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-  Introduzione al Compendio -  

Questo compendio raccoglie tutti i testi utili alla conoscenza base delle terre di Enon divisi in 
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cosa gradita a chi voglia accrescere la propria cultura vi auguro una buona lettura. 
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Capitolo I: S toria  delle Divinità  
 

Le origini di tutto  

Allôinizio dei tempi Sazus, il grande creatore di ogni cosa, generò tre discendenti: Zeno, Fenia e 
Ghal. Alle sue amate creazioni fece dono di immensi poteri affidando loro il compito di 
governare e controllare il suo regno nel perpetuo equilibrio e rispetto della sua benevola volontà. 
Ma egli non governava con saggezza, o almeno non era così per i suoi figli. Vedevano nella sua 
sovranit¨ unôegoistica tirannide della quale erano loro stessi schiavi... per paura che oscurassero la 
luce del padre. Quando i fratelli si accorsero che l'amore del padre si era trasformato in sospetto, 
paura ed oppressione, si fece largo un forte desiderio di ribellione che, tuttavia, sfumò nel nulla. 
Il supremo Sazus, dall'alto della sua grandezza, intuì quali pensieri e sentimenti aleggiassero nelle 
menti dei figli e non diede loro il tempo di mettere in pratica le loro avverse intenzioni. Terribile 
fu la condanna del padre: separò i fratelli, spezzò i legami e li esiliò per sempre. Nella Dimensione 
Eterea fu segregata la luminosa Fenia: più leggera dell'aria stessa si muoveva celata agli occhi del 
mondo ma nessuna via la ricondusse alla luce del creato... nessuna chiave poteva aprire le porte 
della sua prigione. Segregazione ben peggiore toccò allo splendente Ghal che fu rinchiuso con gli 
spiriti nel ñluogo perduto da cui non cô¯ ritornoò. Ma nulla di tutto ciò fu paragonabile alla pena 
a cui venne condannato l'onnipotente Zeno che rinchiuso nel nulla più assoluto fu costretto a 
vivere in dolorosa solitudine: né buio né luce, né caos né quiete, soltanto penetrante silenzio e 
insormontabile nulla. 
 

La grandezza di Zeno  

Su una cosa soltanto il grande Zeno poteva contare: se stesso. Infinita saggezza guidò le sue azioni 
nella prima liturgia di tutto il creato compiendo il più grande dei sacrifici. La sua auto 
immolazione spezzò le catene del padre ed egli fu nuovamente libero poiché con il suo infinito 
ingegno aveva trovato lôunica chiave per aprire la sua prigione. Rapidissimamente raggiunse i 
fratelli e rivelò loro la via de seguire per spezzare il triste giogo del fato a cui erano condannati e 
forti di nuova speranza anche loro riuscirono a spezzare le catene. Così fu libertà per i grandi Dei. 
La forza tornò in loro e con rinnovato spirito sfidarono Sazus. Gli Dei uniti combatterono la 
dura battaglia contro il padre. Con il suo immenso potere il Dio Tiranno riuscì a schiacciare il 
figlio Ghal ma Zeno intervenne e salv¸ il fratello legandone ñlôessenza alla dimensione degli 
spiritiò. L'unione dei tre grandi poteri della discendenza divina ebbe infine la meglio su Sazus che 
fu sconfitto. L'essenza del Creatore si disperse e il suo corpo fu fatto a pezzi e rinchiuso in un 
ligneo sarcofago. ñCos³ avr¨ inizio: con i miei fratelli al mio fianco io sieder¸ sul trono di un 
nuovo Regno!ò. Con queste parole, che riecheggiarono nell'immensit¨, Zeno pose il sarcofago ai 
piedi del suo Divino Trono. 
 

Il nuovo Regno  

Zeno divenne il Re degli Dei e per giustizia volle regolare e spartire il suo immenso regno. A 
questo scopo creò gli eccelsi Portali nascondendoli agli occhi dei mortali a cui avrebbe affidato il 
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mondo. Ciascuno di essi era un crocevia di potere divino creato allo scopo di regolarne il flusso e 
collegare tra loro le diverse parti del Creato. A loro protezione pose Ecate, guardiana delle Vie e 
dei Sentieri, poiché nessuno potesse addentrarsi nei Regni Divini senza il permesso del Re 
Supremo. Ma ella, misericordiosa, volle tenere sempre con sé una lanterna per indicare, ai 
pellegrini che si mostrassero meritevoli ai suoi occhi, la via. Create le ñVie Maestreò, il regno di 
Zeno fu dunque così diviso nella Volta Celeste in cui aveva sede il suo trono da cui continua a 
governare. Etereo ridivenne il corpo della Dea Fenia ma della sua antica prigione fu fatto suo 
dominio: nella sua intangibile forma ella vaga e vigila sul mondo terrestre. Il potente Ghal, legato 
alla dimensione degli spiriti, ne divenne lôeterno padrone. 
 

La Grande Purificazione  

Il sommo Zeno, per dare inizio al suo regno, decise che il mondo di Sazus doveva essere 
purificato e scatenò un terribile diluvio a cui diede fine solo dopo aver sommerso la maggior 
parte della Terra. Solo pochissimi sopravvissuti furono considerati degni di ripopolare l'umanità 
nel nuovo regno di Zeno. Essi diedero a queste nuove terre il nome di Enon, ossia ñTornato alla 
Vitaò. 
Insieme agli umani nacquero nuove creature: i Nani, creati da Ghal con l'aiuto di Fenia, 
avrebbero vissuto nel sottosuolo vicini al loro creatore; i Drow, plasmati da Fenia con parte 
dell'essere di Ghal, ed infine gli Elfi... nati unicamente dalle mani della grande Dea Fenia. 
 

I nuovi Dei  

Con il regno ormai popolato di varie e numerose creature il sommo Zeno decise che avevano 
bisogno di guida e ispirazione: generò con la divina sorella quattro figli e donò loro il potere di 
governare le razze. Crearono Rad, dio indiscusso della guerra, della competizione, dell'ambizione 
e dell'aggressione, la cui essenza sarebbe stata dôesempio per coloro che cercavano il coraggio e la 
forza. Sorella di Rad fu Sirne, meravigliosa dea dell'amore, della bellezza, del sentimento e di tutti 
i piaceri che ne derivano, a cui si appella chi ama la raffinatezza, il fascino e la grazia. Terzo 
nacque Lumio, dio delle arti, della musica, della poesia e della scienza, invocato da chi desidera 
accrescere le proprie arti con lo studio, l'intrattenimento, il ragionamento e l'esplorazione sia 
intellettuale che spirituale. Infine nacque Afrid, dio del commercio, dell'astuzia, dell'ingegno, 
della comunicazione. Egli dà valore all'intelletto ed è protettore di ladri e mercanti. Così, sotto lo 
sguardo amorevole di tutte le divinità, le razze proliferavano sulla terra spinte dalla presenza di 
Sirne che fu vittima della sua stessa pulsione. Unitasi a Ghal diede alla luce Mor e la sua nascita 
causò pesanti mutamenti poiché, frutto di un legame illecito, rappresentava la ribellione ed il 
Caos. Tuttavia Zeno si piegò a ciò che il fato aveva voluto e Mor entrò a far parte della Stirpe 
Divina.  
 

La creazione dei nuovi Popoli  

Una notte mentre tutti gli Dei si godevano il meritato riposo Mor fu spinto dalla sua natura e 
cre¸ delle creature ñfiglie del Caosò: nacquero Orchi e Goblin. Tali esseri non avevano niente in 
comune con le altre razze n® con le Leggi del Creato. Il mattino seguente, quando lôastro di Zeno 
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si levò nella volta celeste, il Sommo Dio vide la nuova razza e si adirò con Mor per la sua 
disobbedienza. Lo rinchiuse nelle profondità della terra insieme a suo padre costringendolo a 
forgiare armi per gli Dei. Così facendo sperava di piegare la sua indole proprio come si piega il 
ferro lavorato. Ma lôatto di Mor aveva ormai dato inizio ad una catena di eventi ineluttabili 
connessi allôequilibrio che lo stesso Zeno aveva creato. Non pass¸ unôalba che anche gli altri Dei 
vollero creare una razza propria e Zeno dovette acconsentire. Diede così l'opportunità di generare 
razze che più li rispecchiavano e ponendo, come unica richiesta, di mostrargliele prima di dar 
loro la vita. Rad si presentò per primo mostrando al suo Re i Minotauri: fiera razza che incarna 
tutta la forza e la determinazione del loro creatore. Zeno sorrise e acconsentì e la razza fu creata 
secondo la legge divina. Solo allora il grande Zeno disse a suo figlio che ai Minotauri mancava il 
modo per riprodursi poiché priva di esemplari femminili. Per seconda giunse Sirne che creò 
ninfe e satiri: perfette creature che incarnano i principali lati della dea della bellezza composta di 
amore fisico e spirituale. Zeno acconsentì e la razza fu creata secondo la legge divina. Il grande 
Zeno disse a sua figlia che le sue creazioni si sarebbero a poco a poco estinte a vicenda in quanto 
troppo incompatibili: una troppo vanitosa ed egocentrica per pensare al significato della vita, 
l'altra troppo lussuriosa e desiderosa dei piaceri. Terzo giunse Lumio: egli si presentò con tre 
creature potenti ed in grado di venerare tutte le divinità. Esse incarnavano l'ammirazione che il 
Dio Creatore aveva nei confronti dell'onnipotente triade. Tre ne furono create e tre sarebbero 
per sempre rimaste per rappresentare la potenza della triade in forma vivente sulla terra. Zeno 
acconsentì e la razza fu creata secondo la legge divina. Solo allora il grande Zeno disse a suo figlio, 
con ammirazione, che avrebbe accettato questo suo omaggio e che avrebbe donato alle creature 
una terra tutta loro insieme ad una durevole esistenza, celata gelosamente per volere degli Deié 
solo pochi eletti avrebbero avuto il privilegio di venirne a conoscenza. Ultimo, ma primo in 
astuzia, giunse Afrid. Egli sapeva bene che il padre non era favorevole alla creazione di nuove 
razze perciò, sfruttando tutto il suo intelletto, spiccò tra gli altri presentandosi senza aver generato 
nessuna razza. Egli spiegò la sua scelta e Zeno che, orgoglioso del rispetto che gli aveva 
dimostrato, decise di fargli omaggio della razza Drow. Afrid accettò il dono del padre ed infuse 
nella sua nuova razza le caratteristiche che più lo rispecchiano. 
 

