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INTRODUZIONE

Prefazione alla Prima Edizione
Di Marco Dalmonte e Matteo Barnabé

In questo supplemento verranno presentati
i due tipi di magia esistente nell’universo di
Mystara secondo le regole di D&D: la magia ar-
cana (caratteristica di maghi ed elfi) e quella divi-
na (tipica di chierici, druidi e sciamani). Ciascuna
possiede determinate caratteristiche, ¢ soggetta a
certe regole, e ha particolari limiti che verranno
esposti nelle pagine che seguiranno, ¢ che ogni
Dungeon Master e ogni giocatore dovrebbe com-
prendere per riuscire a gestire al meglio un perso-
naggio incantatore.

Questo manuale ¢ frutto di un lungo lavo-
ro di lettura, elaborazione e riedizione di tutto il
materiale pubblicato per D&D e Mystara secondo
le regole presentate originariamente nei set Base,
Expert, Companion e Master, e poi riassunte nella
Rules Cyclopedia. Con questo supplemento si ¢
cercato di uniformare le regole che spesso appari-
vano contrastanti o semplicemente non codificate,
rendendo piu semplice per i giocatori e i Dungeon
Master gestire ’utilizzo e la creazione di incante-
simi, oggetti magici e classi di incantatori.

Il Tomo della Magia di Mystara puo esse-
re usato con le regole di D&D classico, e fa rife-
rimento anche ai supplementi gratuiti disponibili
online, scritti (separatamente o in collaborazione)
dagli autori di questo stesso manuale, ovvero il
Manuale delle Abilita Generali (compendio indi-
spensabile per ogni campagna di D&D, indipen-
dentemente dall’ambientazione), il Manuale delle
Armi e delle Maestrie ' (che propone un regola-
mento chiaro di maestrie e una lista completa di
armi adatte ad ogni campagna) e la Guida Com-
pleta agli Immortali di Mystara > (supplemento
utilissimo nel definire i pantheon esistenti a
Mystara e nel dare un tocco di originalita e di di-
versita a ciascun incantatore divino).

Augurandosi che il lettore apprezzi il la-
voro svolto sinora, gli autori di questo manuale
invitano coloro che volessero fornire ulteriori in-
cantesimi, classi o regole da aggiungere al Tomo,
o semplicemente esprimere il proprio parere sul
manuale, a contattarli privatamente ai loro indiriz-
zi di posta elettronica.

Barbiano - Castelbolognese, 25/03/2002

' Ora sostituito dal manuale Armeria di Mystara.
2 Ora sostituita dal manuale Codex Immortalis.

Prefazione alla Seconda Edizionev. 2.2
Di Marco Dalmonte

A distanza di sette anni dalla pubblicazio-
ne della prima edizione del Tomo, ho sentito il bi-
sogno di aggiornare questo manuale prendendo
spunto dalla Terza Edizione di D&D. Nello stesso
tempo, ho cercato di rivedere e correggere in ma-
niera piu puntuale tutti gli incantesimi introdotti
nel precedente manuale, specialmente in relazione
al loro livello effettivo di potere, e di bilanciare
alcune delle classi presentate nel Tomo (in parti-
colare il druido e il maestro dei sigilli), potenzian-
dole per renderle piu appetibili. Data la mole di
lavoro che ha assunto il gia voluminoso Tomo
della Magia, questo manuale ¢ stato suddiviso per
praticita in tre volumi.

Il presente Volume Secondo, dedicato alla
magia divina, vede la descrizione di oltre 430 in-
cantesimi e I’introduzione di nuove classi, in par-
ticolare 1’ Asceta (un mistico con poteri divini) e il
Bardo (ora un incantatore divino per restare piu
fedeli alla figura storica dei primi bardi); il re-
styling dei Campioni Consacrati, del Chierico se-
mi-umano ¢ del Custode della Reliquia per restare
piu fedeli al materiale canonico pur con originali-
ta; ’eliminazione della classe del Ranger inteso
come campione della natura (ruolo ricoperto dal
Difensore Druidico, un tipo di Campione Consa-
crato); liste di incantesimi ampliate sia per chierici
che per druidi per renderli piu versatili; e
un’appendice con liste di incantesimi diverse per
ogni immortale, per rendere unico ogni chierico in
base alla propria fede.

Ancora una volta mi auguro che chiunque
entri in possesso di questo manuale possa sfruttar-
lo per migliorare le sue sessioni di gioco e trarne
nuovi spunti per la sua campagna: in tal caso il
Tomo avra assolto ampiamente al suo compito.

Come sempre, per qualsiasi parere o do-
manda, potete contattarmi all’indirizzo e-mail sot-
to riportato. Un ringraziamento particolare va ai
seguenti membri del forum di Mystara, che hanno
contribuito coi loro commenti e suggerimenti a
rifinire alcuni dei contenuti di questo volume:

Giampaolo Agosta (Agathokles)
Alarico Ariani (Atendoro)

Michele C. (Lo Zompatore)

Stefano Caire (Verro Diabolico)
Domenico Coppola (Xarabas Ayendir)
Simone Neri (Zendrolion)

Marco Dalmonte
Ravenna, Maggio 2009



D& D classico: ragioni di una scelta vintage
Di Matteo Barnabé

Nel riprendere in mano a distanza di tanti anni
il Tomo della Magia di Mystara, la prima e inevitabile
domanda che mi sono posto ¢ la stessa che di certo sta
attraversando la mente di molti lettori: qual ¢ oggi
I’appeal di un manuale che fa riferimento al regolamento
di D&D Classico, quando abbiamo ormai avuto
I’opportunita di sperimentare e apprezzare pienamente
un regolamento elegante, versatile e godibile come quel-
lo della Terza Edizione di D&D?

La risposta piu facile e immediata, ossia la mo-
tivazione nostalgica, ¢ anche quella che meno mi soddi-
sfa. Un confronto piu approfondito tra i due regolamenti
rivela infatti che D&D Classico, nonostante la polvere
degli anni che ormai inizia ad accumularsi sugli onorati
boxed set, puo ancora vantare alcuni validi punti di forza
rispetto a quel meccanismo ben oliato, ma talvolta un
po’ ingombrante, che ¢ la Terza Edizione (o, come si usa
scrivere piu sinteticamente, D&D 3E/3.5), e che cerche-
o qui di mettere brevemente in luce:

Immediatezza: E innegabile che il regolamen-
to della Terza Edizione, con tutti i mille pur pregevoli
dettagli che lo rendono ricco e articolato (talenti, classi
di prestigio, attacchi di opportunita, una pletora di privi-
legi di classe, etc.), finisca per risultare significativamen-
te pit complesso e dunque meno immediato del regola-
mento di D&D Classico. D&D 3E ¢ probabilmente la
scelta ideale per una campagna a medio o lungo termine,
ma se 1’obiettivo ¢ quello di introdurre dei novizi al gio-
co di ruolo o di allestire una rapida ed efficace one-shot
(un’avventura da giocare in singola sessione, come
un’avventura da torneo) allora si vede costretto a cedere
il passo a D&D Classico.

Semplicitd: Creare ex nOVO un personaggio in
D&D 3E ¢ spesso un’ordalia che richiede un notevole
investimento di tempo ed energie, in particolare se il
personaggio ¢ di alto livello ed ¢ un incantatore; in D&D
Classico al contrario ¢ di norma un’attivita tutto somma-
to rapida e indolore. Naturalmente, per gran parte dei
giocatori creare il proprio PG con il regolamento di
D&D 3E ¢, in virtu della pressoché infinita ricchezza di
opzioni disponibili, un’esperienza piu appagante e che
quindi ben merita il tempo speso (ed ho sentito piu di un
giocatore di lungo corso affermare con orgoglio che in
3E il vero divertimento ¢ creare il personaggio). Ma per
il master, che di routine si trova a dover creare PNG e
non di rado anche a introdurre nuovi mostri o modificare
e adattare quelli preesistenti, le cose stanno diversamen-
te, e la semplicita di D&D Classico diventa una indubbia
qualita.

