
Fra le descrizioni della Foresta del Davokar, 
quella che segue è una delle più concise e allo stesso 
tempo illuminanti. Il testo è la trascrizione di un’ar-
ringa pronunciata da uno sconosciuto nell’enoteca 
di Tuvinel, a Yndaros. L’oratore è presumibilmente 
un esperto cacciatore di tesori, mentre il trascrit-
tore non è niente meno che Iasogoi Brigo, all’epoca 
uno dei più ambiziosi novizi dell’Ordo Magica, oggi 
famoso per aver esplorato le Catacombe di Akkona.

L’anonimato dell’oratore può essere spiegato 
come un effetto dell’atmosfera, quasi settaria, che 
si respira tra i cacciatori di tesori più esperti: que-
sti competono volentieri tra loro ma si guardano 

bene dal favorire l’inserimento di nuovi concor-
renti nella corsa per la conquista dei tesori della 
foresta. Trasmettere la propria conoscenza agli 
scagnozzi della Regina e alle casate nobiliari, 
come in questo caso, è tra i peggiori gesti che si 
possono compiere: gli aristocratici ambriani sono 
già ingiustamente favoriti dalle illimitate risorse 
a cui hanno accesso.

Dobbiamo perciò rendere omaggio all’oratore 
per aver deciso di parlare; è solo grazie a tale gene-
rosità che i nuovi avventurieri hanno la possibilità 
di sopravvivere ai loro primi traballanti passi sulla 
via dei cacciatori di tesori.

Sulla Natura
del Davokar



acciamo subito chiarezza per tutti i neofiti, 
cominciando dall 'ovvio: quella del Davokar è 
una foresta come nessun'altra.

Primo, è enorme, tanto vasta che per 
attraversarla, a seconda del percorso scelto e 
degli ostacoli incontrati, occorrono settimane se 

non addirittura mesi. Secondo, è così variegata che i Barbari hanno più 
di cento parole per descrivere le sue differenti regioni, da Odovakar, il 
territorio di confine a sud, fino a Symbar, l ’allettante e terrificante cuore 
della foresta. Terzo, vi sono quanti insistono nel considerare il Davokar 
come un unico organismo affamato, combattivo e perfino intelligente. 
Sebbene queste convinzioni riflettano le superstizioni dei Barbari e 
degli stregoni, non possono essere ignorate a cuor leggero. Com’è vero 
che adesso sono qui davanti a voi, nei rigogliosi recessi del Davokar mi 
sono spesso sentito come un intruso sgradito; mal visto non solo dagli 
animali e dagli elfi ma anche dalla vegetazione, dall ’acqua e addirittura 
dallo stesso terreno.

La grandezza della foresta, insieme con la varietà della vegetazione e 
l ’incertezza sulle sue caratteristiche di base, rende impossibile concepire 
una disamina completa e dettagliata della sua natura. Il compito è 
reso ancora più complicato dai racconti dei Barbari e degli elfi che, 
per spaventare la brava gente, parlano di Corruzione strisciante e di 
un Male Antico prossimo a risvegliarsi. Non dobbiamo tuttavia farci 
scoraggiare dall ’incertezza e dalle storie di fantasmi! I tesori del Davokar 
possono sfamare intere famiglie, finanziare la costruzione di castelli e, 
in definitiva, essere il sole sotto il quale può fiorire il reame di Korinthia.

Prima di iniziare, devo fare un appunto sulle restrizioni stabilite dalla 
nostra Regina e più precisamente, sulle leggi che regolano l ’accesso 
della nostra gente al Davokar. Non sono abbastanza ardito da mettere 
in dubbio la saggezza delle sue decisioni e probabilmente, la licenza 
di esplorazione recentemente istituita è indispensabile per impedire 
che la foresta trabocchi di miserabili approfittatori assetati di gioielli e 
artefatti. Tuttavia, è difficile comprendere cosa può esserci di buono in 
uno statuto che richiede a noi esploratori di registrarsi e pagare le tasse 
sui ritrovamenti; allo stesso modo, la minaccia di reclusione o addirittura 
della pena capitale sembra ingiustificata, per non dire di peggio.

