volta lo cede al 

miglior offerente. 

 

È buona norma avere dalla propria parte una folta schiera di CERUSICI così da poter riparare 

velocemente i giocatori e rispedirli immediatamente al massacro sul campo da gioco. 

 

Se hai già applicato tutti questi accorgimenti tattici e ciò nonostante la tua squadra non riesce a 

vincere uno straccio di match non ti resta che corrompere lôarbrito !!!  
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RANGER 
ñPer Aspera ad Astraò 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Ranger bisogna possedere lôabilit¨ 

ñArmi da Tiroò . 

*Gli appartenenti a questa Corporazione non possono portare armature superiori alla Cuoio 

Borchiato. 

 

Nata sotto la gilda della Legione, la corporazione dei Ranger si prodiga per formare elementi che 

fungano da battitori di sentieri e apripista per i gruppi della Legione Babilonese che si muovono in 

zone naturali. La loro conoscenza delle zone selvagge, della fauna e della flora di Babilonia e del 

deserto, li rendono temibili avversari in queste zone, ed elementi importanti per assicurare alle 

carovane o agli abitanti di Babilonia nuovi sentieri sicuri e veloci. 

I Ranger non sono soltanto ottimi arcieri, ma spesso dei veri e propri protettori delle ultime zone 

inviolate di Babilonia, la loro propensione verso la natura li rende delle creature particolarmente 

pericolose e difficili da inquadrare anche allôinterno della stessa Legione Babilonese. 

La storia della Corporazione dei Ranger è piuttosto recente, fondata ufficialmente nel 4000 d.f.B., 

venne scelto Nesh Occhio di Lupo, un silfar, per guidarla, direttamente dal Tribuno Generale 

dellôepoca, con lo scopo di trovare lôubicazione di una città sotterranea abitata da Lurgass del Clan 

Karr, i quali avevano iniziato ad avvelenare ed impestare Babilonia per distruggerla. 

La Corporazione dei Ranger si rivel¸ determinante per scoprire lôaccesso alla Citt¨ Segreta dei 

Lurgass ed alla loro successiva sconfitta, salvando cos³ la Citt¨ Immortale dallôimmondo pericolo. 

Ora dopo più di un secolo, la corporazione si è specializzata in tre principali vie, alfine di rendere i 

propri servigi verso la legione, completi e letali, dato il loro utilizzo come spie e scout dellôImpero. 

Appena un legionario entra nella corporazione deve scegliere una delle tre vie e solo da una di esse 

potrà apprendere le abilità: Arcieri, Archibugieri o Ricognitori, sarà poi il Capo Corporazione a 

decidere se lôapprendista ¯ degno della via scelta. 
  

GIURAMENTO DEI RANGER 
 

Il giuramento, verr¨ recitato solo allôentrata nella corporazione. Se non si prester¨ fede al 

giuramento o alle regole di corporazione, si verrà giustiziati. 
 

Rispetta lôalbero e il suo volere, suo eô il lieve tocco del vimine di un salice. La mia voce eô il 
rombo del tuono o lo scorrere lieve del ruscello. E' l'eco della voce umana nel vento. 

Io sono lôequilibrio, sono lôinizio e la fine ed ogni cosa nel mezzo.  
Sono tutto cio che eô, che eô stato e che sempre saraô. 

Gli occhi e la voce delle querce. Il vento tra le sabbie del deserto. 
 

CODICE  E CRITERI DI VALUTAZIONE DELLA CORPORAZIONE DEI RANGER 
 

 Abilità nel muoversi in zone naturali  

 Abilità nel salvare e ritrovare persone in zone naturali 

 Abilità nel guidare gruppi di persone in sentieri di zone desertiche e boschive 

 Abilità nel saper raccogliere informazioni dalle tracce lasciate 

 Abilità nel saper scoprire nuovi sentieri sicuri 

 Proteggere le ultime zone naturali 
 Ricorda sempre ciò che sei: un lupo uccide solo per fame o per difesa, mai per diletto. 

 Preserva e ricerca la conoscenza della natura. 

 La Natura ¯ unôamica. Rispettala e vivi in armonia essa. Se qualcuno la disonora cerca di condurlo 

gentilmente sulla buona strada perché non ripeta il suo errore. 

 Ricerca lôequilibrio tra mente e istinto
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CARICHE ALL'INTERNO DELLA CORPORAZIONE DEI RANGER 
 

Capo Corporazione 

GUARDIANO DELLO SHASBET 

Cariche di Corporazione 

MAESTRO DEI SENTIERI 

SCOUT 

PERLUSTRATORE 

 

ABILITA'  DEI RANGER ï ARCIERI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Scavalcare Recinzioni 1 § 500 8 

Costruire Frecce 1 500 7 

Costruire Frecce 2 800 6 

Nascondersi 1 § 800 5 

Vedere Personaggi Nascosti 700 4 

Costruire Frecce 3 1000 3 

Costruire Frecce 4 1500 2 

Costruire Frecce 5 3000 1 

 

ABILITA'  DEI RANGER ̧ RICOGNITORI 
 

Branca della Corporazione specializzata nel recupero di informazioni e tecniche di scoutismo 
Abilità  Costo in PX Ordine 

Scavalcare Recinzioni 1 §  500 8 

Costruire Armi da Lancio1 700 7 

Costruire Armi da Lancio 2 1000 6 

Nascondersi 1 § 800 5 

Vedere Personaggi Nascosti  700 4 

Costruire Armi da Lancio 3 1500 3 

Costruire Armi da Lancio 4 2000 2 

Nascondersi 2 -3 § 2500 1 

 

ABILITA'  DEI RANGER ï ARCHIBUGIERI 
 

Branca della Corporazione che utilizza letali ed innovative armi da fuoco 
DEVONO POSSEDERE LôABILITAô TECNOLOGIA 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Scavalcare Recinzioni 1 § 500 8 

Arma Prescelta 1000 7 

Arma modificata 1 700 6 

Arma modificata 2 1000 5 

Nascondersi 1 § 800 4 

Vedere Personaggi Nascosti 700 3 

Arma modificata 3 1500 2 

Arma modificata 4 2000 1 

§: Mentre utilizza questa abilità il personaggio pu¸ indossare al massimo unôarmatura di cuoio borchiato. 

 

Arma modificata 1: Permette di modificare la propria arma da fuoco in modo che dichiari il Danno Materiale 

ñARGENTO!ò o ñETERNIUM!ò o ñMITHRIL!ò o ñSELENITE!ò oltre allôeffetto dellôarma ñDIRETTO!ò. Il Potere 

Speciale si sceglie un volta per sempre appena si acquista lôabilit¨. Lôarma modificata puoô essere utilizzata solo dal suo 

creatore. 

Arma modificata 2: Deve possedere lôAbilit¨: ñArma modificata 1ò. Permette di modificare la propria arma da fuoco 

in modo che dichiari il Danno Elementale ñFUOCO!ò o ñGELO!ò o ñZAP!ò oltre allôeffetto dellôarma ñDIRETTO!ò. Il 

Potere Speciale si sceglie un volta per sempre appena si acquista lôabilit¨. Lôarma modificata puoô essere utilizzata solo 

dal suo creatore. 
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Arma modificata 3: Deve possedere lôAbilit¨: ñArma modificata 2ò. Permette di modificare la propria arma da fuoco 

in modo che dichiari l'effetto Speciale ñA TERRA!ò oltre allôeffetto dellôarma ñDIRETTO!ò. Lôarma modificata puoô 

essere utilizzata solo dal suo creatore. 

Arma modificata 4: Deve possedere lôAbilit¨: ñArma modificata 3ò. Permette di modificare la propria arma da fuoco 

in modo che dichiari l'effetto Speciale ñCRASH!ò oltre allôeffetto dellôarma ñDIRETTO!ò. Lôarma modificata puoô 

essere utilizzata solo dal suo creatore. 

Arma Prescelta: LôArchibugere pu¸, solo se ha la sua arma Prescelta (fucile, pistola, ecc.), usufruire dei seguenti bonus 

in base al proprio ordine: 

Ordine Effetto 

Ordine 1-2-3 Perizia Balistica: può decidere quale locazione colpire quando spara un proiettile con la sua arma 

prescelta. 

Ordine 4-5-6 Raddoppia la gittata della sua arma prescelta. 

Ordine 7-8-9 Riduce a 1 secondo la cadenza di ogni colpo sparato invece che 3 secondi.. 

Costruire Frecce 1: Permette di dichiarare, quando usa armi da tiro, il Danno da Materiale ñNATURAL!ò e l'Effetto 

Speciale ñDIRETTO!ò. 

