Regolamento del Gioco di Ruolo dal Vivo creato da

“Le Spade dell’Alba”

Al contrario di come fanno tutti vorrei mettere proprio all’inizio del regolamento i ringraziamenti per essere riusciti a terminare questa epica impresa di creare un nuovo tipo di regolamento. 

Voglio ringraziare in primis la Squadra dei Falchi, che mi ha gentilmente concesso di utilizzare il suo regolamento per un breve periodo e da cui ho preso molte idee per creare il nostro.

Poi voglio ringraziare SSSSSte per le sue idee che ho qua e là inserito. Quindi se trovate cose strane o insensate non è colpa mia, ma sua! Scherzi a parte, lo ringrazio di cuore per i suggerimenti che mi ha dato e che sono sicuro che mi darà!

Poi ovviamente ringrazio il mio socio Ciccio con cui abbiamo stilato questo regolamento e i ragazzi dell’Associazione!

Ma ora veniamo a noi. Innanzitutto cos’è un Gioco di Ruolo dal Vivo?

È un gioco in cui si impersona direttamente il proprio personaggio, recitando e muovendosi come lui. Ci sono storie dietro create dai Master e vari PNG, ossia personaggi non giocanti, che aiutano, lanciano trame oppure mettono nei guai i Personaggi. 

Ora veniamo direttamente al regolamento. Siccome non ci piaceva la suddivisione predefinita in classi,abbiamo deciso  di cambiare e di creare una serie di abilità grazie alle quali ognuno può personalizzarsi il proprio personaggio come meglio crede. Abbiamo ugualmente mantenuto i livelli, che danno dei punti grazie ai quali è possibile prendere le varie abilità ed influenzano alcune abilità ed alcuni incantesimi.

Perché un regolamento nuovo?

Perché abbiamo creato un nuovo regolamento nonostante la complessità e la lunghezza del lavoro?

Perché, siccome siamo appassionati di D&D, volevamo rendere il GRV leggermente più simile al più famoso gioco fantasy del mondo e soprattutto volevamo che ognuno potesse creare un Personaggio proprio come lo voleva. In un Live è ancora più importante, visto che lo si interpreta in prima persona,  che si senta “proprio” il PG, quindi abbiamo elaborato una lunga serie di abilità e di incantesimi che potessero rendere ognuno diverso dagli altri.  

Creazione del Personaggio.

Per iniziare a giocare, serve la Scheda del Personaggio che trovate in fondo al Regolamento. Vediamo come compilarla.

È suddivisa in varie spazi. Il Primo è quello riservato al Giocatore, ossia alla persona, dove dovrà inserire il suo nome, il fatto che sia o meno associato, la sua e-mail ed il suo numero di telefono. Questo per poter essere rintracciato da noi dell’Associazione per qualunque informazione riguardo il gioco o l’Associazione stessa.

Il secondo spazio è riservato al Personaggio, dove va indicato il suo nome, la sua razza ed il suo allineamento, quanti Pf ha SENZA e CON armatura,nel caso ne avesse una. Nella Seconda riga si indica il livello (si parte dal 1°) e quanti soldi possiede.

Il terzo spazio è quello riservato alle abilità del proprio personaggio, ossia le sue competenze. Per acquistarle è indicato un costo in ogni abilità presente nella Lista Abilità. Un personaggio di base nasce con 30 punti, e ne riceverà altri ogni qual volta che salga di livello. Per salire sono necessari i PX, o Punti Esperienza. Questi vengono dati ad ogni giocata ed indicano le conoscenze che il personaggio ha acquisito. Vengono dati dai Master anche in base ad alcune giocate particolarmente belle, a costumi particolarmente curati, oppure per altri motivi.

Il giudizio dei Master su quanti PX dare è inappellabile.

 Per salire di livello si segue questo Schema:

	Livello
	Px Necessari.
	Punti ricevuti.

	1°
	0
	30

	2°
	6
	16

	3°
	15
	18

	4°
	24
	20

	5°
	36
	22

	6°
	48
	24

	7°
	60
	26

	8°
	75
	28

	9°
	90
	30

	10°
	105
	32


	Livello Epico
	Px Necessari.
	Punti ricevuti.

	11°
	120
	?

	12°
	138
	?

	13°
	156
	?

	14°
	174
	?

	15°
	195
	?

	16°
	216
	?

	17°
	237
	?

	18°
	261
	?

	19°
	285
	?

	20°
	300
	?


Per esempio un pg di 1° livello riceve al suo primo live ben 6 px, che gli permettono di salire di livello. Quindi diventa un personaggio di livello 2 (questo influenza alcune abilità e quasi tutti gli incantesimi) e riceve 22 Punti da spendersi nelle abilità. NON è necessario spendersi tutti i punti, ma è possibile tenerseli per prendere altre abilità col successivo Level Up. E’ possibile anche fare il PNG, ossia un Personaggio Non Giocante, che deve fare un qualcosa deciso in precedenza dai Master. Quando un Giocatore decide di fare il PNG, riceve comunque una quantità di px che potrà successivamente assegnare al suo PG.

Il quarto spazio è quello riservato all’equipaggiamento, ossia quello che il PG possiede e che porta sempre con sé. 

ATTENZIONE: Quello che non è segnato sulla scheda non è posseduto dal PG.
Quindi se un PG trova un determinato oggetto, o compra qualcosa deve segnarlo sulla proprio scheda, quindi si consiglia di avere sempre una matita con se. Nell’equipaggiamento ognuno dovrebbe avere un sacchettino per metterci dentro le monete, in quanto ai tempi le tasche non esistevano ancora. 

Il quinto spazio è riservato allo staff per note o richiami alla persona. I Richiami vengono fatti se e quando qualcuno contravviene alle regole in maniera pesante, o compie altri gesti reputati dannosi. Dopo 3 richiami si viene allontanati. L’Associazione, come da statuto, si riserva comunque la possibilità di allontanare qualcuno se il suo comportamento non fosse idoneo. 

La parte riguardante i livelli epici sarà inserita più avanti con un piccolo manuale appositamente creato per quei Personaggi che riescano a raggiungere un livello così elevato da potersi reputare “epico”!

Il Personaggio inizia a giocare con 7 ottavini.

Visto che ai tempi l’analfabetismo era molto diffuso, i Personaggi di base non sanno leggere né scrivere, né tanto meno fare di conto. 

Una volta fatta la scheda veniamo ora alle regole di gioco vere e proprie.

Razze.

Un Giocatore può fare una razza che preferisce, l’importante è di renderla esteticamente e dal punto di vista interpretativo il più simile all’originale. Questo non vieta, comunque, che se un giocatore alto 1,90 voglia fare il nano non possa, basta avere la barba lunga, vera o finta che sia! Poi sta alla fantasia del Giocatore renderla al meglio. Ogni razza ha accesso ad una limitata lista di abilità esclusive per la propria razza, in base al livello del Personaggio. Le razze sono descritte nella sezione Razze
Monete.

Le monete usate all’interno del nostro live si dividono in 3 tipologie. Il conio dal valore più basso, sono gli Ottavini. Ne servono 10 per avere un Quartino, e servono 10 quartini per avere un Genovino. Il nome delle monete sono quelle in voga durante il 1300 a Genova, ma abbiamo cambiato il valore di cambio per esemplificare i conti. Si parla anche dell’esistenza di un’altra moneta, ossia il Ducato, il cui valore è equivalente a 10 Genovini, ma nessuno ne ha mai visti.

Armi.

Le armi da mischie vengono suddivise in diverse categorie e servono competenze differenti per ogni tipo. Vengono suddivise in base alla lunghezza dell’arma dalla base alla punta.

· Armi Corte: La loro lunghezza è fino a 60 cm massimo. Fanno 1 danno a colpo.

· Bastoni: Possono essere di lunghezza massima fino a 200 cm e possono infliggere 1 danno, oppure due se si prende la competenza nella armi ad asta.

· Armi ad una mano: Possono essere lunghe fino a 110 cm e fanno 1 danno anche se vengono impugnate con due mani.

· Armi Bastarde: Sono quelle armi di lunghezza compresa tra 111 e 130 cm. Fanno 1 danno se impugnate ad una mano e 2 se impugnate a due mani.

· Armi a due mani: Sono armi di lunghezza massimo 160 cm. Fanno 2 danni e non possono essere impugnate ad una mano.

· Armi ad Asta: Sono quelle armi più lunghe di 160cm. Fanno 2 o 3 danni in base all’arma. Solitamente quelle che fanno 3 danni,comunque, rientrano nella categoria delle armi esotiche.

· Armi Esotiche: Sono armi dall’aspetto o dall’utilizzo particolare e non comune. Fanno danni in base alla loro categoria e costano in punti da 1 a 5 oltre a quelli spesi per le competenze.

· Armi da lancio: Sono quelle armi che si possono lanciare come pugnali, asce e giavellotti. Fanno 1 danno.

· Armi da Tiro: Sono armi come archi e balestre, che infliggono 2 danni, e fionde che infliggono 1 danno. 

ATTENZIONE: Siccome ,per ovvi motivi di sicurezza, i proiettili di queste armi non sono veloci per via delle protezioni, non è possibile pararli, né deviarli con la propria arma. Si possono però fermare con lo scudo, oppure scansarli.

· Armi d’Assedio: Sono quelle che armi che necessitano almeno 2 persone per essere utilizzate. Tipiche armi di questa categoria sono arieti, baliste o catapulte.

Le armi possono essere normali o perfette. Le perfette sono fatte particolarmente bene ed è possibile incantarle permanentemente. Sono inoltre immuni alle chiamate di tipo Break. Le armi comuni, possono comunque essere incantate, ma solo in via temporanea. 

Ogni arma dovrà essere sottoposta al Weapon Check, ossia al controllo della loro pericolosità. Se l’addetto a questa operazione ritiene pericolosa un’arma, questa non potrà essere utilizzata. Il suo giudizio è inappellabile. Se qualcuno utilizzasse un’arma che non ha superato il weapon check prende un richiamo.

I costi per le competenze nelle armi sono elencati nella lista delle Abilità di Combattimento. E’ comunque possibile utilizzare un pugnale ( di lunghezza massima 25 cm) senza dover acquisire nessuna competenza. Non è comunque possibile lanciarlo, ma solamente usarlo in mischia. Se si volesse prendere la specializzazione del pugnale, si deve comprare la competenza apposita.

Combattimento.

La prima regola è quella di non farsi. Quindi non si attacca MAI con troppa violenza, né si colpisce la testa o il collo.

Ogni personaggio ha 6 locazioni: Testa, Busto, 2 braccia e 2 gambe. Ogni personaggio inizia il gioco con 2 punti ferita (pf) a locazione. Quando i pf arrivano a 0 quell arto è inutilizzabile. Nel caso di testa o torso il personaggio va in coma. Va ricordato comunque che in combattimento NON VANNO ASSOLUTAMENTE COLPITE Né LA TESTA Né LE PARTI INTIME. Questo per ovvi motivi di sicurezza. Quando un personaggio va in coma è possibile curarlo entro 2 minuti, ossia entro il Tempo di Grazia. Se le cure arrivano successivamente il personaggio è morto e bisogna cambiare scheda. 

Bisogna dichiarare il danno che si fa ogni colpo, anche se non vanno a segno.

Si può colpire di punta solo ed esclusivamente se l’arma ha superato il weapon check. 

Si contano i danni fatti prima sull’armatura, nel caso se ne abbia una, e solo dopo sul corpo.

Si raccomanda di cercare di rendere il combattimento realistico, quindi se uno perde i pf al braccio, non potrà più reggere l’arma o lo scudo. NON è VALIDO parare i colpi col braccio (se è a 0 pf) se i colpi sono diretti altrove. Per poter considerare il danno, il colpo deve essere portato nella sua interezza. Se viene parato con un’arma, ma per la potenza o la deviazione dovuta alla parata, il colpo arriva ugualmente a segno non è valido. Non è possibile fare TAPPING, ossia colpire ripetutamente una locazione con un minimo movimento del polso.

Punti Ferita.

I Punti Ferita rappresentano la resistenza ai colpi del personaggio. Aumentano di 1 al 4°livello ed ogni 4 livelli successivi, quindi all’8°, al 12°, al 16° ed al 20°. L’unico altro modo per aumentarli è prendere l’abilità Potenziamento Fisico descritto nella sezione delle Abilità da Combattimento.
I Pf vengono tolti prima all’armatura, se il personaggio ne indossa una, e solo successivamente al corpo. Ripetiamo questo concetto perché è sempre di difficile comprensione.

Morte del Personaggio.

Come abbiamo già detto, un personaggio muore solo se i pf della testa e del busto arrivano a zero. Quando questo accade il personaggio DEVE sdraiarsi a terra e NON Può in alcun modo interagire con nessuno. Se il Personaggio muore durante una battaglia alza il dito indice e si sposta in una zona libera dove si accascerà ed attenderà aiuto. Vi è una durata di tempo, chiamato Tempo di Grazia, in cui il Personaggio può attendere di essere curato, ma una volta passato questo periodo il Personaggio viene dichiarato morto e deve cambiare scheda.

Tramite alcune abilità si può allungare il tempo di Grazia, ma è possibile tornare in vita solo grazie ad incantesimi divini di cura, se il personaggio viene curato nel Tempo di Grazia, o di Resurrezione durante la stessa sessione di Gioco. Per riportare in vita un Personaggio in una sessione di gioco successiva è necessario un Rituale Divino apposito e SOLO dopo aver chiesto il consenso al Giocatore che impersonava il Personaggio. La durata del Tempo di Grazia è di 5 minuti.

Chiamate dei Danni.

Ogni colpo che si porta deve essere accompagnato dalla chiamata di danno che fa la propria arma. Questo numero indica i pf che ogni singolo colpo infligge. Vi sono tipi di chiamate differenti, come ad esempio se l’arma fosse magica. 

I danni possono essere di tipo Taglio, Botta, Argento, Magico, Fuoco, Ghiaccio, Acido, Fulmine, Sacro e Profano. Quindi se un Personaggio chiama “2 magico” Vuol dire che infligge 2 danni di tipo “Magico”. I danni di tipo “Taglio” e “Botta” dipendono esclusivamente dal tipo di arma, mentre Argento dal materiale con cui è stata fatta l’arma.

Altri tipi di chiamate dipendono direttamente dalle capacità del personaggio di utilizzare l’arma. Queste sono:

· Subdue: Il personaggio colpito da un colpo di questo genere cade a terra come se fosse in coma. Una ferita oppure un lieve scuotimento permette al Personaggio di rialzarsi. Se non indicato diversamente la durata dell’effetto è di 2 minuti. Il colpo va portato alla schiena senza usare forza e la vittima non deve essere consapevole dell’attacco.

· Stun: Il personaggio non cade a terra ma per i primi 5 secondi non è in grado di fare nulla e deve barcollare tenendo le braccia basse, ma mantenendo la presa su ciò che tiene. Passati questo periodo il Personaggio può solamente difendersi per altri 10 secondi e non può in alcun modo attaccare o lanciare incantesimi. Finito l’effetto torna a combattere normalmente. Il colpo va portato alla schiena senza usare forza e la vittima non deve essere consapevole dell’attacco.

· Diretto: Questo tipo di danno colpisce direttamente il corpo non colpendo l’armatura, che non viene danneggiata da questi colpi.

· Disarmo: Il personaggio che subisce questa chiamata deve lanciare lontano da se almeno un paio di metri la propria arma.

· Bloccato: Un colpo di questo genere impedisce al personaggio di muoversi o fare un qualunque movimento per 30 secondi. Non è quindi possibile né difendersi né lanciare incantesimi in questo periodo.

· Break: Quando un colpo di questo tipo colpisce un oggetto, questo viene rotto istantaneamente, a meno che non sia perfetto. In questo caso non succede nulla.

· Break All: Quando un colpo di questi tipo colpisce  un oggetto, questo viene rotto, che sia perfetto o meno.

· Strike Down: Il personaggio colpito da questa chiamata non subisce danni, ma deve cadere e non può rialzarsi prima che entrambe le spalle abbiano toccato terra. Se il colpo finisce sull’arma, il Personaggio può scegliere se andare a terra oppure se lanciare l’arma ad alcuni metri di distanza, come con la chiamata Disarmo.

· Fatal: Un colpo di questo tipo manda immediatamente a 0 la locazione colpita. Se un arto ferito da un colpo di questo tipo non viene curato entro l’Evento, questo non sarà più utilizzabile.

Vi sono poi altri tipi di chiamate importanti per gli incantatori. Esse sono 

· Raggio di X Metri: Indica che l’incantesimo che sta per essere lanciato ha un effetto nel raggio di X metri dall’incantatore e che chi è all’interno di quell’area ne subisce gli effetti.

· X Metri dalla Vittima: Vuol dire che chi si trova a X metri dal bersaglio dell’incantesimo ne subirà gli effetti.

·  Concentrazione: Se il Personaggio è dotato dell’abilità Concentrazione è in grado di ignorare il primo o gli altri danni subiti, quindi gli effetti dell’incantesimo vanno comunque considerati validi.

·  Resistenza alla Magia X;Magia X : La X indica a quale sfera di incantesimi si ha la resistenza oppure si sta lanciando. Gli incantesimi di livello 1 e 2 appartengono alla sfera Comune.

IMPORTANTE: TUTTI i giocatori devono conoscere bene gli effetti di ogni chiamata per non essere costretti a spiegarli durante il gioco, interrompendo magari una scena particolarmente bella. 

E’ possibile che alcuni PG o PNG siano immuni ad alcune chiamate, in quel caso chi riceve il colpo deve dichiarare No Effect, ossia che la chiamata non ha effetto sulla persona.

Esistono poi altri tipi di chiamate particolari, che sono descritte nella Lista delle Abilità e che non verranno spiegate in questa sede, visto il loro basso utilizzo.

Armature e Scudi.

Per poter considerare presente un’armatura, e quindi proteggere una locazione, la stessa deve essere coperta almeno per il 40%.

Le Armature si dividono in:

· Leggere: Queste danno 1 pf in più a locazione, sono costruite in tessuto o cuoio e proteggono Busto e Braccia. Un Incantatore Arcano può lanciare incantesimi di 1 livello mentre uno Divino può lanciarli di 2° livello.

· Medie: Queste danno 2 pf in più a locazione, sono costruite con tessuto ed alcune parti in metallo e coprono Busto, Braccia e Gambe. Un incantatore Arcano non può lanciare incantesimi, mentre uno Divino può lanciarne di livello 1.

· Pesanti: Queste danno 3 pf in più a locazione, sono costruite con ferro e piccole parti di tessuto e coprono Busto, Braccia, Gambe e Testa (Bisogna avere un elmo). Un Incantatore NON può in alcun caso lanciare incantesimi con armature di questo tipo.

· Da Guerra: Queste danno 4 pf in più a locazione, sono costruite interamente in ferro, devono coprire almeno il 60% di ogni locazione.

Gli Scudi sono suddivisibili in altre categorie, in base alla loro dimensione. Se un colpo finisce sullo scudo e quindi non si subiscono danni, pur subendo gli effetti. Per esempio, se l’avversario mi colpisce facendo la chiamata 2 strikedown, i 2 danni non li subisco, ma la chiamata strikedown, se non ho le opportune abilità, sì.

· Scudi Piccoli: Di altezza massima fino al ginocchio.

· Scudi Medi: Di altezza massima fino alla vita.

· Scudi Grandi: Di altezza massima fin sotto il petto.

· Scudi Enormi: Di altezza massima fino alla spalla.

Tutti gli scudi possono essere larghi al massimo l’80% della loro altezza.

Riparazione e Creazione degli oggetti.

Come abbiamo più volte spiegato, le armature sono le prime che subiscono i danni, e quindi i primi oggetti che si rompono durante il Live. Possono tuttavia rompersi le armi, ed anche oggetti comuni, come tavoli, sedie o carri. Per ripararli ci sono alcuni tipi di magie o abilità che permettono di sistemarli. E’ possibile anche creare da zero questi tipi di oggetti con le opportune abilità. Le specifiche del funzionamento di entrambi i metodi, riparazione e costruzione, sono spiegati accuratamente nella sezione delle Abilità di Forgia.
Furto.

Per rubare un oggetto che sia incustodito o abbandonato non servono abilità specifiche. Basta prendere fisicamente l’oggetto, avvertire un Master e tenerlo ADDOSSO nascosto per almeno 60 minuti. Allo scadere del termine l’oggetto passa di proprietà e, a meno di particolari simboli, non è più riconoscibile. Il tempo è così elevato perché il PG deve nascondere con calma l’oggetto e alterarlo per renderlo irriconoscibile. Con l’opportuna abilità Furto, è possibile ridurre il tempo di detenzione dell’oggetto ed accedere ai cartellini Furto, che verranno dati nella quantità di 3 ogni 2 livelli di personaggio, e consentono di svuotare tasche o scarselle se il cartellino viene posto all’interno di esse, senza che il proprietario se ne accorga.

Questo tipo di Furto va comunque dichiarato tempestivamente ai Master. Se non viene dichiarato entro 10 minuti dal fatto, il furto è considerato nullo e il cartellino perduto.

Incantesimi Arcani e Divini.

Vi sono due grandi tipi di magia, quella Arcana, ossia quelle create utilizzando la Trama Magica, e quella Divina, ossia concessa dalle varie Divinità. Entrambi hanno una loro suddivisione interna in 5 livelli, dove il 1° livello rappresenta gli incantesimi più basilari ed il 5° quelli più potenti e devastanti. Questo sviluppo si svolge solo nei primi 10 livelli, per i livelli epici c’è una lista di incantesimi ridotta, ma di potenza straordinaria.

