3
JI Peme

della

J

CHE4



j/ Jome della 3@9:’91@3(1 %rczma

Qpesto volume nasce dallidea di riunire in un unico manuale alcune raccolte di incantesimi scritte da
aPPassiona’ci per diversi giochi di ruolo. |n effetti, allinterno del Tomo & Possibilc trovare ben dieci
differenti serie di incantesimi per Advanced Dungeons & Dragons, Advanced f“/croQucst, Dungeons
&Dragons, [ ex Arcanae Tunnc/s & Tro//s. |l hostro ringraziamento va a tutti coloro che hanno aderito
con entusiasmo al progetto, consentendoci di Pubblicarc gratuitamente le loro opere allinterno di questa

antologia magica:

*  Massimo “Xarabas” Bocconi xarabas@laroccaforte.it www.laroccaforte.it
*  (Garen Ewing www.s{arcncwing.co.uk/contact‘html

* “Jo”g” www.laroccaforte.it

*  Stefano | orenzi stefano@regole.it

* [ doardo “Eddg” Mauro cddq@larocca}cortc.it www.laroccaforte.it
* Daniclc “Danccl” Moroni daneel@laroccaforte.it www.laroccaforte.it
* | orenzo “tengwarmaster” SPonza www fucinedifeanor.com

* [ oco http://ﬂq.to/tocosnest

*  (Gianmatteo | onci tosattearp@qahoo‘it

Iustrazione &2 copertina:
Berjamin I: Battiste l’xttp://cl{:wooc{‘]t,;sator‘liu‘se/art/b/a/battfste/battiste‘htm]

Traduzione, impaginazione e realizzazione file PDF a cura del Chimerae Hobby Group.

Copyright © 2007 CHIMERAE HOBBY GROUP
Tutti i dritti riservati

CHIMERATE

www.chimerae.it

chimeraehobbygroup@yahoo.it

#CHE4 - 1? Edizione - Aprile 2007



mailto:xarabas@laroccaforte.it
http://www.laroccaforte.it/
http://www.garenewing.co.uk/contact.html
http://www.laroccaforte.it/
mailto:stefano@regole.it
mailto:eddy@laroccaforte.it
http://www.laroccaforte.it/
mailto:daneel@laroccaforte.it
http://www.laroccaforte.it/
http://www.fucinedifeanor.com/
http://fly.to/tocosnest
mailto:tosattearp@yahoo.it
http://elfwood.lysator.liu.se/art/b/a/battiste/battiste.html
http://www.chimerae.it/
mailto:chimeraehobbygroup@yahoo.it

S Cortmori &2 Hor o K odliva

Raccolta diincantesimi dei Maghi per AcfvanccdDungcons & Dragons
di Stefano | orenzi

.\'\*.”0-.-.-.--- i A - -

Lista t@yft’ Incantesimi
Quinto Livello

fm z, o Mani viventi di ch”'nraa]
A Esplosioni di Har

uochi belli
R affinata presenza F ocm e
fjpirito di emulazione
Sputi di Har
Trotto]a infernale di f"lar

Scaglie di ghiaccio
Stormo c{’agl‘xi

Secondo Livello

Polletto scacciasolitudine

Sesto Livello

Alito di fiamma

(asino

[~ vocazione di [Har

(higa bibendi

Hcav9 rock hard music
Macchina da guerra di [ ar

Sogno assassino

Frotagonismo

Fugno devastante di [Jar

Terzo Livello
Fuoco SPirituale di Kedhraal
FPuzzo Pestilenzia]e

Sot’ce rramento

Toc T od ‘5etti1no Iz'wfk

Avrtiglieria di [ar
%mbzwfffo Guardia del corpo di Har
esso bastal

Macchina da guerra avanzata di Har
ArPione incantato

(Cascata di Pcrline

Danza della morte

LamPi di Har

Palline di fuoco
Sacclﬁeggiatori diHar

T eschio animato di K edhraal




Incantesimi dof Primo fivello

Aroma

Scuola: Alterazione

Kagg/o d'azione: | occo

Area deffetto: 1 m.c.,Mivello

Purata: 1 g/orno///vc//o

Tcmpo di lancio: I round

Tiro Salvezza: /\/cg,.

Com/:aoncnt/} V.S M

(on tale incantesimo il mago Pué donare un
aroma a scelta a qualsiasi cosa tocchi. (reature
viventi hanno diritto ad un TS contro Veleno.
O]tre allodore muta anche il gusto, cosi ]’acqua
diventa vino (non il colore), pane insipiclo diviene
focaccia, e via dicendo. Se una creatura cambia
aroma, anche il sapore della carne assumera il
nuovo gusto. Fer ogni live”o, i mago pud
cambiare aroma ad un metro cubo di materiale.
Materiale: un naso di qualsiasi materiale (non si

consuma).

Raffinata presenza
5cuo/a: //7ca/7tamcnto/ C harme
Ka{gg/o d'azione: O

Area d'etfetto: // mago

Durata: F ermanente

Tcm/oo dilancio : 1

7 iro Salvezza: Nessuno
Comporenti: V.5, M

Con questo incantesimo il mago si riPu]isce, si
Pet’cina, si ordina i vestiti, si ProFuma, diviene
insomma una presenza elegante e raffinata.
Ottimo  incantesimo doPo le fatiche di
un’awentura ed in ogni relazione socia!e, anche
per le relazioni ga]anti conil sesso opposto.

Materiale: una scaglia di sapone, un Pet’cine in

o0ss0 (che non si consuma).

5caglic di ghiaccio
5cuo/a: Musione

Kaggio d'azione: 0

Area detfetto: // mago
Durata: i roundAivello
Tcmloo di fancio: 1

7 iro 53/\/6‘[13: /\/eg.
Com/oonent/: V.S M

T ramite questa magia il mago lancia attorno a sé
una manciata di scag]ic di vetro che iniziano a
vorticare attorno alla sua Figura, restituendo
l’immagine del mago riflessa in migliaia di Piccoli
Prismi. | a Figura del mago si intravede soltanto
attraverso il vortice di forme Prismatiche.
Qucsto allinizio. (n TS contro [ncantesimi
permette di identificare con chiarezza la sagoma
del mago, senza subire gli effetti della magja.
| efficacia consiste nella Penalité di -6 ai TPC
con armi da lancio dirette contro il mago. Non
influenza g]i attacchi corpo a corpo.

Materia!e: una manciata di scag]ie divetro.
Stormo c"aghi

Scuola: favocazione A P/oar/'z/onc

Kagg/o d'azione: 45 m

Area deffetto: 1 o /o/L'J obiettivi

Durata: /stantanco

Tcmloo di fancio: 1

7_/ro salvezza: /\/cssuno

Component/: V.5 M

(rea attorno al mago una miriade di Puntini
luminescenti, in realta agl’zi. \/engono Prodotti 2
aghi per livello del mago (al 5° livello vengono
Proclotti 5x2=10 aghi).

Questi aghetti si comportano come i dardi
incantati, coIPenc{o automaticamente lobiettivo
e causando 1 [ ogni ago. Fossono essere
diretti su un obiettivo o Pil‘J obiettivi.

Ma’ceriale: un ago di metallo.



Incantesimi dof “Secondo fivello

Fo"ctto scaccia~solitudine

5(:110/3: Jnvocazione /A ppar/'zionc,
[ vocazione Attrazione

Kagg/o d'azione: 5Pccia/c
Area d'effetto: 5pcc1é/c
Durata: 1 turnovello
Tcm/oo di lancio: I round
7 iro Salvezza: Nessuno
Componenti: V| S

[voca una creatura extradimensionale, che
assume la forma di un Piccolo folletto (alto circa
| m), vivacemente addobbato con vestiario
brillante. H folletto & simPatico, inte”igente (]nt
i3 o Pif)), e Pué) discutere con il mago di
qua]siasi argomento. Jnoltre, &  molto
servizievole, prepara da mangiare (conosce
molte ricette), porta g]i oggetti ecc... Jn Poche
Paro!e, aclempie ai comPiti datig]i dal mago.

Non Puc‘) combattere (non ne ha la forza e le
capacité). | a durata dellincantesimo & di 1
turno ogpni livello del mago, Poi il folletto si

congeclcré, salutando educatamente.

Frotagonismo
Scuola: lusione

Kaggfo d'azione: O

Area deffetto: 5PCC/E/C‘
Durata: I round

Tcm/oo di lancio: 1

T iro 53/\/6223: /\/@g.
Componentii V.S

T ramite tale incantesimo, il mago Pué creare
un’allucinazione visiva reale che serve come
introduzione alla sua presenza. TiPici usi di
simile magia possono  essere immagini di
oscuramento e fulmini mentre il mago sottolinea

un concetto, lo squi”o di trombe mentre arriva il

mago, il raggio di sole che illumina il mago e via

dicendo. T utti coloro che vedono o possono
vedere ed udire il mago vedranno e sentiranno
anche gli effetti del Frotagonismo, che puo al

massimo durare un rouncl.

Fugno devastante di [Har
5cuo/a: Alterazione

Kagg/o d'azione: O

Area d'effetto: ( n obicttivo
Durata: I round

Tcm/oo di lancio: 2

7 iro 5a/vezza: Nessuno
Comlooncnt/} V.S

I pugno del mago, con tale incantesimo, diviene
PiL‘J grosso e si carica di una Podcrosa energja.
Fcr un co]Po soltanto, con un TPC ed un
bonus di +4, il mago puod imqiggere numerosi
danni ad un obiettivo.

Ogni livello del mago, il pugno inﬂigge 2 P ed
ha b1 % ogni FF inflitto di mettere la vittima
K.O. Jnoltre, il colPo scaglia le creature di tag]ia
Ficcolissima a 3dé6+6 m di distanza, quc”c di
taglia Ficcola a 2d6+6 m, quc”e di taglia Media
aidé+éme que“e di taglia (Grande a 1dé m.
Sell mago manca il bersaglio, deve eseguire con
successo un tiro Destrezza o cadra a terra

gmq:amcnte.

c%tcamte.n'mz' dof Jorzo fivello

Fuoco 5Piritua|c di chhraal

Scuola: [ vocazione/ Attrazione, Nlecromanzia
Kagg/o d'azione: 72 m

Area dettetto: Steradi 3 m dr raggio

Durata: /stantaneo

Tcmpo di lancio: 3

T iro Salvezza: 1

Componenti V.5, M



Con questa magia, il mago convoglia una
considerevole fonte di potere nelle sue mani,
attingendo alla sua forza sPirituaIe. Questa
energja puod venir scagliata sino a 72 m di
distanza, esplocﬂendo in una nube azzurra ed
incendiando con un fuoco azzurro e freddo,
tutto cio che si trova nellarea d’effetto.

Solo le creature che Possieclono un’anima ne
sono colPite e subiscono 1d10 Punti di danno
per ogni FPT che il mago sacrifica per lanciare
Pincantesimo, sino ad un massimo di 8di0 Punti
di danno, dimezzabili con un TS contro
|ncantesimi.

I mago Puc‘) recuperare i P spesi con le normali
cure o riposa

Materiale: una gemma azzurra (che non si
consuma) ed una stilla di sangue del mago

Proporziona]e alle ferite inflitte.

Puzzo Pcstilcnzialc

Scuola: lusione

Kagg/o dazione: O

Area d'effetto: 36 m

Durata: 1 round livello

7—CI7I/DO di fancio: 3

Tiro Salvezza: /\/@g.

Com/oonent/: V.S M

| a magia crea un puzzo micidiale nel raggio
dazione. Al momento del lancio, il mago esegue
una Pemacchia, che si trasforma in una sPecie di
rumore vibrante basso e sconcio. | ’odore &
terribile. Ogni creatura nel raggio ha una
Penalité di-2 al TPC Jnoltre, chinon supera un
TS contro Veleno ¢ scosso da conati di vomito
sino a quando non riesce il 1.9 (uno ogni
round).

A 12 metri dal mago, il puzzo diviene PiL‘J forte,
edil TS ha una Pcna]itz‘a di-1. Jnoltre, chinon lo

supera Porta con se il puzzo per 1dé turni.

Ad 1 metro dal mago il puzzo ¢& Pestilenzia{e, il
TShauna Pena]ité di-2ela Penalité al TPC e

di4 I mago ¢ immune alla puzza.

Materiale: feci secche, uova marce.

5ottcrramcnto
5cuo/a: Alterazione
Kagg/o d'azione: O
Arca detfetto: // mago
Durata: 1 turnolivello
Tempo di lancio: I

T iro salvezza: Nessuno

Com/ooncnt/} V.S

Con questo incantesimo, il mago si squaglia
letteralmente trasudando nel terreno
sottostante. Ogni suo organo, 0sso, strato
ePiclermico si fluidifica e Punica cosa che rimane
del mago al suolo ¢ il suo equipaggiamenta

ln questa nuova forma Puc‘) essere danneggiato
solo da effetti che colPiscano Parea in
ProFondité, altrimenti non Puc‘) essere ferito.

| a sua forma “fluida” Puc‘) sPostarsi molto
lentamente nel sottosuolo, ad una velocita di soli
% m/round.

(Ina volta che Pincantesimo viene interrotto, il

mago riacquista fisicita, risorgendo dal terreno

senza alcun indumento od oggetto.

Toc T oc!

Scuola: [ vocazione/ Attrazione

Kagg/o d’azione: 120 m

Area detfetto: // mago

Durata: I turno

Tcmloo di fancio: 3

Tiro salvezza: Nessuno

Component/} V.S M

T ale incantesimo evoca un gigantesco ariete

magico, che balzera su qualsiasi porta, muro od



ostacolo indicato dal mago. Viene creato un
ariete ogni 5 livelli del mago.

| ’ariete causa agli oggetti 6dio+10 Punti di
danno. | vari arieti creati possono  esscre
conglobati in un unico aricte che causa la somma
dei danni a”’oggc’cto colPito.

Se usato contro creature viventi, Pariete non
avra egctto, attraversandole. Urxa volta colPito
l’oggetto, Pariete scompare.

| adurata dellariete ¢ di 1 turno, in cui rimane al
servizio del mago finché non viene lanciato.
Materiale: maniglia di porta (che non si

consuma).

J;zcanteaivni def @gwto Sivello

Adesso bastal

Scuola: [avocazione A Io/oar/z/onc

Kagg/o dazione: 3 m

Area detfetto: 5[(%2 del raggio di 3 m

Durata: /si'antanco

7—CI7I/DO di fancio: 1

7 iro salvezza: /\/cg

Comlooncnt/} V.S

Si tratta di un’unica, imPeriosa Paro]aJ seguita
da un gesto sprezzante con la mano. SCguiré
un’immensa esplosione di energja con ePicentro
il mago, capace di sbalzare via ogni creatura
entro» m dal mago.

L’esplosionc, dal Pirotecnico colore azzurro
luminoso, scaglieré a 2d6+6 m di distanza
creature fino a 5 DV, mentre que”e con 6o pi
DV hanno diritto  ad  un TS contro
|ncantesimi, con Penalité di -1 ogni livello di
differenza tra que”o del mago ed i DV della
creatura.

| e ferite inflitte sono relative alla durezza del

Punto di caduta ed ammontano adidé Punti di

danno per ogni 3 m di caduta per luoghi duri,

id>3 Punti di danno per ogni % m di caduta per
1uoghi normali ed i Punto di danno per ogni 3 m
di caduta per ]uoglﬂi soffici.

ArPionc incantato

5cuo/a: Jnvocazione /A ppar/z/one
Kagg/o d'azione: 60 m + 10 m vello
Area deffetto: 1 o P/z) obrettivi
Durata: /stanfanco

Tcmpo di fancio: +

T iro salvezza: Nessuno

Com/ooncnt/} V)

Versione Potenziata del dardo incantato,
permette al mago di creare un arPione magico
che coIPisce automaticamente Pobiettivo.

| danni causati cla”’arpionc sono di 3d4+3 P,
ed ogni 5 livelli viene creato un arPione in Piﬁl (2
al 6°,% alli1° e cosi via), sino ad un massimo di

cinque arPioni‘

(Cascata di Pcrlinc

Scuola: favocazione A P/oar/'z/onc

Kagg/o dazione: 12 m

Area deffetto: Stera del diametro di 12 m
Durata: 10 round + I roundlivello
Tcmloo di lancio: +

T iro salvezza: 5pccia/c

Componenti V.5 M

| a mano chiusa a pugno, Poi imProvvisamente
aperta verso i nemici, ed ecco scaturire una vera
e Propria cascata di biglie magiche unte e
rotonde. | ale valanga &in grado di ricoPrire una
zona di 12 m di diametro e la durata delle Per]ine
& di 10 round Pifj uno ogni livello del mago.

Chiunque Passi nella zona deve eseguire un
TS contro |ncantesimi o cadere, e continuare
sino a suPerarIo. Cavalli o creature non stabili

cadono  automaticamente. Altre creature



Particolari possono avere bonus o Pena]ité a
discrezione del DM.

T erminato il tempo dellincantesimo, le Palline
divengono Po]vcrc.

Materiale: una manciata di Perline.

Danza della morte

Scuola: [ncantamento(_harme
Kaggfo d'azione: 72 m

Area deffetto: i creaturaivello
Dourata: 1 round livello

Tcm/oo di lancio: 4

7 iro salvezza: Ncg.
Com/oonent/} Vis M

Mediante tale incantesimo il mago sposta il
baricentro della vittima, causandole forti squi]ibri
ed un movimento gmc]co e deforme. Per ogni
livello di esPerienza, il mago puod co!Pire una
creatura.

(Un TS contro [ncantesimi puo evitare
Peffetto, ma una Pena]ité di-2 ¢ aPP]icata se g]i
obiettivi sono meno della meta di quc”i massimi,
oppure di -4 se Pobiettivo & uno soltanto.

(Ina creatura con il baricentro spostato si
muove a meta della sua velocita norma!e, la sua
Destrezza effettiva ¢ dimezzata, ha una Pena]ité
di+4alla CA, di 4 ai TPC e di +4 all|niziativa.
(reature da”’equi]ibrio normalmente Precario
possono subire effetti Peggiori da questa magia,
come Pimmobilita assoluta o simili.

APPcna lanciata, la magia costringe inoltre la
vittima ad un tiro Destrezza oppure adun TS
contro Fara!isi, pena Pimmediata caduta a terra.
Materiale: un filo con un peso in Piombo ed una

Picco]a calamita (che non si consumano).

LamPi diHar
5cu0/a: /n vocazione”, /4 Ppar/zfonc
K. aggio d'azione: \/ariabile

Area detfetto: // mago
Durata: /stantanco
Tcmloo di lancio: 4

7 iro salvezza: Nessuno
Componcnti: V,é M

Con questo incantesimo, il mago espanée
attorno a sé una sfera di ]amPi azzurri caPaci di
provocare ferite a chiunque si trovi nel raggio
defficacia.

Per ogni livello di esPcrienza, il mago causa |
punto di danno, oppure estende il raggio
d’azione di 3 m. FPossono essere combinati i due
effetti (un mago del 7° livello Potrebbe decidere
di usare quattro livelli per le ferite, imqiggendo
quinéi 4 FF, e tre livelli per la gittata,
estendendola quindi a9 m). I fulero dei lampi el
mago.

Materiale: bacchetta di cristallo.

Palline di fuoco

Scuola: Jnvocazione A /o/oariz/onc

Kagg/o d'azione: 72 m

Area dettetto: Steradi3 m c//ragg/o

Durata: & round

Tcmpo di fancio: 4

Tiro salvezza: 15

Comlooncnt/} \/,5 M

(on tale incantesimo, vengono create tante
Piccole Pa”e di fuoco che vorticano attorno al
mago finché non sono lanciate.

Ogni tre livelli il mago crea due Pa”ine di fuoco.
Ogni Pa”ina, quanclo lanciata, raggiunge
automaticamente lobiettivo, causando 1dé
Punti di danno. | e Pa”ine possono  essere
lanciate su Piu obiettivi o sullo stesso.

| danni sono inflitti nel raggio dizme possono
essere dimezzati dalla vittima con un TS contro

|ncantesimi.



Durante la gravitazione attorno al mago, c{oPo il
terzo round (se non lanciate Prima), vi & un 10%
di Possibi]ité che collidano con il mago,
causanclogli I punto di danno per ogni Pa“ina,
ClOPO il quinto round la Percentua]e e del 20%,
del 50% al sesto round, al settimo collidono
automaticamente.

Materiale: zolfo.

Saccl']cgg,iatori di [Har

Scuola: [avocazione A /o/oar/Z/bnc,
[ vocazione Attrazione

Kaggl'o dazione: O

Area detfetto: 10 mAvello

Durata: 1 round ogni 2 Jvelli

Tcmpo di lancio: I round

77}‘0 SB/VCZZB.‘ NCSSUHO

Com/oonc‘nf/} V.S M

(rea un mini esercito di demonietti con
sembianze di gremlins che, allordine del mago,
balzano sulla zona obiettivo e la scanclag]iano
senza scruPo]i, trovando ogni oggetto minimo
che vi si nasconda o che sia semplicemente
presente. Gli oggetti vengono recuPerati, e
divisi per tiPo da una congrega di catalogatori,
quincli clcPosti ai Piecli del mago.

Ogni round possono  essere recuPerati K]
oggetti per ogni livello del mago. I mago Pué)
imPartire ogni round Pordine di cercare un
Partico!are tiPo di oggetti, che vengono
recuPerati per Primi.

| ’area da scanclag]iare editomdi raggio ogni
livello del mago. Vieil 5% di Possibilité per livello
del mago che vengano trovati scomPar’ci segreti
durante la raccolta.

| a durata delPincantesimo ¢ di un round ogni 2
livelli del mago. [~ ventuali Problemi di raccolta

vengono segnalati con un rapporto al mago. le

creaturine Parlano un linguaggio militaresco,

comPrensibi]e al mago.
Materiale: un Piat’co doro a qua’c’cro scomParti

(che non si consuma).

-
.

T eschio animato di K edhraal

Scuola: 5congfurazfonc,
/ncantamcnto/C/mrmc

Kagg/o dazione: O

Area deffetto: 5pcc1é/@

Duurata: I turno vello

Tcm/oo di lancio: 4

7 iro salvezza: Nessuno

Com/ooncnt/: V.5 M

T ramite questo incantesimo, il mago incanta il
teschio del suo bastone, animandolo e facendo
in modo che vo]teggi attorno alla sua Figura per
bloccare g]i attacchi mirati alla sua persona.

Gli attacchi a distanza condotti con armi normali
vengono intercettati dal teschio senza che
qucsti subisca danni, mentre g]i attacchi con
Proicttili incantati e tutti que”i corpo a corpo
vengono intercettati e causano danni Pieni al
teschio. Attacchi ad area o incantesimi diretti al
mago non sono bloccati in alcun modo.

” teschio Possiecle 3 PF per ogni livello del
mago, ha la stessa CA del mago ed intercetta
un massimo di un attacco ogni due livelli del
mago. |n caso di attacco che Procluce Piu P di
que”i del teschio, questo va in frantumi e lascia
passare il surplus sul mago.

Materiale: un teschio di qua]siasi tiPo (che si
consuma solo se distrutto), una goccia del

Proprio sangue Cd un !embo dl mante”o nero.



Incantesimi def “Cyinto Fvello

Mani viventi di K edhraal

5(:110/3: Necromanzia, A/L‘craz/onc

K. aggio d'azione: 6 mAivello

Area detfetto: 5Pcc1é/c

Duurata: 1 roundlivello

Tcmpo di lancio: I round

7 iro salvezza: Nessuno

Com/:aoncnt/} V.S M

Qucsto incantesimo Piuttosto crudo permette
al mago di staccare le sue stesse mani dal corpo
ed inviarde a combattere ad una distanza di
controllo Pari aém per ogni livello del mago.

| e mani combatteranno ProPrio come il mago,
semP]icemente saranno Piu difficili da co]Pire
(bonus di -6 alla CA del mago), potranno
inoltre lanciare ogni tipo di incantesimo da tocco
oppure da lancio dalla zona ove si trovano.

Ogni mano Possicde la meta dei PI™ del mago.
56 Portata ao FF la mano muore, causando al
mago un dolore lancinante e la Perdita della
mano stessa (tiro shock corporeo per evitare lo
svenimento) ed in ogni caso la Perclita di meta
dei FF L’incantesimo deve quinc]i essere
lanciato con Prudenza.

Materiale: una lama di rasoio lasciata immersa
per tre giorni nel sangue del mago (che non si
consuma), un Pclo di pantera distorcente ed una

goccia di colla.

Esplosioni di [Har

Scuola: Jnvocazione A /:)/:)arizionc
Kaggfo d'azione: 120m

Area deffetto: 3 mlivello
Durata: /stantaneo

Tcm[oo di lancio: 5

7 iro salvezza: 1%

Comlooncnf/} V.5 M

Con questa magia & Possibilc creare dal suolo

numerose esP]osioni a raffica che investono
Parea deffetto. Ogni creatura nella zona
subisce i danni delle esPlosioni, a parte il mago.
Ogni 2 livelli del mago, le esP]osioni causano
1dé Pun’ci di danno, dimezzabili con TS contro
Soffio.

L’esplosione colpisce solo creature al livello del
terreno. | ’areca defficacia ¢ di 3 m per ogni
livello del mago. (Come effetto secondario, il
suolo viene devastato da molti Piccoli crateri.

Materiale: Po]vcrc Pirica, fiammifero.

Fuochi belli

Scuola: Musione

Kagg/o d’azione: O

Area dettetto: Stera del raggio di36m
Dourata: 1 roundlivello

Tcmpo di fancio: 5

T iro salvezza: /\/cg

Com/ooncnt/} V.S M

Con questo incantesimo, il mago lancia sopra di
sé¢ una miriade di fuochi d’artificio coloratissimi
ed iPnotici‘ Ogni creatura nel raggio dazione
verra iPnotizzata dai fuochi be“i, rimanendo
allibita a gustarsi lo sPettaco]o.

Ogni creatura ha diritto ad un 79 contro
|ncantesimi |n caso di successo, non verra
iPnotizzata per tutto il resto dellincantesimo.
Per tutta la durata della magja il mago non Pu(‘)
fare altre azioni se non difendersi corpo a corpo.
Se il mago esce dalParea deffetto, cessano i
fuochi.

| Vincantesimo non discerne amici o nemici, ed
una creatura iPnotizzata si libera dalleffetto se
attaccata.

Materiale: Po]verc Pirica.



SPirito di emulazione

Scuola: [ncantamento(_harme
Kagg/o d'azione: 60m + 10 mAvello
Area deffetto: 1 creaturaivello
Durata: i roundAivello

Tcm/oo di lancio: 5

T iro salvezza: Ncg.
Com/oonent/: v 5 M

Tale magia permette di creare nelle vittime un
potente spirito di emulazione nei confronti del
mago. Ogni creatura colPita che fallisce un TS
contro |ncantesimi si blocca sul posto ed inizia a
fare le stesse mosse che fa il mago. Se il mago si
avventa contro qualcuno, le vittime influenzate
dalla magia si avventeranno contro qua]cuno, il
Primo a tiro (sia esso un compagno, un PG, un
nemico), se il mago si Piccl’xia la testa con un
ramo, si Piccl‘xierarmo la testa con I’oggetto Pilll
vicino a clisPosizione.

Se una creatura in emulazione viene attaccata,
si libera dallincantesimo. Fcr ogni 6 FF
autoinflitti, ogni creatura ha diritto ad un altro
TS contro |ncantesimi.

Materiale: Piuma di PaPPaga”o.

Sputi di Har

Scuola: nvocazione A Pparfzfonc
Kaggfo d'azione: 60 12 m
Areadeffetto: 60 12 m

Durai’a: I turno

Tcm/oo di lancio: 5

7 iro salvezza: Nlessuno

Componcnﬁ: V 5 M

(Con tale magia il mago assume la caPacité di
sputare Proict’ci]i infuocati. Per ogni livello del
mago, Pué essere creata la capacité offensiva di
due sPuti~Proiet’ci]e.

Ogni sputo causa 1d4+1 Punti di danno,
occorre un TPC contro CA 10 per co]Pire

Pawersario, la gittata ¢ diégm e possono essere
lanciati due sPuti per round.

Ogni round preparato a mescolare lo sputo,
crea uno sPutacclﬁione Pifj potente, liberabile in
una sola volta, che causa la somma dei danni
degli s[:)uti accumulati. |n questo caso, la gittata
e di 12 m, ed il massimo accumulo ¢ di 5 round,
ciuincli jod4+10 Punti di danno.

Allo  scadere dellincantesimo, ogni sputo
rimasto nella bocca del mago gli causa | punto di
danno.

Materiale: saliva, mezzo litro d’acqua da bere al
termine dellincantesimo (oPPure per 1dé ore
non  sara Possibi]c Pronunciarc ulteriori

incantesimi).

Trottola infernale di Har

5CUO/2: A/tcraz/onc

Kagg/o dazione: O

Arca deftetto: // mago

Durata: 1 roundlivello

Tcm/oo di lancio: 1 round

7 iro salvezza: 1

Com/ooncnt/} V.S M

Con tale magia, il mago diviene paonazzo, inizia
a Fumare, Poi a Fiammeggiare ed a vorticare su sé
stesso, divenendo una trottola di fuoco.

(na volta individuato lobiettivo, la trottola
andra verso di esso con un tiro (_ostituzione
favorevole, altrimenti Prenderé una direzione
casuale. Ogni round il mago pud cambiare
direzione con il tiro (ostituzione.

ln corpo a corpo, la trottola imqigge 4d6+4 Punti
di danno, dimezzabili con un TS contro Soffio.
Proiettili non magici ed attacchi corpo a corpo
non colpiscono il mago, Poicl’wé Parma si scioglie
Prima de”’impat’co

| a trottola incendia tutto cio che & infiammabile.



Al termine dellincantesimo il mago, afflitto da

vampate di calore, avra una Pena]itz‘a -2 ai TPC
edalla CA per | dé turni.

Materiale: Petrolio da bere, un fiammifero, 1 litro
dacqua (oppure il mago subisceidé punti di

danno).

j;wante.n'mz' dof Sesto fivello

Alito di fiamma

Scuola: Alterazione, Jnvocazione /o/oar/‘zfone
Ka&gfo dazione: 12 m

Arca dettetto: // mago

Durata: I turno

Tcmpo di lancio: I round

Tiro salvezza: 1%

Com/ooncnt/} V.S M

Mediante Palito di fiamma, il mago puo caricarsi
di un soffio di fuoco capace di inﬂiggere in un
cono di 12x% mtanti P~ quanti quc”i del mago al
momento del lancio, dimezzabili con TS contro
Soffio.

” mago Pub scegliere se soffiare il fuoco in una
sola volta o distribuirlo in Pilll soffi, la somma
delle ferite non pud comunque eccedere i FF
del mago.

Al termine dellincantesimo, tutti i P|° non
“soffiati? vengono inflitti al mago.

Materiale: scag]ia di drago rosso.

Casino

Scuola: Jnvocazione /A pparizionc
Kaggio d'azione: 0

Area dettetto: 36 m

Durata: 1 turno

Tcmloo di lancio: 6

T iro salvezza: 5;Dccia/e
Com/oonent/} V.S M

Con questo incantesimo, il mago Procluce una
tremenda confusione nel raggio di 36 m. Nella
zona si udiranno rumori assordanti, risate, sbuffi
di fumo che spuntano da gayser intermittenti, e
delle creature tiPo folletti, molto colorate,
comPariranno nella zona, iniziando a correre,
gridare, sPutacchiarc, aggrapparsi ai Pantaloni
del nemico, saltellare imPazziti, svolazzare (que”i
alati), infastidendo chiunquc eccetto il mago.
Ognuno nel raggio drazione deve eseguire un
TS contro ]ncantesimi, oppure lasciarsi
trascinare  nella confusione, gridando e
divertendosi, sino al termine della magja. Se il
Primo TS riesce, occorre farne un altro ad ogni
round, oppure rimanere per il round in corso.
Anche se i Pupazzctti vengono attaccati non
muoiono, anz, fanno ancora Pil‘J casino,
spezzettati, tag!iati indue o Peggio.

(Con la concentrazione il mago puo deviare ogni
arma da tiro non magica, intercettando i coIPi
con i Pupazzet’ci.

Se qualcuno si awicina, il mago puo attaccare
con soffioni di fumo che causano 1 P[~ di danno
ogni round e comunque il mago, per effetto
ottico, non rimane mai fermo e per coIPirlo
occorre effettuare con successo un TS contro
|ncantesimi

|l casino si sposta con il mago, oppure puo
essere lasciato in un ]uogo fisso.

Materiale: tre biglie divetro colorato.



[ vocazione di [Har
5(:110/3: Jnvocazione /A Ppar/'zionc,

[ vocazione “Attrazione
Kagg/o d'azione: 108 m
Area detfetto: Area di 36x36 m
Durata: I round
Tcmloo di fancio: 6
T iro salvezza: 1%
Componcnt/} V.S M
[voca un immenso clragone dimensionale.
| Vincantesimo si manifesta con un ruggito
possente. Foi nel cielo si formera un cancello
magico, dalle sembianze di un vortice di nubi
nere. Da] vortice emergeré un gigantesco clrago
dimensionale nero che, ruggenclo, sorvolera
Pareca da colpire, inondandola con un’immensa
vampata difuoco magico.
Ogni creatura Presentc nellarea d’cgetto,
escluso il mago, che inondato di fiamme, non
subira danni, Percle 1ods P, dimezzabili con
T.5. contro Softio.
” clrago di tenebre, lanciato un solo sogio,
s’inarchera e tornera nel vortice con un ultimo
ruggito.
Ii drago non puo essere co!Pito da nessuna
forma di attacco.

Materiale: biglia nera di vetro.

AT
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Giiga bibendi
5cu0/a: A/tcraz/onc
K. aggio d'azione: 5/{?6(;/2/6

Area detfetto: 5}76{:/2/6
Durata: 7 ora///vc//o

Tcmloo di fancio: 5/066/}3/6
7 iro salvezza: Nessuno

Componenti: VS M

FPermette al mago di bere immense quantitz‘a di
quui&i. Jn realta, mentre Pincantesimo & in azione,
il liquiclo ¢ contenuto in una sacca magjca.

Vi sono due Paro]e d’attivazione. | a Prima attiva
Pincantesimo. Da qucl momento il mago Pué
bere quanto vuole. La seconda Parola attiva
I’espulsione dei liquicli ingurgitati e da qucl
momento il mago non puo Pit‘J bere.

Dalla Parola d’espulsione, il mago ha un’ora di
tempo per esPeHere tutti i ]iquidi contenuti.
L’espulsione awiene tramite getto liquido dalla
bocca, con tre diverse Prcssioni, che coincidono
conle quantité di risucchio.

| a Prima Pressionc] di 10 litri al secondo (6001 x
round), ha una gittata di 15 m, e causa 1d3» Punti
di danno. | a seconda, di 50 litri al secondo
(%.000 | x round), ha una gittata di 24 m e causa
1dé Punti di danno. | a terza, di 100 litri al
secondo (Puc‘) essere mantenuta solo per un
secondo, Poi occorre un round di riPoso), causa
idio Punti di danno fino a 32 m di distanza.

]l mago Pué attaccare una sola volta per round
con qua]siasi Pressione, e deve eseguire un
TPC contro CA 10.

| a quantité di !iquic]i ingeribili & Pari al livello del
mago clevato a se stesso e moltiplicato per 100
litri.

Se il quuic{o non viene esPulso in tempo, il mago
subisce 1 P[° di danno per ogni 100 litri bevuti,
sotto forma di diarrea fulminante.

Comunque, al termine dellincantesimo, per 1dé
turni il mago ¢ tormentato da diarrea, con una
Penalité di-1 ai TPC edalla CA.

Ma’ceriale: quuidi da assumere.



Heavy rock hard music

Scuola: [ncantamento(_harme
Kaggio d'azione: 0

Area d'effetto: Steradi 18 m c//ragg/o
Dlurata: 6 round

Tcm/oo di lancio: 6

7 iro salvezza: Sloecia/c

Componenti. V.5, M

(Jsando questo incantesimo, il mago scatena in
ur’area di 36 m di diametro una musica
scatenata e coinvo]gentc

Ogni creatura nel raggio drazione deve eseguire
un ]S contro |ncantesimi, oppure venire
controllata dal ritmo ed esibirsi in una danza
scombinata ¢ sPasmoclica. | e creature con
meno di 3 DV non hanno diritto a TS.

| ’area ri{:ulgcré inoltre di scariche luminose.
Ballando per 3 round, le vittime si caricano di
energia statica che, doPo 6 round dalbinizio
cle”’incantesimo, liberano con un ultimo gesto al
gran finale, subendo 3dé P di danno da
elettricita, dimezzabili  con TS contro
|ncantesimi.

Per tutta la durata dellincantesimo, se si rimane
allinterno  dellarea di  effetto, occorre
effettuare il TS ad ogni round per non venire
coinvolti nel ballo.

Se le creature ballano per meno di 3 round,
subiranno 1d6 o 2dé (a seconda dei round
ballati).

I mago & immune allincantesimo e dovra scandire
il ritmo con il tamburo, senza poter effettuare
altre azioni. | a sua elettricita statica, al gran
finale, puod essere usata come fulmina magico da
3dé Punti di danno.

Materiale: tamburo (che non si consuma), una

gemma delvalore di almeno 10 MQO.

Macchina da guerra di Har
Scuoia: lnvocazione/APParizione

Raggio dazione: 0

Area deffetto: Specialc

Durata: i turno/livello

TemPo dilancio: 1 round

Tiro salvezza: Nessuno

ComPoncnti: V, 5'M

|ncantesimo Piut’cos’co comPlesso, che necessita
di materiali pesanti. anndo lanciato, crea una
macchina da guerra magicamente Propulsa,
molto Particolare. La macchina compare come
uno chassis corazzato barocco da cui spuntano
le varie armi.

I mago si siede sul frontale corazzato, dove
Prcnde la guicla della macchina.

| e dotazioni offensive della macchina sono
mu!tiP[e. Due balliste brandeggiabili sulle
fiancate, caPaci di tirare con il THACO del
tiratore un colPo per round che imqigge 2di10
Punti di danno (i dardi sono creati magicamente,
ed al termine della magia clivengono Polvere)

(n ariete frontale in metallo. |l mago, per co]Pire
con lariete, deve effettuare un TPC maggiore
o uguale a 12, Penalizzato di -2 se si tenta di
colpirc creature di taglia Media o inferiore, con
un bonus di +2 se si tenta di colpire creature di
taglia (Grande, con un bonus di +4 se si tenta di
colpirc creature di taglia [ norme e con un
bonus di +6 se si tenta di colPire creature di
taglia Gargantua. | ’ariete Pué co]Pire soltanto
una volta ogni due round e causa 3dé+3 Punti di
danno.

Sul tetto della macchina vi ¢ un drago in ottone
su una Pia’cta?orma, che Pué essere
brancleggiato da un coPi]ota, che colPiré con

TPC ditoo Pixll una creatura a round entro 18



m con una fiammata che inﬂfgge 4+dé Punti di
danno, dimezzabili con un TS contro Soffio.
| a macchina da guerra & dotata di Paratie

Protettive suPeriori per proteggere eventuali
tiratori, che risulteranno al 75% coPer’ci, e vié
posto perun massimo di quattro tiratori.

Altre Peculiarité sono la Possibilité di avere
ruote chiodate a comando, che dimezzano la
velocita ma Procedono su qua]siasi terreno (la
velocita normale del mezzo & Pari a 18), speciali
accorgimenti inoltre rendono la macchina anfibia
con una velocita marina di 4, oltre alle due
lanterne-faro accendibili magicamente caPaci di
emettere un fascio di luce di 24 m e ad una
sirena ululante capace di farsi sentire sino ad un
chilometro di distanza.

| a macchina da guerra pud essere colpita
norma]mente, ha CA Oe 120 F]:

Se viene ridotta a O FT si guasta e rimane
inutilizzabile. | danni non penetrano comunque
allinterno del veicolo, se non nel caso in cui un
solo co]Po inﬂigga PiL‘J di20 P |n questo caso,
il danno in eccesso colPiré le persone allinterno.
Con la creazione della macchina da guerra
vengono evocati anche, a discrezione del mago,
tre demonietti simili ai Sacchcggiatori di Har,
con THACO 20, che imPiegheranno le armi di
bordo (due alle baliste ed uno al drago).
Materiale: un carro a 4 ruote, 100 kg di metallo
qua]siasi, una miniatura d’ariete ed una di drago
di P!atino, due lanterne, una sfera di metallo. |
comPonenti si consumano soltanto se la
macchina viene distrutta, mentre le due miniature

non sl consumano in Nessun caso.

(HAES:

Sogno assassino

5cuo/a: /ncam‘amcnto/ C harme
Kaggfo d'azione: 120m

Area deftetto: Una creatura vivente

Durata: 5/06(:/3/6
Tcmloo di fancio: 1 round

T iro salvezza: 5;06(3/8/6
Com/oonent/} V.S M

Si tratta di una sPccialc versione della
maledizione. \iene lanciata verso un obiettivo
vivente, che non si accorgera del fatto. T ale
incantesimo agira durante il sonno della vittima.
Un sogno terribile Proietteré la vittima in una
corsa onirica per la salvezza. Ogni vittima
manifesta un Par’cicolare tiPo di sogno, ma i
risultati  sono sempre g]i stessi. (Dccorre
effettuare due TS contro Mor‘tc. ll Primo
Pregiudica le Penalité al secondo e causa
comunque un segno tangibi]e (Piante dei Piedi
tagliate, Parti bruciate, cicatrici sanguinanti). A
seconda di quanto si ¢ fallito il Primo TS5,
questa sara la Pcna]ité al secondo. Chifallisce il
secondo |9, muore nel sonno. (na volta
suPerati i due TS, la maledizione scompare.

Materia!e: una Piuma ed una goccia di sangue.
Incantesimi def “Settime fivello

Avrtiglieria di [Har

Scuola: Jnvocazione A Ppar/klbne

Kagg/o d'azione: 300 m

Area detfetto: 5/:)66/2/@

Durata: 7 i'umo///vc//o

Tcmloo di fancio: 1 round

7 iro salvezza: 1%

Component/} V.S M

Con questa magia €& Possibile evocare una
batteria di artig]ieri governata dai conosciuti

demonietti.