Costruire Frecce 2: Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Frecce 1ò. Permette di dichiarare, quando usa armi da tiro,  

l'Effetto Speciale ñDIRETTO!ò e il Danno Elementale ñFUOCO!ò. 

Costruire Frecce 3: Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Frecce 2ò. Permette di dichiarare, quando usa armi da tiro, 

l'Effetto Speciale ñDIRETTO!ò e l'effetto Speciale ñA TERRA!ò. 

Costruire Frecce 4: Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Frecce 3ò. Permette di dichiarare, quando usa armi da tiro, 

l'Effetto Speciale ñDIRETTO!ò e l'effetto Speciale ñDOPPIO!ò. 

Costruire Frecce 5: Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Frecce 4ò. Permette di dichiarare, quando usa armi da tiro, 

l'Effetto Speciale ñDIRETTO!ò ed il Danno ñA ZERO!ò. 

Costruire Armi da Lancio 1:  Permette di dichiarare, quando usa armi da lancio, il Danno da Materiale ñNATURAL!ò  

Costruire Armi da Lancio 2:  Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Armi da Lancio 1ò. Permette di utilizzare unôarma 

che dichiara il Danno Elementale ñFUOCO!ò o ñGELO!ò o ñZAP!ò. Il Potere Speciale si sceglie un volta per tutte 

appena si acquista lôabilit¨. 

Costruire Armi da Lancio 3:  Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Armi da Lancio 2ò. Permette di dichiarare, quando 

usa armi da lancio, l'effetto Speciale ñDOPPIO!ò 

Costruire Armi da Lancio 4:  Deve possedere lôAbilit¨: ñCostruire Armi da Lancio 3ò. Permette di dichiarare, quando 

usa armi da lancio, l'effetto Speciale ñDIRETTO!ò 

Nascondersi 1: Il Personaggio che possiede questa abilità può riparasi dietro un nascondiglio, teoricamente in grado di 

occultarlo alla vista degli altri personaggi, ed alzare il braccio. In questa posizione il personaggio è considerato 

nascosto, non può essere toccato e non può allontanarsi fino a quando non abbassa il braccio tornando visibile. Il 

personaggio torna immediatamente visibile anche se si sposta dal nascondiglio, parla, recita formule, dichiara Danni o 

Poteri. 

Nascondersi 2: Come ñNascondersi 1ò, ma il personaggio che possiede questa abilità può nascondere con lui anche un 

altro personaggio che deve seguire le stesse limitazioni e particolarità dellabilità. Deve Possedere Nascondersi 1 

Nascondersi 3: Il Personaggio con questa abilità può nascondersi come descritto dall'abilità Nascondersi 1, ma 

successivamente può spostarsi tenendo il braccio alzato e rimanendo nascosto. Non potrà correre e dovrà rimanere in 

silenzio oppure tornerà immediatamente visibile. 

Scavalcare recinzioni 1: Il Personaggio, con lôutilizzo di una corda con rampino, può scavalcare qualsiasi recinzione 

impiegando 15 secondi per lato (totale 30 secondi). Mentre scavalca può essere colpito solo con armi a distanza, il 

Personaggio deve mettersi a cavallo del filo che delimita il ñmuroò muovendo le mani come se si arrampicasse. Per 

utilizzare questôabilità si può indossare massimo Armature di cuoio borchiato.  

Vedere Personaggi nascosti: Permette di vedere i personaggi nascosti con l'abilità Nascondersi. 

 

 

ñProteggiamo ciò che non è più possibile proteggere, eppure crediamo nella resurezzione di questo 

mondo dalle tenebre del dolore che lo avvolgono. Siamo gli ultimi guardiani, le mute sentinelle, i 

testimoni attoniti della fine del Creatoéò 

Hutiel Jelimetiel, Alfar Ranger 4101 d.f.B. 
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LA SACRA GILDA DEI SAPIENTI 
ñIn Servitutem Omnipotentibus Deisò 

 

ñI Sapienti sono i potenti di Babilonia: vicini agli dei come i figli prediletti, perseguono il loro 

volere governando le ignave genti di Babilonia. La conoscenza è potere e non ve ne è di più grande 

di quella donata dagli dei stessi. Chi, meglio di coloro che parlano agli dei, può governare questa 

citt¨ meretrice? Chi deve essere rispettato e temuto pi½ degli eletti dagli dei?ò 

Dissertazione di Amalaris il Saggio al Concilio Interreligioso del 2112 d.f.B. 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Gilda dei Sapienti bisogna possedere lôabilit¨ 

ñIncantesimi da Sacerdote di 1Á livelloò. 

 

Eô la sacra scuola della Teologia, la guida per coloro che intraprendono il cammino tra le 

innumerevoli religioni babilonesi. 

La Gilda dei Sapienti esiste dal giorno del Grande Bagliore: quando i nuovi dei ascesero al cielo, 

nella Città dei Cento Culti si sparse timore e follia, finché un giorno essi non parlarono ai loro 

adepti. Allora si ricostruirono i vecchi templi e nuovi e più grandi ne sorsero; i sapienti 

cominciarono il loro pellegrinaggio per portare in tutto il mondo conosciuto il verbo dei loro unici 

signori. Assieme ai nuovi culti, però, si diffusero le sanguinose lotte tra gli opposti elementi: i 

sacerdoti erano ormai divenuti guerrieri, più che saggi pastori di anime. Etementaki, il costruttore 

della Torre della Sapientia, intervenne per interrompere la guerra. Fu allora che Amalaris il Saggio 

indisse il primo Concilio Interreligioso della storia: tutti i più potenti sacerdoti si radunarono nella 

Grande Sala dei Daeva, sotto la Torre, e costituirono la Sacra Gilda dei Sapienti. 

Il primo Patriarca fu lo stesso Amalaris, Primo Cronotecario del culto di Isgadrill. Egli comprese la 

necessità di sfogare in qualche modo le tensioni che si accumulavano per la coesistenza di culti 

avversi, prima che queste minassero lôesistenza stessa della Gilda. Decise quindi, sotto consiglio di 

Etementaki, di istituire la Festa dei Cento Culti, che ha luogo ogni anno durante il capodanno 

babilonese il primo giorno del mese del Fuoco. La Festa nacque come momento di pace e 

riconciliazione tra i vari culti, ognuno dei quali inneggiava ai propri dei con rituali, canti e danze. 

Col passare dei secoli tuttavia la Festa dei Cento Culti degenerò nuovamente in uno sfoggio di 

violenza, fanatismo e guerra tra i seguaci dei numerosissimi dei di Babilonia. E così, ogni anno, le 

schiere dei credenti sôincontrano nelle Strade di Nessuno, per mondare il Creato dallôeresia dei 

nemici del proprio credo. 

Ma tutti i Sapienti sono accomunati dallôodio nei confronti degli adepti della Magdum, i maghi. 

Agli occhi dei servi degli dei essi non sono altro che eretici che ambiscono al controllo delle forze 

elementali, senza chiederne il permesso alle divinità che le incarnano. 

La Gilda dei Sapienti è guidata da un rappresentante eletto da un concilio formato dai patriarchi e 

dalle matriarche di tutte le chiese dei culti Superiori. Attualmente la guida eletta è la Mater Mortis 

Elisha Zem'Arfein, Eletta di Lilith e Prima tra i Lilin. 

Inoltre, al fine di evitare il dilagare di forme eccessive di fanatismo, all'interno della Gilda opera 

lôOrdine dei Templari, una guardia armata che provvede a dirimere le controversie tra sacerdoti, a 

proteggerli dai loro nemici e a condannarli in caso di eresia. 

 

ñNessun compromessoò 

Patriarca di Ferro Cortez, 

nellôanno 4011 d.f.B. 
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DIACONI, VESCOVI, ARCIVESCOVI E CARDINALI 
 

Sono le guide dei sacerdoti e dei sapienti. I Diaconi possono rappresentare un culto solo, e la loro 

candidatura deve essere presentata dai Sapienti e seguaci del culto, che lo riconoscono come guida 

spirituale. Suo il compito di svolgere proseliti e conversioni, e viene inoltre interpellato dai Vescovi 

per avere informazioni circa i fedeli ed il culto. Vi può essere un solo Diacono per culto. I Vescovi 

sono coloro i quali fungono da portavoce degli Arcivescovi e gestiscono i rituali. I Vescovi sono 

eletti dai Diaconi del proprio pantheon. Vi può essere massimo un Vescovo per Pantheon. Gli 

Arcivescovi saranno eletti dal Vescovo e dai seguaci del proprio pantheon; allo stesso modo, è 

necessaria la presenza di un altro Vescovo affinch® lôinteressato possa assumere la carica. Vi pu¸ 

essere massimo un Arcivescovo per Pantheon. Essi compongono un Conclave che viene riunito per 

dispute inerenti la gilda o per giudizi divini sui seguaci, e comunque tematiche da sottoporre a 

giudizio del Patriarca/Matriarca, il quale ha il diritto di ultima parola. Non scorre sempre buon 

sangue tra i diversi membri della Gilda, ma nessuno osa andare incontro al furore del Capo Gilda ed 

al giudizio dei Templari. La guida della Gilda decide sull'operato dei suoi sottoposti e non affronta 

mai il loro giudizio, ma solo quello delle divinità stesse. Tutte le cariche, tranne il 

Patriarca/Matriarca che è tale a vita, vengono riconfermate di anno in anno, ovvero coloro che le 

riconoscono come tali, dovranno rinnovare le loro firme. Una carica deve ricoprire il ruolo almeno 

per un intero evento prima di essere promossa al grado successivo, nonostante abbia il numero 

richiesto di seguaci. Inoltre, tutte le cariche devono procedere a gradini nella loro carriera. 