Ritmo: In D&D 3E la gestione del combatti-
mento ¢ sofisticata e rigorosa e le opzioni a disposizione
dei personaggi sono inesauribili: attacchi di opportunita,
aree di minaccia, armi con portata, incrementi di critico,
attacchi furtivi, azioni preparate e ritardate, cariche, ta-
lenti e controincantesimi rendono quasi ogni combatti-
mento un’esperienza avvincente anche sotto il punto di
vista meramente tattico. Il rovescio della medaglia ¢ che,
in assenza di giocatori (e master) tutti davvero esperti e
preparati, il combattimento diventa un affare molto lun-
go che, ai livelli piu alti, puo facilmente monopolizzare
I’intera sessione di gioco. Il combattimento in D&D
Classico ¢ meno elaborato, piu lineare, forse piu preve-
dibile, ma certamente piu rapido e questa € una caratteri-
stica che il master consumato pud (e deve) sfruttare a
proprio vantaggio, per mantenere 1’azione frenetica e
concitata ogni qualvolta si viene alle armi e di conse-
guenza tenere alto il ritmo della narrazione.

Versatilita: Sebbene la perfetta modularita del-
la Terza Edizione sembri non lasciare scampo al rego-
lamento di D&D Classico in termini di versatilita, in re-
alta ¢ facile verificare che quest’ultimo sa difendersi as-
sai bene, come del resto mostra questo ponderoso Tomo
della Magia di Mystara che avete sotto mano, che altro
non ¢ se non una raccolta sistematica di varianti, sup-
plementi, aggiunte e regole opzionali che si adattano ar-
monicamente (o comunque senza grosse difficolta) al
corpus delle regole standard, e che ogni master potra a-
gevolmente ampliare e personalizzare a seconda delle
proprie esigenze. Fare un lavoro analogo per la Terza
Edizione avrebbe richiesto uno sforzo titanico, a causa
della necessita di accomodare i numerosi aspetti tecnici e
tenere presenti tutte le rispettive interazioni. Se questo
sembra troppo astratto, si provi a pensare a quante caute-
le richiede la semplice introduzione di un nuovo incante-
simo in 3E, con la necessita di prestare attenzione al
modo in cui esso puo interagire — per citare solo uno de-
gli aspetti pitt macroscopici — con i vari talenti di meta-
magia, onde evitare che un incantesimo innocuo dia ori-
gine a combinazioni potenzialmente sbilancianti; ¢a va
sans dir che quando si descrive un nuovo talento o classe
di prestigio le precauzioni debbono essere ancora mag-
giori (e I’esperienza ha mostrato che qui persino i game
designer professionisti possono cadere rovinosamente in
fallo).

Concludo qui questa breve e certamente in-
completa analisi, auspicando di avere convinto il lettore,
se non ad adottare il sistema di D&D Classico per le
proprie partite, perlomeno a proseguire nella lettura del
Tomo.

Groningen (NL), Aprile 2008

Buona lettura ¢ buon divertimento!

Marco “DM” Dalmonte
mdalmonte@hotmail.com

Matteo “ Ekrenor” Barnabée
ekrenor@gmail.com
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Indice di Riferimento dei Termini

In questo supplemento, si ¢ scelto di utilizzare una
terminologia precisa riguardo agli effetti magici, e per
non creare confusione nel lettore, i termini piu usati
sono descritti di seguito con il loro significato.

Termini Generici

Magia arcana: la magia caratteristica di coloro che
si basano sul controllo diretto delle energie magiche
presenti nell’universo per influenzare la realta circo-
stante. Essa & prerogativa dei maghi (o stregoni), degli
elfi, delle razze fatate, e dei bardi (che tuttavia utilizza-
no le canzoni anziché le formule magiche per evocare
la magia).

Magia divina: la magia caratteristica di coloro che
si basano sul controllo indiretto delle energie magiche,
subordinato al vincolo con una divinita o una forza mi-
stica universale (Legge o Caos). In pratica, coloro che
utilizzano la magia divina non controllano direttamente
il potere evocato, ma attingono al potere di una deter-
minata forza ultraterrena che lo mette a loro disposi-
zione. Essa ¢ prerogativa dei chierici (o sacerdoti), dei
druidi, degli sciamani e di tutte quelle classi che otten-
gono poteri magici in seguito alla venerazione di una
divinita o di uno spirito superiore.

Incantatore: si riferisce a qualsiasi individuo in
grado di utilizzare la magia, sia essa arcana o divina.
Incantesimo: si riferisce all’effetto magico prodotto da
un incantatore, sia esso arcano o divino.

Preghiera sacra: sinonimo di incantesimo divino
(in opposizione alle preghiere comuni, che non sorti-
scono alcun effetto magico).

Dadi Vita (DV): il numero di dadi di un certo tipo
(solitamente d8, a meno che non sia specificato il con-
trario), da tirare per determinare i PF delle creature, o
per determinare il numero di creature influenzate da
una magia (da notare che in caso di esseri con 1+ DV o
simili, si considera il DV intero approssimato, 1
nell’esempio riportato).

Tiro per Colpire (TxC): tiro con d20 e bonus asso-
ciati per colpire la CA del nemico. Da notare che i TxC
di incantesimi a tocco sono modificati dal bonus di De-
strezza e non da quello di Forza.

Tiro Salvezza (TS): tiro con d20 e bonus associati
per evitare del tutto o parzialmente gli effetti di un in-
cantesimo. Il tipo esatto di Tiro Salvezza viene riporta-
to per ogni incantesimo (laddove questo sia ammesso).

Effetti Fisici Limitanti

Cecita: penalita di —6 ai Tiri per Colpire; penalita di
—4 ai TS contro effetti schivabili; CA ridotta di 4 punti;
impossibile usare armi da tiro; maestrie nelle armi ri-
dotte al grado Base; movimento normale dimezzato
(ridotto a 2/3 se il cieco viene guidato da qualcuno);
rischio di inciampare e cadere o sbattere contro qualco-
sa (50% ogni round) se si muove a velocita normale.

Paralisi: impossibile muoversi o parlare, possibile
concentrarsi e udire normalmente. La visione ¢ limitata
al solo campo visivo fisso (non si possono muovere gli
occhi), e la rigidita delle membra puo essere forzata da

interventi esterni con una prova di Forza, anche se non
¢ possibile provocare fratture in questo modo.

Slenzio: impossibile udire o emettere alcun suono
all’interno dell’area d’effetto; trattare come sordita per
tutti i presenti nell’area del silenzio.

Soffocamento: condizione possibile per mancanza
di aria (sia sott’acqua che nel vuoto o per effetto di in-
cantesimi). Si puo trattenere il fiato per un numero di
round pari al suo punteggio di Costituzione se non si
fanno sforzi, o per meta della Costituzione in situazio-
ne di sforzo, dopo di che ¢ necessaria una prova di Co-
stituzione con penalita cumulativa di —1 ad ogni round
successivo: ad ogni fallimento il soggetto perde 1/3 dei
PF totali per danni debilitanti, finch¢ i PF scendono
sotto zero e sopraggiunge la morte.

Sordita: penalita di —1 alla Destrezza e di —2 a tutti
i tiri per la Sorpresa (compreso 1’abilita generale Aller-
ta), a meno che non sia dotata di altri sensi eccezio-
nalmente acuti (a parte 1’udito), impossibilita di utiliz-
zare 1’abilita Sentire rumori. Gli incantatori assordati
hanno inoltre una probabilita del 30% di fallire il lancio
di qualsiasi incantesimo, se questo comprende una
componente verbale.

Sordimento: penalita di —4 alla CA, ai TS e a qual-
siasi prova di abilitd; movimento ridotto a un terzo
(impossibile correre); impossibile attaccare o concen-
trarsi; maestrie nelle armi ridotte al grado Base.