Per ogni livello del mago viene creato un
cannone, servito da tre demonietti. |l cannone ha
un solo colPo, Poi si danneggia. Ogni cannone
Pué lanciare a comando un Proiettile di fuoco,
simile ad una Piccola Pa”a di fuoco, ad una
distanza massima di 300 m.

Ii Proiettile esP]ocle, causando 2dé Punti di
danno nel raggio di 3 m, dimezzabili con TS
contro ]ncantesimi. ] cannoni rimangono nel
luogo dellevocazione sino al termine
dellincantesimo.

| demonietti poOssono sparare su un singolo
obiettivo o su PiL‘J obiettivi, simultaneamente o a
scariche. Non possono attaccare se non
sParando con il cannone. Se attaccati,
Fuggirarmo in tondo per tornare sempre al
cannone.

Materiale: i i(g di Polvere Pirica ed un tubo di

ferro cavo lungo 2 m.

Guardia del corpo di Har

Scuola: 5(:0/75/1/&92/0/76,
Jnvocazione A Ppar/z/onc

K. aggio d'azione: 5/06(:/3/6

Area d'effetto: 5pecﬂa/c

Durata: 1 oravello

Tcm/oo di lancio: 1 round

7 iro salvezza: Nlessuno

Com/oonent/: VisM

Qpesta magia permette al mago di creare una
guardia del corpo magica completamente
corazzata, una sorta di armatura vivente capace
di svo]gere un comPito di Protezione imPar’cito
dal mago.

| ’evocazione rimarra sempre vicino al protetto,
sia esso il mago o una persona indicata da
questi, attaccando chiunque lo  minacci

direttamente.

” Protetto ha un comP]eto controllo  sulla

guarclia, Potendo quindi imPeclirle di attaccare.
| a guardia risPonde sempre agli ordini
dellevocatore  come Principali, Poi que”i
delleventuale Protetto (se diverso
da”’evocatore).

| dati della guarc{ia sono: DV meta del livello del
mago, THACo uguale ad un guerriero dilivello
Pari ai DV, CA Pari a 10, -1 ogni 2 livelli del
mago, danni inflitti 1di10o+1 per ogni 3 livelli del
mago con ogni coIPo, co]Pi per round Pari ad i
ogni 5 livelli del mago.

| a guarclia IS intc”igentc e Puc‘) eseguire scmPIici
ordini del protetto, qua]i bloccare un Passaggio,
attaccare un obiettivo indicato, attendere
ulteriori ordini rimanendo in uno sPechCico luogo
e via dicendo.

Materia!e: una statuetta dacciaio che
raPPrcsenti la forma di un guerriero corazzato,
forma che Poi la guarc{ia assumera. | _a statuetta
si rompera soltanto nel caso che la guar&ia del

corpo venga uccisa.

Macchina da guerra avanzata di Har
Scuola: ]nvocazionc/APParizionc

Raggio drazione: SPccia|c

Avrea deffetto: SPccia|c

Durata: 1 ora/livello

TemPo dilancio: 1 round

Tiro sa|vezza: NCSSUHO

Componcnti: \/, 5, M

T ramite questo incantesimo, che Pué essere
lanciato soltanto sulla Macchina da guerra di
fﬂar, si evocano i soliti demonietti che lavorano
per 1 round sulla macchina, amPIiandone le
capacité.

le mig]iorie sono le seguenti:

Capacité di volo alla velocita di 18, classe di

manovrabilita C.



CaPacité di immersione comPleta ne”’acqua,
con unautonomia di ossigeno di 1 turno per
ogni livello del mago per ogni immersione, ed una
velocita subacquea di é.

Velocita massima su terreno di ogni tiPo 24
Avriete migliora’co che imqigge 4+d6+4 Punti di
danno.

Drago lanciafiamme che imqigge 5dé Punti di
danno, dimezzabili con un 79 contro Soffio.
Fasci di luce dalle lanterne con raggio dazione

di48 m.

(Corazzatura aggiuntiva, con CA effettiva del

veicolo di -2 e danni interni soltanto sopra i 30
P per co]Po.

Ampliamento della durata dellincantesimo ad
un’ora per livello del mago.

Jnoltre, ogni 3 livelli del mago, la macchina si
carica di un’unita nitro. (QQuando usata, una nitro
rac!éoPPia la velocita del mezzo per % round,
racHoPPianéo inoltre i danni inflitti dallariete.
Materialc: 50 kg di metallo (cl’]e non si consuma)

ed una Piuma diRoc.
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Qucsto libro clcgli incantesimi raccog]ie tutte le
formule magiche ufficiali  vendute  dalla
Assgnia
Occidenta]e e che non sono gia elencate ne //
[ ibro defle cho/c.

Non include incantesimi di altri Ordini.

Corporazione dei Maghi n
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” Primo [ibro di Jncantesimi
Ne“’immagine qui & riPor’cata la coPer‘tina

origina]e del misterioso Arconomicon. Si dice
che quanclo K hal-Abarha termino di scrivere il

tomo, lancid un incantesimo che clisPerse il suo

%‘conomz'con

Raccolta diincantesimi per Tunnc[s& 7_;'0/15
di Garen E_wing

corpo fisico nellaria. Mentre il suo sembiante
Pulsava di uraura di stregoneria e potere
arcano, eg]i imPressc la sua mano sulla coPer‘cina,
infondendo la sua essenza ed energia vitale
allinterno  delle Paginc e delle conoscenze
iniziatiche del volume stesso, quindi scomparve
per sempre.

| suoi acle[:)ti raccolsero le Pagine e le riunirono
in una ri!egatura di bronzo, quincli scrissero il
titolo del tomo in lettere di mithrif, Proprio sopra
!’imPronta indelebile della mano, che ancora brilla
a causa del Potere del grande mago.

| >Arconomicon
custodito nella (Grande | ibreria del Cance“o
del Mago, sulla Grande Strada che unisce le
citta di Galmigurc Akran.

Si dice che le vibrazioni magiche siano

originalc & attualmente

scomparse da”’impronta sulla copertina, ma la
conoscenza allinterno delle Pagine del volume &
ancora intatta.

Sivocifera che esistano diverse coPie del libro,
che contengono pero solo una frazione della

conoscenza c{e”’originale.

A_rrE_NZIONE Solo i membri della

Corporazione possono consultare
P Arconomicon e devono Prima giurare di
mantenere segreta la conoscenza attinta dalle
sue Pagine. Non & consentito passare nessun

brandello di informazioni contenute nel libro ad
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altri Magl’xi, a chi non fa parte della

CorPorazione o ai \/agaboncli‘ JI'l_ibro non puo
essere portato fuori dalla biblioteca ed & sempre
assicurato ad una catena.

[l volume contiene tutti gli incantesimi elencati ne
/I [ ibro delle Kego/c della 5.a [ dizione, Piu
alcuni  incantesimi suPPlementari clencati  di
seguito, che la CorPorazione dei Maghi e

c{isposta avendere ai normali Prezzi.

Alcune aggiunte sulla magja in T&T

' Mana ¢ un nuovo attributo determinato
lanciando 3 dadi e sommando il totale. T utti i
Personaggi lo utilizzano, sia per la lanciare gli
incantesimi (a questo fine sostituisce la [Torza)
che per resistere agli effetti della magia ostile.

| anciare una formula magica costa una spesa di
Punti Mana invece di Punti Forza. Q}Jando il
Mana arriva a zero, il mago Percle conoscenza.
Se il Mana scende ad un Punteggio negativo, il
suo totale viene permanentemente ridotto di un
numero di Punti Pari a quc”i per cui & sceso
sotto lo zero (se questa diminuzione fa scendere
permanentemente il Mana a zero o meno, il
Pcrsonaggio muore).

Il Mana viene recuperato al ritmo di 1 punto per
turno.

| Pastoni Magici riducono il costo del lancio
cleg]i incantesimi come spiegato ne /[ ibro delle
cho/e e nessun incantesimo Pué causare una
spesa di Mana inferiore ad i punto.

Perillancio delle formule magiche, va]gorxo tutte
le altre regole del manuale base) sostituendo
pero i riferimenti alla [Torza del lanciatore con il

suo Mana.

Resistenza alla Magia: (li effetti  degli

incantesimi che hanno come bcrsaglio una

creatura possono generalmcnte venire evitati
effettuando un TR sul Mana, con un livello di
difficolta Pari alla differenza tra il livello del
lanciatore della magia ed il livello del bersag]io

(con un minimo dilivello 0).

Lista degli |ncantesimi

|l volume contiene tutti g]i incantesimi elencati ne
/I [ ibro delle Kego/e della 5.a [ dizione, Pifj
alcuni  incantesimi suPPIemcntari clencati  di
seguito, che la CorPorazione dei Maghi &

disposta avendere ai normali Prezzi.

§ indica che lincantesimo puo esscre utilizzato a
un livello suPcriorc per ottenere un maggiore
effetto.

1' indica che servirsi dellincantesimo a livelli
suPeriori rac‘lcloPPia la durata per ogni livello di

cui viene aumentato.

| requisiti di IN e ADB ed il costo clegli
incantesimi sono identici a que“i indicati ne //

[ ibro delle K cgo/e.




|ncantesimi di livello 1

TaP TaP I bersaglio ha ]’imPressiOﬂe che qualcuno g]i batta | i5m

una mano su”a sPaHa PCF cl’xiamar]o.

|Incantesimi di fivello 2

Amico Cartolaio Ripara tutto il danno a carta, libri e pergamene, 5 -

riportan&oli al loro stato originario e riPristinanclo

anche scrittura e clisegni.

Attcrraggio Morbido [Termala caduta diunao Piu persone ¢ le 7 15 m
cleposita gentilmente sulla suPerFicie solida Piu
vicina verso il basso. [ Deve essere lanciato

istantaneamente per avere effetto.

Corroborare (uralanausea e ne rende il bersag[io immune per 2 T occo
i prossimi 6 turni.
Crcclu]oncria Sela|N della vittima ¢ inferiore a que”a del 4 3 m
lanciatore, questa credera a tutto cid che viene
detto dal mago.
T Ho CaPito T raduce in Lingua (omune (o nel Iinguaggio 4+ 5 m
natio del lanciatore) quanto detto dagli altri, a
patto chela lingua Parlata non sia magica. Dura
un turno.
1l Si]cnzio e d'Oro Sopprime tuttii suonientro 15 m per 1 turno. 4 i5m
1] aFrecciadi Radc{oPPia liefficacia (il lancio del dado) delle armi 6 -
VorPal da tiro perun giro di combattimento.
Lo Prendo Io Teletraspor‘ta nelle mani dellanciatore un singolo 5 50 m
oggetto, non tenuto in mano da nessuno né ]egato
o bloccato e di peso finoa 50 u.p.
T FarazaP Faralizza la vittima per 1-6 turni, ma se il bersaglio 7 30 m
resiste agli cffetti della magja, il lanciatore Perde
1-6 punti diRES.
Starnutare“a ]nclividua le menzogne dette dalla vittima Perché 4 3 m

questa starnutisce non appena dice una bugia.
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']' Vlcnl qw. Costrmge una persona ad awicinarsi al ]ancxatore
ed ascoltare cio che ciuesto hada dxrgll, perun

intero turno.

lncantcsimi dilivello 3

he mira! | e armi a distanza colpiscono automaticamente il 6 i5m
P
bersag]io, senza bisogno di effettuare TR. Deve

essere lanciato Prima cheil colPo venga scagliato.

I hi, Guarda | assu! Costringe la vittima a fissa un punto nel cielo (o 8 30 m

sul soffitto) e rimanere imbambolata cosi per -6

turni, ma solo se la soma di FO,INe CA del

lanciatore & Pil‘J alta della soma di FO, IN e CA
(o della \/M) del bcrsaglio.

t 0 § Fossi ]:igo Aumenta il tuo CA di 50 punti per 6 turni, 8 -
rendendoti molto carismatico ed attraente nei
confronti dei membri della tua stirPe. Se ciualcuno
ha una |N Piu alta del tuo nuovo Puntcggio di

CA, non viene influenzato da questo incantesimo.

T Occhiali da Lct‘tura T raduce uno scritto in Lingua (omune per | 5 5 m
turno.
§ Follicc Vcrdc ]:a crescere la vcgctazionc entro un’area di 6 m.q. 10 I5m

fino al triPlo delle normali dimensioni o ne triplica la

densita (Peffetto va scelto al momento del lancio).

SPaccarc il Scconc‘o Ti permette dilanciare due incantesimi nel 6 -

Prossimo turno.

|ncantesimi di fivello 4

Che Dio Ti Scaglia dallalto un fulmine contro un oggetto 8 50 m
Ma]cc]ica! inanimato del peso massimo di 100 u.p.,

distruggendo]o automaticamente.

]:oglia di Lattuga Riduce la FO del nemico a 3, ma se Fincantesimo i2 6m
bagnata non ha effetto per qualsiasi motivo, & la tua FO

che scende a 3.
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Froicttilc lmPrcciso Un Proietti]e o ur’arma a distanza mancano 7 15m

automaticamente il bersag]io, anchesiil TR per
colPireha avuto successo. | Jeve essere lanciato

Prima che il co]Po venga scagliato.

Schivata Fermette al bersag]io dellincantesimo di schivare io 5m
Scnsaziona]c automaticamente un attacco, senza bisogno di

effettuare TR
Soccorri-[ roi Riduce di un livello la difficolta del Prossimo TR 9 -
Tirabaci (Crea un soffio divento che fa arretrare un [Ke) i5m

awersario di4dx 30 cme lo scaglia al suolo (senza
inﬂiggergli alcun danno, a meno che non lo faccia

Precipitare dauna rupe o similil)

Vcncrch 1% Aumenta di un livello la difficolta del Prossimo 9 -~
TK

Incantesimi dilivello 5

Strcgatto Fermette al lanciatore di teletrasPortare le ProPrie i5 300 m
Parti del corpo pur mantenendone il controllo e
senza subire alcun danno, fino ad un massimo di 6

turni.

Strizzaccrvc"o Kaddoppia la ]N dellanciatore per -6 settimane. 20 ~
56 per qualcl‘\e motivo Pincantesimo non ha

effetto, PN viene permanentemente ridotta a 3.

Terreno Scivo]oso FPer 1-6 turni, i Piecli della vittima scivolano su i8 30m
qualsiasi terreno facendola cadere a terra. ||
bersaglio non riesce a stare in piedi e se si rialza,
g P

cade nuovamente a terra un attimo cJoPo.

Incantesimi dilivello 6

Armatura SPraH “Spruzza” un’armatura magica di energia Pulsante 2 per punto 3 m
su un bersaglio. | aduratae di 6 turniedi di armatura
Guerrieri non possono racchoPPiare Protezione

ottenuta



Nome Descrizione Costq/Mana

Bambola Voodoo Ti permette di inFliggere danno ad un nemico 27 -

imqiggendogli dolore tramite qualche oggetto che
g]i aPPartiene (ad esempio, un ciuffo di caPe”i o
un vestito). L’oggetto puo essere utilizzato per
creare una bambolina feticcio attraverso la quale

imqiggere dolore a sPechCicl'\e Par‘ti del corpo.
Cipiglio Fosco Riduce permanentemente di2 Punti il CA della 30 3m

vittima, ma se qucsta effettua con successo un
TR sul Mana con un livello di difficolta Pari al
livello di esPerienza dellanciatore, allora gli effetti
delPincantesimo si ritorcono contro chilo ha

lanciato.

T CorPi [~ voca 2-12 Ninfe (o ]ncubi, per i magl‘n’ di sesso 20 ~
femminile) che obbediscono a qua]siasi desiderio

dellanciatore per ur’intera ora.

T Mezzacartuccia Riduce la taglia diuna persona o un oggetto a 2,5 21 i,5m
cm per la durata di 6 turni. | ’effetto si aPP]ica
anche a tutto cio che il bcrsaglio porta con sé, ma

il peso rimane invariato.

OcchidaFPazzo ["a cadere la vittima in Prcda alla furia in 25 6m
combattimento, indipcnclcntcmcntc dal fatto che
abbia o meno | rcquisiti per entrarvi. Dura per 6

turni.

KcsPingi Fuoco Scag]ia indietro contro Pattaccante gli attacchi 20 30 m
basati sul fuoco. Questi puo evitare gli effetti del
suo stesso attacco respinto se effettua con
successo un | R sulla VT conun livello di
difficolta Pari a quello dellanciatore di questo

incantesimo.

Jncantesimi di livello 7

Attacco Cardiaco Causa un arresto cardiaco a danno di una 30 3m
creatura vivente. |_a vittima deve effettuare con
successo un | R sulla RIF.S conun livello di
difficolta Pari al livello di espericnza dellanciatore

per soPravvive re.



Nome Descrizione Costq/Mana

Ho Dctto di No‘l Obb]iga una persona a comPiere un’azione 25 30m

diversa da que“a che aveva intenzione di fata.

SPetta al S decidere ciua]e sia la nuova azione.

T 5guard0 anotico ]Pnotizza la vittima per -6 ore, durante le quali 30 3 m
questa ¢ obBligata ad obbedire senza discutere a
tutti i comandi del lanciatore. Se il }Jersaglio
subisce dei danni o sente dolore, Peffetto

dellincantesimo termina immediatamente.

T ermite del Mcta“o Rovina il metallo. T utte le armature metalliche 25 30m
Perc{ono 3-18 Punti di Protezionc e tutte le armi
Perc{ono 518 Punti di extra (che possono
diventare anche ncgativi). I bcrsaglio metallico

deve essere sPechCicato al momento del lancio.

/aino Senza Fondo T rasforma un normale zaino in un sacco incantato 25 -
che Pué portare fino a 1.000 u.p. ma continua a
pesare sempre io u.p- Qpando gli oggetti
vengono tirati fuori dallo zaino, illoro peso ritorna
quc”o normale. | ’incantesimo dura per i-6

settimane

Incantesimi dilivello 8

Flas]‘lback Fermette al lanciatore divedere la vita del 40 T occo
bersag]io condensata in un flashback istantaneo.

\/engono mostrati solamente g]i eventi Pil‘J

imPortanti.

T Maschcra Antigas Fermette al lanciatore di rcsPirare gas venefici per 26 ~
3 turni.

T FolmoniAcquatici Permette al lanciatore di resPirare sott’acqua per 26 ~
3 turni.

Pomodori Assassini Anima la vegetazione e la scag]ia contro la vittima. 30 3 m

] Poteri ela \/M della vegetazione sono a
discrezione del (GM. | ’effetto dura finche il

combattimento non giungc al termine.



Tradlmcnto‘ Fa rivoltare un’arma contro chila i impugna,
lmqlggendoglx il normale danno. Ha effetto perun

solo turno di combattimento.

Incantesimi dilivello 9

T Chc Talcnto! Qpando viene lanciato su una persona, lafa 25 6m
sembrare abilissima nelluso di urabilita sociale
decisa al momento dellancio (come cantare,
recitare, Parlare in Pubblico, ecc.). Non influenza

altre abilita. A discrezione dellanciatore, dura per

1-6 turni.

Diritto di Frcccdcnza |lanciatore puo passare attraverso oggetti solidi 38 ~
per 1-6 turni.

§ Occhi ] ucenti [Hanciatore scag]ia un getto di potere clag]i occhi, 35 30 m

che inﬁigge 1od di danno. A livelli suPeriori, non
raddoPPia Pefficacia ma aggiunge id extra al
danno inflitto.

Fictrif:icami T rasforma il lanciatore in una statua vivente per 35 -
1-6 turni (a scelta del mago). Gl attributi
subiscono le seguenti modifiche: FO x2, N,
FOR,VE e Manaxi, RES x10, AD x1,/3,
CA X 4, A]tczza xT, cho x10.

1 Spada dc”’Amorc annc{o viene lanciato su una sPa&a, questa 45 30m

cessa di inﬂiggere dannie chila impugna ha un

DTC Pari ai Propri [~ xtra Personali dovuti alla
FO.Dura per 6 turni.

|Incantesimi di livello 10

T ]rrcsistibiic I bersaglio assume un fascino irresistibile a cui | 40 6m
Rubacuori membri delPaltro sesso non riescono a resistere.
Dura 1-6 turni.
L ui-] ei Finche non viene c{isPerso, cambia il sesso della 42 30 m
vittima.



Nome Descrizione Costq/Mana

Me Cavcrnicolo T rasforma il bersaglio in un barbaro nudo e 46 3 m

Pe]oso, la cui [N viene ridotta a » Punti, ma i Punti
Persi dalla [N vengono sommati alla FO. I

cavernicolo Pué usare solo il randello come arma.

T Mcga FarazaP Faralizza la vittima per 1 -6 settimane a meno che 40 7,5 m
non effettui con successo un TR sul Mana con
un livello di difficolta Pari al livello di esPcrienza del

lanciatore.

Ouc]'i! | ancia un Jncantesimo di Morte n.9 su un oggetto 44 ~
inanimato, i cui effetti vengono subiti dalla Prima

creatura che ]o tocca.

5Pacca—Tcsta Crea un blocco di Pictra di 3x3x% m che cade sulla 45 30 m
testa della vittima, imqiggcnclo -6 x100 Punti di
danno.
Incantesimi dilivello 11
T Dammi Una Mano A] lanciatore spunta un braccio extra perun 40 ~
tempo massimo di 6 turni.
T Dcrviscio Tramuta una persona inun guerriero simile ad un 35 i5m
Turbinante turbine con Pabilita di agire per? volte mentre

Pawersario ottiene un solo turno di

combattimento. [ Dura un turno di combattimento.

§ Distorcere la Mente Rende temporancamente a vittima alla magia 57 i5m
(neganc{ole la Possibilité di effettuare TR sul
Mana per resistere agli effetti c{eg]i incantesimi)
perun turno. [Ha effetto solo su creature dilivello

inferiore a que”o dellanciatore.

Fortczza Crea una fortezza dal nu“a, facendola scaturire 48 I5m
dal terreno. [ fatta completamcntc dirocciae
rimane in Piecli per soli due giorni Prima di crollare

in rovina.



Nome Descrizione Costq/Mana

ToccodiRe Mida FPermette al lanciatore di tramutare in oro qualsiasi 47 -

oggetto (hon vivente) non Pif} grancle di un uomo.
Funziona solo su un oggetto allavolta e il suo
valore & Pari al suo peso in oro. | Vincantesimo puo

essere dissolto normalmente.

|ncantesimi di livello 12

Buco Scnza Fondo [a aPParire una voragine nel suolo sotto i Picdi 45 i5m
della vittima, che deve effettuare con successo un
TR sulla VI o sProFonéeré negli abissi della
terra. || buco si chiude doPo 2 turni di

combattimento.

to § ]:antastico Fermettc al lanciatore di a”ungare un arto fino alla 30 ~
Elastico distanza massima di 15 m. Dura 1 turno.
1 Nota Bassa Genera una Progoncla nota bassa di intensita tale 38 ~

da causare un Piccolo terremoto nella zona
adiacente al lanciatore. (Gli edifici entro 30 m di
diametro cla”’ePicentro vengono danneggiati (a
meno che non siano estremamente solidi) ed il
terreno trema violentemente. ” terremoto dura un
turno ed hail mago come ePicentro. T utte le

creature ne”’area clevono e#ettuare CON SUCCESSO

un TK sulla AB o cadranno a terra.

Squaglia-Uomini [a sciogliere la Pe”e della vittima in una pozza di 42 i5m
quuido, uccidendola dolorosamente. Se
Pincantesimo fallisce, il lanciatore subisce 2-12

Punti di danno, da sottrarre direttamente dalla

RES.

T UItra FarazaP Paralizza la vittima perun anno se questa fallisce 40 7,5 m

un TR sul Mana.



lncantcsimi dilivello 1 3

T L’(Uomo dei Rifiuti

Cancello del Mago

Homonculus

1 Occhi Sonnolenti
del Scrpcntc

Ricompari Quit

(Crea un mostro da una Pila dirifiuti. | aVM e 40
Pari alla somma deg]i attributi Primari del

lanciatore, Pi& 20 Punti. |l mostro rimane in vita per

6 turni di combattimento Prima di tornare

nuovamente ad essere un mucchio di immondizia.

desto incantesimo apre un tunnel etereo 25
attraverso cui il mago puo tornare

istantancamente alla Propria CorPorazionc dei

Maghi.

Crea un Homuncu]us da cenere o Foglie secche. 75
chsta creatura alata ¢ alta circa 30 cm ed ha

VM 50. |l mago pud vedere attraverso g]i occhi

della creatura come se fossero i ProPri e Pué

imPar’cirle ordini tramite il controllo mentale.

Facaderei Draghi (ediloro simili, come le 40
Viverne, ecc) in un sonno Pro{jonc{o per2-12 turni.
Praticamente nulla Puc‘) svcgliarc le creature

mentre sono sotto g]i effetti dellincantesimo.

[a scomParire la vittima per Poi farla ricomParirc 45
esattamente nello stesso Punto 24 ore cloPo. A

quel Punto Perc‘) la terra si sara mossa lungo la sua

orbita e la vittima riaPPariré quinc{i nello spazio

siderale. Cio comporta (normalmente) una morte

immediata.

30m

30 m

Incantesimi di livello 14

Andatc e
Moltiplicatcvi

T Fortezza |nvisibile

45
(reauna reP]ica esatta di un oggetto inanimato.

Rende invisibile un edificio, grancle al massimo 50
quanto un grosso castello, perun intero gjiorno.
Se qua]cuno civa a sbattere contro, ovwiamente

caPiré che ce qualcosa nascosto!

3m
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Multx-—Mlssu‘c Scaglxa 2-12 frecce dal corpo dellanciatore.
Ogm Proxettl]e ha 3 Possxbxll‘ca su 6 di colplre il
bersag]io, inﬂiggenclogli 5d+0 di danno.

T Orrore di Roccia (rea 1-6 (Golem da un muro di Pietra, ognuno dei 45 i5m
quali ha VM Pari alla somma clegli attributi Primari
dellanciatore. | e creature si sbriciolano in Pezzi

cloPo 6 turni di combattimento.

Ossa I:a sorgere 2-12 scheletri dal terreno, ognuno con 50 7,0 m
VM 75 e che combatte fino a che non viene
distrutto.

Ti Malcdico! [Hanciatore imqiggc una maledizione su una 65 -

creatura vivente o su un oggetto. | amaledizione
si attiva quanc{o accade una certa cosa (ad
esempio, l’apertura di una tomba o il Pungersi il
Po”ice con un fuso). Solo un incantesimo
Scaccia Maledizione dilivello 14 o suPeriore puo

annullare gli effetti dellanatema.
g

|ncantesimi di livello 15

Banchctto Evoca un sontuoso banchetto capace di sfamare 40 3m
finoa 20 persone, disPosto su un tavolo
aPProPriato e con una sedia per ogni osPite‘ I

ciboe magico e risana i Punti diRES Perduti.

[ voca |ncubo [~ voca un [ncubo, un nero cavallo demoniaco che 40 -
corre a grande velocita con zoccoli difuoco.
| ’|ncubo rimane in essere per la durata diun
intero viaggio ma non combatte e, se viene

costretto a {:ar]o, scompare.

nvocare gii | Jei rovoca Valterazione del tempo atmosrerico, ~
1 gli Dei Palt del tempo atmosf 55

creando una condizione a scelta del lanciatore (es.

Pioggia, grandine, neve, afa, sole, vento, ecc.) per

un massimo di 10 turni. [Funziona anche al chiuso.

|ncantesimi dilivello 16

1' E_’ oradi alzarsi Fa tornare in vita una persona morta perun intero 65 ~

giomo.

S



Tumu]arc Costruxsce magxcamente una tomba di Pxetra
attorno ad una creatura vivente, dalla quale e
imPossibi]e Fuggire se non liberandosi con una
magia dilivello suPeriore‘ | acreatura intraPPolata
muore di fame o di vecchiaia se non riesce a

liberarsi.

Vita da Licl')c desto incantesimo puo essere lanciato su una 70 ~
qualsiasi creatura vivente in qua]siasi momento
(tranne che cloPo la morte). (Gli effetti rimangono
sospesi finche il Pcrsonaggio non muore,

clopodiché torna in vita come |_iche (24 ore doPo

la morte).
Jncantesimi di livello 17
Foresta (reauna Piccola forestadi 150 mdi raggio, che 60 -~

Pué essere Posta attorno ad una casa o simili.

” Re dei Cloni (Creaun esatto c{uPlicato della vittima. |l clone 60 30m
attacca ]’originalc ¢ scompare una volta che qucs’ci

viene ucciso.

Muro di SPccchi anlsiasi incantesimo lanciato contro un muro di 80 6m
sPccchi viene riflesso verso il lanciatore ed ha
effetto su dilui. Gli oggettie le creature viventi

possono attraversare normalmente il muro.

|ncantesimi di fivello 18

]mccstarc Costringe il fantasma di una persona morta 50 ~
recentemente ad infestare una certa zona, finche
non viene esorcizzato. (5li attributi del fantasma

sono determinati moltiplicando come segue clue”i

che aveva mentre era in vita: FO e AB - ]N,

RES, VE e Manaxi, FOR x2, CA x4,
A]tezza xT1, Feso -



Vocc chlstrata f:a semplxcemente regxstrare un messaggxo del
lanciatore ad un oggetto, facendolo rlPetere
quando l’oggctto viene toccato. || messaggio viene
riPetuto una sola volta, quincli la magia si

esaurisce.

(i sono una variets di incantesimi di evocazione dy [Demoni Ma‘gg/or/ di livello 18, ma non tutti vengono

insegnati dalla Corporazfonc dei Ma‘gﬁ/ﬁ Ne/ seguito ecco un /:)a/o dr esemplﬁ
Canzonc di Sindal'i Suonala Canzone di Sindah, evocando la 150 -

demonessa che porta lo stesso nome. | e vittime
devono effettuare con successo un | R sul Mana
o vengono ammaliate dalla sua bellezza e la
demonessa assorbira le loro anime (uccidendole).
Chiriesce nel TR puo combattere normalmente,
ma fjinclah haVM 200 e scaglia getti di energia
che inﬂiggono 4d di danno. Se viene “uccisa” o
cloPo aver complctato la sua missione, la

demonessa ritorna alla sua dimensione.




Nome Descrizione

Pemone Questo incantesimo evoca uno dei demoni 150, eccetto -
dc"’Arco]aa‘cno colorati dal corpo del Demone cle”’/\rcobaleno. | il Demone
singoli demoni sono: Nero ol
Demone Nero (attacca con un tocco gelido come Demone
g
il gl’xiaccio, VM 450) Bianco
Demone Kosso (at’cacca con il Fuoco, \/M Z75> (i 70)

Demone Arancione (attacca con gas vene]cico,

VM 275)

Demone Giallo (attacca con scariche elettriche,

VM 275)

Demone Verc]e (attacca con getti d’acqua

rovente, \/M 275)
Demone B]u (attacca con ar'tigli che stillano

acido, VM 275)

Demone ]nclaco (attacca con essenza mortale
delle ombre notturne, \/M 275)

Demone \/iola (attacca con il soffio velenoso,

VM 275)

Demone Bianco (attacca con fiotti di mercurio,

VM 450)

|ncantesimi dilivello 19

Awizzire [Fainvecchiare raPidamcntc la vittima. || & Puc‘) 40 ogni 10 i5m
aPPlicare dei modificatori ag]i Attributi a causa anni
delleta.
§ Collina Crea una montagna daun Piccolo montarozzo. La 70 I5m
Monumcntalc montagna ¢ alta 30 m ede Permanente, a meno

che non sia distrutta dalluomo o dagli agenti

atmosferici.

” Raga?lo cl’Oro T rasforma la vittima in una statua vivente fatta 75 ~
doro (vale il suo peso in oro). e viene uccisa |a
vittima rimane di oro puro, altrimenti g]i effetti

delPincantesimo svaniscono doPo un’ora.



Nome Descrizione Costo/Mana Giittata

Stasi T utto cio che si trova entro un raggio di 900 m i20 ~
entra in una stasi temPora]e (illanciatore &

immune) che dura finche la magia non viene

dissolta.
|ncantesimi di livello 20
APPcna in Tempo Fermette ad una creatura vivente o ad un oggetto 210 5 m

di tornare indietro nel temPo fino ad un massimo di

sei giorni.
Cancc“o APre un Passaggio su un’altra dimensione o un 200 ~
Dimcnsionalc altro mondo creato dal S(5. Alcuni esemPi sono

Plnferno, T rollworld, Assgnia, Klﬁalpl’]

Pratica mente ovunque.

[ voca Balhaad I voca questo (Grande Demone che ha VM 600 200 -
e Mana 450 (conosce tutti gli incantesimi).
PBalhaad obbedisce agli ordini del mago, ma
chiede in cambio 1.000 MO per ogni servizio

reso.



I Livelto Zoere

U altro livello. |~ ccovi il livello 0. Perche? Vi
sono diversi motivi. Per rendere PiL‘J scorrevole il
gioco, ad cscmPio. Vi sarete infatti accorti di
diventare sempre Pifj Potcnti mano a mano che
giocate, ma anche di avere delle grosse carenze:
se non avete memorizzato un incantesimo adatto,
potete Perdere 5 minuti in discussioni cercando
vie alternative per risolvere un Prob]ema.

Senza dimenticare che un mago, fosse anche
del livello 36, se Pcrclc la scatola dell' acciarino
deve far csplodcrc una [alla di [uoco da 20dé
per accendere, ad cscmPio, una torcia.
SPerando che non la disintcgri. A ProPosito di
“disintegrare”, questo ¢ uno dei mezzi Pil‘J
“adatti” per passare attraverso una Porta se,
come difficilmente awiene, non si conosce uno
Scassinare.

[ vitando cosi di usare una Tempesi’a dr
(hiaccio o simili per raffreddare una botte
d’acqua, il gioco diventa anche PiL‘J realistico: in
nessun manuale & scritta la caPacité di tale
incantesimo di abbassare la tempcratura (mai
considerata, Poi, in fase di combattimento:
nessuno smette di lottare e si mette a correre
Perché ha Fredclo, anche se ¢ appena
soPravvissuto a tre Tem/oeste di (Ghiaccio
consecutive).

Il nuovo livello vuole quindi aiutare ad evitare

dibattiti sulla Potenza di detonazione di Parecchi

Incantesimi &8 Livello Zooro

(n nuovo livello di incantesimi per Dungcons &Dragons
di« Jolly?

e e NS eI T

incantesimi, spesso i Pi& usati; vuole aiutare i
giocatori a divertirsi, scoPrcndo che qua]che
Piccolo trucco ¢ a volte PiL‘J efficace del “metodo
diretto”; vuole inoltre proporre un sistema di
lancio di incantesimi Piu realistico, sia Perché per
questo livello ¢ Piu adatto Par!are di trucchi
magici che di incantesimi, sia Perché ho sempre
trovato assurdo lo scordarsi una frase appena

Pronunciata.‘.

Garatteristiche tecnickhe:

* Non ¢ bisogno di studiare gli incantesimi:
vengono considerati nozioni di cui non ci si
dimentica.

* Non c¢ bisogno quindi di segnare sulla
scheda del Personaggio que”i memorizzati,
basta sapere qua]i sono conosciuti.

* |l massimo numero di trucchi magici Possibili
nellarco della giornata ¢ Pari alla meta del
livello del mago. Lo stesso trucco Puc‘)
essere eseguito Piu volte, senza alcuna
limitazione o Pcna!ité.

* Gl; incantesimi di livello 0 non provocano mai
danni diretti.

* |l tempo di lancio ¢ Pari a 1,/2 round (o
comunque a meta del temPo necessario per
un attacco).

* [ ssendo dei trucchi, Pincantesimo Velocita

ne Pué rendere Piu rapida Pesecuzione.

O 7% @& 5 "



* (n qualunque incantesimo pud essere

insegnato oralmente nel tempo di 55-(Jnt+liv)
minuti (si considerano l’]nte”igenza ed il
livello di chi aPPren&e)

* Per quanto riguarcla la ricerca di nuovi
incantesimi, se ne possono effettuare due
per il solo livello 0 tra un’awentura e la
successiva, in aggiunta ai due dei livelli Pifj
alti. Altrimenti, per ognuna di queste ultime
due ricerche, §€ ne possono effettuare sei
dellivello 0.

* [er g]i incantesimi da creare si consigliano
differenziazioni per le Classi di Pcrsonaggi
(illivello 0 ¢ infatti comune).

*  Anche alcuni tra coloro che nella vita non
hanno scelto di fare gli avventurieri possono
conoscere  alcuni  di questi trucchi,
Potenc]one lanciare un massimo di due al
giorno (a condizione che il loro Punteggio di

]nte”igcnza sia ugua]e o maggiore dii2).

* | 79 non sono modificabili da bonus!

J;tcante.n'mz'

..Che la diritta via era smarrita

K:a portata dl’/:)ennc//o

D: finché rimosso

i vedi sotto

Direttamente dai cartoni animati: il trucco vi
permette di clisegnare su una parete una
realistica porta molto simile ad un’altra che avete
visto, basta che sia di normali dimensioni e Priva
diintarsi, c{isegni o altri ornamenti.

|n caso di Fuga, disegnatene altre accanto a
que”a scelta per dileguarsi: chiunque non sia
Pautore del trucco ha una Possibilité di aPrire
que”a giusta del 6% x (]nt ~ numero Por’ce)l Se
Poi invece di aPrire cerca di sfondare... al DM

Pardua sentenza.

.Fit cattivi!

K0

D: 2 attacchi

[ :carica Ps/co/og/ca

| anciate un urlo aggl’wiacciante, diventando rossi
in volto e imPugnanclo la Prima arma a portata di
mano: spada, Pugna]e o matterello che sia (basta
che siate convincenti...)

Dopo di che, date prova di furente destrezza
taglianclo in due Parti nette un qualunque pezzo
di Iegno, stoffa o altro oppure centrando un
bersagiio che sia a portata darma (comunquc
non il nemico che avete davanti) e non abbiate
timore: vi sicte esaltati a tal punto che quel co]Po
(e solo que“o) riuscira alla Pcr‘Fczione, anche se
Parma imPugnata era Pervoi sconosciuta.

Se Pawersario fallisce un tiro ]nte“igenza con
una Pena]ité di 4, voi godrete di un bonus di +2
al tiro di iniziativa e di +1 ai due TPC successivi.
Se non fate paura, sara Pawersario a go&crc

dei bonus.

Accendino

K:3m

D: /si'antanca

E: I oggetto

Si accende una Piccola fiamma su”’oggetto di
legno, Pag]ia, carta, ecc. Se l’oggetto é bagnato
Potrebbe non accendersi. | ’incantesimo non ha
effetto su oggetti magici, vestiti indossati da

altri, caPe”i o direttamente su un’altra persona.

Barare

K0

D: fino a fine Pa/‘t/fa

E: 7 dado, I carta, ecc.

(onsente di cambiare il Puntcggio di un dado o
il valore di una carta o simili fino alla fine della

Partita (fate attenzione quanclo sapete di



giocare con un dado a sei facce e due di esse

hanno valore 61).

Barbiere
K 6m

D: I turno
- vedi sotto

(na forbice apparsa a“’uoPo serve di barba e
caPe”i un qualunque essere accondiscendente.
I tiPo di taglio, naturalmente, ¢ scelto dal

barbiere.

Barzc”ctta

K0

D: 7 barzelletta

[ vedi sotto

(Grazie ad una battuta fatta durante il discorso,
il Personaggio fa sorridere Pinterlocutore (+2 al

Prossimo test sul Carisma, fino ad una massimo

di +6).

Finta erudizione

K:}m

D.- / frase

[ vedi sotto

Fermette di dare l’imPressione di conoscere
!’argomento di cui si Parla (Pué essere usato al

massimo per due volte nello stesso discorso).

Perito ca”igra{:o

K a portata di mano

D:varia

Ry /oag/na o tirma

Qpesto trucco vi permette di imitare alla
Perfezione una qualunquc gra]cia che conoscete
per scrivere un’intera Pagina o per riProdurre

una firma.

Prurito
K: Sm

D: 1 turno

- ved)i sotto

Si provoca un lieve Pruri’co in un punto a scelta
del corpo della vittima (nessuna Pena]ité o
dolore). (Jtile per cercare di convincere che un

oggetto indossato & fastidioso.

Scommettiamo?

K0

D7

- ved) sotto

Permette al lanciatore dellincantesimo di
eseguire il gioco delle tre carte, delle tre
campane o simili con Pabilita di un Prochsionista.
| o scommettitore ha una Possibilitz‘a del (28 -
]nt)% di trovare la carta giusta, oppure Puc‘)
utilizzare 5copr/trucc/7/:

5coPritrucc|1i

K0

D: concentrazione

E: //ocrsona

Bisogna semp]icemente concentrarsi sulle azioni
di un altro e cercare di cog!iere un movimento
sospetto. (olui che viene osservato puo evitare

di essere scoPerto (le Percentuali sono come

per il Dissohi Mag/e).

Sguardo magnetico

K: vedi sotto

D: 3 turni

E: //ocrsona

| afrase giusta al momento giusto, uno stornello
aPPassiona’co, un Pro{:umo a base di erbe di
vostra ricetta, una sPezia afrodisiaca nei cibi...
ognuno ha i suoi sistemi. [=_il Don Giovanni che

e in voi vi fruttera un bonus di +5 al Carisma



(valido solo nei confronti della persona
“ammaliata”) per i Prossimi 3 turni!

| bonus non sono cumulabili alla ripetizione del
trucco. Oe ]’oggetto dei vostri desideri riesce in
un tiro Saggezza con una Penali’cé di -5 (Piu il
suo bonus di (Carisma), il trucco e' fallito. |n tal
caso, il bonus diventera una Pena]ité di -2:

attenzione alle brutte Figurel

Spccchio

K:36m

D: concentrazione o finché rimosso

[ vedi sotto

Per questo trucco serve uno specchio di
qua]unque dimensione, forma o materiale. (Colui
che lo esegue pud far riProciurrc allo sPecchio la
ProPria immagine o que”a di un qualunquc altro
soggetto, come se fosse una telecamera a
circuito chiuso, finche rimane concentrato.
Altrimenti si puo “modificare” lo sPecclﬁio di
modo che ]’immagine riflessa sia Pil‘J larga, stretta
o alta del normale: potete sceg[iere un
qua]unque “effetto sPeciale”‘ Cosi eseguito il
trucco rimane sullo sPccchio finché non rimosso
dallesecutore o da altri che lo individuano con
un tiro ]nte”igenza con una Penalité di -5,

Possibile solo se si conosce il trucco.