Per lanciare un incantesimo bisogna recitare una formula e compiere determinati gesti. La voce dell’incantatore si deve sentire con chiarezza, quindi non è necessario urlare, ma bisogna parlare lentamente scandendo bene le parole. Bisogna avere SEMPRE almeno una mano libera, quindi se un Incantatore Divino ha in mano la sua arma e lo scudo può afferrare l’arma con la mano che tiene lo scudo e lanciare l’incantesimo, compiendo gesti sontuosi. Sta all’inventiva del giocatore la gestualità del suo Incantatore se non è indicato diversamente dalla descrizione dell’incantesimo.

NON è possibile correre mentre si lancia un incantesimo, ma semplicemente camminare. NON è possibile scansare colpi o pararli con la propria arma mentre si sta lanciando l’incantesimo. L’ideale sarebbe riuscire a stare leggermente al di fuori della battaglia, oppure convincere un Combattente a proteggere l’Incantatore, ma questo sta all’abilità del Giocatore. La gestualità deve indicare chiaramente che l’incantatore sta per lanciare un incantesimo. Gli incantatori Arcani devono comprarsi ogni singolo incantesimo che CONOSCONO e ne possono lanciare 6 al giorno. Questa quantità può essere aumentata con della abilità apposite. Gli incantatori Divini hanno accesso alla lista intera di incantesimi del livello corrispondente,ma ne possono lanciare 5 al giorno. Anche in questo caso è possibile aumentare questa quantità con le stesse abilità. Il numero di incantesimi viene indicato dai CARTELLINI MAGIA, che devono essere strappati ogni qual volta si lancia un incantesimo. Suggeriamo di legarseli al polso con un cordino in modo che sia più veloce il gesto. 

ATTENZIONE: Il cartellino non va gettato a terra, per non sporcare i luoghi che ci ospitano. Trovandone a terra l’Associazione si riserva di poter dare un richiamo a tutti gli incantatori. Non è inoltre possibile lanciare incantesimi di un determinato livello, strappando un cartellino di livello inferiore o superiore. 

Un Incantatore Arcano che abbia la capacità di lanciare incantesimi di livello 3 o superiore è obbligato a leggerli direttamente dal suo libro di magia. Alcuni incantesimi richiedono anche alcune componenti materiali, quindi il Giocatore dovrà occuparsi di averne sempre a disposizione. Se non vengono utilizzati, l’incantesimo lanciato non ha effetto.

Rituali Arcani e Divini.

I Rituali sono la forma più potente di magia accessibile agli Incantatori. Data la potenza degli incantesimi rituali,il loro utilizzo è complesso e pericoloso,anche se virtualmente senza limiti. A seconda del potere utilizzato le potenzialità di un Rituale spaziano dal semplice incantamento di un’arma, fino alla creazione di potentissimi artefatti o costrutti magici. Per performare un Rituale è necessario soddisfare un certo numero di condizioni che variano a seconda della complessità e della natura dello stesso.

· Il potere ( Punti Rituale o PR ) necessario alla realizzazione dello stesso  dipende interamente dalla sua potenza ( generalmente spazierà da un minimo di 5 ad un massimo di 50 o più ).

· Un cerchio magico di forma variabile che DEVE essere disegnato o inciso con particolari materiali ( comunemente mattoni rossi, gesso, “sangue” )

· Specifiche componenti o Focus ( generalmente non riutilizzabili per più Rituali.) 

· La perfetta conoscenza della lunga e complessa formula

· La formazione di un Circolo Rituale, che deve comprendere almeno 1 Maestro ed almeno 1 Contributore. ( La potenza del Maestro del Rituale influenza direttamente la potenza dello stesso.)

· La conoscenza pregressa del Rituale è naturalmente necessaria per sapere la forma ed il tipo del cerchio magico, la potenza necessaria, le componenti o Focus ed il loro costi eventuali e la formula dello stesso.

Deve essere segnalata allo staff l’intenzione di effettuare un Rituale almeno 15 giorni prima del live per permettere la creazione dello stesso ed avere il tempo di studiarlo ed eventualmente di procurarsi i componenti. 
Per avere successo, il Rituale deve essere pronunciato correttamente e senza intoppi, devono essere rispettate tutte le condizioni citate precedentemente e non ci devono essere ingerenze esterne ai Ritualisti. Il primo, ma non l’unico, a subirne le conseguenze sarà sempre il Maestro del Rituale.

Vi sono 4 gradazioni di errori che possono portare a conseguenze più o meno nefaste, a seconda della gradazione dell’errore e della potenza del Rituale.

Le 4 gradazioni sono: 

· Errori Lievi: Piccoli intoppi nell’enunciazione della Formula o errori minori nei simboli, che portano a parziali riuscite del Rituale e talvolta ad esiti imprevedibili, ma non dannosi.

· Errori Medi: Intoppi prolungati o numerosi della formula o errori nei simboli piccoli, ma numerosi. Questo porta al fallimento del Rituale, ma senza conseguenze negative, se non nei casi più estremi.

· Errori Gravi: Errori o intoppi nella pronuncia della formula, gravi errori nei simboli, errori nelle componenti principali e il danneggiamento di un Ritualista da parte di esterni. Questo tipo di errore, oltre a condurre al fallimento del Rituale, conduce spesso a gravi conseguenze proporzionali alla potenza del Rituale. E’ anche possibile che si verifichino fenomeni non preventivati o che si manifestino poteri o Entità non richieste.

· Errori Critici: Gravi errori o intoppi nella pronuncia della Formula, cerchi magici inadeguati o gravemente sbagliati, componenti in contrasto col potere del Rituale. Questo tipo di grave mancanza nell’esecuzione conduce SEMPRE a disastrose conseguenze cui vanno incontro, non solo il maestro, ma tutti i Ritualisti ed eventualmente  le persone presenti. Il tipo di conseguenza comprende sempre esiti perniciosi ed inaspettati, comunque collegati alla natura e potenza del Rituale.

Quando si effettua un Rituale sarà SEMPRE presente un membro dello staff che supervisionerà l’esecuzione dello stesso e valuterà le eventuali gradazioni di errori. Questo perché non necessariamente i PG sono a completa conoscenza delle forze in campo.

Oggetti Magici.

Durante i Live è possibile trovare o creare oggetti magici. Vi sono alcuni incantesimi che rendono magico un oggetto solo temporaneamente, mentre per crearne uno di durata perenne bisogna fare dei Rituali. Per utilizzarli ci sono delle abilità apposite. Se l’oggetto in questione ha un potenziamento con un + seguito da un numero non è necessario prendere queste abilità. Vi sono altri tipi di oggetti che non devono essere utilizzati, ma basta averli addosso perché il loro effetto si manifesti. Ogni volta che si crea un oggetto, bisogna pagare anche un costo in monete in base al valore dell’oggetto che si vuole creare. Potrebbe essere anche possibile che si richieda la ricerca di determinate componenti perché sia possibile farlo.

ALLINEAMENTO E BACKGROUND DI UN PERSONAGGIO.

Scegliere un allineamento e fare un background di un personaggio sono essenziali ed obbligatori per giocare con noi e poter interpretare al meglio tale personaggio.

L’allineamento è espresso con 2 parole. La prima (legale,neutrale o caotico) indica come fai le tue azioni (se rispettando leggi o senza alcuna legge..) , la seconda (buono,neutrale,malvagio) di che natura sono solitamente le tue azioni.

· LEGALE BUONO: Tende a fare buone azioni nel rispetto assoluto delle leggi.

· LEGALE NEUTRALE: Tutte le sue azioni sono fatte nel rispetto delle leggi, fa buone azioni quando gli sembrano utili ma, per lo stesso motivo, non si trattiene di far azioni che fanno del male ad altri.

· LEGALE MALVAGIO: Rispetta le leggi in modo assoluto attuandole nella maniera più crudele possibile fregandosene delle conseguenze che le sue azioni hanno sugli altri.

· NEUTRALE BUONO: Segue solo le leggi che crede giuste ma le sue azioni sono comunque fatte anche per aiutare il prossimo.

· NEUTRALE PURO : (= neutrale neutrale ...): Crede che alcune leggi si debbano applicare, le altre che non condivide non si preoccupa di seguirle. Crede che al mondo ci debba essere un giusto equilibrio fra bene e male e, se possibile, cerca di mantenere tale equilibrio con qualsiasi tipo di azione.

· NEUTRALE MALVAGIO: Alcune leggi possono essere rispettate, ma non tutte. Le sue azioni debbono dar vantaggio solo a se stesso. Le conseguenze che hanno sugli altri importano solo nella misura del dolore che causano…più è meglio è.

· CAOTICO BUONO: Le leggi sono fatte per essere violate.. Tutte le sue azioni tendono anche ad aiutare il prossimo ma il modo in cui vengono fatte non è fatto per rispettare le leggi di cui è a conoscenza.

· CAOTICO NEUTRALE: Le leggi non modificano il comportamento e le azioni di questo personaggio. Fa buone azioni quando gli sembrano utili ma, per lo stesso motivo, non si trattiene di far azioni che fan del male ad altri, l’importante è trarne il massimo profitto.

· CAOTICO MALVAGIO: Le sue azioni debbono dar vantaggio solo a se stesso e non devono rispettare alcuna legge. le sue azioni, volte a danneggiare il prossimo, tengono conto solo delle voglie del momento.

Il Background è una breve storia sull’origine e la vita del personaggio al di fuori delle avventure.

Come si chiama, dov’è nato, come ha vissuto, cosa lo abbia portato ad intraprendere una certa carriera può già essere un buon breve background. 

Ma per i dettagli su come farlo vi rimando a leggere il documento relativo all’ambientazione e le nozioni base che ci sono sul forum.

Lista Abilità.

Abilità Razziali.
· Queste sono capacità innate del personaggio che dipendono esclusivamente dalla razza di appartenenza. Aumentano col salire del livello di Personaggio. Per le specifiche sulle razze e sui loro usi e costumi vi rimandiamo all’Ambientazione.
Abilità di Combattimento.
· Questa lista indica tutte le abilità inerenti al combattimento, quindi troverete le competenze nelle armature, negli scudi e nelle armi, attacchi particolari e come personalizzare il proprio stile di lotta.

Abilità di Forgia.
· Questa lista descrive tutte le abilità di Creazione di oggetti da parte del Personaggio.

Abilità Magiche.
· Questa lista descrive tutte le abilità per potenziare ed apprendere incantesimi, abilità magiche e ritualistiche.

Abilità Varie.
· Questa lista contiene tutte le abilità che possono essere utili al personaggio per sopravvivere, per imparare a leggere, per conoscere altre lingue, per rubare meglio o per riconoscere erbe e pozioni. Tutto quello che non era presente nelle precedenti liste è qui.
Abilità Razziali.

Umani.
Elfi.
Nani.
Mezz’orchi e Razze Selvagge.
Stirpi Planari.
Stirpi Elementali.
Halfling.
Gnomi.
Vampiro.
Umani.

Apprendimento Rapido 1.

Costo: /
Requisiti: Personaggio Umano di 1° Livello.
Funzione: Può prendere un’abilità dalla lista di Abilità Varie con un costo ridotto di 5 punti. Il costo dell’abilità NON PUO’ SCENDERE SOTTO LO ZERO, il che significa che un’abilità che costi 5 o meno, diviene gratuita.

Apprendimento Rapido 2.

Costo: /

Requisiti: Personaggio Umano di 4° Livello.

Funzione: Può prendere un’abilità dalla lista di Abilità di Combattimento con un costo ridotto di 5 punti. Il costo dell’abilità NON PUO’ SCENDERE SOTTO LO ZERO, il che significa che un’abilità che costi 5 o meno, diviene gratuita.

Apprendimento Rapido 3.

Costo: /

Requisiti: Personaggio umano di 8° Livello.

Funzione: Può prendere un’abilità dalla lista di Abilità Magiche con un costo ridotto di 5 punti. Il costo dell’abilità NON PUO’ SCENDERE SOTTO LO ZERO, il che significa che un’abilità che costi 5 o meno, diviene gratuita.

Apprendimento Rapido 4.

Costo: /

Requisiti: Personaggio umano di 12° Livello.

Funzione: Può prendere un’abilità da una lista a sua scelta con un costo ridotto di 5 punti. Il costo dell’abilità NON PUO’ SCENDERE SOTTO LO ZERO, il che significa che un’abilità che costi 5 o meno, diviene gratuita.

Apprendimento Rapido 5.

Costo: /

Requisiti: Personaggio umano di 16° Livello.

Funzione: Può prendere un’abilità da una lista a sua scelta con un costo ridotto di 10 punti. Il costo dell’abilità NON PUO’ SCENDERE SOTTO LO ZERO, il che significa che un’abilità che costi 10 o meno, diviene gratuita.

Apprendimento Rapido 6.

Costo: /

Requisiti: Personaggio umano di 20° Livello.

Funzione: Può prendere un’abilità da una lista a sua scelta con un costo ridotto di 20 punti. Il costo dell’abilità NON PUO’ SCENDERE SOTTO LO ZERO, il che significa che un’abilità che costi 20 o meno, diviene gratuita.

Elfi.

Competenza nell’Arma.

Costo: /

Requisiti: Personaggio Elfo di 1° Livello.

Funzione: Da al personaggio la competenza nell’uso esclusivo della Spada Lunga. Vale anche come requisito per competenze che richiedano l’uso delle Armi ad 1 Mano. Nel caso in cui il PG sia un Elfo Oscuro (Drow) l’abilità consente di usare la Scimitarra, invece della Spada Lunga, con le stesse modalità. Un Drow di primo livello deve sempre indossare un cappuccio, o qualcosa che gli ripari il volto per non subire le penalità della luce del sole. Se non ne indossa subisce un malus di -1 ai danni effettuati e non può compiere azioni stancanti per più di 5 minuti.

Competenza nell’Arma 2.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Elfo di 4° Livello.

· Funzione: Da al Personaggio la competenza esclusiva nell’Arco Lungo. Nel caso dell’Elfo Oscuro (Drow) la competenza è applicata invece alla Balestra. Nel caso in cui il PG abbia già preso questa competenza i punti gli vengono resi. Il Drow si è ormai abituato alla luce del sole e quindi non ha più penalità.

Sapienza Elfica.

Costo: /

Requisiti: Personaggio Elfo di 8° livello.

Funzione: Emula l’abilità Conoscere Erbe Curative. Nel caso di un Elfo Oscuro (Drow) l’abilità emula Conoscere Veleni.

Invocazione Elfica.

Costo: /

Requisiti: Personaggio Elfo di 12° Livello.

Funzione: Emula l’abilità Invocazione. Nel caso in cui il Pg abbia già preso questa abilità, i punti gli vengono resi.

Attitudine all’ Arcano.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Elfo di 16° livello.

· Funzione: Consente al Personaggio di lanciare incantesimi SOLO di 1° e 2° Livello e SOLO da Pergamene. Il Personaggio ignora le Armature, ma deve comunque avere una mano libera ed essere in grado di leggere il contenuto della pergamena.

Invocazione Elfica Superiore.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Elfo di 20° Livello

· Funzione: Emula l’abilità Invocazione Superiore, senza tuttavia aver bisogno di soddisfare i requisiti. Se il PG fosse già in possesso di questa abilità, i punti gli vengono resi.

Nani.

Conoscenza Nanica.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Nano di 1° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di riconoscere la fattura di costruzioni ed equipaggiamenti. Possono riconoscere con una certa approssimazione anche il periodo storico di appartenenza di costruzioni o armi.

Nato nelle Forge 1

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Nano di 4° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare oggetti o armi al prezzo ridotto ulteriormente, ossia di pagando 1/3 anziché ½ del costo effettivo dell’oggetto o dell’arma.

Nato nelle Forge 2

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di 8° Livello

· Funzione: Permette al Personaggio di creare scudi o armature al prezzo ridotto ulteriormente, ossia pagando 1/3 anziché ½ del costo dell’armatura/ scudo.

Nato nelle Forge 3

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di 12° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare oggetti o armi perfette ad un costo ridotto ulteriormente, ossia di 1/3 anziché ½ del valore effettivo dell’Oggetto o Arma.

Nato nelle Forge 4

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Nano di 16° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare scudi e armature perfetti ad un costo ridotto, ossia pagando 1/3 anziché ½ del valore effettivo dello scudo/armatura.

Nato nelle Forge 5

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Nano di 20° Livello

· Funzione: Permette al Personaggio di creare con le sue abilità di forgia oggetti, armi, scudi armature già magicamente potenziati di un bonus di +1.

Mezz’orchi e Razze Selvagge.

 Furore Selvaggio

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di una Specie Selvaggia di 1° Livello

· Funzione: Permette al personaggio, una volta al giorno, di fare la chiamata FURORE. Questa chiamata dura per 1 combattimento o non più di 5 minuti e rende il personaggio immune alle chiamate mentali.

Ira Selvaggia 1.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di una Specie Selvaggia di 4° Livello

· Funzione: Permette al Personaggio 1 volta al giorno di fare la chiamata IRA, che concede 1 pf locazionale aggiuntivo per la durata di un combattimento.

Ira Selvaggia 2.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di una Specie Selvaggia di 8° Livello

· Funzione: Quando il Personaggio fa la chiamata IRA, i suoi attacchi fanno 1 danno in più, qualunque arma stia usando. La sua durata è di 1 combattimento al termine del quale il PG subisce 1 pf locazionale a tutti gli arti.

Ira Selvaggia 3. 

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di una Specie Selvaggia di 12° Livello

· Funzione: Il Personaggio che effettua la chiamata IRA aggiunge al primo colpo del combattimento la chiamata “STRIKEDOWN”. Questa abilità si somma agli effetti positivi e negative delle ire ed anche alle eventuali specializzazioni sull’arma del Personaggio.
Ira Selvaggia 4.

Costo: /

Requisiti: Personaggio di una Specie Selvaggia di 16° Livello

Funzione: Il Personaggio che effettua la chiamata IRA aggiunge un ulteriore PF locazionale. Mantiene anche ogni effetto positivo e negativo delle ire precedenti, ma può usarlo 3 volte al giorno anziché 1.

Ira Selvaggia 5.

Costo: /

Requisiti: Personaggio di una Specie Selvaggia di 20° Livello

Funzione: Il Personaggio che effettua la chiamata BERSERK diviene immune agli incantesimi mentali per la durata di 1 combattimento o per 5 minuti, somma 3 pf locazionali, aggiunge 2 danni con qualunque arma, ed effettua la chiamata STRIKEDOWN su ogni attacco. Al termine del combattimento subisce 2 locazionali su tutto il corpo. Il personaggio in preda a questo effetto è incapace di parlare, e di compiere azioni che non siano attaccare o stare fermo immobile.

Stirpi Planari.

Sangue Sacro / Demoniaco.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio con sangue planare.

· Funzione: Un Personaggio che abbia sangue planare nelle vene ha accesso ad un limitato numero di incantesimi, che può lanciare spontaneamente. I discendenti di esterni malvagi, acquisiscono al 1° ed al 4° Livello un cartellino di un singolo incantesimo di 1° Livello, preso dalla lista della Magia Arcana. All’ 8° ed al 12° acquisisce 1 cartellino di un singolo incantesimo di 2° Livello, preso dalla lista di Magia Arcana. Al 16° acquisisce 1 cartellino di un singolo incantesimo di 3° Livello, preso dalla lista di Magia Arcana. Al 20° acquisisce 1 cartellino di un singolo incantesimo di 4° Livello, preso dalla lista di Magia Arcana e acquisisce la possibilità di lanciare un ulteriore incantesimo di 1° Livello 1 volta al giorno per livello del Personaggio. Un Personaggio che prendesse più volte lo stesso incantesimo nell’avanzamento acquisirebbe la capacità di lanciarlo 2 volte al giorno. La capacità di lanciare questo incantesimo non viene influenzato dalle armature, non necessita di mani libere e non va recitata alcuna formula, ma semplicemente il nome dell’incantesimo seguito dalla parola NATURALE. I Discendenti di esterni buoni acquisiscono incantesimi e li utilizzano  nello stesso modo, ma scegliendoli dalla lista della Magia Divina.
Stirpi Elementali.

Sangue Elementale.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di 1° Livello con Sangue Elementale.

· Funzione: Il Personaggio, grazie alla sua straordinaria vitalità, raddoppia il suo tempo di grazia.

Sangue Elementale 2

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio di 4° Livello con Sangue Elementale. 
· Funzione: Il Personaggio infonde la propria natura elementare ad un singolo attacco al giorno. Questo attacco, che può essere fisico o magico, nel caso in cui non venga parato o disperso, infligge un danno aggiuntivo dell’elemento relativo.
Sangue Elementale 3

· Costo: /

· Requisiti: : Personaggio di 8° Livello con Sangue Elementale.

· Funzione: Il personaggio ottiene una riduzione di 1 sul primo attacco per combattimento dell’elemento di appartenenza.

Sangue Elementale 4

· Costo: /

· Requisiti: : Personaggio di 12° Livello con Sangue Elementale.

· Funzione: Tutti gli attacchi portati dal Personaggio sono infusi del suo potere elementale ed infliggono 1 danno aggiuntivo del proprio elemento.

Sangue Elementale 5

· Costo: /

· Requisiti: : Personaggio di 16° Livello con Sangue Elementale.

· Funzione: Il Personaggio ottiene una riduzione di 1 su tutti gli attacchi dell’elemento di appartenenza.

Sangue Elementale 6

· Costo: /

· Requisiti: : Personaggio di 20° Livello con Sangue Elementale.