Dimensioni e Taglia

Spesso nel testo si fa riferimento alle dimensioni di
creature o di oggetti. Per una piu rapida consultazione
delle abbreviazioni o delle diciture riportate, la Tabella
I mostra una chiarificazione metrica riguardante le pos-
sibili dimensioni di oggetti e creature. Per le Creature,
la dimensione elencata ¢ 1’Altezza o la Lunghezza, per
gli oggetti si intende la dimensione piu grande (fra lun-
ghezza, larghezza o spessore). Il Coefficiente di Taglia
(CdT) indica per quanto occorre moltiplicare
I’ingombro di un oggetto (o il peso di una creatura) di
quella taglia rispetto ad uno di taglia media per scoprire
il suo peso, P.D. e costo, e viene usato anche per de-
terminare il peso massimo trasportabile, sollevabile e
maneggiabile.

Tab. | —Dimensioni di Creature e Oggetti

Taglia |Sigla| CdT Creature Oggetti
Minuscolo D 1/8 Fino a 20 cm Fino a 10 cm
Minuto T Yo | 21lem—60cm | 11 cm—30 cm
Piccolo S Y2 | 61ecm—1,20m | 31 cm—80 cm
Medio M 1 1,2lm—-2,1m |81 cm—1,60m
Grande L 2 22m-—3,6m 1,6l m—3m
Enorme H 4 3,7m—7,5m 3,m—6m
Gigantesco | G 8 Oltre 7,5 m Oltre 6 m

Occorre ricordare che le creature piu piccole colpi-

scono piu facilmente quelle piu grandi e viceversa. Per
ogni taglia di differenza, una creatura di taglia inferiore
riceve un bonus cumulativo al colpire di +1, mentre
quella piu grande un malus cumulativo di —1.

Inoltre, ¢ consigliabile anche modificare i Dadi Vita
delle Classi in base alla taglia di una creatura. Infatti,



come i danni prodotti dalle armi variano in funzione
delle dimensioni dell’arma (una spada minuscola non
causa gli stessi danni di una spada media — vedere il
manuale Armeria di Mystara per maggiori dettagli),
cosi un personaggio di taglia piu piccola dovrebbe ave-
re meno PF di un personaggio di taglia piu grande (a
parita di livello e Costituzione). In caso contrario, un
guerriero di taglia minuscola avrebbe gli stessi PF di
uno di taglia Media o Enorme, e sarebbe piu resistente
ai danni inferti dalle armi della propria taglia. Per ov-
viare a questo paradosso, si consiglia semplicemente di
considerare i Dadi Vita associati ad ogni Classe e pen-
sati per personaggi di taglia Media e convertirli in base
alla taglia del personaggio, come da tabella seguente:

Tab. Il —Dadi Vitain basealla Taglia

Taglia Creature DV | DV | DV
Minuscolo Fino a 20 cm 1 d3 d4
Minuto 2lem—60cm | d2 d4 ds
Piccolo 6lcm—-120m | d3 ds dé
Medio 121m—-21m | d4 de6 | d8
Grande 22m-3,6m ds d8 | d10
Enorme 37m—-75m d6 | d10 | d12
Gigantesco Oltre 7,5 m d8 | di12 | 2d8

Esempio: un guerriero (d8) halfling (taglia piccola)
usa d6 (come i normali halfling riportati nella Rules
Cyclopedia), mentre un guerriero ogre (taglia grande)
usa d10. Un mago (d4) kubitta (taglia minuta) usera d2,
mentre un ladro (d4) halfling (taglia piccola) usa d3.

Infine, creature piu grandi sono notoriamente piu
forti di quelle piu piccole, che invece sono piu agili a
causa della minore massa corporea. Per questo ad ogni
taglia si accompagna un bonus e un malus alla Forza e
alla Destrezza, come mostra la Tabella III:

Tab. Il —ForzaeDestrezza in base alla Taglia

Taglia Creature FOR | DES

Minuscolo Fino a 20 cm -4 +4
Minuto 2lem—-60cm | 2 +2
Piccolo 6lcm—-120m | -1 +1
Medio 121m-21m | +0 | +0
Grande 22m-—3,6m +1 —1
Enorme 37m—-7,5m +2 -2

Gigantesco Oltre 7,5 m +4 —4

Lista delle Fonti

Di seguito viene riportata la lista dei manuali dai
quali sono stati tratti molti degli incantesimi e delle re-
gole che caratterizzano questo manuale. Occorre notare
che, benché si siano utilizzati tutti 1 manuali editi dalla
TSR/WotC per D&D Mystara, in realta solo quelli qui
sotto riportati esibivano sezioni rilevanti ai fini della
compilazione di questo tomo.

Si ricorda il lettore inoltre che la consultazione dei
manuali disponibili gratuitamente online Armeria di
Mystara, Manuale delle Abilita Generali ¢ Codex Im-

mortalis & d’obbligo per integrare le informazioni qui
contenute.
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Capitolo 1. LAMAGIADIVINA

Natura della Magia Divina

Come nel caso degli incantatori arcani, anche
quelli divini solitamente iniziano la propria carriera
sotto la guida di un maestro, che gli insegna i rudimenti
della fede e il modo piu consono di chiedere I’aiuto di
un immortale. Nel caso dei chierici, 1 maestri a cui un
novizio si rivolge sono i sacerdoti pit anziani ed esper-
ti, che appartengono all’ordine religioso del quale il
personaggio ¢ diventato accolito, oppure si tratta di
saggi profeti che vedono nell’individuo un degno di-
scepolo e un fervente fedele dei precetti dell’immortale
servito. In entrambi i casi, 1’aspirante sacerdote viene
contattato da un uomo di fede e diventa il suo accolito,
imparando a pregare correttamente ¢ studiando i pre-
cetti dell’immortale o della chiesa che desidera servire.

La differenza principale che si rileva tra incan-
tatori arcani e divini € che, laddove i maghi necessitano
di un elevato acume, una spiccata intelligenza, e una
memoria fenomenale per riuscire a comprendere e ri-
cordare formule e concetti che esulano dalla realta quo-
tidiana, i sacerdoti hanno invece bisogno di
un’indomita forza di volonta e di una fede incrollabile
per esercitare il proprio potere sulla realta circostante.
Essi sanno di non essere padroni delle forze magiche
che evocano, ma di essere semplicemente il mezzo
tramite cui il loro immortale (o il pantheon servito)
manifesta la propria volonta nel mondo. Senza di lui, il
chierico non avrebbe alcun potere sulla magia, sugli
individui e sulle loro anime, ed ¢ quindi vitale per il
sacerdote credere fermamente nel potere della propria
fede, rispettare i suoi precetti e invocare con riverenza i
poteri di cui abbisogna.

Certo, anche i chierici necessitano di appren-
dere formule rituali per poter evocare il potere divino
dei loro incantesimi, ma a differenza della magia arca-
na, non si tratta di formule arzigogolate in una lingua
sconosciuta, bensi di preghiere (per quanto a volte lun-
ghe e dotate di vocaboli antichi) scritte e tramandate in
una lingua conosciuta. E vero che in alcuni casi le pre-
ghiere potrebbero essere scritte in una lingua morta,
che solo i membri di una determinata chiesa continua-
no a tramandarsi, ma si tratta nonostante tutto di una
lingua mortale, comprensibile agli eruditi linguisti cosi
come a chi possiede mezzi magici per leggere i lin-
guaggi. La preghiera che evoca un incantesimo divino
in sé ha meno potere di una formula arcana nella lingua
della magia: il potere deriva invece maggiormente
dall’individuo che pronuncia la preghiera, dalla sua fe-
de e dal vincolo che ha stretto con la forza divina a cui
viene rivolta la preghiera. Cosi, le preghiere per invo-
care uno stesso incantesimo possono essere differenti
asseconda del culto a cui appartiene un sacerdote, e si-
milmente, preghiere scritte su pergamene clericali han-
no potere solo se utilizzate da un sacerdote che venera

la stessa divinita a cui ci si rivolge nella pergamena,
oppure cambiando 1’invocazione.