(/Habagula...
K0

D: spccia/c
- ved)i sotto

Se siete attori nati, questo incantesimo fa per

voi: reciterete una lunga frase, comPicndo strani
gesti, imitando i riti magici che servono a lanciare
un vero incantesimo. (i3, PCrCl’Ié il fine ¢ queno
di convincere qua]cuno che quei movimenti e
que”e frasi insignhcicanti servano per lanciare un
incantesimo i cui effetti, naturalmente, saranno
invisibili (Potete sempre dire di aver sbag]iato la
formula).

Qucsto trucco necessita di un round di
esecuzione (il tempo che serve per lanciare un
incantesimo) ed i suoi effetti non sono subiti da
chi supera un tiro ]nte”igcnza con una Penalité di
~-10 (Piu il suo bonus di Destrezza).

Se il tiro di dado vi ¢ favorevole per 8 o Pil‘J
Punti, sorriderete al commediante. Se ¢ invece
sfavorevole per 4 o Pifi Punti, penscrete di
essere lobiettivo di un incantesimo di livello
ugua]c o suPcriorC al 5.

|n entrambi i casi reazioni e comportamento sono

decisi dal master.



Incantosimi &2 Primo Livello
1. Fuoco Buio

2, Giobo di Antigravitz‘a

3. Ombre Cinesi

4. Fcnombra

Fuoco Buio

Ka{gg/o d'azione: 3 m

E Hetto: crea un falo

Durata: 1 turno Iocr//vc//o

Autorc: Xarabas

” mago & in grac{o di creare un fuoco da campo
che Possicclc la Prcrogativa di riscaldare senza
emettere luce. ]I falo cosi creato ¢ relativamente

Picco]o, ovvero circa | m.q-

Globo di Antigravité

Kaggio dazione: 3 m df raggio dal mago

[ Hetto: scag/ia /:)/'Cco// oggetti su un bersag/fo
Dlurata: 2d6 round

A utore: E c/dy

T ramite questo incantesimo il mago  puod
modificare Pattrazione gravitaziona]e inun g]obo
di» mdi raggio.

Allinterno del raggio dazione, il mago & capace
di far muovere Piccoli oggetti con la sola
concentrazione, gli oggetti non devono essere

imPugnati da nessuno e devono avere le

mz‘;{yz'e Hrcane dolla

Raccolta diincantesimi dei Maghi Pchungcons & Dragons
di Massimo “Xarabas” Bocconi, “Jol!g”, ¥ doardo “E_ddg” Mauro

.\‘\L""’ S e IS e S —
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dimensioni di sassi, bottiglie, posate, anelli o
simili.

lmPrimenclo a tali oggetti un’accelerazione, il
mago puo indirizzarli contro un bersag]io che sia
entro 12 m da lui. |n questo modo ogni oggetto
causa | FF di danno, inoltre si Pub far muovere
un oggetto ogni 2 fivelli.

Jn questo modo si Puc‘) colPirc un bcrsag]io alla
volta, ma non si devono per forza scagliare
contemporaneamente tutti gli oggetti controllati.
Ricordate che il mago agisce su cose gia
esistenti, non crea nulla. Se ¢¢ non ha nulla da
lanciare lincantesimo riesce ugualmente e larea
di effetto si sPosta con il mago per tutta la

clurata permessa.

Ombrc Cinesi

Kagg/o d'azione: 3 m

[ Hetto: permette di creare delle ombre cinesi
Durata: Iround per Jivello

Autorc: Xara[)as

Questo semP]ice incantesimo, che nasce con
uno scopo puramente ricreativo, permette al
Mago di creare silhouette animate. |n questo
modo & Possibile ricreare Patmosfera di un
Piccolo teatrino di “ombre cinesi”.

(Combinato con lincantesimo \/entr//oqu/o,

Peffetto sara assicurato e neanche il PiL‘J



recalcitrante clcg]i osti si rifiutera di osPitarvi

ne”a sua ]ocar\cla a sue SP@S@.

Fc nombra

Kagg/o d'azione: 36 m
E ffetto: crea un falo
Durata: I turno

Autore: Xara[)as

Attraverso lutilizzo di questo incantesimo, il
mago €& in grado di modificare il livello di
luminosita allinterno di una zona di 9 m di raggio
(influisce anche sulle radiazioni solari). Per
cscmPio Potré creare una zona ombreggiata nel
Piu torrido deserto di Ylaruam, oppure rendere
semibuia una sala illuminata da lamPac‘Ie o dalla

lUCC so]arc.

Incantesimi &f Secondo Livello
1. Muro di Fulmini

2, Ombra Differita

3. Sussurro

4. Voce ]:luttuantc

Muro di Fulmini
Kaggl'o d'azione: 48 m
[ Hetto: crea una barriera di fulmini

Dura ta: spccfa/c
A utore: E c/c/y

Questo incantesimo permette al mago di creare
un muro di fulmini saettanti della grandezza di
| OSm.q. e dello spessore di 50em.

| a Par’cicolarité di questo muro ¢ che Puc‘)
essere creato anche a mezz'aria, ovwero non
deve poggiare su nessun supporto solido
Perc]’xé l'incantesimo abbia efficacia.

[l muro, comunque, non puo essere creato in uno

sPazio gié occuPato da qualcos’altro.

| fulmini bloccano la visuale e causano 5d10 P|°
di danno a cl—niunque vi Passi attraverso (il danno
¢ dimezzabile effettuando con successo un T .5
contro |ncantesimi).

|l muro ha una durata diversificata a seconda che
Poggi O meno su qua]cosa. Nel caso in cui Poggi
su di un supporto rimane reale per I turno + 1
round per livello, in caso contrario la durata
massima ¢ la stessa, ma Pincantesimo cessa non

appena il lanciatore Perde la concentrazione.

Ombra Differita

Kagg/o dazione: 18 m

[ Hetto: crea ombre in grac/o di muovers/

Durata: I round Pcr//vc//o

Autorc: Xaraéas

Qpes’co incantesimo, cosi come que”o Ombre
Cinesi di Primo | ivello, permette al mago di
creare ombre in graclo di muoversi. Questa volta
Peré il mago Potré decidere le modalita ed il
momento esatto in cui le ombre dovranno
aPParire‘

Se ad esemPio il lanciatore con suoi tre
comPagni ¢ inseguito all'interno di un dungeon,
Potré formulare  cosi  lincantesimo:  "Al
Passaggio dei miei inseguitori si creino le ombre
di noi quattro che Fuggiamo giu per le scale.m.
(Chiaramente nel Frattempo il mago Potrebbe

essere gié Fuggito verso l'alto.

5ussurro
Kagg/o dazione: 3 m per Ivello
E fetto: permette di comunicare con altri esseri viventi

Durata: I turno /ocr//vc//o
Autorc: Jo//ﬂ

Fermette di comunicare con altri esseri viventi.
Questi sentiranno la vostra voce che sussurra
accanto all' orecchio, inudibile da chiunque altro,

otendo arlare a”o stesso modo con voi.
P P



| Vincantesimo puo avere al massimo tre obiettivi,

che possono evitare l'effetto con un TS contro
|ncantesimi ed il mago puod scegliere se i vari
bersagli possono comunicare tra di loro, e quali
diloro possono sentiro.

| bersagli possono uscire dal raggio d’azione una

volta lanciato lincantesimo.

\/occ Fluttuantc

Kagg/o d'azione: 72 m

[ Hetto: la voce del mago proviene da dove gl desidera
Durata: I turno per Ivello

A utore: Jo/{g

| lincantesimo fa aPParire la voce del mago in un
punto qualunque dello sPazio che puod essere
spostato a Piaccrc, come per un Oecchio dello
stregone.

Se qucst‘ultimo (o uno simile) & gia lanciato, si
Pué) sccg]icre di far scaturire li la voce. |l mago
Puc‘) cosi Parlare anche se il suo corpo si trova in
un'area di 5//6/’12/0 o se non Pub muovere le

labbra (imbavagliato o Paralizzato).

Incantosimi &3 Terzo Livello
1. Fiitro
2. Muro d’Ombra

3. Occultamcnto

}:i]tro
Kaggfo d'azione: 9 m

E}f)[ctto: crea una maschera 2nt{gas

Durata: 1 turno Pcr//vc//o

/4 utore: E c/a/y

Questo utilissimo incantesimo crea una Piccola
mascherina trasParente che Permet’ce al
bersaglio di resPirare senza tener conto di gas o

altre sostanze Presenti nelliaria.

| a maschera infatti mette in comunicazione il
bersaglio con la Dimensione [ terea e g]i
permette di resPirare Iaria di questa dimensione
opportunamente depurata dallincantesimo.

Jn questo modo l'aria resPirata e que”a della
Dimensione [ terea e non del Primo Fiano
Materiale! | ‘incantesimo pud essere lanciato
solo sul Primo FPiano Materiale e non permette
di soPravvivcrc in altre dimensioni, inoltre non
altera le normali caPacité vocali ne il lancio di
incantesimi che richiedono comPoncnti verbali.
Date le dimensioni della maschera, questa si
Pué) adattare solamente a creature umanoidi e

non PiL‘J grancli di un troll.

Muro d’Ombra

Kagg/o dazione: 58 m
Vi ffetto: crea un muro fatto d'ombra

Dlurata: 1 turno+ I round /ocr//vc//o

Autorc: Xarabas

Q}JCStO incantesimo genera un muro di immagini
evanescenti e confuse che causano difficolta
visive. [Ja effetto solo da un Iato, quindi chi si
trova dalla Par’ce del mago al momento del lancio
non risentira di nessun effetto.

Gli effetti causano una Penalité di-1 per ogni 5
livelli del mago nellutilizzo delle armi da lancio e
da tiro, e I’impossibilité di giuclizio sulla quantité
diindividui al di 1a del muro (l’osser\/atore viene
fuorviato di una quantité Pari al 3% in Pilll od in
meno per livello del mago).

Ad esemPio, se un mago di 10° livello ¢ in
compagnia di 100 cavalieri e lancia questo
incantesimo, chiunque si trovi al di la del muro ne
vedra, a discrezione del DM, 700 130.

|l muro ha un'area dieffetto di 36 m cubi.



Occultamento

Kagg/o d'azione: O

[ Hetto: permette di nascondersi come i ladri
PDlurata: I ora per Jivello

Autorc: Xara[)as

DOPO il lancio di questo incantesimo il mago
guadagna I'abilita "Nascondersi nelle ombre® al

Pari di un ladro del medesimo livello.

Incantosimi &3 @garto Livelto
I. Aura Oscura

2, chrctczza
3. Sonar

Aura Oscura

Ka&g/o d'azione: O

[ Hetto: crea un’aura di oscurits

Durata: 1 glormo

Autor@: Xaraéas

Questo incantesimo altamente sccnogragico
permette di estinguere ogni luce sia normale che
magica al semp]ice Passaggio del mago, creando
un amPio cono d'oscurita alle sue sPa“e.

| lincantesimo ha effetto su ogni fonte luminosa,
compresa la luce solare, che si trovi ad una
distanza massima di 9 m dal mago. Fonti
luminose poste di fronte al mago non risentono

di tali effetti.

chrctczza

Kagg/o d'azione: 9 m

[ Hetto: IhI/C)Cd/:SCC’ [ visuale magica diun area
Durata: 1 glormo per Jivello

Autore: Xaraéas

Qpesto utile incantesimo rende un'area chiusa
(ad esemPio una camera, un salone ecc.)
totalmente buia e silenziosa per cl’xiunque cerchi

di osservarla, anche magicamente, dall'esterno.

Chiunque si trovi allinterno dellarea non
risente di nessun effetto. Da oggi in Poi le

vostre riunioni segrete saranno tali realmente.

Sonar

Kagg/o d'azione: 18 m
[ Hetto: individua un materiale

Durata: I turno /ocr//vc//o

Autorc: Jo//ﬂ

Mediante ultrasuoni il mago ¢ capace di
individuare qua]unquc tiPo di materiale,
scegliendo distanza e direzione di ricerca. Viene
trovato il quantitativo Piu consistente o il Pif,l
vicino come dimensioni a que”e cercate.

Ad ogni round si puo cambiare il materiale da
cercare.

Richiede la concentrazione del mago per

funzionare.

Incanteosimi &t “Clyinto Livello
. Controllo

2. Fischiettare

3. Occhio di Houdini

4. 5Pira]c dei Demoni Suicidi

—

Controllo
Kagg/o d'azione: O

E ffetto: devia I traiettoria c/c‘g///hcantcsfm/ d'attacco

Durata: I turno per Jivello
Autorc: Ea/a/ﬂ

T ramite questo incantesimo il mago esercita un
maggior controllo, appunto, sui suoi Potcri. Jn
Pratica, per tutta la durata dellincantesimo e
senza bisogno di concentrazione, egli puo far
deviare la traiettoria cleg]i incantesimi d'attacco
da lui Pronunciati.

| e deviazioni possono  essere al massimo

quattro per ogni incantesimo ed il totale degli



angoli aPPlicati non Pub superare i 360 gradi

(semPre per ogni incantesimo). |n questo modo
non si possono far deviare incantesimi scaturiti
da oggetti magici, anche se in pOssesso di chi
lancia (Controllo.

Qpesto potere ¢ molto utile se si vuole colPire
qua]cosa al di la di un muro o dietro l’ango{o di
un corridoio e viene affiancato egregiamente da
incantesimi qua]i Occhio dello Stregone o simili.
Owiamente il mago dovrebbe poter vedere il
bersaglio affinché tutto vada a buon fine, se cosi
non fosse la Pcrcentualc di riuscita della
manovra ¢& ugualc a al doPPio del suo livello in

Percentua]e, al massimo quindi 72%.

Fischiettare
Kagg/o d'azione: O
[ Hetto: permette di trovare la via d'uscita

Durata: 1 turno /ocr//vc//o

A utore: Jo//ﬂ

FPermette di trovare la via d'uscita di qualunque
clungeon, Iabirinto, castello o altro. Un
motivetto scanzonato vi guic{eré fuori nel Piu
breve tempo (o tramite il tragitto Pifj corto)
Possibilc‘

Occhio di Houdini
Kagg/o d'azione: 72 m
[ Hetto: crea un occhio invisibile

Durata: 6 turni + I turno per Jivello

/4 utore: Jo//y

Questo incantesimo & molto simile all Dechio
dello 5#@50/76, ma con alcune imPortanti
aggiunte.

| 'Occhio che viene creato ¢ invisibile ed ha le
dimensioni di un occhio umano, non & immateriale
e Pertanto non Pué passare attraverso oggetti
solidi, Pué muoversi volando alla velocita di 18m

PCI’ round.

e abilita di cui ¢ in possesso '{Occhio

dipendono dal livello del mago:

* Al 9° livello, POcchio ha Pinfravisione (entro
18m) e vede il magico (come l'omonimo
incantesimo).

* Al 18° livello POcchio guadagna Pabilita di
vedere linvisibile.

* Al 24° livello FQOcchio guadagna la vista a
raggiX.

* Al 30° livello PQOcchio gua&agna una
debole Percczionc uditiva, owero sente i

rumori entro 9m.

5Pira|c dei Demoni Suicidi
Kagg/b dazione: O

[ Hetto: evoca demoni

Durata: 6 turns

Autore: Xaraéas

Per effetto di questo incantesimo si possono
evocare dei Piccoli demoni umanoidi dotati di ali
che Permettono loro di volare vorticosamente
intorno al mago. | 'unico scopo di queste dedite
creaturine & lincolumita di colui che le ha
evocate. || numero di demoni evocati & Pari al
livello del mago diviso 6.

Per portare a termine la loro missione, i demoni
s‘interPongono tra il corpo del mago ed ogni
oggetto scag]iato contro di lui (sassi, frecce,
Pugna!i, dardi, ecc). Al contatto, Pera!tro
automatico, tra demone ed oggetto entrambi
scompaiono. Oggetti magici o delle dimensioni
di una sPada o suPeriori non possono essere
intercettati.

Alcuni studiosi ritengono che ciuesti utili demoni
siano in realta deg]i abili collezionisti di oggetti e
che, grazie alla loro abilita di teletraspor’co,
Por’cino questi oggetti nelle loro Piccolc dimore.

Jn ogni modo quali che siano le motivazioni che



overnano le loro azioni l'importante, per il mago,
g P p et

e la Possibi]itz‘a di evitare alcuni attacchi a

distanza.

Incantesimi £ ‘Sesto Livello
i. Comprcnsionc

2. Fvoca Mostri
3. Simulacro Oscuro
4. 5Postamcnto Alttraverso le Ombrc

Comprcnsionc

Kaggl'o d'azione: O

[FHetto: rende soprattino udito del mago
Durata: 2 turni per Ivello

A utore: Jo/{g

(na volta lanciato, l'incantesimo rende il mago
capace di riconoscere qualumque suono o
rumore che abbia gia sentito anche una sola
volta. Capiré clunquc chi sta Par]anclo anche
sentendo solo il timbro della voce, riconoscera
da qua]i materiali provengono i suoni, Potré
sapere anche solo dal rumore dei Passi qua] el
peso di chi si sta awicinando o che essere
vivente ¢ se gia lo ha incontrato.

I mago Potré inoltre caPire qualunque
linguaggio e lo saPré Parlare, anche se &
Primitivo e Parzialmente accompagpnato da gesti.
FPotra inoltre comunicare con qualunque essere
vivente che faccia uso di rumori, fischi o suoni di

qua]unque altezza (anchc ultrasuoni).

[ voca Mostri
Kagg/o dazione: 9 m
[ Hetto: crea uno o /oiz) mostri

Durata: I turno

/4 utore: E a/c/y

Questo incantesimo permette di evocare dal
nulla dei mostri che si materializzeranno nell'aria
entro9 m dal mago.

|l totale dei DV che possono essere evocati &
Pari alla meta del livello del mago arrotondato
per eccesso. ] mostri possono essere scelti tra
que”i non dotati di asterischi (*), owero senza
abilita speciali.

Per il resto, incluse restrizioni e modalité, si
faccia riferimento all'incantesimo dei maghi

(Creazione di mostri normali di Settimo | ivello.

Simulacro Oscuro

Kagg/o d'azione: O

[ Hetto: a//r{gc i danni sulla /Drolorlla ombra

Durata: | ora /ocr//ve//o

Autore: Xaraéas

(razie a questo incantesimo, il mago ¢ in grado
di differire nel tempo un danno a lui diretto,
riversandolo momentaneamente contro la sua
ombra.

Qpcsta puo assorbire una quantita di danni
Pari alla meta dei PT° massimi del lanciatore e
trattenerli per 1dé di round, scaduto il tempo li
c{irigeré sul mago. | danni eccedenti la caPacité
del simulacro, vengono trattati normalmente.
Esempio: un mago con 50 PT massimi subisce
30 Punti di danno da una Fa//a dr [uoco ed
avendo Precedentemente lanciato Simulacro
Oscuro decide di clirigerli verso la sua ombra.
Qpes’ca puo assorbire 50/2=25 T e il mago
ciuin&i subisce subito 30-25=5 F]: e gli altri
cloPo 1dé di round (nel Frattempo un Chierico



Potrehbe aiutarlo Iancianc]ogli Kesistenza al

fuoco o a]tro).

(Ina volta ecceduti i FT7 che possono essere
assorbiti dal 5//77u/acro Oscuro, per poter
usufruire ancora dei suoi effetti bisogneré

!anciarlo nuovamente.

Spostamcnto Attraverso le Ombrc
Kagg/o d'azione: O
Ef)[ctfo: L‘c/@fraspon‘o utilizzando le ombre

Durata: I round per Jivello

Autorc: Xarabas

Durante tutta la durata di questo incantesimo, il
mago ¢ in grac{o di aPrire uno o Pit‘,l varchi
dimensionali tra il Fiano di [ sistenza in cui si
trova al momento e quc“o delle Ombre.

(n Passaggio aperto in questo modo &
Pcrcorribi]c dal mago, il qua]c, sfruttando la
differenza tra lo scorrere del temPo delle due
dimensioni, sembra scomparire nella sua ombra
per ricomParire istantaneamente in un'altra
ombra all'interno del raggio drazione.

| ‘ombra in cui il mago si vuole materializzare
deve essere a lui ben visibile, inoltre il punto di
Partcnza e sempre 'ombra del mago che lancia
l'incantesimo.

Questo potere si basa sul diverso modo di
scorrere del tempo tra il Primo Fiano Materiale
(Piu lento) e quello delle Ombre (Piu veloce).
Cio non tog]ie che questo cspediente si possa
attuare co”egando la Dimensione delle Ombre
ad altre dimensioni, stando Per() attenti a
raPPortare lo scorrere del temPo. AI DM
spetta decidere ogni volta se Pué) funzionare e

gli effetti di un eventuale sbaglio.

Incantesini &8 Settimo Livello
I. Assolo

2. Celarsi
3. ]:uga nelle Ombrc

Assolo

Kagg/o d’azione: O

[ Hetto: aumenta i danni di altri incantesimi
Durata: + round

/4 utore: Jo//y

Dopo che & stato lanciato, l'incantesimo rende
c{isponibile un bonus che si puo sfruttare a
beneficio di un altro incantesimo, da lanciare
entro 4 round &oPo Assolo.

Il bonus & aggiunto ad ogni dado di danno e
diPcnde dallivello del mago:

* Per]ive”i 15-22

* +2 perlivelli 23-29

*  +3 Per]ive”i50~§5

* 44 per iHivello 36

| danni si considerano comunque Provcnicnti da

un solo incantesimo, que”o "amPliFicato“.

Celarsi

Kagg/o d'azione: 72 m

[ Hetto: //mago puo divenire f'ombra di qua/cuno
PDurata: | ora /ocr//vc//o

Autorc: Xara[)as

I mago per effetto di questo incantesimo Pu(‘)
divenire letteralmente l'ombra di qua!cuno, ossia
Pué entrare allinterno de”‘immagine Proiettata
da un bersaglio e rimanervi per tutta la durata
dellincantesimo.

FPotra  essere individuato solo  tramite
lincantesimo Vista rivelante, che dara alllombra
del bcrsaglio le fattezze del mago. Su Particolari

Pareti o Pavimcnti lucidi, sui quali non vengono



Proiettate ombre, leffetto dellincantesimo

scompariré rivelando l‘inganno.

Fuga nelle Ombre
Kagg/o d'azione: O

[ Hetto: permette di schivare un attacco
Durata: I turno

Autor@: Xarabas

Qucsto incantesimo permette al mago di
schivare un attacco rivolto contro di lui,
scomParenclo letteralmente allinterno della sua
ombra.

Non ha effetto se il mago ¢ in volo ed inoltre

Pub essere utilizzato una sola volta al giorno‘

Incantesimi & Ottave Livello
1. uardie Oscure

Guardie Oscure

Kagg/o dazione: 3 m

[ Hetto: evoca due Guardie (Dscure

Durata: 1 ora /Dcr//vc//o

Aul’ore: Xaraéas

desto incantesimo Permette un'evocazione
differita al verificarsi di un determinato evento di
due Guardie Oscure.

Per esempio, il mago Potrebbe formulare
l'incantesimo in questo modo: nel momento in cui
qua]cuno che non sia io, tenta di entrare nella
stanza del mio tesoro, uno di voi attacchi mentre
Ialtro corra a chiamare aiuto (N.B.: Prima del
verificarsi dellevento le guardie non sono
Presenti nella stanza). | 'evocazione rimarra
latente fino a quanclo non accadra levento
sPechCicato e sara imPossibile lanciare Piu
incantesimi (Guardia (Jscura allo stesso scopo
o nello stesso luogo. Sono necessari 3 round

per formulare questo incantesimo.

l e Guardie Oscure co]Piscono come se
avessero delle armi +4 ai fini del determinare
qua]i bersagli possono danneggiare ed hanno le

seguen’ci caratteristiche:

Guardia Oscura

Ciassc cl’Armatura: -3
Dadi Vita: Meta dellivello del mago M)

Movimcnto: 36 m (l 2 m)

Attacchi: 2

[erite: 1dé per livello del mago
Ne di mostri: 2 (2)

Tiro Salvezza: G dilivello Pari ai DV
Mora]c: 12

TiPo di tesori: Nessuno

]ntc”igenza: 0

Allineamento: Neutrale

A seconda dei DV
Mostro /D/anarc (Karo)

Valore in PX:
77Po di mostro:

Dofmeifter ves dewrfden Cedens, Edwenrbeudey.

The History of Costume, by Braun & Schneider, c.1861-1880,
Plate 16c: Twelfth and Thirteenth Centuries - Military and Religious Orders —
Master and Knight of the Teutonic Order, public domain image
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Raccolta diincantesimi dei (hierici per Dungcons &Dragons

di “«(ox?, “Joﬂg”, [ doardo “E_c]c]g” Mauro, Daniclc “Danccl” Moroni
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Incantesini &8 Primo Livello

1. Runa [’ Mio!
2. Runa Maglio Perforante

Runa £ Mio!
Kagg/o d'azione: tocco
E Hetto: marca un oggetto

Dural’a: Permancnte

A utore: C ox

FPermette al chierico di scrivere il ProPrio nome
sul bersag]io (qualsiasi oggetto inanimato o
creatura viventc), marcandone cosi la Proprieté
(anche se questa questione rimane tutta da

veclcrc).

Runa Maglio Perforante

Kaggfo d'azione: 2 m pcr//vc//o
E ffetto: aumenta le dimensioni di un martello da guerra

Durata: istantanea

/4 utore: C ox

|l chierico inscrive una semplice runa sul martello
e Poi lo lancia contro un bersaglio, imqiggerxc{o i
danni normali del martello Pilll i PIF addizionale
per livello. ]l martello colpisce sempre il bcrsag]io
e quincli ritorna automaticamente in mano al
chierico.

Vi ¢ inoltre un curioso effetto visivo. Si deve
immaginare che il danno addizionale ¢ causato

dalle dimensioni sProPositate del martello che

diventa tante volte Piu grandc a seconda del
livello del chierico, secondo lo schema seguente:
*  10° livello: dimensionix 2
*  15°livello: dimensionix 5
*x 30° livello: dimensionix 10
*

36° livello: dimensioni x 50

Incantesimi & Qyarto Livello

1. (Camminare con gli Dei
2. Runa di Protezione

(Camminare con gli Dei
Kagg/o dazione: O
 Hetto: trasporta il chierico per brevi distanze

Durata: istantanco

/4 utore: E a/a/ﬂ

T ramite questo incantesimo, il chierico invoca la
benedizione della sua divinita Protcttrice
affinche gli faccia superare brevi distanze in
Pochissimo tempo.

| a Figura del sacerdote verra quincli awolta da
una moltitudine di sPiriti evanescenti che g]i
doneranno la Possibi]ité di sPostarsi alllistante in
una qualsiasi direzione fino ad un massimo di
108 m.

Ad occhio nudo lo spostamento ¢ istantaneo,
ma in realta non si tratta di un te]etrasporto. Gl
spiriti stessi si fanno carico di portare il chierico,

1e’ctera]men’ce alzando]o cli peso.



T utto cio pero comporta alcune restrizioni:

* || chierico deve vedere il punto in cui vuole
essere portato, non puo dare una direzione
a caso ¢ basta.

*  Sebbene gli sPiriti possano attraversare
corpi solidi, il chierico non puo! Qpinc{i
Perché Pincantesimo funzioni a dovere non ci
devono essere ostacoli tra il punto di
partenza ed il punto di arrivo. (Gli sPiriti,
infatti, camminano solo in linea retta e non
possono comPierc curve  per evitare

eventuali ostacoli.

FNPRR<XPNY}

Runa di Protezione

Ka{ggfo d'azione: O

[ Hetto: protegge da un incantesimo
Durata: 1 turno per Ivello

A utore: C ox

desta Particolare runa dona la comP!eta
immunita ad un incantesimo clericale di Terzo
| ivello o inferiore.

| fincantesimo da cui Protcggersi va scelto al
momento di lanciare la runa e owiamente deve
essere conosciuto dal chierico. | a runa non
dona solamente Protezione per quanto riguarcla
i danni, ma contro qualsiasi cffetto del suddetto
incantesimo. Ad esempio, se viene scelto
Silenzio, il

tranqui”amente, anche entro larea deffetto

chierico Potré Par]are

ell'incantesimo.

dellt t

| e rune non possono essere cumulate. (i si
Pué rendere immuni a un solo tiPo di incantesimo

con questo metodo.

Incantosinmi di Cyinto Livello

i. Kuna della ]:ortuna

Kuna dcﬂa ]:ortuna

Kaggio d'azione: 0

[ Hetto: modifica il Fato

Dlurata: 5 round + 1 round ogni 5 lvelli
/4 utore: C ox

Per tutta la durata della runa, il chierico ha a
c{isPosizione un unico colPo di fortuna. ]n questo
modo puo cambiare il risultato del lancio di un
suo dado, di chilo attacca o di chi il chierico sta

attaccando.

Incantesimi && Settimo Livello

I. Bcncsscrc

2. Resurrezione ad qu:ctto Ritardato
3. Rigenerazione

4. Tclctrasporto di Ogni GruPPo

Benessere
Kagg/o d'azione: tocco
[ Hetto: aumenta una o /D/L‘/ caratteristiche

Durata: 2 turni

/4 utore: Jo//ﬂ

Qpcsto incantesimo permette al bersaglio di
distribuire cinque Punti tra le sue caratteristiche,
ricordando che non si Puc‘) superare il limite
massimo di 18.

I beneficiario ottiene  anche io FPF
supplementari nel momento in cui lincantesimo
viene lanciato ed & Possibilc superare il ProPrio
Puntcggio massimo.

Ricordate Perc‘) c]’xe, quando effetto
dellincantesimo finisce, bisogna diminuire di 10

Punti i ProPri T attuali. Se cio fa scendere il



numero di FF a zero O meno, la morte

soPraggiungeré nel giro di Pochi istanti.

Resurrezione ad [ ffetto Ritardato

K. aggio d'azione: specia/e

[ Hetto: sloccia/c

Durata: Permanent@

Autore: La Koccat[or‘l'e

Questo incantesimo permette al chierico di
ritornare in vita automaticamente una volta
ucciso, con le stesse limitazioni viste per g]i altri
incantesimi di resurrezione.

” chierico deve Prepararsi per due giomi interi
meditando nella sua caPPe“a, clopocliché Pub
cominciare il rituale. Si deve sceg]iere un
oggetto magico di grandc imPor’canza che fara
da catalizzatore e che oPereré la resurrezione “in
automatico”. |’ quinc{i di vitale imPortanza che il
chierico lo Porti con se nel momento della morte,
altrimenti l'incantesimo non avra effetto.

Su tale oggetto si devono incanalare 30 livelli di
potere tramite incantesimi, infine va lanciato
['incantesimo di resurrezione voluto (che sara Poi
quc”o lanciato con tutti i benefici derivanti).

In Pratica] il chierico deve Prima lanciare sul
catalizzatore un totale di 30 livelli di incantesimi,
quinc{i deve lanciare Pincantesimo di resurrezione
(Kesurrezione o Kesurrezione /m‘cgra/c) che
vuole sia attivato al momento della sua morte.

I siste pero il 25% che !‘oggetto si rompa
durante il rituale ed inoltre si deve effettuare
con successo un test sulla Saggezza con un
bonus di +2 per evitare di cadere in coma per
id4+1 di giorni e Perclere l'incantesimo (ma non
l‘oggetto).

| Vincantesimo di resurrezione si considera
lanciato al livello in cui il chierico ha lanciato

ques’ca magia.

Kigcncrazione

Kaggfo d’azione: tocco

[ Hetto: dona /’/potch dr rigenerare Je ferite
Durata: 6 turni

/4 utore: Dancc/

| a creatura su cui & lanciato questo incantesimo
acquista un'abilita simile a que”a dei troll e
rigenera 3 P per round. Diversamente da
que”o che riguarda i troll, questo incantesimo
rigenera anche le ferite da fuoco.

lnoltrc ha effetto anche se il soggetto scende a
meno di zero ™ e muore. Verra infatti ripor’cato
in vita dalla rigenerazione, che funziona anche se
rimane soltanto un misero brandello di carne, da
cui quincli viene rigenerata man mano la creatura
intera.

Questa eventualits va a tutti g]i effetti
considerata come una morte e una successiva
resurrezione del beneficiario dellincantesimo.

| ' incantesimo puo anche essere usato per far
ricrescere deg]i arti e per riPor‘care in vita una
qua]siasi creatura dotata di ™.

Un chierico del i7° livello pud riPortare in vita
creature morte 4 mesi Prima. Vanno aggiunti 4
mesi per ogni livello suPeriorc del chierico.

Un chierico del 36° livello con Sa%ezza i8
Pué usare questo incantesimo congiuntamente a
un Dcs/dcr/o per abbattere questo limite e
riPortarc in vita creature risalenti ad una

qua]siasi eta Prececlente (a discrezione del

DM).




Te]ctrasPorto di Ogni GruPPo
Kagg/o d'azione: 5 m
E tetto: te/ctrasporta & persone

Durata: istantanca

Autorc: Dancc/

Questo incantesimo permette di teletrasportare
cinque persone (Piu il chierico) con tutto il loro
equipaggiamento. | e restrizioni sono le stesse
dellincantesimo  dei maghi Te/@trasporto di
Quinto | ivello.

Fer quanto riguarcla le persone che devono
essere coinvo]te, owero chi pud  essere
trasportato, il chierico deve conoscerle molto
bene, come per quanto riguarda i luogl‘n'... in
Parolc povere solo i P possono  essere
teletrasportati tramite questo incantesimo.

Fer quanto riguarcla eventuali PN inclusi nel
gruppo, e il DM a dover decidere di volta in

volta‘

AWdad). Hbeadlindifder Vifdjel. Peiefler.

The History of Costume, by Braun & Schneider, ¢.1861-1880,
Plate 14a: Eleventh Century — Monk, Bishop, Priest, public domain image



]n qucsto documento sono descritte le
meccaniche e gli effetti di altri due nuovi, Potcnti
rituali accessibili agli auguri con un alto valore di
De Magia. Superato il Punteggio di 20 in De
Magia, il demiurgo puo permettere al giocatore
di aPPrenclere questi due nuovi rituali: Divina
Tutela e Templum, le  meccaniche per
aPPrcndcrli sono descritte assieme alla magia.

In PiL‘J in queste Paginc & descritto un nuovo, PiL‘J
restrittivo utilizzo della magia dellOraculum,

Forse troPPo Potcntc.

eﬁz'w'na Jutela

” rituale di Divina Tutela & un Potente rituale di
Protezione. Si basa su un ingente sacrificio a
Giiove stesso, che in cambio patrocinera una
imPrcsa dei custodes.

Per aPPrender]o l‘augure deve aver raggjunto
almeno 20 in De Magia e deve a que] punto
dichiarare lintenzione di voler aPPrendere il
rituale. Da quel momento tutti i tiri sul ProPrio
Curriculum si sommano come al solito, ma
arrivato a 100, il De Magia non si alza, ma
continua a crescere fino a 200. Oltre questo
numero il conteggio si azzera, ma l‘augure avra
appreso il rituale desiderato. | a sua abilita
riParte quindi a Progreclire secondo le rcgole dal
livello cui si trovava all'inizio dello studio (20 per

esemPio).

eﬁt'w'mz Jutelz e yengpfum

Nuovi rituali per ch/—'\rcana
di | orenzo “tengwarmaster” Sponza

e e R eI T

el i e —

Come funziona il rituale:

| custodes si devono stringere attorno ad un
temPio dedicato a (Giove, /eus o altri sostituti,
o in un temPio della  triade caPito]ina e
sacrificare due bovini, buoi se Possibilc.
Nessuno della comPagnia Potré avere divinita
romane contrarie né indifferenti, e ]’augure dovra
superare un livello di difficolta di 12. Per tutta la
durata del rituale nessun custodes si Pué
allontanare, ma tutti i comPoncnti del gruppo
dovranno pregare assieme e onorare il dio.
Fassate le tre, ore |‘augure fara richiesta al dio
di"aiutare un’/mprcsa” (non necessariamente dei

custoc{es)‘

Come agjsce il rituale:

Se tutto il rituale viene svolto correttamente e
l‘augure supera il livello di difficolta necessario,
allora (Giove ha accolto la richiesta e Proteggeré
i‘impresa. Finche ¢ attiva la divina tutela i
Personaggi non potranno chiedere laiuto del
nume tutclare, Poiché questo si sente
"abbandonato dal suo Prec{i]etto“ che a lui
Prelcerisce Giiove. |l Personaggio dialtra parte
non Pué nemmeno rimangiarsi il rito Perché ogni
tentativo di ingraziarsi nuovamente il ProPrio
nume, fa Perdere la Divina | utela.

(ome funziona clunque la magia? [ bbene none

altro che una giusthcicazione della "magica mano



del master benevolo™: in Pratica il demiurgo Potré
intervenire wna volta per togliere dai guai la
comPagnia e per far awenire I‘impresa per cui si
¢ chiestala Protezione.

Dal momento in cui (Giove sara intervenuto, eg]i
avra dato il suo contributo ed i Personaggi
dovranno arrangjarsi, senza tuttavia la Possibi]itz‘a
diinvocare il Nume tutelare, Perché doPo I'aiuto
offerto da (Giove, si rivela indifferente alle
suPPliche del custodes.

Per “imPresa” non si intende l'awentura, né una
situazione vaga, ma i Personaggi dovranno
chiedere aiuto in una singola azione di cui
abbiano studiato un Piano (anche non

dettagliatamente).
E_scmpi:

Corretto utilizzo: |n mezzo allawentura i
Pcrsonaggi si trovano a doversi intrufolare
all'interno di un edificio per poter ruscire nella
loro missione. || Piano Prcvecle che uno diloro si
arramPichi sul tetto delledificio e, una volta
entrato da una Finestra, scenda ad aPrire la
Porta agli altri. ] FG non sanno come é fatta la
casa a”’interno, né come da dentro il comPIice
Potré aPrire la Por’ca, né cosa fara la gente
allinterno  della  casa. Fcrc‘) hanno almeno
studiato il modo per far salire sul tetto uno di
loro. | 'azione & sufficientemente studiata (si
vede come per “Piano” non si intenda nulla di
troppo artico!ato) per chiedere la Protczionc a
Giiove. L'augure si reca in un temPio con due
bovini e inizia il rituale. Arriva la notte e i
custodes decidono di agire: Attalo Nigro,
l‘esP]oratore del gruppo sale sul tetto e riesce a
entrare da una finestra, ahime facendo troppo

rumore. (_|n uomo si sveglia e lovede entrare ma,

giranclo la testa, torna a dormire. Attalo
ringrazia Giiove per averlo aiutato, ma sa che da

adesso non Potré PiL‘J fare errori.

E rrato utilizzo: | personaggi si trovano a dover
raggiungere un’isoletta. Non sanno cosa ci sia
sull'isola, ma sono a conoscenza che ¢ vitale per
la loro missione raggiungerla. Decidono di
invocare (GJove e chiedere la Divina Tutela
riguarclo ai loro movimenti all'interno delllisola.
Qucsto utilizzo & sbagliato Pcrché ]‘imPresa su
cui si richiede laiuto & troppo vaga. Sarebbe
stato corretto invocare la Divina | utela
riguardo al viaggio verso lisola o, saputa
lesistenza di un Partico]are mostro che risiede
sullisola, la Divina T utela riguarc{o all'uccisione
del mostro (é scorretta invece la tutela "dal

mostro”)‘

Romijde Frieger,

The History of Costume, by Braun & Schneider, ¢.1861-1880,
Plate 6b: Ancient Rome — Roman Soldiers, public domain image



Temp e
(Con tale rituale I‘augure puo santificare una
Picco]a regione di sPazio in modo da ottenere un
temPio dove in realta non c¢ nulla. Fer
aPPrendere il rituale s segue la stessa
Proceclura descritta per la Divina | utela, ma i

Punti curriculum da accumulare sono 100.

Come funziona il rituale:

Per erigere il temPio, l‘augurc si serve del suo
| ituus, il bastone che reca segnate due tacche:
lunghczza e largl‘zezza del temPio. E_gli dovra
porsi al centro del tempio e segnare attorno a
sé tramite il bastone, i "limiti" del tcmPio. Poi
dovra sacrificare un Picco]o animale,
Possibilmcntc quc“o sacro al dio in ques’cione (la
difficolta si abbassa) e, doPo qua]che Formula,

avra eretto unvero e ProPrio santuario.

” rituale imPegna circa per un'ora ed ha

Difficolta 9.

Ora cuf um

Fer limitare la potenza della magia di Oraculum

si consig]ia di introdurre la limitazione per cui non
si possono fare domande di ogni tiPoJ ma solo
formulate in questo modo: "Come fare Per..."
oppure "Come comPortarsi Per..." e non di altro
’ciPo come "(Cosa accadra..”, "Dove &.." e simili.

Jnoltre il numero di successi non indica il numero
di domande che & Possibile fare o la
comPrensibi]itz‘a del responso, ma la domanda
sara sempre e solo una, que”o che cambia ¢ la
completezza della risPosta (rimanendo pur

sempre di difficile intchrctazionCD.
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Raccolta diincantesimi per Advanced fleroQuest
di Toco

-\"\-L,’-.——- e e I

] Collcgi di Magia | Potcnti incantatori che utilizzano ' Alta Magia,
Di seguito vengono riPor’cati gli incantesimi tra cui g]i P Alti ed i Saccrdoti Slarm deg]i
ciisponibi]i per i sette Co”cgi di Magia non (Jomini | ucertola.

menzionati nel rego]amento di Advanced

HeroQuest T utti g]i incantesimi

sono di mia invenzione o

Strcgoncria malvagia

| a magia ¢ potere, ed il potere
adattamenti  di materiale genera la ma]vagité. Gl
trovato in rete. Noterai che stregoni malvagi utilizzano
ci sono esattamente 12 incantesimi di
incantesimi per Co”egio, combattimento oscuri e
per semplhcicarc Proibiti.
l’assegnazione generale | Negromanti utilizzano i
delle  formule magiche ProPri Poteri per riPor’care
utilizzando 1d12. in vita eserciti di morti viventi.
| a magia Waaaglﬂ conferisce
Altre forme di magia
del Vccchio Mondo

(i sono anche altri utilizzatori di magia nel

Poteri offensivi ag]i Sciamani

(Goblin e Orchi.