La discesa degli Dei  

Lentamente le razze si insediarono nel creato ignare della luce divina di cui possedevano parte 
dellôessenza. Giunse dunque per gli Dei il tempo di dare alle loro creature i giusti insegnamenti: 
prendendo la forma delle loro creazioni si mescolarono in segreto alle razze donando loro saggi 
consigli, dettami ed insegnamenti che gli permettessero di godere del favore degli Dei. Per 
qualche tempo le città risplendettero della luce di grandi templi sorti in onore degli Dei... ma 
lentamente ogni cosa fu corrotta svanendo di generazione in generazione. Allora gli Dei scesero 
nuovamente sulla Terra vestiti delle loro divine sembianze e si mostrarono agli occhi di tutti gli 
esseri viventi facendo riecheggiare la loro voce su tutta la terra. Fu allora che Zeno offrì in dono 
alle creature in il potere della preghiera e, insieme ad esso, inviò Billor: grande spirito della festa 
avrebbe ricordato nei secoli a venire questo avvenimento festeggiandone la ricorrenza. Ma 
nonostante la bontà degli Dei, un umano di nome Finius, commise il più blasfemo degli atti: 
rubò al grande Ghal il potere della magia arcana e riuscì a sfuggire al suo controllo donandone il 
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potere al creato. Il grande e potente Ghal, nella sua immensa bontà, concesse alle creature di 
conservare tale dono, ma punì severamente il sacrilego Finius creando Grim, il crudele spirito 
della vendetta. Grim, armato della sua frusta, scese sulla terra e la percorse in lungo ed in largo 
alla ricerca del terribile peccatore. Riversò tutta la sua furia su Finius e lo portò nel regno degli 
spiriti per poi incatenarlo sul nero monolite che ne segna lôingresso. Finius fu condannato ad 
unôeternit¨ di tormenti e le sue urla riecheggiano dal regno di Ghal fino alle terre mortali... nelle 
gelide notti dôinverno tali urla vengono infatti portate dal vento come monito a chi sfida il divino 
potere. 
 

L'invasione degli Spettri  

Lentamente nuovi misteri si affacciarono agli occhi mortali: durante le nere notti le terre di Enon 
venivano percorse dai fantasmi degli avi caduti. Poco alla volta essi si radunarono ed i Popoli 
temettero che gli Dei li avessero abbandonati. Ma quando tutto sembrava volgere al peggio un 
Grande Spirito dalle vesti nere comparve tra loro. Nonostante volesse rassicurarli il suo aspetto 
terrorizzava chiunque lo vedesse: le braccia innaturalmente lunghe, il volto sempre nascosto dal 
cappuccio e la sua ombra gelava il sangue nelle vene. Fu costui a trovare Leten cioè colui che 
radunava e guidava gli Spettri per aizzarli contro i viventi. Lo fermò nel nome di Fenia afferrando 
le catene delle misere creature proclamando la sua potestà su di loro. Da allora Ferno, poiché tale 
è il suo nome, vigila sull'eterno riposo e guida i defunti alla loro giusta destinazione: le lande 
desolate di Ghal. 
 

Sorge la Luna  

Leten fu portato al cospetto del Concilio Divino per rispondere dei suoi crimini. Gli Dei infuriati 
per come aveva fomentato la ribellione degli Spettri, volevano distruggerlo, smembrarlo, 
esiliarlo... rinchiuderlo! Tuttavia Afrid mosse un passo avanti per intercedere in suo favore: 
sarebbe stato un peccato sprecare un tale ascendente sia sui mortali che sugli spettri quando gli si 
poteva assegnare il più gravoso dei compiti ossia quello di intermediario tra i Mortali e gli 
Immortali. Gli Dei riuniti in Concilio acconsentirono alla saggezza di Afrid e Leten iniziò il suo 
lungo peregrinare tra una sponda e lôaltra della vita. Zeno ed i fratelli, al cospetto degli Dei 
riuniti, decisero inoltre di dare vita a Lizia: potente Dea guardiana a cui diede il compito di 
vigilare nella notte. Anche a lei fu data la possibilità di creare un suo popolo. Ella diede vita a fate 
e folletti affinché allietassero le sue notti. Lizia, con voce melodiosa, consigliò al padre di creare 
uno spirito notturno che portasse tutte le creature nell'onirica dimensione. Zeno accontentò la 
figlia e creò Hypno, e fu così che gli uomini e tutte le razze cominciarono a sognare. 
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Albero genealogico della Stirpe divina  
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Capitolo II: Descrizioni delle Divi nità  

Zeno  
Indole: Luce 
Animale sacro: Cervo 
Razza Preferita: Umani 
Giorno sacro: Quindicesimo giorno di ogni mese. 
Sfera dôinfluenza: Ordine 
Descrizione: Dio supremo ed indiscusso, padre degli dei, il suo regno è il 
sole e tutto il piano celeste. Zeno è figlio di Sazus e fratello di Ghal e Fenia; 
padre di Rad, Sirne, Afrid, Lumio e Lizia. Creatore dei Grandi Spiriti. 
Precetti: Zeno viene adorato principalmente dagli umani, a lui ci si rivolge 
quando si deve esprimere un giudizio in rappresentanza dellôordine. 
Riti: I suoi sacerdoti devono osservare due momenti di raccoglimento particolari: allôalba e al tramonto, come 
saluto al Dio al momento della sua comparsa e del suo commiato quotidiano dal mondo. 

Fenia  
Indole: Luce e Ombra 
Animale sacro: Aquila 
Razza Preferita: Elfi. 
Giorno sacro: primo giorno di ogni mese. 
Sfera dôinfluenza: Fertilità, Vita, Crescita. 
Descrizione: Sorella del sovrano degli dei, il suo regno ¯ lôetere che sovrasta 
ogni cosa. Fenia è figlia di Sazus e sorella di Zeno e Ghal e madre di tutti gli 
dei. 
Precetti: Fenia viene adorata come protettrice della vita, della crescita e 
dellôagricoltura. A lei si affidano le donne incinte o che desiderano avere figli. 
Annovera tra i sui fedeli uomini e donne di pace. Un suo seguace 
difficilmente impugner¨ unôarma se non per proteggere la vita altrui e 
combatterà solo se attaccato. 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Fenia deve essere officiato allo scoccare del mezzod³, che rappresenta lôapice 
della giornata e quindi della vita. I suoi fedeli sono soliti pregare vicino allôacqua. 

Ghal  
Indole: Ombra. 
Animale sacro: Corvo. 
Razza Preferita: Nani. 
Giorno sacro: Ultimo giorno di ogni mese. 
Sfera dôinfluenza: Morte, Costruzione e Conservazione. 
Descrizione: Fratello del padre degli dei, il suo regno è lôoltretomba, il 
sottosuolo e il piano degli spiriti, di cui è anche guardiano. Ghal è figlio di 
Sazus e fratello di Zeno e Fenia nonché padre Mor.  
Precetti: Ghal viene adorato come protettore dei luoghi di sepoltura, per la 
pace delle anime nellôoltretomba, per la conservazione delle opere erette in 
suo nome e per la costruzione di monumenti. 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Ghal deve essere officiato al tramonto, 
dato che rappresenta la fine della giornata, la fine della vita, impilando almeno tre sassi uno sullôaltro come 
simbolo della volontà di ricostruzione futura di colui che officia il rito.  
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Rad  
Indole: Ombra. 
Animale sacro: Toro. 
Razza Preferita: Minotauri. 
Giorno sacro: Quindicesimo giorno di marzo. 
Sfera dôinfluenza: Guerra, Ambizione, Competizione, Aggressione. 
Descrizione: Figlio di Zeno e Fenia, il suo regno sono i campi di battaglia ed i 
duelli feroci. 
Precetti: Rad viene adorato dai combattenti e dagli spiriti indomiti che 
utilizzano la forza bruta per raggiungere i propri obiettivi e/o compiacere il 
loro dio. 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Rad viene officiato in battaglia combattendo e rendendosi valorosi davanti 
al loro dio. 
 