 

Diaconi 
 

Per divenire Diacono di una divinità, sia essa maggiore o vassalla, astrale o elementale, è necessario 

che lôinteressato raccolga un numero minimo di 5 fedeli. Costoro dovranno testimoniare di 

riconoscere il candidato come guida spirituale nei seguenti modi: 

- Apponendo la firma, o tracciando un segno distinguibile (non valgono le croci) nel caso il fedele 

non sappia scrivere, su un registro ufficiale dedicato al censimento dei fedeli e seguaci; questo farà 

fede per le nomine dei Diaconi. 

- Presenziando alle messe in onore del dio nel quale credono. In occasione di tali messe, coloro che 

si dichiarano seguaci del Diacono, dovranno apporre la propria firma, o stesso segno distinguibile 

presente nel registro dei censimenti, su di un registro ufficiale delle presenze che verrà portato 

appositamente dal celebrante nellôarea rituale e che dovr¨ essere riportato in Gilda subito dopo la 

conclusione della messa. 

- Nel caso ad una messa del culto alla quale sia presente il diacono siano presenti meno di cinque 

fedeli, il Diacono perderà istantaneamente la carica e non potrà acquisirla nuovamente nell'ambito 

dello stesso evento, anche se riacquisterà il numero sufficiente di sostenitori. La perdita della carica 

può essere sospesa dall'intervento di un Cardinale della Sacra Gilda Sapienti, che valuterà i motivi 

dell'assenza dei fedeli. 

- Il Diacono dovrà officiare almeno una messa, in giorni distinti, ogni tre giorni di Evento. Pena la 

perdita della carica. 

- Il bacino di utenza del Diacono è costituito dai seguaci del dio nel quale crede. Nel caso essi non 

raggiungano in tutta Babilonia il numero di 5, il candidato non potrà assumere la carica e sarà suo 

compito dedicarsi a diffondere il culto e convertire un maggior numero di proseliti. 

- I seguaci non devono necessariamente essere iscritti alla Sacra Gilda Sapienti, o a qualsiasi altra 

gilda, per dare il loro supporto al Diacono. 

- I Diaconi verranno retribuiti dalla Sacra Gilda in base al numero di fedeli registrati lôEvento 

precedente: per ogni fedele sarà assegnata una piastra servile. 

 

 

 



36 

Vescovi 
 

Per divenire Vescovo di una divinità e del pantheon che le appartiene è necessario che il richiedente 

rivesta già la carica di Diacono e raccolga un numero minimo di 10 fedeli del pantheon. Inoltre e' 

indispensabile che venga dichiarato un nuovo Diacono dello stesso pantheon, nel caso non ve ne sia 

già uno, prima che il Vescovo possa rivestire la carica. Se un Diacono dello stesso pantheon 

appoggia la candidatura del Vescovo, costui potrà contare anche tutti i fedeli del Diacono nel 

numero dei sostenitori. Dovranno comunque riconoscerlo come guida spirituale nei seguenti modi: 

- Apponendo la firma, o tracciando un segno distinguibile (non valgono le croci) nel caso il fedele 

non sappia scrivere, su un registro ufficiale dedicato censimento dei fedeli e seguaci; questo farà 

fede per le nomine dei Vescovi. 

- Presenziando alle messe in onore del dio nel quale credono. In occasione di tali messe, coloro che 

si dichiarano seguaci del Vescovo, dovranno apporre la propria firma, o stesso segno distinguibile 

presente nel registro dei censimenti, su di un registro ufficiale delle presenze che verrà portato 

appositamente dal celebrante nellôarea rituale e che dovr¨ essere riportato in Gilda subito dopo la 

conclusione della messa. 

- Nel caso ad una messa del culto alla quale sia presente il Vescovo siano presenti meno di dieci 

fedeli, il Vescovo perderà istantaneamente la carica e non potrà acquisirla nuovamente nell'ambito 

dello stesso evento, anche se riacquisterà il numero sufficiente di sostenitori. La perdita della carica 

può essere sospesa dall'intervento di un Cardinale, che valuterà i motivi dell'assenza dei fedeli. 

- Il Vescovo dovrà officiare almeno una messa articolata, in giorni distinti, ogni tre giorni di Evento, 

pena la perdita della carica. 

- Il bacino di utenza del Vescovo spazia tra i seguaci di un intero pantheon. Nel caso essi non 

raggiungano in tutta Babilonia il numero di 10, il candidato non potrà ambire alla carica di Vescovo 

e sarà suo compito dedicarsi a diffondere il culto e convertire un maggior numero di proseliti. 

- I seguaci non devono necessariamente essere iscritti alla Sacra Gilda Sapienti, Diacono escluso, 

per dare il loro supporto al Vescovo. 

- I Vescovi verranno retribuiti dalla Sacra Gilda in base al numero di fedeli registrati lôEvento 

precedente: per ogni fedele sarà assegnata una piastra servile. 
 

Arcivescovi  
 

Per divenire Arcivescovo di una divinità e del pantheon che le appartiene, è necessario che 

lôinteressato rivesta già la carica di Vescovo e raccolga un numero minimo di 20 fedeli. Inoltre, e' 

indispensabile che venga dichiarato un nuovo Vescovo dello stesso pantheon, nel caso non ve ne sia 

gi¨ uno, prima che lôArcivescovo possa rivestire la carica. Se un Vescovo riconosce il candidato 

come Arcivescovo del pantheon della divinitaô nel quale crede, e cosiô il suo seguito, il candidato 

potrà enumerare tra i propri seguaci anche questi ultimi. Costoro, compreso il Vescovo, dovranno 

testimoniare di riconoscerlo come guida spirituale nei seguenti modi: 

- Apponendo la firma, o tracciando un segno distinguibile (non valgono le croci) nel caso il fedele 

non sappia scrivere, su un registro ufficiale dedicato censimento dei fedeli e seguaci; questo far¨ô 

fede per le nomine degli Arcivescovi. 

- Presenziando alle messe in onore del dio nel quale credono. In occasione di tali messe, coloro che 

si dichiarano seguaci dellôArcivescovo, dovranno apporre la propria firma, o stesso segno 

distinguibile presente nel registro dei censimenti, su di un registro ufficiale delle presenze che verrà 

portato appositamente dal celebrante nellôarea rituale e che dovr¨ essere riportato in Gilda subito 

dopo la conclusione della messa. 

- Nel caso ad una messa del culto alla quale sia presente l'Arcivescovo siano presenti meno di venti 

fedeli, l'Arcivescovo perderà istantaneamente la carica e non potrà acquisirla nuovamente 

nell'ambito dello stesso evento, anche se riacquisterà il numero sufficiente di sostenitori. La perdita 

della carica può essere sospesa dall'intervento di un Cardinale, che valuterà i motivi dell'assenza dei 

fedeli. 
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- LôArcivescovo dovr¨ officiare almeno una messa articolata ogni giorno di Evento. Pena la perdita 

della carica. 

- Il bacino di utenza dellôArcivescovo spazia tra i seguaci di un intero pantheon. Nel caso essi non 

raggiungano in tutta Babilonia il numero di 20, il candidato non potrà assumere la carica e sarà suo 

compito dedicarsi a diffondere il culto e convertire un maggior numero di proseliti. 

- I seguaci non devono necessariamente essere iscritti Alla Sacra Gilda Sapienti, o a qualsiasi altra 

gilda, Vescovo e Diacono escluso, per dare il loro supporto all'Arcivescovo. 

- Gli Arcivescovi verranno retribuiti dalla Sacra Gilda in base al numero di fedeli registrati lôEvento 

precedente: per ogni fedele sarà assegnata una piastra servile. 
 