· Funzione: Il Personaggio ottiene una riduzione di 2 su tutti gli attacchi dell’elemento di appartenenza ed aggiunge 2 danni del proprio elemento a tutti gli attacchi.

Halfling.

Rapidità di mano.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Halfling di 1° Livello.

· Funzione: Il Personaggio dimezza il tempo necessario per rubare un oggetto. Questa abilità è cumulabile ad ogni altra abilità che riduce questo tempo. Al 4° e all’8° Livello l’Halfling ottiene 2 cartellini furto, che possono essere cumulabili all’eventuale abilità. Al 12° ed al 16° Livello l’Halfling ottiene un singolo cartellino che gli permette di svuotare contemporaneamente tutte le tasche di 1 singolo personaggio.

Nascondersi in Piena Vista.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio halfling di 20° livello.

· Funzione: il Personaggio è in grado di confondersi con le ombre, se presenti, muovendosi all’interno di esse e divenendo invisibile agli altri, anche se osservato. Il personaggio deve quindi stare all’interno di un ‘ombra e alzare il dito indice. Questa abilità può essere usata 3 volte a Live, ma dura fintanto che l’Halfling rimane nell’ombra.

Gnomi.

Marchingegno Gnomesco 1.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Gnomo di 1° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di costruire gli Occhiali della Visione Magica, che permette ad un personaggio di individuare il magico, come l’omonimo incantesimo, per un minuto. Gli usi al giorno sono illimitati, tuttavia ad ogni utilizzo esiste un 50% di possibilità che il marchingegno esploda, infliggendo 1 pf alla testa. Il Costo di Creazione dell’oggetto è di 5 ottavini.

Marchingegno Gnomesco 2

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Gnomo di 4° Livello

· Funzione: Permette al Personaggio di costruire la Bomba Gnomesca, che consente la chiamata Bomba. Il Personaggio deve avere una palla di gommapiuma, o di altro materiale non dannoso, lanciarla e colpire l’avversario. Questi subirà 1 pf a tutte le locazioni. Durante la creazione c’è la possibilità del 50 % che scoppi, buttando via il materiale necessario alla sua costruzione. Quando il personaggio intende creare la Bomba, deve avvisare i Master il live precedente all’utilizzo. Non è possibile effettuare più di 1 tentativo di creare una bomba, qualunque sia il suo esito, tra un live e l’altro. Il costo della bomba è di 1 quartino.

Marchingegno Gnomesco 3

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Gnomo di 8° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare lo Sparapiombo ed i proiettili per usarlo. Lo Sparapiombo danneggia qualunque creatura corporea al ritmo di 1 danno ad una locazione che verrà indicata dal Personaggio con la chiamata Sparapiombo (locazione colpita) al minuto. Non è necessario colpire fisicamente, ma basta mirare e fare la chiamata. Il costo di uno Sparapiombo è di 2 quartini. Le sue munizioni costano 5 ottavini l’una e sono rappresentate da cartellini MUNIZIONE. Alcuni Cartellini avranno la scritta MISS (mancato). Queste munizioni causano la rottura dell’arma, che infligge 1 Pf a locazione al PG. E’ possibile fare 1 solo Sparapiombo a live, e non più di 5 munizioni.

Marchingegno Gnomesco 4

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Gnomo di 12° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare il FIUTACONGEGNI. Questo oggetto permette di individuare ogni marchingegno o trappola in un cono di 9 metri. Ogni volta che si utilizza c’è il 50% di possibilità che scoppi, infliggendo 1 pf locazionale a TUTTI i Personaggi nel raggio di 6 metri. Il Costo del Fiutacongegni è di 4 quartini e ne può essere creato solo 1 ogni 2 live vista la complessità del meccanismo.

Marchingegno Gnomesco 5

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Gnomo di 16° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare la Grossabomba. Questa potente esplosivo funziona esattamente come la Bomba, ma infligge 4 pf locazionali. La Grossabomba può esplodere durante la creazione rendendo necessario ripetere il procedimento. Il Personaggio che fallisce la sua creazione giungerà al live con 1 pf locazionale in meno e qualche impedimento di udito. La Grossabomba costa 1 genovino.

Marchingegno Gnomesco 6

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Gnomo di 20° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare lo Sparapiombogrossocattivo. Questa diabolica arma, che rientra nelle categorie delle armi d’assedio, infligge 10 danni locazionali a persone od oggetti in un area di 3 metri dal punto di impatto…Tuttavia…Lo Sparapiombogrossocattivo, oltre a costare ben 2 genovini, tende ad esplodere con allarmante frequenza (50%) seminando morte e distruzione tra le proprie fila, ovvero infliggendo 10 danni locazionali in un area di 12 metri dalla posizione dello Sparapiombogrossocattivo. E’ possibile crearne uno solo ogni 4 live, anche se normalmente coloro che assistono all’esplosione dello Sparapiombogrossocattivo non sono in condizione di crearne altri. 

Vampiro.

Retaggio Vampirico 1

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Vampiro di 1° livello.

· Funzione: Il Vampiro è ipersensibile alla luce del sole, e in piena luce non può lanciare incantesimi, attivare specializzazioni od abilità particolari sulle armi. Può comunque utilizzarli alla luce gli incantesimi alla luce indiretta, ossia ombra. Essendo un Non-Morto è impervio ai poteri di cura non specifici e le pozioni di erbe, così some quelle alchemiche e i veleni, sono inefficaci. A questo livello la rigenerazione del vampiro gli consente a stento di stare alla luce del sole. Nonostante la sua natura Non-morta, la dipendenza dalla forza vitale e la presenza dell’intelletto lo rende comunque vulnerabile agli incantesimi mentali. Con Retaggio vampirico 1, ossia un Pg di un livello compreso tra il primo ed il terzo, ha una resistenza di 2 allo scacciare, ciò vuol dire che serve uno scacciare di 2° livello o maggiore. Un vampiro può succhiare PF da personaggi in coma o cooperativi, rigenerando in questo modo le sue ferite a ritmo di 1 pf al minuto, infliggendo 1 danno alla creatura in questione. NON è possibile assorbire in questo modo più pf rispetto al proprio massimo.

Retaggio vampirico 2.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio vampiro di 4° Livello.

· Funzione: Vi sono alcune differenze rispetto a Retaggio Vampirico 1. Il vampiro è ora immune agli incantesimi mentali e acquisisce la rigenerazione come l’omonima abilità. E’ cumulabile comunque con quell’abilità. Il vampiro è ora più difficile da scacciare, e serve almeno uno scacciare 6.

Retaggio Vampirico 3.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Vampiro di 8° Livello.

· Funzione: Il Vampiro diviene più resistente alla luce del sole, e può quindi combattere senza problemi anche sotto la luce diretta. Non può comunque lanciare incantesimi se non da zone di ombra. Il Vampiro acquisisce ora la Rigenerazione rapida, che funziona come l’omonima abilità ed è cumulabile con essa. La resistenza del Vampiro allo scacciare è ora pari a 2+ il suo livello.

Retaggio vampirico 4.

· Costo: /

· Requisiti: personaggio vampiro di 12° Livello.

· Funzione: Ormai il vampiro non ha più nessuna debolezza alla luce del sole e può quindi fare qualsiasi azione. Se adesso per nutrirsi è obbligato a succhiare tutto il sangue delle sue vittime, anche se non sono in coma né cooperativi, uccidendole e facendole divenire sua Progenie. Il vampiro non ha tuttavia alcun controllo sulla Progenie, che quindi può decidere di attaccarlo ed ucciderlo in seguito al cambiamento non voluto. Un Personaggio che diventa Vampiro in questo modo, perde la abilità razziali della sue precedente razza ed acquisisce quella di un vampiro di pari livello. Tuttavia, divenendo vampiro, Il personaggio diviene Malvagio e quindi non tutte le Divinità concederanno a lui i loro poteri.

Retaggio vampirico 5.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Vampiro di 16° Livello.

· Funzione: Il Vampiro guadagna un ulteriore livello di potenziamento fisico, e se non ne aveva funziona come Potenziamento Fisico 1. Quando uccide una Creatura succhiandole il sangue può decidere se farne progenie o meno. Non è comunque ancora in grado di Controllarla.

Retaggio vampirico 6.

· Costo: /

· Requisiti: Personaggio Vampiro di 20° livello.

· Funzione: Il vampiro ormai è talmente resistente allo scacciare che acquisisce un bonus di +10 di + il suo Livello, guadagna un ulteriore Potenziamento Fisico ed è in grado di controllare le sue Progenie se sono di livello 15 od inferiore.

Abilità di Combattimento.

Armature Leggere.

· Costo: 6

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di indossare ed utilizzare le armature catalogate come leggere, ossia quelle composte da tessuto e che coprano solo il busto e le braccia. Le armature leggere offrono 1 pf e permettono agli incantatori Arcani di lanciare incantesimi di 1° livello senza impedimenti e agli incantatori Divini di lanciare incantesimi fino al 2° Livello.

Armature Medie.

· Costo: 3

· Requisiti: Armature leggere

· Funzione: Permette di indossare ed utilizzare le armature catalogate come medie, ossia quelle composte principalmente da tessuto,ma con alcune parti in ferro e che coprano il busto, le braccia e le gambe. Le armature medie offrono 2 pf e non permettono agli incantatori Arcani di lanciare incantesimi,mentre gli incantatori Divini possono lanciare incantesimi di 1° livello senza impedimenti.

Armature Pesanti.

· Costo: 4

· Requisiti: Armature Medie

· Funzione: Permette di indossare ed utilizzare le armature catalogate   come pesanti, ossia quelle composte da ferro e tessuto e che coprano il busto, le braccia, le gambe e la testa. Le armature pesanti offrono 3pf e  NON permettono di lanciare incantesimi.

Armature da Guerra.

· Costo: 4

· Requisiti: Armature pesanti

· Funzione: Permette di indossare ed utilizzare le armature catalogate come “da guerra”, ossia quelle composte unicamente da ferro e che coprano ogni parte del corpo. Le armature da guerra offrono 4 pf, non possono essere utilizzate da incantatori arcani e impediscono la corsa.

Scudi Piccoli.

· Costo: 3

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di utilizzare gli scudi piccoli, ossia quelli che hanno l’altezza massima da terra fino al ginocchio. La sua larghezza massima è 80% rispetto all’altezza.

Scudi Medi.

· Costo: 4

· Requisiti: Scudi Piccoli

· Funzione: Permette di utilizzare gli scudi medi, ossia quelli che hanno l’altezza massima da terra fino alla vita. La sua larghezza massima è 80% rispetto all’altezza.

Scudi Grandi.

· Costo: 5 

· Requisiti: Scudi Medi

· Funzione: Permette di utilizzare gli scudi grandi, ossia quelli che hanno l’altezza massima da terra fin sotto al petto. La sua larghezza massima è 80% rispetto all’altezza.

Scudi Enormi.

· Costo: 6

· Requisiti: Scudi Grandi

· Funzione: Permette di utilizzare gli scudi enormi, ossia quelli che hanno l’altezza massima da terra fino alla spalla. La sua larghezza massima è 80% rispetto all’altezza.

Stabilità con gli scudi.

· Costo: 5

· Requisiti: Competenza negli Scudi Medi o superiore.

· Funzione: Permette di ignorare la chiamata atterrato se il colpo finisce sullo scudo.

Stabilità con gli Scudi Avanzata.

· Costo: 7

· Requisiti: Stabilità con gli scudi

· Funzione: Permette di ignorare la chiamata atterrato ovunque finisca il colpo.

Sbilanciare con lo Scudo.

· Costo: 12

· Requisiti: Stabilità con gli Scudi

· Funzione: Permette al Personaggio di colpire l’avversario con lo scudo facendo la chiamata “Atterrato” sul Primo Colpo del combattimento.

Attenzione: Il colpo non va portato con violenza,ma basta semplicemente toccare l’avversario. Una volta presa questa abilità bisogna andare subito a rifare il Weapon Check sullo scudo.

Stordire con lo Scudo.

· Costo: 12
· Requisiti: Stabilità con gli Scudi
· Funzione: Permette al Personaggio di colpire l’avversario con lo scudo facendo la chiamata “Stordito” sul Primo Colpo del combattimento.

Attenzione: Il colpo non va portato con violenza,ma basta semplicemente toccare l’avversario. Una volta presa questa abilità bisogna andare subito a rifare il Weapon Check sullo scudo.

Usare Armi Corte

· Costo: 2

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di utilizzare le armi corte, ossia quelle armi lunghe al massimo 50 cm. Fanno 1 danno.

Usare Bastoni.

· Costo: 3

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di utilizzare i bastoni. Se il bastone è di altezza massima fino al busto fa 1 danno. Se è alto massimo 200cm fa 1 danno, a meno che non si abbia competenza in Armi ad Asta ed in quel caso fa 2 danni.

Usare Armi ad una Mano.

· Costo: 3

· Requisiti: Usare Armi Corte

· Funzione: Permette di utilizzare le armi ad una mano, con lunghezza massima 110 cm. Fanno 1 danno.

Usare Armi Bastarde.

· Costo: 4

· Requisiti: Usare Armi Corte

· Funzione: Permette di utilizzare le armi bastarde, ossia quelle comprese tra 110cm e 130 cm. Non da la competenza nelle armi ad una mano. Fanno 1 danno se impugnate con una mano e 2 se impugnate a due mani. 

Usare Armi a due mani.

· Costo: 4

· Requisiti: Usare Armi ad una Mano o Usare Armi Bastarde.

· Funzione: Permette di utilizzare le armi a due mani, con lunghezza massima di 160 cm. Fanno 2 danni.

Usare Armi ad Asta.

· Costo: 3

· Requisiti: Usare Bastoni.

· Funzione: Permette di utilizzare le armi ad asta, con lunghezza superiore a 160 cm. Fanno 2 o 3 danni in base all’arma.

Usare Armi da Lancio.

· Costo: 4

· Requisiti: Competenza nell’arma.

· Funzione: Permette di utilizzare le armi da lancio, ossia pugnali (usare armi corte), Asce da lancio (usare armi ad una mano) e Giavellotti (usare armi ad una mano). Fanno 1 danno.

Usare Armi da Tiro.

· Costo: 9

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di utilizzare le Armi da Tiro, ossia Archi e Balestre (2 danni) e Fionde (1 danno)

Usare Armi d’Assedio.

· Costo: 8

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di utilizzare le Armi d’Assedio, ossia tutte la armi meccaniche che necessitano di 2 o più persone per funzionare, come Arieti, Catapulte e Baliste.

Usare Armi Esotiche.

· Costo: da 1 a 5 in base all’arma più il costo della categoria a cui appartiene l’arma.

· Requisiti: In base all’arma

· Funzione: Permette di utilizzare le Armi Esotiche. I danni dipendono dal tipo di arma.

Specializzazione nell’arma.

· Costo: Secondo tabella

· Requisiti: Personaggio di 2° Livello per la prima specializzazione, Competenza nell’arma, personaggio di 4° livello per la seconda specializzazione.

· Funzione: Vedi tabella.

	Arma
	Costo
	1°a Specializzazione
	Costo
	2°a Specializzazione

	Pugnale
	16
	+1 primo colpo.
	/
	/

	Bastone
	14
	Stordito 1° colpo
	16
	+1 sempre e stordito primo colpo

	Spada 1 mano
	12
	+1 primo colpo
	14
	+1 sempre (*)

	Spada Bastarda
	13
	+1 primo colpo
	15
	+1 sempre (*)

	Spada a 2 mani
	14
	Atterrato primo colpo
	16
	+1 sempre, atterrato primo colpo

	Mazza a 1 mano
	13
	Stordito 1° colpo
	15
	+1 sempre, Stordito primo colpo

	Mazza a 2 mani
	14
	Atterrato primo colpo
	16
	+1 sempre, Atterrato primo colpo

	Martello a 1 mano
	13
	Atterrato primo colpo
	15
	+1 sempre, atterrato primo colpo

	Martello a 2 mani
	14
	Break primo colpo
	18
	+1 sempre, Break All primo colpo.

	Ascia a 1 mano
	13
	+1 primo colpo
	15
	+1 sempre (*)

	Ascia a 2 mani
	14
	Break primo colpo
	18
	+1 sempre, Break All primo colpo

	Arco/Balestra
	12
	+1 primo colpo
	14
	Diretto primo colpo

	Armi da tiro a 1 mano
	12
	+1 primo colpo (no lancio) 
	14
	+1 sempre (anche lanciandola) 


(*) Applicabile ad una sola arma nel caso di combattimento con 2 armi.

Per primo colpo si intende il primo colpo del combattimento. Se questo va a vuoto, la chiamata non si può ripetere. Non è possibile fare la chiamata contro più nemici contro i quali si è in mischia, ma è possibile ripeterla andando a combattere contro altri avversari che erano più lontani di 5 metri.

Per +1 si intende +1 al danno. Nel caso di armi esotiche, si segue questa tabella. NON E’  A LIBERA SCELTA DEL GIOCATORE, MA DECISA DALLO STAFF, IL TIPO DI SPECIALIZZAZIONE PER L’ARMA ESOTICA.

	Costo
	Effetto
	Costo
	Effetto

	13
	Atterrato o stordito primo colpo.
	21
	Atterrato o stordito sempre

	14
	Break primo colpo
	22
	Break Sempre

	16
	Break All primo colpo
	24
	Break All sempre

	12
	+1 Primo colpo
	18
	+1 sempre


Ambidestria di Base.

· Costo: 5

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di combattere con una spada ad una mano ed una spada corta. 

Ambidestria Avanzata.

· Costo: 4

· Requisiti: Ambidestria di Base.

· Funzione: Permette di combattere con 2 armi ad una mano.
Ambidestria Barbarica.

· Costo: 4

· Requisiti: Ambidestria Avanzata

· Funzione: Permette di combattere con 2 armi bastarde, oppure con una arma a 2 mani ed una corta.

Ambidestria Assoluta.

· Costo: 6

· Requisiti: Ambidestria Avanzata

· Funzione: Permette di utilizzare, se si posseggono, le specializzazioni su entrambe le armi.

Stabilità.

· Costo: 5

· Requisiti: Ambidestria Avanzata

· Funzione: Permette al Personaggio di ignorare la chiamata STRIKEDOWN, anche se para il colpo con una delle due armi. Quindi non diventa più necessario buttare l’arma lontana, né andare fisicamente a terra.

Attacco Poderoso.

· Costo: 8

· Requisiti: Potenziamento fisico 1, Usare Armi a 2 Mani.

· Funzione: Permette al personaggio di infliggere 1 danno in più, togliendosi però 2 punti ferita a locazione. I pf in questione possono essere tolti al massimo 1 dall’armatura, se si possiede, ed uno da entrambe le braccia. Praticamente il personaggio compie un attacco così violento che rovina sia l’armatura sia le proprie spalle, visto lo sforzo disumano. Per utilizzare questa abilità bisogna urlare “PODEROSO”. Dura per un combattimento e si deve utilizzare un’arma a due mani o di categoria superiore.

Combattere alla Cieca.

· Costo: 7

· Requisiti: Capacità di vedere (ossia tutti quelli che non sono ciechi)

· Funzione: Permette al Personaggio di combattere con gli occhi aperti anche se hanno subiti effetti magici e non che non glielo permetterebbero. 

Maestria.

· Costo: 8

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al personaggio di migliorare le proprie difese a discapito del suo potere offensivo. Il Personaggio, combattendo cerca di parare i colpi, piuttosto che attaccare, somma 1 Pf a tutte le locazioni (come se fosse un’armatura) togliendo però 2 danni alle chiamate. Questo vuol dire che se uno utilizza questa abilità con un arma ad una od a due mani, non fa danni. Per utilizzare questa abilità, bisogna urlare “MAESTRIA”. Dura per un combattimento.

Stordire.

· Costo: 7

· Requisiti: Personaggio di 2° livello o più.

· Funzione: Il Personaggio può attaccare un avversario alle spalle e, colpendolo alla base del collo, stordirlo. Il colpo non deve essere portato con violenza,ma simulato, e funziona solo ed esclusivamente se l’avversario non è consapevole dell’attacco, quindi vi da completamente le spalle. Se per caso si gira verso di voi durante l’attacco, il colpo non stordisce, ma infligge 1 danno, qualunque sia l’arma usata. Il colpo portato non infligge danni, ma permette al Personaggio di fare la chiamata STUN, che dovrà essere dichiarata dal personaggio. È possibile utilizzare questa abilità solo una volta per combattimento. Un avversario colpito con questa abilità non può lanciare incantesimi.

Sottomissione.

· Costo: 8

· Requisiti: Stordire, personaggio di 4° Livello.

· Funzione: Funziona come Stordire, ma la chiamata effettuata sarà quella di SUBDUE. . Un avversario colpito con questa abilità non può lanciare incantesimi.

Danno Penetrante.

· Costo: 10

· Requisiti: Competenza nelle armi ad una mano, Pg di 5° LVL

· Funzione: Permette al Personaggio di fare la chiamata Diretto. Il colpo inflitto diviene molto più preciso ed accurato, riuscendo ad evitare le protezioni offerte dall’armatura e colpendo direttamente il corpo dell’avversario. Questo provoca però un danno minore, quindi il Personaggio con questa abilità infliggerà 1 danno in meno. I danni non possono comunque scendere sotto 1, ed è possibile utilizzare questa abilità solo con armi che non siano più grandi di un’arma ad una mano. La chiamata effettuata sarà quindi DIRETTO 1 se l’arma infligge 1 o 2 danni, DIRETTO 2 se l’arma infligge 3 danni e così via.

Danno Penetrante Superiore.

· Costo: 10

· Requisiti: Danno penetrante, Personaggio di 7° Livello.