E innegabile tuttavia, che cosi come non &
possibile per nessuno evocare il potere divino sempli-
cemente leggendo una pergamena sacra senza essere un
vero fedele, ¢ anche vero che non basta semplicemente
desiderare 1’avverarsi di un effetto magico da parte di
un chierico per ottenerlo: occorre formulare la richiesta
all’immortale in una certa maniera, e quindi la preghie-
ra sacra ¢ di importanza vitale. Cosi, un sacerdote ac-
quisisce la capacita di lanciare incantesimi solo dopo
aver accumulato sufficiente esperienza nel recitare pre-
ghiere e servire I’immortale, ovvero dopo aver dimo-
strato la sua fede e aver temprato il suo spirito con la
devozione incondizionata alla divinita. Solitamente gli
accoliti rimangono in seno al proprio tempio, studiando
i rituali piu comuni e servendo fedelmente la chiesa e i
suoi superiori, fino a quando non si sentono pronti a
diffondere per il mondo la parola del loro immortale,
oppure la chiesa affida loro qualche tipo di compito
specifico, oppure I’immortale stesso li ispira a percor-
rere una certa via che li porta lontano dalla chiesa.
Questo distacco avviene normalmente dal 2° livello in
avanti, mentre giunti al livello di vescovo (7°) o di pa-
triarca (9°), € piu probabile che il sacerdote si senta
chiamato a fondare un piccolo tempio o una chiesa e a
convertire nuovi fedeli e formare nuovi sacerdoti; que-
sto in via teorica, poiché in via pratica sono molti i sa-
cerdoti itineranti che preferiscono servire “sulla strada”
la loro divinita.

Tutti i chierici percio apprendono, durante il
loro stato di novizi, tutte le preghiere necessarie per
evocare gli incantesimi pit comuni dei chierici (ovvero
gli incantesimi dei primi tre livelli di potere), mentre
per poter imparare le preghiere sacre di livello superio-
re devono rivolgersi ad altri membri della stessa fede
che le conoscano, oppure avere accesso ad un breviario
sacro che contenga tutte le preghiere superiori (cosa
molto piu comune, specie nelle chiese organizzate),
una volta che dimostrano di avere sufficiente potere per
poterle controllare. In questo caso, ogni volta che un
chierico accumula sufficiente esperienza per poter lan-
ciare incantesimi di un livello di potere superiore al 3°,
¢ necessario che si rechi da un sacerdote della sua fede
che conosca le preghiere di quel livello (ovvero che sia
abbastanza potente da lanciarle), o che si rechi in un
tempio del suo culto che custodisca un breviario sacro
(o tavole con incise le preghiere superiori, o simili og-
getti sacri), per poterle apprendere. Quest’operazione
richiede non piu di una settimana di studio, dopo la
quale il chierico ¢ in grado di lanciare tutti gli incante-
simi di quel livello di potere.

Infatti, la principale differenza tra incantatori
divini e arcani ¢ che i primi conoscono sempre tutti gli
incantesimi comuni disponibili ad ogni livello di pote-
re, mentre i secondi hanno accesso solo a quelli che
riescono a trovare con le loro ricerche. Quindi, mentre



gli incantatori arcani sono meno vincolati dal punto di
vista del comportamento e possono creare moltissimi
tipi di magie, per gli incantatori divini ¢ piu semplice
accedere a tutti gli incantesimi di un dato livello di po-
tere, anche se il loro uso (e la loro creazione) ¢ subor-
dinato al rispetto della fede servita.

Memorizzare e lanciare magie divine

Un incantatore divino necessita di meditare e
pregare il proprio immortale un’ora ogni giorno (soli-
tamente al risveglio o prima di dormire) e di riposare
per almeno otto ore (senza interruzioni piu lunghe di
cinque minuti tra un’ora e I’altra) per recuperare gli
incantesimi. Non ¢ possibile per un sacerdote pregare
piu volte in uno stesso giorno per ottenere pitl incante-
simi di quelli lanciabili: la lista degli incantesimi lan-
ciabili infatti si riferisce all’arco delle 24 ore, e se il
chierico vuole modificare i poteri che ha chiesto alla
sua divinita, deve aspettare che siano passate almeno
24 ore dall’ultima volta che ha pregato. Egli infatti
conserva il potere di lanciare incantesimi divini per 24
ore ogni giorno, al termine delle quali cessa il dono di-
vino che il suo immortale gli ha concesso: ¢ per questo
che deve pregare almeno una volta al giorno, per essere
sicuro di poter sempre lanciare incantesimi.

Al momento di memorizzare i vari incantesi-
mi, la scelta di un incantatore divino ¢ limitata solo dal
livello di potere massimo che padroneggia, potendo
scegliere qualsiasi incantesimo elencato nella lista delle
preghiere comuni degli incantatori divini. Infatti, a dif-
ferenza degli incantatori arcani, la cui scelta di incante-
simi ¢ limitata da quelli che effettivamente hanno scrit-
to nel proprio libro degli incantesimi, gli incantatori
divini conoscono sempre tutte gli incantesimi divini
comuni esistenti (ovvero quelli riportate nella Tabella
2.1) e possono dunque scegliere liberamente tra questi,
a meno che non sia esplicitamente affermato il contra-
rio nella descrizione di una specifica classe (vedi la se-
zione Incantatori divini hon convenzionali), o che un
determinato immortale proibisca 1’uso di certi incante-
simi (vedere le regole nel Codex Immortalis disponibile
online, ¢ la sezione Lista dei nuovi incantesimi divini in
questo manuale).

Inoltre, alcune preghiere sacre possono essere
utilizzate anche per evocare un effetto completamente
contrario a quello standard: queste magie vengono
chiamate incantesimi inversi o invertiti. Per lanciare un
incantesimo invertito, qualsiasi incantatore divino ne-
cessita semplicemente di recitare la preghiera inverten-
do alcune parole con il loro opposto, ¢ questo puo farlo
tranquillamente nel momento in cui sceglie di lanciare
I’incantesimo studiato. Non ¢ quindi necessario memo-
rizzare la preghiera gia al contrario, ma si puo invertir-
la direttamente sul momento (salvo indicazioni contra-
rie nella descrizione di qualche classe in particolare).

Infine, il chierico non ha limitazioni per quan-
to riguarda 1’uso di incantesimi invertiti (puo lanciarli
subito dal 2° livello), se non quelli che da I’immortale
venerato. Infatti, di norma tutti gli immortali concedo-

no al sacerdote di utilizzare gli incantesimi nella ver-
sione normale e in quella invertita, ma alcune divinita
non gradiscono 1’uso di incantesimi invertiti che causa-
no danni, mentre altri garantiscono esclusivamente
I’uso delle magie inverse, per causare solo danni (vede-
re Codex Immortalis per informazioni su ogni divinita).

Limiti della Magia Divina

La magia divina ¢ sicuramente piu limitante
rispetto a quella arcana, proprio perché (come si ¢ piu
volte ripetuto) dipende dal rapporto che I’incantatore
ha con una divinita, il che ¢ quindi condizionato da un
lato dalla personalita del sacerdote e dall’altro da quel-
la dell’immortale. I sacerdoti sanno infatti che devono
stare molto attenti a come si comportano, poiché se non
rispettano i dettami della propria divinita o si macchia-
no di crimini contrari alle sue regole (a giudizio del
DM), I’immortale non esitera un attimo a rescindere il
vincolo sacro con questi “traditori”, negando loro I’uso
di qualsiasi incantesimo e potere speciale concesso [si
faccia riferimento al Codex Immortalis, disponibile on-
line, per ulteriori informazioni sui poteri dei sacerdoti
di ciascun immortale], nonché le capacita clericali ne-
cessarie per recitare preghiere scritte su pergamene o
breviari sacri e per utilizzare oggetti specifici dei sa-
cerdoti (vedi il Volume 3, nella sezione riguardante la
creazione di oggetti magici dei chierici). Solo un pen-
timento sincero e un’azione eroica ¢ devota (o una lun-
ga ricerca al fine di favorire la causa della divinita)
convinceranno I’immortale della redenzione del sacer-
dote, e solo una volta rientrato nelle grazie
dell’immortale egli ritornera nuovamente in possesso
dei suoi poteri.