Cardinali 
 

I Cardinali sono la massima carica di gilda a cui può ambire un sapiente, a parte il ruolo di 

patriarca/matriarca della sua chiesa. Essi sono solitamente a capo delle Gilde Sapienti delle Città 

Satellite di Babilonia e tendono difficilmente a riunirsi in Conclave o a professare direttamente ai 

fedeli, a meno che la situazione non sia particolarmente gravosa. Tendono a lasciare i compiti 

eucaristici al Concilio agli Arcivescovi. La parola di un Cardinale è legge divina e può essere messa 

in discussione solo dal Patriarca/Matriarca della Sacra gilda Sapienti e dal Gran Maestro del Sacro 

Ordine Templare. I Cardinali sono eletti direttamente dal Capo Gilda, tra gli Arcivescovi, per meriti 

eccezionali. I Cardinali verranno retribuiti dalla Sacra Gilda in base al numero di fedeli registrati 

lôEvento precedente: per ogni fedele sar¨ assegnata una piastra servile. 

 (SOLO I SAPIENTI DI UN DIO SUPERIORE POSSONO DIVENIRE CARDINALI)  

 

MESSE, RITUALI E CELEBRAZIONI 
 

Sono le preghiere dei fedeli che tengono viva una religione, e se questi le recitano con molto 

fervore, le divinità ascoltano e rispondono. Così, con le messe, i credenti cercano di ingraziarsi i 

favori delle volubili divinità babilonesi. Durante una messa si può pregare la propria divinità, 

compiere conversioni e rituali. Ogni messa dovrà essere svolta al circolo rituale della Sacra Gilda 

Sapienti, previa richiesta di poterne usufruire, prenotandosi sul registro degli orari. La messa eô un 

dovere, non un diritto! Le messe si terranno ad orari fissati per i quali sarà indispensabile prenotarsi 

in Gilda, dove sarà tenuto un registro ufficiale delle prenotazioni per le messe. Nel caso si ritardi 

lôinizio della messa, la stessa non potr¨ essere officiata, per evitare il sovrapporsi alle prenotazioni 

successive. Saraô possibile prenotarla nuovamente, ma nel caso non vi siano pi½ spazi disponibili, la 

messa non potrà essere svolta, salvo accordi tra Sapienti, che comunque dovranno essere 

comunicati in Gilda almeno unôora prima. Le eventuali variazioni saranno obbligatoriamente 

annotate sul registro. La durata delle messe dovr¨ rispettare lôorario assegnato ed i contenuti 

dovranno riferirsi al dio o pantheon di appartenenza dei partecipanti. Eô compito di Diaconi, 

Vescovi o Arcivescovi scrivere ed organizzare le proprie messe, e non riceveranno sostegno alcuno 

dalle massime cariche della Sacra Gilda. Le massime cariche della Sacra Gilda hanno il diritto di 

assistere alle messe, ma non potranno essere enumerate tra i partecipanti per raggiungere il quorum 

richiesto. In caso di eventi eccezionali, la Sacra Gilda si riserva il diritto di poter spostare o 

annullare una o più messe. Se non sarà possibile trovare nuovi spazi per svolgerle, la Sacra Gilda 

dispenser¨, solo in queste circostanze, il Diacono, il Vescovo o lôArcivescovo dallôofficiarla, senza 

che essi perdano la propria carica. La Sacra Gilda Sapienti non sarà vincolata in nessun modo a 

fornire protezione durante la messa. L'invio di Templari di guardia sarà decisione del reggente della 

gilda che mantiene il registro delle prenotazioni del circolo. 

Se un fedele non partecipa almeno ad una messa per Evento, non potrà usufruire di rituali della 

Sacra Gilda Sapienti (Rituali di Resurrezione, ecc..), in nessun caso, dato che per gli dei egli non 

merita nessuna attenzione! 
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LODI MATTUTTINE 
 

In servitute omnipotentibus deis! 

Nella notte del crepuscolo 

Ove ogni creatura teme per la propria esistenza, 

rendiamo grazie a voi, Signori del Cronoverso 

per ogni giorno in più che ci concedete. 

In servitute omnipotentibus deis! 

La nostra vita è vostra, 

la nostra voce, le lodi a voi; 

la vostra punizione, la nostra redenzione, 

la vostra ira, il nostro conforto. 

In servitute omnipotentibus deis! 

Prostriamo la testa 

E, in attesa di giudizio, 

vi imploriamo 

In servitute omnipotentibus deis! 

 

LILITH , nera imperatrice, 

che la nostra anima liberi dalla sofferenza della vita, 

regna sui tuoi sudditi che a te sospirano. 

Annienta i tuoi nemici e dannali nellôoblio delle tue fredde nebbie: 

che anelino a te gemendo e disperando, 

senza speranza di salvezza. 

 

MAGHOGH ,caos primordiale, 

che fai proliferare in noi multiformi cambiamenti, 

concedici di percorrere i tortuosi sentieri del mutamento. 

La tua entropia pervada ogni cosa 

E noi annienteremo chi cercherà di contrastarla. 

 

AZAEL ,demone visionario; 

che di innumerevoli passioni pervadi il crono verso, 

concedi alla nostra mente di inebriarsi nel vento dei tuoi turbamenti. 

Nullifica chi non è capace di desiderio, 

lasciando che si perda nei labirinti delle tue pulsioni. 

 

HORUS,supremo ordinatore, 

che sostieni il nostro passo con lôequilibrio di cui sei custode, 

infondi in noi la luce della giustizia. 

Che essa illumini anche chi combatte la tua fede, 

perche la nostra spada sia nutrimento del tuo volere 

 

URI ,custode della concretezza, 

che assicuri ai tuoi figli la chiarezza della verità, 

rendici sterminatori delle eresie e dei loro latori. 

 

ISHTAR , grande madre fertile, 

che ne tuo caldo abbraccio ci avvolga, 

fai che la nostra lode non conosca tramonto. 

 

ISGADRILL , guardiano dellôeternit¨, 

tu che determini i cicli del tempo, 

che da sempre vigili sul passare degli eventi, 

dai termine a questo giorno e lascia scorrere le tue sabbie 

affinché questa notte sia eterna. 
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EA, signora dei mari, 

lascia che i tuoi sudditi si immergano  

nelle acque calme della tua gloria ma, 

annega gli infedeli con la foga dei tuoi maremoti. 

 

SURTUR, fiamma del crepuscolo, 

il fuoco muova i nostri passi in guerra e 

le nostre armi possano portare la purificazione 

bruciando chiunque ostacoli il tuo volere. 

 

GRWADOM , druido arboreo, 

la nostra anima sia sempre tuo terreno fertile; 

preserveremo la vita che sboccia, 

ma travolgeremo come valanga chi contrasta il tuo nome. 

 

RANN, dai venti confusi, 

la nostra preghiera solleviamo a te 

che ci doni la libertà di decidere ogni nostro passo 

e chi vorr¨ fermarci, conoscer¨ lôimpeto della tua bufera. 

 

WOTAN , padre possente, 

rivolgici il tuo occhio e guidaci con la tua saggezza; 

in tuo nome scenderemo in battaglia contro i nemici 

e che la morte possa aprirci le porte del Valhalla. 

 

KIIER , padre dei dragoni, 

immutata sia la nostra devozione 

mentre nel ghiaccio attendiamo 

di sferrare lôattacco contro i nemici del tuo dominio. 

 

In servitute omnipotentibus deis! 

Signori del Crono verso, 

la vostra potenza ci schiacci al suolo, 

e prostrati canteremo con ancora più forza le vostre lodi. 

 

In servitute omnipotentibus deis! 

Solo per la vostra gloria 

Pregheremo i vostri nomi 

E se non ne saremo degni, 

attenderemo la punizione come grazia. 

 

In servitute omnipotentibus deis! 

Adoriamo la loro potenza, 

poiché grandi sono gli dei; 

nelle loro mani gli abissi insondabili, le vette e le dune del deserto, 

nelle loro mani la nostra effimera esistenza 

 

nunc et semprer 

In servitute omnipotentibus deis! 