Personalmente ho molti amici, rinomati esploratori, che stanno 
considerando di spostare le loro attività altrove per evitare 
un’amministrazione insensata e degli oneri ingiusti. Un evento simile 
causerà senza dubbio la caduta del reame della nostra Regina!

Il riferimento 
alla natura come 
dotata di un’anima 
è sicuramente 
un sintomo della 
mancanza, tra il 
popolo barbarico, di 
metodi affidabili 
per categorizzarla 
e classificarla, una 
carenza riscontrata 
anche tra  elfi e 
goblin.

* e in questo modo 
evitare anche 
l’avvio di una 
campagna militare 
elfica contro i 
nostri avamposti nel 
Davokar, un argo-
mento che l’oratore 
ignora o di cui non 
ne è consapevole.

Corretto!

Quest’ultimo è 
probabilmente un 
riferimento alla 
solarità della cono-scenza e all’arca-
ica saggezza che ci aspetta nelle 
profondità della 
foresta.

Questa nota finale può essere trascurata:  
gli argomenti, come le conclusioni, rivelano solo  

l’interesse personale dell’oratore.



Le Zone Aperte
Alle regioni esterne del Davokar, patria dei clan barbarici, si può accedere 
senza rischiare direttamente la vita o la perdita di un arto; la vegetazione 
è relativamente giovane e lascia passare più luce solare di quanta gli 
orrori del Davokar riescono a sopportare. In ogni caso, ricordate: non 
è mai consigliabile introdursi nei territori dei clan senza armi. Per la 
stessa ragione consiglierei a tutti i futuri esploratori di viaggiare sempre 
in gruppo, di avere le licenze in regola, di studiare accuratamente gli 
spostamenti e di seguire i piani alla lettera. Mantenere buoni rapporti 
tra i membri del gruppo, una preparazione meticolosa e l ’abilità di 
resistere alle tentazioni sono elementi vitali per assicurarsi un ritorno 
a casa coronato dal successo!

Se nelle regioni esterne le cose dovessero mettersi davvero male, è 
comunque possibile trovare protezione e supporto. Quando i contingenti 
che pattugliano la strada tra Otra Senja e Otra Dorno vengono a 
conoscenza di minacce lungo i confini meridionali del Davokar, sovente 
effettuano rapide sortite all ’interno della foresta, magari accompagnati 
dai Ranger della Regina. Inoltre, nelle regioni meridionali della foresta 
sta aumentando il numero di avamposti permanenti, luoghi dove i fedeli 
sudditi della Regina si dedicano alla raccolta del legname, agli scavi e 
agli studi accademici sulla flora e la fauna del Davokar.

La situazione peggiora spingendoci più a nord, nelle propaggini 
occidentali e orientali. I Barbari che abitano queste zone non sono pacifici 
come il Clan Odaiova dell ’Odovakar e chi cerca rifugio presso di loro, 
deve convincere il Capoclan e lo stregone di non costituire un pericolo, 
di essere integro e in salute e di non avere intenzione di condurre attività 
che possano disturbare il Davokar. Nel caso si riesca nell ’impresa, si 
possono scambiare beni e servizi in cambio di cibo e ospitalità; in caso 
contrario, al meglio è prevista l ’espulsione dai territori barbarici, mentre 
al peggio si viene usati come puntaspilli per aghi molto grandi.

Natura
Le zone aperte del Davokar sono belle come può essere bella una foresta: le 
lussureggianti chiome degli alberi svettano su un sottobosco verdeggiante 
punteggiato di cespugli, di bacche e di amabili fiori selvatici, il tutto 
ravvivato dai raggi del sole che filtrano dall ’alto. In altre zone, abeti 
dai tronchi alti fino a cento metri formano enormi arcate e sono così 
imponenti e assetati che sotto di loro, il terreno riesce a sostenere 
solamente un sottile strato di muschio smeraldino.

La raccomanda-
zione alle “buone 
relazioni” proba-
bilmente spiega 
cosa è successo 
l’anno scorso 
alla spedizione 
guidata da Eulio 
Vearra e Parax 
Schiacciaragno. 
Raccomandazione: mai avere più di un capo spedizione.