· Funzione: Quando il Personaggio usa Danno Penetrante, non deve più togliere 1 danno a quelli che fa, essendo divenuto maestro di questa tecnica. Quindi le chiamate saranno DIRETTO 1 se l’arma fa un danno, DIRETTO 2 se l’arma fa 2 danni e così via.

Attacco Alle Spalle.

· Costo: 7

· Requisiti: Competenza nelle armi corte.

· Funzione: Un personaggio che arriva a colpire un avversario, ignaro dell’attacco e che non può vedere l’attaccante, infligge sul primo colpo 1 danno in più, SOLO SE impugna un’arma corta, e solo su una creatura vivente. Se il personaggio ha due armi, solo l’arma primaria gode degli effetti del danno aumentato.

Attacco alle Spalle Avanzato.

· Costo: 7

· Requisiti: Ambidestria base, Attacco alle Spalle.

· Funzione: Funziona come Attacco alle Spalle, ma influenza entrambe le armi se il personaggio ne usa due.

Attacco Mortale.

· Costo: 14

· Requisiti: Danno Penetrante Superiore, Attacco alle Spalle.

· Funzione: Il Personaggio, può effettuare la chiamata FATAL durante un attacco alle spalle. I danni inflitti sono di tipo DIRETTO. Se un PG ha attacco alle spalle e compie l’attacco mortale con due armi, solo l’arma primaria gode di questi effetti, a meno che non abbia attacco alle spalle avanzato, nel qual caso entrambi le armi effettuano danni fatal.

Disarmare.

· Costo: 9

· Requisiti: Personaggio di 5° Livello, 1° Specializzazione dell’arma.

· Funzione: Permette al Personaggio di effettuare la chiamata DISARMO. Questa chiamata viene fatta una sola volta per combattimento e solo nel caso in cui il Personaggio riesca a tenere ferma l’arma dell’avversario nel tempo in cui effettua la chiamata. L’avversario,se subisce la chiamata, dovrà lanciare l’arma non troppo distante da se, ma nemmeno tra i suoi piedi. La distanza ottimale sarebbe di 3 metri circa nella direzione in cui viene spinta l’arma dal Personaggio dotato di questa abilità.

Potenziamento Fisico.

· Costo: 12
· Requisiti: /
· Funzione: Da al Personaggio 1 pf in più a locazione. Questa abilità può essere presa più volte, ma il valore di Potenziamento Fisico non può essere può alto del livello del personaggio. Per esempio se un personaggio ha 3 livelli, potrà avere al massimo Potenziamento Fisico 3.
Forza Smisurata.

· Costo: 15

· Requisiti: Potenziamento Fisico 3; Competenza Armi a 2 Mani; Rigenerazione Rapida 1

· Funzione: Permette al Personaggio di utilizzare le armi in maniera più violenta di qualsiasi altra persona infliggendo più danni, combattendo come un Barbaro. Ogni arma da mischia nelle mani di un Personaggio con questa abilità infligge 1 danno in più, quindi armi corte e armi ad una mano faranno 2 danni e armi a 2 mani faranno 3. Questa abilità è cumulabile con la specializzazione. NON è possibile utilizzare questa abilità se si indossa un’armatura più pesante di quella media.

Rigenerazione.

· Costo: 5

· Requisiti: Potenziamento Fisico 1

· Funzione: Permette al Personaggio di rigenerare 1 pf a locazione rimanendo a riposo (ossia fermo senza fare nulla se non parlare) per almeno 3 minuti. Questa abilità può essere presa al massimo 3 volte ed ogni volta concede il recupero di 1 pf in più. QUESTA ABILITà NON Può ESSERE UTILIZZATA SE IL PERSONAGGIO è IN COMA.

Rigenerazione Rapida.

· Costo: 8

· Requisiti: Potenziamento Fisico 2 e Rigenerazione 1

· Funzione: Permette al Personaggio di rigenerare 1 pf a locazione rimanendo a riposo (ossia fermo senza fare nulla se non parlare) per almeno 30 secondi. Questa abilità può essere presa al massimo 3 volte ed ogni volta concede il recupero di 1 pf in più. QUESTA ABILITà NON Può ESSERE UTILIZZATA SE IL PERSONAGGIO è IN COMA.

Abilità di Forgia.

Creare Armi.

· Costo: 8

· Requisiti: Competenza nelle Armi che si intendono Forgiare

· Funzione: Permette al Personaggio di creare un’arma ogni due livelli di Personaggio ad ogni Live, con un costo pari a ½ del costo normale dell’arma. Le Armi, nel caso in cui vogliano essere vendute ad un altro PG, devono essere create in accordo tra i Giocatori. Il PG deve essere in possesso di una Forgia che costa 5 quartini per creare equipaggiamenti non perfetti, e 1 genovino per creare equipaggiamenti perfetti.

Creare Armature.

· Costo: 8

· Requisiti: Competenza nelle Armature che si intendono Forgiare

· Funzione: Permette al Personaggio di creare un’armatura leggera ogni due livelli di Pg per Live, una media o pesante ogni 3 livelli di Pg per Live ed una Sola Armatura da Guerra per Live. Il costo è di ½ del costo normale dell’armatura. Le Armature, nel caso in cui vogliano essere vendute ad un altro PG, devono essere create in accordo tra i Giocatori. Il PG deve essere in possesso di una Forgia che costa 5 quartini per creare equipaggiamenti non perfetti, e 1 genovino per creare equipaggiamenti perfetti.

Creare Scudi.

· Costo: 8

· Requisiti: Competenza negli Scudi che si intendono Forgiare.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare scudi piccoli, medi e grandi ogni due livelli di Personaggio a Live, o quelli enormi 1 a Live. Gli Scudi, nel caso in cui vogliano essere venduti ad un altro PG, devono essere creati in accordo tra i Giocatori. Il PG deve essere in possesso di una Forgia che costa 5 quartini per creare equipaggiamenti non perfetti, e 1 genovino per creare equipaggiamenti perfetti.

Creare Oggetti.

· Costo: 5

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al Personaggio di creare oggetti, dove per oggetti si intende sia oggetti di uso quotidiano, sia oggetti che una volta resi perfetti potranno sostenere vari tipi di incantamento ( come bacchette ed anelli), sia le varie componenti per la creazione di laboratori o Forge. Per creare oggetti servono semplicemente degli attrezzi vari del valore di 1 quartino.

Perfezione della Forgia.

· Costo: 12

· Requisiti: Almeno un’abilità di Creazione ed un Personaggio di 5° Livello.

· Funzione: Questa abilità permette di Creare, attraverso le opportune abilità di forgia oggetti perfetti ( quindi passibili di incantamento) ad un costo pari ad ½ del loro valore effettivo e con la frequenza di un singolo oggetto perfetto ogni Live. Questa abilità non interferisce con la quantità di oggetti creati con le altre abilità di forgia. E’ necessario avere una Forgia in cui si possano lavorare equipaggiamenti perfetti.

Riparare Oggetti.

· Costo: 5

· Requisiti: Competenza nell’Oggetto che si vuol riparare.

· Funzione: Da al Personaggio due cartellini Riparazione con cui può riparare Armi/Armature/Oggetti normali usandone 1 e Armi/Armature/Oggetti perfetti usandone 3. Questa abilità può essere presa più volte, fino ad un massimo di 5.

Mastro Armoriere.

· Costo: 5

· Requisiti: Competenza in tutti gli scudi o armature.

· Funzione: Se il Personaggio conosce tutti gli oggetti di una categoria ( ad esempio ha la competenza in tutti gli scudi) può ripararselo da solo per 3 volte al giorno. Non può ripararlo se danneggiato da danni di tipo Break e può farlo solamente se in Gioco sta fermo a sistemarlo per circa 2 minuti.

Potenziare Armature.

· Costo: 10/LVL

· Requisiti: Mastro Armoriere.

· Funzione: Permette al Personaggio di migliorare le capacità di un’armatura secondo questo schema:

Potenziare Armature 1: Le Armature Leggere danno 2 pf anziché 1

Potenziare Armature 2: Le armature Medie danno 3 pf anziché 2

Potenziare Armature 3: Le armature Pesanti danno 5 pf anziché 3

Potenziare Armature 4: Le armature Da Guerra danno 7 pf anziché 4.

Questa abilità va Specificata ad inizio live e verrà applicato un cartellino all’armatura suddetta. L’armatura può essere solo quella del Personaggio, in quanto le modifiche sono personali e non vanno bene a nessun’altro. Le modifiche durano finchè non viene riparata, oppure danneggiata da danni di tipo Break. Costa 2 ottavini per categoria di Armatura.

Armoriere da Campo.

· Costo: 12

· Requisiti: Potenziare Armature 1

· Funzione: Permette al Personaggio di potenziare altre armature oltre la sua, in base al suo livello di Potenziare Armature. Per potenziarle il Personaggio deve stare fermo almeno per 10 minuti e il costo è di 5 ottavini per categoria di Armatura.

Abilità Magiche.

· Lista Incantesimi Arcani.
· Lista Incantesimi Divini.
Invocazione.

· Costo: 12

· Requisiti: /

· Funzione: Concede al Personaggio di utilizzare un oggetto incantato sia da magia clericale sia arcana. Possono essere utilizzati oggetti incantati con un incantesimo di livello 1 o 2 anche senza saperne lanciare.

Invocazione Superiore.

· Costo: 15

· Requisiti: Invocazione, capacità di lanciare incantesimi.

· Funzione: Concede al Personaggio di utilizzare un oggetto incantato con un incantesimo di 3 livello potendo lanciare quelli di 2 ed un oggetto incantato con un incantamento di 4 livello potendo lanciare quelli di 3.

Invocazione Divina.

· Costo: 17

· Requisiti: Invocazione Superiore

· Funzione: Concede al Personaggio di utilizzare un oggetto incantato con un incantamento di 5 livello potendo lanciare quelli di 4.

Parlata Amichevole.

· Costo: 9

· Requisiti: Poter Lanciare almeno 3 incantesimi.

· Funzione: Un Personaggio dotato di questa abilità che parli in toni amichevoli per almeno 3 minuti con una o più persone ,in base al livello del personaggio, le induce in uno stato amichevole nei suoi confronti. Se il Personaggio non compie atti ostili verso di loro, questi non lo attaccheranno volontariamente, a meno che non venga messa a repentaglio la loro vita. Questa abilità NON è un effetto magico. L’effetto sparisce quando il Personaggio si allontana dalla loro vista e smette di parlargli.

Canto del Coraggio.

· Costo: 9

· Requisiti: Parlata Amichevole

· Funzione: Quando il Personaggio dotato di questa abilità canta o suona, chi lo ascolta nel raggio di 2 metri a livello del Personaggio, diviene immune agli effetti di Paura, Charme e Sonno. Se il Personaggio smette di cantare o suonare per più di 10 secondi gli effetti spariscono.

Canto della Guarigione.

· Costo: 9

· Requisiti: Parlata Amichevole.

· Funzione: Il Personaggio dotato di questa abilità è in grado di, cantando o suonando entro 2 metri da un personaggio in coma, di bloccare il tempo di grazia fino a che continua a cantare. Se il personaggio smette di cantare per più di 10 secondi il tempo di grazia continua normalmente. Non si può utilizzare due volte sullo stesso personaggio nella stessa situazione di coma.

Canto da Guerra.

· Costo: 9

· Requisiti: Canto del Coraggio

· Funzione: Il Personaggio dotato di questa abilità è in grado entro 2 metri per livello dalla sua persona, di dare 1 pf in più ad ogni locazione degli ascoltatori della sua fazione. Se il Personaggio smette di cantare per più di 10 secondi gli effetti spariscono. Il canto non può essere utilizzato più di una volta nel corso della stessa battaglia. Il punto ferita aggiuntivo svanisce al termine del canto.

Canto di Competenza.

· Costo: 9

· Requisiti: Canto della Guarigione o Canto del Coraggio

· Funzione: Se il Personaggio dotato di questa abilità canta mentre un altro personaggio sta utilizzando un’abilità in gradi, gli concede un grado in più. Il beneficiario deve comunque possedere i prerequisiti per utilizzare quella abilità. Per esempio se un Personaggio tenta di scassinare una serratura di livello 2 senza gli attrezzi adeguati, il canto non ha effetto.

Canto del Rituale.

· Costo: 9

· Requisiti: Canto di Competenza, Magia Rituale 1

· Funzione: Quando un personaggio con quest’abilità Canta o suona durante lo svolgimento di un rituale, la gradazione di riuscita del rituale aumenta di 1, ossia diminuisce la portata degli eventuali errori commessi dai ritualisti. Questa abilità può essere utilizzata da non più di un bardo per rituale. Se il Personaggio smette di cantare per più di 10 secondi, l’abilità non ha effetto, ma questo non influenza negativamente la riuscita del rituale. Il Personaggio, pur non avendo alcun diretto vantaggio dal rituale, se non indicato diversamente dal rituale stesso, può tuttavia subirne gli effetti negativi. 

Invocazione Bardica

· Costo: 15

· Requisiti: Conoscenza di 3 Canti

· Funzione: Il Personaggio dotato di questa abilità può prendere ed utilizzare le abilità di Invocazione, pur non possedendo il prerequisito di incantesimo. Per esempio un Personaggio che ha Invocazione Bardica può prendere Invocazione Divina ed utilizzare un oggetto anche senza lanciare incantesimi di 4° livello.

Conoscenze Bardiche.

· Costo: 7

· Requisiti: Parlata Amichevole e un tipo di canto.

· Funzione: In base al livello del Personaggio, questi può ottenere un numero di informazioni, false o vere che siano, spendendo 1 ottavino ognuna. Se i Master decidono, il prezzo di una informazione potrebbe essere anche più elevato.

Concentrazione di Base.

· Costo: 8

· Requisiti: Magia Arcana o Divina.

· Funzione: Permette al Personaggio di ignorare il primo attacco portato contro di lui e di lanciare ugualmente l’incantesimo. Subisce ugualmente i danni, ma può comunque lanciare l’incantesimo. L’incantatore deve dire CONCENTRAZIONE al termine del lancio, per far capire all’attaccante che l’incantesimo ha comunque successo. Se viene lanciato sull’incantatore un incantesimo che fa danni, il primo non disperde l’incantesimo. Se l’incantatore subisce altri effetti, come una dispersione, l’incantesimo verrà comunque disperso. Insomma, l’abilità Concentrazione permette di ignorare i primi danni, sia di colpi di armi, sia magici, ai fini del lancio dell’incantesimo. Ricordiamo che il mago SUBIRA’ COMUNQUE I DANNI.

Concentrazione.

· Costo: 10

· Requisiti: Concentrazione di Base.

· Funzione: Permette di ignorare, oltre al primo, anche eventuali colpi successivi ai fini del lancio dell’incantesimo. L’INCANTATORE SUBIRA’ UGUALMENTE I DANNI.

Mana 1.

· Costo: 4

· Requisiti: Saper lanciare incantesimi di 1° livello.

· Funzione: Permette all’Incantatore, sia Arcano che Divino, di lanciare 3 incantesimi in più di 1° Livello. E’ possibile acquisire questa abilità più volte, ma ogni volta costerà 3 punti in più.

Mana 2.

· Costo: 6

· Requisiti: Saper lanciare incantesimi di 2° Livello.

· Funzione: Permette all’Incantatore, sia Arcano che Divino, di lanciare 3 incantesimi in più di 2° livello. E’ possibile acquisire questa abilità più volte, ma ogni volta costerà 4 punti in più.

Mana 3.

· Costo: 8

· Requisiti: Saper lanciare incantesimi di 3° Livello.

· Funzione: Permette all’Incantatore, sia Arcano che Divino, di lanciare 2 incantesimi in più di 3° Livello. E’ possibile acquisire questa abilità più volte, ma ogni volta costerà 5 punti in più.

Mana 4.

· Costo: 10

· Requisiti: Saper lanciare incantesimi di 4° Livello.

· Funzione: Permette all’Incantatore, sia Arcano che Divino, di lanciare 2 incantesimi in più di 4° Livello. E’ possibile acquisire questa abilità più volte, ma ogni volta costerà 6 punti in più.

Mana 5.

· Costo: 12

· Requisiti: Saper lanciare incantesimi di 5° Livello.

· Funzione: Permette all’Incantatore, sia Arcano che Divino, di lanciare 1 incantesimi in più di 5° Livello. E’ possibile acquisire questa abilità più volte, ma ogni volta costerà 7 punti in più.

Rituale Arcano.

Costo: 4

Requisiti: Magia Arcana 1

Funzione: Permette al Personaggio di performare i Rituali Arcani. Ogni grado di questa abilità dona al Pg 1 Punto Rituale (PR). La Funzione dei Rituali si trova nell’apposita sezione “Rituali” del Regolamento.

Rituale Divino.

Costo: 5

Requisiti: Magia Divina 1

Funzione: Permette al Personaggio di performare i Rituali Divini. Ogni grado di questa abilità dona al Pg 1 Punto Rituale (PR). La funzione dei Rituali si trova nell’apposita sezione “Rituali” del Regolamento.

Rituale del Sangue.

Costo: 8(Arcani) 10 (Divini)

Requisiti: Rituale Arcano 1/ Divino 1.

Funzione: Permette al Personaggio di aumentare i propri PR attraverso l’utilizzo del proprio o altrui sangue nella misura di: 2pf = 1 PR se è il proprio sangue ed i danni sono normali; 1Pf = 1 PR se è il proprio sangue e i danni sono di tipo fatal (ricordiamo che la cura dei danni fatal viene fatta solo da chierici di alto potere ); 4pf = 1 PR se il sangue è di un’altra persona e i danni sono normali; 2pf = 1 PR se il sangue è di un’altra persona e i danni sono di tipo Fatal. I Pf possono essere versati da più persone per lo stesso rituale, ma solo il Maestro del Rituale può usare il proprio sangue, e non può essere curato durante il Rituale. I Pf possono essere presi dalle varie locazioni, ma i primi Pf saranno tolti dalla testa e dal torace. Questa abilità NON può essere selezionata al 1° Livello, ma deve essere insegnata da un PG o PNG che già la possiede.   

Maestro del Rituale.

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Rituale 4

· Funzione: Se l’Incantatore funge da Maestro del Rituale, raddoppia i suoi punti rituale. Se Invece l’Incantatore non è il Maestro del Rituale, questa abilità da comunque 1 punto rituale in più.

Magia Divina.

· Costo: 10

· Requisiti: / 

· Funzione: Permette al Personaggio di accedere alla lista di incantesimi Divini. Il potere degli incantesimi accessibili è in base al livello del personaggio. Lo sviluppo va avanti per ogni livello dispari, ossia al 3° Livello di Personaggio si può avere Magia Divina 2 senza dover spendere altri punti. Avendo questa abilità i costi per prendere Magia Arcana e gli incantesimi relativi sono raddoppiati. Non è possibile avere più di un’armatura media addosso per lanciare incantesimi di questo tipo. Per ulteriori informazioni guardare le abilità riguardanti le armature. Oltre ai normali incantesimi il Personaggio Ottiene anche accesso ad 1 Dominio scelto tra quelli disponibili della propria Divinità. Il Personaggio lancia 4+1 incantesimi. Al raggiungimento di un più alto livello di magia Divina, il PG ottiene 1 ulteriore incantesimo al giorno del livello di potere precedente. Quindi un PG che abbia Magia Divina 2 ha 5+1 incantesimi di 1° Livello e 4+1 di 2°.

· Ordine: Legge e Guerra.
· Madre Bianca/ Quercia: Bene, Protezione/Guerra
· Forgiatore: Magia, Protezione.
· La Maschera: Caos, Inganno.
· Il Domatore: Distruzione, Legge
· La Dannata: Male, Magia.

· Lista Incantesimi Divini.
Magia Druidica.

· Costo: 10

· Requisiti: Magia Divina, Personaggio di 1° Livello.

· Funzione: Permette al Personaggio di accedere alla lista di incantesimi druidici. Il personaggio non potrà più accedere alla lista dei domini della sua divinità. Inoltre, con questa abilità, il PG ottiene la conoscenza del linguaggio segreto druidico e  le sue armi e le sue armature dovranno essere necessariamente in legno ( ovviamente non saranno realmente in legno, ma dovranno semplicemente sembrarlo) e non potrà utilizzare più equipaggiamento in ferro, con l’esclusione della spada lunga e di armi interamente di ferro.

Vocazione Divina
· Costo: 10

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al personaggio di lanciare gli incantesimi del dominio, e quelli soltanto, relativi alla propria Divinità senza limitazioni di armatura. Il personaggio diviene inoltre in grado di Imporre le Mani, ossia di curare un numero di pf pari a 2 X lvl, distrubuendoli come meglio crede. Il personaggio diventa inoltre in grado di Punire il Bene o il Male (se la divinità è neutrale il personaggio deve scegliere che abilità usare, e manterrà PER SEMPRE questa scelta), ossia di arrecare danni Sacri o Sacrileghi a creature esterne buone oppure creature esterne malvage e non morti. Questo vuol dire che, ad esempio, anche con una spada danneggia uno scehletro.
Una volta acquisita questa abilità, il Personaggio paga il TRIPLO Magia Divina e Magia Arcana e tutte le abilità a loro connesse, potendo comunque acquisire l'abilità Scacciare non-morti al prezzo di base.
NON è possibile prendere questa abilità se si è già in possesso di Magia Arcana o Magia Divina.
Erbalismo.

· Costo: 10

· Requisiti: Magia Druidica, Magia Divina 3.

· Funzione: Permette al personaggio, se ha le abilità di conoscenza sulle erbe, di recuperare 1 erba rara in più del tipo da lui conosciuto a Live.