 

Le parti in corsivo sono dette solo dallôofficiante 

Le ripetizioni prima sono dette prima dallô officiante poi da tutti i sapienti 

Le lodi alle divinità sono dette ,stando in piedi ed a memoria, dai rispettivi culti 
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CARICHE ALL'INTERNO DELLA  SACRA GILDA DEI SAPIENTI 
 

Capo Gilda 

MATRIARCA / PATRIARCA DELLA SACRA GILDA DEI SAPIENTI 

Cariche di Gilda 

CARDINALE (Un Rappresentante per Pantheon) 

ARCIVESCOVO (Un Rappresentante per Pantheon) 

VESCOVO (Un Rappresentante per Pantheon) 

DIACONO (Un Rappresentante per Culto) 

 

ABILITA'  DELLA SACRA GILDA DEI SAPIENTI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Simbolo Sacro 400 9 

Riconoscere Arcani 300 8 

Leggere Pergamene 400 7 

Leggere Rune 1 500 7 

Scrivere Pergamene 1 § 850 6 

Incantesimi da Sacerdote di 3° livello 2000 5 

Invocazione 2 1000 5 

Pozioni ed elisir 2 § 1000 4 

Immunità agli Incantesimi da Sacerdote di 1° e 2° livello 2000 3 

Invocazione 3 1500 3 

Incantesimi da Sacerdote di 4° livello 2500 2 

Invocazione 4 2000 1 

Lancio magie 1° livello gratis 2500 1 

§:Mentre utilizza questa abilità il personaggio pu¸ indossare al massimo unôarmatura di cuoio. 

 
Immunità a Incantesimi da Sacerdote di 1° e 2° livello: Permette, se si desidera, di non subire gli effetti di qualsiasi magia 

da Sacerdote di 1Áe 2Á livello. Il Personaggio potr¨ dichiarare ñNO EFFETTOò ogni volta che sar¨ bersaglio di una magia da 

Sacerdote di 1° o 2° livello per non subirne gli effetti. 

Incantesimi da Sacerdote di 3° livello:  Il Personaggio impara e può utilizzare gli Incantesimi di 3° livello della sua scuola. 

Deve Possedere Incantesimi da Sacerdote di 2° livello. 

Incantesimi da Mago/Sacerdote di 4° livello: Il Personaggio impara e può utilizzare gli Incantesimi di 4° livello della sua 

scuola. Deve Possedere Incantesimi da Mago/Sacerdote di 4° livello. 

Invocazione 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ riceve un ñCartellino Invocazioneò aggiuntivo al giorno. Deve 

possedere Incantesimi da Sacerdote di 1° livello. 

Invocazione 3: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ riceve un ulteriore ñCartellino Invocazioneò aggiuntivo al giorno. 

Deve possedere lôabilit¨ ñInvocazione 2ò. 

Invocazione 4: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ riceve un ulteriore ñCartellino Invocazioneò aggiuntivo al giorno. 

Deve possedere lôabilit¨ ñInvocazione 3ò. 

Lancio magie 1° livello gratis: riduce a 0 il TLI e riduce di -10 secondi il TRI delle sole magie di 1° livello. 

Leggere pergamene: permette di lanciare incantesimi da pergamena recitando la formula ñ Con questa pergamena éò (Ad 

esempio per lôincantesimo Goffaggine la formula ¯: ñCon questa pergamena lascia cadere ci¸ che hai in manoò). Per gli 

incantesimi di 3Á livello la formula ¯ :ò Con questa pergamena maggioreéò; per quelli di 4Á livello la formula ¯:ò Con questa 

pergamena superiore éò. Ogni pergamena pu¸ essere dispersa con lôincantesimo ñDisperdi Magieò di livello adeguato. 

Leggere Rune 1: Il Personaggio che possiede questa abilità è in grado di leggere rune di 1° livello. 

Pozioni ed Elisir 2: Permette di creare, mescolando gli appositi ingredienti, pozioni o elisir minori (magici). Deve possedere 

ñIdentificazione Pozioni ed Elisirò. 

Riconoscere Arcani: Il Personaggio che possiede questa abilità ha a disposizione 2 cartellini al giorno per riconoscere 

lôarcano di un altro personaggio. Ogni volta che desidera farlo deve strappare un cartellino e pronunciare la formula: òIn nome 

degli eterni rivela il tuo arcanoò. Il personaggio bersaglio dovr¨ rivelare il suo arcano. 

Scrivere Pergamene 1: Permette di scrivere su pergamena incantesimi di 1° e 2° livello della propria scuola di Magia. Per 

creare ogni pergamena è necessario sacrificare la propria abilità di preparare e lanciare incantesimi per un'ora e possedere la 

pergamena (che costa 2 Piastre Servili e pu¸ essere acquistata in gilda) su cui scrivere lôincantesimo. Sar¨ possibile incantare 

una pergamena solo allôinterno dellôAccademia della Magdum o della Gilda Sapienti ed alla presenza di un Master. Bisogna 

possedere lôabilit¨ ñLeggere pergameneò. 

Simbolo Sacro : Il Sapiente può, solo se ha in mano il Simbolo (qualunque esso sia), usufruire dei seguenti bonus in base al 

proprio ordine: 

Ordine 1-2-3 Perizia Magica: può decidere quale locazione colpire quando lancia un incantesimo. 

Ordine 4-5-6 Raddoppia la gittata degli incantesimi; gli incantesimi a contatto diventano raggio 3 m. 

Ordine 7-8-9 Riduce di 5 secondi il TRI dopo il lancio di un incantesimo se fatto con il Simbolo Sacro.
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Se un Inquisitore (sacerdote del culto della Realtà) si iscrive alla Gilda dei Sapienti utilizzerà la 

seguente tabella delle abilità al posto di quella generica. Gli inquisitori e i credenti della Realtà, 

acquisiscono di base lôabilit¨ Tecnoclogia. 

 
Abilità  Costo in PX Ordine 

Simbolo Sacro Inquisitorio 400 9 

Riconoscere Arcani 300 8 

Herker 1 § 800 7 

Herker 2 § 500 7 

ñSVENTRAMAGHI!ò (SOLO SAPIENTI DI URI) 1500 6 

Immunità a Incantesimi da mago di 3° livello 1500 5 

Invocazione 2 1000 5 

Contrattare Munizioni 500 4 

Herker 3 § 1000 3 

Invocazione 3 1500 3 

Immunità a Incantesimi da mago di 4° livello 2000 2 

Invocazione 4 2000 1 

Herker 4 § 2500 1 

 

§: Ogni proiettile di Herker ha il costo di 2 Piastre Mercantili 

 

Contrattare Munizioni:  può avere quattro munizioni per arma tecnologica al giorno dalla Gilda Sapienti a metà 

prezzo. 

Herker 1:  Il Personaggio con questa abilit¨ possiede e sa usare unôArma da Fuoco che non gli può essere rubata. 

Herker 2:  lôArma da Fuoco dichiara il danno ñDIRETTO!ò ñFUOCO!ò. Deve possedere  lôabilit¨ ñHerker 1ò. 

Herker 3 : lôArma da Fuoco dichiara il danno ñDIRETTO!ò ñA TERRA!ò. Deve possedere  lôabilit¨ ñHerker 2ò. 

Herker 4:  lôArma da Fuoco dichiara il danno ñDIRETTO!ò ñA ZERO!ò . Deve possedere  lôabilit¨ ñHerker 3ò. 

Immunità a Incantesimi da Mago di 3° livello: Il personaggio diviene immune a tutti gli effetti di qualsiasi magia da 

mago di 3° livello, Pozione o Elisir Maggiore e Runa o Pergamena di 3° livello. Il Personaggio potrà dichiarare ñNO 

EFFETTOò per non subirne gli effetti.  Deve possedere ñImmunit¨ a Incantesimi da Mago di 1Á e 2Á livelloò. 

Immunità a Incantesimi da Mago di 4° livello: Il personaggio diviene immune a tutti gli effetti di qualsiasi magia da 

mago di 4Á livello, Pozione o Elisir Superiore e Runa o Pergamena di 4Á livello. Il Personaggio potr¨ dichiarare ñNO 

EFFETTOò per non subirne gli effetti. Deve possedere ñImmunit¨ a Incantesimi da Mago di 3Á livelloò. 

Invocazione 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ riceve un ñCartellino Invocazioneò aggiuntivo al giorno. 

Deve possedere Incantesimi da Sacerdote di 1° livello. 

Invocazione 3: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ riceve un ulteriore ñCartellino Invocazioneò aggiuntivo al 

giorno. Deve possedere lôabilit¨ ñInvocazione 2ò. 

Invocazione 4: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ riceve un ulteriore ñCartellino Invocazioneò aggiuntivo al 

giorno. Deve possedere lôabilit¨ ñInvocazione 3ò. 