Tuttavia, se da una parte la magia divina ¢ li-
mitata dall’approvazione dell’immortale nei confronti
dei suoi emissari, dall’altro € molto piu semplice riusci-
re a conoscere tutte le preghiere sacre piu comuni per
un sacerdote, rispetto invece alla difficolta che trovano
i maghi nel ricercare e trovare tutti gli incantesimi ar-
cani piu comuni (vedi la sezione precedente).

In termini di gioco, i limiti che gli incantatori
divini hanno nel creare incantesimi e oggetti magici,
oltre alla quantita di denaro disponibile e ai normali
requisiti necessari per la ricerca e la creazione magica
(vedi il Volume 3), si basano sul tipo di effetto voluto e
sull’approvazione del suo Immortale (impersonato dal
DM, che deve essere con loro molto piu rigido che non
con i maghi, quando si tratta di approvare un nuovo
incantesimo). In generale, possiamo dire che gli incan-
tatori divini possono ideare qualsiasi tipo di magia, con
I’esclusione di:

e magie che influenzano il tempo: i sacerdoti non
possono influenzare lo scorrere del tempo in alcun
modo, ad eccezione delle limitate concessioni fatte
da un immortale ai suoi specifici chierici (ad e-
sempio la conoscenza dell’incantesimo invecchia-
re da parte dei chierici di alcuni immortali
dell’Entropia, o degli incantesimi come sbalzo
temporale da parte dei sacerdoti di Khoronus e di



altre divinita della sfera del Tempo). Questo per-
ché 1 segreti del tempo nell’universo di Mystara
sono di esclusivo dominio degli Immortali della
Sfera del Tempo, e solo loro sono in grado di con-
cedere la conoscenza di questi segreti agli indivi-
dui pit meritevoli;

e magie di livello planetario: i sacerdoti non possono
creare effetti che influenzino un’area piu grande di
1,5 km per livello di potere, e in generale non pos-
sono causare sconvolgimenti di livello universale o
planetario utilizzando semplicemente un incante-
simo (cio per impedire la totale alterazione o di-
struzione di interi pianeti o specie e 1’assoluto do-
minio da parte degli incantatori su altre creature);

e magie arcane: in generale, tutte le magie arcane
offensive e di trasformazione corporea non sono
riproducibili dal chierico in alcun modo (eccettua-
to tramite desiderio). Gli incantesimi che possono
essere replicati invece, saranno sempre di un livel-
lo di potere superiore rispetto al loro corrisponden-
te arcano (es. fertilita* ¢ di 3° per i maghi, ma per i
chierici ¢ di 4°), con 1’eccezione delle magie con-
cesse da un immortale ai suoi chierici specialisti
(v. Appendice) o magie strettamente legate agli in-
teressi del culto o della divinita servita, che restano
allo stesso livello di quelle arcane. Incantesimi del-
le scuole di Divinazione e Abiurazione invece pos-
sono essere replicati allo stesso livello di potere
degli incantatori arcani, mentre incantesimi ne-
cromantici arcani che animano i morti sono sem-
pre di un livello inferiore per i chierici;

e magie druidiche: in generale, tutte le magie che
influenzano la natura o le condizioni climatiche
dovrebbero essere lasciate di dominio dei druidi,
ovvero quei chierici che si specializzano nel vene-
rare e proteggere la natura in tutti i suoi aspetti.
Non ¢ quindi possibile replicare incantesimi drui-
dici (appartenenti alla lista dei druidi), né creare
incantesimi con proprietd o scopi similari (non
contano ai fini di questa limitazione i poteri o gli
incantesimi concessi in modo limitato da un im-
mortale ai suoi chierici).

Inoltre, esiste un’ulteriore limitazione agli in-
cantesimi che possono essere inventati dagli incantatori
divini, ed essa riguarda la pericolosita degli effetti di-
struttivi riproducibili. In generale:

e incantesimi che danno la morte immediata (in caso
di mancato Tiro Salvezza) alla vittima senza ulte-
riori effetti secondari (in caso di favorevole TS)
devono essere di 5° livello o superiore;

e incantesimi che danno la morte immediata (in caso
di mancato Tiro Salvezza) alla vittima, e causano
ulteriori effetti secondari (in caso di favorevole
TS) devono essere di 7° livello o superiore;

e incantesimi non mortali che non concedono alcun
TS per essere evitati devono avere una durata limi-
tata, oppure un raggio d’azione e un’area d’effetto
limitati, oppure influenzare un numero limitato di
Dadi Vita di creature (solitamente 4 per livello di
potere dell’incantesimo) o una classe specifica;

e incantesimi mortali che non concedono alcun TS
per essere evitati devono essere di 7° livello, avere
un raggio d’azione e un’area d’effetto limitati, e
influenzare un numero limitato di Dadi Vita di
creature (al massimo 1 per livello di potere
dell’incantesimo) o una classe specifica;

e il danno massimo quantificabile che un singolo
effetto magico puod causare ad una creatura deve
essere di 100 Punti Ferita (con un limite di 1d6 PF
per livello del chierico), e il livello di potere mi-
nimo a cui appartiene ¢ determinato in base ai
danni massimi causati nel modo seguente: 10-20
PF = 2° livello; 21-40 PF = 4° livello; 41-50 PF =
5° livello; 61-80 PF = 6° livello, 81- 100 PF = 7°
livello. Se non ¢ possibile dimezzare i danni con
un TS, alzare di 1 il livello minimo dell’effetto
(quelli di 7° rimangono tali, ma deve essere possi-
bile ridurre il danno in qualche modo).

Infine, nessun incantesimo divino pud essere
reso permanente semplicemente utilizzando una per-
manenza o un desiderio. Questo deriva dal fatto che
solo gli immortali decidono quando rendere permanen-
te un effetto magico da loro creato, ed ¢ possibile farlo
solo in determinati casi, ovvero quando I’incantesimo
prevede la durata permanente, oppure quando si crea
un oggetto magico con i normali metodi (vedi il Volu-
me 3); la magia arcana non puo rendere permanenti o
estendere la durata di incantesimi divini in alcun modo.
E tuttavia possibile creare oggetti magici con poteri di-
vini permanenti, anche se non tutte le preghiere sacre
possono essere rese in tal modo permanenti: si esclu-
dono a priori quelle di durata permanente o istantanea,
e tutte quelle la cui descrizione riporta specificatamente
questa proibizione.

Per concludere, ¢ importante ricordare che le
regole soprastanti devono essere sempre € comunque
integrate dalla saggezza e dal buon senso del Master: se
infatti capitasse che venga introdotto un incantesimo
che, pur rispettando le regole sopraccitate, si rivela
troppo potente (o squilibrante nel caso venisse reso
permanente), il DM ha sempre [’ultima parola su cio
che ¢ o non ¢ possibile fare con gli incantesimi.

Tipologie di Sacerdoti

CHIERICI SPECIALISTI

I sacerdoti specialisti (la maggioranza dei
chierici mystarani) si distinguono dai normali fedeli e
dagli altri chierici per il fatto che intrattengono uno
speciale vincolo di fiducia e fedelta con una specifica
divinita, una comunione spirituale piu elevata che rag-
giungono grazie a pratiche di meditazione e di abnega-
zione nei confronti della divinita e di cid che essa rap-
presenta. L’ immortale, in cambio dei loro servigi e del-
la loro eterna e incondizionata dedizione, dona a questi
chierici parte del proprio potere divino, visto che la lo-
ro comunione di spirito diventa un canale tramite il
quale i mortali possono accedere al potere della divini-
ta. In questo modo i sacerdoti sono in grado di lanciare
incantesimi clericali, grazie al legame divino coi propri



patroni immortali: essi meditano ogni giorno ad un ora-
rio fisso (di solito al levar o al calar del sole), offrendo
le proprie lodi all’immortale, reiterando la propria fe-
delta e la comunione di spirito, e chiedendo in cambio
la possibilita di servirlo e di usare parte del suo potere
per la sua maggior gloria. In seguito, quando sorge la
necessita, pronunciando semplici preghiere o formule
di rito essi invocano il potere divino per creare miracoli
e fenomeni magici. Queste preghiere producono effetti
magici solo in virtu della fedelta e della comunione spi-
rituale esistente tra il sacerdote e la divinita.