C’è bisogno 
di una guida 

generica sulle 
modalità di 
discussione?

Quest’ultimo è presumibilmente un tentativo 

di fare umorismo. “Grandi aghi” può alludere a 

frecce, lance o agli affilati aculei di una trappola.

Un’altisonante esagerazione, forse ispirata all’opera di Taubio “Inno alle Frondose Profondità” o a “Opulento come non è mai stato l’Oceano” di Verter



I cacciatori di tesori alle prime armi tuttavia, devono stare in guardia. 
Bacche e frutti possono essere tanto velenosi quanto curativi; un invitante 
boschetto può sempre nascondere una palude; un piacevole cespuglio di 
rose, in realtà carnivore e in attesa di carne fresca, può improvvisamente 
serrare i suoi rami attorno alle gambe di un viaggiatore. Non c’è dubbio 
che pagare un esperto esploratore vale ogni tallero del suo costo!

Parlando delle rovine e degli altri territori di ricerca, la zona aperta 
del Davokar ha molto da offrire. Per tradizione, i Barbari non si curano 
dei tesori e gli altri abitanti della foresta non hanno ragione di frugare 
nel passato dell ’umanità, quindi, l ’esploratore fortunato può ancora 
trovare rovine inviolate o addirittura intere città sepolte. Molti siti, 
lungo i confini meridionali, sono stati già mappati e saccheggiati dagli 
esploratori della Regina o da coraggiosi cacciatori di tesori ma, se ci 
si spinge a nord, o più in profondità nel sottosuolo, le possibilità di 
effettuare ritrovamenti sono sensibilmente maggiori.

Creature
Le zone aperte del Davokar sono frequentate principalmente da Barbari 
e animali da preda, perciò i predatori che abitano in quelle più profonde, 
considerano tutte queste creature, sia bipedi che quadrupedi, come 
potenziali vittime. Branchi di jakaar, felincubi, abomini affamati e 
mastodontici troll: anche se sono state registrate diverse eccezioni, 
solitamente i predatori cacciano lungo i margini della foresta, tipicamente 
di notte.

Alle minacce a cui sono sottoposti i viaggiatori, bisogna poi aggiungere 
fate ed elfling. A quanto pare, le prime amano attirare gli uomini verso 
ogni sorta di mostruosità, nelle sabbie mobili o in trappole mortali di 
vario tipo. Gli elfling sono animati da una malvagità anche maggiore, 
specialmente se guidati da un elfo. Gli uomini che si ritrovano nel 
posto sbagliato, in violazione dei trattati, raramente ricevono più di 
un avvertimento; le orecchie-a-punta attaccano, direttamente se sono 
superiori in forza e numero, temporeggiando con le armi a distanza, se 
l ’equilibrio delle parti è a loro sfavore.

Giova ripeterlo: se si vuole sopravvivere nel Davokar bisogna essere 
armati, viaggiare in gruppo ed essere capaci di resistere alle tentazioni!

Presumibilmente gli 
elfi della primavera 
e dell’estate.

Vedi sopra,  
interessi personali?

Fenomeni  
non verificati,  
un’altra 
esagerazione?

Sono necessari ulteriori approfondimenti sul 

popolo barbarico. Singoli disertori devono 

essere identificati e convinti a collaborare con 

denaro o quote sui ritrovamenti. Se rifiutano, 

si può ricorrere alla fustigazione, perché le 

informazioni sui territori di ricerca inesplorati sono 

fondamentali per il progresso di Ambria.

Contraddizione logica. Se il secondo assunto è corretto, perché distingu-ere i Barbari dalla categoria degli animali da preda?

Incoerente:  
dovrebbero essere aggiunte le buone relazioni e  
le preparazioni meticolose.



Le Zone Selvagge
Più all ’interno della foresta, si trovano regioni di maggiore pericolosità, 
aree così rischiose che dovrebbero essere esplorare solo da compagnie 
esperte e ben equipaggiate. Dal momento che i migliori territori di 
caccia sono circondati o limitrofi alle zone selvagge, i cacciatori di 
tesori realmente ambiziosi non hanno alternative e lo stesso vale per 
gli esploratori alla ricerca di conoscenza sul passato del Davokar.