Riconoscere Arcani: Il Personaggio che possiede questa abilità ha a disposizione 2 cartellini al giorno per riconoscere 

lôarcano di un altro personaggio. Ogni volta che desidera farlo deve strappare un cartellino e pronunciare la formula: òIn 

nome degli eterni rivela il tuo arcanoò. Il personaggio bersaglio dovr¨ rivelare il suo arcano. 
Simbolo Sacro Inquisitorio: Lôinquisitore pu¸, solo se ha in mano il Simbolo (qualunque esso sia), usufruire dei seguenti 

bonus in base al proprio ordine: 

Ordine  Effetto 

Ordine 1-2-3 Perizia Balistica: pu¸ decidere quale locazione colpire quando spara un proiettile con lôherker. 

Ordine 4-5-6 Raddoppia la gittata dellôherker. 

Ordine 7-8-9 Riduce a 1 secondo la cadenza di ogni colpo sparato invece che 3 secondi. 

 ñSVENTRAMAGHI!ò: Permette di dichiarare il danno Speciale ñSVENTRAMAGHI!ò con l'arma del braccio 

principale. 
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CORPORAZIONI DELLA SACRA  GILDA DEI SAPIENTI 
 

CAVALCADAEMONI 
ñImmunda Munda Sanguineò 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Cavalcademoni bisogna possedere 

lôabilit¨ ñAddestramento Fisicoò. 

 

Pochi individui su Krhonos possono dire di avere una missione più ardua, e disperata, di quella dei 

Cavalcadaemoni. Gli elementi oscuri, Caos, Mente e Morte, premono sulla nostra realtà come una 

tetra marea, i pianeti astrali brulicano di orde che attendono solo lôapertura di un portale per venire a 

consumarci tutti. Li abbiamo chiamati demoni, incubi o mostri, ma ciò non è che un patetico 

tentativo per nominare lôignoto. I Cavalcadaemoni hanno abbandonato ogni pretesa di razionalit¨ e 

di equilibrio per svolgere il proprio compito: una eterna caccia ai Demoni, una caccia in cui molto 

spesso si capovolgono i ruoli.  

Violenza, furore, ira, ma anche rassegnazione, tristezza e fatalità: quando noi fissiamo lo sguardo 

sugli occhi grondanti sangue di un altro Cavalcadaemoni questo vediamo. Grande forza è richiesta 

per combattere i Demoni, ma tale forza, per quanto grande, non sarà mai sufficiente: le orde si 

rigenerano a velocità impressionante, i portali vomitano di continuo altre mostruosità su Khronos. 

Perfino recarsi sui pianeti astrali e portare la guerra a casa del nemico, impresa tentata solo dai più 

sciagurati e formidabili Cavalcadaemoni, rimane, da un punto di vista logico e razionale, inutile ed 

insensato, un vero suicidio.  

Ma ai Cavalcadaemoni questo non interessa: la guerra, o caccia o carneficina, non è importante il 

nome che le viene assegnato, continua comunque, né serve dare ad essa un senso. La lotta contro i 

daemoni è fine a se stessa: quando combatti contro simili orrori puoi semplicemente dimenticarti di 

essere uomo e di pensare come un uomo. In un certo senso, diventi tu stesso un daemone: questo è 

il nostro segreto. Quando morirò, cercherò semplicemente di non andarmene da solo, ma con più 

compagnia possibile. Non intendo fuggire da ciò che è inevitabile. 

All'interno della Gilda Sapienti, ma non  realmente parte di essa: lo studio e lôerudizione non fanno 

per noi. La segretezza è compromessa e la gente ci guarda con sospetto, e paura, ma questo non ci 

interessa: combatteremo anche per loro, per proteggere le loro fragili vite, seguiteremo a uccidere 

ci¸ che non pu¸ morire. La caccia continuaé 

La nascita della corporazione si perde nelle pieghe del tempo, si dice che essi esistessero prima 

ancora che esistesse la Sacra Gilda dei Sapienti, prima ancora che gli dei stessi fossero veneratié si 

narra di Wabayashifune dalla maschera daemoniaca, che da millenni combatte la guerra infinita 

verso le creature dei Mondi Esterni, trucidando senza la minima pietà qualsiasi creatura non 

originaria del Primo Mondo, con occhi colmi di lacrime di sangue, poiché questo accade ai più eletti 

tra i Cavalcadaemoni, quando la presenza degli Esterni è forte e vicina.  

Attualmente, anno 4112 d.f.B, nessun membro di questa corporazione si crede esista. Nessun 

prelato della Sacra Gilda dei Sapienti ne parla e ne vuol sentir parlare. 

 

ñéogni creatura porta in se la corruzione, ogni sangue sar¨ mondato, ogni daemone sar¨ punitoé 

piango la rovina del Creato, piango la Guerra Infinita, piango questo eterno doloreéò 

Wabayashifune, leggendario Trono di Sangue della corporazione dei Cavalcadaemoni 
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CODICE DEI CAVALCADAEMONI 
 

 Dare la caccia e combattere i Demoni ogni volta che è possibile, indipendentemente dalla 

potenza delle entità incontrate e dal loro numero. 

 Fanatismo e coraggio in battaglia, anche rasentando la follia e il suicidio. 

 Varcare i portali di Morte, Caos e Mente, ogniqualvolta non possano venire i sigillati, per 

portare la guerra in casa dei Demoni. 

 

CARICHE ALL'INTERNO DELLA CORPORAZIONE DEI CAVALCADAEMONI 
 

Capo Corporazione 

TRONO DI SANGUE 

Cariche di Corporazione 

FURIA INSAGUINATA 

MORTIFICATORE 

PURIFICATORE 

 

ABILITA'  DEI CAVALCADAEMONI 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Protezione Divina 1 300 8 

Coraggio 2 700 7 

Addestramento fisico 2 1500 6 

ñSVENTRADAEMONI!ò con Armi a Due Mani 1500 5 

Addestramento fisico 3 1800 4 

Berserk 2500 3 

Impervio 3000 2 

ñA ZERO!ò con Armi a Due Mani 2000 1 

 

Addestramento Fisico 2: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possedere l'abilità Addestramento 

Fisico. 

Addestramento Fisico 3: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possedere l'abilità Addestramento 

Fisico Intensivo. 

ñA ZERO!ò con Armi a Due Mani: Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, il Danno Speciale ñA 

ZERO!ò con la propria arma. 

Berserk: Mentre utilizza questa Abilit¨ non pu¸ usare Abilit¨ che permettano di indossare Armature. Lôintero corpo del 

Personaggio viene considerata unôunica locazione con tanti Punti Ferita quanti sono la somma di quelli posseduti in 

ogni singola locazione 

Coraggio 2: Il Personaggio che possiede questa abilità è immune a Paura e Terrore Ordine N!  

SPECIALE: può acquistare Coraggio 2 anche senza possedere l'abilità Coraggio 1. 

Impervio:  Il Personaggio acquista le abilit¨ ñRigenerazioneò, ñRobustezzaò e ñImmunit¨ ad ñA TERRA!òò. 

Protezione divina 1: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ guadagner¨ un cartellino ñGuarigioneò da usare una 

volta al giorno, anche se si trova in coma. 

ñSVENTRADAEMONI!ò con Armi a Due Mani: Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, il danno 

Speciale ñSVENTRADAEMONI!ò. 
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SACRO ORDINE TEMPLARE 
ñNon Nobis Domine, Non Nobis sed Nomine Tuo da Gloriamò 

 

Etementaki, attraverso la parola di Bastian Paynier, un cavaliere illuminato, creò il Sacro Ordine dei 

Templari, col compito di proteggere e controllare le chiese in modo che i mortali si attenessero alle 

Leggi dei Cento Culti. Il Costruttore della Torre conferì ai Templari i poteri degli Elementi Naturali, 

affinché fossero temuti e rispettati. Tuttora, nonostante molte divinità siano cadute ed altre le 

abbiano sostituite, i Templari stanno continuando il loro difficile compito di equilibratori, tra gli 

scontri fra fanatici che scoppiano quotidianamente nel Quartiere Sacerdotale di Babilonia.  

Entrare nel Sacro Ordine Templare significa consacrare completamente la propria vita al Grande 

Templio. Significa divenire dei guerrieri sacri, senza gioie né dolori, motivati solo dalla Regola. 