Magia Arcana.

· Costo: 10

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al Personaggio di accedere alla lista di incantesimi Arcani. Il potere degli incantesimi accessibili è in base al livello del personaggio. Lo sviluppo va avanti per ogni livello dispari, ossia al 3° Livello di Personaggio si può avere Magia Arcana 2 senza dover spendere altri punti. Ogni volta che si acquisisce un nuovo livello di Magia Arcana, il PG può scegliere 2 incantesimi del livello appena raggiunto. Avendo questa abilità i costi per prendere Magia Divina raddoppiano. Non è possibile avere più di un’armatura leggera addosso per lanciare questo tipo di incantesimi. Per ulteriori informazioni guardare le abilità riguardanti le armature. Questa abilità da al Personaggio 2 Incantesimi di livello 1. . Il Personaggio lancia 5 incantesimi a sessione. Al raggiungimento di un più alto livello di magia Arcana, il PG ottiene 1 ulteriore incantesimo al giorno del livello di potere precedente. Quindi un PG che abbia Magia Arcana 2 ha 6 incantesimi di 1° Livello e 5 di 2°. 

Magia Innata.

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana

· Funzione: Permette al personaggio di lanciare spontaneamente gli incantesimi, come se fosse uno Stregone. Questo gli consente di ignorare la necessità di un tomo, e di lanciare incantesimi usando anche cartellini di potere superiore a quello necessario. NON può imparare incantesimi nuovi da pergamene nemmeno studiandole. Il costo degli incantesimi viene aumentato di 1+ livello incantesimo e il costo della Magia Rituale è raddoppiato e non può divenire Maestro di un Rituale, né può prendere l’abilità Maestro del Rituale. L’abilità Mana, invece, segue una differente tabella:

	Livello di mana
	Costo base
	Costo aumento

	1
	4
	2

	2
	5
	3

	3
	7
	4

	4
	9
	5

	5
	11
	6


Maestro dell’ Entropia.

· Costo: 10

· Requisiti: Personaggio di 1° Livello, Magia Arcana.

· Funzione: Permette al Personaggio di accedere alla lista di Incantesimi Entropici. Questi Incantesimi si sostituiscono ai 2 che vengono dati di bonus con l’avanzamento del livello di Magia Arcana.

Aura Entropica.

· Costo: 10

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 3.

· Funzione: Tutte le chiamate di tipo Break o Break All che vanno a colpire un bersaglio entro 3 metri dal Maestro dell’Entropia, si applicano tanto all’oggetto bersaglio, quanto all’arma che lo ha causato. Questa abilità non influenza gli incantesimi.

Necromante.

· Costo: 10

· Requisiti: Personaggio di 1° Livello, magia Arcana.

· Funzione: Permette al Personaggio di accedere alla lista di incantesimi Necromantici. Questi incantesimi si sostituiscono ai 2 che vengono dati di bonus con l’avanzamento del livello di Magia Arcana.

Aura Necromantica.

· Costo: 10

· Requisiti: Necromante, Magia Arcana 3.

· Funzione: Il Negromante è avvolto da un’aura di energia negativa che contrasta e disperde le aree consacrate, ogni non-morto riconosce il Necromante come non-morto, e quindi quelli non senzienti non lo attaccheranno se non provocati. L’incantesimo individua non Morti mostra il Necromante come non-morto. Inoltre i non morti da lui creati e che siano entro 3 metri da lui acquistano 1 pf ogni 3 livelli del necromante.  

Scrivere Pergamene.

· Costo: 3

· Requisiti: Magia Arcana o Magia Divina.

· Funzione: Permette al Personaggio di inscrivere in una pergamena un incantesimo da lui conosciuto. Per farlo bisogna spendere dei px nella quantità di 1 per gli incantesimi di 1°, 2° e 3° livello e di 2 per quelli di 4° e 5°. Inoltre bisogna spendere 5 ottavini per livello di Incantesimo.

Copiare su Grimorio.

· Costo: 3

· Requisiti: Magia Arcana, Scrivere Pergamene.

· Funzione: Permette al Personaggio di copiare sul proprio Grimorio ( o libro di incantesimi) incantesimi scritti su pergamene o su un altro Grimorio. Il costo in px è uguale a Scrivere Pergamene, ma costa 1 quartino per livello di incantesimo. NON è possibile scrivere sul proprio grimorio incantesimi della lista Negromantica o Entropica a meno di non possedere quell’abilità. Copiando un incantesimo da una pergamena, questa si distrugge al termine della copiatura.

Scacciare Non-Morti.

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Divina.

· Funzione: Permette al Personaggio di scacciare o soggiogare non-morti in base al livello ed all’allineamento. Un Personaggio buono li scaccia, uno malvagio li soggioga ed uno neutrale deve decidere a priori quale delle due opzioni seguire. Si hanno 3 usi al giorno, e la potenza dello scacciare dipende in funzione del livello. E’ possibile combinare lo scacciare di più Personaggi solo se utilizzano la stessa abilità (scacciare o intimorire) e si somma il loro livello. Se la potenza di uno scacciare supera di 3 o più punti la potenza del non-morto, questi subisce 1 pf a locazione per ogni punto di differenza superiore al terzo, oppure viene controllato per 10 minuti per ogni punto di differenza superiore al terzo. Quando si usa questa abilità, bisogna dichiarare “SCACCIARE/INTIMORIRE” seguito dal numero del livello.

Incantesimi Estesi.

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2

· Funzione: Permette all’Incantatore di raddoppiare l’area/gittata di un incantesimo,strappando un cartellino di 1 livello più alto.

Incantesimi Prolungati.

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2

· Funzione: Permette all’Incantatore di raddoppiare il tempo di effetto di un incantesimo, strappando un cartellino di 1 livello più alto.

Incantesimo Rafforzato.

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 1

· Funzione: Permette all’Incantatore di ignorare resistenza o dispersioni spendendo un 1 pf ad ogni locazione. L’Incantatore che sta disperdendo può, se ha questa abilità, rafforzare a sua volta l’incantesimo in questo modo. Per usare questa abilità, in seguito ad una dispersione, o per superare una resistenza,  effettuata la chiamata “RAFFORZAMENTO”.

Incantesimi Arcani.

Nome dell’incantesimo. ( C = effetti sul corpo; M =effetti mentali; I = inoffensivo)

· Costo: Prezzo in punti per acquistare l’incantesimo.

· Requisiti: Cosa serve per poter prendere l’incantesimo.

· Componenti: V(erbale),S(omatica),M(materiale),F(ocus).

· Formula: La formula che bisogna dire per poter lanciare l’incantesimo.

· Effetto: Spiega tutto il funzionamento dell’incantesimo e la durata dei suoi effetti.

· Area/Gittata: L’area che ha l’incantesimo. Può essere una creatura toccata, più creature oppure delle zone descritte in forma e grandezza negli effetti.

· Durata: Questo è il tempo necessario per lanciare l’incantesimo.NON è il tempo di durata degli effetti, ma solo di quanto tempo serve all’incantatore per lanciarlo.

Incantesimi di Livello 1.
Individuazione del Magico. ( I )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana

· Componenti: V, S

· Formula: (Nome dell’oggetto) Svelami il tuo potere.

· Effetto: Rivela la presenza di incantesimi sull’oggetto, sapendone scuola e potenza relativa divisa in:Molto Debole, Debole, Media, Potente, Molto Potente. Il potere non svela la natura dell’incantesimo. 

· Area/Gittata: Tocco

· Durata: 10 secondi

Riparazione minore. (C)

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana 

· Componenti: V, S, M ( Un Frammento del  materiale necessario alla riparazione)

· Formula: Infondendo la magia in questo oggetto lo ricompongo. Questa formula va ripetuta fino a che l’oggetto non sia riparato.

· Effetto: Ripara un oggetto, un’arma o un’armatura non perfetta.

· Area/Gittata: Tocco.

· Durata: 10 secondi ogni 50 cm di dimensione dell’oggetto.

Paura. (M)

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V, S (indicare il bersaglio)

· Formula: Che la tua mente sia attanagliata dal terrore. PAURA!

· Effetto: La creatura bersaglio scappa in direzione opposta all’incantatore per 15 secondi.

· Area/Gittata: Creatura in Vista entro 9 m 

· Durata: 4 secondi.

Goffaggine. (C )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V, S (indicare la persona) 

· Formula: Che le tue mani siano di burro. GOFFAGGINE!

· Effetto: La creatura bersaglio lascia cadere ogni oggetto che ha in mano. NON può agguantarlo al volo durante la caduta, ma raccogliendolo da terra.

· Area/Gittata: Creatura in vista entro 9 m 

· Durata: 4 secondi.

Invisibilità Minore. ( I )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S, M ( Un pizzico di polvere o sabbia da versarsi addosso)

· Formula: Che le ombre mi celino. INVISIBILITà MINORE!

· Effetto: L’incantatore svanisce alla vista per 30 secondi a Livello. Durante questo lasso di tempo il Personaggio deve tenere alzato il dito indice. 

· Area/Gittata: Personale.

· Durata: 4 secondi.

Charme Minore. ( M )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S

· Formula: Invoco la tua Amicizia. CHARME!

· Effetto: La persona bersaglio di questo incantesimo vede il mago come un buon amico e non lo attaccherà volontariamente per tutta la durata dell’incantesimo. Se la persona stava intraprendendo un azione ostile verso il mago, l’incantesimo non ha effetto. La persona sotto questo effetto non combatterà necessariamente per il mago e non gli svelerà nulla di importante. 

· Area/Gittata: Persona toccata. 

· Durata: 10 minuti.

Individuazione del Veleno. ( I )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S, M ( un filo d’erba.) 

· Formula: Con il potere della Magia rivelo il veleno.

· Effetto: Rivela la presenza di una sostanza venefica, senza tuttavia identificarne il tipo, né l’effetto.

· Area/Gittata: Creatura od oggetto toccato.

· Durata: 10 secondi.

Luce. ( I )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S,M (una qualunque oggetto da incantare OG una torcia) 

· Formula: Con il potere della magia creo la luce.

· Effetto: Rende un oggetto luminoso. 

· Area/Gittata: Oggetto toccato.

· Durata: 10 minuti a Livello del personaggio.

Lettura dei Linguaggi. ( I )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V, S 

· Formula: Significato oscuro dipanati dinnanzi ai miei occhi

· Effetto: L’incantatore è in grado di leggere un testo scritto in una lingua da lui non conosciuta.

· Area/Gittata: Oggetto toccato.

· Durata: 5 minuti per livello.

Sigillo Arcano. ( C )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S, M (qualcosa per scrivere) 

· Formula: Impongo a questo (Nome dell’Oggetto) il sigillo della mia proprietà.

· Effetto: Rende non cancellabile un singolo simbolo tramite metodi tradizionali. Per esempio un simbolo non può venire cancellato con una gomma. A un oggetto incantato in questo modo non possono essere aggiungi altri sigilli arcani.

· Area/Gittata: Oggetto Toccato.

· Durata: Permanente.

Cancellare. ( C )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S. 

· Formula: Inverto la creazione di questa scritta.

· Effetto: Consente di cancellare una pagina per livello, oppure un singolo sigillo arcano.

· Area/Gittata: Oggetto toccato

· Durata: 1 minuto.

Messaggio. ( M )

· Costo: 5

· Requisiti: Magia Arcana. 

· Componenti: V,S,M (un foglio di carta, anche piccolo) 

· Formula: (nome del bersaglio) che le mie parole ti raggiungano.

· Effetto: Invia ad una persona conosciuta un breve messaggio di massimo 10 parole.

· Area/Gittata: Entro lo spazio dell’evento in corso. 

· Durata: 4 secondi.

Incantesimi di livello 2..
Protezione dalle Lame ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2.

· Componenti: V, S.

· Formula: Avvolto nel mio potere sono immune a tutte le lame.DIFESA!

· Effetto: L’incantatore e massimo 2 persone toccate sono immuni alle armi da taglio non incantate. L’incantatore deve mantenere la presa e la formula per tutta la durata del combattimento. Se l’incantatore interrompe la litania, svanisce l’effetto su tutti e 3. Se molla la presa l’effetto viene esaurito per quella persona.

· Area/Gittata: L’incantatore e fino a 2 persona toccate.

· Durata: 4 secondi.

Cristallizzazione. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S. 

· Formula: Che il/la (nome dell’oggetto) diventi fragile come il vetro. CRISTALLIZZAZIONE! (durata)

· Effetto: L’oggetto nominato diventa fragile come il vetro e se utilizzato si spacca al primo impatto. Ad esempio, se l’incantesimo viene fatto su una spada ed il personaggio la usa per colpire, dopo il primo colpo si rompe come per effetto della chiamata Break,avendo comunque fatto i danni. Se il personaggio,invece, non la usa l’effetto di Cristallizzazione dura 1 minuto a livello e va specificato nella chiamata dell’incantesimo.

· Area/Gittata: 9 metri

· Durata: 4 secondi.

Sonno. ( M )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2.

· Componenti: V,S (indicare il bersaglio), F (una piuma) 

· Formula: Le tue membra sono pesanti e gli occhi chiudono. SONNO!

· Effetto: Il bersaglio si addormenta e non può venire svegliato prima di 20 secondi. Se nessuno lo scuote, si sveglierà da solo dopo 2 minuti. Nel caso in cui riceva danni, si sveglierà immediatamente.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 4 secondi.

Dispersione. ( I )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2.

· Componenti: V,S. 

· Formula: Che il/la (nome dell’incantesimo) si disperda nell’aria.

· Effetto: Contrasta o annulla un incantesimo di 1 livello già lanciato o uno di 2° entro 3 secondi dal lancio. Per disperdere L’incantesimo bersaglio, bisogna essere entro 9 metri dalla sua origine e riconoscerlo.

· Area/Gittata: 9 metri.

· Durata: Istantaneo ( tempo della formula)

Dardo Incantato. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S (indicare Bersaglio) 

· Formula: Che la luce ti schianti! Il/la (locazione bersaglio) è ferita!

· Effetto: L’incantesimo fa un danno ad una locazione a scelta, infliggendo danni direttamente al corpo. NON può colpire oggetti inanimati o non-morti.

· Area/Gittata: In vista entro 9 metri. 

· Durata: 4 secondi.

Distruggere non morti. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S. 

· Formula: Recido il tuo legame! Il/la (locazione bersaglio) è ferita!

· Effetto: L’incantesimo fa un danno ad una locazione a scelta SOLO ad una creatura non-morta.

· Area/Gittata: 12m

· Durata: 4 Secondi

Distruggere Costrutti. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S. 

· Formula: Infrango il tuo nucleo! Il/La (locazione bersaglio) è ferita!

· Effetto: L’incantesimo fa un danno ad una locazione a scelta SOLO ad un costrutto, od oggetto animato.

· Area/Gittata: 12 metri

· Durata: 4 secondi.

Buttare a Terra. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V, S (dare un pestone al suolo indicando il bersaglio) 

· Formula: La terra si agita sotto di te e ti rigetta! STRIKEDOWN!

· Effetto: La creatura bersaglio cade a terra. Bisogna toccare il terreno con entrambe le spalle, solo dopo ci si può rialzare.

· Area/Gittata:  9 metri

· Durata: 4 Secondi.

Cecità. ( M )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S (indicare il bersaglio) 

· Formula: Con le tenebre ti avvolgo e privo gli occhi della luce. CECITA’!

· Effetto: Il bersaglio di questo incantesimo deve tenere gli occhi chiusi per 20 secondi.

· Area/Gittata: creatura in vista entro 9 metri. 

· Durata: 4 secondi.

Armatura Magica. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S, M (un pezzetto di cuoio) 

· Formula: La magia mi avvolge e sostiene. Indosso un’Armatura Magica!

· Effetto: L’incantesimo crea un’armatura di energia magica che da 1 pf in più a locazione ogni 3 livelli. Questa armatura non può essere scelta come bersaglio di incantesimi o abilità. NON è cumulabile con altre armature. Dura per 10 minuti a livello.

· Area/Gittata: Incantatore.

· Durata: 4 secondi.

Volontà di Ferro. ( M )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2.

· Componenti: V,S,M (un frammento di ferro da mettere sul capo)

· Formula: La tua mente non può essere soggiogata. VOLONTA’ DI FERRO!

· Effetto: La creatura toccata diviene immune al primo attacco mentale che subisce entro 10 minuti/livello. NON è possibile accumulare più di una volontà di ferro sulla stessa persona durante l’effetto della prima.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 4 secondi.

Comprensione dei Linguaggi. ( I )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S,M (una lingua di vipera) 

· Formula: La mia magia mi permette di capire ogni linguaggio.

· Effetto: L’incantatore è in grado di capire qualsiasi linguaggio scritto o parlato, ma non può parlarlo a sua volta. L’incantesimo dura 10 minuti a livello.

· Area/Gittata: Incantatore.

· Durata: 4 secondi.

Identificare Arcani. ( I )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S,M ( una perla del costo di 1 quartino) 

· Formula: (nome dell’oggetto) Svelami la natura del tuo potere.

· Effetto: Identifica un potere per livello, partendo dal più debole. La formula va ripetuta per ogni ulteriore potenziamento oltre il primo.

· Area/Gittata: Oggetto toccato.

· Durata: 1 minuto a potenziamento.

Tocco Paralizzante. ( C )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2. 

· Componenti: V,S. 

· Formula: Il Mio tocco è sofferenza. Il/la tuo/tua(arto) è inservibile!

· Effetto: Paralizza una parte del corpo della creatura vivente toccato. NON funziona sul torso o testa, e nemmeno su non-morti o costrutti. Dura per il Combattimento. Se l’incantesimo non viene lanciato durante un combattimento, l’effetto dura per 1 minuto a livello.

· Area/Gittata: Creatura Toccata

· Durata: 4 secondi.

Localizzazione. ( I )

· Costo: 7

· Requisiti: Magia Arcana 2.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore che lancia Localizzazione diviene in grado di sapere la direzione e la distanza approssimativa di un oggetto in particolare. Si deve conoscere la forma, il nome, le particolarità dell’oggetto in questione. Se si indica un oggetto comune, come una spada od un pugnale, l’incantesimo indicherà il più vicino all’incantatore, tranne quelli che sono, eventualmente, nel suo inventario.

· Area/Gittata: L’area dell’Evento.

· Durata: 4 secondi.

Incantesimi Arcani di Livello 3.

Protezione dagli Elementi. ( I )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Questo incantesimo protegge l’incantatore od un suo alleato dai primi 3 danni inflitti dall’elemento scelto, che andrà detto al termine del lancio dell’incantesimo. L’incantesimo dura 1 ora o quando assorbe 3 danni, in base a quello che si verifica prima.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi.

Suggestione. ( M )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore può, sussurrando l’incantesimo all’orecchio del bersaglio, che deve quindi essere in grado di capire il linguaggio usato, suggerire un’azione che il bersaglio compirà. L’azione non deve essere pericolosa per il bersaglio, né una cosa che non farebbe mai. L’effetto sul bersaglio dura per 5 minuti a livello.

· Area/Gittata: Bersaglio singolo

· Durata: 6 secondi.

Linguaggi. ( I )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Permette al personaggio di comprendere, parlare e scrivere qualsiasi linguaggio conosciuto. Non è comunque possibile conoscere linguaggi magici, come quello druidico, o eccezionali. Dura per 20 minuti a livello.

· Area/Gittata: Creatura toccata

· Durata: 6 secondi.

Scritto Illusorio. ( M )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore, con l’uso di questo incantesimo, può scrivere una pagina per livello che potrà essere letta solamente dal bersaglio designato dell’incantesimo. Gli altri, a discrezione dell’Incantatore, non leggeranno nulla, oppure informazioni diverse o fuorvianti. L’effetto è permanente sul foglio, che può comunque essere bruciato al termine se si vuole distruggere il documento. 

· Area/Gittata: Libro o foglio toccato.

· Durata: 6 secondi.

Palla di Fuoco. ( C )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore lancia una palla di fuoco che esploderà in un area di raggio di 5 metri ed infligge 1pf a locazione ogni 3 livelli del personaggio. Colpisce tutti i presenti nell’area, che siano alleati o nemici. E’ necessario lanciare fisicamente una piccola palla per stabilire il centro dell’esplosione. I danni non sono diretti, ma colpiscono prima le armature. 

· Area/Gittata: Un’area con raggio di 5 metri.

· Durata: 6 secondi.

Fulmine. ( C )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Un fulmine si sprigiona dalle mani del personaggio per una linea di lunghezza di 10 metri. L’ampiezza è l’apertura delle braccia dell’incantatore. Infligge 1 danno ogni 3 livelli del personaggio su tutto ciò che il fulmine incontra sulla sua strada, che siano alleati,nemici od oggetti. Il personaggio NON può muovere le braccia per emulare un effetto a cono, ma deve rimanere fermo in quella posizione per il tempo dell’incantesimo.

· Area/Gittata: Un raggio della lunghezza di 10 metri.

· Durata: 6 secondi.

Forma Gassosa. ( I )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore e tutto il suo equipaggiamento diventa etereo per 1 minuto a livello. Il Personaggio non può essere colpito, ma non può colpire niente e nessuno a sua volta. Può entrare in stanze chiuse, purchè vi non siano chiuse ermeticamente. Al termine della durata l’incantatore ritorna normale.

· Area/Gittata: Incantatore

· Durata: 6 secondi.

Pelle di Pietra. ( C )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore diventa circondato da uno strato di pietra che lo difende dai primi 5 danni che subisce di origine fisica. Se l’arma è magica supera comunque questa resistenza. L’incantatore, se subisce dei colpi, non riesce comunque a lanciare gli incantesimi anche se non subisce danni. Dura per 5 minuti a livello o appena ha assorbito i danni, in base a quello che si verifica prima.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi

Localizza Creatura. ( I )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Funziona come localizza Oggetto, ma ha effetto su una persona o una creatura.