Gl Skaven, uomini ratto del sottosuolo, hanno i

Vecchio Mondo. ProPri \/eggenti che li aiutano conla magia.
Abbiamo i Custodi delle Rune Nanici, con i (e Poi la magia Pilll corrotta di tutte, que”a del
loro Poteri Protettivi ed anti-magia. Caos!






Libro diyﬁ' Incantesini dei
JZZJ/R & Hmbra

ComPoncnti dcgli incantesimi

Ambra:

Fiala  di Acqua Frofonda,
Avrtiglio di [Lupo, Seme della
Natura, | erra Magica e ]:oglia di Acero.

1) Muro di Ghiaccio (Incantesimo di livello
inferiore: 100 corone d'oro): [Tiala di Acqua
Profonda

|l lanciatore crea uno Spesso muro di gl‘xiaccio
sopra due caselle. Deve essere creato entro la
linea di vista e non Pifj distante di 12 caselle. ||

muro ha WS I, Toughness 8 e4 Wounc{s. ]]

muro di ghiaccio blocca lalinea di vista.

Z)chgcrczza della Fiuma (ncantesimo di livello
inferiore: 100 corone d’oro): Foglia di Acero

” bersaglio Puc‘) volare fino al Prossimo turno di
esP]orazione e puo ignorare le deathzones (vedi

Pagina 40 del rego]amcnto per i dettag]i)

}) ﬁappo/a a /:0553 (Jncantesimo di livello
inferiore: 100 corone d’oro): [Tiala di Acqua
FProfonda

APre una traPPola a fossa (dimensione una
case”a) in una casella entro la linea di vista del
lanciatore. Vedi le regole relative a questo tiPo

di traPPo]a a Pagina 3% del regolamento.

4) Scudo Frotettivo (Jncantesimo di livello
inferiore: 100 corone d’oro): Terra Magica

T utti g!i eroi ed i loro seguaci guadagnano un
bonus di +2 alla Toughncss (fino ad un massimo

di 12) nel Prossimo turno.

5) Muro di Fretra (100 corone d’oro): [Fiala di
Acqua Profondae ] erra Magica

|l lanciatore deve innanzitutto effettuare con
successo un test ]nte”igence o Pincantesimo
fallisce ed i comPonenti utilizzati vengono
sprecati. | a magia crea dal nulla un muro di

Pietra entro 12 caselle. |l muro & largo due

caselle, haWS 1, Toug}mcss 10e 6 Wounds.

5) Cro//o (IOO corone é’oro): fjeme della
Natura e [Tiala di Acqua Frofonda

[ richiesto un test ]ntc”igcncc effettuato con
suUCCESSO. ant’cro caselle adiacenti entro 12
caselle dal lanciatore (e Parzia]mcntc nella sua
linea di vista) crollano. ] utti i modelli nella zona
subiscono 6 dadi di danno e il lanciatore decide
quindi su qua]e casella adiacente alla zona
crollata sPostar!i‘ Fer rimuovere e Pietre
occorre lanciare 1d12 per modello che si trova
adiacente alla zona crollata e non si possono
effettuare altre azioni nel turno in cui si
spostano le macerie. Quando il totale dei di2
lanciati raggiunge 100 o Pit‘J Punti, tutte le Pietre

vengono finalmente rimosse.

7) 5trango/arc (1 OO0 corone d’oro): SCmC della
Natura

Questo incantesimo fa scaturire un viticcio dal
soffitto sopra la testa di un modello entro la
linea di vista del lanciatore. ]l viticcio si avviluPPa
attorno al collo del modello ed inizia a
strangolarlo. ” modello non Pub muoversi né
effettuare alcuna azione, eccetto quella di
tentare di liberarsi, e subisce 2 dadi di danno
allinizio di ogni suo turno. Al Proprio turno,
cloPo aver subito il danno, Pué tentare di
liberarsi. Per far cio deve effettuare un test

Streng’ch e, se ha SUCCESSO, il modello Puc‘)



sPostarsi in una casella adiacente, ma per
questo ed il Prossimo turno non Pub fare
nient’altro. || viticcio rimane sulla Plancia fino al
turno seguente a que”o in cui la vittima si &
liberata, ma scompare  sc il lanciatore
dellincantesimo viene ucciso. Mentre il viticcio &
attivo, qualsiasi modello entri nella casella da
esso occupata, viene afferrato con gli effetti
visti sopra. |l viticcio non causa danni ai morti
viventi ed ai demoni, ma g]i imPec]isce di muoversi

finche non siliberano.

JJMac{gno (i 20 corone cl’oro): Tcrra Magica

(rea una grossa Pa”a di Pictra in una casella
adiacente al lanciatore. |l macigno rotola nella
direzione scelta dal lanciatore finché non
co]Pisce un ostacolo (Por‘te, Pareti, }Doto]e,
modelli, ecc) e cluincli si dissolve. Nel Primo
turno rotola attraverso c]uattro casc”e, nel
secondo turno ne attraversa tre, e via dicendo.
Se viene colPito un modello, subisce un numero
di dadi di danno Pari al numero massimo di

caselle attraversate dal macigno durante il turno.

9} [iera 5c/vaggfa di Forros (150 corone
doro): Ar‘tiglio di LUPO e Seme della Natura

|l lanciatore si trasforma in un leggenclario
animale se]vaggio. Fino al suo Prossimo turno
guac{agna le seguenti abilita (vedi Pagina 40 del
rego]amento per la descrizione): Kegeneration,

[Fearsome Monster, Berserker e F]ight.

10) 5loczzaossa (150 corone d’oro): Ar‘tig]io di
LUPO

(In nemico che si trova nella deathzone del
lanciatore Perde 2 Wounds. Puo sPenc{ere un
Fate Point per evitare il colPo.

7 I)5a/va di Frecce (150 corone d'oro): f:oglia
di Acero

[lManciatore apre le braccia e dal Palmo delle sue
mani scaturisce un fascio di frecce aPPuntite,
Pari al lancio di 1di2 diviso 3 (arrotondato per
eccesso). | e frecce possono essere scag!iate
contro bersag]i differenti, ognuna ha PSS 4 ed
inﬂigge 2 dadi di danno.

12) [ emreno Aﬁfamato (250 corone doro):
Terra Magica e Ar‘tig]io di LUPO

API‘C una fossa di 2x2 caselle entro 12 caselle e
nella linea di vista del lanciatore. \/edi Pagina 3%
del rcgolamento per i det’cagli. | a fossa dura

fino al Prossimo turno.

Magic Carpet, Victor Vasnetsov, 1880, public domain image
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Gli incantesimi che seguono sono tratti da un
altro libro deg]i incantesimi Ambra, trovato in
una lontana biblioteca, tra Polvere e ragnatele...
Questi incantesimi hanno bisogno di altri
comPonenti: Grumo di Ambra, Artiglio di
Manticora, Pezza di Seta, FPunta di [Freccia di
Avorio, Piuma di Aquila Gigante, Flauto,
Manciata di SPine, Porsa di I rbe Medicinali
e /anne di LUPQ

Pestia 5c/vaggfa di [Horros (150 corone
d’oro): Artiglio di Manticora

Gli occhi del mago brillano di Potere e con un
ruggito bestiale eg!i assume fattezze bestiali.
Fino al Prossimo turno, guadagna le abilita
Bcrscrkcr, Fcarsomc Monstcr e Puc‘) attaccare
con artigli e zanne incantati (vedi Pagina 44 del
rego]amento per i clettagli). I mago non Puc‘)
lanciare incantesimi mentre ¢ in forma bestiale, a
meno che non termini volontariamente g!i effetti

della magia ritornando normale.

Mantc//o dr 5and (Jncantesimo  di livello

inferiore: 100 corone d’oro): Manciata di SPine
Con un raPiclo movimento delle mani, il mago si
avvolge in un contorto mantello di sPine. Cio gli
conferisce Protezione addizionale ed ¢ anche
una minaccia contro i nemici cosi stolti da

attaccare il mago in mischia.

Solo il mago Pué beneficiare clegli effetti di
questo incantesimo, che durano fino al Prossimo
turno. |l Mantello di Spine aumenta di 1 punto
la Toughness del mago. [noltre, per ogni dado
di danno lanciato per ferire il mago in mischia e
che ottiene come risultato 1 o 2, & Pattaccante a
subire automaticamente 1 \Wound dato che
colPisce le sPine invece del bersaglio giusto. Gli
attaccanti che usano armi ]ungl‘we subiscono
danno solo con un risultato di 1, mentre que”i
che attaccano a mani nude o con armi naturali

subiscono il danno con unrisultato da 1 a 3.

Arte dc/ﬁEr])onﬁsteria (Jncantesimo di livello
inferiore: 100 corone d'oro): Porsa di [ rbe
Medicinali

I mago aPP]ica le erbe medicinali sulla ferita di
un  compagno, salmodiando  sottovoce per
incrementarne | Potcri curativi. |l processo e
abbastanza doloroso per il bcrsaglio, ma
aumenta la velocita di guarigione delle sue ferite.
Arte dell [~ rboristeria Pué venire lanciato per
guarire un singo!o modello amico che si trovi
nella deathzone del mago, riPortandoIo al

Punteggio massimo di Wouncls.

505!70 a’%‘mbra (Jncantesimo di livello inferiore:
100 corone cl’oro): Grumo di Ambra

U singolo modello entro la linea di vista del
mago viene iPnotizzato. ” mago e la vittima
devono lanciare 1di2 e sommare la loro
lnte”igcnce al risultato. Se il totale del mago &
maggiore di que”o del bersag!io, la vittima viene
trasformata in ambra, completamente inerte.
Nessuno Pué attaccare o muovere un modello
sotto gli effetti di questo incantesimo. | ’effetto

della magia dura fino al Prossimo turno.



[ ancia del (Cacciatore (170 corone doro):

FPunta di [Freccia di Avorio

” mago evoca dal nulla una lancia di ambra

Pulsante di energia incantata e la scaglia contro
un modello che si trovi entro 24 caselle.
[ ventuali modelli che normalmente
bloccherebbero la linea di vista possono venire

ignorati. | a lancia colPisce automaticamente |l

bersaglio ed inﬂigge 8 dadi di danno.

Lancfa del F redatore (I"ro corone d’oro):
/anne di LUPO

[nvocando con voce stentorea le Pifj sclvagge
forze della natura, il mago crea dal nulla una
lucente lancia dalla Punta seghettata ela scaglia
contro un nemico. La /_anc/a de//Drcdatore vola
verso il bersaglio con letale Precisione e co]Piscc
con la furia di una bestia selvaggia‘ ” mago
sccg]ic un modello nemico entro 12 caselle e che
si trovi nella sua linea di vista. | a vittima subisce
6 dadi di danno. Qpincli la lancia continua la sua
corsa in linea retta e colPisce i bcrsag]io
sUCCESSIVO, causanclogli 5 dadi di danno e cosi
via, finché non ci sono Pil‘J bersag!i validi o la

lancia ha esaurito la sua forza.

Fe//iccia della [Fiera (120 corone d’oro): Ar’ciglio
di Manticora

Da”’artiglio scaturisce una grossa Pe”iccia che
avvolge il bersaglio. Qpcsto incantesimo puo
venire lanciato su qualsiasi modello che si trovi
nella deathzone del mago. Fino al Prossimo

turno, il bersaglio guadagna + 1 Toughness.

5[gnorc defle Behe (120 corone doro): [Tlauto
Ii mago suona una melodia iPnotica che incanta
un animale Ponendolo sotto il suo controllo. | e

stanze che ospi’cano Pipistre”i, ’coPi, serpcnti,

insetti e simili pOssono venire attraversate senza
Pericolo dal mago e dai suoi comPagni una volta

che questo incantesimo & stato lanciato.

Arbusto /ntrappo/antc (i 80 corone c{’oro):
Girumo di Ambra

(Ina massa di arbusti intricati si sPrigiona dal
Pavimento ed intrappo]a tutti coloro che si
trovano nella zona. T utti i modelli in un’area di
5x5 case”c, eccetto que“i resi immuni dal mago al
momento del lancio, vengono influenzati
dallincantesimo. | e vittime non possono
muoversi, ma riescono a difendersi ed attaccare
normalmente. | ’arbusto scompare nel Prossimo

turno.

Stormo c/c/Dcst‘l'HO (200 corone d’oro): Piuma
di Aqui]a Gigante

Conun gric{o stridulo, il mago evoca un grosso
stormo di uccelli che assale i suoi nemici in una
furiosa moltitudine di Piumc, becchi ed artig]i,
Prima di scomParirc nuovamente nel nulla.
| Vincantesimo influenza 1d12 nemici ed ognuno

di essi subisce 4 dadi di danno.

Cappucctb della Vendetta (200 corone d’oro):
Pezza di Setace Punta di [Freccia di Avorio

Forma un bozzolo di luce ambrata attorno al
mago. ” Ca/o/oucc/o della \/enc/ctta assorbe
senza conseguenze quaisiasi ferita inflitta al
mago se questi ottiene un risultato di 7 o
suPcriore lanciando 1di12. |noltre, ogni ferita
assorbita causata da attacchi di mischia viene
risPec!ita al mittente. || Caloloucc/o svanisce alla
fine del Primo combattimento in cui viene
utilizzato. [’ necessario effettuare  con
successo un test ]ntc”igencc per lanciare questo

incantesimo.



Verme Stritolatore (160 corone d'oro): Fezza
di Seta e (Grumo di Ambra

” mago crea un verme &l energia ambrata Cl’\C

striscia verso un modello nemico entro la linea di
vista del lanciatore. (Jna volta raggiunta la
vittima, la avvolge in un bozzolo a meno che
questa non effettui con successo un test
Strength. | a vittima alPinterno del bozzolo &
immobilizzata ed indifesa (si considera avere
WS 1 se viene attaccata) fino al Prossimo
turno. ]l mago deve effettuare con successo un
test ]nte”igencc per poter lanciare questo

incantesimo.

Maledizione di Anraheir (150 corone doro):
Artiglio di Manticora

I voca dal terreno dei luminescenti sPiriti eterei
che tormentano un bersag!io entro la linea di
vista del mago. | a vittima viene co]Pita da una
maledizione fino al Prossimo turno e riesce a
co]Pire solamente se ottiene un risultato di 11 o
12, oltre ad avere il movimento dimezzato

(a rrotondato per eccesso).

Ke c]cg/fAnfma/f (250 corone d'oro): [Tlauto e
Grumo di Ambra

I mago suona una melodia incantata in grac{o di
iPnotizzare un singolo animale o bestia (inclusi g]i
(Jomini Pestia del Caos, i Minotauri e gli
Skaven) che si trovi entro la sua linea di vista. I
mago e la vittima lanciano 1d12 ed aggiungono
al risultato la ProPria ]nte”igcnce. Se il totale
del mago & il PiL‘J alto, la vittima si considera come
un seguace sotto il suo controllo diretto.
| ’incantesimo dura fino alla fine &e”’impresa in
corso ed i suoi effetti possono venire Pro]ungati
per le missioni future, sPcnclendo 10 corone

doro per punto di Strengtlﬂ del seguace (il

cloPPio se si tratta di un Large Monster)
allinizio di ogni imPresa. Il mago non Pub avere
PiL‘J di un seguace alla volta soggiogato con

ques’co incantesimo.

Turbinc Dlis/ocante (ZOO corone d’oro): Funta
di [Freccia di Avorio

I mago viene ingl’riottito da un turbine di
scintillante energia ambrata e trasportato in una
casella vuota di una qualsiasi sezione della

mappa gié esplorata.

Libro dagh Incantosimi dei
3225/3 & Fmotista

Componcntf usati PiL‘J

Frcclucntcmcntc ncgli incantesimi:

Polvere di | una, Ossa
Consacrate, Seme Oscuro, SFera d’Ombra e
Folvere di T eschio.

1) Nubl' Oscure (100 corone d’oro): Polvere di
| una

(na nuvola oscura copre la zona Prcscclta dal
mago. Tutti i modelli allinterno della nube
(dimensione 2x3 case“e) subiscono una Pena]ité
di —i Braverg e colPiscono solo con un tiro di
10 o superiore. Dato che la nube blocca la linea
di vista, non & permesso usare attacchi a

distanza da o verso il suo interno.

2) Aé[’raccio def Fato (100 corone doro):
Seme Oscuro

]mquenza una zona di 2x3 caselle entro 12
caselle e nella linea di vista del mago e dura per
1d12/2 turni (arrotondati per eccesso). |

mode”i ne”a Zona non POSSOHO muoversi e



devono superare un test Braver3 Prima di poter

attaccare.

3) Assassino /nca]olouccriato (100 corone
d’oro): SFera cl’Ombra

Fino al Prossimo turno, un modello amico entro
la linea di vista del lanciatore Pué ignorare le
deathzones e non Puc‘) venire attaccato. Fué
attaccare norma]mente, ma non lanciare

incantesimi.

4’) Co4oo Fu/mfnante (lOO corone cl’oro): Ossa
Consacratc

["a scaturire un IamPo dalle dita del mago, Iargo
i casella e lungo 5 caselle. Tutti i modelli
nellarea vengono colPiti dal getto di energia e
subiscono 4 dadi di danno ognuno. Se
qua]cuno dei modelli indossa armature metalliche

o un elmetto, subisce ¢ dadi di danno.

j) Dlﬁstorccrc il Tcmpo (iOO corone cl’oro):
Ossa Consacratc

Fermette di tirare nuovamente un dado per
un’azione appena fallita  dal bersag]io.
| Vincantesimo puo venire lanciato in qua]siasi
momento, senza alcuna Penalité. I bersag]io puo
essere lo stesso mago o un modello nella sua

linea divista.

6) Manette di (Caloe (100 corone doro):
Spera cl’Ombra
Fino al Prossimo turno, un modello Percle un

attacco e non Pué muoversi.

7)[gnorarc /a Mor'tc (i 1O corone cl’oro): Ossa
Consacratc
Questo incantesimo puo essere lanciato su un

eroe o un seguace ne”a deathzone dC] mago, a

Patto che non ci siano altri modelli adiacenti al

lanciatore. | ¢ Wounds del }Jersag]io vengono
ripor’ca’ce al Punteggio massimo. Anche se il
modello ¢ stato appena ucciso, il mago Pué
ripor’carlo in vita entro il turno successivo alla
morte. ]i

guadagna inoltre

bersag]io

permanentemente | Fate Point.

8) [alce [iammeggiante (125 corone doro):
Polvere di | una

” mago crea una falce incantata che Pué)
utilizzare fino  al Prossimo turno.  Mentre
imPugna Parma, ottiene +2 WS (fino ad un
massimo di 12) e +% Strcngth (fino ad un
massimo di 12). FPuo attaccare in diagonale con
Parma e non ottiene mai fumbles o colPi critici. |!
danno inflitto varia a seconda della forza del
mago:

Strcngth Dadi di danno

-2 o
34 2
5 )
6 4
7 5
8 6
9 7
10 8
I 9
12 10

}7) Fcrduto nc/tcm/,)o (i 50 corone &’oro): Ossa
Consacrate e Polvere di T eschio

56 il mago effettua con successo un test
]nte“igcnce, un modello bersaglio entro la sua
linea di vista si Perde nelle Picghe del tempo per
1di2 turni. | a vittima deve essere rimossa dal
tabellone e dal gioco per il numero di tumni

necessari e quindi ricomPare.



10) 5o#ocamcnto (ZOO corone d’oro): Seme

Oscuro e chera d’Ombra

]mProvvisamente la vittima si sente soffocare e

non riesce a resPirare. I mago deve sceg]iere un
modello entro la linea di vista e ques’ci Pué
solamente barcollare (movimento ridotto a i
casella) per i Prossimi 3 turni. A meno che il
mago non venga ucciso durante questo Perioclo,
al termine dei 3 turni la vittima muore per asfissia.
| morti viventi ed i demoni sono immuni a questo

incantesimo.

11) Carezza df Lanipﬁ (200 corone doro):
Seme Oscuro e Folvere di ] una

I mago piazza la sagoma della Pa”a di fuoco
entro 12 caselle dalla sua Posizione e nella sua
linea di vista. T uttii modelli toccati dalla sagoma
vengono investiti da una tempesta di fuoco <
fiamme. |l mago deve quincli effettuare un test
]nte”igcncc: se ha successo le vittime subiscono
7 dadi di danno, altrimenti soltanto 5 dadi di

c{armo.

12) 50/(: Fw;ourco dr Xereus (200 corone
doro): Sfera IOmbra e Cenere di Teschio

1 mago Piazza la sagoma della Pa”a di fuoco
entro 12 caselle dalla sua Posizione e nella sua
linea divista. | uttii modelli toccati dalla sagoma
si considerano intraPPo]ati € non possono fare
nulla per idi 2/2  turni (arrotondati per
eccesso). I mago puo spostare il Sole ed i suoi
Prigionieri di 2 caselle per turno, ma qucsto
spostamento richiede umazione da parte del
mago. |l Sole ed i modelli al suo interno ignorano

gli effetti di deathzone e traPPole.

Libro diogh Incantesimi dei
:/“Z;J/{i’ Celestiakt

ComPoncnti C]cgli incantesimi di
magia Celestiale: Folvere di

| _una, Polvere di Fuoco, Scaglia
di (Cristallo,

Magnetico e Piuma di Fenice.

Frammento

1) Fresenza [roica (100 corone doro):
Scaglia di Cristallo

Q}JCStO incantesimo influenza il mago o un eroe
entro la sua linea di vista. ” bersaglio emette
bagliori di luce fino al Prossimo turno. | utti g]i
attaccanti hanno un modificatore di ~1 ailoro tiri

er colpire il bersaglio dellincantesimo.
P p jes

2) 5crutarc Je 5tc//c (]OO corone d’oro):
Scag!ia di Crista”o

I mago invia una richiesta te]epatica di aiuto
verso le stelle. Una stanza o un Passaggio non
ancora esP!orati vengono rivelati sulla mappa.
La Prima volta che un eroe entra nella zona
rivelata dallincantesimo, aggiunge +3 al suo tiro

sorpresa se ci sono dei nemici.

3) [ulmine (100 corone doro): Folvere di
Fuoco

["a scaturire un ]amPo dalle dita del mago, ]argo
I casella e lungo 5 caselle. Tutti i modelli
nellarea vengono colpiti dal getto di energia e
subiscono 4 dadi di danno ognuno. Se
qua]cuno dei modelli indossa armature metalliche

o un elmetto, subisce 6 dadi di danno.



4—)50#70 di Vcnto(l 00 corone d’oro): Piuma di

Fenice

Il vento spazza una zona Iarga i casclla e ]unga
10 caselle (o fino al muro PiL‘J vicino), che inizia di
fronte al mago e si Prolunga in linea retta. | uttii
modelli nellarea di effetto, iniziando da que”i PiL‘J
vicini al mago, vengono travolti dal vento e sPinti
indietro a meno che non effettuano con
successo un test Strength. | modelli sPazzati via
si fermano solo quando incontrano un altro
modello, un ostacolo che non pud essere
spostato o raggiungono il limite dazione
dellincantesimo. | modelli che colPiscono un
ostacolo subiscono 1 dado di danno per ogni
casella attraversata Prima di scontrarsi con esso.
Se un modello ha effettuato con successo |l
test Strengtl‘w e viene co]Pito da un altro
modello, deve riPetere il test o sara spazzato via.
56 qucsto secondo test ha sSucCcesso, anche il

modello sPinto allindietro siferma.

5) Dardi dalle 5fcﬂ’c (100 corone doro):
Frammento Magnetico

I mago evoca due dardi di fuoco su due caselle
adiacenti a lui. | Proietti!i possono essere mossi
di 1 casella per ogni turno di ogni singolo
modello e se colPiscono qua]cuno gli imqiggono
4 dadi di danno. | dardi scomPaiono nel

Prossimo turno.

K)Lucc (100 corone cl’oro): Folvere di Luna e
Scag!ia di Cristallo

1 mago o un modello nella sua deathzone
recuperano 2 Fate Points. Perché lincantesimo
abbia effetto, non deve esserci nessun modello
(o]tre alleventuale bersaglio) nella deathzone
del mago. “ lanciatore deve superare un test

]nte”igence per poter lanciare Pincantesimo.

/) Chiamata (elestiale (150 corone doro):
Scaglia di Cristallo

Nessun nemico del mago che si trova nella
stanza o nel corridoio indicato dal lanciatore
pud muoversi o attaccare nel suo Prossimo
turno. La sezione del sotterraneo scelta deve

essere entro la linea divista del mago.

8) 5cuc/o c/’,4c<7ua (150 corone d’oro):
Frammento Magnetico

Questo incantesimo circonda il mago o un
modello nella sua deathzone con un torrente di
acqua che fluisce violentemente e gli turbina
attorno, senza mai toccarlo. Tutti coloro che
attaccano il modello Protetto dallo 5cu0/o con
un’arma da mischia devono superare un test
Strength o saranno disarmati (l’arma si
considera Perduta). | nemici che attaccano con
armi naturali subiscono invece 1 dado di danno.

| o Scudo d%cc]'ua rimane attivo fino al

Prossimo turno.

9) Gabbl'a di Cristallo (i 75 corone d’oro):
Scaglia di Crista”o

” mago si rinchiude in una gabbia di cristallo.
Non Puc‘) essere attaccato e gli incantesimi non
hanno effetto su dilui. || mago non Pué muoversi,
attaccare o lanciare incantesimi. Per rompere la
gabbia, un modello (incluso lo stesso mago) deve
sPenclcre un’azione ed effettuare con successo

un test Strc ﬂgtl’l.

lO)Arco a’;’Zaf;‘;'ro(l 75 corone d’oro): Polvere
di| una e Fiuma della Fenice

I mago (o un modello entro la sua linea di vista)
viene te]etrasportato in una casella libera di una

stanza o corridoio gia csP]orati in Preccdenza. I



bersaglio Pué evitare g]i effetti dellincantesimo

se effettua con successo un test ]nte”igence.

/ I) Co/Po Mor‘ta/c (ZOO corone d’oro): Folvere
diTuoco e Scaglia di Cristallo

[Ta scaturire un IamPo dalle dita del mago, Iargo
i casella e lursgo 5 caselle. Tutti i modelli
nellarea vengono colPiti dal getto di energia. I
mago deve quindi effettuare un test ]nte”igence‘
Se ha successo,. | utti i bersagli subiscono 6
dadi di danno ognuno. Se qualcuno dei modelli
indossa armature metalliche o un elmetto,
subisce 8 dadi di danno. Se invece il test
fallisce, considerate lincantesimo come un

/:u/m/ne (c{escritto soPra>.

IZ)AIDoca/fssc (ZOO corone d’oro): Frammento
Magnetico e Fo]vere di] una
I mago effettua un test ]nte”igcnce‘ Se fallisce,

Pincantesimo & identico a [Dard/ dalle Stelle

(descritto soPraD, altrimenti ha gli stessi effetti di

qucst’ultimo, ma crea 4 dardi invece di due.

Libro dogh Incantesimi dei
JZ;JA? Dorati

Materia

Dorata (costo 30 corone d’oro),

c]cgli incantesimi:

Frammento Magnetico, (Gemma
del Potere, Chiave Dorata e FPolvere Gialla.

7) Froiettlfc [ uccicante (100 corone doro):
Frammento Magnetico
Fermet’ce al mago di effettuare un attacco a

distanza che co]Piscc automaticamente un

}Jersaglio entro la sua linea di \vista,

imqiggenclogli 4 dadi di danno.

2) FPaura di Aramar (100 corone d’oro): Polvere
Giialla

Se il bersaglio fallisce un test ]nte“igencc (con
un bonus di +2), si convince di essere inseguito
da una creatura da incubo. Fer tutta la durata
delPincantesimo non puo attaccare ed il mago lo
sposta a suo Piacimento di una sola casella per
turno. (Gli effetti della Faura o Aramar
svaniscono se il bcrsaglio effettua con successo
un test ]nte”igence, che Pué essere riPctuto al

termine di ogni turno.

3) Muro di Fuoco (100 corone d’oro): Polvere
Gia”a
(rea un muro di fiamme sfrigolanti che occupa

due caselle adiacenti entro 12 caselle dal mago.

” muro ha WS I, Toughncss 7 elo Wounds. “
Muro di Fuoco blocca la linea di vista. Ad ogni

attacco diretto contro il muro, Pattaccante

SubiSCC i dado él clarmo a causa dC' canre.

4) Veste Scintillante (100 corone d’oro):
Materia Dorata

I mago viene ammantato diuna magica veste che
scintilla di vivida luce. [Fino al Prossimo turno,
pud essere co]Pito solo da attacchi che

ottengano un risultato di 12.

5) Bolla di [ ava (100 corone d’oro): (3emma
del Fotere

I mago Piazza la sagoma della Pa”a di fuoco
entro 12 caselle dalla sua Posizione e nella sua
linea divista. | utti i modelli toccati dalla sagoma

vengono colPiti automaticamente e subiscono 5

dadi di danno.



6> Avarizia (100 corone doro): Materia

Dorata

(Contrasta o annulla g]i effetti di un incantesimo

che sta venendo lanciato o & gia attivo. Avarizia
Pué venire lanciato in qua]siasi momento, anche
se il mago ha gia cffettuato la sua azione. Se il
lanciatore (o il bersaglio) dellincantesimo da
annullare  effettua con successo un test
lnte”igence, la magia di clisPersione non ha

effetto.

/) Mcta/]o Fesantc (110 corone doro): 2
Frammenti Magnctici

(In eroe o un seguace allinterno  della
deathzone del mago e che indossi urarmatura
meta”ica, ottiene un bonus di +3 Toug}mess
(fino ad un massimo di 12) fino al Prossimo

turno.

8) Scimitarra [Dorata (150 corone doro):
Materia Dorata

I mago sccglic un bersaglio Primario nella sua
linea di vista ed entro 12 caselle da lui. La
magica scimitarra fluttuante inﬂigge alla vittima 3
dadi di danno se la colPisce, attaccando con
WS 6. 56 Pattacco va a segno, il mago Pué
nominare un altro bersaglio entro 12 caselle dal
Primo, ma stavolta Pattacco ha WS 5. Se anche
questo attacco va a segno, la scimitarra Pué)
co]Pire ancora. | 'unica limitazione & che la
scimitarra deve sempre colpire il nemico
Precedente e deve esserci un altro awersario
entro 12 caselle. | WS dellattacco scende di
un punto ad ogni colPo e quan&o arriva a WS
0, la scimitarra scompare. Nessun modello Pué)

venire colPito Pi& di una volta dalla scimitarra.

9) Creazione (100 corone d’oro): (Gemma del
Potere e Cl—liave d’Argento
(rea un qualsiasi componente per incantesimi

desiderato dal mago.

10) Gabbia Porata (200 corone doro):
Frammento Magnetico e Materia Dorata

(Jna stanza gia esPlorata ed entro la linea di
vista del mago diviene una Prigione magicamente
chiusa, che solo il mago puo aPrire effettuando

con successo un test ]nte”igencc.

11) Oro dcgﬁ Stolti (200 corone doro):
Materia Dorata

]mProvvisamcntc, nella  stessa stanza o
Passaggio in cui si trova il mago, comincia a
Piovere delloro dal soffitto, ProPrio di fronte ad
ogni modello nemico. Ogni vittima delPillusione
che fallisce un test ]ntc”igcncc subisce una
Pcnalité di-» Toughncss fino al Prossimo turno

(o finché non viene attaccata).

12) Alori—-Muro (250 corone doro): Chiave
cl’argento

I mago puo creare una porta dove prima c’era
del solido muro. |l lanciatore puo Piazzarc una
porta nella stanza o nel corridoio in cui si trova,
quinc!i deve lanciare 1di12. Se ottiene un
risultato di 4 o inferiore, dietro alluscio c’¢ solo
della solida roccia (Pincantesimo fallisce ed i

componenti materiali vengono Perduti).

C 7% W4 5 "



Libre &Jﬁ' Incantesimi dei
JZZJEZ En:yz'

Componcnti usati Pilll

Frcqucntcmcntc ncgli incantesimi:

J Fiuma di Fenice, Stera

' dOmbra,  Seme  Oscuro,
Artiglio di LUPO e Polvere di| una.

l) Vcnto /m/Dctuoso (l OO0 corone d’oro): Fiuma
di Fenice

Il vento spazza una zona larga 2 caselle e lunga
10 caselle (o fino al muro Pil} vicino), che inizia di
fronte al mago e si Prolunga in linea retta. | uttii
modelli nellarea di effetto, iniziando da quc”i Piu
vicini al mago, vengono travolti dal vento e spinti
indietro a meno che non effettuino con successo
un test Strcngth. | modelli sPazzati via si
fermano solo quando incontrano un altro
modello, un ostacolo che non pud essere
spostato o raggiungono il limite d'azione
dellincantesimo. ] modelli che co!Piscono un
ostacolo subiscono 1 dado di danno per ogni
caseclla attraversata Prima di scontrarsi con esso.
56 un modello ha effettuato con successo il
test Strength e viene co]Pito da un altro
moc]e”o, deve ripctcre il test o sara spazzato via.
56 questo secondo test ha sucCcesso, anche il

modello sPinto alPindietro siferma.

2) Mantc//o di Ombre (100 corone doro):
Sgera d’Ombra

(/ln manto oscuro copre la zona scelta dal mago.
T utti i modelli nelbarea (2x3 caselle) hanno —1
Braverg e colpiscono solo con tiri di 10 o Pil‘J.

Dato che la nube blocca la linea di vista, non

possono essere utilizzati attacchi a distanza da e

verso Pinterno dellarea di effetto.

3) Turb/nc(] 00 corone d’oro): Piuma di [Fenice
(n modello a scelta del mago puo sPostarsi di
18 caselle (o al doPPio della normale velocita)

nel Prossimo turno.

‘1')5aci't'a (100 corone d’oro): Polvere di | una

["a scaturire un ]amPo dalle dita del mago, ]argo
I casella e lungo 5 caselle. Tutti i modelli
nellarea vengono colPiti dal getto di energia e
subiscono 4 dadi di danno ognuno. Se
qua]cuno dei modelli indossa armature metalliche

oun elmetto, subisce 6 dadi di danno.

5) Dlislocrsfonc (100 corone d’oro): Artiglio di
LUPO

Richiede un test ]nte“igencc effettuato con
successo. Annulla g]i effetti di un incantesimo
che qualcuno sta lanciando o gia in azione.
D/lspch/bnc Puc‘) essere lanciato in qualsiasi

momento, anche se il mago ha gia agito.

8) Terra Famelica (100 corone d'oro): Sfera
d’Ombra

APre una traPPola a fossa (vedi Pagina %% del
regolamento) in una casella entro la linea di vista

dellanciatore.

/) Danza della D/'slocrazfonc (100 corone
d’oro): SCme Oscuro

56 il lanciatore effettua con successo un test
]nte”igence, Pué immediatamente spostare un
modello nemico (ma non Pué usarlo per

attacca re).



8) Mani delfOscuritsa (125 corone doro):
SFera cl’Om}Jra

|l lanciatore puod evocare le Mani delfOscurita

(dimensioni 2x» caselle) entro 12 caselle. |l
movimento nella  zona di  oscurita  viene
ostacolato ed ogni casella conta come due, e
tutti i tiri di dadi effettuati dai modelli nellarea

vengono ridotti di 2.

}’) Cancc//o C/’Ombra (175 corone doro):
Folvere di | una e Sfera &Ombra

|l lanciatore o un modello entro la sua linea di
vista, viene te]ctrasportato in una casella gia
csP]orata e non occuPata. ” modello
tcletrasportato puo evitare gli effetti
dellincantesimo suPerando un test ]nte”igence

con una Penalité di-2.

IO) Contro//o Mcnta/c (ZOO corone cl’oro):
Seme Oscuro e Fiuma di Fenice

Se effettua con successo un test ]nte”igcncc, il
lanciatore puo controllare un modello nemico
durante il ProPrio turno. La creatura controllata

non Pub agire durante il suo turno.

/ I)Asﬁs&l’a (200 corone d’oro): Seme Oscuro
e 5Fera C{’Ombra

]mProvvisamente la vittima si sente soffocare e
non riesce a resPirare. I mago deve sceg]iere un
modello entro la linea di vista e questi puo
solamente barcollare (movimento ridotto a 1
casella) per i Prossimi 3 turni. A meno che il
mago Non venga ucciso durante questo Periodo,
al termine dei 3 turni la vittima muore per asfissia.

| morti viventi sono immuni a questo incantesimo.

IZ)LuPus(i 50 corone d’oro): Artiglio di LUPO
e Polvere di | una

|l lanciatore si trasforma in una belva simile ad un
1upo fino al Prossimo turno. Non Pub lanciare
incantesimi o fare azioni tiPicamente umane
(come usare oggetti) mentre & in forma !uPina. I

Lupus hale seguenti caratteristiche:

LuPus

(& considerato un [Tearsome Animal)

Weapon 5‘0” (WS)
Dow Skl (BS):

Streng’ch (5T>

Tougl—mess (TG) 8
Speed (SP) o
Bravery (BR): 10
lnte”igence (lNT) +1

o O \\n

Fate FT): invariato

Wounds (WD S): invariato

(Combattimento in Mischia:

WS delbawersario Tiro per colPirc
i 5
2 +
> 5
4 6
5 7
é 8
7 9

8-12 K¢
Dadi di danno: 4



Libro dogh Incantesimi dei
JZZJ/R &2 Giada

Componcnti usati Pilll
Frcqucntcmcntc ncgli incantesimi:
Seme Novello, |ris, Bocciolo
Bianco, Fiala di Acqua
FProfonda e Scag]ia di Cristallo.

1) Muro df (Ghiaccio (100 corone d’oro): [Fiala
di Acqua Profonda

[l lanciatore crea un muro di ghiaccio che occupa
2 caselle adiacenti. Deve essere Posizionato
entro 12 caselle e nella linea di vista del
lanciatore. ]l muro ha WS I, Tougl'mcss 8 e4
Wounds. || Muro df (Ghiaccio blocca la linea di

vista.

2) Stera di Cristallo (100 corone doro):
Scaglia di Cristallo

Il lanciatore guarcla dentro la scaglia di cristallo
e pud vedere una stanza o un corridoio che non
sono stati ancora esPIorati. Quando il gruppo
entra nella sezione scrutata, ha un bonus di +% al

tiro per la sorpresa.

})Mante/fo 5locttra/c (100 corone d’oro): |ris

|l lanciatore evoca gli spiriti dei boschi per
Protegger]o. | Vincantesimo puod essere lanciato
su un modello entro la linea di vista o sul mago
stesso. Ai soli fini della difesa, il bersaglio ha
WS i2 per Pintero turno.

4’)/4/6/71'mia (100 corone d’oro): [Fiala di Acqua
Frofonda
|l lanciatore tenta di creare una Pozione magica.

I mago effettua un test lnte”igence, ma il

risultato viene visto dal (GM e da nessun altro.

Se il test fallisce, la Pozione ottenuta ¢
velenosa. Se invece il test ha successo, i (GM
tira un altro dado. (Con un risultato Pari si
ottiene una [ozione di [Forza, con un risultato

dispari una Pozione di Guarigione.

5) Muro di Fietra (100 corone d’oro): Scaglia
di Cristallo e [Fiala di Acqua Profonda

” lanciatore crea un muro di Pietra che occupa 2
caselle adiacenti. Deve essere Posizionato

entro 12 caselle e nella linea di vista del mago. I

muro ha WS T, Toughncss i0e 6 Wounds. ]l
Mouro di Fietra blocca la linea di vista. Perché
Pincantesimo abbia effetto, il mago deve
superare un test ]nte“igence ola magia fallisce

edi comPonenti materiali vengono sPrecati‘

8) [ontana della (Giovinezza (100 corone
d’oro): Seme Novello e [Fiala di Acqua
Frofonda

| a casella di fronte al lanciatore si tramuta in
una Piccola pozza. | Vincantesimo pud essere
lanciato solo durante il ProPrio turno  di
esplorazione. | a pozza magica svanisce non
appena il lanciatore si muove o viene ucciso.
Ogni volta che qualcuno beve dalla pozza deve
lanciare 1d12 e controllare il risultato:

(1) Pozza awelenata. Svanisce immediatamente,
ma la creatura che ha bevuto deve subito
utilizzare una Pozione di Guarigione o muore.
(2-}) Fozza soPoriFera. | ancia 1di12 per
determinare il numero di turni durante i quali chi
ha bevuto resta Privo disensi.

(4-8) Fozza fortunata. (Chi beve guaclagna
permanentemente | Fate Point.

(9~12.) FPozza curativa. RiPor’ca al massimo le

Wouncls di chibeve.



/) Natura Lci’a/c (100 corone d’oro): Seme
Novello

[llanciatore evoca un Fungo etereo in una casella
non occupata entro la sua linea di vista. Qpesta
verde forma divita ha le seguenti caratteristiche:
Kegeneration, WS 8 (non commette fumble e
non ottiene critici), Strength i (i dado di
danno), Toughness 6, Speecl % e Wounds é. ||
Fungo scompare nel Prossimo turno o se viene

ucciso.

8)5anguc della Terra ( 100 corone cl’oro): ]ris

| a natura mostra i Propri Poteri Protet’civi,
interrompenclo un combattimento. Questo
incantesimo Pub essere lanciato solamente
allinterno delle stanze e non nei corridoi. T utti i
modelli possono essere mossi di una case”a, a

scelta del giocatore che li controlla.

9) Rinascita (175 corone doro): Pocciolo
Bianco e Seme Novello

Questo  incantesimo funziona solo se |l
lanciatore effettua con successo un test
lnte“igence. H bersaglio deve essere un eroe
morto o Privo di sensi allinterno della deathzone
del mago. Nessun altro modello Pué trovarsi
nelle caselle adiacenti al lanciatore. | ’eroe
bersaglio ritorna in vita con il massimo numero di
Wouncls e Fate Foints. Urx eroe morto Puc‘)
venire salvato con questa magia solamente nel
corso dello stesso turno di combattimento in cui
& stato ucciso. |noltre, fino al Prossimo turno,
Peroe riPortato in vita guadagna Pabilita

Regeneration.