Abbandonare quindi ogni velleità e rinascere in una nuova vita, senza passato né futuro, se non 

quello designato dalla Regola. La sera precedente la cerimonia, il candidato digiuna, si confessa e 

passa la notte in orazione durante la cosiddetta "Veglia delle Armi". La cerimonia comincia con la 

celebrazione del ñSacrificio dellôAnimaò, in cui il pretendente ñsacrificaò la sua anima al Sacro 

Ordine Templare, con un giuramento di fede che varia da pretendente a pretendente. Nel rituale, il 

Gran Maestro ricorda gli obblighi, che il pretendente, inginocchiato davanti ad esso, sta per 

assumere, benedice poi le armi e consacra lôanima del pretendente al Sacro Ordine Templare. Poi, al 

pretendente vengono restituite le armi consacrate ed il Gran Maestro lo veste con la tunica del Sacro 

Ordine Templare, che indosserà, per sempre, a testimonianza della sua eterna appartenenza, 

dopodich® lo ordiner¨ Novizio Templare facendolo divenire un ñFraterò e dicendogli: "Sii 

valoroso". Da quel momento la gloria di tutti gli dei lo protegge, donandogli la possibilità di entrare 

armato nei luoghi sacri e nei circoli rituali, dove altrimenti chi entra armato viene fulminato (A 

ZERO! In tutte le locazioni), e maledicendo con le Rune dellôInfamia di tutti gli dei chiunque osi 

ucciderlo o anche solo attaccarlo.  Entrando nel Sacro Ordine decadono gli obblighi di vestiario del 

sacerdote che dovrà sempre portare come unico abito la tunica nera con la croce a otto punte bianca, 

che ¯ lôunica uniforme concessa ai templari, mantenendo comunque gli obblighi ed i poteri 

concessogli dal dio che professa. Un templare non può più fare proselitismo o celebrare messe a 

meno che non ricopra il ruolo di Maestro o Vicario. Chiamerà sempre gli altri tempari con il titolo 

che ricoprono aggiungendo se vuole il termine ñFraterò davanti, per i pari grado, ¯ concesso 

utilizzare solo il termine ñFraterò.  Al passaggio di ordine un templare, se ne ¯ degno, deve superare 

una nuova prova per poter salire di grado allôinterno della corporazione, ogni prova ¯ mortale, ma 

svelerà i segreti più nascosti del Sacro Ordine, rendendo il templare sempre più cosciente del suo 

ruolo allôinterno della scacchiera che ¯ il Creato stesso al cospetto degli onnipotenti dei babilonesi. 
 

CODICE DEL SACRO ORDINE TEMPLARE 
 

 Obbedienza al Sacro Ordine Templare ed ai superiori. 

 Coraggio e Temperanza. 

 Veto di nuocere ad un Fratello Templare. 

 Obbligo di difendere i templi e mantenere la pace tra i culti. 

 Castità e Povertà. 

 Proibizione di partecipare ai ludi, ai tornei, alla caccia e di decantare poemi non religiosi. 

 Bandite le espressioni sconce, il riso sguaiato e qualsiasi affermazione che possa offendere il 

Sacro Ordine Templare. 
 

CHI  INFRANGE LA REGOLA VIENE SCACCIATO E CONDANNATO A MORTE  

 

ñGli dei presiedono al principio del nostro Sacro Ordine e, se sar¨ tale la loro volont¨, ne 

presiederanno alla fine. Siete monaci nelle vostre virtù, cavalieri nelle vostre azioni, le une le 

realizzate con la forza dello spirito, le altre le esercitate con la vigoria del corpoò. 

Gilgamesh, Gran Maestro del Sacro Ordine Templare 



45 

CARICHE E GERARCHIE  DEL SACRO ORDINE TEMPLARE 
 

Capo Corporazione 

GRAN MAESTRO DEL SACRO ORDINE TEMPLARE 

Cariche di Corporazione 

MAESTRO DI PONENTE DEL SACRO ORDINE 

TEMPLARE 

MAESTRO DI LEVANTE DEL SACRO ORDINE 

TEMPLARE 

MAESTRI MINORI (ORDINE 2) : 

MAESTRO MINORE DEI GONFALONIERI 

MAESTRO MINORE DEI DIFENSORI 

MAESTRO MINORE DEGLI ELEMOSINIERI 

MAESTRO MINORE DELLA SALVEZZA 

MAESTRO MINORE DEI SINISCALCHI 

MAESTRO MINORE DEI CUSTODI 

SUPREMI CAVALIERI (ORDINE 3) : 

SUPREMO CAVALIERE DEL SACRO GONFALONE 

SUPREMO CAVALIERE DEL SACRO SCUDO 

SUPREMO CAVALIERE DELLA MISERICORDIA 

SUPREMO CAVALIERE DELLôALMA MATER 

SUPREMO CAVALIERE DEL SACRO BRANDO 

SUPREMO CAVALIERE DEL SACRO CIMIERO 

TEMPLARI  

GUARDIANO DEL SACRO PANTHEON (ORDINE 4) 

PROTETTORE DEI TEMPLI (ORDINE 5) 

DIFENSORE DELLE FEDI (ORDINE 6) 

TEMPLARE ANZIANO (ORDINE 7) 

TEMPLARE (ORDINE 8) 

NOVIZIO TEMPLARE (ORDINE 9) 

*Per poter accedere alla carica superiore deve essere dellôordine necessario e superare una prova. 
 

RUOLI  E MESTIERI DEL SACRO ORDINE TEMPLARE 
 

Esistono allôinterno del Sacro Ordine Templare anche moltissimi ruoli ben definiti a prescindere dalla carica che si 

possiede, questi si aggiungeranno nel titolo davanti al nome e indicheranno il mestiere che il templare svolgerà nel 

Grande Templio. I seguenti sono un esempio di alcuni tra i più particolari: 

VICARIUS  Sono i cappellani, i confessori, gli unici adibiti a celebrare le messe a parte i Maestri 

CONESTABILES Sono i tecnici, i fabbri, i costruttori, la mente organizzativa del Grande Templio 

LAUDATOR  Sono i ritualisti, adibiti alla creazione delle preghiere e dei rituali sacri a tutti gli dei 

NOSCITOR Sono i custodi delle conoscenze e dei più profondi segreti del Grande Templio e dei Frater 

APOTECARIUS Sono i guaritori, coloro che si occupano delle ferite in battaglia e della cura dei Frater 

CUSTODES Sono i custodi delle reliquie e dei luoghi più sacri, degli stendardi e dei simboli dei Frater 
 

ñUn nuovo genere di milizia, dico, mai conosciuta prima di ora: essa combatte senza tregua e nello stesso tempo una 

duplice battaglia, sia contro i nemici in carne e sangue, sia contro le potenze elementali nelle regioni dello spirito. Ed 

io, invero, non giudico tanto degno di ammirazione chi resista valorosamente ad un nemico corporeo con le sole forze 

del corpo, ritenendola, anzi, cosa frequente. Ma anche quando col valore dell'anima si dichiari guerra ad esseri 

spirituali ed elementali, neppure allora dirò che questo è degno di ammirazione, sebbene sia degno di lode dal 

momento che si vede il mondo pieno di monaci. Ma quando il guerriero e il monaco si cingono con vigore ognuno della 

sua spada e nobilmente vengono insigniti della loro dignità, chi non potrebbe ritenere un fatto del genere veramente 

degno di ogni ammirazione, fatto che appare del tutto insolito?. Ecco un combattente veramente intrepido e protetto da 

ogni lato, che come riveste il corpo di ferro, così riveste l'anima con l'armatura della fede. Nessuna meraviglia se, 

possedendo entrambe le armi, non teme nè gli spiriti nè l'uomo; non teme la morte, anzi la desidera. Difatti cosa 

potrebbe temere in vita o in morte colui per il quale gli dei sono la vita e la morte un guadagno? Certamente sta saldo 

con fiducia di buon grado per gli dei, ma desidera ancor più ardentemente che la sua vita sia dissolta per esistere negli 

dei: perchè questa è in verità la cosa migliore. Pertanto, avanzate sicuri, combattenti, e con animo intrepido respingete 

i nemici degli dei, stando certi che n¯ la Morte, n¯ la Vita, n® il Caos, n® lôOrdine, n® la Mente, n® la Realt¨, n® il 

Tempo potranno separarvi dalla gloria degli dei; ripetendo a voi stessi a ragione in ogni pericolo: 'sia che viviamo, sia 

che moriamo, siamo nella gloria degli deiô. Con quanta gioia tornano i vincitori dalla battaglia! Quanto fortunati 

muoiono i martiri in combattimento! Rallegrati, o forte, se vivi o vinci negli dei: ma ancor più esulta e sii glorioso nella 

tua gloria se morirai e ti riunirai alle schiere del tuo signore. La vita è certo fruttuosa e la vittoria gloriosa: ma a buon 

diritto è da preporre a entrambe la morte sacra. Infatti, se sono beati coloro che muoiono nella gloria degli dei, quanto 

pi½ lo saranno quelli che muoiono per gloria degli dei!ò                 Etementaki, Anno 2112 d.f.B, Epoca del Caos 
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ABILITA' DEL SACRO ORDINE TEMPLARE 
 

Abilità  Costo in PX Ordine 

Ritualistica 1 100 8 

Protezione divina 1 300 8 

Coraggio 1 500 7 

Uso avanzato dellôarmatura 750 7 

Arma Elementale 750 6 

Arma Bastarda 300 6 

Addestramento fisico 2 1700 5 

Coraggio 2 700 5 

Armatura potenziata  1 1000 4 

ñA TERRA!ò con Armi a due mani 2000 4 

Armatura elementale 1 1500 3 

Coraggio 3 1500 3 

Protezione divina 2 1000 2 

Armatura potenziata  2 1700 2 

Armatura elementale 2 2500 1 

ñA ZERO!ò 3000 1 

*Quando un sacerdote entra nel Sacro Ordine Templare, guadagna una speciale invocazione alternativa: 

Livello di Invocazione Alternativa 

I -II:ñIn nome del Sacro Ordine Templare invoco trasmutazioneò: per un combattimento (max 3 minuti) +3 P.A. e 

dichiara il Danno Speciale ñMAGICO!ò. 