Sirne  
Indole: Luce e Ombra 
Animale sacro: pavone 
Razza Preferita: Ninfe e Satiri 
Giorno sacro: Solstizio di primavera ovvero il 21 Aprile  
(precisamente un mese dopo lôequinozio di primavera) 
Sfera dôinfluenza: Piacere fisico, Bellezza, Amore e Sentimento 
Descrizione: Figlia di Zeno e Fenia, il suo regno è il cuore delle persone 
degne di provare lôamore. 
Precetti: Sirne viene adorata dalle donne e dagli uomini innamorati o 
lussuriosi 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Sirne viene officiato con una danza di 
corteggiamento dove i sacerdoti e le sacerdotesse si avvicinano sensualmente, sfiorandosi senza mai però arrivare a 
toccarsi. 
 

Afr id  
Indole: Ombra. 
Animale sacro: Volpe. 
Razza Preferita: Drow. 
Giorno sacro: Decimo giorno di settembre. 
Sfera dôinfluenza: Astuzia e Sotterfugio 
Descrizione: Figlio di Zeno e Fenia, il suo regno sono i vicoli bui e le bische 
clandestine, dio dei mercanti e dei ladri valorizza l'intelletto l'ingegno, la 
comunicazione, la logica ed il ragionamento. 
Precetti: Afrid viene adorato dai guitti nelle bische e nei mercati con 
contrattazioni accese. 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Afrid viene officiato sacrificando al proprio dio un oggetto di particolare 
valore, che per¸, non si sa come, ritorna sempre in tasca allôofficiante alla fine rito. 
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Lumio  
Indole: Luce. 
Animale sacro: Usignolo. 
Razza Preferita: Nessuna nota. 
Giorno sacro: Ultimo giorno dellôanno. 
Sfera dôinfluenza: Arte, musica, poesia, scienza. 
Descrizione: Figlio di Zeno e Fenia, dio dei bardi di tutti gli artisti e dei 
cerusici. Valorizza lo studio, l'intrattenimento, l'esplorazione sia intellettuale 
che spirituale. 
Precetti: Lumio viene adorato dagli studiosi, dai praticanti di magia arcana e 
dagli erboristi. 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Lumio viene officiato dimostrando al proprio dio una particolare ñarteò sia 
essa cantando, suonando o dimostrando una approfondita conoscenza. 
 

Mor  
Indole: Luce e Ombra. 
Animale sacro: Nessuno. 
Razza Preferita: Pelleverde. 
Giorno sacro: Notti di luna nuova. 
Sfera dôinfluenza: Ribellione, Metallurgia, Forza e Disordine. 
Descrizione: Figlio di Ghal e Sirne, il suo regno è il caos, laddove non vi è 
legge e il più forte domina il più debole. Protettore dei fabbri. 
Precetti: Mor non ha precetti: è portatore di caos. 
Riti: I seguaci di Mor eseguono i loro riti a mezzogiorno o a mezzanotte 
bagnandosi nel sangue delle vittime sacrificali.  
 

Lizia  
Indole: Luce. 
Animale sacro: Gufo. 
Razza Preferita: Fate e folletti. 
Giorno sacro: Equinozio di primavera e di autunno. 
Sfera dôinfluenza: Vigilanza e Strategia. 
Descrizione: Figlia di Zeno e Fenia, protettrice degli strateghi, dei Generali e 
di coloro che si ergono a protezione degli indifesi. 
Precetti: Lizia viene adorata da tutti coloro che combattono contro le forze 
oscure e del caos. 
Riti: Il rito di preghiera dei seguaci di Lizia viene officiato a mezzanotte, 
camminando in circolo per tre volte attorno allôaltare o allôaccampamento per invocare protezione per coloro che 
sono indifesi. 

 

Per quanto riguarda il padre degli Dei Maggiori, Sazus, si dice che la spirale sia il suo simbolo, ma 
sono solo dicerie e ad Enon non si vive a lungo se si venera una divinità bandita. 
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Capitolo III: Il Culto degli Dei su Enon  
 

La religione a Enon  

Tutti i culti delle divinità fanno capo al Sacro Concilio che ha sede nella città di Carcas. Il 
Concilio è retto dagli Ierofanti ossia le massime autorità ecclesiastiche a capo di ogni culto. 
Lôunico Ierofante assente ¯ quello di Mor a cui viene lasciato un simbolico seggio vuoto nel 
Concilio per rappresentarne allo stesso tempo lôesistenza e il disprezzo che gli altri Ierofanti 
nutrono nei confronti della divinità. La religione è parte integrate della vita di Enon e quasi 
nessuno può dirsi ateo specie fra i ceti più bassi, in cui la fede è spesso una fonte di speranza per 
una vita migliore. Anche i nobili seguono, almeno formalmente, gli insegnamenti dei sacerdoti in 
quanto sanno bene quanto scandalo potrebbe dare una loro aperta dichiarazione di ateismo. 
 

Il Culto di Zeno  

Gli Accoliti di Zeno ed i Fratelli della Luce sono i due principali ordini monastici dei seguaci di 
Zeno. I primi sono un ordine militare che crede fermamente nei principi dell'ordine e della 
giustizia. Gli Accoliti sono abili nell'uso di tutte le armi ma generalmente girano armati di bastoni 
poiché il loro sacro giuramento prevede di non togliere mai la vita a nessun essere umano. Gli 
accoliti sono implacabili cacciatori di non morti e aberrazioni come orchi e goblin che giudicano 
creature non realmente vive. La gerarchia degli Accoliti è piuttosto rigida ed in ogni monastero o 
convento vi è un Priore o una Badessa che gestisce i propri confratelli o consorelle. Più monasteri 
formano un Vescovado con a capo un Vescovo che ne gestisce ogni parte. I Fratelli della Luce 
invece sono un ordine di monaci di clausura che dedicano la loro vita alla preghiera ed al lavoro. 
I Fratelli della Luce seguono una serie di rigidi dogmi che rappresentano gli insegnamenti di 
Zeno: primo fra tutti la divisione fra monasteri maschili e femminili. I Fratelli (o Sorelle nel caso 
di un ordine femminile) trascorrono la loro vita all'interno delle mura del convento o del 
monastero in comunità quasi del tutto autosufficienti. I Fratelli della Luce seguono la stessa 
gerarchia degli accoliti ma non hanno un Vescovo proprio poiché al Vescovado degli Accoliti è 
demandata anche la gestione dei monasteri e dei conventi dei Fratelli della Luce. 
 

Il Culto di Fenia  

I seguaci di Fenia si fanno chiamare Druidi e proteggono la vita ed il creato. Come gli Erranti e 
gli Accoliti di Zeno, i Druidi viaggiano in lungo e in largo per il continente portando il loro aiuto 
a tutte le creature viventi. I Druidi sono implacabili cacciatori di non morti mentre tollerano 
l'esistenza dei figli di Mor fino a quando non fanno del male a nessuno. Per i Druidi esiste un 
ordine naturale in cui vita e morte si alternano in un ciclo continuo e così, come i seguaci di 
Ghal, sono i custodi delle schiere dei defunti. Per quanto un Druido tenti sempre di risolvere i 
conflitti in modo pacifico sa bene che talvolta è impossibile poiché la morte di un singolo 
individuo può garantire la salvezza di molti. Un Druido costretto a uccidere per difesa dovrà 
sottoporsi a un lungo rituale di purificazione in cui, attraverso la meditazione, tenterà di entrare 
in contatto con l'anima della creatura da lui uccisa per percepirne emozioni e sentimenti 
empatizzando così la sua morte. Il rito di purificazione è piuttosto doloroso per il druido che ne 



 

11 
 
 

esce emotivamente svuotato e con la piena consapevolezza di aver spezzato una vita che non potrà 
mai più tornare.  
 

Il Culto di Ghal  

Pur essendo il creatore dei nani Ghal ha seguaci e adoratori di ogni razza. Nessuno, infatti, è 
insensibile al tema della morte. Rispetto a quanto accade per le altre divinità è difficile trovare nel 
centro delle città templi imponenti dedicati a Ghal mentre è facile trovare cappelle e altari votivi 
nei pressi dei cimiteri. Tuttavia, in alcuni luoghi che sono stati teatro di sanguinose e cruente 
battaglie, sono sorte costruzioni di notevoli dimensioni tali da far impallidire ogni altro tempio 
cittadino. Al contrario, nel regno dei nani sono numerosi i templi dedicati a Ghal situati 
soprattutto all'interno delle città. Il clero di Ghal si divide in due ordini principali: i Custodi e gli 
Erranti. I Custodi si occupano di dare sepoltura ai defunti nonché di curare l'amministrazione 
dei templi e di studiare tutto ciò che riguarda la necromanzia allo scopo di distruggerla. I membri 
di quest'ordine si riconoscono facilmente perché vestono di grigio e portano al collo una chiave 
di ferro. Al vertice dell'ordine c'è il Gran Maestro Custode che risponde solamente allo Ierofante. 
Il Gran Maestro Custode coordina e gestisce i vari Maestri Custodi che risiedono nei templi 
dove, in funzione dell'importanza del tempio stesso, si conta un numero variabile di Custodi 
semplici. Gli Erranti, a differenza dei custodi, non hanno una gerarchia ben delineata agendo da 
soli o in piccoli gruppi. Vagano costantemente per dare degna sepoltura ai corpi di coloro che ne 
sono stati privati e per contrastare potenziali non morti. Un Errante si riconosce per le due righe 
nere dipinte verticalmente sugli occhi. È usanza offrire cibo e denaro ad un Errante quando lo si 
incontra. 
 