In ogni caso, non bisogna mai avventurarsi nelle zone selvagge se non 
si è disposti a scarificare la vita in cambio della possibilità di trovare 
fama, ricchezza e arcaica conoscenza. Il tutto con la consapevolezza che 
nessuno verrà a salvarci! La Regina e i suoi sudditi infatti, hanno un solo 
avamposto nelle zone selvagge del Davokar, presso le rovine del tempio 
rinvenuto e restaurato dai Cavalieri del Sole, a tre giorni di cammino 
a est di Karvosti. A parte il tempio, nelle zone selvagge un viaggiatore 
dovrebbe essere estremamente fortunato per imbattersi in qualcosa di 
diverso da mostri affamati e ostili.

Natura
In generale, la zona selvaggia è dominata da una vegetazione di tipo 
primordiale, di un verde scuro, folta, spinosa e poco accogliente. Frutta 
e bacche velenose si confondono con le varietà commestibili presenti 
nelle zone periferiche. Sotto la superficie increspata, un piccolo ruscello 
può nascondere una profonda voragine, mentre enormi burroni sono 
celati da un sottile strato di rampicanti. Poi ci sono i Kelder...

A volte, le zone selvagge possono essere confuse con quelle aperte, 
mentre vi sono zone che effettivamente sorgono in aree esterne pur 
essendo selvagge. Non è insolito ritrovarsi in una macchia di Kelder o 
in un campo pieno di voragini nascoste, pur essendo convinti di essere 
su un terreno sicuro.

Riguardo le rovine delle zone selvagge, bisogna evidenziare due 
aspetti. Primo, sono difficili da scovare perché spesso sono totalmente 
ricoperte dalla vegetazione o così diroccate che restano praticabili solo 
le fondamenta e i livelli sotterranei. Secondo, potete stare sicuri che 
queste rovine saranno abitate o comunque faranno parte del territorio 
di qualcuno, “qualcuno” che sarà per certo contrario all ’intrusione.

La classificazione in zone Aperte, 
Selvagge e Oscure mostra qui i suoi 
limiti. Le infor-
mazioni rilasciate dovrebbero essere reinterpretate 
basandoci sul 
principio di dualità di Malliano o sulla 
Matrice a Quattro Piani del Davokar 
di Lukresia.

L’oratore sem-
bra suggerire 
che gli scavi 
nelle zone 
periferiche si 
dimostreranno 
infruttuosi e 
che le zone 
più ricche di 
conoscenza 
si trovano più 
all’interno.  
La plausibilità 
di questa 
affermazione 
deve essere 
verificata.

L’oratore non è ovviamente a conoscenza della Palude Nera e 

degli scavi della Piramide di Serand, segno che l’insabbiamento 

delle informazioni ha funzionato.
Kelder:  
un albero di cedro 
con aghi che 
rilasciano polvere 
soporifera. L’albero 
usa le sue radici 
filamentose per 
penetrare sotto la 
pelle delle vittime 
addormentate e 
prosciugarle dei 
nutrienti.

Ovviamente, 
non esiste un 
confine definito 
e indiscutibile 
tra queste 
due tipologie di 
terreno.

Verificare con i rapporti dei templari sull’arcitroll 

Ruhaxo e con le nostre analisi sull’abominio  

affrontato negli scavi di Pozzochiaro.



Creature
Le creature che si nascondono nelle profondità del Davokar sono 
sicuramente tra le più vili che si possono incontrare. In questa zona si 
aggirano abomini mossi da una fame insaziabile; gruppi di troll selvaggi 
e giganti in esilio; colonie di brulicanti e mordicranio; branchi di jakaar e 
felincubi, per non parlare di esseri inclassificabili e mutevoli provenienti 
da altri mondi.

In aggiunta, sia i Barbari che i miei colleghi cacciatori di tesori 
raccontano di numerosi esseri solitari che vivono nei recessi più profondi 
della foresta. Personalmente, non ho mai incontrato queste creature, 
chiamate con nomi come Signore delle Paludi, Megera del Biancospino, 
Canaglia del Ruscello o il Massacratore, perciò non posso dire se esistano 
veramente e in tal caso, quale aspetto abbiano e se siano ostili o meno.