III:ñIn nome Maggiore del Sacro Ordine Templare invoco trasmutazioneò: aggiunge +3 P.A. e il Potere Speciale 

ñDIRETTO!ò. 

IV:ñIn nome Superiore del Sacro Ordine Templare invoco trasmutazioneò: aggiunge +3 P.A. e il Potere Speciale 

ñSHOCK!ò. 

 

Addestramento fisico 2: Aggiunge +1 P.F. addizionale in ogni locazione. Deve possedere l'abilità Addestramento 

Fisico. 

Arma Bastarda: Permette di utilizzare ad una mano armi lunghe fino al massimo di 150 CM oppure a due mani per 

poter utilizzare le abilità sulle armi a due mani. 

Arma Elementale: Permette di utilizzare unôarma che dichiara il Potere Speciale ñFUOCO!ò o ñGELO!ò o ñZAP!ò. Il 

Potere Speciale si sceglie un volta per tutte appena si acquista lôabilit¨. 

Armatura elementale 1: Permette di utilizzare unôarmatura che crea unôaura elementale che dona +2 P.A. in ogni 

locazione. 

Armatura elementale 2: Il Personaggio acquista +2 P.F. in ogni locazione e l'abilit¨ Immunit¨ a ñCIOP!ò e ñBLAM!ò. 

ñA TERRA!ò con Armi a due mani: Permette di dichiarare, quando usa armi a due mani, l'Effetto Speciale ñA 

TERRA!ò in aggiunta al danno normale dell'arma. 

Armatura potenziata 1: L'armatura indossata fornisce +1 P.A. a locazione e dona lôabilit¨ Immunit¨ ad ñA TERRA!ò 

(Si deve indossare una armatura). 

Armatura potenziata 2: L'armatura indossata fornisce un ulteriore +1 P.A. a locazione e dona l'abilità Immunità a 

ñCRASH!ò (deve indossare una armatura). Deve possedere Armatura Potenziata 1. 

ñA ZERO!ò: Permette di dichiarare il Danno Speciale ñA ZERO!ò con la propria arma. 

Coraggio 1: Il Personaggio che possiede questa abilità è immune a qualsiasi chiamata fino a due Ordini inferiori al suo: 

se, per esempio Il Personaggio ¯ di Ordine 7, sar¨ immune a qualsiasi chiamata fino a Ordine 5. (non puoô comunque 

andare sotto Ordine 1) 

Coraggio 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ ¯ immune a ñPauraò e ñTerroreò. Bisogna possedere Coraggio 1. 

Coraggio 3: Il Personaggio che possiede questa abilità può far si che tutti i Personaggi che si trovino in un area di 5 

metri intorno ad esso siano completamente immuni alla ñPauraò e alôTerroreò. Bisogna possedere Coraggio 2. 

Protezione divina 1: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ guadagner¨ un cartellino ñGuarigioneò da usare una 

volta al giorno, anche se si trova in coma. 

Protezione divina 2: Il Personaggio che possiede questa abilit¨ pu¸ essere resuscitato gratis una volta. Lôabilit¨ ¯ 

riacquistabile. 

Ritualistica:  Permette di partecipare ai rituali. A seconda del grado di abilità (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 etc) si contribuisce in 

diverso modo allôottenimento dei ñpunti ritualeò (vedi sezione ñRitualisticaò). Devono essere acquistate in ordine 

crescente. 

Uso avanzato armatura: L'armatura utilizzata fornisce  +1 P.A. a locazione. L'abilità non ha effetto se non si 

indossano armature. 
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SIMBOLISTI 
ñVerba Omnium Dominaturò 

 

*Per poter svolgere la prova per entrare nella Corporazione dei Simbolisti bisogna possedere 

lõabilit¨ ñLeggere Rune 1ò. 

 

La Corporazione dei Simbolisti mise piede sul suolo di Babilonia solo dopo che Zemargard giunse 

alle porte della Città Eterna, grazie al Primo Simbolista: Kogyoku Yagiu. Essi, dopo numerosi anni 

di studio, detengono la conoscenza sugli antichi scritti e sulle parole di potere che gli Dei hanno 

impresso su Krhonos. Attraverso lo studio di Rune, Pergamene, Etichette e Simboli, i Simbolisti 

hanno imparato a dominare queste parole, fondate in epoche lontane, come se fossero la loro lingua 

madre. Si narra che il Primo Simbolista, durante i suoi studi, fosse riuscito nell'impresa di 

comprendere e fare proprie tutte le parole a lui conosciute, arrivando alla conoscenza necessaria per 

cancellare, con una sola parola, l'esistenza del creato stesso.  Sempre più spesso si trovano a 

scontrarsi contro i Runisti, dell'Accademia dell'Antica Magdum, poichè li ritengono usurpatori e 

utilizzatori di qualcosa che non gli appartiene. Lo stile monacale della corporazione, è un modo di 

vivere la propria spiritualità, rinunciando agli interessi terreni ed alla mondanità, professata invece 

da altri aderenti alla Sacra Gilda dei Sapienti, per dedicarsi nel modo più completo all'aspetto 

spirituale, ma l'affidabilità della parola di un Simbolista, sembra essere fuori da ogni dubbio. Il loro 

stile rimarca quello di alcune culture edoiane, così come il loro essere taciturni è spesso interpretato 

come una chiusura verso l'esterno. Maestri nella scrittura in ogni sua forma, professano la 

calligrafia perfetta anche quando non è necessaria nell'inscrivere simboli su pergamene o strisce di 

stoffa, definite "Etichette" che portano attaccate ai propri abiti, per dimostrare la loro abilità e 

conoscenza dei Simboli. Più un Simbolista indossa Etichette, più questo è considerato potente, 

poichè solo se si possiede la conoscenza su di un'etichetta è consentito indossarla. 

I Simbolisti si basano su di un rigido sistema di ordini interni legati all'utilizzo dei simboli e alle 

dottrine seguite, che definiscono la mansione specifica di ognuno all'interno della corporazione: 

Cercatore, Furioso, Pacato e Svelatore. 

I Simbolisti Cercatori sono coloro che si recano personalmente a scoprire nuovi luoghi e ricercare 

simboli perduti. 

I Simbolisti Furiosi sono i combattenti dei Simbolisti specializzati nell'utilizzo di più simboli 

contemporaneamente su sè stessi, prediligendo la forza fisica e la robustezza. 

I Simbolisti Pacati sono combattenti veloci ed eleganti, in quanto specializzati nell'utilizzo di un 

unico simbolo su sè stessi, e nella velocità di cambio da un simbolo all'altro. 

I Simbolisti Svelatori, sono coloro che ricercano la verità nei Simboli rinvenuti e scoprono il Vero 

Potere di questi. 

Oltre a questi vi è un ulteriore ordine, chiamato Aunh'Wa, formato solo da 5 individui che fa a capo 

solo al Sommo Simbolista. Si dice che gli Aunh'Wa siano scelti fra i Simbolisti più saggi e sono 

coloro che controllano e regolano gli ordini inferiori, i loro dettami sono seguiti con dedizione 

incrollabile e assoluta. Nessuno è mai sopravvissuto dopo aver visto in volto un Auhn'Wa.  

 

Codice dei Simbolisti 
 

 Cercare sempre nuovi Simboli da Studiare 

 Non tirarsi mai indietro nell'esplorazione di un luogo non noto 

 Non distruggere scritti o pergamene di alcun genere 

 

ñLe parole non sono nulla se paragonate al potere dei Simboli,  

cosa pu¸ esserci di pi½ grande della parola di un dioé 

éforse solo le sue scritture! ñ 

Snorri Edgarson, Bardo Simbolista 