IO) Dccomposiz/onc (150 corone d'oro): [Tiala
di Acqua Profonda

Con questo incantesimo il lanciatore accelera il

processo di invecchiamento e clecomposizione di
un bersaglio entro la linea di vista. | a vittima
deve superare sia un test ]nte”igence che un test
Tougl—mess. Se entrambi i test hanno successo,
il bersag]io subisce 2 dadi di danno. Se uno dei
due test fallisce il bersaglio subisce 6 dadi di
danno. Se entrambi i test Fa“iscono, la vittima
viene istantaneamente tramutata in una Pila di

ossae Poltig]ia carnosa.

11) [nvisibilita (175 corone doro): Pocciolo
Bianco

|l lanciatore diventa invisibile fino al Prossimo
turno. Fué ignorare le deathzonesi non Pué
essere attaccato ma non Puc‘) comPiere attacchi,
e nessun incantesimo ha effetto su di lui

(hemmeno que!!i di annullamento o clisPersione>.

12) Carne in Fretra (200 corone d’oro): Jris

|l lanciatore rabbrividisce quando tocca la
parete, quindi diventa un tutt'uno con la Pietra.
]n questo turno Puc‘) muoversi attraversando la
roccia ma, se alla fine del suo turno non & di
nuovo in una casella vuota, la sua Pe”e rimane di
Pietra ed il mago va incontro ad una morte

orribile.



Libro degh FIncantesini dei
HMaghi dolla Luce

Componcnti usati Pilll
a f temente negli i tesimi;
.A requentemente negli incantesimi:
\ﬂ Runa di Hgsl—t, (Gemma  del
=P Potere, (hiave cl’Argento,

Orbodil ucee Scaglia di Cristallo.

{la.

l)Maa’rc 7 erra (100 corone doro): Scaglia di
(ristallo

desto incantesimo guarisce tutte le ferite
subite da un modello che si trova allinterno della
deathzone del lanciatore e Pub essere usato, in

alternativa, dal mago Pcrguarire sé stesso.

2) FEmanazione di Fotere (100 corone d’oro):
Orbodil uce

(In modello nella linea di vista del lanciatore (o il
mago stesso) viene circondato da una sfera di
energia magica luminescente fino al Prossimo
turno. H bersaglio non Pub venire attaccato con
armi a distanza e non Pué essere il bersag]io
Principa]c o diretto di incantesimi che richiedono

la linea divista Perlcunzionare.

3) Lam/oo di Ene/gia Crcpftantc (100 corone
cl’oro): Gemma del Fotcre

Nessun nemico puo attaccare nel suo prossimo
turno  (inclusi g]i attacchi  basati sug]i

incantesimi).

4+) RKubare [aMcnte (100 corone d’oro): (Chiave
cl’Argento

Per lanciare Pincantesimo occorre superare un
test ]nte”igence, altrimentii comPoncnti vengono

consumati senza alcun effetto. Un bersaglio

entro la linea di vista del lanciatore viene reso

pazzo da una potente magia. Fer i Prossimi 5
turni, la vittima & sotto il controllo del mago, che
Pué muoverla e farla attaccare a suo Piacimen’co.
Nel corso di questi turni, altri modelli della
stessa fazione di que“o incantato possono
muoversi disponenéosi in maniera tale da far
rientrare il bersag]io nelle loro deathzones,
intrappolandolo se la somma dei loro Punteggi di
Strength ¢ almeno il cloPPio di que”a della
vittima. (Jn modello intraPPo]ato ¢ del tutto
inoffensivo e non Puc‘) muoversi, attaccare o

lanciare incantesimi.

5) [Fascio di [ uce PBruciante (100 corone
doro): Orbo di | uce

” lanciatore Pué sceg]iere come bersaglio un
modello entro 12 caselle e nella sua linea di vista.
| a vittima viene co]Pita automaticamente e
subisce 5 dadi di danno. | ’incantesimo Puc‘)
essere usato per clarmcggiare Parcti, porte ¢

mobilia.

8) Colui che Dimora nel Frofondo (100 corone
doro): Runa di Hﬂsh e (Gemma del Potere

Dei tentacoli viscidi e mortali emergono dal
terreno sotto i Piec{i del bersaglio, afferrando un
modello entro 12 caselle dal lanciatore. La
vittima non puo muoversi ed il suo WS subisce
una Pcna]ité di —4 ai fini difensivi. |l modello
intrappolato imqigge un dado di danno in meno
quanclo attacca. Alla fine del turno di ogni eroe,
il (GM lancia 1di12. Se il risultato & ugualc o
inferiore alla Strength della vittima imPrigionata,
questa riesce a liberarsi ed i tentacoli

scomPaiono.



/") Crcpacab (125 corone doro): (Chiave
d’Argento e Runa di Hgsh

| a terra attorno al lanciatore inizia a s[:)accarsi,

per lasciare posto ad un Pericoloso crePaccio.
| ancia 1d12, con un risultato di 7 o Piu il
crePaccio IS ]ungo 4 caselle, altrimenti solo 2
caselle. ]noltre, se il mago supera un test
]nte”igence, la fenditura si a“unga per altre 2
caselle extra. Per il crepaccio, sono valide le
rego]e per le traPPole a fossa riPortatc nel
rego]amento. La frattura Penetra le Pareti,
aPrendo delle crepe che possono  essere
attraversate. || crePaccio si ricomPone
magicamente nel turno seguente a que“o in cui
viene creato, senza inﬂiggere danni extra a chi si

trova al suo interno.

8) Getto di Encrgﬁa [ acerante (150 corone
d’oro): (Gemma del Potere ¢ Runa di H\ljsh

I mago Piazza la sagoma di una Pa”a di fuoco
entro 12 caselle e nella sua linea di vista. | uttii
modelli toccati dalla sagoma subiscono 5 dadi di
danno a testa. ]noltre, se il lanciatore effettua

con successo un test ]nte”igence, il danno sale a

7 dadi.

9) Inchinazione della T erra (150 corone d’oro):
Runa di Hgsh

T utti i modelli alPinterno di una stanza entro la
linea di vista del lanciatore vengono sPostati
verso un lato della camera, dove si ammassano

Puno contro Paltro.

IO) [ erremoto (175 corone d’oro): Scaglia di
Crista”o e (Gemma del Potere

|l sisma dura fino al Prossimo turno. | utti i
movimenti (eccezion fatta per le creature che si
volando) dimezzati

sPostano vengono

(arrotondando per difetto). Jutti i tir per

colPire subiscono una Penalité di-2.

11) Ona’a c/’(,/rto (i 75 corone doro): Runa di
Hgsh e Gemma del Fotere

T utti i modelli nella stessa stanza o corridoio del
lanciatore vengono co]Piti e subiscono 2 dadi di
danno ognuno. L’armatura non Protegge
dall Onda d( Jrto, conta solo la Tougl—mess di
base, a meno che Parmatura non sia magica, nel
qua] caso funziona normalmente. || mago pud
quindi muovere di una casella a suo Piacerc tutti

i modelli.

12) Cavita (250 corone doro): (Gemma del
Potere e Orbodi| uce

Apre una traPPo]a a fossa di 2x2 caselle entro
12 quaclretti e nella linea di vista del lanciatore.
| a Cavits rimane in gioco fino al termine

&e”’impresa.

eggne f/lzjzjz'ch‘e  per i w;m’
Gustodi delle eggne

” Custoc{e delle Rune ha una

borsa di rune dalla qua]e estrae
questi simboli arcani alla bisogna,
uno solo alla volta. }:intanto che
una runa resta fuori dalla borsa i suoi effetti
Perdurano. I Custode puo tirare fuori una
nuova runa solo dopo aver riPosto que”a usata
in Precedenza.

| ancia 1di2 ogni volta che un mago Nano
estrac una runa, per vedere di quale si tratta.
L’operazione rituale di estrarre la runa dalla
borsa conta come umazione, cosi I (ustode

non Pué combattere nello stesso turno.



(Un Custode delle Rune non puo mai lanciare

gli incantesimi normali ed i comPonenti magici
non hanno alcun interesse per Iui, a meno che

non riesca a rivenderli in cambio di oro sonante!

1) Runa della Benedizione

annclo questa runa viene estratta dalla borsa,

tutti gli eroi ed i loro seguaci recuperano | [Tate

Point.

2) Runa dell Assistenza
Finche questa runa rimane fuori dalla sacca,
tutti i Nani nella fazione del Custode delle

Rune guaclagnano +1 Bravcrg‘

3) Kuna della Guaﬂg/bnc
Mentre questa runa ¢ fuori dalla }Dorsa, allinizio
di ogni turno eroe, il Custode delle Rune puo

guarire | Wound ad un suo alleato.

4) Runa della Giusta Jra
Qpanclo la runa ¢ fuori dalla sacca, tutti i Nani

nella fazione del (Custode delle Rune si

considerano Berserker in combattimento.

5)Kuna dc//’/slofrazfonc
Fintanto che la runa resta fuori dalla sacca, tutti

gli eroiguadagnano + i ]nte“igence.

8) Runa delfOrdine

Mentre questa runa ¢ fuori dalla borsa, il
(ustode delle Rune diventa | eader del gruppo
(vedi Pagina 9 del regolamento per i dettagli).

7)K una defla /> rotezione

Finche questa runa rimane fuori dalla sacca,

tutti gli eroi ed i loro seguaci guadagnano + 1

Toug}mess.

8) Runa della Ricchezza

Finche la runa & fuori dalla borsa, ogni eroe che
cerca tesori nascosti pud pescare una seconda
carta del tesoro se la Prima non lo soddisfa,

oppure Pué aggiungere fino a 3 dadi al lancio
sulla T abella dei | esori Nascosti.

,0) Kuna def Do/orc:

Fintanto che questa runa rimane fuori dalla
sacca, i (ustode delle Rune dimezza la sua
]nte”igcnce (arrotonc{anclo per ecccsso) ma tutti
i nemici con ]ntc”igencc 6 o meno tirano 1 dado
di danno in meno quando i loro attacchi (fisici o

magici) vanno a segno.

7 O) Kuna delffnvisibilits

Mentre la runa resta fuori dalla borsa, il
(Custode delle Rune rimane invisibile ¢ non pud
essere attaccato o essere fatto oggetto di
incantesimi diretti contro di lui. |l Nano non Pué

asua volta attaccare.

11) Runa della Fortuna

Mentre la runa ¢ fuori dalla borsa, tutti gli eroi
) g

possono tirare nuovamente ogni singolo tiro di

dado, ma devono accettare il secondo risultato.

12) Runa defla VVelocita Magica

Finche la runa resta fuori dalla sacca, tutti i
Nani nella fazione del Custode delle Kune
guadagnano +2 Speed durante i combattimenti

e possono muoversi fino a 18 caselle.

FNPER<XPNY



%/ta JZZJz'a

N L’A]ta Magia Pub essere
: utilizzata solamente dai ]\/\agl—li~

Sacerdoti Slann degli (Jomini
Sciamani

| ucertola, clagli
Scinchi e dai Magl’n’ FIf.
| unico componente materiale necessario per
tutti g]i incantesimi di A]ta Magia ¢ la Polvere
Consacrata.
” costo degli incantesimi & indicato come
riferimento per gli eroi magl‘wi che Potrebbero
utilizzarli.
Gl (Jomini | ucertola non hanno bisogno di
comPonenti per lanciare questi incantesimi. (ro
Slann ne conosce cinquc (e puo lanciarli una
volta ciascuno), mentre uno Scinco ne conosce

uno soltanto.

7) Guaﬂ"gfonc K‘apfc]a (100 corone doro):
Fo]vcrc Consacrata

Occorre superare un test lntc”igence, altrimenti
Pincantesimo non ha effetto ¢ la componente
materiale viene sprecata. T utti i modelli alleati
che si trovano nella stessa stanza del lanciatore

vengono riPortati al Puntcggio massimo  di

Wounds.

2) [ncremento di Encrgfa (100 corone doro):
Fo]vere Consacrata

Occorre superare un test ]n’ce”igerxce altrimenti
Pincantesimo non ha effetto e la componente
materiale viene sprecata. Uln modello amico nella
linea di vista del lanciatore ottiene un attacco
extra la Prossima volta che ingaggia un

combattimento.

}) Aﬁfascinarc (100 corone doro): Folvere
Consacrata

[Ha effetto su un modello nella linea di vista del
lanciatore. | a vittima Pué essere mossa dal
lanciatore fino a 12 caselle. Prova a farlo cadere

in qua]che traPPo]al

+) Kisucchia Magia (100 corone d’oro): Polvere
Consacrata

Nel turno seguente non possono essere lanciati
incantesimi e tutti gli incantesimi gia in essere

vengono annullati e dissolti.

f)B/occo Mcnta/c (i 50 corone cl’oro): Fo]vcre

Consacrata

|l lanciatore nomina un incantesimo ed un mago
nemico. Q}JC”O sPeciFico incantesimo non Pué
essere lanciato dal mago bersagho fino al
Prossimo turno, o finche il mago che halanciato il
B/OCCO Mentale non viene ucciso. Perché
questo incantesimo possa essere lanciato con
successo, il lanciatore deve superare un test

lnte”igence‘

8) Assalto della [ietra (200 corone d'oro):
Folvcrc Consacrata X2

|l lanciatore fa franare delle Pietre dal soffitto.
| ancia 1di2 e dividi il risultato per
(arrotondando per eccesso). ” numero ottenuto
e la quantité di Pietre che Precipitano in una
casella entro la linea di vista del mago. | effetto
di ogni Pietra ¢ identico alla traPPola massi
cadenti. Le Pietre rimangono sul tabellone per

un intero turno Prima di scomParire.



/") Mano della Gloria (125 corone d'oro):

Fo]vere Consacrata

T utti i modelli alleati che si trovano nella stessa
stanza del lanciatore (ed il mago stesso) si
considerano avere Braver3 12 per Pintero
turno. desto incantesimo puo essere lanciato
n qualsiasi momento, anche se il lanciatore ha

gié comPiuto la sua azione.

8) A// di [inreir (100 corone d’oro): Polvere

Consacrata
|l lanciatore, o un modello nella sua linea di vista,

Pué volare fino al Prossimo turno.

}’)Darc/o /nfuocato (i 50 corone d’oro): Folvere
Consacrata

Scaglia un dardo di luce bruciante contro un
bersaglio entro la linea di vista del lanciatore. ”
Proictti]e imqigge 5 dadi di danno ed il Bersaglio

deve Perclcrc il Prossimo turno.

IO) Cancc//azfonc (250 corone d’oro): Folverc
Consacrata X 2

desto incantesimo cancella Permanentemente
un incantesimo dal libro di un mago entro la linea

divista del lanciatore.

II) Esorc:ﬁsmo (ZOO corone cl’oro): Folvere
Consacrata

[ ancia 1di2. (Jn numero di demoni o morti
viventi Pari al risultato del dado e che si trovano
entro la linea di vista del mago, Perclono i

Wound a testa.

12) Jra a’:’50tc£ (Solo (Jomini | _ucertola)

(no sciame di serpenti attacca con i suoi morsi
velenosi. | lanciatore evoca i serPenti nella

stessa stanza in cui si trova. (_onsidera la stanza

come se fosse interamente Piena di serPenti, i
cui effetti sono identici a que”i dei Rats descritti
a Pagina 28 del regolamento. Gli T roi devono
uccidere tutti i serPenti Prima di poter

intraprcn&ere qua]siasi altra azione.

Le %rti Oscure dolla
Wéyromanzz'a

Un Negromante ha le stesse
caratteristiche di uno Stregone
& del Caos, con alcuni Piccoli
- cambiamenti. [’ infatti armato con
una sPacIa (Fumble 1, critico 12) che imqigge b)
dadi di danno.
(onosce quattro incantesimi diversi dalla lista
che segue, ognuno dei ciuali Pué essere lanciato
una sola volta.
Se il Negromante viene ucciso, tutti i morti

viventi che ha evocato si dissolvono in cenere!

1) Evocare Scheletri

I Negromante evoca 2 guerrieri scheletri entro
la sua linea di vista. | mostri possono agire

immediatamente doPo essere stati creati.

2) Resurrezione

Qpcsto incantesimo deve essere lanciato
immediatamente dopo che uno zombie, una
mummia, un ghou] o uno scheletro sono stati
uccisi. |l modello }Dersaglio rientra in gioco con
tutte le caratteristiche riPor’cate ai Punteggi

iniziali.

})Faura

(n modello bersag]io entro la linea di vista del

Negromante deve superare un test Bravery.



Se lo fallisce, non puo fare nulla durante il suo

Prossimo turno.

4—) // Vo/o della 5tl'cga

I Negromante si smaterializza e riaPPare in una
casella a sua scelta del sotterraneo, a Pat’co che

sia gié stata esP]orata.

5) Resuscitare i Morti

Ii Negromante effettua un test ]nte”igence. Se
ha successo, conta la differenza di Punteggio tra
il risultato del dado e l’]ntc”igcncc del
Negromantc‘ Questo punteggio ¢ il numero di
zombie che possono venire Piazzati entro la linea
di vista del negromante. |n alternativa, questi
puo sceg]iere di Piazzare un numero di scheletri
guerrieri Pari a meta cleg]i zombi (arrotondanclo
per eccesso) invece di ciuesti ultimi. | morti viventi

possono cominciare ad agire dal Prossimo turno.

6) Danza Macabra

(n modello morto vivente sotto il controllo del
(GM e che abbia appena completato il suo

turno, Pub agire nuovamente.

/) Manidf Folvere

I Negromante afferra alla gola una vittima che si
trova allinterno della sua deathzone. [T ntrambi
lanciano 1d12 e sommano al risultato i Punteggi
di ]nte”igence e Strcngth. Se il Negromante
ottiene un totale suPcriore a que!!o del
bersaglio, questi subisce un numero di dadi di
danno Pari alla differenza tra i due Punteggi. Se
la vittima muore, il Negromante Puc‘) rimPiazzarla
con un modello di camPione dcg]i scheletri
(wiglwt) sotto il suo controllo e tutti i
Possedimenti della vittima vanno Perduti. Se il

tota]e AC] bersaglio e uguale o SUPCT{OTC a qUC”O

del Negromante, si libera dalla stretta del suo

avversario.

8) Risucchia Anima

Causa 3 dadi di danno ad un bersagiio entro la
linea di vista del Negromante. |l lanciatore viene
curato di un numero di Wounds Pari a que”e

Perclute dalla vittima.

9) Ma/cd)’z;bnc dr Nagasﬁ

Uln bcrsag]io entro la linea di vista del
Negromante subisce una Pcnalité di-2 WS e
di -2 Braverg. |noltre, ad ogni suo turno
successivo, la vittima Pcrclc i Wound (o 1 [Fate
Foint). Gli effetti della Maledizione di /\/agas/z
rimangono in gioco finche il Negromante non si
muove, non decide di interrompere Pincantesimo
o non viene ucciso, o finche gli effetti della

magia non vengono dissolti o annullati.

10) Maledizione dellfnvecchiamento

(ln bersag]io entro la linea di vista del
Negromante viene sottoposto agli effetti di un
invecchiamento raPido‘ | avittima Perde I punto
di Strength allinizio di ogni turno e, quanclo
questa raggiunge O, muore. Se il Negromante
viene ucciso Prima che la vittima ¢ ridotta a
Strength O, questa riguadagna immediatamente
tuttii Punti Percluti.

11) Vento di Morte

(n modello entro la linea di vista del lanciatore
deve effettuare un test Strengtl‘\ ed un test
Toughness. Se fallisce il Primo, viene spostato
indietro di 4 caselle (o finche non incontra un
ostacolo). Se fallisce il secondo, i gas corrosivi

gli bruciano la Pe”e causanclogli % dadi di danno.



12) Freccia del Fato

(n Proietti]e di fuoco nero colPisce un
bersaglio entro la linea di vista del Negromante,

imqiggendog]i 5 dadi di danno.

mzjgz'a Mmy/: &3 Orehi e
E‘o[fz’:n

(ro Sciamano Orco (o
‘:} j mgsteakoil) conosce quattro
‘/?,’{ differenti incantesimi Waaagl‘l,
che puo lanciare una volta
ciascuno. Qpando viene ucciso, lascia cadere
tre Fungl‘n’ (vedi Pagina 28 del regolamento Peri
dcttagli).
(no Sciamano (Goblin conosce tre differenti
incantesimi Waaagh, che Pué lanciare una volta
ciascuno. annclo viene ucciso, lascia cadere

due Funghi.

I) Waaa——Orco

T utti g]i Orchi e (Goblin nella stessa stanza
dello Sciamano  che lancia  Pincantesimo
diventano Perserker fino al Prossimo turno. |
mostri si contorcono e gri&ano i loro barbari

canti di guerra contro gli eroi.

2) Orco Bcrzcnécr

(n Orco entro la linea di vista del lanciatore si
sente molto forte ed invincibile. Diventa

Berserker fino al Prossimo turno.

3) Mork Ci Zalit
FPer un intero turno, tutti i (Goblin e gli Orchi
che si trovano nella stessa stanza del lanciatore

vengono circondati da uno scudo Protetti\/o. | a

difficolta del tiro necessario per colPirli viene

incrementata di +1.

+) Zguardo di Mork
Duplica gii effetti di una [Treball (vedile regole

relative a Pagina 55 del regolamento).

5) Mano di Gork
” GM Puc‘) Prendere da uno a c]uattro Orchi

e/o Goblin da un qualsiasi Punto del
sotterraneo e Piazzar]i entro la linea di vista dello

Sciamano.

6) Andiamo
T utti gli Orchi ed i Goblin che si trovano nella
stessa stanza dello Sciamano guadagnano + 1

Speecl fino a Prossimo turno.

7) Moné 77 Vuo/c!

Il dio c{egli Orrchi afferra un eroe tra le sue
grimcie. | ’eroe viene rimosso dal tabellone. Tira
1d12.] ’eroe rientra in gioco dopo un numero di
turni Pari al risultato ottenuto col dado. | eroe
rientra in gioco nella stessa stanza o corridoio

da cui ¢ stato Pre]evato.

8) /< onfondili!

| o Sciamano sceglie un }Jersaglio entro 6
caselle e nella sua linea di vista, quindi lancia
idi2. Se ottiene un risultato suPeriore al
Puntcggio di lntenigence de”’eroc, qucst’ultimo
dimentica temporaneamente chi ¢ ¢ cosa sta
facendo h, e non Pub comPiere nessuna azione

durante il suo Prossimo turno.

9) Ajutali!
Tuttii Pelleverde (Orchi, (Goblin e Snotlings)

entro un raggio di 4 caselle dallo Sciamano



ottengono un attacco extra nel loro Prossimo

turno.

10) Fe ugno di Gork!

Lo Sciamano imqigge 3 dadi di danno a tutti g]i
eroi e seguaci che si trovano nelle caselle
attorno a lui. | e vittime possono difendersi

norma]mente‘

77) Z/ézcia—C ervello!

| o Sciamano sceglic un bcrsaglio entro la linea
divista e gli scag]ia contro una scarica di energia
mentale che scaturisce direttamente dal suo
cervello. [ o Sciamano Patiscc un terribile
contraccolpo mentale e subisce 3 dadi di danno.
Qyinc]i lancia 1di2 e, se il risultato & suPeriore
al Punteggio di ]nteﬂigence del bersag]io, puo
imqiggcrg]i dei danni. Per far cio, deve lanciare
ancora 1d12:

(]) | a testa della vittima esP]ode, uccidendola
allistante.

(2-1 l) | _a vittima subisce 6 dadi di danno.

(1 2) | Vincantesimo svanisce senza causare

ferite.

12) Trcmorc

Scaglia una gigantesca onda d’urto attraverso
la stanza. | o Sciamano pud spostare di 1
casella tutti i nemici che si trovano nella sua
stessa stanza. | ’incantesimo pud  essere

lanciato solo durante la fase di combattimento.

:/‘Z;Jz’a ‘Skaven

Un \/eggente Grigio Skaven
Pub utilizzare g]i incantesimi

consentiti dal regolamento,

oppure Pué sceglieme quattro
tra que”i elencati di seguito. Ogni incantesimo
che conosce Pué essere lanciato soltanto una
volta.
Uno Skaven \/\/aereaver Puc‘) scambiare uno
degli incantesimi elencati nel regolamento con

que”i riPortati di seguito.

I } 5tnango/amcn to
\/cdi le regole relative a Pagina 55 del

rcgolame nto per Pincantesimo (_hoke.

2) Falla di Fuoco
Vedi le regole relative a Pagina 55 del

regola mento per Pincantesimo /:/'rcba/[

3) /:l:ammcggliantc T eschio del T errore
\/edi le rego]e relative a Pagina 55 del
rcgolamcnto per Pincantesimo /:/am/ng Skull of

T@/‘ Tor.

+) Fulmine Walp

I mago scag]ia un fulmine di letale energia warp
contro i suoi nemici. |_a saetta & larga i casellae
lunga 5 caselle. T utti coloro che si trovano sul
SUO  percorso subiscono 4 dadi di danno

ognuno.

5) Rattosalto

Fcrmet’ce ad un modello alleato del lanciatore
entro la linea di vista (o al mago stesso) di
scomParire e riaPParire in una qualsiasi casella

giz‘a esPlorata sulla mappa.



6) Orda di Ratti

| a stanza viene imProvvisamente invasa da una
marea di ratti. | _a situazione va risolta come per
Pevento Rats (Pagina 28 del regolamento), ma gli

eroi non posso  usare I’opzione “Slam the

Door”.

/")/:rcncsia!
T utti gli Skaven nella stessa stanza del

lanciatore diventano Perserker fino al Prossimo

turno.

8) Zampc 5,éavcn

| e mani del bcrsaglio si trasformano in zampe da
Skaven. Cio comporta una Penalité di -2 WS
e -2 BS fino al Prossimo turno, quanéo
svaniscono gli effetti della magja. I bersag]io
deve essere entro 12 caselle dal mago e nella

sua linea di vista.

9) Frenesia Mortale !

56 il mago effettua con successo un test
lnte“igence, tutti gli 5i<aven che si trovano nella
stessa stanza assieme a lui diventano Berserker
fino al Prossimo turno. Se il test fallisce, tutti g]i
Skaven diventano ugualmentc Berserker fino al

Prossimo turno, ma Perclono i \Nound ognuno.

10) ( Jstionare

[l lanciatore aPPicca il fuoco ad un modello entro
12 caselle e nella sua linea di vista. Ad ogni
turno del GM (incluso que”o in cui viene
lanciato Pincantesimo), il bersaglio subisce 1
dado di danno, che Pué) assorbire utilizzando
soltanto il suo Puntcggio base di Toughness.
Gli effetti della magja cessano non appena la

vittima supera un test Toughness, che puo

essere riPetuto allinizio di ogni turno  del

bersaglio.

1 1) Vlento Miasmatico

):a scaturire un fumo verde dal terreno sotto il
modello bersaglio, che deve trovarsi nella linea di
vista del lanciatore. | a vittima e tutti i modelli
nelle caselle adiacenti subiscono 2 dadi di
danno, che possono assorbire utilizzando solo il

loro Punteggio base di Toug}mess.

I/ 2) }'> estilenza
|nfetta con una malattia (vedi Pagina 40 del
rcgolamento) un modello entro la deathzone del

lanciatore.

:/Izjyz’a Oscura dof Gaos

Uro 5tregone del Caos puo

lanciare tre incantesimi della lista

seguente, una volta per clascuno.

I}5o#ocarc:
\/edi le rego]e relative a Pagina 55 del

regolamento per Pincantesimo Cﬁoéc.

2) Falla di Fuoco
Vedi le rego]e relative a Pagina 55 del

regolame nto per Pincantesimo [reball

3) ﬁémmqggiantc T eschio del T errore
\/cdi le regole relative a Pagina 55 del
rcgolamcnto per Pincantesimo /:/am/ng 5@1// of

TCF Tor.

4-) /z;'ccc:c def Caos
[ ancia 1di2 e dividi il risultato per %

(arrotonclanc{o per eccesso). ” risultato



raPPresenta il numero di frecce di energia che lo

Stregone del Caos puo scagliare contro gli
eroi. |l mago Pué scegliere un bersaglio unico o
Piu vittime, se lo desidera ed ha PiL‘J di una

freccia a disposizione. Ogni frecciaha PSS 6 e

causa ? dadi di danno se coIPisce.

5) Mlusione Tcmﬁcantc

(n eroe o un seguace bersaglio a scelta del
lanciatore, deve effettuare con successo un test
]nte“igcncc (con un bonus di +2) o sara convinto
che un terrificante incubo generato dal Caos lo
stia inscguenclo attraverso la stanza. | a vittima
& scmi-Paralizzata dal terrore e non Pué
attaccare né lanciare incantesimi, ma solo
muoversi di 1 casella per turno, nella direzione
scelta dal GM La vittima Puc‘) effettuare
allinizio di ogni ProPrio turno un nuovo test
]ntc”igcncc e, non appena ha successo, gli

effetti della magia svaniscono.

&) Inferno del Caos
(n orribile Panclemonio di urla clisperate

riempie la stanza ed ogni eroe (e seguace)
allinterno della camera deve effettuare un test
Toug}mess. Chiunque fallisce deve ridurre di
un Punto \/\/5, BS e Streng’ch fino a che non
lascia la stanza o fino al termine del

combattimento in corso.

/) Attacco Watp

Gli alleati del lanciatore che si trovano nella
stessa stanza del mago ignorano la Protczione
offerta dalle armature agli eroi ed ai loro
seguaci. e armi dei senitori del (Caos
sembrano passare attraverso e armature,
ignoranclo]e del tutto! Qluesto incantesimo non

ha effetto contro Protezioni magiche ed

armature incantate. | a magia Pro]ur\ga i suoi

effetti fino a che il lanciatore non viene ucciso.

8) Attacco ﬁlammc&giante

| a sPada, Palabarda o umaltra arma da mischia
di un modello nella linea di vista del lanciatore si
ammanta di un alone difiamma ed inﬂigge i dado
di danno extra col Prossimo colPo andato a

segno‘

9) Annulla Maglia

T utti gli oggetti magici in pOssesso clegli eroi
Perclono i ProPri Potcri fintanto che rimangono
nella stessa stanza dello Strcgone del Caos. ]
Poteri non vengono distrutti definitivamente e
riaPPaiono non appena vengono Portati fuori
dalla stanza in questione. Gili incantesimi non
vengono pero influenzati da questa magia. Gl

effetti dell Annulla Mag/a durano finche il

lanciatore non viene ucciso o lascia la stanza.

10) Anti Magfla

Q}Jesto incantesimo deve essere utilizzato
immediatamente doPo che un altro mago ha
dichiarato di voler lanciare un incantesimo. ]I
mago bcrsag]io deve immediatamente superare
un test ]nte”igence per poter lanciare la sua
magia con successo. Se questo test addizionale
fallisce, Pincantesimo del bersaglio non ha

effetto e g]i ingredienti vengono sPrecati.

11) Risucchiare Fato

| Fate Points di tutti i modelli nella stessa stanza
del lanciatore sono inutilizzabili. Non possono
essere usati in alcun modo, ma non vengono
Percluti. Gli effetti di questo incantesimo durano
finche il lanciatore non viene uscito o lascia la

stanza.



12) Risucchiare Magia

Un modello a scelta del lanciatore ed entro la

sua linea di vista viene colpi’co dalla magia, che
neutralizza Permanentemente i Poteri di un

oggetto magico della vittima.

Se il bersaglio Possiede Piu di un oggetto
incantato, spetta al  GM  determinare
casualmente qua]e venga coIPi’co dagli effetti
dellincantesimo. L’oggetto diventa una versione
ordinaria del tiPo aPProPriato (ad esempio, una

sPacla magica diviene una comune sPa&a)

O 7Y @r@ 5 T~



I Teschio dOmbra ¢ uno stregone molto vicino
alla negromanzia, ma ancora PiL‘J incentrato sul
controllo, creazione e maniPolazione dei non
morti.

Nel seguito verranno clettagliate sPechCicamente
origini, caratteristiche e ruolo di questo nuovo

Pcrsonaggio.

incantesimi Partico]ari della nuova (lasse,

Verranno inoltre descritti
oggetti magici inediti ed alcune spaventose
creature dellombra e della notte.

T utti i dati Prcscntati nellarticolo sono relativi
alledizione originale di Dungeons & Dragons,
con Partico]are riferimento alle regole riPortate
nella Ku/es Cﬂc/opcc//a‘

Fer meg]io comPrendcre alcune  citazioni
riPortatc nel ParagraFo relativo alle origini di
ques’ca nuova C]asse e utile (ma non
inc{ispensabile) poter consultare fAtante 3: ]
fr r/rJC/Pat/c// (lantri

Origini e definizione

La Con{:ratcrnita dellOmbra

[l Teschio &Ombra ¢ una via di mezzo tra un
mago ed un negromante, un incantatore che ha
scelto di percorrere i sentieri oscuri della non-
vita e della magia della morte.

RisPetto ai maghi “ordinari”, questo

Personaggio ha un’accezione Piu oscura e

-::r_*.___ R -
Lo Magia doll Ombra

Una nuova C]assc di Fcrsonaggio per Durlgcons &Dragons

di Gianmatteo | onci

e e R eI T

tenebrosa, dato che tende quasi esclusivamente
ad interagire con le creature non morte.

= ProPrio questa caratteristica che lo ciistinguc
anche dai negromanti in senso stretto, dato che
questi ultimi sono attirati dalla morte in tutte le
sue forme, mentre i | eschi &Ombra sono
interessati soltanto ag]i esseri intrappo]ati nel
limbo che sta tra la vita e la morte, sosPcsi inuna
esistenza che non abbraccia complctamcntc
nessuna delle due.

| Teschi &Ombra hanno avuto origine da un
gruppo di studenti dell(jniversita delle Arti
Magicl‘re di G]antri, che intrapresero le oscure
vie della negromanzia al termine del loro ciclo di
studi.

(Ina volta suPerati brillantemente gli esami finali
delP(Jniversita, compresa la  difficile prova
Pratica conclusiva, i maghi fondarono una
massoneria segreta e indiPendente, che prese il
nome di Confraternita dell(Ombra.

Ben presto al gruppo di fondatori della
Con{:ratcmita si unirono altri giovani e valenti
maghi, cosi come esPonen’ci gia noti della
magocrazia di Glantri, tutti rigorosamente
invitati ad unirsi alla congregazione per la loro
rinomata conoscenza dellarcana arte della
negromanzia.

Nel giro di Pochi anni, la (Confraternita

raggiunse il centinaio di a{:{:iliati, quasi tutti



valenti negromanti, che insegnarono il ProPrio

sapere al cliscePoli meno abili ed esPerti.

La disgrcgazione della Comcratcrnita

Ben Presto il Potere sempre crescente dei
seguaci delPOmbra inizio ad infastidire le alte
sfere della magocrazia di Glantri, che da una
parte temevano nuovi rivali al loro potere ma al
tempo stesso esitavano a muoversi apertamente
contro una  congregazione che andava
assumendo imPortanza crescente.

[ ntro allora in gioco la subdola Po]itica che
rego]a i raPPorti di potere nei Frincipati.

T ramite intrighi, tradimenti e trame
machiavelliche intessute nelPombra, i governanti
riuscirono a mettere Puno contro Paltro i Pil‘J
imPortanti leader della ConFratemita
cleH’Ombra, fino a che le faide tra i diversi
stregoni si tramutarono in guerra aperta.

| a setta si spaccé in tre tronconi, ognuno dei
qua]i era capcggiato da un esperto e carismatico
negromante che Poteva contare sullassoluta
fedelta, talvolta portata fino al fanatismo, dei
suoi cliscepoli e seguaci.

Dahevorn il \/ecchio era a capo della fazione
dei T eschi, cosi chiamati Perché durante le
riunioni della (Confraternita celavano il ProPrio
volto con una maschera che ragigurava,
appunto, un teschio umano.

Ka]drec] Kricg era il leader della corrente dei
Sudari, che Preicerivano celare la Propria
identita indossando un velo di lino bianco, simile
a que”o usato per avvolgere i cadaveri Prima
della sePo]tura.

63 Olbhanden era invece il rappresentante
della  consorteria  dei  Salmodianti, che

nascondevano il ProPrio viso dietro ad una

maschera di ceramica Priva di fattezze, che ne
camuffava anche la voce.

|n breve tempo, lo scontro divenne inevitabile e
si svolse senza esclusione di colPi, con
stratagemmi spesso sanguinari € crudeli.

Co]Pi bassi, raggiri, tradimenti e massacri
divennero Pressoché quotidiani nella faida che
oppose per diversi, interminabili mesi le tre
diverse fazioni della Confraternita dellOmbra.

Diversi tentativi di accordo vennero vanificati
dalle macchinazioni clcg]i stessi maghi che
avevano innescato la scintilla che fece esPiodere
la miccia allinterno della congrega delle Ombre.

Al vertice del Parossismo, si svolse una battaglia
notturna nei locali che un tempo ospitavano la
(Confraternita, in cui persero la vita gran parte
degli ex~a1clciliati, durante la qua|e Vennero uccisi
anche due deileader delle diverse fazioni.

Solo Dahevorn soPravvisse e, riunendo attorno
a sé i Pochi suPcrstiti che ancora gli erano
rimasti fedeli, scelse la via dellesilio dalla citta di

Glantri per preservare la ProPria esistenza.

| a Rocca del Teschio

G!i ultimi seguaci della Comcraternita si
stabilirono in un Piccolo vi”aggio fortificato nelle
terre selvagge dei Frincipati, lontani dalla civilta
ed al sicuro dalle mire di vendetta dei ProPri
rivali.

Si trattava di uno sperone di nuda roccia su cui
svettava una massiccia rocca di Pietra, vestigia di
un passato recente ed originariamente occupata
daun Potente condottiero con le sue truPPc.
DOPO la morte del valente guerriero, le
Proprieté furono vendute o confiscate dal
governo g]antriano, e [Dahevorn riusci ad
acquistare la fortezza tramite un prestanome per

una manciata di monete d’oro.



| a fortificazione venne ribattezzata “Rocca del
Teschio?, dato che i suPerstiti della
(onfraternita appartenevano tutti alla fazione
del T eschio.

In poco tempo, la roccaforte si trasformo in una
cittadella fortificata vera e Propria, che osPitava
circa un quarantina di maghi.

Dahevorn ed i suoi seguaci  si isolarono
comP]etamente dalla realta che i circonclava,
rendendosi autosufficienti grazie alla magia e
sviluPPanc{o contemporaneamente una nuova
forma di negromanzia, che si distaccava dalla
concezione ordinaria di questa arte arcana e
venne Plasmata dallinflusso Persona]issimo di
Dahcvorn e dei suoi Primi aPPrendisti.

Nacque cosi una Particolare forma di magia,
ribattezzata Magia c]e“’Ombra, Perché aveva a
che fare con Poscuro e fosco limbo della non-
vita, sospeso tra il ciclo della vita e della morte a
cuié ]cgato il destino di tutte le creature viventi.

Gili stregoni della rocca cominciarono a
prosperare ¢ poterono rcgo]are diversi conti
lasciati in sospeso a Glantri.

Cio g]i fece riconquistare fama e risonanza nei
Frincipati, anche se stavolta non si Par!ava Piu
della (onfraternita de”’Ombra ma cleg]i
stregoni della Rocca del T eschio.

Dalla commistione di qucsti due elementi nacque

questa Partico]are (lasse di maghi, che venne

denominata | eschio dOmbra.

Ascesa e decadenza dei T eschi dOmbra
| a fama dei Jeschi &Ombra aumento

enormemente col passare del temPo, sia per
Pinnovativa forma di magia che avevano
sviluPPato, che per Palone di mistero che i

circondava.

| a Rocca divenne un ]uogo mitico, fonte di

leggencle metroPolitane ed additata di volta in
volta come Prigione per i maghi ribelli, forziere di
immense ricchezze e fucina di oggetti magici.

| averita comunque era ben diversa dalle dicerie
comunemente circolanti, anche se i | eschi
dOmbra si guardarono bene dallo smentirle,
per non sminuire la Propria fama e per restare
awolti da un alone di mistero.

Con Pandare del tempo, molti studiosi e
stregoni chiesero di essere ammessi alla Rocca
ed i Pifj valenti e caPaci tra loro vennero
accettati ed incorPorati nei ranghi dei T eschi,
ottenendo accesso alla loro Peculiarc forma di
magia.

A”’apice dello sPlenclore, la Rocca osPitava
quasi duecento anime e nuovi aPPrendisti vi si
recavano ogni giorno in  una Processione
interminabile, sPcranclo di essere accettati
allinterno dellordine.

Col tempo, la magia dei Teschi &Ombra
crebbe e si Pcr‘Fczioné, fino a divenire una vera e
Propria arte, anche grazie al contributo di molti
dei nuovi arrivati.

FurtroPPo, nel giro di Pochi anni Dahevom e
molti  dei seguaci Pil‘J anziani morirono  di
vecchiaia, nonostante avessero utilizzato
Pratiche magiche per Pro]ungare la ProPria vita
ben oltre la durata di queua di un uomo normale.

Dal'\evom intraprese segretamente il rituale per
divenire un lich, ma se i suoi tentativi siano andati
a buon fine resta un mistero irrisolto.

Si dice che le sue spoglic mortali siano sePo!te
nel Progonclo dei labirintici cunicoli scavati nella
viva roccia al di sotto della Rocca, ma se la sua
anima abbia raggiunto Pimmortalita celeste

oppure sia intrappo]ata nel limbo delleterna



non-vita, resta un mistero indissolubile per

chiunque.

Privati dei loro leader Pil‘; carismatici e caPaci, i
Teschi &Ombra persero le guicle ed i
trascinatori che li avevano capeggiati per tanti
anni ed iniziarono un lento ma inesorabile
processo di c]isgregazione e decadenza.

Il declino si completb nel giro di una dozzina
d’anni, al termine dei quali Pordine si ridusse a
poco Pit‘J di una cinquantina di membri, che
iniziarono ad abbandonare la Rocca per tentare

mig]ior{:ortuna altrove.

| Teschi dOmbra oggi

Attua]mente, la Kocca del Teschio ¢ in uno
stato di sfacelo quasi cronico, dato che nessuno
si & preso la briga di farla riParare e sottoPor]a

ad una manutenzione Periodica ed accurata.

| a fortezza osPita una dozzina di T eschi
é’Ombra, anziani e Potenti, ancora legati alle
vecchie tradizioni dellordine, desiderosi di
trasmettere a chiunque voglia imPararle le
Proprie conoscenze.