Le Zone Oscure
Coloro che viaggiano attraverso il Davokar non dovrebbero mai 
dimenticare da dove ha origine tutta quella lussureggiante vegetazione. 
Il concime migliore viene dalla decomposizione degli esseri viventi e il 
Davokar è così rigoglioso perché il suo torbido terreno è stato concimato da 
migliaia di corpi. Nella zona oscura si dice vi siano regioni particolarmente 
pericolose ma sono veramente pochi coloro che hanno viaggiato in questi 
luoghi e sono tornati a raccontarlo. I pochi sopravvissuti poi, sono 
così provati nel fisico e nella mente che i loro racconti risultano spesso 
inaffidabili. In ogni caso, da quello che ho sentito, le varie regioni della 
zona oscura hanno molto poco in comune tra loro, a parte il fatto che 
dovrebbero essere evitate come la peste. Letteralmente!

Molti hanno descritto il Davokar Scuro come infestato da parassiti, da 
pestilenze e malattie che colpiscono il fisico e la mente delle vittime in modo 
differente, ma sempre con conseguenze orribili: i malati diventano folli, 
deformi, storpi, rabbiosi o non-morti… se non una combinazione di tutte 
queste infermità. Altre storie raccontano di distorsioni o squarci profondi nel 
tessuto naturale, di mostri che sfidano la ragione e di antiche maledizioni, 
così potenti da strappare la pelle dalle ossa di chiunque si avvicini.

A parte i segni che io stesso ho riscontrato nei pochi sopravvissuti, 
non so quanta verità ci sia in quelle storie ma una cosa è certa: fino a 
quando si trovano rovine inesplorate in luoghi più sicuri, sarebbe da 
folli entrare nella zona oscura. Per quanto mi riguarda, morirei piuttosto 
che andare alla ricerca di siti mitici come Dakovak, Saroklaw o il luogo 
che è stato definito come la “Madre dell ’Oscurità”, Symbar.

L’ultimo è  
probabilmente 
un riferimento a 
quelle che l’Ordine 
chiama entità 
demoniache.

Negli archivi si 
può trovare il 
resoconto di una 
visita del Maestro 
di Sezione Cornelio 
nei sotterranei del 
Tempio del Sole a 
Forte Cardo. Può 
essere utile usarlo 
come termine di 
paragone.

Un resoconto su queste creature è stato compilato da Malliano. Lo studioso ha concluso che la maggior parte di esse sono frutto dell’im-maginazione, mentre le altre si riferiscono a elfi estremamente anziani, quindi distorti in modo grottesco, oppure a troll. Inoltre, nomi diversi 
spesso fanno riferimento 

alla stessa creatura.



Natura
Dal momento che nessuno è entrato nel Davokar Scuro e ne è uscito 

con i sensi e il linguaggio intatti, sulla sua natura non posso che riportare 
solo delle dicerie. Secondo quanto ho sentito, vi sono circa una dozzina di 
aree che meritano di essere menzionate in questa sede, aree che obbligano 
tutti quelli che vi accedono ad affrontare sfide inumane. Esistono racconti 
su oceani di spine, foreste pietrificate, stagni di melmosa acqua nera e 
fiumi di magma.

Le leggende più fantasiose narrano di un clima gelido durante l ’estate, 
vegetazione luminescente, regioni che condividono zone con dimensioni 
demoniache e laghi acidi sotterranei i cui effluvi velenosi trasudano in 
superficie. Chiunque dovesse prendere sul serio queste voci, dovrebbe 
concludere che il Davokar è formato da tutto ciò che è opposto a quello che 
riteniamo normale, un posto dove tutte le forme di vita sono destinate 
a essere distorte.

Se non fosse per la difficoltà nel trovare il cammino, potrebbero esserci 
comunque buone ragioni per affrontare i pericoli ed esplorare le rovine 
della zona oscura, non ultima Symbar stessa, la città che secondo gli 
stregoni barbari, è la culla della civiltà che prosperava in questa regione 
un millennio addietro. Come detto in precedenza, sia i Barbari che gli 
elfi si tengono alla larga dalle rovine e, se gli stregoni hanno ragione, 
luoghi come Symbar e Saroklaw probabilmente sono ricolmi di ricchezze. 
Tuttavia, mancano ancora indicazioni affidabili su come muoversi nelle 
zone oscure del Davokar e cercare delle gemme rovistando alla cieca in 
un sacco pieno di vipere, spine avvelenate e sanguisughe affamate, è 
un’impresa che solo un pazzo troverebbe allettante.