· Area/Gittata: Area dell’Evento.

· Durata: 6 secondi.

Invisibilità Superiore. ( I )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Funziona come Invisibilità Minore, ma permette al Personaggio anche di attaccare e di fare qualsiasi azione durante la sua durata che è di 10 secondi ogni 2 livelli.

· Area/Gittata: Incantatore.

· Durata: 6 secondi.

Scudo di Fuoco. ( C )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore diventa circondato da uno scudo di fiamme, che gli dona 1 punto di riduzione dal fuoco ed infligge 1 danno da fuoco ad ogni attacco fisico ricevuto. Dura 30 secondi a Livello.

· Area/Gittata: Incantatore.

· Durata: 6 secondi.

Spezzare Incantamento. ( I )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Distrugge gli effetti di incantesimi, benefici o dannosi, su di una creatura. Questo incantesimo ne spezza 1 ogni 3 livelli. Va indicata la Creatura che subirà Spezzare Incantesimo. 

· Area/Gittata: Creatura Bersaglio

· Durata: 6 secondi.

Permanenza. ( C )

· Costo: 9

· Requisiti: Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Permette all’incantatore di rendere un incantesimo che avrebbe una durata limitata, permanente. Questo però ha un costo in px. Il costo è di 1px X livello incantesimo. Non è possibile avere addosso più incantesimi permanenti di quanto sia il proprio livello di magia arcana

· Area/Gittata: Creatura toccata

· Durata: 2 minuti.

Incantesimi Arcani di Livello 4.

Suggestione di Massa. ( M )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Funziona come Suggestione, ma influenza 1 creatura senziente ogni 2 Livelli.

· Area/Gittata: Creature Bersaglio.

· Durata: 6 secondi.

Dominazione. ( M )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V, S.

· Formula: 

· Effetto: Una creatura Bersaglio, a cui viene lanciato l’Incantesimo, viene dato un qualsiasi ordine che questa eseguirà al meglio delle sue capacità. L’ordine rimarrà impresso nella mente del bersaglio finchè non lo eseguirà. 

· Area/Gittata: Creatura Bersaglio.

· Durata: 6 secondi

Visione del Vero. ( I )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Permette all’Incantatore di vedere creature invisibili, eteree o incorporee, rendendolo quindi in grado di attaccare con gli incantesimi. NON permette di attaccarli in maniera fisica se non si dispone di armi adatte. 

· Area/Gittata: Creatura Toccata 

· Durata: 6 secondi.

Paura di Massa. ( M )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Funziona come l’Incantesimo Paura ma influenza 1 creatura ogni livello, nel raggio di 12 metri dal bersaglio prescelto come centro dell’effetto.

· Area/Gittata: Un’area di 12 metri.

· Durata: 6 secondi.

Dispersione superiore. ( I )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Funziona come Dispersione, ma è efficace sugli incantesimi di 3 livello, o su quelli di 4° lanciati da non più di 5 secondi.

· Area/Gittata: 

· Durata: 6 secondi.

Catena di Fulmini. ( C )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Una enorme fulmine colpisce il Bersaglio scelto, e da questo si dipanano altri piccoli fulmini che colpiscono tutti i bersagli ostili all’interno dell’area del combattimento infliggendo metà del danno del fulmine principale. Colpisce SOLO le creature ostili. Infligge 1 danno ogni 2 livelli.

· Area/Gittata: Un’area grande quanto quella del combattimento. 

· Durata: 6 secondi.

Disintegrazione. ( C )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Questo incantesimo va lanciato toccando una creatura. Questa subirà 1 danno ogni due livelli del PG. Se questi danni bastano per uccidere il bersaglio, questi viene distrutto e ridotto in cenere, divenendo impossibile resuscitarlo, se non con rituali potentissimi. I danni inflitti sono diretti

· Area/Gittata: Creatura toccata.

· Durata: 6 secondi.

Pietrificazione. ( C )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: La creatura toccata diviene di pietra per 1 minuto a livello di personaggio. La pietra non può essere rotta con attacchi fisici, ma subisce la chiamata Break o Break All, distruggendosi ed uccidendo all’istante il bersaglio. Non è possibile interagire con la creatura intrappolata. L’incantesimo pietrifica anche tutto l’equipaggiamento del bersaglio. 

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi.

Invisibilità di Massa. ( I )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Funziona come Invisibilità Minore, ma ha effetto su 1 creatura ogni 2 livelli.

· Area/Gittata: Un numero di Creature 

· Durata: 6 secondi.

Rifletti Incantesimo. ( I )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore protetto da questo incantesimo riflette gli incantesimi ostili rivolti verso di lui sull’Incantatore ostile. Questo incantesimo riflette 1 incantesimo ogni 3 livelli.

· Area/Gittata: Incantatore

· Durata: 6 secondi.

Contingenza. ( C )

· Costo: 11

· Requisiti: Magia Arcana 4.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: L’incantatore può collocare un incantesimo sulla propria persona in modo che si attivi quando si verificano le condizioni di Contingenza. Gli incantesimi vanno lanciati assieme, ed è possibile utilizzare al massimo un incantesimo di 2° Livello. Una volta scaricato l’incantesimo va ripristinato sia la contingenza sia l’incantesimo. NON è possibile avere più di una contingenza addosso simultaneamente. Per inserire incantesimi di livello più alto del 2°, è necessario fare un rituale apposito.

· Area/Gittata: 

· Durata: 6 secondi.

Incantesimi Arcani di Livello 5.

Buttare a Terra di Massa. ( C )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Funziona come Buttare a Terra, ma influenza 1 creatura ogni livello del pg. Il numero di creature influenzate va segnalato al termine dell’incantesimo, e si parte col conto dalla creatura bersaglio a quelle più vicine a lui.

· Area/Gittata: Un numero di creature pari ad 1 ogni livello.

· Durata: 8 secondi.

Fermare il Tempo. ( I )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Dura per 5 secondi ogni 3 livelli del Pg e in questo lasso di tempo il PG può muoversi mentre tutti gli altri sono fermi. Può attaccare o lanciare Incantesimi.

· Area/Gittata: 

· Durata: 8 secondi.

Disgiunzione. ( I )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Elimina permanentemente qualunque incantamento sia presente su una creatura od un oggetto. Funziona anche come una Dispersione, ed è possibile rimuovere l’effetto di un qualunque incantesimo di qualunque livello.

· Area/Gittata: Creatura od oggetto bersaglio.

· Durata: 8 secondi.

Desiderio. ( I )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Questo incantesimo deve essere lanciato con la presenza di un Master. Desiderio permette all’incantatore di esprimere un qualsiasi desiderio che verrà realizzato dalla magia stessa seguendo alla lettera la formulazione e col minor consumo di energia possibile.

· Area/Gittata: /

· Durata: 10 minuti.

Sciame di Meteore. ( C )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: In un’area di 15 metri piovono meteoriti che infliggono a tutti i presenti, eccetto l’incantatore e chi sta a contatto con lui, 1 danno ogni livello. 

· Area/Gittata: 

· Durata: 8 secondi.

Cerchio di Morte. ( C )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Tutte le Creature viventi attorno all’incantatore in un raggio di 5 metri muoiono all’istante. Se una creatura ha 8 pf o meno, muore istantaneamente, se ne ha 9 o più subisce 8 danni.

· Area/Gittata: 

· Durata: 8 secondi.

Pelle di Pietra Superiore. ( C )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: funziona come pelle di pietra, ma ripara 10 pf sia da armi normali che da armi magiche. Non ripara comunque da effetti magici.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 8 secondi.

Invisibilità di massa Assoluto. ( I )

· Costo: 13

· Requisiti: Magia Arcana 5.

· Componenti: V,S

· Formula: 

· Effetto: Funziona come Invisibilità, ma influenza 1 creatura oltre all’incantatore ogni 2 livelli.

· Area/Gittata: un numero di creature.

· Durata: 8 secondi.

Incantesimi Entropici.

Dispersione Entropica. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 1

· Formula: La Magia è Instabile! DISPERSIONE ENTROPICA!

· Componenti: V,S

· Funzione: Disperde un singolo Incantesimo di livello 1 e 2 anche se rafforzato. Non è necessario dire il nome dell’incantesimo nella Formula, ma va segnalato al termine del lancio. 

· Area/Gittata: Bersaglio entro 9 m

· Durata: 4 secondi.

Annulla Pozione. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 1

· Formula: La Materia è Instabile! ANNULLA POZIONE!

· Componenti: V,S

· Funzione: annulla l’effetto di una qualunque pozione, anche se già utilizzata, purchè non ad effetto istantaneo.

· Area/Gittata: Bersaglio Toccato.

· Durata: 4 Secondi

Difesa Entropica. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 2

· Formula: Gli Attacchi sono Incostanti. DIFESA ENTROPICA!

· Componenti: V,S

· Funzione: Assorbe un danno anche magico ogni 2 livelli. Dura per 5 minuti o finchè non assorbe il massimo di danni. Non è cumulabili con armature magiche o normali. 

· Area/Gittata: Incantatore

· Durata: 6 secondi.

Consunzione. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 2

· Formula: Il (nominare l’oggetto) è instabile! CONSUNZIONE!

· Componenti: V,S

· Funzione: L’incantatore può nominare un singolo oggetto toccato che subisce la chiamata Break.

· Area/Gittata: Oggetto Toccato.

· Durata: 6 Secondi.

Sopprimi Incantamento. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 3.

· Formula: Incantamento caduce perdi efficacia! SOPPRESSIONE!

· Componenti: V,S

· Funzione: Un Singolo oggetto magico toccato perde il suo incantamento per la durata di un’ora, rimanendo comunque perfetto.

· Area/Gittata: Oggetto Toccato.

· Durata: 6 secondi.

Contamina Rituale. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 3.

· Formula: Il potere è caotico e disperso! CONTAMINAZIONE! 

· Componenti: V,S

· Funzione: Può contaminare un rituale che viene performato entro 9 metri ed in linea visiva. Per ogni 2 cartellini magia consumati in questo modo e la recitazione della formula, che va ripetuta continuamente, il fallimento del rituale aumenta di una gradazione.

· Area/Gittata: un Rituale entro 9 metri.

· Durata: /

Consunzione Estrema. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 4.

· Formula: La Materia non ha coesione, quel (nome oggetto) è distrutto! CONSUNZIONE ESTREMA!

· Componenti: V,S

· Funzione: Funziona come Consunzione, ma la chiamata è Break All.

· Area/Gittata: Oggetto Toccato

· Durata: 8 Secondi.

Risucchio Magico. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 4.

· Formula: Annullo il potere e vanifico tutte le magie! RISUCCHIO MAGICO!

· Componenti: V,S

· Funzione: Con un semplice tocco l’incantatore strappa 2 cartellini incantesimo dell’incantatore bersaglio per ogni cartellino di pari livello che distrugge in questo modo. L’incantatore deve recitare la formula continuamente finchè lancia l’incantesimo e strappa i cartellini, al termine della formula. Il cartellino della formula viene strappato solo la prima volta che viene lanciato, e non ad ogni ripetizione.

· Area/Gittata: Incantatore Toccato

· Durata: /

Vanifica Incantamento. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 5.

· Formula: L’incantamento è consumato, il suo potere diviene polvere! VANIFICA INCANTAMENTO!

· Componenti: V,S

· Funzione: L’incantatore vanifica permanentemente l’incantamento di un oggetto in vista ed entro 9 metri. L’oggetto non è più nemmeno perfetto.

· Area/Gittata: 9 metri.

· Durata: 8 secondi.

Distruggi Costrutto. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Maestro dell’Entropia, Magia Arcana 5.

· Formula: Torna alla terra, disintegro il tuo nucleo! DISTRUGGI COSTRUTTI!

· Componenti: V,S

· Funzione: Il tocco prolungato di un entropista danneggia i costrutti al ritmo di 2 danni a locazione ogni 10 secondi. L’incantatore deve, una volta lanciato l’incantesimo, contare 10 secondi e fare la chiamata Distruzione. Il Costrutto, neppure se senziente, riconosce questo attacco come tale.

· Area/Gittata: Costrutto Toccato.

· Durata: 8 secondi.

Incantesimi Necromantici.

Risvegliare Non-morto.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 1

· Componenti: V, S, M ( un non morto appena distrutto)

· Formula: Ripristino il legame infranto. RISVEGLIO!

· Effetto: Permette di risvegliare uno scheletro od uno zombie distrutto da non più di 5 minuti a livello, e di assumerne il controllo. Il non-morto perde ogni abilità o capacità non base e resta sotto il controllo del negromante 1 minuto a livello. Il non morto risvegliato non è in grado di fornire informazioni su quello che è accaduto prima del risveglio.

· Area/ Gittata: non morto toccato.

· Durata: 4 secondi

Percepire Non-Morti.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 1

· Componenti: V, S. 

· Formula: Creature dannate rivelatevi. PERCEPIRE NON-MORTI!

· Effetto: Concentrandosi su una creatura per livello, il Necromante è in grado di identificarne l’eventuale natura non-morta, la razza ed il grado di potenza comparata. Dura 10 minuti. 

· Area/Gittata: Creatura in vista

· Durata: 4 secondi

Controllare Non-morti.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 2

· Componenti: V, S.

· Formula: Anima Dannata cedi al mio volere! CONTROLLARE NON-MORTI!

· Effetto: Permette all’incantatore di prendere il controllo di un Non-morto non senziente di livello inferiore al proprio. L’effetto dura per 1 minuto a livello.

· Area/Gittata: Non-morto entro 9 metri. 

· Durata:4 secondi.

Incidere il Legame.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 2

· Componenti: V, S.

· Formula: Potenzio il tuo legame e ti vincolo a questo mondo.

· Effetto: Il non morto controllato dal necromante, una volta distrutto risorge come scheletro avente 1 pf a locazione. L’incantesimo si esaurisce quando attivato. La creatura risultante dall’attivazione di questo incantesimo mantiene la sua integrità per 30 minuti a livello e non può essere bersaglio dell’incantesimo incidere il legame.

· Area/Gittata: Non morto toccato.

· Durata: 6 secondi.

Animare Morti.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 3

· Componenti: V, S, M (una gemma di Onice del valore di 5 quartini)

· Formula: /

· Effetto: Con lunghe e laboriose elaborazioni ( il tempo che intercorre tra un Evento ed un altro) il Necromante  costituisce da un singolo corpo umanoide una creatura non morta non senziente del tipo scheletro/zombie automaticamente sotto il suo controllo. 

· Area/Gittata: Cadavere Toccato.

· Durata: Tra un evento e l’altro.

Potenziare Non-morti.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 3.

· Componenti: V, S. 

· Formula: Servitore oscuro io ti condanno a Vivere! POTENZIARE NON_MORTI!

· Effetto: L’incantesimo guarisce il non morto di 3 pf a tutte le locazioni. Questo numero può eccedere il numero massimo di PF della creatura. I pf guadagnati in questo modo oltre il massimo spariscono in 10 minuti e non possono essere cumulati con altri pf provenienti dallo stesso incantesimo.

· Area/Gittata: Non-morto toccato

· Durata: 6 secondi.

Resurrezione Blasfema.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 4

· Componenti: V, S.

· Formula: Demoni della Terra! Spiriti della Morte! Rispondete al mio richiamo! Sorgete!

· Effetto: Tutti i morti ( creature viventi o non-morte) e le creature in coma nell’area di 12 metri di diametro(il cui centro è il negromante) sono da considerarsi automaticamente morte e rianimate come scheletri/zombie sotto il controllo del necromante. Le creature evocate in questo modo restano attive e dominate finchè il necromante non lancia altri incantesimi, viene colpito  o passano più di 10 minuti.   

· Area/Gittata: Area di 12 metri.

· Durata: 6 secondi.

Permanenza della Memoria.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 4

· Componenti: V, S.

· Formula: /

· Effetto: Lanciato durante un rituale di trasformazione in Lich, consente di preservare gli incantesimi e le abilità del Personaggio.

· Area/Gittata: /

· Durata:/

Orrido Avvizzimento.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 5

· Componenti: V, S.

· Formula: Che l’Odio pulsi, che la morte avanzi. Io vi condanno alla dannazione eterna! ORRIDO AVVIZZIMENTO!

· Effetto: Crea un’onda di tenebre che infligge 5 pf a tutte le locazioni delle creature viventi presenti in un area di 12 metri e le acceca , subendo la chiamata BLIND, per 10 secondi. Se qualche personaggio muore subendo questi danni, risorge come scheletro seguendo gli effetti dell’incantesimo Resurrezione Blasfema.

· Area/Gittata: Un’area di 12 metri.

· Durata: 8 secondi.

Creare Non-Morto Superiore.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Necromantica, Magia Arcana 5.

· Componenti: V, S, M ( una gemma di onice del valore di 1 genovino)

· Formula: /

· Effetto: Funziona come Animare Morti, ma il non morto creato ha le stesse capacità, abilità e intelligenza che aveva in vita. 

· Area/Gittata: Cadavere Toccato.

· Durata: 10 minuti.

Incantesimi Divini.

Lista dei Domini.

Charme Minore. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina. 

· Componenti: V,S

· Formula: Nel nome di (Divinità)… CHARME!

· Effetto: La persona bersaglio di questo incantesimo vede il mago come un buon amico e non lo attaccherà volontariamente per tutta la durata dell’incantesimo. Se la persona stava intraprendendo un azione ostile verso il mago, l’incantesimo non ha effetto. La persona sotto questo effetto non combatterà necessariamente per il mago e non gli svelerà nulla di importante. 

· Area/Gittata: Persona toccata. 

· Durata: 5 minuti.

Cura Ferite Minori. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina.

· Componenti: V,S.

· Formula: Nel Nome di (divinità) Io ti curo! Minore!

· Effetto: Cura 1 pf ad una locazione, oppure allunga a 30 minuti il tempo di grazia. Se i danni subiti sono di tipo Fatal, porta il tempo di grazia a 10 minuti. NON Permette di infliggere danni a creature non-morte e costrutti. Con questo incantesimo è possibile curare una persona dal coma, sprecando però due cartellini di 1° Livello.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 4 secondi.

Infliggi Ferite Minori. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 1.

· Componenti:  V,S.

· Formula: Nel nome di (Divinità) io ti danneggio! MINORE!

· Effetto: Cura 1 pf  ad una locazione di una creatura Non-Morta.NON permette di infliggere danni alle creature viventi.

· Area/Gittata: Non-Morto toccato.

· Durata: 4 secondi.

Benedire Acqua. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 1.

· Componenti: V,S, M (un contenitore pieno di acqua)

· Formula: Il mio potere sacro ti purifica! BENEDIRE ACQUA!

· Funzione: L’acqua all’interno di un contenitore diviene sacra. Il PG può rendere sacra 1 litro di acqua a livello. Il tempo per benedirla, qualunque sia la quantità di acqua, è di un minuto.

· Area/Gittata: Contenitore toccato.

· Durata: 1 minuto.

Individuazione dei Non-Morti. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina.

· Componenti: V,S.

· Formula: In Nome di (divinità) identifico i Non-morti.

· Effetto: L’incantatore è in grado di vedere creature non-morte nel raggio di 9 metri.

· Area/Gittata: Incantatore. 

· Durata: 4 secondi.

Distruggere Non-Morti. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina.

· Componenti: V,S.

· Formula: In Nome di (divinità) ti rifiuto! 

· Effetto: L’incantesimo fa 1 danno a locazione ad una creatura non-morta.

· Area/Gittata: Creatura non-morta Toccata.

· Durata: 4 secondi.

Antidoto. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina.

· Componenti: V,S.

· Formula: In Nome di ( divinità)  io ti purifico!

· Effetto: Elimina gli effetti del veleno.

· Area/Gittata: Creatura toccata.

· Durata: 30 secondi.

Visione della Morte. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina.

· Componenti: V,S.

· Formula: In Nome di (Divinità) percepisco la morte intorno a me. 

· Effetto: L’incantatore è in grado di sapere i tempi di grazia delle persone in coma in un raggio di 9 metri. Dura 1 minuto a livello.

· Area/Gittata: Incantatore

· Durata: 4 secondi.

Incantesimi Divini Livello 2.
Cura Coma. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: In Nome di (Divinità) Torna alla vita.

· Effetto: NON cura ferite, ma riporta in vita dal coma con 1 pf sul torso o sulla testa, se erano state portate a zero. L’incantesimo inizia a funzionare appena terminata la litania, ma servono 30 secondi di tempo perché il personaggio bersaglio si risvegli.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 30 secondi.

Scudo della Fede. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: (Nome divinità) Sii il mio scudo e proteggimi! SCUDO! 

· Effetto: Rende l’incantatore immune a TUTTI gli incantesimi di livello 1 e lo rende immune alle lame. Dura per 30 secondi. 

· Area/Gittata: Incantatore.

· Durata: 4 secondi.

Occhio per Occhio. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: Che la Furia di (divinità) si riversi su di te!OCCHIO PER OCCHIO! 

· Effetto: Per ogni attacco fisico a segno sull’incantatore, l’attaccante subisce 1 danno alla stessa locazione colpita. Dura per 30 secondi.

· Area/Gittata: Incantatore.

· Durata: 4 secondi.

Cerchio di Distruzione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S(spalancare le braccia nell’area di effetto)

· Formula: (Nome di Divinità) Distruggi i non morti intorno a me. 