Affinche la Pecu]iare forma di magia sviluPPata
dai T eschinonvada completamente dimenticata
e Perduta, la Rocca osPita anche una biblioteca
in cui sono allineati innumerevoli volumi e tomi
che riPortano la storia, la dottrina e le nozioni
che i Teschi &Ombra hanno svi]uPPato nel
corso della loro breve ma intensa esistenza.

[ ancora Possibilc, per un aPPrenclista capace
IS volenteroso, farsi accettare quaic membro dei
Tescl'li dIOmbra, anche se la cosa non ¢ Piu
considerata di moda tra i maghiglantriani.

\/i sono tuttavia sempre alcuni giovani che

Preperiscono tentare que”a via, disgustati dalla

magocrazia dominante nei FrinciPati, csPulsi
da”’Univcrsité delle Arti Magichc o affascinati

&ag]i oscuri scgrcti della non-vita.




I Toschio & Ombra

In questo Paragrapo sono riPor‘cate le statistiche

relative a questa nuova (lasse di Personaggio.
(Gran parte dei Teschi sono {_Jmani, anche se
non mancano esPonenti [~ Ifi affascinati dal lato

oscuro della magia.

Teschio & Ombra Umane

chuisito Primario: ]nte”igenza. I Teschio
dOmbra deve avere un Punteggio minimo di 9
Punti di Carisma.

Bonus ai PX: 5% per |n compresa tra 13 ~ 15;
10% per In compresa tra 16~ 18.

Dado Vita: 1d4 per livello fino al 9°; a partire
dal 10° livello guadagna i1 PT° per livello e non si
applicano  pit i modificatori dovuti  alla
Costituzione.

Massimo | ivello Raggiungibilc; 56°.

THACO: Come un Mago.

Tiri Salvezza: Come un Mago.

Armature Fcrmcssc: Nessuna; non sono
permessi gli scudi.

Armi Fcrmcssc: Fugnale; PBastone; Scimitarra
(1d8); Talcetto (1d4+1); Falce a due mani
(1ds).

Abilita SPcciali: (tilizzo  della Magia
dell’Ombra; Abilita di Classe del T eschio
c{’Ombra (vedi oltre).

Nani ed Halﬂing non sono invece Presenti nelle
fila della Confraternita della Rocca, sia per
Postilita nei loro confronti mostrata nei
Frincipati, che per la scarsa Propensione alluso

della magia.

Frogrcssionc dei PX:

Progressione degli incantesimi

Livello PX I I 1 v vV Ve vIE viE IX
1 0o 1 - - - -
2 2500 2 - = = =
3 5000 2 1 - - -
4 10000 2 2 - - -
5 20000 2 2 1 - - -
6 40000 2 2 2 - - -
7 80000 3 2 2 1 - - -
8 150.000 3 3 2 2 - - -
9 300000 3 3 2 2 1 - - -
10 450.000 4 3 3 2 2 - - -
1 600000 4 4 4 3 2 - - -
12 750000 4 4 4 3 2 1 - - -
13 900000 5 4 4 3 2 2 - - -
14 1.050000 5 4 4 4 3 2 - - -
15 1200000 5 4 4 4 3 2 1 - -
16 13500 5 5 5 4 3 2 2 - -
17 1500000 6 5 5 4 4 3 2 - -
18 1650000 6 5 5 4 4 3 2 A1 -
19 1800000 6 5 5 5 4 3 2 2 -

20 1950000 6 5 5 5 4 4 3 2 -
21 2100000 6 5 5 5 4 4 3 2 1
22 225000 6 6 5 5 5 4 3 2 2
23 2400000 6 6 6 6 5 4 3 3 2
24 2550000 7 7 6 6 5 5 4 3 2
25 2700000 7 7 6 6 5 5 4 4 3
26 2850000 7 7 7 6 6 5 5 4 3
27 3000000 7 7 7 6 6 5 5 5 4
28 3150000 8 8 7 6 6 6 6 5 4
29 330000 8 8 7 7 7 6 6 5 5
30 345000 8 8 8 7 7 7 6 6 5
31 3600000 8 8 8 7 7 7 7 6 6
32 3750000 9 8 8 8 8 7 7 7 6
33 39000 9 9 9 8 8 8 7 7 7
34 405000 9 9 9 9 8 8 8 8 7
35 420000 9 9 9 9 9 9 8 8 8
36 435000 9 9 9 9 9 9 9 9 9




Teschio & Ombra Efﬁ

Requisito Primario: |ntelligenza. [l T eschio
d'Ombra deve avere un punteggio minimo di 9
Punti di ]nte”igenza e Carisma.

Bonus ai FX 5% per Jn compresa tra 15 — 15;
10% Per]n compresa tra | 6—18.

Dado Vita: i1 d4 per livello fino al 9°; al 10°
livello guadagna 1 T'T” e non si aPPlfcano pitt i
modificatori dovuti alla (Costituzione.

Massimo Livc"o Ra%iungibilc; 10°.

THACO: Comc un MagoA

Tir Salvczza: (Come un [ Jfo.

Armaturc Fcrmcssc: Nessuna; non sono
Permessi gli scudi.

Armi Permesse: Fugnale; Bastone; Scimitarra
(iclS); Falcetto (lcl4~+i); Fa]ce a due mani
(1ds).

Abilita 5Pccfa|i: (tilizzo  della Magja
dellOmbra; Abilita di (Classe del T eschio
d'Ombra (vedi oltre); Resistenza Speciale al
Soffio del Drago; Infravisione fino a 18 m;
[inguaggi Addizionali: Comune, Allineamento,
[lfico,  Gnoll,  Hobgoblin,  Orchesco;
|ndividuare Porte Segrete 1-2 su 1d6; Immunita
alla Paralisi dei Ghoul.

Frogrcssionc dei PX:

Livello
1

2
3
4
5
6
7
8
9

10

PX Classe di Attacco

0

2.700
5.400
11.000
22.000
45.000
90.000
180.000
360.000
550.000
800.000
1.050.000
1.300.000
1.550.000
1.800.000
2.050.000
2.300.000
2.550.000
2.800.000
3.050.000

—r X I ® Mmoo
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Progressione degli incantesimi

1
2
4
4
4
4
6
6
6
6
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(a)

Subisce automaticamente meta danno dal soffio dei draghi. Se il
TS ha successo subisce solo % del danno.



E_lcnco delle abilita sPcciali di Classc del
T eschio Ombra

5% Fue scacciare i non morti come un (Chierico

Xo

X

di livello  dimezzato risPet’co al ProPrio
(arrotonc{ato per eccesso).

Per esempio, un | eschio &Ombra di 9°
livello puod scacciare i non morti con la stessa

abilita di un Chierico di 5° livello.

Non Pué essere attaccato dai non morti, a

meno che i mostri non effettuino con
successo un | O contro Jncantesimi.

Questa abilita non ha effetto se e |l
Teschio &Ombra ad attaccare per Primo

(anche il tentativo di scacciare un non morto

viene considerato come attacco).

Fuc‘) controllare i non morti invece di
scacciarli o clistruggerli, Proprio come un

(Chierico ma]vagio di allineamento (Caotico.

2

X9

Xo

[ immune alla paura causata dai non morti
ed a tutti g]i attacchi sPeciali di queste
creature, comPresi il risucchio di energia e

Pinvecchiamento.

FPuo Parlare con i morti, come per Fomonimo
incantesimo clericale di 3° livello, una volta
alla settimana per ogni livello di esPericnza.

Ad esemPio, un | eschio &Ombra di 9°
livello puod utilizzare questa abilita per un

numero massimo di 9 volte alla settimana.

T"la una resistenza alla magia contro tutti gli
incantesimi (od effetti simili) che influenzano
la mente. Per ogni livello di csPericnza, il

Teschio dOmbra

cumulativo di resistenza alla magia contro tali

guadagna un 3%

effetti.
Ad esemPio, un | eschio &Ombra di 9°
livello ha una resistenza del 27% ag]i effett

sopra citati.




Gf  incantesimi della ﬂ;ﬁa
ol Ombra

Concetti gcncrali
] Tcschi d’Ombra hanno accesso ad una

Pecu]iare lista di formule magicl—ne, composta da

incantesimi  arcani, divini e nuove magie
AC“’Ombra.

Nel seguito del ParagraFo, gli incantesimi gia
Prcscnti nel rcgolamcnto di Ds[> sono
contrassegnati annotando tra Parentesi un sig]a
che ne indica il tiPo (C: Chierico, M: Mago> e
da un numero che ne indica il livello di riferimento
nelle relative liste arcane o clericali. Per g]i
incantesimi reversibili, indicati con un * cloPo il
nome, va]gono le normali regolc.

In Particolarc] gli incantesimi clericali sono in
realta versioni arcane delle magie descritte nel
rego]amcnto s e sono quincli soggette alle
normali rego]e relative agli incantesimi dei Magl‘li‘
le regole per l’aPPrendimento, lo studio ed il
lancio c]eg]i incantesimi sono le stesse di ciue”e
di un mago, come indicato nel regolamento
DesD.

Gl incantesimi della Magia delPOmbra sono
Pecu]iari della (lasse del T eschio &'Ombra, e

non possono essere aPPrcsi o utilizzati da altre
(lassi di Personaggio (nemmeno dai magl’n’),

neppure se vengono trovati su libri o pergamene.

Fncantesimi it Primo Livello

. Animare scheletri

Brivido nero

|ndividuazione del magico (M1)
|ndividuazione del male Cn

| _ettura del magico (M1)
Mani sPettrali

Protezione dal male (M 1)
Soffio digelo

S N

Animare scheletri

Ka‘gg/o di azione: 45 m

Dlurata: I turnolvello

Area di eftetto: Em{'ro 150m dal mago
FPermette di animare tutti i cadaveri Presenti
nelbarea di effetto, creando degli scheletri agli
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
scheletro ed il massimo numero di DV di
creature che possono essere animati & Pari al
livello del mago.

Gli scheletri sono  al completo servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotti a O
F]:, se escono dallarea di effetto o al termine

della durata delPincantesimo.

Brivido nero

Kagg/o di azione: 3 m

Dural'a: /stantanea

Area di effetto: ( Jna creatura

| acreatura bersaglio viene scossa fin nellanima
da una stretta glacia!e al cuore.

” bersag]io puo evitare completamcnte g!i effetti
di questa magia se effettua con successo un
TS contro |ncantesimi con una Penalité di-2.

Se il TO fallisce, la vittima subisce 1d% PT° per

livello del mago e non Pub lanciare incantesimi



per un numero di round Pari all|n del T eschio
d’Ombra.

| hon morti sono immuni a questo incantesimo.

Mani sPcttrali

Kagg/o dy azione: O m

Durata: 1 roundlvello

Area di effetto: [ ntro 150 m c/a/mago

(Creaun Paio di mani disincarnate ed eteree, che
sono al completo servizio del lanciatore.

| e mani spcttrali possono compierc qua]siasi
azione che Pué essere fatta normalmente da una
mano umana e si spostano fluttuando nellaria.

| e mani hanno CA 0,4 P e THACO Pari a
que”o del mago. Jn combattimento, ogni mano
puo attaccare separatamente ed imqigge 2d4
FT di danno; se entrambe co]Piscono lo stesso
bersaglio possono tentare di strangolarla

In questo caso la vittima, per evitare il
sogocamento, deve effettuare con successo un
test sulla (Costituzione o Pcrdcré i sensi per i1d4
round.

Anche se il test riesce, la vittima Perde
comunque Zcb Ff: addizionali a causa della
stretta e Pub tentare di liberarsi riuscendo in un
test sulla [Forza con una Penalité di-2. ]l tiro per
svincolarsi dalla presa Pué essere riPetuto ogni
round.

| e mani scomPaiono se vengono ridotte a 0 [T,
se escono dallarea di effetto o al termine della

durata dellincantesimo.

Soﬁzio di gclo
Kaggfo di azione: O m

Durai'a: /stanfanca

Area di effetto: 5/06(:/:2/6

|l lanciatore Puc‘) emettere un soffio di aria
geiida, pregna di energie arcane risucchiate
direttamente dal limbo della non-vita.

I getto Puc‘) avere due differenti forme.

Fuc‘) essere diretto contro un singo]o bersag{io
entro 6 m dal mago, colpendo!o
automaticamente ed imqiggenc{ogli id4+1 T
per livello del lanciatore (danno massimo di
20d4+20 FT). | a vittima Pué dimezzare il danno
se effettua con successo un | S contro Soffio
del Drago.

|l soffio puo anche assumere la forma di una
nube cha avvo]ge tutti coloro che si trovano
entro » m dal mago. Le creature Presenti
nelParea di effetto (eccetto il lanciatore) devono
effettuare con successo un TS contro Faralisi
o resteranno bloccate per | round per livello del
mago.

] non morti sono immuni a questo incantesimo.




Incantesimi &3 Secondo Livello

. Animare zombi

Artigli sPettrali

Awizzire Piante

(Creazione sPettra]e (M2)
|ndividuazione dellinvisibile (M2)
Sguarclo della morte

| uca magica* (M1)
Scacciapaura* (@)

N T s

Animare zombi

Kagg/o di azione: 45 m

Dlurata: I turnolvello

Area di eftetto: Entro 150m dal mago
Permette di animare tutti i cadaveri Presenti
nellarea di effetto, creando deg]i zombi ag]i
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
zombi ed il massimo numero di DV di creature
che possono essere animati & Pari al livello del
mago.

Gli zombi sono  al complcto servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotti a O
FF, se escono dallarea di effetto o al termine

della durata dellincantesimo.

Artig}i sPcttrali

Kagg/o di azione: O m

Dlurata: 1 roundfvello

Area di etfetto: [ ntro 150 m dal mago

(Crea un Paio di mani disincarnate ed eteree,
con !unghi artigli neri, che sono al completo
servizio del lanciatore.

| e mani spettrali possono compiere qua]siasi
azione che Pub essere fatta normalmente da una
mano umana ¢ si spostano fluttuando nellaria.

| e mani hanno CAo, 12 FT e THACO Pari

a qucllo del mago. |n combattimento, ogni mano

Pué attaccare seParatamente con un bonus di
+4 al TPC ed inﬂigge 2dé PT di danno; se
entrambe co]Piscono lo stesso bersaglio
possono tentare di strangoiario.

Jn questo caso la vittima, per evitare il
soffocamento, deve effettuare con successo un
test sulla Costituzione o Pcrcleré i sensi per 2d4
round.

Anche se il test riesce, la vittima Perde
comunque 2d6 addizionali a causa della stretta e
Pué) tentare di liberarsi riuscendo in un test sulla
[orza con una Penalité di —4. | tiro per
svincolarsi dalla presa Pué essere ripctuto ogni
round.

Le mani scomPaiono se vengono ridotte a O FF,
se escono dallarea di effetto o al termine della

durata dellincantesimo.

Awizzire Piantc
Kagg/o di azione: 15 m

Durata: /stanfanca

Area di effetto: ( Jna stera di 3 m di diametro
F"a awvizzire, aPPassire e morire tutte le forme di
vita vegeta]e nellarea di effetto nel giro di 1d3
round.

| "awizzimento inizia dalle Piante PiL‘J Piccolc, per
Poi uccidere que”e di dimensioni Pil‘J gran&i.

| mostri e creature vegetali (come ad esemPio gli
(Jomini Albero) possono ignorare gli effetti di
qucsto incantesimo se effettuano con successo
un TS contro Raggio della Morte; se questo
TS fallisce

istantancamente a zero [ ],

vengono Perc‘) ridotte




Sguardo della morte

Kagg/o d'azione: 3 m

Durata: /5tantanea

Area di effetto: (Ina creatura

I mago fissa intensamente il bcrsaglio,
intimorendolo e tentando  di spezzarne la
volonta.

La vittima deve effettuare un TS contro
|ncantesimi, con una Penalité di —i per ogni 5
livelli di esPerienza del mago.

Se il TS ha successo non accade nulla, mentre
se fallisce il bersaglio rimane Para]izzato per |
round per livello del mago e subisce 1d3 F[7 di
danno per ogni punto di Carisma del mago.

l non morti sono immuni a questo incantesimo.

Incantosimi &8 Jorzo Livello

. Animare ghou!

Armatu ra nera

Cura malattie* (C3)
Infravisione (M3)

Morte aPParcntc

Farlare con i morti (C3)
Scaccia maledizioni* (C3)
Stera dombra

S A S

Animare ghou]

Kagg/o di azione: 45 m

Dlurata: 1 turnolivello

Area di etfetto: [ ntro 150 m dal mago
FPermette di animare tutti i cadaveri Presenti
nelParea di effetto, creando dei ghou! ag]i ordini
del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
ghou] ed il massimo numero di DV di creature
che possono essere animati & Pari al livello del

mago.

| ghoul sono al comPleto servizio del lanciatore e

$vVaniscono se vengono ridotti a 0 |7, se escono
dalParea di effetto o al termine della durata

delPincantesimo.

Armatura nera

Kaggfo dy azione: O m

Dlurata: 1 roundlvello

Area di effetto: [l lanciatore

(rea ur’aura di energia magica che circonda il
corpo del mago ad una distanza di Pochi
millimetri, Proteggendo]o clagli attacchi fisici e
magijci.

| a CA diminuisce di un punto ogni 4 livelli del
mago, che guaclagna inoltre un bonus di +1 per
ogni 4 livelli ai TS contro g]i attacchi che
imqiggono danni fisici (es. incantesimi come [ala

di fuoco, softio del c]rago, ecc.).

Mortc aPParcntc

Kagg/o di azione: O m

Dlurata: 1 ora vello

Area di effetto: [l lanciatore

APPena comP!etato il lancio di questo
incantesimo, il mago cade a terra in uno stato di
catalessi simile alla morte.

Non c¢¢ modo di distinguere la condizione di
“vita sosPesa” del mago da que”a di morte
naturale, nemmeno attraverso mezzi magici.

AI termine della magia, il lanciatore si risveglia,
anche se non ha memoria c{cgli eventi che gli
sono caPitati durante il Perioclo di animazione
sospesa.

I corpo del mago pud essere ferito o
c!anneggiato normalmente da attacchi fisici e
veleno durante il Pcrioclo di catalessi, ma &

immune ag]i effetti che influenzano la mente.



chcra d’ombra
Kagg/o dy azione: 30 m

Durata: /stani’anea

Ar@a di effetto: [//na stera del ragg/o di 30 cm
per Ivello del lanciatore

(rea una sfera di energia oscura che viene
scag]iata contro uno o Piu bersagli, Prima di
esP]oclere in una miriade di frammenti affilatissimi
di energia magica solidificata.

T utti coloro che si trovano nellarea di effetto
subiscono 1d4+1 [ di danno per livello del
mago, dimezzabile  con un TS contro
|ncantesimi.

|l massimo danno che puod essere causato da
questo incantesimo & di 20d4+20 FJ".

l non morti sono immuni a questo incantesimo.

Incantesimi & @yarto Livelto

. Animare sPettri

2. Animazione dei morti ((C4)
3. (Cura ferite gravi® (@D

4. Dilemma

5. Dissolvi magie*

6. Estirparc Panima

7. Muro di fuoco*

8. Terrore

Animare spettri

Kagg/o di azione: 45 m

Dlurata: 1 turnolivello

Areadieffetto: [ ntro 150 m C/a/mago
FPermette di animare tutti i cadaveri Prescnti
nelParea di effetto, creando cleg]i spettri agli
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
spettro ed il massimo numero di DV di creature
che possono essere animati & Pari al livello del

mago.

Gli sPettri sono  al comP]eto servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotti a O
FT, se escono dallarea di effetto o al termine

della durata dellincantesimo.

Dilemma

Kaggfo dy azione: O m

Durata: /stantanca

Area di effetto: [l lanciatore

Permette al mago di identificare i Poteri di un
oggetto magico, a patto che possa esaminarlo
per un intero turno Prima di lanciare questo
incantesimo.

Se I’oggetto ha Piu Potcri, questi vengono
rivelati nellordine deciso dal DM e solo uno per
ogpi incantesimo utilizzato. |~ ventuali maledizioni

o effetti nefasti vengono scoPer‘ti per ultimi.

E_stirparc banima

Kagg/o di azione: 12 m

Durata: /stantanca

Area di effetto: ( Jna creatura

| avittima di questa magia deve immediatamente
effettuare un TS contro Kaggio della Morte
con un bonus di +2.

Se il TS ha successo, la creatura bersaglio
subisce 1 P didanno Perlive”o dellanciatore.
Seil TS fallisce, la vittima muore allistante.

| hon morti sono immuni a questo incantesimo.

Terrore

Kagg/o dy azione: O m

Durata: 2 round///vc//o

Area di etfetto: [l lanciatore

I mago viene circondato da un alone di puro
terrore e morte che incute orrore e Panico in

chiunque lo vede.



T utti coloro che osservano il lanciatore devono
effettuare un | S contro |ncantesimi. Se il TS

ha successo la magia non ha effetto su di loro,

altrimenti sono costretti a Fuggire o chiedere
Pieté al mago € non sono in grado di
intraprendere nessun altra azione.

Questo stato di prostrazione dura 1 round per
ogni punto di C arisma del mago.

lno[tre, tutti coloro che si awicinano entro 1 m
dal mago (ad esempio per attaccarlo corpo a
corPo> subiscono allinizio di ogni round un
numero di Punti di danno Pari al Carisma del
lanciatore. Questo effetto danncggia anche
coloro che hanno effettuato il TS con
successo.

l non morti sono immuni a questo incantesimo.

Incantosimi & Cyinto Livello

. Animare presenze

Armatura di morte
(_omunicazione con gli dei ((C5)
Cura ferite critiche* (C5)
Giiara magica (M5)

Paralisi

Resurrezione* ((C5)

Stiletto di ghiaccio

A S

Animare presenze

Kagg/o di azione: 45 m

Dlurata: 1 turnolivello

Areadieffetto: [ ntro 150 m C/a/mago
FPermette di animare tutti i cadaveri Prescnti
nelbarea di effetto, creando delle presenze agli
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di una normale
presenza ed il massimo numero di DV di
creature che possono essere animati & Pari al

livello del mago.

le presenze  sono al comP]eto servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotte a O
FT, se escono dallarea di effetto o al termine

della durata dellincantesimo.

Armatura di morte

Kaggfo dy azione: O m

Dlurata: 1 roundlvello

Area di effetto: [l lanciatore

(rea ur’aura di energia magica che circonda il
corpo del mago ad una distanza di Pochi
millimetri, Proteggendo]o clagli attacchi fisici e
magijci.

T utti gli attacchi che causano danni al mago
imqiggono i PT in meno per ogni 2 livelli del
lanciatore.

(Gl attacchi che inﬂiggono zero o meno Punti di
danno al mago si considerano del tutto inefficaci
e non danno ]uogo ad effetti addizionali a danno
del lanciatore (ad cscmPio, il danno causato da
un morso velenoso che viene ridotto fino ad
inﬂiggerc zero o meno [[° non inoculera il

veleno)‘

Paralisi

Kagg/o dy azione: | occo

Dlurata: 1 turnolvello

Area di effetto: (_reatura toccata

| avittima di questo incantesimo deve effettuare
immediatamente un | S contro Faralisi o
restera bloccata.

| a Para]isi pud essere rimossa solo dal
lanciatore dellincantesimo o con mezzi magici.
Allinizio di ogni round in cui resta Paralizza’ca, la
vittima di questa magia subisce un danno Pari al
Punteggio di Carisma del mago.

| non morti sono immuni a questo incantesimo.



Stilctto di ghiaccio

Kagg/o dy azione: 3 m

Durata: /stantanea

Area di effetto: (Ina creatura

(rea uno stiletto di ghiaccio, imPregnatO
delbessenza stessa della Morte.

Ii mago indica una creatura bersaglio e quincli
effettua un TPC contro la vittima, con un
bonus di +4 dovuto alla magia di cui & permeato
il Pugna]e.

Se |l colPo va a segno, il bersag]io deve
effettuare un TS contro Dito della Morte. Se
1 TS fallisce, la vittima muore allistante. Se il
TS riesce, il colPo inﬂigge 1 d4 Punti di danno
per livello del lanciatore (con un massimo di
20d4).

Se battacco del mago non co!Pisce il bersag[io,
lo stiletto si dissolve istantancamente.

| hon morti sono immuni a questo incantesimo.

Incantesimi &8 Sesto Livello

1. Animare mummie
DccomPosizionc della carne
Disintegrazionc (Mé)
lmPosizione* (Mé)
|ncantesimo della morte (M6)
Reincarnazione (M6)

Scarnificazione

Soffio di morte

N T e

Animare mummie

Kagg/b dy azione: 45 m

Durafa: 7 turno///'vc//o

Areadieffetto: [ ntro 150 m C/a/mago
Permette di animare tutti i cadaveri Prcsenti
nellarea di effetto, creando delle mummie agli

ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di una normale
mummia ed il massimo numero di DV di creature
che possono essere animati & Pari al livello del
mago.

| e mummie sono al comP]eto servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotte a O
FT, se escono dallarea di effetto o al termine

della durata dellincantesimo.

Dccomposizionc della carne

Ka‘gg/o di azione: | occo

Durata: /stantanca

Ar@a di eftetto: Creai’ura toccata

Con questo incantesimo il mago €& in graclo di
accelerare il naturale processo di decadimento
del corpo umano.

Se riesce a toccare la vittima, cosa che richiede
un normale TPC, il mago puod inﬂigger|e un
danno permanente. Comunquc, il colPo deve
essere messo a segno nel round immediatamente
successivo a quc”o in cui Pincantesimo viene
lanciato, altrimenti la magia Pcrdcré
comPletamente la sua efficacia.

Se la creatura bersaglio viene colpita, subisce
1d» F}: di danno per Punto di Forza del mago.
lnoltre deve effettuare un TS contro

|ncantesimi. Se il TS ha successo, il danno puo
P

venire curato normalmente, altrimenti &
insanabile e la  vittima deve ridurre
permanentemente il suo totale di P

delbammontare di danni subiti nellattacco.

| non morti sono immuni a questo incantesimo.

O 7% W2 v



Scarnificazione

Kagg/o di azione: O m

Durata: /sfantanca

Area di eftetto: [/ lanciatore

I mago Puc‘) sacrificare un certo numero di |7
per ottenere in cambio Pabilita di lanciare un
incantesimo a sua scelta tra ciue”i conosciuti.
Non occorre che il mago abbia memorizzato
l’incantesimo, ma solo che lo conosca e sia di
livello sufficiente per lanciarlo.

| Vincantesimo suPP]cmcntarc non  conta
risPct’co al numero massimo di magie che
possono essere lanciate ogni giorno.

|l hnumero di FT™ da sacrificare & Pari al quintup]o
del livello dellincantesimo lanciato. Tale danno
Pub essere curato normalmente, con il riPoso o

conla magia.

Soffio di morte

Kaggfo di azione: 6 m

Durata: /stantanca

Area di effetto: (//na creatura

Ii mago emette un soffio di pura energia magica,
capace di uccidere allistante il bersaglio‘

La vittima viene co|Pita automaticamente e deve
effettuare un TS contro Jncantesimi. Se il TS
ha successo il bersaglio deve dimezzare i ProPri

PT attuali, altrimenti muore allistante.

| non morti sono immuni a questo incantesimo.

Incantosimi &8 Settimo Livello

i. Animare necrosPettri
Mor‘te volante®

Muro di morte

Parola incaPacitante*
Kesurrezione integrale"
Kistorazione®

Rubare il tempo

N T

T eschio fluttuante

Animare nccrospcttri

Ka‘ggfo di azione: 45 m

Dlurata: I turnolvello

Arca di eftetto: Emf’ro 150m da/ma‘go
Permette di animare tutti i cadaveri Presenti
nellarea di effetto, creando dei necrosPcttri agli
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
necrospettro ed il massimo numero di DV di
creature che possono essere animati & Pari al
livello del mago.

| nccrosPcttri sono al comPleto servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotti a O
F]:, se escono dallarea di effetto o al termine

ella durata dellincantesimo.
della durata delPincantesi

Muro di morte

Kagg/o di azione: O m

Dlurata: 1 roundfvello

Area di effetto: 5/oecfa/c

(Crea un muro di materia magica nera, formato di
energia arcana e dallessenza stessa della
Morte.

” muro sorge attorno al mago, ad una distanza
variabile dal suo corpo trai® cmedi?® m, a
scelta del ]anciatoreJ e non Pué essere

Penetrato da nessun tiPo diarmao magia.



Cl—n’unque attraversi il muro, eccettuato il

lanciatore, deve effettuare un TS5 contro
|ncantesimi.

Se il TS riesce la creatura Perde la meta dei
ProPri PT  attuali, altrimenti viene ridotta
allistante a 0 [

| non morti possono attraversare il muro di

energia senza subire alcuna conseguenza.

Rubare il tempo

Kagg/o di azione: | occo

Durata: /5fantanea

Area di eftetto: Crcatura toccata

Se il mago riesce in un TPC contro un
bersaglio nel round immediatamente successivo
a que”o in cui ha lanciato I’incantesimo, la vittima
deve effettuare un T .9 contro [ncantesimi.

Se I TS fallisce il bersaglio invecchia
immediatamente di 1d10 di anni, altrimenti la
magia non ha alcun effetto.

| hon morti sono immuni a questo incantesimo.

Teschio fluttuante

Kagg/o dy azione: O m

Durata: 1 roundlivello

Areadieffetto: [ ntro 150 m C/a/mago

(Crea un teschio disincarnato ed etereo, con le
stessa statistiche di un druji teschio.

|l teschio ¢ al comp]eto servizio del lanciatore e
scompare sc viene ridotto a 0 [[, se esce
dallarea di effetto o al termine della durata

delPincantesimo.

Incantosimi &3 Ottavo Livello

. Animare vamPiri

Barbarie

Barriera mentale* (M8)
Campo diforza (M8)
Clonare (M8)

Farola accecante (M8)
Richiamo dellaldila

Vessillo di morte

S N

Animare vamPiri

Ka‘gg/o di azione: 45 m

Dlurata: I turnolvello

Ar@a di eftetto: Enfro 150m dal mago
Permette di animare tutti i cadaveri Presenti
nelbarea di effetto, creando dei vamPiri ag[i
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
vamPiro ed il massimo numero di DV di creature
che possono essere animati & Pari al livello del
mago.

| vamPiri sono al comPlcto servizio del lanciatore
€ svaniscono se vengono ridotti a O FF, se
escono dallarea di effetto o al termine della

durata dellincantesimo.

Barbarie

Kagg/o di azione: O m

Durata: /stantanca

Area di etfetto: [ ntro 15 m dal mago

Tuttc le creature nellarea di effetto vengono
investite da un’onda durto di pura energja
magica che imqigge loro 1d8 P di danno per
livello del lanciatore (danno massimo di 20d8).

I mago € immune agli effetti di questa magia edil
danno & dimezzabile se i bersagli effettuano con
successo un | O contro Jncantesimi.

| hon morti sono immuni a questo incantesimo.

O W@ 5 ™~



Richiamo delbaldila

Kagg/o dy azione: O m

Durata: /5i'ani’anea

Area di effetto: [ rntroom dal mago

T utte le creature nellarea di effetto, eccetto il
lanciatore, odono il griclo di morte di una
banshee.

Ogni vittima deve effettuare un 7.9 contro
Kaggio della Morte. Se il TS ha successo non
accade nulla, altrimenti la creatura muore
allistante.

| hon morti sono immuni a questo incantesimo.

Vcssi"o di morte

Kagg/o dy azione: O m

Durata: 1 roundlvello

Area di effetto: | Janciatore

| Jessenza della Morte si fonde con que“a del
mago, comccrenclogli potere straordinari.

Per tutta la durata della magja, il mago combatte
come un (Guerriero dello stesso livello di
csPcricnza (THACo, numero di attacchi,
manovre di combattimento, ecc) e la sua (CA di
armatura viene ridotta magjcamente dié Punti‘
Tutti i colPi messi a segno con le armi 0 a mani
nude dal mago, in mischia o a distanza, inﬂiggono
doPPio danno ed obb]igano la vittima ad
effettuare un TS contro |ncantesimi ed un T95
contro Raggio della Morte.

Se il TS contro Jncantesimi fallisce, la vittima
viene colta dal terrore ed ha una Pena!ité di —4
aiTPC, danniinflitti, TS ed iniziativa.

Se I TS contro Morte fallisce, la vittima
subisce un numero di Punti di danno addizionali
Pari allivello di csPericnza del mago.

| non morti sono immuni agli effetti dei danni

sPeciali causati da questo incantesimo.

Incantosimi &3 Wgno Livelto

. Animare fantasmi
Desiderio (M9)
Dominio

[Falce del destino
}:erma temPo (M9>
Mor‘te assoluta

Muro prismatico (M9)
Farola mortale (M9>

S N

Animare fantasmi

Ka‘gg/o di azione: 45 m

Dlurata: I turnolvello

Area di eftetto: E/?i’ro I150m dal mago
Permette di animare tutti i cadaveri Presenti
nellarea di effetto, creando dei fantasmi agli
ordini del mago.

Ogni mostro ha le caratteristiche di un normale
fantasma ed il massimo numero di DV di
creature che possono essere animati & Pari al
livello del mago.

| fantasmi sono al complcto servizio del
lanciatore e svaniscono se vengono ridotti a O
F]:, se escono dallarea di effetto o al termine

della durata delPincantesimo.

Dominio

Kagg/o di azione: O m

Dlurata: 1 turnovello

Area di effetto: [ ntro 150 m dal [anciatore
Fermette al mago di dominare complctamente
tutti i non morti che si trovano nellarea di
effetto.

” controllo inizia a co!Pire Prima le creature con
minori DV ed influenza un numero di creature
Pari allivello dellanciatore.

| non morti intc”igenti possono evitare gli effetti

di ques’co incantesimo se effettuano con



successo un | O contro |ncantesimi con una

Penalité di 4.

| non morti sono al completo servizio del
lanciatore, ma il controllo si interrompe se
escono dallarea di effetto o al termine della

durata dellincantesimo.

]:alcc del destino

Kagg/o dy azione: O m

Durata: 1 roundlvello

Area di eftetto: [/ lanciatore

(rea una falce, simulacro di quc“a utilizzata
dalla Morte in tutte le Ieggendc PoPo]ari, che
puo essere utilizzata solo dal mago.

| ’arma richiede Puso di entrambe le mani e puo
effettuare 2 attacchi per round, con un bonus di
+8 al TPC (Conferisce inoltre un bonus di 8
Punti alla CA e per ogni attacco andato a
segno imqiggc alla vittima 3dé+8 [T~ di danno.
Ogni bcrsaglio coIPito da quest’arma (che viene
considerata +5 ai fini di determinare qualc tiPo
di creature Pué danncggiarc) deve effettuare un
TS contro Bacchette Magicl'le o Perderé
immediatamente la meta dei Propri FF attuali.

| non morti che vengono co]Piti dalla falce sono
distrutti a”’istante, a meno che non effettuino

con successo un | O contro |ncantesimi.

Morte assoluta

Kagg/b dy azione: | occo

Durafa: /stantanca

Area di effetto: Crcatura toccata

La vittima deve effettuare un TS contro
Mor’ce.

Se ha successo la magia non ha alcun egetto,
mentre se il ] 9 fallisce il bersag]io muore
allistante e la sua anima & distrutta per sempre,

cosicché la sfortunata creatura non Pué essere

resuscitata in alcun modo (se non con un
Pesiderio).

FPerche¢ la magia abbia effetto, occorre che il
mago coIPisca la vittima con un attacco di
mischia a mani nude nel round immediatamente
successivo  a quello in cui ha lanciato
Pincantesimo.

Sell bersag]io di questa magia € un non morto, il

Tfj subisce una Pcna]ité di —4-

fyug’f:gzﬁamento speciale

| Teschi &Ombra hanno appreso, nel corso
degli anni e cloPo meticolosi studi, come creare
equipaggiamento sPcchCico che pud essere
utilizzato solo dai membri di questo ordine.

| a Rocca del Teschio e il luogo dove ques’ci
oggetti si Producono € vengono Poi assegnati e
distribuiti  tra i vari | eschi, al termine
cle”’apprenc]istato.

Come detto in Prececlenza, soltanto  un
T eschio Ombra hale caPacité necessarie per
poter utilizzare qucsti Particolari oggetti.

}:alcctto d'osso

(Ina Piccola falce con il manico dosso e la lama
di acciaio nero o brunito, Iunga circa 60 cm.

[’ Parma che viene consegnata a tutti gii
aPPrendisti al termine delPaddestramento ed ha

le seguenti statistiche di gioco:

Darmo base: I d4+i
Giittata: -
]ngombro: 20 mon
Dimensione: Ficcola

Fadronanza nelle Armi: utilizzare la tabella per la

spacla corta.



]:alcc delPombra

(na falce a due mani, con un manico di Iegno

rinforzato in ferro ]ungo quasi 2 me lalama di
acciaio lunga 80 cm.

Viene consegnata a tutti g]i aPPrendisti che
hanno una [Torza eccezionale (richiede infatti un
Punteggio minimo di [orza di 1% per poter

essere utilizzata) ed ha le seguenti statistiche di

gioco:

Darmo base: 1d8
Giittata: -
]ngombro: 150 mon

(Grande
FPadronanza nelle Armi: utilizzare la tabella per

Palabarda

Dimensione:

Scimitarra del teschio

(na scimitarra ]unga circa 1,2 m, con Pelsa di
metallo lavorato il cui pomo riProclucc un teschio
e lalama di acciaio scintillante.

Viene consegnata a tutti i Teschi &Ombra
quando raggiungono il livello del titolo (9° livello)
edhale seguenti statistiche di gioco:

Darmo base: 1ds
Gittata: -
]ngombro: 60 mon
Dimensione: Media

Padronanza nelle Armi: utilizzare la tabella per |a

sPacla.

Vesti dellombra

Si tratta di una tunica nera e grigio fumo,
comP]eta di una maschera che ra#igura un
teschio.

Viene consegnata a tutti gli aPPrendisti al

termine dell’addestramento < raPPresenta

l’ab}aig]iamcnto ufficiale dei T eschi c!’Ombra,

da indossare nelle riunioni e nelle altre occasioni

formali.

Anc"o del teschio
Questo anello ¢ realizzato completamente in
argento e porta intag]iato sul castone un
teschio di avorio lavorato.
Viene consegnato soltanto alle

alte sfere dei Teschi cI’Ombra

o a coloro che si sono distinti per avere

comPiuto azioni Par’cicolarmente utili - alla
(Confraternita. (Conta come un anello magico e
non si Pué indossarne Pifj di uno alla volta.

Ne esistono di tre tiPi, a seconda delle gemme

incastonate nelle orbite del teschio:

5% Anello di rubino (gemme rosso sanguc):
conferisce |l potere di lanciare un
incantesimo de”’Ombra addizionale di i °,2°
o03° livello e Puc‘) essere utilizzato dai Teschi

dilivello 14 o suPeriore.

Anrello di zaffiro (gemme blu  notte):

conferisce il Potere di  lanciare un

incantesimo de”’Ombra addizionale di 4°, 5°

X

0 6°livello e Puc‘) essere utilizzato dai | eschi

dilivello 21 o suPcriorC.

Xo

Ancuo di  diamante (gemme bianche):
conferisce |l potere di lanciare un
incantesimo dell(Ombra addizionale di 7°, 8°
0 9°livello e Puc‘) essere utilizzato dai | eschi

dilivello 28 o superiore.

Falcctto incantato

Quest'arma magica viene consegnata ai T eschi
d’Ombra che raggiungono il livello del titolo.

T intutto e per tutti identica al falcetto d’osso,
salvo per il manico che ¢ ricavato da una tibia
umana, mentre sulla lama sono incisi dei Piccoli

teschi.



Si tratta di un’arma incantata che puo essere

utilizzata dai | eschi &Ombra di livello 9 o
%“;&\ superiore.

* [ sistono  alcune varianti  di
quest’arma, a seconda del metallo usato
per Forgiare la lama, che vengono
consegnate solo ai | eschi Piu Potenti e

meritevoli:

®

= }:alcctto di bronzo: la lama & realizzata in
bronzo, decorato con dei Piccoli teschi. [’
un’arma magica +1 che Pub essere utilizzata

dai Teschi &Ombra di livello 14 o

suPcriorc‘

X9

Falcctto diferro: la lama ¢ realizzata in ferro,
decorato con dei Piccoli teschi. 7 un’arma

magica +2 che Pué essere utilizzata dai

Teschi dOmbradilivello 21 o suPeriorc.

X

]:alcctto di ossidiana: la lama ¢ realizzata in
ossidiana rinforzata magicamente, decorata
con dei Piccoli teschi. [’ unarma magica +3
che Puc‘) essere utilizzata dai | eschi

d’Ombra dilivello 21 o suPeriore‘

Xo

Falcctto della notte: la lama & realizzata in
acciaio nero ed argento Forgiati insieme
magicamente, decorati con dei Picco]i teschi.
E_’ un’arma magica +4 che Pué essere

utilizzata dai Teschi dOmbra di livello 28 o

suPeriore.

Falcionc dellombra

Quest'arma magica viene
consegnata ai Teschi &Ombra che
raggiungono il livello del titolo.

\ 7 in tutto e per tutti identica alla falce

l delPombra, salvo che per la lama, su cui

sono incisi dei Piccoli teschi.

d Si tratta di un’arma incantata che puo

essere utilizzata dai | eschi &Ombra dilivello 9
o suPeriore, che abbiano un Punteggio di Forza
di almeno 1 3 Pun’ci.

[ sistono alcune varianti di quest’arma, a
seconda del metallo usato per Forgiare la lama,
che vengono consegnate solo ai | eschi Pit‘)

Potenti e meritevoli:

5% Falcionc della notte: la lama ¢ realizzata in
acciaio nero, decorato con dei Picco]i teschi.
I’ ur’arma magica + 1 che pud essere
utilizzata dai | eschi 'Ombra dilivello 14 o
suPeriore, che abbiano un Punteggio di
Forza di almeno 13 Punti.