Risulta facile capire quindi, quanto sia impor-
tante per un chierico specialista seguire sempre alla let-
tera i dettami del suo patrono immortale, cercando di
convertire altri alla sua fede (poiché questo ¢ general-
mente il motivo principale che spinge un immortale a
creare un corpo di sacerdoti a lui devoti) e combattendo
nel suo nome. Infatti, qualora venisse a mancare nel
suo servizio e commettesse azioni che vanno contro i
dettami del suo immortale, egli rischierebbe non solo di
perdere temporaneamente i propri poteri, ma anche di
essere punito severamente dalla divinita (vedi il para-
grafo seguente, “Obblighi e Doveri dei sacerdoti”).

11 chierico specialista possiede solo il simbolo
sacro caratteristico della propria divinita e ha accesso a
tutti gli incantesimi aggiuntivi e/o sostitutivi caratteri-
stici dell’immortale (vedere la sezione “Nuovi incante-
simi clericali” e la lista di incantesimi aggiuntivi per
ogni immortale).

CHIERICI POLITEISTI O PANTEISTI

Oltre ai chierici specialisti esiste un secondo
tipo di sacerdote che trae potere dalla comunione con
gli immortali: il cosiddetto chierico politeista. A diffe-
renza di uno specialista, un sacerdote politeista venera
un intero pantheon di divinita riconosciute dalla propria
chiesa, ciascuna asseconda del ruolo che la dottrina
della chiesa le assegna per mantenere 1’equilibrio uni-
versale. Questa distinzione si impone particolarmente
nel caso di sacerdoti che appartengano a chiese che ve-
nerano diversi immortali (come la Chiesa di Traladara,
la Chiesa di Bellayne o quella di Darokin), in quanto
essi hanno la possibilita di scegliere tra la dedizione ad
una divinita in particolare o la venerazione di tutti gli
immortali del culto senza fare differenze. Il sacerdote
politeista puo esistere solo all’interno di una chiesa po-
liteista organizzata ufficialmente che comprenda divi-
nita con obiettivi concordanti, a meno che il DM non
conceda al personaggio di poter venerare un intero
pantheon culturale o regionale.

E chiaro che mentre un chierico specialista &
molto piu vincolato ad un codice di condotta e a una
serie di dettami che il suo immortale gli impone, il sa-
cerdote politeista gode invece di una maggiore liberta,
dovendo mediare tra i diversi dettami e gli interessi dei
diversi immortali ¢ potendo scegliere su quali concen-
trarsi di piu di volta in volta. Quindi a differenza del
chierico specialista, egli non corre il rischio di vedersi
privato degli incantesimi nel caso commetta una man-
canza nei confronti di un immortale, poiché¢ le altre di-
vinita della sua chiesa continuerebbero comunque a
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fornirgli gli incantesimi. Solo nel caso in cui egli abiuri
o contravvenga ai dettami e ai dogmi fondanti della
chiesa stessa allora rischia di essere privato dei suoi
poteri, poiche il pantheon agisce di comune accordo in
base a certi obiettivi considerati prioritari che il chieri-
co deve sempre rispettare e sui quali si basa la conces-
sione dei suoi poteri.

Il chierico politeista usa il simbolo caratteristi-
co della propria chiesa o in alternativa puo utilizzare
uno qualsiasi dei simboli sacri relativi alle divinita ve-
nerate dal suo pantheon e ha accesso a tutti gli incante-
simi aggiuntivi o sostitutivi che vengono concessi solo
da quelle divinita della sua chiesa che ammettono sa-
cerdoti dotati del suo stesso allineamento.

CHIERICI FILOSOFI

Esiste un terzo tipo di sacerdoti che possono
essere riconosciuti su Mystara poiché non venerano
alcuna divinita pur ricevendo incantesimi grazie alla
propria fede nell’Ordine o nel Caos: si tratta dei chieri-
ci filosofi. Essi non ripongono la propria fede in deter-
minati immortali, ma piuttosto seguono una filosofia,
idee ¢ dogmi di comportamento allineati con uno dei
due poli che fondano la struttura del Multiverso: la
Legge (Ordine, Vita) o il Caos (Disordine, Morte). Per
i chierici filosofi I’importante ¢ agire e pensare rispet-
tando i dettami imposti dall’etica della chiesa a cui ap-
partengono (come ad esempio quella di Thyatis o di
Ochalea), dettami che seguono 1’Ordine o il Disordine
pur senza rendere conto ad alcuna divinita. Questi sa-
cerdoti riescono a trarre potere attingendo direttamente
dalle sfere dell’Ordine (I’insieme di Materia, Pensiero,
Energia e Tempo) o dalla sfera del Caos (I’Entropia,
che da sola bilancia le altre quattro sfere allineate con
I’Ordine), e quindi il loro potere deriva soprattutto dal-
la forza della loro fede nei loro principi e nei dogmi
della propria religione o filosofia religiosa. Nel mo-
mento in cui essi stessi si allontanano da questa via,
recidono da soli il legame mistico che intrattengono
con 1’Ordine o col Caos e cessano di ricevere poteri
divini poiché non piu allineati ai loro ideali (come una
sorta di autopunizione inconscia dell’anima). Ecco per-
ché risulta spesso molto piu difficile e molto piu impe-
gnativo percorrere la via del chierico filosofo rispetto a
quella dello specialista o del panteista: esso deve essere
ligio al proprio allineamento e all’impostazione della
chiesa a cui appartiene costantemente, senza alcuna
concessione.

11 chierico filosofo usa il simbolo caratteristico
della propria chiesa e ha accesso solo agli incantesimi
della lista standard, ad eccezione di quelle magie e-
spressamente vietate dalla sua chiesa. E possibile aver-
ne altre in sostituzione, secondo la tradizione della
chiesa a cui appartiene il sacerdote.

Obblighi e Doveri dei Sacerdoti

A differenza degli incantatori arcani, i sacer-
doti hanno un codice di comportamento e una gerarchia
ecclesiale che devono sempre rispettare. Sia che fac-



ciano parte di una chiesa, sia che si tratti di chierici in-
dipendenti e itineranti, o di predicatori solitari che si
accompagnano solo a gruppi di avventurieri, ognuno di
essi sa che deve onorare non solo il proprio immortale
o il pantheon di immortali riveriti, ma anche i suoi con-
fratelli, specialmente i sacerdoti di livello superiore.
Questo ¢ tanto piu vero quanto pit un chierico risulta
inserito all’interno di una struttura ecclesiastica orga-
nizzata, fino al punto che potrebbe doversi trovare ad
obbedire a degli ordini o a rispettare delle regole che
egli puo giudicare ingiuste, o in contrasto con gli inse-
gnamenti dell’immortale. In questo caso, egli deve
prima di tutto rispettare i dettami della sua divinita,
poiché ¢ lei che ha giurato di servire fino alla morte, e
non la chiesa che si ¢ organizzata intorno ad essa.

Qualora si dovesse verificare un caso di simile
incompatibilita tra le direttive di un culto e i precetti
dell’immortale, ciascun sacerdote ¢ libero di dissociarsi
dal culto e di fondare una nuova setta o una chiesa ri-
formata, che, partendo dai punti condivisi col vecchio
tempio, ponga maggiore attenzione alle differenze di
interpretazione della parola della divinita (¢ in questo
modo che spesso si creano diverse dottrine o confes-
sioni all’interno della stessa fede). Infatti, finch¢ un
chierico non trasgredisce gli ordini del proprio immor-
tale, non deve temere alcuna scomunica da parte dei
suoi superiori, poiché essi non possono togliergli la ca-
pacita di lanciare incantesimi divini (solo I’immortale
puo farlo), anche se ¢ in loro potere utilizzare i propri
incantesimi per ridurre al silenzio ’apostata.