· Effetto: I non-morti presenti in un’area di 5 metri dall’incantatore subiscono 1 pf a locazione.

· Area/Gittata: 5 metri.

· Durata: 4 secondi. 

Paralisi. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: Che la potenza di (divinità) ti paralizzi!PARALISI! 

· Effetto: Blocca una creatura non-morta per 1 minuto. Questa si libera non appena subisce qualsiasi genere di danni da qualunque fonte.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 4 secondi.

Cura Malattie. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: In nome di( divinità) ti purifico dalla malattia!

· Effetto: Elimina gli effetti di una malattia.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 1 minuto.

Invisibilità ai Non-Morti. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: (divinità) mi protegge e divengo invisibile ai non-morti!

· Effetto: L’incantatore diventa invisibile ai non-morti per 1 minuto in cui non si può compiere nessuna azione se non muoversi lentamente.

· Area/Gittata: incantatore.

· Durata: 4 secondi.

Valore. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 2

· Componenti: V,S.

· Formula: Che (divinità) Guidi la tua mano e la tua arma. VALORE!

· Effetto: L’incantatore tocca una creatura e la sua arma primaria infligge 2 danni in più sul Primo Colpo. Se l’attacco viene parato l’effetto dell’incantesimo si disperde.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 4 secondi.

Incantesimi Divini 3° Livello.

Cecità. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3 

· Formula: Che la luce/tenebra di (divinità) ti accechi. Blind! 

· Funzione: Il bersaglio scelto dall’incantatore diventa cieco, subendo la chiamata Blind, per 10 secondi a livello.

· Area/Gittata: Creatura Bersaglio entro 9 metri dall’incantatore.

· Durata: 6 secondi.

Cura Ferite. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3. 

· Componenti: V,S.

· Formula: Nel Nome del/della Potente ( divinità) io ti curo! CURA!

· Funzione: Permette all’incantatore di curare 3 pf ad una singola locazione, oppure 1 pf a tutte le locazioni della creatura toccata. Questo incantesimo è possibile utilizzarlo per danneggiare i non morti, infliggendo 3 pf ad una locazione, oppure 1 pf a tutte. Questo Incantesimo non può infliggere danno ai costrutti.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi.

Infliggi Ferite. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Componenti:  V,S.

· Formula: Nel Nome di (divinità) io ti danneggio! INFLIGGI!

· Effetto: Permette all’incantatore di curare 3 pf ad una singola locazione, oppure 1 pf a tutte le locazioni della creatura non-morta toccata. Questo incantesimo è possibile utilizzarlo per danneggiare le creature viventi, infliggendo 3 pf ad una locazione, oppure 1 pf a tutte. Questo Incantesimo non può infliggere danno ai costrutti.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi.

Mano in Aiuto. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Formula: Servitore di (divinità) guida (nome del Bersaglio) verso di me!

· Funzione: Con questo incantesimo un bersaglio conosciuto dall’incantatore che sia all’interno dell’area dell’Evento, riceve l’aiuto di uno spettro buono che lo riporta verso l’incantatore. Lo spettro non può passare messaggi od informazioni, ma ricondurrà il bersaglio verso il chierico. Il bersaglio vedrà lo spettro e capirà istantaneamente che non è una minaccia per lui. Il Bersaglio può tuttavia ignorare lo spettro. L’incantesimo dura fino a che il bersaglio non raggiunge il chierico, oppure svanisce dopo 5 minuti se non viene ascoltato.

· Area/Gittata: area dell’evento.

· Durata: 6 Secondi.

Rimuovere Cecità. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Formula: Il Tocco di ( Divinità) ti doni la vista! Rimuovere Blind!

· Funzione: Permette all’incantatore di rimuovere gli effetti di Blind su una creatura bersaglio.

· Area/Gittata: Creatura bersaglio entro 9 metri.

· Durata: 6 secondi.

Rivela Bugie. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Formula: ( Divinità) conosce la Verità e me la rileva! RIVELA BUGIE!

· Funzione: Permette all’incantatore di creare un’area di 9 metri all’interno della quale le persone che dicono bugie intenzionalmente verranno circondate da un alone rosso visibile solo agli occhi dell’incantatore. Dura per 5 minuti a livello.

· Area/Gittata: Area di 9 metri.

· Durata: 6 secondi.

Arma Distruttiva. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Formula: Infondo il potere di (divinità) in quest’arma! ARMA DISTRUTTIVA!

· Funzione: L’arma del personaggio, anche se di tipo tagliente, infligge danni ai non morti. I Danni dell’arma diventano sacri e il danno aumenta di 1 per la durata dell’incantesimo, ossia per 1 minuto a livello.

· Area/Gittata: Incantatore

· Durata: 6 secondi.

Santificare/Dissacrare. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Componenti: V,S, M ( un litro di acqua benedetta ogni 10 m2 di superficie)

· Formula: Grazie ai miei poteri io ti rendo sacra/sacrilega. In onore di (divinità) SANTIFICARE/DISSACRARE!

· Funzione: Permette al personaggio di rendere sacra o sconsacrata un’ area con l’utilizzo di una quantità di acqua sacra in base alle dimensioni dell’area. Questo influenza, per esempio, la creazione di non morti oppure le magie di cura all’interno di una zona sacra. Funziona come il rituale per santificare /dissacrare i templi, ma dura solo per 30 minuti a livello. Questo incantesimo contrasta e annulla la dissacrazione o la consacrazione. 

· Area/Gittata: Area di 10m2 a Livello.

· Durata: 1 minuto.

Incantesimi Divini livello 4.

Cerchio di Guarigione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S

· Formula: Che il potere di (divinità) guarisca tutti i miei alleati! CERCHIO DI GUARIGIONE!

· Funzione: L’incantatore e tutti i suoi alleati all’interno di un’area di 9 metri recuperano 1 pf a locazione. Può essere usato anche per danneggiare i non morti all’interno di un’area di 9 metri. In entrambi i casi il centro dell’area è rappresentato dall’incantatore. L’incantesimo non può avere entrambi gli effetti contemporaneamente. Questo Incantesimo non può infliggere danno ai costrutti.

· Area/Gittata: Un’area di 9m

· Durata: 6 secondi.

Cerchio di Distruzione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S

· Formula: Che il potere di (divinità) annienti i miei nemici!CERCHIO DI DISTRUZIONE!

· Funzione: l’incantatore infligge 1 pf a locazione a tutti i nemici che siano all’interno di un’area di 9 metri. Con questo incantesimo è anche possibile curare i non morti presenti in un area di 9 metri. L’incantesimo non può avere entrambi gli effetti contemporaneamente. Questo Incantesimo non può infliggere danno ai costrutti.

· Area/Gittata: Area di 9 metri.

· Durata: 6 secondi.

Guarigione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S

· Formula: Che il potere di (divinità)infonda nuova energia nel tuo corpo! GUARIGIONE!

· Funzione: La creatura vivente toccata dall’incantatore recupera tutti i suoi pf in tutte le locazioni. Svaniscono anche gli effetti di veleni o malattie naturali , magici e alchemici. Tuttavia alcuni tipi di sostanze o veleni devono essere distrutti da incantesimi appositi. Se lanciato su una creatura NON-morta questa perderà tutti i suoi pf, mantenendone comunque 1 a locazione.

· Area/Gittata: Creatura toccata.

· Durata: 6 secondi.

Ferire. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S

· Formula: Che la furia e la potenza di (divinità) ti circondi e distrugga! FERIRE!

· Funzione: La creatura toccata viene avvolta da un campo di energia negativa che toglie tutti i pf del bersaglio tranne 1 a locazione. Se utilizzato su un non-morto, lo cura perfettamente.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi.

Interdizione alla Morte.  ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S,M (un piccolo legno con inciso il proprio nome.)

· Formula: (divinità ) è lo scudo della mia anima e mi preserva. INTERDIZIONE.

· Funzione: Permette al personaggio di essere immune per 10 secondi a livello ad ogni effetto di morte o di energia negativa.

· Area/Gittata: Creatura Toccata.

· Durata: 6 secondi.

Dispersione. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S

· Formula: Grazie al potere di (Divinità) annullo il tuo incantesimo! DISPERSIONE! 

· Funzione: Permette all’incantatore di disperdere gli effetti di un incantesimo appena lanciato (entro 6 secondi) o di uno presente su una creatura. L’incantesimo da disperdere va detto, ed influenza gli incantesimi di 4° livello od inferiore.

· Area/Gittata: Creatura a vista entro 9 metri.

· Durata: 6 secondi.

Rigenerazione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 4.

· Componenti: V,S

· Formula: Rinfondo la vita nel tuo (nome arto) danneggiato. Rigenerazione.

· Funzione: Permette al personaggio di ricreare un arto distrutto o danneggiato da danni di tipo fatal, riportandolo al massimo dei pf.

· Area/Gittata: Arto toccato.

· Durata: 6 secondi.

Benedizione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 3.

· Componenti: V,S

· Formula: (Divinità) è con noi e non temiamo alcun male! BENEDIZIONE!

· Funzione: Il Personaggio e tutti i suoi alleati all’interno di un’area di 12 metri divengono benedetti dalla divinità e guadagnano un bonus ai danni di +1, un aumento di pf di 2 (come se fosse un’armatura) e una resistenza ai danni elementari di 3. L’incantesimo dura 10 secondi a livello.

· Area/Gittata: Area di 12 metri con centro l’incantatore.

· Durata: 6 secondi.

Incantesimi Divini di 5° Livello.

Resurrezione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 5.

· Componenti: V,S, M ( un diamante del valore di 1 genovino)

· Formula: Col benestare di (divinità) richiamo la tua anima nel mondo mortale! RESURREZIONE!

· Funzione: Permette al Personaggio di riportare in vita una creatura morta nello stesso evento in cui viene lanciato l’incantesimo, riportandolo al massimo dei punti ferita.

· Area/Gittata: Creatura morta toccata.

· Durata: 8 secondi.

Guarigione di Massa. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 5.

· Componenti: V,S

· Formula: Che il potere di (Divinità) infonda una rinnovata energia vitale! GUARIGIONE DI MASSA!

· Funzione: Funziona come guarigione, ma influenza 1 alleato ogni 2 livelli.

· Area/Gittata: Un numero di creature

· Durata: 8 secondi.

Ferire di Massa. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 5.

· Componenti: V,S

· Formula: Che la furia e la potenza di (Divinità) vi circondi e distrugga! FERIRE DI MASSA!

· Funzione: Funziona come Ferire, ma influenza 1 avversario ogni 2 livelli.

· Area/Gittata: Un numero di creature.

· Durata: 8 secondi.

Terremoto. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 5.

· Componenti: V,S

· Formula: La terra trema, la morta incombe! Gemete e disperdetevi alla furia di ( Divinità)! Terremoto!

· Funzione: Un area di 15 metri diventa colpita da un tremendo terremoto. All’interno dell’area tutti, alleati o nemici, subiscono la chiamata Strikedown e ricevono 4 danni a locazione, per gli spunzoni di terra che si creano. L’effetto è istantaneo.

· Area/Gittata: Un area di 15 metri.

· Durata: 8 secondi.

Tempesta di Vendetta. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 5.

· Componenti: V,S

· Formula: Nel nome di ( Divinità) io ti condanno e invoco la Vendetta degli elementi! TEMPESTA DI VENDETTA!

· Funzione: All’interno di un’area di 12 metri iniziano a piovere fulmini e piogge acide. Chi è all’interno di quest’area subisce 2 pf da fulmini e la chiamata Break su armi e armature per via dell’acido. Dura per 10 secondi ogni 2 livelli del Pg. Il centro dell’area dovrà essere necessariamente l’incantatore che non subirà nessuno di questi danni. L’area si sposta con lui. L’incantatore deve recitare continuamente la formula, ed ogni volta che la termina i fulmini ricadranno nuovamente. 

· Area/Gittata: Un’area di 12 metri.

· Durata: 8 secondi.

Miracolo. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Divina 5.

· Componenti: V,S

· Formula: La Formula è la richiesta del Miracolo.

· Funzione: Il personaggio fa una richiesta alla sua Divinità che può scegliere se eseguirla o meno, eseguendola comunque seguendo alla lettera le parole dell’incantatore ed impiegando il minor spreco di energia possibile. L’esecuzione dell’incantesimo è legata all’interpretazione della situazione e della richiesta da parte della Divinità.

· Area/Gittata: /

· Durata: A Seconda della Formula, e comunque non meno di 8 secondi.

Dominio del Bene.

Protezione dal Male. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Bene, Magia Divina 1

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Permette all’Incantatore di lanciare l’incantesimo Protezione dal Male, che rende il Personaggio Immune alle magie mentali effettuate da creature non-morte o malvagie. Dura per un combattimento, o per 1 minuto a Livello.

Circolo di Protezione dal Male. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Bene, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Funziona come Protezione dal Male, ma influenza 1 alleato ogni 2 livelli e dura per un combattimento o 5 minuti a Livello.

Punizione Sacra. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Bene, Magia Divina 3

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: L’incantatore diviene un potente combattente contro le creature malvagie e non-morte. Per la durata di 1 combattimento, la sua arma infligge 1 danno aggiuntivo ed il Primo Colpo permette di Accecare l’avversario. Il personaggio quindi deve dichiarare BLIND + i danni sul primo colpo. Se l’allineamento di un Personaggio è Malvagio, non subisce comunque questi danni.

Parola Sacra. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Bene, Magia Divina 4

· Formula: Che la mia parola ti distrugga, creatura empia! Parola Sacra!

· Funzione: Permette al personaggio di lanciare l’incantesimo Parola Sacra contro creature malvagie, non morti e persino Personaggi di allineamento Malvagio. L’effetto che ha questo incantesimo è di Accecare, Buttare a Terra ed infligge 1 pf a tutte le locazioni del bersaglio.

Aura Sacra. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Bene, Magia Divina 5

· Formula: Che la tua empia mano non mi tocchi e che le tue parole non mi colpiscano! AURA SACRA!

· Funzione: L’incantatore che lancia questo incantesimo, diviene immune alle magie mentali, resiste ai primi 5 danni portati contro di lui, sia da armi sia da magie ed effettua danni SACRI con la propria arma. Dura per un combattimento.

Dominio della Legge.

Protezione dal Caos. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Legge, Magia Divina 1.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Permette all’Incantatore di lanciare l’incantesimo protezione dal Caos, che rende immune il personaggio da effetti mentali lanciati da creature esterne, elementali e Caotici. L’effetto dura per un combattimento o per 1 minuto a Livello.

Circolo di Protezione dal Caos. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Legge, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Funziona come Protezione dal Caos, ma influenza un’ Alleato per ogni due Livelli dell’incantatore e dura 5 minuti a Livello.

Ira dell’Ordine. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Legge, Magia Divina 3.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Questo incantesimo stordisce e danneggia tutte le creature caotiche nel raggio di 5 metri dall’incantatore. Gli avversari colpiti da questo incantesimo che siano caotici anche come allineamento, oppure esterni o elementali, ne subiscono gli effetti, ossia infligge 1 pf a locazione e stordisce per 5 secondi.

Blocca Mostri. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Legge, Magia Divina 4.

· Formula: La Legge ti Soggioga e ti domina! BLOCCA MOSTRI!

· Funzione: Questo incantesimo blocca una creatura ostile che sia caotica, esterna od elementale. La durata è di 10 minuti a livello. Appena la creatura subisce 1 danno da qualunque fonte, si sblocca.

Scudo della Legge. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Legge, Magia Divina 5.

· Formula: Che il Potere della Legge mi protegga e tuteli! SCUDO DELLA LEGGE!

· Funzione: Questo incantesimo dona al Personaggio uno scudo di energia che lo protegge dagli attacchi nemici per la durata di un combattimento. Lo scudo assorbe 10 danni prima di sparire,e quando l’attaccante colpisce il Personaggio lo scudo gli riflette i danni nella stessa locazione colpita. Questo incantesimo ha effetto su tutti gli avversari. 

Dominio della Guerra.

Arma Magica. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Guerra, Magia Divina 1

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Il Personaggio che lancia questo incantesimo rende la sua arma magica, e con un potenziamento di +1 per la durata di un combattimento.

Veste Magica. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Guerra, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Il personaggio può lanciare questo incantesimo per potenziare la propria armatura o scudo con un bonus di +1 ogni 3 Livelli da personaggio. Non è possibile cumularlo con altri Vesti Magiche lanciate da altri, e se lo scudo o l’armatura sono già dotate di potenziamenti magici, si conta solo il più alto.

Colpo Infuocato. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Guerra, Magia Divina 3.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Questo incantesimo infligge ad un singolo bersaglio e ad una singola locazione a scelta (quindi anche testa o torso) 3 danni. I danni sono di due tipi diversi: 2 da Fuoco ed 1 da Sacro. Questo incantesimi non fa danni diretti, ma avvolgendo la parte scelta in un fuoco sacro rovina prima l’armatura e poi il corpo dello sventurato. Se l’avversario è un NON-MORTO, i danni sacri da 1 diventano 2.

Parola del Potere: Accecare. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Guerra, Magia Divina 4.

· Formula: Che la Violenza e la Guerra ti distruggano! ACCECARE!

· Funzione: Questo incantesimo acceca un bersaglio che andrà indicato dal Personaggio che lo lancia. La durata dell’effetto è di 1 ora.

Parola del Potere: Uccidere. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Guerra, Magia Divina 5.

· Formula: Che la Violenza e la Guerra ti distruggano! Diventa Cenere! UCCIDERE!

· Funzione: L’Incantatore con questo incantesimo uccide all’istante una creatura che abbia, al massimo della salute, 6 pf o meno. Altrimenti infligge 5 danni.

Dominio della Protezione.

Santuario. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Protezione, Magia Divina 1

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Il Personaggio non viene più visto da creature ostili e quindi non possono attaccarlo. Il PG può fare azioni che possano aiutare i suoi alleati, ma nulla che possa essere reputato di attacco od ostile, altrimenti l’incantesimo svanisce. Dura per 1 minuto Livello.

Protezione dall’Energia. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Protezione, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG. Va indicato l’elemento.

· Funzione: Questo incantesimo assorbe i primi  3 danni di un determinato elemento, che va dichiarato al termine del lancio dell’incantesimo. Dura 1 ora, o quando assorbe 3 danni, in base a cosa si verifichi prima.

Immunità agli Incantesimi. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Protezione, Magia Divina 3

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Permette al Personaggio di dichiarare NO EFFECT ad 1 incantesimo ostile rivolto verso di lui ogni 3 livelli di Personaggio. NON è possibile scegliere che incantesimo assorbire, ma semplicemente vengono assorbiti i primi che vengono lanciati contro l’Incantatore. Immunità agli incantesimi funziona solo quando l’incantatore è il bersaglio dell’incantesimo ostile.

Campo Antimagia. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Protezione, Magia Divina 4.

· Formula: Che la magia sparisca da questo luogo e si disperda! ANTIMAGIA!

· Funzione: Questo incantesimo nega la magia nel raggio di 5metri. Non è possibile, nemmeno per il personaggio che ha lanciato Campo Antimagia, lanciare incantesimi all’interno di questa area. Non è possibile scegliere come centro dell’area un personaggio o una creatura, ostile od alleato.

Sfera Prismatica. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Protezione, Magia Divina 5

· Formula: (Nome della Divinità) Proteggimi chiunque mi attacchi e distruggilo! SFERA PRISMATICA!

· Funzione: Questo incantesimo crea una sfera attorno all’incantatore che lo protegge da tutti gli attacchi rivolti verso di lui. Il PG può portare all’interno della sfera 1 persona ogni 3 livelli da personaggio. Questa sfera blocca sino a 100 danni rivolti contro di lei. Ogni volta che la sfera venga colpita da armi o magicamente, l’attaccante si paralizza per 10 secondi. Dura 1 minuto a Livello.

Dominio della Magia.

Emulazione 1 ( In base all’incantesimo)

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Magia, Magia Divina 1

· Formula: In base all’incantesimo.

· Funzione: Permette di lanciare l’incantesimo Arcano Paura. Il Lancio di questo incantesimo non è soggetto alle riduzioni con le armature degli incantesimi arcani.

Emulazione 2

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Magia, magia Divina 2

· Formula: In base all’incantesimo.

· Funzione: Permette di lanciare l’incantesimo Arcano Buttare a Terra. Il Lancio di questo incantesimo non è soggetto alle riduzioni con le armature degli incantesimi arcani.

Emulazione 3

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Magia, magia Divina 3

· Formula: In base all’incantesimo.

· Funzione: Permette di lanciare l’incantesimo Arcano Palla di Fuoco. Il Lancio di questo incantesimo non è soggetto alle riduzioni con le armature degli incantesimi arcani.

Emulazione 4

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Magia, magia Divina 4

· Formula: In base all’incantesimo.

· Funzione: Permette di lanciare l’incantesimo Arcano Visione del Vero. Il Lancio di questo incantesimo non è soggetto alle riduzioni con le armature degli incantesimi arcani.

Emulazione 5

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Magia, magia Divina 5

· Formula: In base all’incantesimo.

· Funzione: Permette di lanciare l’incantesimo Arcano Buttare a Terra di Massa. Il Lancio di questo incantesimo non è soggetto alle riduzioni con le armature degli incantesimi arcani.

Dominio del Caos.

Protezione dalla Legge. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Caos, Magia Divina 1.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Permette all’Incantatore di lanciare l’incantesimo Protezione dalla Legge, che rende immune il personaggio da effetti mentali lanciati da creature Legali e Costrutti. L’effetto dura per un combattimento o per 1 minuto a Livello.

Circolo di Protezione dalla Legge. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Caos, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Funziona come Protezione dalla Legge, ma influenza un’ Alleato per ogni due Livelli dell’incantatore e dura 5 minuti a Livello.