X9

]:alcionc della morte: la lama ¢ realizzata in
ferro, decorato con dei Picco]i teschi. [72
un’arma magjica +2 che puo essere utilizzata
dai Teschi &Ombra di livello 21 o
suPeriorc, che abbiano un Punteggio di

Forza di almeno 13 Punti‘

Scimitarra scintillante
Si tratta di un’arma identica alla scimitarra del

tescl’n’o, salvo per il fatto che la lama che

riluce di un tenue bag]iore arancione.
Viene consegnata a tutti i T eschi
d’Ombra che raggiungono il 21°livello.
Si tratta di ur’arma magica +3 che
quanclo colpisce imqigge un danno di
”"’L, 1ds+3, Pil‘J ulteriori 2d4 addizionali dovuti
! al calore che sprizza dallalone sulla lama.
(Contro i non morti il danno inflitto da calore &

rac{cJoPPiato (Per un totale di 4d4).

Vesti della notte
Si tratta di una tunica nera e blu notte,
completa di una maschera che ragigura un

teschio.



Viene consegnata a tutti i Teschi &Ombra al

raggiungimento del livello del titolo (9° livello) e
conferisce un bonus di 2 puntialla CA.

Rappresenta  Pabbigliamento  ufficiale  dei
Teschi dOmbra, da indossare nelle riunioni e

nelle altre occasioni formali.

Vesti della morte

Si tratta di una tunica interamente nera,
comP]eta di una maschera che ramcmcigura un
teschio.

Viene consegnata a tutti i Teschi &Ombra al
raggiungimento del livello del 21° livello e
conferisce un bonus di 4 Punti alla CA ed un
10% di resistenza alla magia.

KaPPresenta l’abbigliamento ufficiale  dei
Teschi cl’Ombra, da indossare nelle riunioni e

nelle altre occasioni formali.

Mcdaglionc del teschio

T un me&aglione di argento e ferro meteorico
nero del diametro di circa 10 cm. [Da un lato ¢
sbalzato un teschio d’avorio e dallaltro ¢ inciso il

nome di chilo indossa.

Qpes’co amuleto viene consegnato solo a chi si

e distinto Par’cicolarmcntc, compicn&o una

missione di granc{e imPortanza per i seguaci della

(onfraternita. Per questo, funziona solo per la
persona a cui & stato assegnato e per nessun
altro.

(Conferisce un bonus di 3 Punti alla CA ed ai
TS e permette di lanciare ogni giorno un
incantesimo addizionale della magia delPOmbra

di 5° livello o inferiore.

Arl:iglio della morte

(Ina mano scheletrica ed artigliata di chissa
qua]c creatura, che i Jeschi dOmbra
sostengono appartenere addirittura ad un
demone incarnato.

Si tratta di un oggetto raro ed estremamente
Potente) che viene consegnato solo ai Teschi
dOmbra Pil‘J Potenti ed influenti.

L’artig]io funziona come una bacchetta e Pub

essere utilizzato una volta al giorno

contro un singolo bersag]io che
si trovi entro 9 m dal
T eschio dOmbra.

Se la vittima fallisce un

TS contro
Baccl‘xette Magiche,
viene ridotta
immediatamente a O FF,
mentre se i ]9 ha successo
deve dimezzare i ProPri PT attuali.
Jnoltre, qualunque sia Pesito del TS,
il bersaglio deve effettuare  con
successo un test sulla (Costituzione o
Perderé Permanentemente un Punto di
tale caratteristica.
L’artig]io Pué essere solo dai | eschi c{’Ombra
di livello 14 o suPeriore, che abbiano un
punteggio di Saggezza dialmeno 16 punti.
| non morti sono immuni agli effetti de”’/\rtiglio.



Wt:ow' mostre

Nel corso dei ProPri studi e di oscuri

esperimenti] i T eschi d’Ombra sono riusciti a
Pcncezionarc le tecniche di animazione dei non
morti.

Oltre a cio, i massimi studiosi della
(Confraternita sono riusciti anche a creare
versioni migliorate dei non morti e nuove
creature tenute “in vita” dalla stessa magia che
anima i non morti.

(Questi nuovi mostri sono Pecu]iari dei T eschi
é’Ombra e vengono creati attraverso
Proceclimenti oscuri e complessi, noti solo ai
membri Pi& Potcnti della Confratemita.

Tali creature vengono spesso utilizzate come
sentinelle o guarclic del corpo, anche se alcune
vengono inviate deliberatamente in
combattimento contro gli avventurieri per

testarne le capacité ele Potenzialité.

Hon morti potenziati

] Teschi d’Ombra hanno appreso intricate
formule magiclﬁe che permettono loro di creare
nuovi tiPi di non morti, con caPacité ed abilita
mig]iorate risPetto alle versioni descritte nella
Kules Cﬂc/opec//a

Questi  mostri potenziati vengono animati
durante Par’cicolari cerimonie, seguendo Pratiche
magiche ProPric della Magia delPOmbra e note
solo ai | eschi &’Ombra Piu Potcnti.

[~ sistono diversi gradi di Potenziamento dei non
morti, ognuno con le sue Pecu]iari
caratteristiche.

| non morti che possono essere creati nelle

versioni mig]iorate sono | seguenti:

5% SC}*ne]etri
5% Zombi

Ghoul
Spet’cri

Fresenze

Mummie

Necrospet‘cri

X9 Yo Yo Yo Yo

W;n mortt W;rz'

Qpesta categoria di non morti Potenziati si
differenzia dalla normale tipologia di mostro
Perché ha uno sPettrale alone nero che ne
circonda la Figura, con{:erendogli un aspetto
ancora Pit‘; tetroe 1ugubrc

L’aura che avvo]gc i non morto & una
manifestazione fisica clc”’cncrgia arcana della
Magia dellOmbra, concentrata dai | eschi
dOmbra per conferire nuovi Poteri al mostro.

| non morti che ricadono in questa categoria
guac{agnano i seguenti bonus risPetto alla

versione normale:

DV: Kaclcloppiati
CA: Ridotta di2 Punti
Fcritc: Bonus di +1 per ogni attacco

O @@ 7 T~



Wgn morti della W(:tte

Qpes’co gruppo di non morti potenziati  si

differenzia dalla categoria normale del mostro
Pcrché e comPletamente di colore nero, come
una notte senza luna e senza stelle.

Tale colorazione ¢ dovuta alla massiccia
concentrazione di energia mistica necessaria per
animare le creature e conferire loro Poteri
straordinari.

| non morti che ricadono in questa categoria
guac{agnano i seguenti bonus risPetto alla

versione normale:

|n realta, il mostro & interamente costituito di
energie arcane, rese visibili dai Poteri della
Magia dellOmbra.

| non morti che ricadono in questa categoria
guadagnano i seguenti bonus rispetto alla

versione normale:

DV: TriPlicati
CA: Ridotta di 4 punti
P
Ferite: Bonus di +2 per ogni
attacco
Resistenza alla Magia: 1 5%
Difese Spcciali:

soltanto da armi magiche e sono immuni a tutti gli

Fossono essere colPiti

incantesimi di 1° livello

DV: Q}Jac{ruplicati

CA; Ridotta di 6 Punti

Numero di Attacchi: (|n attacco addizionale
per round

Ferite: Ponus di +4 per ogni
attacco

Resistenza alla Magia: 40%

Attacchi Spcciali: Soffio di Morte (vedi sotto)

Difese Spcciali: Fossono essere colpiti

soltanto da armi magicl‘le +2 o suPeriori e sono

immuni a tutti gli incantesimi di 3° livello o

inferiori.

Wgn morti & Ohmbra

Qpesta tiPologia di non morti Potenziati si
differenzia  dai  non morti  descritti  nel
rego]amento per la consistenza eterea e

spettra]e, che li fa aPParire incorPorei ed

intang;bili.

505‘;'0 di Morte: questo attacco specﬂa/e puo
essere utilizzato dal non morto soltanto una

volta al giorno. / Sottio

automaticamente un 56&:35//0 entro 1 m dal

CO/P/'SCC

mostro e, se la vittima fallisce un 7.5 contro
Kagg/b della /\//orfc, Pcrc/c pcrmancnt@ment@ un
punto di (ostituzione.




Golcm d’Ombra”

(Classe & Armatura:
Dadi Vita:
Movimento:
Attacchi:
Ferite:

Ne di mostri:
Tiro Salvezza:
Morale:
Tesori:

n:
Allineamento:
X

7—/}30 di mostro:

2

8* (M)
56 (12) m
2 Pugni
2d6+6 /2d6+6
(1)

€3

12
Nessuno
4
Neutralc
1.200
Costrutto,

Wo/to Karo)

/ncantato

| a limitata inte”igenza di questa creatura le
consente di eseguire al meglio soltanto Poclﬂi
semplici ordini, che porta a termine al meglio

delle Propric Possibilité.

Mastino &Ombra*

Il Golem &’Ombra & costruito utilizzando Parti
di cadaveri, Preperibilmente umani, semiumani od
umanoidi e morti da meno di una settimana.
DOPO tale Periodo di temPo risulta infatti
difficile riunire i diversi brandelli dei corPi tramite
gli incantamenti magici.

Questa creatura & interamente circondate da
un alone nero, manifestazione tangibile della
Magia dellOmbra utilizzata per tenerla assieme
ed animarla. Qpando il Golem viene ucciso o
distrutto, questo alone si dissolve e la creatura
si smembra, cadendo letteralmente in Pezzi.
(ome tutti i (Golem, anche que”o dIOmbra puo
essere danneggiato solo dalla magia o da armi
incantate ed inoltre & immune c{agli effetti c{eg]i
incantesimi del sornno, charme e blocco, ai gas ed
ai veleni.

Dotato di grandc forza e resistenza, il (Golem
dIOmbra viene utilizzato Principalmente come
sentinella e in misura minore qualc guardia del

COFPO.

(lasse &’ Armatura: 6

Dadi Vita: 4+ (P)
Movimento: 54 (18) m
Attacchi: i morso
Ferite: 2d4+4
N° di mostri: (1)
Tiro Salvezza: (2
Morale: 12
Tcsori: Nessuno
Jn: 4
Allineamento: Neutrale
X 125
7—/Ibo di mostro: (_ostrutto, Jncantato

Wo/to Karo)

Qpesto mastino & un Par‘cico]are tiPo di Golem,

creato con Parti di animali come cani, ]uPi o

granc{i felini (ad esempio, leoni, tigri, Pantere)‘

Si tratta di un grosso mastino di colore

nerofumo, circondato da un’aura di nera energia
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scintillante, manifestazione fisica della magia che

lo tiene in vita.

Come tutti i (Golem, anche il Mastino puo

essere danncggiato solo dalla magija o da armi
incantate ed inoltre & immune dagli cffetti c{eg]i
incantesimi del sornno, charme e blocco, ai gas ed
ai veleni.

” Mastino & Praticamente non inte”igente e
viene creato con lo scopo sPeciFico di servire

qua]i sentinella oguardia del corpo rudimentale.

Cacciatore &Ombra*

Classe C{’Armatu ra: -2
Dadi Vita: 16* (M)

Movimento: 54 (I 8) m volando

Attacchi: | tocco

[erite: Soffocamento
Ne di mostri: (1)

Tiro Salvezza: (516

Mora]e: 12

T esori: Nessuno

Jn: 11

A!!ineamento: Neutra!e
€ 4.050

77PO di mostro: Non morto (Molto Karo)

Questa temibile
rappresenta la nemesi ultima della Propria
vittima. Viene creata dai | eschi &'Ombra con il

Preciso scopo di uccidere qualcuno, come un

creatura incorporca

sicario Prezzoiato della cuilealta ed abilita non si
deve assolutamente dubitare.

| a forma del Cacciatore & que”a di una Figura
vagamente umanoide composta interamente
d’ombra, Praticamente invisibile al buio e nelle
zone scarsamente i”uminate, Percié ottiene un
attacco di sorpresa  sc il Primo round di
combattimento si svolge in tali condizioni.
Attacca la vittima senza fare il minimo rumore,
sorPrendendo]a alle spa”e e tentando di
soffocarla entrandole nella bocca e nel naso con
le sue braccia fumose ed eterce. |l bersaglio
deve effettuare un 75 contro Paralisi. Se il
TS riesce Pattacco non gli causa alcun danno,
ma se fallisce la vittima muore per soffocamento
in 1d4 round, a meno che il (Cacciatore non
venga ucciso nel Frattempo.

" ssendo un non morto, il (Cacciatore & immune
c{agli cffetti C‘Ieg]i incantesimi del sonno, charme
e b/occo, ai gas ed ai veleni. Puo essere

c{anneggiato solo dalla magia e da armi incantate

o d’argento.
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Durante |l processo di  creazione del

(acciatore, |l mago deve utilizzare anche un
ciuffo di Pe]i o capeﬂi della vittima &esignata. I
mostro, non appena presa vita, si mettera sulle
tracce del suo bersaglio e non si fermera fino alla
morte della vittima o alla Propria distruzione.

(Jnavolta portato a termine il ProPrio ComPito, il
cacciatore si dissolvera nel nulla, non Prima perd
di aver informato il mago sullesito Positivo della

missione.

5anguisuga dOmbra

Classe d’Armatu ra: 9

Dadi Vita:

v+ ()

Movimento: 3 (1) m

Attacchi: I morso

[erite: 1d2 + risucchio sangue
N° di mostri: 50-100 (50-100)

Tiro Sa]vczza: (a1

Mora]c: 12

T esori: Nessuno

ln: O

Allineamento: Neutrale

X 5

7_/}00 di mostro: Animale (Molto Karo)

(na volta che una Sanguisuga riesce a colPire
la vittima, inizia a succhiarle automaticamente
sangue imqiggendole i1d2 PF allinizio di ogni
round.

Fer rimuovere le Sanguisughe dalla ferita
occorre bruciarle (danno diviso a meta tra la
vittima e il mostro) o rimuoverle brutalmente,
imqiggenclo i1d» P di danno alla vittima.

Tra gli utilizzi Piu comuni delle Sanguisuglﬁe ci
sono que”i di guardiani o traPPole viventi.

Nel Primo caso vengono Postc in Prossimité o
addirittura sopra ad un tesoro che si desidera
proteggere, dato che non ci sara modo di
rimuoverle se non uccidendole una ad una.

Nel secondo caso, vengono messe in buche in
cui gli avventurieri vengono Poi fatti cadere, in
secchi che vengono rovesciati addosso al nemico
oppure dentro a sacchetti o scrigni che si fa

crcclerc contengano tesorl.

ViPcra deltOmbra

Qpeste sgradevoli creature vengono create
immergendo in un bagno di Polvere dossa di
morto e sangue umano un sacchetto di Picco]i
vermi, come que”i che divorano i cadaveri.
| ’intero processo richiede allincirca un mese di
tempo, durante il quale le larve si trasformano in
sanguisughe lunghe circa 2,5 cm e scure come la
notte.

Ad ogni tentativo vengono create da 50 a 100
(1dé+4 x 10) Sanguisughe dIOmbra, che
possono quindi essere utilizzate dal | eschio

d'Ombra Peri ProPri scopi.

C!asse cl’Armatura: 6
Dadi \/ita: 2% (M)

Movimento: 27 (9) m
Attacchi: i morso
[erite: 1d4 + veleno
N° di mostri: (1)

Tiro Salvezza: (Gi2
Morale: 12

T esori: Nessuno

Jn: 2
Allineamento: Neutrale

PX: 25

771'00 di mostro: Animale (Molto Karo)

| a \/iPera dIOmbra el guarcliano Pil‘J letale che
si possa immaginare per un tesoro, uno scrigno,

un libro o qualsiasi altro Possedimento.



Si tratta di una viPera (o un altro serpente

velenoso) che viene trattata con la Magia
dIOmbra fino a trasformarla in un essere
fortemente magico.

DOPO il trattamento incantato, alcune viPere
vengono poste allinterno di grossi vasi che sono
Poi sePo]ti sottoterra per almeno un mese, e
soltanto una delle creature soPravvive a questo
processo, dato che si trasforma comP]etamente
in un essere d’ombra magica.

| a tiPica \/iPera dOmbra misura dai 120 ai 150
cm ed & interamente nera, ma ha una grandc
caPacité mimetica ed & quasi inclistinguibilc
dallambiente che la circonda quando resta
ferma in zona dombra o di oscurita. | e
Possibilité di scoPrirla sono dell 1% per un
osservatore casuale e salgono al 10% se la sista
cercando attivamente. Grazie alla loro vista
Particolarmcntc acuta, gli FIf possono

rac{cloPPiarc qucstc Percentua]i.

|l suo morso, che inietta un veleno mortale, e la
sua granclc velocita la rendono un awersario
temibile, anche grazie alla sua abilita nel colpire
quasi sempre di sorpresa g]i avversari inermi.

La viPera ottiene un attacco a sorpresa se
Pawersario non riesce ad individuarla, ed il suo
morso inocula nella vittima un veleno mortale.
Jnoltre, Proprio grazie alla sua rapidité, agisce
sempre  per Prima in ogni round di
combattimento.

Ogni creatura co]Pita deve effettuare un TS
contro Veleno. Se I TS fallisce il bersag]io
muore alPistante, altrimenti subisce 3dé [~ di
danno addizionale.

| a \/iPera ¢ utilizzata dai | eschi &Ombra
come guarcliano di tesori Preziosi, Ponendola
allinterno di sacchi e forzieri che contengono
monete e gioie”i, oppure dentro agli astucci che
custodiscono pergamene di  incantesimi o

documenti riservati.
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Di seguito verra introdotta una nuova forma di
magia, che ruota attorno alla maniPolazione del
fluido vitale per eccellenza: il sangue.

Nel seguito verranno sPiegati i concetti e le
Pccu]iarité di questo insolito tiPo di magia e
saranno descritti con Precisione i Magl']i
Secarlatti che la utilizzano, assieme ai rituali che
caratterizzano il lancio delle loro Par‘ticolari
formule magichc. Sono inoltre riPortatc le
descrizioni di nuovi incantesimi, nuovi oggetti
magici strettamente correlati alla Magia del
Sangue, e di alcuni mostri sPeciFicamente legati
a questo nuovo tiPo di arte magica.

T utti i dati Presentati nellarticolo sono relativi
alledizione originale di Dungeons & Dragons,
con Partico]arc riferimento alle regole riPor’cate

nella Kules Cyc/opec/fa.

La mjz'a deof 3anjue

Origini e concezione

| a Magia del Sangue & molto distruttiva e
Perico]osa, sia per le vittime che per Pincantatore
stesso. | a maniPolazione del sangue, fluido
vitale per cccellenza, richiede infatti maestria,
prontezza e sacrificio.

le origini di questo Peculiare ramo della magia
risa]gono ai riti sacrificali dei Primi esseri

inte”igcnti, in cui il sangue di animali e uomini

—T———— — — 7
(4
La %za de/ 3awjue
Una nuova C]assc di Fcrsonaggio per Durlgcons &Dragons
di (ianmatteo | onci

e e R eI T

veniva offerto ag]i dei, alle forze naturali o ad
altre entita ultraterrene.

Per i Primi uomini, il sanguc rappresentava
Pelemento Principalc della vita e la forza mistica
che permea questo quuido, era appunto il dono
Piu Prezioso che si potesse fare alle divinita, che
in cambio dovevano proteggere ¢ far prosperare
clan e comunita.

Sono quincli molti secoli, che questo tiPo di
magia ha fatto la sua comparsa nel mondo, anche
se la sua diffusione non & cosi vasta come ¢i si
Potrebbe asPettare.

Molto Probabi]mente, la Magia del Sangue é
contemporanea, o  comunque di poco
successiva, alle forme di magia Pit‘,l tradizionale,
ma la sua inclinazione violenta ed efferata ne ha

imPe&ito la Proliperazione su vasta scala.

” Potcrc del sangue

Mentre i magl’n’ e gli stregoni Pil‘J tradizionali
aPPrcndevano come maniPo]are e convogliare a
ProPrio Piacimento le energie mistiche, gli
sciamani ed i druidi cominciavano a Parlare conla
natura accedendo ai suoi Poteri nascosti, |
chierici e sacerdoti veneravano secondo i clogmi
appena concepiti g]i dei ricevendone in cambio
benedizioni e Poteri miracolosi, i Maghi
Scarlatti stavano Perf:ezionanclo la ProPria,

singolarissima forma di magia.
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Questi pionieri della Magia del Sangue

andarono oltre le concezioni tradizionali delle

arti arcane che si stavano formando, per unire in
un tuttuno le forze mistiche che permeano
Pintero universo con la forza intrinseca del
sangue portatore divita.

Attraverso  innumerevoli anni di studi e
dedizione, affiancati dalle prove Pratiche
effettuate su incalcolabili vittime innocenti e non
consenzienti, | Maghi Scarlatti raggiunsero la
Pechzionc nellarcana arte della manipolazionc
del sangue attraverso le energie magiche.

I processo non fu Pcré indolore. | Primi
incantatori scoPrirono ben presto a loro spese
che controllare e modificare i Poteri del sangue
costava uno sforzo fisico non indifferente, che
intaccava la resistenza del mago e gli sottraeva
vigore, attraverso una tormentosa sofferenza.

A seguito di queste nuove scoperte, molti altri
c{isccPo]i abbandonarono la via della Magia del
Sangue, volgcndosi verso altre forme PiL‘J
tradizionali delle arti arcane o votandosi ag]i
oscuri incantamenti della negromanzia,
sicuramente la scuola di magia Pilll affine a que“a
del Sangue. (Cio contribui in maniera ancora
maggiore a ridurre il numero dei Praticanti tra i
Maghi Scarlatti, riducendoli di fatto alla
stregua di una casta a sé, vista come una sPccie

di setta efferata e senza scruPo]i.

L’cvoluzionc storica

Nel corso dei secoli che seguirono, le barbare
usanze di offrire sacrifici, animali o umani che
fossero, agli dei ando drasticamente
diminuendo, lasciando il posto ad offerte in

denaro o Puramcntc simboliche.

(Cio fece diminuire bruscamente la tolleranza
verso i Maghi Scarlatti e le loro cruente
Pratiche magiclﬁe.

Nel breve volgere di alcuni decenni, in quasi
tutte le societa civilizzate, i Praticanti della
Magia del Sangue vennero etichettati come
reietti violenti e sanguinari, tanto che i loro riti
dovettero essere officiati in luogl'n' segreti ed
isolati per sFuggire allira della Popo]azione e
delle autorita.

Se Possibi]e, con Pandare del tempo le cose
Peggiorarono ancora e si scatend una vera e
ProPria inquisizione contro i Praticanti di
quest’arte, con tanto di arresti e torture,
condanne a morte arbitrarie e molte esecuzioni
sommarie da parte di folle inferocite, sobillate ad
arte.

Fu senzaltro questo il Perioclo Pilll buio dei
Maghi Scarlatti, che si videro costretti a
Fuggirc, rinunciando  alle ProPric conoscenze
magichc o esercitandole in segreto.

Alcuni cleg]i stregoni Pifj Potcnti e determinati
crearono un’ organizzazione segreta, molto simile
ad una setta, che riuniva e Proteggeva i Maghi
Scar!atti garantenc‘lo loro riFugi sicuri e luogl‘\i
isolati dove continuare i ProPri studi.

Questa organizzazione clandestina  venne
chiamata Arcana [ratellanza Scarlatta, ed il
suo nome inizid ad essere sussurrato Pil‘J o meno
segretamente neg!i ambienti vicini ai maghi, ag!i
incantatori ed ag!i stregoni. Pen presto esso
divenne sinonimo di morte, terrore e crudelta
Poiché i cliscepo!i della Magia del Sangue,
esasperati dallostracismo cui erano soggetti,
divennero aloro volta sPictati contro tutti coloro
che non erano membri della [ratellanza,
considerandoli come cavie da espcrimcnto o

poco Pilll.



|l crescente numero di affiliati alla [Fratellanza

mise pero in allarme le autorita, che decisero di
soPPrimere una volta per tutte le barbare e
macabre Praticl'\e Iegate alla Magia del Sangue.
Vi fu cosi un Pcrioclo di rePressione contro i
Maghi Scarlatti  ancora Pif) metodico ed
inesorabile di que”o visto in Prececlenza.

FPochi furono coloro che scamparono alla forca
o alla mannaia del boia, mentre i soPravvissuti
dovettero abiurare i ProPri Principi o ri{:ugiarsi in
zone selvaggc e non civilizzate.

]__’ Arcana

smembrata e cadde nelloblio, orfana di molti dei

Fratcllanza Scarlatta venne
suoi Pifj lustri raPPrcscntanti.

” ruolo nella societa

Da quei giorni foschi e sanguinari, i Maghi
Scarlatti sono guardati con sospetto e paura,
Pcrscguitati dalla nomea di persone crudeli e
senza scruPo]i] efferate e malvagic.

Senza dubbio, neg]i ultimi anni questa macabra
rePutazionc e PiL‘J che meritata, dato che i Maghi
Scarlatti si sono ridotti ad operare in
segretezza e clandestinita e Spesso pagano con
la loro vita la ricerca della conoscenza.

| a Magia del Sanguc ¢ attualmente osteggiata
apertamente da quasi tutte le societa umane e
semiumane, fatta eccezione per alcuni casi
sPorac{ici. Nella migliore delle iPotesi, i Maglﬁi
Scarlatti sono considerati maligni e vengono
scacciati e temuti; nella Peggiore vengono
Processati e sommariamente condannati Prima
alla tortura e in seguito alla morte.

| a Magia del Sangue, cosi imPor’cante allinizio
della storia delle razze, Propiziatoria e Protettiva,
ha assunto oggj un’accezione diametralmente
opposta nella concezione e nella considerazione

Popo!are.

| rari Maghi Sc:ar]atti che ancora percorrono
questo sanguinario cammino, lastricato  di
sofferenza e sacrificio, sono nella maggioranza
dei casi sPietati e crudeli, tanto da considerare
tutti coloro che non seguono la Magia del
Sangue come semPlici soggetti da esperimento
o vittime da sacrificare durante i loro emPi rituali.
| Praticanti di questa arte magica non operano
mai apertamente, tranne quanclo sono sicuri di
non poter essere individuati da nessuno. Alcuni
di loro Prmceriscono vivere alla macchia, in
labirinti sotterranei nelle Fognc cittadine o in
remote torri nelle terre sclvagge, mentre altri si
Fingono, subdolamente, studiosi di arti arcane
Pif,l convenzionali o scmPlici cittadini, pur
continuando a Perpetrare le Proprie mosse

nelPombra.

J mjﬁ' Scarlatti

Dcmcinizionc e concetto

| Praticanti della Magia del Sanguc sono
universalmente noti come Maghi Scarlat’ci, dal
colore delle loro tuniche rituali e da quc”o del
sangue che ne macchia quasi perennemente le
mani.

Nei tcmPi antichi, molti maghi e sacerdoti erano,
almeno in parte, Praticanti e studiosi di questa
Par‘ticolare forma di magia, ma oggi, a causa di
una pesante Persecuzione, rimangono  in
Pochissimi.

Storicamente, la stragranc{e maggioranza dei
Maglﬂi Scar!atti sono (Jmani, ma un cospicuo
numero di Praticanti si registra anche tra gli
Orchi, i Goblin e le altre razze umanoidi, sPecie
que”e organizzate in clan o tribu. |n queste
comunita, la Magia del Sangue continua ad
avere un ruolo molto simile a que”o originario e

serve soPrattutto per offrire sacrifici e doni ag]i



dei o per comPiere rituali Propiziatori e

scaramantici.

Rari sono i Maghi Scar]at’ci di s’cirPe elfica,
nanica ed haming. Tra gli [ If, gran parte dei
Praticar\ti affiancano queste conoscenze ad
altre nozioni arcane e sono visti come persone
Perico]ose e da evitare. | ra i Nani, dove gia
scarseggiano maghi e stregoni, i seguaci della
Via del Sangue sono rarissimi e vengono
sistematicamente esiliati dal ProPrio clan di
origine e costretti a vivere in solitudine. T ra gli
Ha]ﬂing, infine, non si conoscono affiliati alla
[ratellanza, data sia la scarsa Propcnsionc alla
magia arcana che Pindole tendenzialmente

Pachcica di questo Popolo‘

L’ Arcana f:ratcnanza Scarlatta
Questa gilcla segreta ¢ Punica forma di

associazione tra i vari Maghi Secarlatti ed opera
nellombra, co”cganclo e Protcggcnclo i diversi
c{isccPo]i della Magia del Sanguc.

Sebbene si creda che questa corPorazionc sia
stata definitivamente annientata c{oPo la
rePressione dei suoi membri, in realta alcune
Picco]e gi]cle soPravvivono ancora, offrendo
aiuto ed assistenza ai loro componenti.

Ogni Mago Secarlatto sa come riconoscere e

contattare i suoi Pari, grazie allaiuto della magia

e senza destare sosPe’c’ci neue altre persone.

Cio permette diformare una rete che si estende
in quasi tutto | Mondo (Conosciuto e che
sfrutta lPaiuto Proveniente sia dai Maghi
Secarlatti che vivono nascosti che da que”i
integrati nella societa sotto falsa identita.

I comPi’co Principa]e della [ratellanza & queuo di
offrire aiuto ai suoi affiliati, sotto forma di un
rhcugio sicuro, un posto fidato dove portare
avanti la Propria arte, o semplicemente un
sostegno economico in caso di difficolta.

Allo stesso tempo, i seguaci trovano anche
Protczionc e sicurezza, due cose che non
vengono mai date per scontate nellambito dei
Maghi Scarlatti.

Qpan(:lo uno di loro viene arrestato, i membri
della Tratellanza cercano Prima di tutto di
liberarlo, facendo cadere le accuse contro di lui,
magari ricorrendo alla falsa testimonianza, alle
minacce ed alla corruzione. Se questo non
basta, possono organizzarne Pevasione
assoldando qualcuno esperto nel campo o
corromPcndo le guarclic carcerarie.

Non vi sono Partico]ari segni di riconoscimento
per g]i aPPar’cenenti alla Frate”anza, dato che la
Magia del Sangue ha uno sPecialc incantesimo
che consente ai membri di riconoscersi tra loro,

senza attirare Pattenzione cleg]i altri.




Wt:m Classi

:/‘Z;Jo Scarfatte Umane
Requisito Primario: ]nte”igenza.
Bonus ai FX: 5% per[n 13-15; 10% per|n 16 0
suPeriore‘

PDado Vita: 1dé per livello fino al 9°; dal 10° in
Poi guaéagna 1 FT° per livello e non si aPPlicano
i modificatori per la Co.

Massimo [ _ivello Raggiungibilc; 36°.

THACQ: Comc un Laclro.
T Salvczza: (ome un Mago‘
Armaturc Tut’ce

meta”iche; non sono Permessigli scudi.

Permesse: quc”c non
Armi Permesse: T utte que“e da taglio e da
punta ad una mano.

Abilité 5Pccia|i: Jncantesimi della Magia del
Sanguc.

Limitazioni: Deve avere un Allineamento

Neutrale o (aotico.

Frogressionc dei PX:

Liv

© 0 N o g B W N -

N
N

PX

0

2.200
4.400
8.800
17.500
35.000
70.000
140.000
270.000
400.000
530.000
660.000
790.000
920.000
1.050.000
1.180.000
1.310.000
1.440.000
1.570.000
1.700.000
1.830.000
1.960.000
2.090.000
2.220.000
2.350.000
2.480.000
2.610.000
2.740.000
2.870.000
3.000.000
3.130.000
3.260.000
3.390.000
3.520.000
3.650.000
3.780.000
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JZ;JO '3carfattof!ﬂ

Requisito Frimario: |ntelligenza.

Bonus ai FX: 5% per[n 13-15; 10% per|n 16 0
suPeriore‘

PDado \/ita: 1dé per livello fino al 9°; al 10°
livello guadagna 1 PT™ e non si aPP]icano pitt i
modificatori dovuti alla Costituzione.

Massimo Livc"o Raggiungibilc; 10°.
THACQ: come un Ladro‘

Tiri Salvezza: come un [ Ifo.

Armaturc Fcrmcssc: Tut’ce qucllc non
meta”ichc; non sono Permessigli scudi.

Ammi Permesse: | utte que“e da taglio e da
punta ad una mano.

Abilité SPcciali: Jncantesimi della Magia del
Sanguc; Attacchi Multipli;
SPecialc al Soﬁcio del Drago; |nfravisione fino
a 18 m Linguaggi Addizionali:  (Comune,
Allineamento, [ lfico, (Gnoll, Hobgo]:)lin,
Orchesco; |ndividuare Porte 5egrete -2 su
1 dé; |mmunita alla Paralisi dei (Ghoul.

| imitazioni: [Deve avere un Allincamento

Neutrale o Caotico.

Kesistenza

b 4

Frogrcssionc dei PX:

Livello

O 00 N o O B W N -

—
o

PX

0

2.300
4.500
9.000
18.000
35.000
70.000
140.000
270.000
400.000
600.000
800.000
1.000.000
1.200.000
1.400.000
1.600.000
1.800.000
2.000.000
2.200.000
2.400.000

Classe di

Attacco

—r X — IO Mmoo

M

(b)

W W W w N NN NN -

Progressione degli incantesimi

W W W N NN DN -

W W NN NN -

wWw NN -

Subisce automaticamente meta danno dal soffio dei draghi. Se il
TS ha successo subisce solo ¥4 del danno.

Puo effettuare 2 attacchi per round.




JZ;JO 30arfatto W;no Frogrcssionc dei FX:

chuisito Frfmario: ]nte“igenza. Classe di Progressione degli incantesimi
L 7 , , Livello PX_ Aftacco | Il IV V
Attrtbutl Mlnlml: Costltuzxone di 90 Pu‘;. 1 0 1 :
Bonus ai FX: 5% per Jn1%-15; 10% per Iniéo 2 5.800 2 -
, 3 11.500 2 1
supernore. 4 23,000 2 2
Dado \/ita: 1dé per livello fino al 9°; dal 10° in 5 45.000 2 2 1
. , . . 6 90.000 2 2 2
POI guaclagna 6 FF PCF IIVC“O € non si aPPllCaﬂO 7 180.000 3 ) 2 1
i modificatori Perla Co. 8 350.000 3 3 2 2
; ‘ , g 9 700.000 3 3 3 2 1
assimo ivello aggiun ibile: 12°.
M L R g8tung 10 1.000.000 3 3 3 3 2
THACo: come un | adro. 1 1.200.000
Tiri Salvezza: come un Nano. 12 1400000  C
1.600.000 D
Armaturc FCrmCssC: TUttC qUC”C non 1.800.000 E
metalliche; non sono Permessi gli scudi. 2.000.000 F
, i 2.200.000 G (a)
Arm1 Fcrmcssc: Tutte que”e da tag]xo e da 2400000 H
Punta ad una mano. 2.600.000 |
Aros T .y . 2.800.000 J
Ablllta 5Pcc13|1: ]ncantes:mx della Magxa del 3000000 K (b)
Sangue; Attacchi MultiPIi; Kesistenza 3200000 L
SPecialc ag]i |ncantesimi; [nfravisione fino a 18 3'40,0'000 M, - , , —
(a) Subisce automaticamente meta danno dagli attacchi basati sugli
m.; Linguaggi Addizionali: (omune, incantesimi o dagli effetti simili agli incantesimi. Se il TS ha
successo subisce solo % del danno.
Allineamento, Nanico, (Gnomesco, (Goblin, (b) Puo effettuare 2 attacchi per round.

Cobo]clo; ]nclividuare traPPole di Fietra, Muri
Scorrevo]i, (orridoi in FPendenza e Nuove
(Costruzioni 1-2 su 1dé.

LM

Human Sacrifice by a Gaulish Druid, "Histoire De France",
L.P. Anquetil, 1851, public domain image



Neovi incantesimi
|_ancio di incantesimi della Magia del Sanguc

| Mag!’ﬂ’ Scarlatti hanno ad una Par‘cicolare lista
di incantesimi arcani, che comPren&e alcune
delle formule magiche classiche dei maglﬂi e
nuove magie aPPositamente Iegate al Potere del
sangue. Nel seguito del Paragralco, gii
incantesimi gja Prcscnti nel rcgolamento di
Ds[D sono contrassegnati annotando  tra
Parentesi un sigla che ne indica il tiPo (M:
Mago) e da un numero che ne indica il livello di
riferimento nelle relative liste arcane. [er gli
incantesimi reversibili, indicati con un * doPo il
nome, va]gono le normali regolc.

| e regole per l’aPPrcnclimento, lo studio ed il
lancio di incantesimi sono esattamente le stesse
di que“e di un normale mago, eccezion fatta per il
sacrificio che viene richiesto per poter
Pronunciare Pincantesimo.

Perche la magia abbia effetto, occorre infatti
che il Mago Secarlatto sacrifichi una parte del
ProPrio sangue, Permcttcndo cosi alle energie
mistiche di sprigionarsi nel mondo esterno. |n
termini di gioco, il lanciatore Pcrcle 1 PP per
ogni due livelli dellincantesimo lanciato. (Cosi, un
incantesimo dilivello comportera la spesa diun
solo T, mentre uno di livello 9 ne sottrarra 5
PT allanciatore.

| a Progressione dei PT da sacrificare Perché
Pincantesimo abbia effetto & riPor‘tata di

seguito:

Livc"o dellincantesimo PTF sacrificati

|-l i

Questa sorta di salasso, che awiene
magicamente, lascia dei Picco]i tag]i ed ecchimosi
sul corpo del mago, che rimarranno visibili finché
il lanciatore non riguaclagna i P Persi a causa
dellancio dellincantesimo.

Non ¢ alcun modo di evitare questa Per&ita,
comunque le ferite possono  essere curate
normalmente o magicamente.

Se il mago, nel tentativo di lanciare un
incantesimo, riduce il suo totale di FF a zero,
muore per lo sforzo ma la magia ha comunque
effetto. Se invece i FT del lanciatore sono
ridotti a meno di zero, il mago muore e la magia

non l’za alcun egetto.

Fncantesimi &t Primo Livello

I. Conoscenza arcana

Divinare il sangue
Jndividuazione del magico (M1)
]nﬂiggere dolore

Legame di sangue

| ettura dei linguaggi (M1)

| ettura del magico (M1)

Vescica urticante

T R
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V-V
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(onoscenza arcana

Kagg/o di azione: | occo

Durata: 5Pecia/c

Area di effetto: Oggctto toccato

Questo incantesimo permette al mago di
aPPrendere le Proprieté magichc cle“’oggetto
toccato. Per ogni lancio delPincantesimo viene
appresa  una quafité magica. I ventuali

maledizioni sono individuate per ultime.



Divinare il sangue

K. aggio di azione: [l lanciatore

Durata: 5/06013/@
Area di eftetto: [/ lanciatore

Qpesto incantesimo ¢ una forma limitata di
divinazione. || mago formula una domanda
sPechCica, quindi fa colare alcune gocce del
Proprio sangue su di una suPerFicie Piana per
ottenere una risposta al quesito. I responso ¢

sempre vago ¢ sFuggente e viene lasciato a”a

discrezione del DM.

]mqiggcrc dolore

Kagg[o di azione: 18 m

Durata: /stantanea

Area di effetto: ( Jna creatura

| Vincantesimo causa dolori lancinanti alla vittima,
costringendo]a ad un 75 contro |ncantesimi.
Se il TS fallisce, il bersaglio si accascia a terra
e non puo intraprcndcrc alcuna azione per

Pintero round. |noltre, qua]unque sia Pesito del

TS5, la vittima Pcrclc 1dé T

chamc di sangue

K. aggio di azione: A vista

Durafa: /stantanca

Area di effetto: ( Jna creatura

Permette di caPire immediatamente se il

bersaglio € un seguace della Magia del Sangue.

Vescica urticante

Kagg/b dy azione: 30 m

Durafa: /stantanca

Area di effetto: ( Jna creatura

| a Pe“e del bersaglio si copre allistante di
vesciche Picne di liciuiclo irritante, a meno che la

vittima non effettui un TS contro Jncantesimi.

Seil TS {:allisce, la magia dura 1 round per

livello del mago e il bersaglio subisce una

Pena{itz‘a di-2a TPC, danni inflitti ed iniziativa.

Incantosimi &2 Secondo Livello

i. Aura scarlatta

Awvizzire

(Creazione spettraie (M2)
Devitalizzare

|ndividuazione del male (M2)
Luce Perennc* (MZ)

Mastino scarlatto

b A S

Kagnatela di sangue

Aura Scarlatta

Kaggio di azione: | occo

Durata: 1 /‘ounc// Tvello

Area di effetto: Arma toccata

| a magia circonda ur’arma con un alone
incantato color cremisi. | ’incantamento fa
gua&agnare allarma un bonus di +1 al TPC e al
danno e le conferisce la caPacité di coIPirc
creature che possono venire &anneggiate solo

dalle armi magicl’we.

Awizzire

Kagg/o di azione: 3 m

Dural'a: /stantanca

Area di etfetto: 3 m’ Avello

| a magia fa seccare ed aPPassire tutte le Piante
normali e la vegetazione nellarea di effetto. (Gli
alberi possono resistere  allincantesimo  se
ottengono un risultato di 4 o PiL‘J lanciando
1d10, mentre le Piantc viventi o i mostri vegctali
possono effettuare un 79 contro |ncantesimi,
se il TS5 ha successo non vengono colPitc dalla

magia, altrimenti subiscono 1dé Punti di danno.



Devitalizzare

Kagg/o di azione: 18 m

Dlurata: 2 roundlvello

Area di etfetto: (_reatura bersag//o

I mago decide quale arto della vittima co]Pire e,
sc questa fallisce un TS contro [ncantesimi,
Parto si Paralizza e diventa nero. | a vittima non
puo utilizzarlo per il resto della durata
dellincantesimo e subisce 1d3 P allinizio di

ogni round finché la magia resta in effetto.

Mastino scarlatto

Kagg[o di azione: O

Dlurata: I turno/lvello

Area di effetto: [~ ntro 100 m dal lanciatore
E_voca un mastino dal Pelo Fu]vo, al completo
servizio del lanciatore, le cui statistiche sono
riPortate nella sezione dei nuovi mostri. La belva
svanisce se esce dallarea di effetto, se viene
ridotta a 0 T o al termine della durata

delPincantesimo.