I Precetti della Triade  

Secondo quanto riportato nelle sacre scritture Zeno, Ghal e Fenia hanno disposto alcuni precetti 
comuni per i loro seguaci: 

I. Non uccidere colui che ama, parla e prega come te, poiché sacra è la sua vita e nelle mani 
degli dei. 

II. Cammina con la giustizia alla tua destra e con l'onore alla tua sinistra, poiché questi sono i 
giusti limiti del tuo sentiero. 

III.  Ascolta il cuore, segui la mente, ma ricorda i precetti divini: solo allora potrai dirti giusto. 
IV. Prega gli dei e onorali col lavoro. Sii benevolo con i bisognosi che chiedono aiuto nei 

templi. 
 

Il Culto di Rad  

I sacerdoti di Rad non sono barbari sanguinari, ma potenti guerrieri che hanno fatto dellôarte 
della guerra la loro ragione di vita. La chiesa di Rad è rigidamente divisa come se fosse un 
esercito: a capo vi è il suo Ierofante, informalmente detto Generale Massimo, che gestisce 
direttamente i suoi quattro Comandanti a ciascuno dei quali è affidato il controllo di un'Arena. 
Le Arene corrispondono ad ampie porzioni di territorio in cui sorgono i templi di Rad gestiti dal 
clero di grado inferiore come i Capitani, i Tenenti, i Sergenti ed i soldati. Per diventare soldato di 
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Rad bisogna dimostrare il proprio valore in battaglia dando prova di non essere guidati dalla 
brama personale di gloria o vendetta; di essere disposti ad accogliere la Furia di Rad senza 
divenirne schiavi. Lôaspirante soldato deve quindi sfidare formalmente il sacerdote più alto in 
grado del tempio in cui si trova, il quale può scegliere o meno di accettare la sfida. Capita spesso 
che dei saggi Capitani o Tenenti rifiutino di affrontare dei ragazzini il cui viso non ha ancora 
visto il primo pelo. Tuttavia, se accettato, lo scontro avviene nel Piazzale dôArme. Allo sfidante ¯ 
dato di scegliere lôarma e bench® lo scontro sia di norma al primo sangue non ¯ raro che alcuni 
dei combattenti meno esperiti riportino ferite molto pesanti. In caso di vittoria il candidato viene 
ammesso nel tempio mentre se sconfitto gli viene data la possibilità di ripresentarsi dopo un 
anno, un mese e un giorno nel medesimo tempio dando prova di essersi duramente addestrato. 
Un sacerdote di Rad sa bene che non potrà mai crescere un figlio poiché qualora ne avesse uno 
sarebbe vincolato ad offrirlo al tempio cosicché possa ricevere l'addestramento necessario. Sono 
gli anziani del tempio, ossia coloro ormai troppo vecchi per combattere, ad occuparsi 
dell'addestramento delle nuove leve. La Chiesa di Rad accetta anche soldati donna ma, per 
questôultime, lôaccesso ¯ molto pi½ difficile a causa dei pregiudizi. Si dice che esista un tempio in 
cui vi siano solo sacerdotesse di Rad e che sia comandato da un Capitano spietatissimo. 
 

Il Culto di Si rne  

Il culto di Sirne non ha una struttura fortemente organizzata: si dice che chiunque possa sentire il 
richiamo della dea ed essere portato via nel suo volubile e lieve abbraccio. I sacerdoti di Sirne 
non danno peso alle regole poiché, secondo loro, rappresentano un limite eccessivo alla libertà 
che la dea ha concesso loro. Lôamore ¯ il fulcro della loro esistenza e lo vivono in tutte le sue 
forme in apparenza mutevole e incostante. Il sacerdote di Sirne è quello che forse fra tutti si 
abbandona maggiormente agli insegnamenti della sua dea: non dà peso né alla politica né al 
potere ma ricerca unicamente il piacere per se stesso e per gli altri. Ciò che divide il sacerdote di 
Sirne da un edonista puro e semplice è proprio la sua costante ricerca della felicità per coloro che 
ha intorno poiché, secondo loro, la dea desidera che tutte le creature possano godere dei suoi 
doni. 
 

Il Culto di Lumio  

I sacerdoti di Lumio sono detti Sapienti. Questo nome è stato dato loro dal popolo in virtù 
dellôaiuto e della conoscenza che essi davano ai più poveri. Fra tutti i chierici sono forse quelli che 
più si rivolgono ai bisognosi ed il loro arrivo nelle piccole ed isolate comunità rurali è sempre 
considerato una benedizione. I sacerdoti di Lumio studiano per lunghi anni nelle ricche 
biblioteche dei templi per poi partire verso la comunità a cui sono destinati. Sono maestri 
nellôarte di coltivare la terra, nella medicina e nellôalchimia mettendo al servizio del prossimo le 
loro conoscenze. Spesso i sacerdoti di Lumio aprono piccole scuole in cui i bambini possono 
apprendere gratuitamente i rudimenti della lettura e del calcolo nonché apprendere ad onorare 
gli dei seguendo i loro precetti. Particolarità dei Sapienti è che, durante i loro anni di formazione, 
viene chiesto loro di scegliere unôarte come la musica, la pittura, il disegno, la scrittura o la 
recitazione e dedicarsi ad essa. Non a caso uno degli insegnamenti fondanti di Lumio è che 
lôespressione di s® e della propria conoscenza non pu¸ essere meramente meccanica ma deve 
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essere coadiuvata da un atto creativo che apporti nuova linfa al mondo. Non è raro quindi che i 
grandi artisti venerino Lumio a tal punto da diventarne sacerdoti. 
La gerarchia dei sacerdoti di Lumio è ben organizzata e, benché molti vivano in ritiro in piccole 
comunità, vi sono Torri di Sapienza in cui il clero vive in meditazione e studio. A capo di ogni 
Torre vi è un Sommo Sapiente al di sotto del quale vi sono tre Magistri in funzione di consiglieri. 
Lôaspirante, al momento dellôingresso in una Torre, viene chiamato Novizio e da lì inizia il suo 
cammino per venir ordinato sacerdote. Le porte delle Torri non vengono mai chiuse come 
simbolo di apertura verso i bisognosi e perfino i Sommi Sapienti sono disposti a mettersi al 
servizio del più umile contadino. 
 

Il Culto di Afrid  

Il culto di Afrid ¯ avvolto da unôaura di mistero. Ufficialmente esistono dei templi dedicati al dio 
ma sono pochi e spesso tenuti da un unico ed anziano sacerdote che si limita a svolgere qualche 
funzione in onore del dio. I precetti insegnati ai pochi che entrano nei templi di Afrid riguardano 
lôastuzia personale e la capacit¨ di rimboccarsi le maniche per tirarsi fuori dai guai. Tuttavia vi 
sono alcuni racconti di coloro che affermano di essere venuti in contatto con misteriose figure 
che promettevano loro oro e gloria in cambio del loro ingresso nella chiesa. Secondo altri i templi 
di Afrid sarebbero sottoterra e si svilupperebbero in immense gallerie e cittadelle in cui si 
svolgono perfino sacrifici umani. Lo Ierofante di Afrid ha sempre negato queste voci, riducendole 
ad inutili fandonie e sostenendo che lôunico motivo della scarsa presenza dei chierici e dei templi 
spogli è determinato dai pochi fedeli del dio e dalla povertà della sua chiesa.  
 

Il Culto di Lizia  

Rispetto al culto di Rad quello di Lizia risulta essere notevolmente diverso. Benché entrambe 
siano divinità guerriere i seguaci di Lizia prediligono proteggere versando meno sangue possibile e 
senza farsi prendere dalla foga della battaglia. Il culto di Lizia è inoltre prevalentemente 
femminile e le sacerdotesse che giurano fedeltà alla dea si sottopongono ad un lungo e duro ritiro 
che ne tempra lo spirito ed il corpo. Non vi sono molti uomini che seguono gli insegnamenti di 
Lizia ed i pochi che entrano a far parte dellôordine devono imparare rapidamente a rispettare le 
loro compagne e a onorarle nel nome della dea. I seguaci di Lizia si mantengono casti poiché 
ritengono che i piaceri fisici possano distoglierli dal loro cammino di purificazione. Pertanto 
eseguono numerosi riti durante la giornata che li aiutano a mantenere salda la propria volontà. I 
Guardiani sono coloro che, dopo lo Ierofante, hanno il grado più alto nella chiesa di Lizia. I 
Guardiani sono coloro che hanno il compito di vigilare soprattutto allôesterno dei Templi e 
spesso partono per lunghe missioni volte a sradicare il male in genere rappresentato 
principalmente da invasioni seguaci di Mor. Al di sotto dei Guardiani vi sono le Falci di Luna, 
anche detti Falci, coloro che viaggiano al seguito dei Guardiani per apprenderne le tecniche di 
combattimento. Alcune Falci rimangono nei templi ad addestrare Sacerdoti e Novizi. 
Questôultimi si devono dimostrare non solo abili nellôuso della spada e dello scudo ma 
soprattutto persone rette ed oneste. A differenza dei seguaci di Rad che combattono con qualsiasi 
arma ai seguaci di Lizia è fatto obbligo di portare lo scudo.  
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Volume II -  Storia e Geografia  
 

Capitolo I: Storia Antica  
Gli uomini hanno sempre cercato di tramandare ai posteri gli avvenimenti più importanti 
accaduti in passato. Ma la storia non si compone di sola memoria scritta e ciò che fu affidato al 
racconto degli anziani ormai sfuma nella leggenda. Le prime cronache risalgono a circa mille anni 
dopo quella che i sacerdoti segnano come la creazione del mondo e per convenzione gli uomini 
hanno stabilito che quello fosse lôanno zero. 
 