Martello del Caos. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Caos, Magia Divina 3.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Questo incantesimo stordisce e danneggia tutte le creature Legali e Costrutti nel raggio di 5 metri dall’incantatore. Gli avversari colpiti da questo incantesimo che siano legali anche come allineamento, oppure costrutti, ne subiscono gli effetti, ossia infligge 1 pf a locazione e stordisce per 5 secondi.

Blocca Mostri. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Legge, Magia Divina 4.

· Formula: Il Caos ti stordisce e confonde! BLOCCA MOSTRI!

· Funzione: Questo incantesimo blocca una creatura ostile che sia legale o costrutto. La durata è di 10 minuti a livello. Appena la creatura subisce 1 danno da qualunque fonte, si sblocca.

Mantello del Caos. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Caos, Magia Divina 5.

· Formula: Che il Potere della Caos mi protegga e tuteli! MANTELLO DEL CAOS!

· Funzione: Questo incantesimo dona al Personaggio uno scudo di energia che lo protegge dagli attacchi nemici per la durata di un combattimento. Lo scudo assorbe 10 danni prima di sparire,e quando l’attaccante colpisce il Personaggio lo scudo gli riflette i danni nella stessa locazione colpita. Questo incantesimo ha effetto su tutti gli avversari. 

Dominio dell’Inganno.

Camuffare se stesso. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio dell’Inganno, Magia Divina 1

· Formula: A discrezione del PG

· Funzione: Dopo aver lanciato questo incantesimo, il Personaggio può cammuffarsi, togliendo od aggiungendo alcuni parti al costume diventando non riconoscibile per 5 minuti per livello del personaggio.

Invisibilità. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio dell’Inganno, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG

· Funzione: Funziona come l’incantesimo Arcano Invisibilità Minore
Confusione. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio dell’Inganno, Magia Divina 3.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Il Bersaglio di questo incantesimo si muove in maniera strana, ossia correndo o muovendosi in circolo senza alcuna meta o scopo. Tuttavia, se subisce una ferita, rinviene in quanto il dolore fa sparire l’effetto. Il bersaglio non può comunque ferirsi da solo per far sparire l’effetto, in quanto non è più in grado di formulare pensieri importanti. Dura 1 minuto a livello.

Fuorviare. ( M)

· Costo: /

· Requisiti: Dominio dell’Inganno, Magia Divina 4.

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: L’incantatore diventa completamente invisibile agli occhi del suo avversario, e simultaneamente, ne appare una copia nella stessa posizione in cui era precedentemente l’incantatore. La copia ha gli stessi pf dell’incantatore, può parlare ma non attaccare né lanciare incantesimi. Una volta sparita la copia l’incantatore ridiventa visibile.

Fermare il Tempo. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio dell’Inganno, Magia Divina 5.

· Formula: Maschera dammi la forza! The World! Che il tempo si fermi!

· Funzione: Come da titolo, questo incantesimo ferma il tempo in un area grande come quella in cui si gioca e tutti gli effetti magici. TUTTI i personaggi e le creature ne sono affette. Solo l’incantatore si può muovere all’interno dell’area.  Dura per 10 secondi.

Dominio della Distruzione.

Distruzione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Distruzione, Magia Divina 1

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Il personaggio, dopo aver lanciato l’incantesimo, deve toccare (il movimento andrà fatto piano e non con violenza) una locazione (che non sia la testa) ed infliggerà 1 pf alla locazione colpita. Questo incantesimo danneggia sia creature viventi, sia non-morti.

Cristallizzazione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Distruzione, Magia Divina 2

· Formula: come l’incantesimo

· Funzione: Ha la stessa la funzione dell’incantesimo Arcano Cristallizzazione.
Distruzione Critica. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Distruzione, Magia Divina 3

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Funziona come Distruzione, ma fa 3 danni alla locazione toccata.

Ferire. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Distruzione, Magia Divina 4

· Formula: che il Potere di (nome divinità) ti distrugga! Ferire!

· Funzione: Dopo aver recitato questo incantesimo la mano dell’incantatore diventa ricolma di energia negativa. Toccando un bersaglio (sempre facendo piano e senza violenza), l’incantatore infligge 1 danno ogni 2 livelli a quella locazione.

Implosione. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio della Distruzione, Magia Divina 5

· Formula: (nome della divinità) porta sofferenza, morte e distruzione! IMPLODI!

· Funzione: L’incantatore indica un avversario e questi, al termine del lancio dell’incantesimo, subisce 1 pf per ogni livello dell’incantatore. L’incantatore, al termine della formula, dovrà dire quanti danni infligge. I danni sono diretti.

Dominio del Male.

Protezione dal Bene. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Male, Magia Divina 1

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Permette all’Incantatore di lanciare l’incantesimo Protezione dal Bene, che rende il Personaggio Immune alle magie mentali effettuate da creature esterne buone. Dura per un combattimento, o per 1 minuto a Livello.

Circolo di Protezione dal Bene. ( M )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Male, Magia Divina 2

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: Funziona come Protezione dal Bene, ma influenza 1 alleato ogni 2 livelli e dura per un combattimento o 5 minuti a Livello.

Punizione Sacrilega. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Male, Magia Divina 3

· Formula: A discrezione del PG.

· Funzione: L’incantatore diviene un potente combattente contro le creature buone. Per la durata di 1 combattimento, la sua arma infligge 3 danno aggiuntivo al Primo Colpo.

Blasfemia. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Male, Magia Divina 4

· Formula: Che la mia parola ti distrugga, creatura! Blasfemia!

· Funzione: Permette al personaggio di lanciare l’incantesimo Blasfemia contro creature Buone, Celestiali e persino Personaggi di allineamento Buono. L’effetto che ha questo incantesimo è di Avvelenare, Buttare a Terra ed infligge 1 pf a tutte le locazioni del bersaglio. Il Veleno è considerato magico ed  infligge 1 pf ogni minuto al torace.

Aura Sacrilega. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Dominio del Male, Magia Divina 5

· Formula: Che la tua santa mano non mi tocchi e che le tue parole non mi colpiscano! AURA SACRILEGA!

· Funzione: L’incantatore che lancia questo incantesimo, diviene immune alle magie mentali, resiste ai primi 5 danni portati contro di lui, sia da armi sia da magie ed effettua danni di ENERGIA NEGATIVA con la propria arma. Dura per un combattimento.

Incantesimi Druidici.

Calmare Animali. ( C )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Druidica 1

· Formula: /

· Componenti: V,S

· Effetti: Il Druido con questo incantesimo è in grado di calmare ed ammaliare un singolo animale,anche ostile. Nei confronti di quell’animale, l’incantesimo ha lo stesso effetto di charme minore, ma è utilizzabile anche in battaglia. Non ha una formula per essere lanciato, ma il Druido deve parlare con la creatura per il tempo necessario a calmarla.

· Durata: /

Parlare coi Vegetali. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Druidica 2.

· Formula: /

· Componenti: V,S

· Effetti: Il druido che lancia questo incantesimo è in grado di porre ad un qualunque vegetale una domanda ogni 2 livelli. La pianta risponderà sempre con sincerità, e nei limiti delle sue percezioni. La formula sarà la domanda stessa. Va tolto il cartellino per lanciare l’incantesimo ed effettuare il contatto col vegetale.

· Durata: /

Controllare Vegetali. ( I )

· Costo: /

· Requisiti: Magia Druidica 3.

· Formula: Oh verdi foglie, Oh radici secolari, aiutatemi. CONTROLLARE VEGETALI.

· Componenti: V,S.

· Effetti: Il druido avviluppa una creatura ogni 3 livelli all’interno di un groviglio di rami. Le creature bloccate non possono muoversi o lanciare incantesimi con componenti somatiche, e non possono essere bersaglio di attacchi fisici. ( Questo comprende anche gli incantesimi “C” ). Ogni danno inferto ad una creatura bloccata in questo modo viene assorbito dai rami che hanno 5 pf. Distrutti i rami la creatura è libera e attaccabile, ma l’incantesimo resta attivo. Il Druido può comunque sciogliere l’incantesimo quando vuole. Dura 1 minuto a livello.

· Durata: 6 secondi.

Invocare il Fulmine.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Druidica 4

· Formula: Che il vento porti nembi gravidi di pioggia! INVOCO IL FULMINE! 

· Componenti: V,S.

· Effetti: Il Druido richiama a se una formazione nuvolosa da cui scaturiscono diversi fulmini. Il tempo necessario per richiamarla è di 5 minuti se il cielo è già coperto e di 10 se è sereno. Una volta richiamata, il druido può invocare 1 fulmine ogni 2 livelli ed ogni 30 secondi che colpirà ogni volta bersagli differenti infliggendo 5 danni e la chiamata Strikedown. Mentre richiama la nube, il Druido può camminare lentamente e parlare, ma non lanciare altri incantesimi o combattere. Tra un fulmine e l’altro, il druido deve contare i secondi che passano ad alta voce ed indicare un nuovo bersaglio ripetendo la chiamata.

· Durata: vedi effetti.

Metamorfosi Spontanea.

· Costo: /

· Requisiti: Magia Druidica 5.

· Formula: Forze della Natura fluite in me ed alterate il mio corpo. Datemi l’aspetto di ( dire animale iniziale)

· Componenti: V,S

· Effetti: Permette al Druido di prendere e far proprie caratteristiche di 4 diversi animali. Dal LUPO prende l’olfatto e la vista che lo rende in grado di seguire tracce, anche se nascoste da arti magiche o dalla natura; Dall’ORSO la possanza che da al druido 2 pf in più a tutte le locazioni e gli permette di infliggere 2 danni in più ad ogni colpo; Dall’AQUILA la capacità di volare per lunghe distanze; dalla SALAMANDRA la capacità di rigenerare spontaneamente arti perduti ( Ossia colpiti da danni Fatal, o comunque al ritmo 1 pf ogni minuto) e di resistere ai primi 5 danni da fuoco. Inoltre può assumere l’aspetto e le capacità razziali di una delle razze descritte nel Regolamento. Il Grado di abilità razziale che ottiene in questo modo è pari al livello del druido. L’incantesimo dura 1 minuto a livello, in questo tempo può trasformarsi in una qualunque delle 5 opzioni, ma non nella stressa forma 2 volte consecutive, e deve rimanere fermo per 1 minuto affinché avvenga la trasformazione. La prima avviene invece al termine del lancio dell’incantesimo. Se il druido vuole cambiare forma durante l’incantesimo deve recitare nuovamente la formula ed attendere che il cambio avvenga.

· Durata: 8 secondi.

Abilità Varie.

Leggere e Scrivere.

· Costo: 3

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al Personaggio di leggere e scrivere nella sua lingua. Può essere preso più volte indicando altri linguaggi. Chi lancia incantesimi clericali o arcani lo prende automaticamente.

Matematica:

· Costo: 3

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al Personaggio di contare senza problemi. Chi lancia incantesimi arcani lo prende automaticamente.

Valutare.

· Costo: 3

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di capire il valore approssimativo di un oggetto controllandolo ed esaminandolo per almeno 1 minuto. Può essere preso più volte ed ogni volta per una categoria diversa. Le categorie sono Armi, Armature, Oggetti magici, Pozioni ed Estratti. NON permette di capire il funzionamento o le capacità dell’oggetto esaminato.

Riconoscere Falsi e Contraffatti.

· Costo: 4

· Requisiti: Valutare e Leggere/Scrivere nel caso di documenti scritti

· Funzione: Permette di riconoscere un oggetto falso e contraffatto. Questa abilità può essere presa più volte, ogni volta per una categoria differente, oppure per migliorarne una in particolare. Le categorie sono: Documenti, Armi e Armature, Oggetti magici e Oggetti di Valore

Reddito.

· Costo: 2

· Requisiti: /

· Funzione: Da al Personaggio 1 Ottavino ogni inizio live. Reddito può essere preso più volte ed ogni volta da un ottavino in più, fino al massimo di 10 volte.

Piazzare Trappole.

· Costo: 12

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al Personaggio di piazzare 1 trappola a Live. La trappola, in base alla funzione ed ai materiali usati, avrà un costo in monete che verrà deciso ad inizio live. La Trappola sarà rappresentata da un cartello di piccole dimensioni che ne indica la presenza ed il livello. Questa abilità può essere presa più volte fino ad un massimo di 5 volte. Per esempio, se un Personaggio ha piazzare trappole a 3 potrà piazzare 1 trappola di livello 3, oppure due trappole di livello 2 o 3 di livello 1.

Individuare Trappole.

· Costo:12

· Requisiti: /

· Funzione: Permette di identificare le trappole. Per sapere come fare vedere la parte del regolamento inerente alle trappole. Si possono prendere più livelli, fino ad un massimo di 5. Per esempio un Personaggio che ha Individuare Trappole a 2 identifica le trappole di livello 1 o 2, ma non quelle di 3° livello.

Furto.

· Costo: 5

· Requisiti: /

· Funzione: Consente di ridurre il tempo di possesso dell’oggetto rubato da 60 minuti a 10 minuti. Permette inoltre di ottenere 3 cartellini furto per livello di personaggio, con una crescita dispari ( Per esempio un PG di 3° livello, possiede 3cartellini per il primo livello e 3 per il 3°, con un totale di 6).I cartellini Furto possono essere infilati fisicamente in una tasca, o in una scarsella che viene considerata svuotata. Il Personaggio che subisce questa abilità non deve accorgersi del fatto. Appena compiuto il furto esso va dichiarato ad un Master che provvederà al “Passaggio di Proprietà”. Per maggiori informazioni andare sulla sezione Furto del Regolamento.

Perquisizione.

Costo: 3

Requisiti: /

Funzione: Consente di perquisire istantaneamente ( dichiarando “PERQUISIZIONE” per il tempo necessario per il passaggio fisico degli oggetti). Questa variante dell’abilità è applicabile solo a personaggi Morti, In Coma o cooperativi. Per cooperatività si intende un Pg che intenzionalmente si fa perquisire. I Personaggi sotto compulsioni mentali, non sono MAI considerati cooperativi.

Contraffare.

· Costo: 8

· Requisiti: Leggere e Scrivere; Matematica.

· Funzione: Questa abilità permette al Personaggio di contraffare documenti, oggetti, armi e quant’altro. Può essere presa più volte, ogni volta per una categoria differente, oppure per migliorare la qualità del lavoro. Le categorie sono: Documenti, Armi e Armature, Oggetti magici e Oggetti di Valore. Per creare un oggetto serve un costo in monete uguale ad 1/10 del valore effettivo.

Ricettazione.

· Costo: 9

· Requisiti: Furto, Riconoscere falsi e Contraffatti. 

· Funzione: Permette al Personaggio di ottenere un oggetto tramite il mercato nero. Questa abilità può essere presa più volte, ogni volta per una categoria differente, oppure per abbassare il prezzo di una in particolare. Il prezzo non può, comunque, scendere mai al di sotto del 25% del prezzo effettivo. Le categoria sono: Oggetti Comuni, Armi e Armature, Oggetti Magici e Oggetti di Valore.Per esempio un Personaggio che abbia preso Ricettazione 3 volte può scegliere di avere uno sconto del 25% in 3 categorie differenti, oppure uno sconto del 75% in una in particolare o una qualunque combinazione.

Scassinare.

· Costo: 7

· Requisiti: Furto

· Funzione: Permette al Personaggio di aprire serrature più o meno complesse. Può essere presa più volte, ed ogni volta aumenta la capacità di scassinare serrature sempre più complesse, oppure di ridurre il tempo di apertura. 

Serrature di livello 1: 1 minuto

Serrature di livello 2: 2 minuti

Serrature di livello 3: 3 minuti.

      Le serrature magiche aumentano il tempo di apertura  a seconda              dell’incantamento. Per utilizzare l’abilità è necessario avere un Kit proporzionale al livello.

Guarire.

· Costo: 5

· Requisiti: Leggere e scrivere.

· Funzione: Permette al personaggio di capire, dopo circa 30 secondi di analisi sulla vittima, che ferite abbia, da che arma o da cosa siano state fatte e quale sarebbe il metodo migliore per curarle. Abbinando questa abilità con Fasciare Ferite, si permette alla vittima di avere 5 minuti in più di tempo di grazia.

Orientamento.

· Costo: 3

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al personaggio di capire sempre ed in qualsiasi situazione, tranne in luoghi al chiuso, dove sia il Nord e di orientarsi sulle cartine.

Linguaggi Bonus.

· Costo: 3

· Requisiti: Leggere e Scrivere.

· Funzione: Permette al personaggio di comprendere un linguaggio oltre al proprio. Può sia leggerlo che parlarlo. Il comune è un linguaggio gratuito.

Seguire Tracce.

· Costo: 5

· Requisiti: /

· Funzione: Permette al Personaggio di capire di che tipo siano le tracce e da quanto tempo siano state lasciate.

Fasciare Ferite.

· Costo: 10

· Requisiti: Guarire
· Funzione: Permette al Personaggio di riconoscere che tipo di ferite abbia riportato una persona durante il tempo di grazia e lo rende in grado di fasciarla o steccarla. Permette inoltre di capire se una persona sia morente per malattia o avvelenamento, non riconoscendo però né il tipo di veleno né la malattia. Se un Personaggio con questa abilità cura una persona applicando realmente le bende o le stecche porta il tempo di grazia della stessa a 30 minuti. Se la persona ha subito danni Fatal porta il tempo di grazia a 10 minuti.

Creare Bende Guaritrici.

· Costo: 7

· Requisiti: Fasciare Ferite, Conoscenza Erbe Guaritrici.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare delle bende, che applicate su un personaggio in coma, non si limitano ad allungargli il tempo, ma lo curano anche di 1 pf riportandolo in vita dal coma. Le bende, sono tuttavia un palliativo, in quanto le erbe applicate curano il Personaggio, ma non gli richiudono le ferite. Quindi nella durata del Tempo di Grazia, un Personaggio con queste bende in coma, può comunque muoversi, ma al termine di questo tempo ricade in coma, se non viene curato.

Conoscenza Erbe Curative.

· Costo: 5

· Requisiti: /

· Funzione: Consente di riconoscere le varie erbe curative della tabella opportuna, anche in pozione, unguento od ogni forma d’uso, PUR NON SAPENDOLI FARE.

Conoscenza Erbe Venefiche e Veleni.

· Costo: 7

· Requisiti: /

· Funzione: Consente di riconoscere le varie erbe venefiche della tabella opportuna, e le varie componenti velenose con cui è possibile ricavare i veleni. Consente anche di riconoscere i vari veleni di origine non magica PUR NON SAPENDOLI FARE. 

Raccogliere Erbe.

· Costo: 5 +1 per livello ulteriore al primo. (max 5 livelli in totale).

· Requisiti: Conoscenze del tipo di erba che si vuole raccogliere.

· Funzione: Permette al PG di raccogliere tipi diversi di erbe in quantità relative al livello di abilità. Il primo livello consente di raccogliere 1d6 di erbe di una sola qualità e relative ad un solo tipo di conoscenza. Il 2° livello consente di raccogliere 2d6 di erbe di una sola qualità relativa ad un solo tipo di conoscenza, oppure 1d6 di erbe di 2 qualità relative a 2 tipi di conoscenze. Il 3° livello consente di raccogliere 3d6 di erbe di una sola qualità relative ad una sola abilità di conoscenza, oppure 1 combinazione di d6 di erbe tra le conoscenze a propria disposizione. Il 4 ed il 5 livello concedono di raccogliere 4d6 o 5d6 in varie combinazioni relative alle conoscenze ed alle qualità, oppure di raccogliere 1 o 2 erbe rare. 

Mescere Pozioni.

· Costo: 10

· Requisiti: Conoscenze delle erbe/veleni.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare veleni o pozioni curative ad un costo di ¼ del valore effettivo della pozione, partendo dal possesso degli ingredienti di base. 

Alchimia.

· Costo: 10

· Requisiti: Leggere e Scrivere; Matematica; Laboratorio Alchemico.

· Funzione: Permette al Personaggio di creare pozioni alchemiche o di raffinare componenti per i rituali ad un costo pari ad ¼ del valore effettivo della pozione o della componente. E’ comunque necessario, per utilizzare questa abilità, possedere un laboratorio alchemico del costo di 1 genovino per le pozioni fatte con componenti comuni e di 2 genovini per le pozioni fatte con componenti rare.

Raccogliere Componenti Alchemiche/ Ritualistiche.

· Costo: 5 +1 per livello ulteriore al primo. (max 5 livelli in totale).

· Requisiti: Alchimia

· Funzione: Permette al Personaggio di raccogliere componenti alchemiche o ritualistiche in quantità relative al livello di abilità. Il primo livello consente di raccogliere 1d3 di componenti alchemiche o ritualistiche. Il 2° livello consente di raccogliere 2d3 componenti alchemiche o ritualistiche. Il 3° livello consente di raccogliere 3d3 di componenti alchemiche o ritualistiche. Il 4 ed il 5 livello concedono di raccogliere 4d3 o 5d3 di componenti alchemiche o ritualistiche , oppure di raccogliere 1 o 2 componenti rare.

Scheda del Personaggio per il GRV de “Le Spade dell’Alba”

Spazio del giocatore.

	Nome e Cognome:
	Associato:

	E-Mail:
	Telefono:


Spazio Personaggio.

	Nome:
	Razza ed Allineamento:
	Pf:       /   

	Livello:                                     
	Ottavini:                  Quartini:             Genovini:


Spazio Abilità.
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	Punti:
	Punti Rimanenti:


Spazio Equipaggiamento.

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Note e Richiami.

	
	
	
	