Kagnatcla di sangue

Kagg/o dy azione: 30 m

Durata: 3 roundlivello

Area di effetto: 3 mj///ve//o

Riempie Parea di effetto di ragnate]e scarlatte
che gronc{ano sangue. Clﬁiunciue si trovi nella
zona resta intraPPo]ato se fallisce un TS
contro |ncantesimi, che deve essere riPetuto
ogni round a meno che non si esca dallarea di
effetto. Chi resta imPrigionato nella ragnate]a
pud tentare liberarsi allinizio di ogni round,
effettuando con successo un test sulla Forza.
Per eseguire il test, la vittima si considera avere
un Punteggio di [orza dimezzato rispetto al
normale (ad escmPio, un PG con [orza 15

dovra eseguire il teso come se avesse Forza 8).

Incantesimi i Jorzo Livello
1. Armatura di sangue
2. Dissolvi magie (M3)
3. Fuoco scarlatto
4. Legame emPatico
5. Muro clisangue
¢.  Falladifuoco (M3)
7. Soffio scarlatto

8. \/olare (f\/b)

Armatura di sangue

Ka(%/b di azione: [l fanciatore

Purata: 2 /‘ounc// Tvello

Area di etfetto: [l lanciatore

(rea una corazza eterea di color porpora

attorno al lanciatore, comcerenclogli un bonus di

+4 alla CA

]:uoco 5car|atto

Kagg/o dyi azione: 15 m

Dlurata: istantanea o 1 ora/livello

Area di effetto: ( Jna creatura

Co]Pisce il bersag]io con un getto di fiamme
scarlatte che scaturiscono dalla mano del mago.
| a vittima subisce 1d4 |7 per livello del mago
(con un massimo di 20d4), dimezzabili con un
TS contro Soffio del Drago.

|n alternativa, il mago pud creare una Piccola
fiammella che resta sul Pa]mo della sua mano
senza bruciarlo che illumina come un torcia. |n
questa seconda versione la durata
delPincantesimo ¢ al massimo di un’ora per livello
del lanciatore, che pud comunque decidere in
ogni momento di spegnere la fiammella. Ai fini
dellilluminazione, la  fiamma magica illumina
esattamente come una normale torcia (Per un

raggio di 9 min tutte le direzioni).



chamc cmPatico

Kagg/o di azione: 1,5 km Tvello

Dlurata: I round vello

Area di effetto: 5,06(,'/2/6

FPermette al lanciatore di comunicare con un
altro Mago Secarlatto, dovunque questo si trovi
entro il raggio di azione. | a comunicazione &
puramente telepatica ed i due possono Par]are

anche ]ingue diverse, ma si caPiranno comunque.

Muro di sangue

Kagg/o di azione: 18 m

Dlurata: 1 roundlvello

Area di ettetto: 3 m-Avello

Crea un Muro a’/sanguc della forma scelta dal
mago. Qpesto muro Puc‘) essere liberamente
attraversato da qualsiasi Mago del Sangue,
mentre ogni altra creatura che tenti di varcarlo
subira 1d6 [T per livello del mago, dimezzabili
con un |9 contro |ncantesimi. || muro Puc‘)

essere distrutto imqiggcn&ogli un danno Pari al

PF del mago.

Soffio scarlatto

Kagg/o dy azione: 3 m

Durafa: ] round///vc//o

Area di effetto: 3mx im

I mago emette dalla bocca un soffio di sangue
liquic{o infuocato lungo 3me ]argo I m. | utti
coloro che si trovano nellarea di effetto
subiscono 1d8 [~ per livello del lanciatore,
dimezzabile con un TS contro Soffio del

Drago.

Incantosimi &3 @garto Livello

i. Acceca re

2. [uria
3. Mascl—;era del dolore
4. Muro difuoco (M4)
5. FPorta dimensionale (M4)
6. Scaccia maledizioni* (M4)
7- Spada di sangue
8. Sutura
Accecare

Kagg/o di azione: | occo

Dlurata: 1d4 roundvello

Area di eftetto: Creatura toccata

(ausa una emorragia neg]i occhi del bersaglio,
imqiggenclog]i id» PI di danno per livello del
mago ed accecandolo fino al  termine
delPincantesimo. Se la vittima effettua un T75
contro Jncantesimi non viene resa cieca, ma deve

comunque subire meta ClCI clarmo.

Furia

K aggio di azione: [l fanciatore

Purata: 2 rounc////ve//o

Area di effetto: [l lanciatore

” mago entra in uno stato di furia incontrollabile
e per tutta la durata della magia ha un bonus di
+4 al TPC e ai danni inflitti. Durante questo
Pcrio&o non Pué) ritirarsi da un combattimento,
attacca utilizzando solo ed esclusivamente armi
da mischia e puod esscre coIPito solamente da

armi magichc con un bonus di +% o superiore.




Maschera del dolore

Kagg/o di azione: [l lanciatore
Plurata: I turnolvello
Area di eftetto: [/ lanciatore

FPermette al mago di modificare le ProPrie

Fattezze, fino ad assumere ]’aspet’co di uraltra
persona della Propria razza, compresa la voce.
Non possono essere imitate persone sPeciFiche,
ma sono Possibi]i mutamenti di sesso ed eta. Per
ogni turno in cui viene mantenuto attivo,
Pincantesimo imqigge al mago | FPT a causa delle

modificazioni a cui il corpo IS sottoPosto.

5Pada di sangue

Kagg/o di azione: [l fanciatore

Durata: 1 roundlivello

Area di effetto: | Janciatore

(rea una sPada scarlatta di energia magica e
sangue, che puo essere impugnata solo dal
mago. | a sPada ¢ considerata un’arma magica
+4 e se co]Piscc con un TPC non modificato di
20, la vittima deve effettuare un TS contro

Kaggio della Morte o dovra dimezzare i Propri
FT: attuali. Anche se il T95 ha successo, larma
inﬂigge c]oPPio danno con Pattacco.

Sutura

Kaggfo di azione: | occo

PDurata: istantanea

Area di effetto: (_reatura toccata

Ferma  immediatamente qua]siasi tiPo di

emorragia e cura | deé F}: alla creatura bersaglio.

Incantosimi i Cyinto Livello

. DBlocca mostri* (M5)

2. Dardo spinato

5. Dita insanguinate

4. (Giara magica (M5)

5. Nube mortale (Mﬁ)

6. Rubare sangue

7. Sangue ardente

8. Steradi sangue
Dardo 5Pinato

Kagg/o di azione: 12 m

Durata: /stanfanca

Area di effetto: ( Jna creatura

| ancia un dardo di energia magica, Potenziato
dal sangue del mago, che colpisce
automaticamente il bersag]io imqiggenclogli i d4
FF di danno per livello del lanciatore (con un
massimo di 20d4), dimezzabile se la vittima

effettua  con successo un TS contro

|ncantesimi.

Dita insanguinate

Kagg/o di azione: [l lanciatore

Durata: I attacco

Area di effetto: J lanciatore

| e dita del mago vengono circondate da un
alone di energia scarlatta, che gli permette di
effettuare un attacco a mani nude che colPisce
automaticamente la vittima, inﬂiggenclo id» PT°

di danno per livello del mago (con un massimo di



20d%), PiL‘J ulteriori 2 FT7 per livello del mago. I

bersaglio Pub dimezzare il danno subito effettua

con successo un | O contro [ncantesimi.

Rubare sangue

Kagg/o dy azione: 18 m

Durata: /stantanca

Areadi ettetto: (reatura Aersa‘g/fo

FPermette al mago di rubare il sangue della vittima
e trasferirlo nel ProPrio corpo. H bersaglio Percle
i P per livello del mago, ed il totale viene
aggiunto ai FPT del lanciatore, che Pué guarire
cosi le ProPrie ferite. | a vittima Puc‘) evitare g]i
effetti del dissanguamcnto se effettua con

SUCCESSO un TS contro ]ncantesimi.

Sanguc ardente

Kagg/o di azione: | occo

Durata: 1 d% round

Area di eftetto: (_reatura toccata

I sangue della vittima viene reso incandescente
dal tocco del mago, in maniera tale da inﬂiggerc
danni  al bersaglio. Fer tutta la durata
c]e“’incantesimo, il bersag]io subisce 1 PJ° per

livello del mago allinizio di ogni round.

Sfcra di sangue

Kagg/o di azione: 36 m

Durafa: /stantanea

Areadeftetto: ( Jnasteradiém d/ragglb

1 mago lancia una sfera di energia magica
scar!at’ca, che esplocle inﬂiggenclo danni a tutti
coloro che si trovano nellarea di effetto. Le
ferite inferte dalla magia sono Pari ad 1dé P di
danno per livello del mago (con un massimo di
20d6), dimezzabili effettuando con successo

conun | S contro |ncantesimi.

Incantosimi &3 Sesto Livello

i. Disintegrazione (Mé)
Muro di ferro (M6)
Omiara scarlatta
FPioggia di sangue
Rapace cremisi
Reincarnazione (Mé)
Segno scarlatto

S N

T rasfusione

Ombra scarlatta

Kagg/o di azione: 15 m

Dlurata: 2 roundlvello

Area di eftetto: Enfro 100 m dal mago

(Crea dal nulla una Figura umanoide fatta di
ombra e sangue, con le stesse caratteristiche di
ur’Ombra Spettraki. | a creatura obbedisce
ciecamente agli ordini del mago e si dissolve se
esce dallarea di effetto, se viene ridotta a 0 P'[°

o al termine della magia‘

Fioggia di sangue

Kagg/o di azione: 9 m

Durata: /stantanca

Area di effetto: ( Jna stera di 3 m dr raggio
Tuttc le creature entro Parea di effetto
(eccetto il lanciatore) vengono coIPitc da una
Pioggia di sangue bollente e subiscono 8ds
Punti di danno, dimezzabili con un TS contro

Soffio del Drago.

Kapacc cremisi

Kaggio di azione: 15 m

Durata: 1 round/livello

Avrea di effetto: [~ ntro 300 m dal mago

Crea dal nulla un uccello rapace incantato fatto
di energia magica e sangue, con le stesse

caratteristiche di un (Grifone. | a creatura



obbedisce ciecamente agli ordini del mago e sl

dissolve se esce dallarea di effetto, se viene

ridotta a 0 T o al termine della magia.

chno scar]atto

Kagg/o di azione: | occo

Durata: /stantanca

Areadi effetto: (_reatura toccata

Se il mago riesce in un attacco a mani nude, la
vittima deve effettuare un |9 contro Kaggio
della Morte o Percleré immediatamente tutti i

ProPri T, eccetto 1dio. Se il TS riesce, il
bersaglio subisce comunque 2d10 P didanno.

T rasfusione

Kagg[o di azione: | occo

Durata: /5tantanca

Area di etfetto: Crcatura toccata

FPermette al mago di donare o assorbire [’| dalla
creatura toccata. Se il bcrsaglio & consenziente
non occorre alcun TS, altrimenti la vittima Puc‘)
evitare comP]ctamcntc gli effetti di questa magia
se riesce inun | O contro |ncantesimi. Il numero
massimo di FF che possono essere trasferiti &
Pari al c]oPPio del livello del mago. ” processo
awiene istantaneamente e i FF del beneficiario
della magia non possono aumentare oltre il

Punteggio massimo.

Incantosimi d3 ‘Settimo Livello

1. Awizzimento precoce

Brivido di Pazzia

[" voca oggetti (M7)

(Getto di sangue

Crolem di sangue

[nversione della gravita (M7)

Palla di fuoco ad effetto ritardato (M7)

SPCZZaOSSc'i
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Awizzimento precoce

Kaggfo di azione: | occo

Durai'a: /stantanca

Area di effetto: (_reatura toccata

| _avittima deve effettuare con successo un TS
contro Kaggio della Morte o Perc{eré
permanentemente un punto di Costituzione, a

causa del decadimento Provocato dalla magia.

Brivido di Pauia

Ka‘gg/o di azione: | occo

Durai'a: /stantanca

Area di eftetto: Creafura toccata

| _avittima deve effettuare con successo un TS
contro lncantesimi o Per&cré la caPacité di
lanciare incantesimi per un numero di giorni Pari
al livello del mago. Se il TS ha successo, c’'e
una Possibi]ité del 10% che questa magia abbia
effetto contro il lanciatore e questi non possa

lanciare alcun incantesimo per i d4 giorni.

(Getto di sangue

Kagg/o dyi azione: 15 m

Durata: /stantanca

Area di effetto: (_reatura f)crsag//o

| a vittima viene co]Pita da un raggio di sangue
incantato che si sPrigiona dalle mani del mago. I
getto causa ids P di danno per livello del
lanciatore (con un massimo di 20d8), dimezzabili

con un TS contro lncantesimi.

Golcm di sangue

Kagg/o di azione: 15 m

Dlurata: 1 turnofvello

Area di effetto: | ntro 300 m dal mago

(rea dal nulla un go]cm fatto di energia magica
e sangue, con le stesse caratteristiche descritte

nella sezione relativa ai nuovi mostri. | a creatura



obbedisce ciecamente agli ordini del mago e si
dissolve se esce dallarea di effetto, se viene

ridotta a 0 T o al termine della magia.

SPezzaossa

Kagg/o di azione: | occo

Durata: /stantanca

Areadi effetto: (_reatura toccata

Aumenta la Pressione del sangue attorno alle
ossa della vittima, causandole un dolore
incontrollabile. |l bcrsag]io deve effettuare un
TS contro Raggio della Morte con una
Penalité di -4, oppure subira fratture che lo
costringeranno a restare a riPoso immobile per
idio+20 giorni. Per tutto questo Pcriodo g]i
sara imPossibile intraprendere qualsiasi attivita
fisica o lanciare incantesimi, ed il suo totale di

FF sara ridotto alla meta del normale.

Incantesini &2 Ottave Livello

i. Pollire il sangue
C]onarc (MS)

Maledizione scarlatta

Nube csP]osiva (M8)

Parassita del sangue
Farola accecante (MS)

Risucchiare essenza

N T S

Sangue infuocato

Bollire il sangue

Kagg/b dy azione: | occo

Durafa: ] round///ve//o

Area di effetto: Crcatura toccata

| a vittima deve effettuare con successoun | S
contro Raggio della Morte o il suo sangue si
riscaldera fino ad imqiggerle un dolore fortissimo,
tanto da farle Perdere 3dé PT albinizio di ogni

round per tutta la durata dellincantesimo.

Malcc]izionc scarlatta

Kaggfo di azione: 18 m

Purata: 2d712 glorni + [ ‘g/orno///vc//o

Area di etfetto: (_reatura bersa‘g/fo

I mago lancia un terribile anatema sul sangue
della vittima, che deve effettuare un TS contro
Raggio della Morte con una Penalité di-8.5e il
TS ha successo, il bersaglio ¢ immune alla
maledizione, ma se fallisce deve dimezzare i
Punteggi di tutti g]i attributi fisici G:orzaJ
Destrezza e (Costituzione) ed il totale dei P|°
per tutta la durata della magia.

Parassita del sangue

Kaggio di azione: | occo

Durata: /stantanea

Ar@a di etfetto: Crcatura toccata

Se la vittima fallisce un TS contro Kaggio
della Morte con una Pcnalité di-2,il suo sangue
viene infestato da terribili Parassiti che la
Portano lentamente alla morte.

Ogni giorno il bersaglio deve diminuire di un
punto il valore dei ProPri attributi fisici (Forza,
Destrezza ¢ (Costituzione), finche uno di questi
non raggiunge zero e la vittima muore.

Jnoltre, per ogni giorno trascorso dopo il lancio
dellincantesimo, il bersaglio subisce una Penalité
cumulativa di —1 al TPC ed ai danni inflitti, ed il
suo totale massimo di P'T~ diminuisce ogni giorno
di 1dé FI™. Se il Punteggio di FF arriva a zero,
la vittima muore.

(hi viene ucciso come conseguenza degli effetti
di questo incantesimo  non pud  essere
resuscitato in alcun modo.

| Vincantesimo puo esscre rimosso solo con uno
Scaccia  maledizioni,  (ura  malattie o
Guarigione lanciato da un chierico di almeno

26° livello.



Risucchiare essenza

Kagg/o di azione: | occo

Durata: /5i'ani’anea

Ar@a di effetto: Crcai'ura toccata

FPermette al mago di risucchiare la forza vitale
contenuta nel sangue della vittima. |l bersaglio
deve effettuare un 175 contro Raggio della
Morte ed un TS contro [ncantesimi.

Se riescono entrambi non subisce alcun effetto
dalla magia. 56 riesce soltanto nel Tfj contro
Kaggio della Morte, la vittima Perclc 1dé6 P per
livello del mago (con un massimo di 20d6), e lo
stesso ammontare di FF Pué essere assorbito
dal lanciatore, che lo utilizza per curare eventuali
ferite, ma non puo mai superare il massimo dei
ProPri FT. Se riesce soltanto il TS contro
|ncantesimi, la vittima Perde permanentemente
un punto di Costituzione per ogni 5 livelli del
lanciatore e qucsti Punti possono  esscre
convertiti dal Mago del Sanguc in T, utilizzati
per curare eventuali ferite, ma senza mai
superare il massimo dei ProPri FPT. |nfine, se
entrambi i TS falliscono la vittima subisce

entrambi gli effetti deleteri dellincantesimo.

Sanguc infuocato

K. aggio dy azione: [l lanciatore

Dlurata: 1 roundfvello

Area di etfetto: [l [anciatore

FPermette al mago di incrementare il potere del
ProPrio sangue, impregnandolo di energie
arcane. [er ogni livello di esperienza, il mago
guaclagna i seguenti bonus: +1 a TPC e danni
inflitti, +1 ai TS contro Raggio della Morte,
So#io del Drago, Faralisi, Fietrificazione e
Veleno, +3 PI° temPoranci che svaniscono al
termine dellincantesimo, 2% di resistenza alla

magia.

Incantosimi dof W;no Livello

i.  (Creazione di qualunque mostro (M9)
Demone di sangue

Farola mortale <M9)

Rigenerazione organica

Sangue divino

Sciame di meteore (M9)

Soffio dellPanima

TemPes’ca di sangue

S N

Demone di sangue

Kagg/o di azione: 30 m

Dlurata: 3 roundvello

Area di eftetto: Enfro 300 m dal mago

[ voca un demone di sangue al servizio del
mago. | a creatura obbedisce ciecamente agli
ordini imPar’citi al megho delle Proprie Possibi]ité
ed ha le stesse statistiche e abilita speciali
descritte nella sezione dei nuovi mostri. |l
demone svanisce se viene ridotto a 0 [[7, esce
dallarea di effetto o al termine della durata

dellincantesimo.

Kigcncrazionc organica

K aggio di azione: [l fanciatore

Durata: /stanfanca

Area di effetto: [l lanciatore

DOPO aver lanciato questo incantesimo, il mago
viene riPor’cato istantaneamente al massimo dei
ProPri PT e curato di tutte le malattie e c{ag]i
effetti dei veleni. | a magja rigenera anche arti
ed organi Persi o amPutati, facendoli ricrescere
Pechttamente funzionali nel giro di 1d4 giorni.
Qpcsto incantesimo non ha effetto nel caso di
ferite mortali (come ad cscmPio la

clecapitazione).



Sanguc divino

Kagg/o di azione: [l lanciatore

Durata: I turno

Area di eftetto: [/ lanciatore

Mentre ¢ sotto gli effetti di questo incantesimo,
il mago carica di energie arcane il Proprio
sangue, guadagnando Poteri straordinari.

T utti gli attacchi di mischia o a distanza hanno
automaticamente successo (a meno che non si
ottenga un 1 non modificato sul TPC> ed
imqiggono il massimo danno Possibile. Anche
tutti gli incantesimi agiscono sempre al massimo
della loro efficacia.

Jnoltre, il mago ¢ immune a qua]siasi forma di
danno causato dalle armi con bonus inferiore a

+% ed a tutti gli incantesimi di 3° livello o inferiori.

Soffio dellanima

Kaggfo di azione: | occo

Durata: I round + 1 rounc//ﬁ‘ Ivello

Area di eftetto: (_reatura toccata

Questa magia permette di convog]iarc il potere
magico direttamente  contro  Panima  del
bersaglio, per ragge]ar]a e bloccare in una stasi
temporanca la vittima.

| e creature che ne sono Prive (come (Golem,
non morti e simili) sono immuni allincantesimo.
Durante il Perioclo di stasi, il bersaglio non Puc‘)
fare nulla e non ¢ al corrente di cio che lo
circonda. | utti g]i attacchi diretti contro la
vittima co]Piscono automaticamente, causando il
massimo danno Possibile, e per ogni punto di
danno inflitto da un singolo attacco c’¢ una
Possibilité del 5% che il bersaglio venga ridotto
istantaneamente a 0 [[".

Se la vittima effettua con successo un |5
contro |ncantesimi la durata della magia & di un

solo round, altrimenti ha Pieno effetto.

Tcmpcsta di sangue

Kaggfo dy azione: 300 m

Durai'a: /stanfanea

Area di etfetto: (na stera di 9 m dy raggio
Questo terribile incantesimo scatena la furia
della Magia del Sangue nellarea di effetto,
Hage”ando tutti coloro che si trovano allinterno
della zona con un attacco di energie arcane
Potentissime.

Ogni creatura nellarea di effetto della magia
subisce 1d8+2 FT° per livello del mago (con un
massimo di 20d8+40), dimezzabili con un TS
contro |ncantesimi. |noltre, coloro che falliscono
1TSS Perclono permanentemente un punto di
(Costituzione a causa dello shock corporeo

subito.

HNaovi oqgetti magici

Di seguito sono descritti alcuni oggetti magici
creati dai Maghi Scarlatti e strettamente
correlati alluso della Magia del Sanguc.

Si tratta di oggetti di elevato potere, in
possesso dei Maghi Scarlatti PiL‘J imPortanti e
che fanno identificare immediatamente il suo
possessore  come  un aPPartenente alla

Frate”anza.

Fendente mistico
T oun Piccolo cristallo color cremisi attaccato ad

|

una catenina di oro bianco. Chi lo

indossa gode diunbonusdi+2a TS
e CA ed ¢ immune ai risucchi di

cncrgia e ag]i attacchi che causano

\ invecchiamento o morte istantanea.
/ Ogni volta che il mago & colPito da

uno di questi attacchi Pcrcle pero
permanentemente | FT, che viene assorbito dal

Penclente per attivare i suoi Poteri di Protezione.



Fugnalc sanguisuga
Sitratta diun Pugnale di acciaio +2 con
la lama cremisi e ]’impugnatura nera
decorata con Fregi dorati. Quando
co]Pisce un awersario, causa ferite che
continuano a sanguinare per ulteriori 2
round, inﬂiggendo automaticamente alla
vittima altri 1 d4+2 P da

dissanguamento per round.

Fugnalc squartatore

7 oun Pugnalc dalla lama ricurva
interamente fatto di acciaio brunito
e da“’aspct’co massiccio, con un
grosso rubino scarlatto incastonato
nellelsa. [ umarma magica +4, che
conferisce un bonus di +4 al TPC
ed inﬂigge un danno di 2d4+4 (Pil‘J

eventuali bonus dovuti alla [Forza di

chilo imPugna).

Ricettacolo scarlatto
(Ina Piccola ampo”a di cristallo di squisita

fattura, in cui il mago puo riPorre il sangue dei

nemici da lui sconfitti in
combattimento uno contro uno. ”
ricettacolo contiene fino ad un
massimo di 12 “Punti sangue”, che
possono venire utilizzati per
lanciare incantesimi della Magia

del Sangue in sostituzione del sacrificio di FF

richiesto al mago.

Rubino cremisi
Questa gemma ¢ granc!e quasi come

il pugno di un uomo ed ha un valore

mondano  stimabile attorno  alle

10.000 MO I mago che la tiene a contatto con

la Pe”e riduce di uno il numero di F|° da

sacrificare per lanciare gli incantesimi della

Magia del Sangue (fino ad un minimo di o P[).

Talismano del sangue
(n amuleto doro massiccio tempestato di rubini
che ragigura una goccia di sangue, del valore di

circa 3.000 MQO. Chi lo indossa

guaclagna una resistenza alla magia

del 50% contro g]i incantesimi della
Magia del Sanguc e del 25% contro tutti g]i altri

incantesimi.

Ungl'ﬁa insanguinata

Si tratta di un pezzo di avorio finemente
lavorato ragigurante un dito scheletrico che
termina con un’unglﬁia scarlatta. l Maghi del

Sangue possono utilizzarlo per

rubare encrgia alle altre creature
scmPlicemcnte Puntanclogliclo contro.
| _avittima deve effettuare con successo
un TS contro Bacchcttc Magichc o
Perderé immediatamente  1d4 F]:, che
verranno assorbiti dal mago, il quale non
puod  comunque  superare il ProPrio
Puntcggio massimo di FF) A causa dei Pecu!iari
incantamenti cui & stato sottoposto, questo
oggetto ¢ utilizzabile per un massimo di cinciue

volte al giomo.

Urna del Potcrc
Si tratta di un Picco[o scrigno di acciaio nero,

. Y imPreziosito da Fregi scarlatti. Fuo

essere aPer’co soltanto da un
Mago Secarlatto di livello 17 o
suPeriore e solo peruna volta al
giorno. Al suo interno ci sono,

ogni volta che viene aperto, cinque Piccoli dardi

O @@ Ty T~



cremisi. Questi dardi possono essere usati solo

da chi ha aperto lo scrigno e scomPaiono doPo
essere stati usati o dopo i2 ore. Tjanno la
caPacité di poter essere scagiiati contro un
bersaglio entro 15 m dal mago, colpencjolo
automaticamente ed imqiggenclogli 3d8 P di

danno per ogni co]Po.

Wr:wz' mostri
Demone del Sanguc*

Classe d’Armatura: -4

Dadi Vita: 12* (M) Minore
16*((3) Maggiore
56(i2)m

54 (18) mvolando

Movimento:

Attacchi:
Perite: 2d8,/2d8,/3d6 o

6d10 soffio (Minore)

9d 10 soffio (Maggiore)
N° di mostri: (1)
Tiro Sa]vczza: (G12 (Minore)

Giés (Maggiore)
Morale: I
T esori: LM, O
Jin: 16
Allineamento: (aotico
FX: %.000 (Minore)
4.050 (Maggiore)
Mosi’ro /> /anare,
Jncantato (Molto Karo)

2 artig]i/l morso o 1 soffio

77po di mostro:

Questa creatura & il terrore di qua]siasi Mago
5carlat’co, data la sua immunita alla Magia del
Sangue. Si tratta di un demone antropomorpo
alto come un uomo nella sua forma Minore e
quasi 3 m nella sua forma Maggiore, dalla Pe”e

oleosa c scarla’c’ca, con IUﬂghC braccia Cl’lC

terminano in artigli affilati, fauci Poderose, due
grancli ali simili a que”e di un Pipistre“o ed una
corta coda segmentata. | a caratteristica Pifj
agghiacciante di questo demone & che il volto,
eccezion fatta per la bocca, e comple’camente
Privo di qualsiasi altra fattezza.

I Demone Puc‘) soffiare fino a tre volte per
giorno una miscela di fuoco ed acido contro un
bersaglio che gli sta di fronte. ” danno varia a
seconda della Potenza del mostro <6d10 per i
Demoni Minori, 9d10 per que”i Maggiori) ede
dimezzabile se la vittima effettua con successo
un | S contro Soffio del Drago.

Jnoltre, il mostro & immune agli incantesimi della
Magia del Sangue, agli altri incantesimi fino al
3° livello, agli attacchi che influenzano la mente,
alla Paralisi, ed aiveleni.

” Demone Puc‘) essere danneggiato solo da armi
magiche. Per ferire un Demone Minore occorre
almeno ur’arma con un bonus di +2, Pemcerire un
Demone Maggiore occorre almeno un’arma con
un bonus di +4-

Qpesti Demoni sono molto rari e possono
venire evocati dallomonimo incantesimo di 9°
livello della Magia del Sangue, anche se Pil‘J
spesso si materializzano su questo Piano di
esistenza attirati dagli sPargimenti di sangue o

dal lancio degli incantesimi della Magia del
5angue Piu Potenti.




Golem di Sang,uc*

Classe A’Armatu ra:

Dadi Vita:
Movimento:
Attacchi:
Ferite:

Ne di mostri:
Tiro Salvezza:

4
8* (M)
56(i2)m

i
Zd8+speciale
(1)

G4

Mastino 5car|atto

(Classe & Armatura: 4

Dadi Vita: 5 (M)
Movimento: 48 (16) m
Attacchi: i morso o 1 soffio
[erite: 1d4+1,/3d4+3
N¢ di mostri: 1d4 (1d3)
Tiro Salvezza: (52

Moralc: 9

Tesori: C

Jn: 15
Allineamento: Neutrale

X 55

Mora]e: 12

Tesori: Nessuno

Jin: 4

Allineamento: Neutrale

X 1.750

[ ipo di mostro: Costrutto,  [ncantato

(/\//o/to Karo)

7—//'00 di mostro: Mostro (Molto Karo)

Questi Golem sono stati Per‘fjezionati e creati
dai Maghi Secarlatti come servitori, guarclie del
corpoe guarc!iani. Sitratta di creature umanoidi
dalle fattezze indistinte e dal corpo muscoloso,
costruite con sangue tenuto insieme
magicamente.

|l loro attacco consiste in uno spruzzo di sangue
carico di energia arcana, che Pué coIPire un
nemico fino a 9 m di distanza. Se va a segno, il
getto di sangue che rallenta la vittima per i1d»
round se questa fallisce un TS contro Paralisi.
(Come tutti i Golcm, anche que”i di Sangue
possono essere &anneggiati solo dalla magia o
da armi incantate ed inoltre sono immuni ai gas,
ai veleni ed agli effetti di tutti gli incantesimi,
eccetto que”i della Magia del Sangue.

Quando vengono distrutti, si disPerdono in una

pozza di sangue che evapora nel nulla nel giro di

Pochi minuti.

Si tratta di grossi mastini dal Pelo fulvo che
vivono in Picco]i branchi e cacciano qualsiasi
creatura a sangue caldo. Qpeste belve sono
infatti in grac{o di sentire Podore del sangue
anche a grandi distanze e sono cacciatori
instancabili.

Si dice che siano il risultato di sPerimcntazioni
della Magia del Sanguc su feroci cani da
combattimento, e SPesso vengono utilizzati come
animale da difesa dai Maghi Scarlatti.

” loro soffio, che pud esscre utilizzato per un
massimo di una volta per turno, consiste in un
getto di rovente, che

sangue colpisce

automaticamente un avversario in corpo a corpo.




Naga 5car|atto*

C!asse d’Armatu ra:

Dadi Vita:
Movimento:
Attacchi:
Ferite:

N° di mostri:
Tiro Salvezza:
Morale:

T esori:

[
Allineamento:
FX:

7_/Ibo di mostro:

2

9+3((3)

18(8)m

I morso o 1 incantesimo
| cb +veleno (morso)

A\ seconda dellincantesimo

1ds (2d10)
Mis

8

F

17
(Caotico
4.000

Mostro Wo/to Karo}

Tutti i Naga Scarlatti sono  immuni agli
incantesimi di 1° e 2° livello e possono esscre
danneggiati solo da armi magiclﬁe.

Si tratta di creature malvagie ed assctate di
potere, in perenne caccia di maghi da uccidere
per carPime i segreti arcani. Amano molto anche
circondarsi dei teschi delle ProPrie vittime,
accumulandoli nelle loro tane assieme agli altri
tesori.

Si tratta di mostri molto rari da incontrare, che
Prchriscono evitare lo scontro diretto, tranne
quanclo non sia assolutamente necessario o si

trovano in condizioni di evidente suPcriorité.

Sciame di Ragni del Sanguc*

Classe d’Armatu ra: 7

deste creature sono ]unghe dai 2 m ai 4 m,
hanno il corpo di serpente di colore cremisi e la
testa di un umano dalla Pe”e scarlatta, con gli
occhi neri e senza iride ed una bocca irta di
zanne acuminate da cui gocciola un veleno
gia”astro‘

l Naga Scar]atti possono utilizzare alcuni
incantesimi della Magia del Sangue, fino al 6°
livello di potere, con la seguente Progressione
4/4/%/%/2/1). | a scelta clegli incantesimi
conosciuti & da determinarsi casualmente
oppure lasciata alla discrezione del DM. ||
lancio di tali incantesimi non comporta al Naga il
sacrificio di alcun P

| Naga possono anche mordere la vittima con i
loro denti di serpente, iniettando un veleno
mortale. [l loro morso & velenoso e la vittima deve
effettuare con successo un TS contro \/e]eno

con una Pcna]itz‘a di =4 o muore allistante.

Anche se | TS riesce, la vittima subisce
ulteriori 2dé PT™ di danno addizionale.

Dadi Vita:
Movimento:
Attacchi:
[Merite:

N di mostri:
Tiro Salvezza:
Morale:
Tesori:

In:
Allineamento:

FX:

()
9(3)m

i
Spccialc
i sciame (1 sciame)
G

i1
Nessuno
o
Neutrale
50

Vita [nferiore, [ncantato

(K'aroj

77Ibo di mostro:

Si tratta di uno sciame innumerevoli e
Piccolissimi Ragni comPletamente rossi, che si
comportano in maniera identica ad uno Sciame
di [nsetti.

(no Sciame di Kagni e gcneralmente attratto
dalla luce o da strani odori, oppure agisce per

difendere il Proprio rhcugio.



Dato che questi Ragni si nutrono di sangue,

sono in graclo di Percepirne la presenza entro
1,5 km e spesso si muovono in direzione delle
vittime per cibarsi del loro fluido vitale.

Lo Sciame riempie una zona di HxHX9 m ed i
Kagni sono in grado di camminare anche sui
soffitti o sulle Pareti verticali senza difficolta.

Lo Sciamc non deve effettuare alcun TPC,
Perché infesta automaticamente lintera zona in
cui si trova. | utte le vittime che indossano
armature (ed i mostri con (_A minore o ugualc a
5) subiscono automaticamente 2 F|° di danno.
| e vittime senza armatura (ed i mostri con (CA 6
o suPcriore) subiscono 4P|~ di danno.

Ogni vittima che corre fuori dalla zona colpita o
che tenta di scacciare i Ragni, subisce un solo
P di danno per round.

ln ogni round in cui una vittima viene
c{armcggiata, deve inoltre effettuare un TS
contro Veleno ed un TS contro Paralisi.

Se entrambi i |9 riescono, la vittima non

subisce ulteriori conseguenze.

Se il TS contro Veleno Fa”isce, la vittima
subisce 2d6 FF di danno addizionale.

Se I TS contro Faralisi fallisce, la vittima
rimane Paralizzata per 1d3 round. (Jn Ijersagiio

in questa condizione subisce automaticamente il
doPPio del normale danno dallo Sciame.

Se entrambi i TS falliscono, la sfortunata
vittima deve subire tutti g]i effetti deleteri
indicati sopra.

Se lo Sciame viene danneggiato, continua ad
inseguire il suo assalitore. | avittima pud sempre
scappare, nascondendosi alla vista dei Ragni
(dietro un angolo, diventando invisibile, ecc.)
oppure get’canc{osi sott’acqua (cio fa morire tutti
gli insetti nel giro di un round, durante il qua]e

pero essi inﬂiggono i danni normali).

Wokani Scarlatti

Anche g]i aPPartenenti ad alcune razze
umanoidi pOssono diventare Maghi Scarlatti.
Di seguito sono riPortati il massimo livello che
queste creature possono raggiungere.

Gli Wokani Scar]at’ci possono lanciare qualsiasi
incantesimo della Magia del Sangue, Previo
Pusuale sacrificio di P|° necessario affinché la
magia abbia effetto.

Uno Wokan Scarlatto deve obbligatoriamente
avere un allineamento Neutrale o Caotico.

Livc”o massimo raggiungibilc

Tipo di mostro
Arpia WSs
Bugbear W58
Ciclope W52
(Coboldo WSs
[ freeti Minore)* W52
[ freeti (Maggiore)* WS4+
(Genio (Minore)* W53
(Genio (Maggiore)* WS5é
Gnoll WSiz2
(Goblin WSs
Gremlin WS4+
Hobgoblin WSs
Medusa WS+
Minotauro WS¢
Neander’chal WSZ
Orchetto WS¢
Orco WSS
T houl WSé
Troll WS4
Troglodita WS2
(Jomo | ucertola WSs
Vampiro WSis

(*) | e abilita speciali del mostro che c{uP!icano g[i effetti di
incantesimi non sono influenzate dal fatto che sia in graclo

diusare la Magia del Sangue.



#Att
)
M)
)
Al

Numero di attacchi per round
Tag[ia (rande
Tag[ia Media
Taglia Ficco!a
A”incamento
Attacchi Specia]i
(Caotico

Carisma

Classc &’Armatura
Chierico
Costituzionc
Dado (tiPo di
Dungeon Mastcr
Destrczza

Difese Specia!i
DadiVita

I ifo

Ferite inflitte
[orza

Guerriero

Haming
]nte”igenza

chale

| adro

[ ivello

Mago

Moneta d’Argcnto
Moneta di [ lectrum
Morale

MO
MF
MK
MS
MV

Na
NO
Fr
FG
FNG
X
QS5
RaM
Rd (e} Kﬂd
RT
Sg
SFP
SK
5SS
STr
SvT

THACo
Tr\ o Trr\
TpC
795
uc
VS

.f:fem:c dello abbreviazioni usate

Moneta C{’Oro

Moneta di F[atino
Moneta di Rame
Muoversi in Silcr\zio
Movimento

Ncutralc

Nano

Nascondersi nelle Ombre
Funti Ferita

Fcrsonaggio Giocante
Fcrsonaggio Non Giocante
Funti E_sPcricnza
an!ité Spcciali
Resistenza alla Magia
Round

Rimuovere TraPPolc
Saggczz_a

Scalarc Farcti

Sentire Rumori
Scassinare Serrature
ScoPrire TraPPolc
Svuotarc Taschc

Taglia

Tiro per Colpire (lasse & Armatura o
Turmo

Tiro per Colpire

Tiro Sa]vczza

(UJomo Comune
Vulnerabilita SPeciali

C 7% W@ 5 "
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NEL PIENO RISPETTO DEL DIRITTO D'AUTORE ALTRUI

Il Chimerae Hobby Group, compilatore di questo manuale, non ritiene di aver infranto in alcun modo i diritti d'autore
altrui e ne condivide gli sforzi per proteggere il proprio diritto e la proprieta intellettuale. Si dichiara disponibile a
correggere eventuali omissioni e/o involontarie violazioni di questi o di altri diritti, invitando chi si ritenga danneggiato a
segnalare ogni eventuale problema all'indirizzo e-mail chimeraehobbygroup@yahoo.it. Si sottolinea infine di non
ricavare attualmente alcun introito economico dalla distribuzione di questo manuale, pur non escludendo eventuali
modificazioni della situazione in futuro.

Il Chimerae Hobby Group ribadisce il suo diritto morale ad essere noto come il compilatore del presente manuale.

| testi e le immagini sono copyright dei rispettivi Autori, e sono utilizzati con il permesso scritto degli stessi. La
compilazione del presente manuale & copyright del Chimerae Hobby Group ed é stata realizzata con il permesso scritto
dell’Autore del testo. Tutti i diritti di questo lavoro sono riservati.

Non & permesso riprodurre questo materiale — integralmente o parzialmente - in nessun modo o forma (su carta, su
disco o via Internet) senza I'esplicita autorizzazione scritta del Chimerae Hobby Group. Anche in presenza di tale
autorizzazione, restano fermi i seguenti punti: nessun profitto deve essere tratto da questa pubblicazione; il manuale
va distribuito in forma integrale; il manuale non deve subire modifiche nella forma e nel contenuto; qualora vengano
effettuate variazioni del formato, necessarie a scopi di presentazione e/o di compatibilita con altri programmi e/o
sistemi operativi, tali modifiche devono essere rese note al Chimerae Hobby Group.

Il presente manuale put essere alterato per utilizzo a scopo privato, ma tali versione modificate non ufficiali non
possono essere distribuite senza il permesso scritto del Chimerae Hobby Group.

Si chiede di non violare queste condizioni, non solo per ragioni legali, ma soprattutto per rispetto del lavoro di chi ha
speso molte ore in un impegno che lo appassiona.

Si fa inoltre notare che ogni uso o distribuzione del presente manuale implica I'accettazione di questi termini e
condizioni di utilizzo.

AD&D e Advanced Dungeons & Dragons, D&D e Dungeons & Dragons sono marchi registrati della Wizards of the Coast
Inc., una controllata Hasbra, Inc., ed il loro utilizzo NON intende costituire un‘infrazione o una pretesa relativa a questo diritto. Il
contenuto di questo manuale NON & materiale AD&D o D&D ufficialmente approvato.

Advanced HeroQuest & un marchio registrato della Games Workshop Ltd. ed il suo utilizzo NON intende costituire un'infrazione
0 una pretesa relativa a questo diritto. Il contenuto di questo manuale NON é materiale Advanced HeroQuest ufficialmente
approvato.

Lex Arcana & un marchio registrato della Ja/ Negro SpA ed il suo utilizzo NON intende costituire un’infrazione o una pretesa
relativa a questo diritto. Il contenuto di questo manuale NON & materiale Lex Arcana ufficialmente approvato.

T&T e Tunnels & Trolls sono marchi registrati della Flying Buffalo Inc., ed il loro utilizzo NON intende costituire un‘infrazione o
una pretesa relativa a questo diritto. Il contenuto di questa avventura NON & materiale T&T ufficialmente approvato.

Questo manuale é scaricabile gratuitamente dal sito del Chimerae Hobby Group

www.chimerae.it
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j] Jomeo della 3gaz'enza %rama

Un’antologia magijca con zeppa di nuovi incantesimi per

Advancec/ Dungcons & Dragon.s@,

Ac/vanccd f‘fcroQucst®, Dungcons & Dragon.s@,
ch Arcana® e Tunnc/s & Tro”5®

Dieci raccolte di incantesimi, centinaia di magie inedite,
terribili mostri, nuovi Pcrsonaggi e Potenti oggetti incantati,
Proget’cati per cinque differenti sistemi di gioco e frutto
Cle”’o[:vera di ben nove Autori!

] utto questo e molto di Pil‘J & racchiuso tra le Pagine del
presente manuale, un compen&io unico nel suo genere che

giocatori ed i Master in cerca

soddisfera le esigenze di tutti ia

di nuovi incantesimi e forme di magia da introdurre nelle

Proprie campagne di gioco, in maniera semplice ed immediata.