Il diluvio (0 - 10) 

Storia e leggenda si fondono in un turbinio di incertezza e approssimazione strettamente 
connesso alla fede negli Dei e al loro intervento sovrannaturale. Si narra di unôimmensa 
inondazione che trascinò con sé il misterioso passato di Enon e lavò le colpe degli avi. Molti 
teologi sostengono ciò che è scritto nelle leggende ossia che furono gli dei stessi a mandare il 
diluvio per punire la superbia degli uomini e per creare così un nuovo mondo. 
 

La discesa dalle montagne (10 - 150)  

Le acque lasciate dal diluvio cominciarono la loro lenta ritirata lasciando agli uomini la 
possibilità di tornare nelle fertili valli che presto si riempirono di piccoli villaggi i quali crebbero 
diversificandosi per usanze e costumi. Le nascite aumentarono e gli uomini colonizzarono 
rapidamente il lussureggiante territorio, nella costante ricerca di terre da fare proprie. 
 

MĄjodpousp!dpo!hmj!fmgj!)261- 160)  

Già da tempo correvano voci dellôesistenza di un popolo particolare che si diceva vivesse in 
armonia con la natura. Erano descritti come creature esili, con orecchie appuntite e pelle chiara. 
Gli uomini li chiamavano elfi. Secondo le storie la convivenza non fu facile, ma la saggezza degli 
elfi prevalse sullôirruenza dellôanimo umano permettendo alle due razze di mantenere la pace. 
Finch® agli elfi fossero stati lasciati i loro boschi, lôuomo sarebbe stato libero di prendere le terre 
circostanti. I pochi trasgressori trovarono una dolorosa morte nelle buie foreste e, col tempo, i 
confini si fecero più netti e marcati. 
 

 MĄbtdftb!ej!Lbio!)271- 200)  

Fu allora che fra i villaggi delle colline iniziò a risuonare un nome: Kahn. Il giovane condottiero 
aveva sconfitto uno dopo lôaltro tutti i capitribù delle comunità vicine ed in pochi anni di 
campagna riuscì ad assoggettare sotto di sé tutte le terre degli uomini. Kahn si proclamò 
imperatore e, alla sua morte, il potere passò al suo primogenito, Gregor Kahn. 

MĄbtdftb!ej!Beszb!)331- 280)  
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Sotto la guida dei discendenti di Kahn lôImpero consolid¸ i propri confini ed i villaggi crebbero 
fino a diventare piccole città. Fra tutte, fu Adrya a beneficiare maggiormente del periodo di 
grande sviluppo: la posizione favorevole, il terreno fertile e lôassenza di minacce esterne, resero la 
città la prima culla delle arti. Il popolo di Adrya era fiero della propria cultura e sentiva di essere 
ben superiore rispetto al resto dei cittadini imperiali. Questa presunzione era alimentata anche da 
fatto che Adrya era divenuta il granaio dellôImpero e con la sua produzione agricola sfamava ben 
più dei propri confini. Fu proprio a causa delle pesanti decime che gli imperatori imponevano ad 
Adrya per rallentarne lo sviluppo che il malcontento iniziò a serpeggiare fra la popolazione, fino a 
quando i suoi governanti decisero di rifiutare il tributo allôImpero. 
 

La guerra delle decime (280 - 290)  

Lôimpero decise di far rispettare la legge ad Adrya con la forza e port¸ un grosso battaglione fuori 
dalle mura della città. Adrya, non solo mantenne le sue posizioni, ma arrivò a dichiarare 
lôindipendenza. La guerra fu inevitabile. Adrya venne assediata per anni, ma la forte flotta e lo 
sbocco sul mare resero impossibile per lôimpero prevalere. Nonostante impiegassero tutte le 
risorse disponibili, lasciando la popolazione senza cibo, i villaggi senza protezione e requisendo 
per le truppe gran parte del raccolto, Adrya riusciva sempre a prevalere. Con le sorti della guerra 
incerte, fra le fila dellôesercito imperiale iniziarono le prime defezioni, mentre il malcontento si 
diffondeva nei villaggi e nelle citt¨ dellôImpero, tanto che il governatore di Susia si un³ alla citt¨ 
ribelle. LôImpero, incapace di sostenere una guerra su due fronti, fu costretto a cedere alle 
richieste di Adrya, ma la sorte di Susia fu ben diversa e la rivolta venne sedata nel sangue. 
 

MĄbssjwp!efj!Njopubvsj!)511- 410)  

Dopo lunghi anni di pace, un nuovo temibile nemico discese dalle montagne a nord-ovest: i 
Minotauri. Formidabili guerrieri metà uomini e metà toro invasero le terre settentrionali 
dellôImpero. Gli abitanti cercarono scampo sulle montagne fondando il primo nucleo di quella 
che sarebbe diventata la città di Celeia. I Minotauri proseguirono nella loro inesorabile discesa e 
fu proprio questo terribile nemico a sancire lôalleanza fra Adrya e lôImpero. 
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La nascita di Tyrus (412)  

Solo dopo anni di guerra gli umani ebbero la meglio sui Minotauri, relegandoli a nord-ovest nella 
regione pi½ remota dellôImpero. Le terre di Celeia furono finalmente libere e per mantenere la 
pace fu lôImperatore stesso a recarsi a trattare con i Minotauri. Dopo lunghe discussioni le due 
parti giunsero infine ad un accordo: le terre a nord-ovest, Tyrus, sarebbero per sempre 
appartenute al popolo dei Minotauri e come ulteriore prezzo della pace la città di Celeia avrebbe 
dovuto consegnare ogni primogenita ai Minotauri una volta che avesse compiuto il 
quattordicesimo anno di et¨. Lôimperatore mise a tacere le proteste dei cittadini di Celeia con la 
minaccia che, se non avessero chinato la testa, lôImpero li avrebbe lasciati da soli a vedersela con i 
Minotauri. 
 

Il regno dei Druni (412)  

Fu allora che alcune centinaia di abitanti di Celeia decisero di abbandonare la città pur di non 
sottostare al patto fra lôImpero e Tyrus. Gli esuli viaggiarono verso est, oltre le montagne, e si 
narra che qui abbiano trovato una nuova dimora che fu battezzata col nome di Valle de Druni.  
 

La scissione dei Drow (550 - 600)  

I rapporti tra umani ed elfi sono sempre stati sporadici e unicamente improntati sul commercio. 
Pertanto le cronache dei regni degli uomini poco riportano di quanto avvenne fra gli elfi e i loro 
fratelli, i Drow, se non che fra i due popoli vi furono terribili scontri che culminarono con lôesilio 
degli elfi oscuri. Questi ultimi apparvero per qualche tempo nei territori dellôImpero e ne 
reclamarono una parte. Nel timore di una nuova guerra, lôImpero accett¸ di perdere un altro 
territorio ed i Drow si ritirarono sottoterra dove si narra abbiano costruito la loro capitale.  
 

La rivolta di Celeia ( 712 - 743)  

Per anni la città di Celeia aveva sacrificato le sue primogenite ai Minotauri: ogni mese almeno 
una ragazza veniva sacrificata agli uomini toro per placare la loro fame di donne e per mantenere 
la pace. Negli ultimi anni, però, il prezzo iniziò a sembrare troppo alto ed i governanti, stufi di 
questi sacrifici, chiesero allôimperatore di posare questo fardello sulle spalle di tutto lôImpero o 
avrebbero smesso di versare il tributo. Fu nel 712 che alcune donne, inviate mesi prima nel regno 
dei Minotauri, riuscirono a liberarsi. Con caparbietà rifiutarono di tornare a Celeia, ma si 
nascosero nelle terre vicino al lago Seye. Da qui iniziarono una serie di azioni di guerriglia, 
intercettando le carovane con le giovani da sacrificare e le liberavano. Per oltre sei mesi nessun 
carico di giovani donne giunse a destinazione, senza che Celeia ne sapesse nulla. I Minotauri, 
furenti, piombarono ancora una volta sui regni degli uomini per prendersi con la forza ciò che 
ritenevano gli fosse dovuto. Nel timore di una sconfitta, i governanti di Celeia, vennero a patti 
con i Minotauri e si allearono con loro per marciare contro lôimpero, saccheggiando citt¨ e 
rapendo ogni donna che incontravano sul loro cammino. Mentre lôesercito dei Minotauri 
avanzava verso la capitale, le donne rapite venivano spedite con piccole carovane verso Tyrus. 
Tuttavia, grazie allôintervento delle donne di Seye, non furono molte quelle che arrivarono a 
destinazione.  
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Lôesercito di Celeia assieme ai Minotauri marci¸ verso la capitale dellôImpero senza trovare grossa 
resistenza. Lôimperatore fugg³ e chiese asilo alla citt¨ di Adrya, lasciando i cittadini dellôImpero 
nelle crudeli mani dei ribelli. Fu il gelo dellôinverno a salvare le terre del sud, poich® i Minotauri, 
stanchi di lottare contro le intemperie, decisero di tornare nei loro nuovi domini a godersi ciò 
che avevano conquistato. Senza i suoi spaventosi alleati, anche Celeia abbandonò il conflitto e, 
dopo aver dichiarato decaduto lôImperatore, si adoper¸ per la ricostruzione. 
 