Puo percio capitare che un chierico venga e-
spulso da una chiesa, o si allontani dal culto, vuoi per
incompatibilita con la gerarchia, vuoi per mancanze
personali nei confronti dei suoi doveri. Mentre nel pri-
mo caso puo tranquillamente continuare il suo operato
finché rimane entro le grazie dell’immortale, finanche
fondando un nuovo culto, nel secondo si trova nella
spiacevole situazione di essere un rinnegato senza pit
alcun potere. In tal caso, o fa penitenza e ritorna
nell’ordine dopo aver superato numerose prove catarti-
che (non solo nei confronti del clero, ma soprattutto del
suo immortale) e probabilmente aver ricevuto un per-
dono (vedere I’incantesimo divino di 5° livello), oppu-
re puo scegliere di votarsi ad un nuovo immortale (o
addirittura di cambiare vita).

Se per riconquistare il potere e il prestigio
perduto, il sacerdote cerca rifugio in una chiesa che si
dimostra neutrale nei confronti del suo precedente cul-
to, ¢ possibile che venga ammesso, ma solo dopo un
lungo periodo di prova (di solito entra nell’ordine dopo
circa 2d4 mesi di prova, riacquistando cosi gli incante-
simi). Normalmente infatti, altre chiese o culti non ac-
cettano di buon grado individui che sono stati espulsi
dalla propria setta per eventuali mancanze, proprio per-
ché sanno che c¢’¢ una buona probabilita che
I’individuo ripeta gli stessi errori anche nel loro ordine.
Cosi, solitamente una chiesa accetta un chierico “rin-
negato” da un’altra divinita solo dopo avergli sottopo-
sto numerose ¢ difficili prove che attestino la sua buona
volonta e la sua devozione alla causa. In altri casi inve-
ce, il traditore viene accolto a braccia aperte se decide
di abbandonare un determinato immortale per unirsi ai
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seguaci del suo nemico, e anzi i chierici considerano
con gioia I’avvento di questa “pecorella smarrita”, ¢ se
si tratta di un culto caotico, lo accolgono con piu favore
se egli provoca scompiglio o distruzione nella sua vec-
chia setta (prima o dopo la sua partenza).

Occorre rilevare che a volte I’immortale non si
limita a non concedere piu gli incantesimi e i poteri
speciali di cui godono i suoi chierici a coloro che si
dimostrano indegni, ma provvede personalmente a pu-
nire i sacerdoti che lo insultano pesantemente (non
semplicemente bestemmiando, ma abiurando e profa-
nando i suoi templi o i suoi precetti, oppure distrug-
gendo luoghi a lui consacrati o uccidendo i suoi fedeli,
o infine mentendo spudoratamente sulla loro fede per
salvarsi la vita). In questi casi particolari, I’immortale
scatena una maledizione divina sul traditore (il tipo e la
forma sono scelte dal DM, e puo anche essere qualcosa
di eclatante, visto che le regole degli immortali ammet-
tono questo tipo di interferenza da parte di una divinita
nei confronti dei suoi seguaci), che puo essere annulla-
ta solo da un altro immortale o dalla stessa divinita che
I’ha scagliata, quando sara soddisfatta dei risultati o del
pentimento dell’infedele.

Scacciare o Controllare Non-Morti

Gran parte degli incantatori divini ha il potere
di catalizzare energia positiva per respingere e distrug-
gere 1 non-morti, creature animate dall’energia negativa
che ha stabilito un legame innaturale tra la loro anima e
il corpo morto. Questa capacita di scacciare i non-morti
¢ caratteristica di tutti i sacerdoti, i quali, facendo ap-
pello al potere divino ¢ alla forza del proprio spirito,
sono in grado di incutere un terrore sacro nelle creature
non-morte e di irradiare il loro corpo di energia (positi-
va o negativa, asseconda della divinita venerata), pro-
vocando in alcuni casi (quando il sacerdote diventa piu
potente) persino la distruzione del corpo del non-
morto. Se il tentativo ha successo (le meccaniche ven-
gono spiegate di seguito), il non-morto (o i non-morti)
scacciato fugge lontano dal sacerdote per 10 round al
massimo della sua velocita, e potra tornare indietro e
affrontarlo nuovamente solo trascorsi 10 round. Se la
creatura non ha vie di fuga, essa si prostra a terra in
preda al dolore e al panico e resta immobile, diventan-
do un facile bersaglio per chiunque (CA ridotta a 10 e
bonus di +4 ai tentativi di colpirla); se pero qualcuno le
si avvicina per ingaggiare duello corpo a corpo, dopo il
primo colpo la creatura reagisce e I’effetto della paura
indotta dal sacerdote svanisce.

Alcuni sacerdoti invece servono divinita che
mettono a loro disposizione energie negative e il domi-
nio sul regno della morte (in particolare quelli caotici o
della Sfera dell’Entropia). Questi incantatori possono
scegliere ogni volta se effettuare un tentativo per scac-
ciare un non-morto, o per controllarlo. Le meccaniche
di gioco sono le stesse (spiegate di seguito), ma nel se-
condo caso, se il tentativo riesce, la creatura (o le crea-
ture, asseconda della potenza dell’individuo e dei non-
morti presenti) cade sotto il controllo dell’incantatore,



ed obbedisce a tutti i suoi ordini al massimo per 1 turno
per livello del personaggio, o fino a quando non viene
scacciata da un altro sacerdote, controllata da qualcun
altro o distrutta, oppure fino a che il sacerdote non sce-
glie di lasciarla libera. Il numero di Dadi Vita di non-
morti che un incantatore divino pud controllare in tal
maniera ¢ pari al suo livello, ed ogni creatura non-
morta non pud avere un numero di Dadi Vita maggiore
della meta del livello dell’incantatore (altrimenti il con-
trollo fallisce automaticamente).

Per tentare di controllare o scacciare un non-
morto, il chierico deve mostrare il suo simbolo sacro e
focalizzare la sua attenzione completamente sui non-
morti che desidera influenzare per un intero round. Tut-
ti i non-morti presenti entro un raggio di 18 metri dal
sacerdote sono influenzati dal tentativo, ammesso che
il chierico abbia una chiara linea visuale del nemico
che intende scacciare o controllare. Occorre quindi tira-
re 2d6 e consultare la Tabella 1.1, verificando il risulta-
to in base al livello del chierico e ai DV del tipo di non-
morto che si intende influenzare. Si ricorda che prima
vengono sempre influenzati i non-morti piu deboli (con
minori DV) se fanno parte di un gruppo eterogeneo, e
che il chierico puo continuare il suo tentativo di scac-
ciare non-morti fino a che non fallisce per la prima vol-
ta: da quel momento, tutti i non-morti presenti nella
zona non risentiranno piu di alcun tentativo di questo
genere per le seguenti 24 ore.

Il tentativo di controllare non-morti ha la stes-
sa limitazione, ma non si possono controllare contem-
poraneamente pit DV di non-morti del livello del sa-
cerdote (tutti i tentativi seguenti saranno quindi per
scacciare, a meno che il sacerdote non voglia liberare
dal suo controllo alcuni non-morti per prenderne altri).
Se poi si tenta di scacciare o dominare non-morti gia
controllati da qualcun altro, ¢ necessario effettuare il
tentativo tenendo come riferimento il livello o Dadi Vi-
ta del padrone dei non-morti: se il tentativo nei suoi
confronti fallisce, tutti i non-morti ignorano 1’effetto

completamente, ma se riesce, essi sono liberi dal con-
trollo (occorre poi effettuare una seconda prova per
sottometterli o scacciarli).

Scacciare Non-Morti in Gruppo

I chierici di una stessa divinita sono in grado di u-
nire 1 propri sforzi per canalizzare contemporaneamen-
te le energie divine e scacciare i non-morti in modo piu
efficace. E possibile scacciare non-morti in gruppo solo
se vengono soddisfatte queste condizioni:

1. I chierici venerano tutti lo stesso immortale, oppu-
re appartengono alla stessa chiesa.
2. 1 chierici si trovano a non piu di 3 metri uno

dall’altro.