Creature
I racconti sulle creature che abitano queste zone del Davokar sono 

molto meno rispetto a quelli che ne descrivono la natura, forse perché 
chi incontra gli esseri viventi di questa zona cessa in fretta di vivere. La 
maggior parte sono stati probabilmente catalogati dal mio ex collega e 
amico Onedar Scovapista, attualmente detenuto nelle segrete dell ’abbazia 
dei Monaci del Crepuscolo, affetto da un’alternanza di crisi isteriche e 
apatie catatoniche.

Ho sentito con le mie orecchie Scovapista farfugliare di pallidi elfi 
assetati di sangue, feroci guardiani di Symbaroum; di mostri-rospo 
alti come due uomini e di qualcosa che lui chiamava a volte drago, altre 

Sono parole di un cacciatore di tesori che ha già fatto fortuna; hanno meno senso se applicate alle spedizioni perfettamente equipaggiate  che organizza il nostro Ordine. In ogni caso, le assunzioni dell’oratore  coincidono con quelle presentate dal Gran Maestro Seldonio dopo il simposio dell’anno 14. Trovare ed esplorare Symbar è della massima priorità!

La citazione dei 
fiumi di magma 
collegati alle 
zone oscure 
del Davokar è 
interessante; 
avviare nuove 
spedizioni par-
tendo dalla zona 
chiamata “Ferita 
della Terra” 
potrebbe risultare 
vantaggioso.

Un estratto 
dell’interrogatorio 
che il nostro Gran 
Maestro ha con-
dotto su Onedar, 
si può trovare nella 
sezione Y, Scaffale 
16. Si chiama  
“Il Sacco di Pelle  
nel Cunicolo”.



serpente o drackan. L’unica parte del suo vaneggiamento che sembra 
ragionevolmente affidabile, almeno perché riportato anche da altri, è la 
descrizione del cosiddetto Clan della Bestia e del suo accampamento di 
Saroklaw, mentre tutto il resto deve essere preso con le molle.

Note di Chiusura
È dunque il Davokar una creatura affamata e assetata, con il muschio 
come pelle, fiumi e ruscelli come sistema circolatorio e con Symbar come 
cuore pulsante nascosto da qualche parte tra la vegetazione? Dopo più 
di cinque anni da esploratore trascorsi sotto il suo tetto frondoso, sono 
incline a pensare di no. Il Davokar non è una creatura sola ma molte; 
un’orda della foresta i cui soldati hanno una sola cosa in comune: si 
oppongono a qualsiasi tentativo di intrusione o di sfruttamento del 
loro territorio.

Affinché il popolo della Regina Korinthia, ultimo arrivato in questa 
terra ostile ma infinitamente ricca, raggiunga i traguardi che merita, è 
necessaria una mobilitazione generale e la condivisione di uno scopo 
comune. Il Davokar può essere nostro, possiamo scacciare i guardiani 
elfici, annientare gli abomini, curare il contagio e in definitiva assicurarci 
un futuro radioso grazie ai reperti dell ’antica Symbaroum.

Voglio concludere il discorso alzando il calice in onore di Korinthia 
Flagello delle Tenebre, il fulmine che squarcia l ’oscurità, nostra signora 
e sterminatrice di ogni nemico! 

Considerando quelle di Onedar Scovapista, 
al momento 
abbiamo tre testimonianze sugli anemici “elfi della notte”, due sui draghi o drackan e due che descrivono anfibi anormal-mente grandi.

L’oratore non sembra conscio degli ostacoli che devono essere  

superati affinché ogni ritrovamento o artefatto possa essere usato 

per il bene comune e non solo per quello di una ristretta cerchia. 

Una dimostrazione di ingenuità che deve essere tenuta in  

considerazione quando si analizzano le sue parole.
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