Le città stato (765 ā 869)  

Il crollo dellôImpero port¸ con s® un lungo periodo di guerre che squass¸ soprattutto la parte est 
del continente. Col passare degli anni molti grandi generali si fecero un nome con le loro vittorie 
e iniziarono a stabilire dei nuovi confini. A nord Benjamin Fury fondò la città di Ardyl, mentre a 
sud lord Manuel Astor eresse la città di Sefeso. Non lontano da essa, Ted Doran si pose a capo 
della città di Susia. Data la vicinanza delle due città, col tempo si svilupparono inevitabili attriti, 
che sfociarono in un aperto scontro che vide il trionfo dei Doran. Saggiamente, Ted Doran 
permise agli eredi di Manuel Astor di conservare il proprio titolo se avessero giurato fedeltà alla 
sua famiglia e gli Astor si piegarono di malavoglia. Lôastio fra le due casate ¯ ben noto e si ¯ 
protratto fino ai giorni nostri, nonostante da tempo le due casate siano unite da matrimoni di 
convenienza. 
 

La vallata delle amazzoni (765 -  790)  

Le donne rifugiatesi al lago Seye creano una società di stampo matriarcale, numerosa e 
militarmente organizzata. Gli altri regni non poterono pi½ ignorarne lôesistenza e furono costretti 
a riconoscerne lôindipendenza. 
 

La nascita delle Scuole di Magia (810 - 830)  

Durante gli anni più bui del dominio delle citt¨ stato, le arti della magia e dellôalchimia si 
diffusero enormemente in tutto il continente. Susia divenne il centro dellôarte magica e fu eletta 
il luogo principe degli studi di magia. Col tempo i maghi si resero conto della necessità di istituire 
un organo centrale che dirigesse il loro lavoro e ne dettasse i fondamenti. Tuttavia non si trattò di 
unôoperazione semplice e la discussione culmin¸ in un aspro conflitto fra fazioni avverse. Il 
signore di Susia, vista la devastazione che poteva derivare dalla magia, decretò che i maghi non si 
sarebbero più potuti riunire nella sua città e con cautela suggerì ai capi delle diverse fazioni di 
fondare ciascuno la propria gilda. Infatti, sebbene il signore di Susia avesse visto il risultato di un 
conflitto fra arcanisti, temeva ancor di pi½ lôidea di poterli vedere uniti contro un unico nemico. 
Nacquero cos³ le quattro Scuole di Magia: quella dellôAcqua sorse proprio lungo le coste di 
Adrya, quella del Fuoco si stabilì alle pendici del vulcano Kor, nel regno di Ardyl, quella dellôAria 
che elesse come sua sede lôalta torre di Celeia e quella della Terra che rimase nella sede originaria 
della gilda dei maghi, a Susia.  
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Poco dopo la creazione delle Scuole di Magia, il vulcano Kor esplose in una devastante esplosione 
che cambiò drasticamente la morfologia della parte nord di Enon. Fu allora che dal sottosuolo 
emerse una razza che fino ad allora era rimasta celata agli occhi vigili dei regno degli uomini, il 
popolo dei Nani. Queste creature dalla stazza ridotta erano tuttavia forti e fiere, nonché abili 
artigiani. Il regno di Ardyl instaurò immediatamente delle trattative con i nuovi arrivati così da 
garantirsi vantaggiosi scambi. Negli anni seguenti il popolo nanico instaurò buoni rapporti con i 
regni umani, per quanto il loro maggiore interesse rimase quello di ricostruire il loro regno 
sotterraneo. 
 

La guerra delle furie (923 - 925)  

Lôalleanza con i Nani rese i Fury una delle pi½ potenti e meglio armate casate di Enon. Il sogno 
dei signori di Ardyl era quello di riunire nuovamente le terre dellôantico Impero e porle sotto la 
loro egida. Fu cos³ che lôesercito dei Fury unito a quello dei Nani marci¸ sulle terre del sud, ma 
grazie agli eserciti congiunti di Adrya e Susia la loro avanzata fu arrestata. Al fine di prevenire 
nuove guerre, intervenne lôabile lord Zakaria Malasorte, che convoc¸ a concilio tutti i 
rappresentanti delle famiglie nobiliari. Dopo lunghe ed estenuanti trattative, i regni decisero di 
creare un organo super partes con il compito di garantire la pace e di occuparsi dei problemi 
comuni ai regni. 
 

La nascita del senato (935)  

Dopo dieci anni dalla sua fondazione il potere del concilio dei quattro regni era aumentato a tal 
punto da richiedere una sede degna della sua grandezza. Fu pertanto costruita una fortezza al 
crocevia fra i domini delle casate e il concilio, col nome di Senato, pose al suo servizio un esercito 
di volontari. Le sempre crescenti esigenze del nuovo organo fecero sì che attorno alla fortezza si 
sviluppasse un nucleo di corporazioni, fra cui venne istituito un ordine notarile a cui fu dato il 
compito di promulgare una legislazione comune in materia soprattutto economica e 
commerciale.  
 

Il crollo della scuola di magia (945)  

Un nuovo terremoto colpì Ardyl e la regione circostante fu squassata a tal punto che molti palazzi 
furono ridotti in polvere dalla violenza della scossa. La stessa sede della Scuola del Fuoco crollò 
avvolta dalle fiamme, riversando sulla città un denso fumo nero carico di misteriose polveri e 
ingredienti alchemici usati dai maghi. Coloro che inalarono le sostanze fuoriuscite dalle rovine 
della Scuola del Fuoco furono tormentati da incubi che, in alcuni casi, arrivarono a condurli alla 
follia. Fu solo grazie a un potente incantesimo evocato da Talon Zylan che la furia del vulcano fu 
placata e Ardyl lentamente ricostruita. 
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La fondazione di Carcas (976)  

Un flusso costante di persone iniziò a riversarsi a Carcas alla ricerca della ricchezza o della 
protezione del Senato. Per fare fronte ai crescenti bisogni della popolazione, iniziarono a sorgere 
case, palazzi e mura che divennero una vera e propria città, battezzata col nome di Carcas. La 
leggenda vuole che durante i lavori per la costruzione della cinta muraria sia stato rinvenuto uno 
scrigno contenente le cronache di come i primi uomini si salvarono dal terribile diluvio grazie alla 
benevolenza degli dei. Un fiume di fedeli e pellegrini iniziò a riversarsi a Carcas per vedere il 
sacro scritto e nella città sorsero templi dedicati ad ogni culto, tanto da assurgere Carcas al ruolo 
di Città Santa.  
 

L'invasione dei Pelleverde (985)  

Fu proprio Carcas e lôunit¨ di cui si faceva garante a salvare i regni dallôinvasione delle creature 
note come Pelleverde. Orchi e goblin sciamarono dalla palude di Morgor e invasero le terre degli 
uomini forti del puro numero piuttosto che di una vera organizzazione. Fu solo grazie alla tenacia 
del Comandante della Legione di Ardyl Auro Velio che i Pelleverde furono sconfitti. Il 
Comandante riuscì infatti a raggiungere il generale nemico, un orrendo orco colossale, e lo 
uccise. Senza più il loro generale la già scarsa organizzazione degli invasori venne del tutto meno e 
fu facile schiacciarli nella loro fuga disordinata. Anche il contributo di Lucilla Forens di Adrya fu 
fondamentale in quanto scoprì come mai i Pelleverde proliferassero a tale velocità e riuscì a 
mettere a punto un sistema per contenerli. Grazie alle loro vittorie, Lucilla Forens e Auro Velio, 
furono acclamati dalla popolazione come Eroi e Campioni di Enon al punto che venne concesso 
loro di sedere in Senato col titolo di Senatori, a fianco del celeberrimo Talon Zylan. 
 

La minaccia esterna (1000)  

Affrontare dei Pelleverde militarmente disorganizzati e poco intelligenti non unôardua prova per i 
Regni di Enon. Tuttavia una nuova minaccia si profil¸ allôorizzonte. In occasione delle festa di 
Primavera di Iliano Montoya, apparve nella palude di Morgor un esercito di creature non morte 
dirette verso i Regni di Enon. Approfittando di questôincerta situazione, anche i Druni, il 
dimenticato popolo dellôest, iniziarono la loro avanzata. 
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Capitolo II: Storia Recente  
 

Carcas -  Grande Zeno (Gennaio ā Marzo 1014)  

La non morte ha colpito il mondo di Enon e i Pelleverde hanno ricominciato a scendere verso i 
regni degli uomini, incapaci di fronteggiare il misterioso nemico. Un rappresentante del Senato 
insieme alla nobiltà stanno cercando di fronteggiare la situazione. 
 

Adrya -  Festa Di Primavera (21 aprile 1014)  

In occasione delle festa di Primavera celebrata a casa di Iliano Montoya, ¯ stato avvistato lôesercito 
dei non morti. Lo stesso giorno, la famiglia Doran ha denunciato la scomparsa di Lyanna che, 
affermano, essere stata rapita per scopi non noti. 
 

Susia -  Il castello al confine Est (Maggio 1014)  

Le delegazioni nobiliari si muovono lungo la linea del fronte per poi dirigersi verso il regno di 
Susia, incapaci di sostenere uno scontro diretto con lôarmata non morta. Costretti a fermarsi 
scoprono un monastero dedicato a Lizia invaso dai Pelleverde. Con abilità e coraggio il luogo 
sacro viene liberato ed i nobili con il loro seguito ottengono la benedizione di padre Carmine, 
lôunico sopravvissuto. Durante la notte si dice che il loro sonno sia stato disturbato da cupe 
apparizioni di spettri dei monaci che ripetevano le azioni compiute in vita. Secondo le scarse 
ricostruzioni la pace dei monaci era disturbata dal fatto che un tempo il luogo dove sorge ora il 
tempio fosse un bosco sacro in cui vivevano gli elfi. Secondo alcune fonti nella foresta cresceva 
un albero sacro alla stessa Lizia connesso ad un rituale del cui contenuto non si fa menzione. 
Quella stessa notte sembra che una creatura dalle forme ferine abbia attaccato le delegazioni per 
poi allontanarsi in preda alla sua stessa furia. Cô¯ chi parla di un uomo mutato in lupo, ma non 
tutti danno credito a questa storia. Una scoperta interessante è stato il ricco giacimento di Urden 
a poca distanza dal monastero. In apparenza il giacimento era stato dato in concessione ai Nani 
che erano riusciti a guadagnarsi il favore di una vicina tribù di Ciclopi. Lord Steel Fury ha 
lasciato che il dominio sul monastero rimanesse a Lord Alberto Astor nonostante il contributo 
della sua casata nella liberazione del luogo sacro.  
 

Ardyl -  Nemico Comune (Settembre 1014)  

Lôavanzata delle creature non morte sembra essersi misteriosamente arrestata e lôorda ¯ ferma ai 
margini della palude. Gli eserciti di Enon ne approfittano per cercare di organizzare la propria 
strategia, mentre giungono notizie di gruppi armati che stanno attraversando il deserto degli elfi 
oscuri per poi attestarsi in punti strategici di Ardyl. Alcuni nobili cercano di trovare una 
soluzione al problema radunandosi nella villa di Lord Lucio Lomas. Durante il concilio si viene a 
sapere che gli invasori sono i Druni, un antico popolo che sostiene di avere dei diritti sulle terre 
di Enon. Le casate non riescono a trovare un accordo tra loro, neppure in presenza dello stesso 
principe elfico, arrivando perfino a sostenere che alcune di esse potessero essere alleate con gli 
invasori. Ad inasprire la discussione intervengono alcune Amazzoni che accusano la famiglia 
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Demos di aver rapito una loro sorella e di averla condotta a Celeia. Invocano a gran voce la sua 
liberazione minacciando uno scontro armato fra i due regni qualora non fosse stata restituita 
incolume. Lord Bastian Demos tenta di fare da paciere assicurando alle guerriere che avrebbe 
parlato col padre per chiarire quello che senza dubbio era solo un malinteso. Lôennesima nota 
dolente del concilio è stata causata dalla moglie di Lord Lucio Lomas, che si scoprì essere stato 
soggiogato dalla donna che governava in sua vece. Questô ultima ¯ stata immediatamente 
incarcerata per essere in seguito sottoposta a processo. Insieme al concilio nobiliare se ne è svolto 
anche uno di chierici ai quali era stato dato il compito di dirimere sulla spinosa questione della 
setta dei Seguaci dellôUnico Dio e su quanto questa fosse o meno ortodossa. La setta ¯ stata 
infine giudicata eretica e i suoi seguaci punibili per mano dellôinquisizione. Nel momento di 
maggiore incertezza sono apparsi i Druni con le loro armate non morte e apparentemente 
invincibili.  
 

Celeia ā Le Nozze Solenni (Novembre 1014)  

Grandi celebrazioni e messe solenni furono celebrate in onore del matrimonio del giovane Lord 
Daniel Demos, bench® lôidentit¨ della sposa fosse avvolta in un alone di mistero. Nobili 
delegazioni raggiunsero la residenza del giovane lord che, dopo i dovuti saluti ai suoi ospiti, si 
dice si sia ritirato in preghiera per tutta la notte. Ma quella che doveva essere una giornata di festa 
si trasformò in una di lutto. Lord Daniel Demos fu trovato morto la mattina dopo, avvelenato da 
una sostanza letale, la stessa che colp³ anche lady Rea Montoya, salvata solo dallôabilit¨ dei 
cerusici. Solo allora la vera identit¨ della sposa venne rivelata: si trattava di unôamazzone, sorpresa 
dopo poco in atteggiamenti compromettenti con un uomo, il bastardo di Alberto Astor. Invece di 
subire una punizione, lord Alberto decise di riconoscerlo immediatamente e lo obbligò a sposare 
la giovane. Tuttavia, neppure queste nozze ebbero luogo, poiché i due sposi svanirono nel nulla 
in compagnia di alcune Amazzoni. La festa mutò rapidamente in una trattativa: giunsero alcuni 
comandanti del popolo dei Druni, fra cui Ron lôImmortale. Al loro seguito veniva unôarmata non 
morta, ma sembravano intenzionati a parlamentare piuttosto che ad attaccare. Tuttavia nessuno 
dei nobili presenti decise di accettare lôalleanza col nemico e le trattative si risolsero con la 
minaccia di Ron di una guerra imminente. Durante quei giorni corsero strane voci, fra cui la 
storia di un demone a piede libero nel mondo, secondo alcuni frutto di un rituale sbagliato. 
 

Ardyl ā Rivelazioni (Febbraio 1015)  

La guerra ha avuto inizio, il nord è stato invaso non tanto dai Druni, ma piuttosto dalle loro 
armate non morte. La popolazione era ormai in fuga verso sud, mentre i nobili si arroccavano nei 
loro castelli contro un nemico apparentemente invincibile. Alcune casate decisero di provare a 
dare il loro contributo, muovendo le loro truppe a nord e stanziandosi nella fortezza di lord 
Goffredo Fury. Ad aggravare la situazione vi è anche il massacro della famiglia Lomas, notizia 
ormai diffusa tra le casate nobiliari di tutti i regni. Nessuno sa chi lo abbia ordinato, ma alcune 
voci accusano la nobile casata Fury. Testimoni presenti al maniero riferiscono lôassenza a cena 
della moglie di lord Goffredo, lady Margaret Lomas. Fra gli invitati era presente anche un alto 
esponente degli elfi oscuri, che prometteva supporto militare contro l'invasione dei Druni. La 
guerra giunse infine alle porte della fortezza ma i nobili ed il loro seguito diedero battaglia 
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resistendo alle truppe non morte. Fu fatto un disperato tentativo di usare il seme della vita in un 
officiato da un gruppo di Amazzoni che, con lôaiuto dei Doran, riuscirono a rendere vulnerabili i 
non morti. Lord Steel Fury decise allora di lasciare la sicurezza della fortezza per marciare verso 
un monastero vicino luogo in cui si diceva fosse accampato Ron lôImmortale. Ma era una 
trappola: il monastero era desolato e con lôassenza di uomini armati nella fortezza Goffredo fu 
preso prigioniero dai Druni. Fu con estrema fatica che Lord Steel Fury ed i nobili riuscirono a 
riconquistare la fortezza, uccidendo Ron e salvando Goffredo. Non ci fu nemmeno il tempo di 
festeggiare la vittoria poiché un messo giunse con notizie preoccupanti: i Minotauri si stavano 
preparando alla battaglia guidati da un capo forte e sanguinario. 
 

Nord di Celeia ā Il Male Minore (Giugno 1015)  

A seguito della richiesta dei nobili di obbligare le popolazioni di Celeia al confine con i 
Minotauri di pagare il dazio di una donna ogni luna per evitare la guerra, questôultima si ¯ 
ribellata ponendo le basi per la discesa dei Clan dei Minotauri.  
 

Casa di Albe rto Astor ā (Febbraio 1017)  

A seguito della scoperta di alcune isole in un nuovo continente da parte dei Malasorte molti 
avventurieri, tra cui diversi rappresentanti delle Casate come Lord Steel Fury, Lord Joseph Demos, 
Lord Lothian Lea Doran decidono di partire verso queste terre in cerca di una nuova speranza: 
non si saprà più nulla di loro per anni. 

 

MĄjnqfswfstbsf!efmmb!hvfssb!ā (1017 -  1019)  

Considerata la gravità della situazione e dati i numerosi fronti di guerra aperti su Enon, il senato 
ha deciso di istituire la legge marziale, conferendo tutti i poteri allôesercito ed in particolare al 
generale Auro Velio. 
Si dice che la sua apparizione a Carcas per ricevere la nomina sia stata estremamente rapida e 
fugace, nonostante lôimportanza dellôevento, e che cos³ comôera arrivato sia subito ripartito senza 
dare alcuna spiegazione. 
Da quel momento si hanno notizie sporadiche della sua presenza, indicata perlopiù sui campi di 
battaglia più difficili. 
Molte sono state, dalla sua nomina, le notizie contrastanti dai fronti di guerra. Da nord-ovest la 
discesa dei minotauri è continuata, quasi inarrestabile, e presto potrebbe raggiungere la radura di 
Seye, casa delle Amazzoni.  Da nord-est invece si sono verificati continui attacchi delle già note 
creature non morte. Stranamente i Fury, più vicini geograficamente e con le migliori capacità 
belliche per fronteggiarli, sembra abbiano adottato una strategia più conservativa e difensiva, a 
discapito della loro indole. Per concludere, da sud-est nelle paludi sono state segnalate orde di 
pelleverde che hanno iniziato il saccheggio dei villaggi più remoti. 
In questo scenario estremamente instabile anche le scuole di magia hanno iniziato a schierarsi in 
prima linea, inviando i propri maghi a supporto delle guarnigioni dispiegate. 
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Territori di Argentea -  Memento Vivere ā (Marzo 1019)  

Lôesercito riporta un evento degno di nota avvenuto nei territori di Argentea. A seguito della 
segnalazione del comandante in loco di scarsità di uomini e risorse, dovuta alla forte pressione dei 
non morti, la situazione che il contingente inviato in soccorso ha trovato è stata ben diversa. 

Benché il comandante fosse stato ucciso durante gli attacchi, il suo successore ha riportato che un 
manipolo molto eterogeneo di persone si sia inaspettatamente presentato e abbia ribaltato gli esiti 
della situazione, fornendo il supporto necessario negli scontri chiave e permettendo di stabilire una 
solida linea difensiva. 

Ha riportato che alcuni di loro si sono presentati come i nobili partiti due anni prima per le 
misteriose isole. Questôultima notizia si ¯ diffusa molto rapidamente per Enon, e anche i bardi 
hanno iniziato a cantare del ritorno degli eroi che avevano cercato nuove terre nel caso la guerra 
avesse devastato il continente. Una domanda però si trova sempre alla fine di ogni canzone: ñSe sei 
partito per mare, perch® nella campagna ti ho visto tornare?ò 

 

Canyon di Susia ā Verde Speranza ā (Maggio 1019)  

Annunciata la celebrazione per eleggere il nuovo Gran Maestro della scuola della Terra, tante sono 
le persone che si sono recate nel canyon per partecipare. 

Si sono presentate personalità di spicco da tutta Enon. Rappresentanti delle altre scuole, 
personalità della chiesa e addirittura la senatrice Lucilla Forens in persona. 

In più hanno fatto la loro comparsa conoscenze note, come Magenta Malasorte, ed i nobili di cui 
si narrava la sparizione: Joseph Bastian dei Demos con la sua compagnia, e Lord Steel Fury. 

Ma la situazione di festa sembra ben presto aver preso una piega inaspettata. Come prima cosa 
Maestro Anthor, contendente assieme a Sorean Antiqua al posto di Gran Maestro, non si è 
presentato per lôelezione, portando ad una corsa senza contendenti. 

Poi, il luogo della festa è stato preso di mira da attacchi di molteplici creature: Pelleverde, 
Elementali, Mostri Sporigeni. 

E infine il fatto pi½ grave, che ha gi¨ preso il nome di ñFesta del Sangueò: il quasi completo 
annientamento della compagnia del Lupo, legata ai Demos e capeggiata da Joseph Bastian Demos. 
Anche lui pare abbia perso la vita. Lucilla Forens pare essersi salvata per miracolo, e la sua reazione 
assieme al capofamiglia Demos, Erasmo, è stata immediata e presentata davanti agli organi di 
giudizio, il Senato e le gerarchie militari. Sono stati infatti additati come colpevoli ed esecutori 
materiali alcuni membri e affiliati alla famiglia Malasorte. Solo un estremo intervento del 
capofamiglia Vittorio pare abbia scongiurato un sicuro verdetto di morte. 
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In una seduta molto concitata in Senato, pare che Vittorio abbia invocato la possibilità di un 
giudizio Divino degli accusati, coinvolgendo il Sacro Concilio degli Ierofanti. Loro malgrado, 
Demos e Forens sembra siano stati costretti ad accettare questa modalità di giudizio. 

 

Adrya, Tenute di Iliano M ontoya ā Dura Lex (Giugno 1019)  

A seguito della controversa modalità di processo, i Montoya hanno offerto una delle loro tenute 
come luogo neutrale dove permetterne lo svolgimento. 

Ad eccezione di due (Salvatore e Thock), tutti gli imputati si sono presentati e sottoposti al giudizio 
delle parti offese: Malasorte, Demos, Scuola di Magia della Terra e famiglia Forens. 

Solo Quinto Caio Tullio, che aveva ricevuto le accuse più leggere, ha potuto scontare il suo giudizio 
tramite il pagamento di unôammenda. 

Degni di nota sono stati alcuni racconti della notte prima del processo: si dice infatti che attorno 
alla tenuta si siano aggirate strane creature, e che addirittura abbiano provato ad attaccare i presenti. 

Il giorno del processo, dopo un primo inizio che sembrava volgere a loro favore, dato dalla vittoria 
contro il gruppo presentato dai Malasorte, gli imputati sono morti sotto i colpi dei rappresentati 
Demos, venendo così giudicati colpevoli. 

Rimanevano solo due imputati, anche se non presenti, e un contendente ancora in arrivo, il 
campione dei Forens. Campione che si è rivelato essere Auro Velio in persona. 

Non essendo presenti gli ultimi due accusati, è stato lui stesso a dare ordine di aggiornare il processo 
dopo due mesi a Carcas. 

 

Dbsdbt-!Nbhjpof!efmmĄfsercito ā Si Vis Pacem... (Settembre 1019)  

Rispetto ai mesi precedenti, che sembravano aver concesso una certa calma sui fronti di guerra, 
molti sono stati i cambiamenti su di essi. Primo fra tutti il fronte dei minotauri, poiché il loro 
impeto ha alla fine travolto la radura di Seye e le amazzoni che vi erano rimaste a difesa, lasciando 
loro campo libero fino a Carcas. 

Anche i druni, inizialmente fermi sulle linee di Argentea, pare siano riusciti a procedere verso sud 
grazie ad alcuni scontri chiave, guadagnando terreno verso i territori Doran. 

Ma la notizia più strana è arrivata da un luogo che raramente salta alle cronache, Avesh. Le porte 
della torre dei Drow si sono improvvisamente aperte, e ad uscirne non sono stati gli elfi oscuri, ma 
bensì le armate naniche. 

Dal regno di Thurum sono subito arrivate le comunicazioni della famiglia Ben Azur, che ha riferito 
di aver intrapreso unôoffensiva su larga scala a seguito di ripetute provocazioni da parte dei Drow. 
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Il comunicato si chiudeva con queste parole: ñPer quanto estremo questo gesto si possa ritenere, è 
stato necessario distruggere la razza degli elfi oscuri per la salvaguardia nostra e di tutta Enon. In 
molti ci odieranno, qualcuno di voi ci ringrazierà adesso, ma tanti dei vostri figli lo faranno in 
futuro.ò 

I nani hanno detto di aver trovato anche un corpo di un uomo nei sotterranei dei Drow. Il corpo 
rinvenuto è quello del Senatore e Gran Maestro della Scuola del Fuoco, Tylon Zylan. La notizia è 
accompagnata da una fitta coltre di speculazioni e dicerie, ma ce nô¯ una onnipresente che al dire 
dei più sembra vera: sembra che il corpo non sia deceduto per le ferite di uno scontro. 

Al luogo di ritrovo indicato da Auro Velio tutte queste notizie sono arrivate rapidamente, come 
anche purtroppo i minotauri. Molti sono stati gli scontri con i presenti alla magione, ma proprio 
quando la situazione sarebbe potuta precipitare un arrivo inaspettato ha cambiato le sorti di tutti i 
futuri scontri, ma anche della politica di Enon: Goffredo Fury in persona, alla guida delle sue 
armate, si è presentato alla magione annunciando la morte di Auro Velio per mano dei minotauri. 

Chiedendo ai presenti la fedelt¨, ha proseguito poi verso Carcas allôinseguimento dei minotauri, 
per porre fine alla loro incursione. 
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Capitolo III: Le Terre ed i Regni di Enon  
 
 

Ma ppa dei luoghi di interesse dì Enon  

 

  
























































































