Se le condizioni sono verificate, ¢ possibile
combinare la fede dei vari sacerdoti per ottenere un ef-
fetto potenziato. In pratica, si considera il livello del
chierico piu potente (il focus) come riferimento di base,
ed esso viene aumentato in base al livello degli altri
chierici che si uniscono al focus come segue:
+2 per ogni sacerdote di livello uguale o inferiore
alla meta di quello del focus;
+4 per ogni sacerdote di livello superiore alla meta
di quello del focus.

11 livello totale del gruppo viene cosi preso in

considerazione per determinare il totale di Dadi Vita
dei non-morti influenzabili, nonché il numero massimo
di Dadi Vita scacciati o distrutti.
Esempio: Un gruppo di cinque chierici di Halav fron-
teggia un’orda di non-morti guidati da un vampiro da
12 DV. Per assestargli un colpo decisivo decidono di
scacciarli in gruppo, e il patriarca di 9° funge da focus,
mentre tutti gli altri chierici (due accoliti di 1° e due
chierici di 3°) lo aiutano. In questo caso il patriarca
scaccia i non-morti come fosse un chierico di livello 17
(9 + 8). Se uno degli altri sacerdoti fosse stato di 5° li-
vello, avrebbe avuto la forza di un chierico di 19° (9 di
base + 6 per i tre accoliti + 4 per il chierico di 5°).

Tab. 1.1 — Scacciare o Controllare Non-mor ti

Liv. Dadi Vitadel Non-Morto
PG 1-2|34|56| 7 | 8 9 |10(11(12|13|14| 15| 16| 17+
1-2 9 {11 | - | -1-1-1-1-1-1-1-1-1-1 -
3 7 9 | 11| - - - - - - - - - - -
4 5 7 9 | 11| - - - - - - - - - -
5 T | 5 719 |11 ]| - - - - - - - - -
6 T|T |5 |79 |11]-1]-1]-1]-1]-1-]- -
7 T|T|T|5|7]9 |11|-|-/|-1|-1|-1]- -
8 D|T|T|T|5 |7 |9 (11|-1|-1]-1]-]- -
9 D|(D|T|T|T |5 |79 |11]|-]-]-]- 2
10 D|D|D|T|T|T|5[7|9/11]-1]-]- -
11-12 D |/ D|D|D|T|T|T|5]|7]|9]|11]| - - -
13-14 | D+ | D D|D/| D T T| T 5 7 9 |11 - -
1516 |D+|/D+| D |D|D | D | T | T | T | 5|7 ]|9]|11 -
17-19 | D+ |D+|D+| D | D D|D|T|T|T 5 7 9 11
2022 |D+|D+|D+|D+| D | D |D|D|T|T|T|5]|7 9
2326 |D# |D+ | D+|D+|D+|D+| D | D | D | T | T | T| 5 7
27-30 |D# |D# |D+|D+|D+|D+|D+| D | D | D | T | T | T 5
31-33 |D# |D# |D# |D+|D+ | D+ |D+|D+| D | D | D | T | T T
34-36 |D# |D# |D# |D# | D+ | D+ |D+|D+|D+| D | D | D | T T




Legenda:

11, 9, 7, 5: il risultato che occorre realizzare tirando
2d6 affinché il tentativo di scacciare o controllare quei
determinati non-morti abbia successo. Il giocatore tira
poi altri 2d6 per determinare il numero di DV di crea-
ture influenzate (minimo 1 creatura sempre); se il risul-
tato non copre completamente i DV totali delle creatu-
re, 1 DV in eccesso non si considerano.

T: il tentativo ¢ automaticamente riuscito (il non-morto
¢ troppo debole per impensierire il chierico), e occorre
tirare solo 2d6 per determinare il numero di DV di cre-
ature influenzate (minimo 1 creatura comunque).

D: il tentativo ¢ automaticamente riuscito e il chierico ¢
talmente potente che distrugge il corpo di 2d6 DV di
creature polverizzandolo (minimo 1 creatura); nel caso
si tratti di non-morti in grado di rigenerare, come i
vampiri, questo significa che il corpo ¢ stato distrutto,
ma la creatura potra riformarsi in seguito.

D+: il tentativo € automaticamente riuscito, e il chieri-
co riesce a polverizzare addirittura 3d6 DV di creature
(minimo sempre almeno una).

D#: il tentativo ¢ automaticamente riuscito, e il chierico
riesce a polverizzare addirittura 4d6 DV di creature
(minimo sempre almeno una).

Non-morti e Incantesimi Curativi

I non-morti sono creature animate dall’energia
negativa che fluisce nel multiverso, e per questo si pud
dire che essi siano la versione speculare negativa delle
creature viventi. Alcuni di loro si nutrono di carne (vi-
va e morta), altri di carogne o di fluidi vitali, altri infine
ricevono sostentamento dall’energia vitale o persino
dai ricordi che trovano nelle creature viventi.

Proprio a causa della loro natura totalmente

diversa da quella delle normali creature viventi, anche
gli incantesimi che normalmente guariscono grazie
all’infusione di energia positiva hanno un effetto com-
pletamente diverso se usati contro i non-morti. In gene-
rale, qualsiasi incantesimo curativo che aggiunge Punti
Ferita ad un essere vivente (come i vari cura ferite e
guarigione), se usato contro i non-morti ha gli effetti
della sua versione inversa (quindi causa danni anziché
curarli). La versione inversa di questi incantesimi usata
contro i non-morti ha invece gli stessi effetti di un in-
cantesimo curativo dello stesso tipo.
Esempio: se un chierico lanciasse un cura ferite gravi
su di uno zombi, egli causerebbe alla creatura 2d6+2
punti di danno, invece di curarli. Se invece lanciasse su
di lui un causa ferite gravi, allora farebbe recuperare al
non-morti 2d6+2 Punti Ferita.

Nel caso di altri incantesimi che abbiano un
effetto diverso sui non-morti, la descrizione dell’effetto
viene esplicitata nel testo.
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Termini clericali comuni

Di seguito viene riportata una lista di comuni
termini clericali per aiutare i giocatori e i Master ad
impratichirsi dell’uso di tale terminologia. In particola-
re, questa lista fa riferimento alle pratiche sacerdotali
piu comuni della tradizione occidentale. Non ¢ una lista
esaustiva né intende esserlo, ma solo un aiuto per ren-
dere le descrizioni piu realistiche.

Abate: il religioso a capo di un’Abbazia o di un
Monastero maschile.

Abbazia o Badia: comunitd monastica governata
da un Abate (se maschile) o da una Badessa (se fem-
minile) e autonoma dalla giurisdizione di un Vescovo.
L’Abbazia ¢ il centro di un Priorato.

Accolito: termine generico per indicare il seguace
di un gruppo (una fede, una tradizione) non ancora
membro ufficiale del gruppo. Sinonimo di Novizo.

Anacoreta: religioso che si ritira nel deserto per
dedicarsi alla contemplazione e alla preghiera, spesso
in un luogo scomodo o difficilmente accessibile. Un
tipo di Eremita. Presso la tradizione islamica viene de-
finito Derviscio.

Arcidiocesi o Archidiocesi: circoscrizione territo-
riale sottoposta alla giurisdizione di un Arcivescovo che
raccoglie diverse Dioces al suo interno, o che com-
prende I’intera area metropolitana di una grande citta.

Arciprete: titolo onorifico del parroco di una Chie-
sa che ¢ stata o ¢ preminente su altre per importanza
storica, sociale o religiosa.

Arcivescovato: circoscrizione territoriale sottopo-
sta alla giurisdizione di un Arcivescovo. Sinonimo di
Arcidiocesi.

Arcivescovo: Vescovo incaricato di governare una
Arcidiocesi o una Diocesi metropolitana (ovvero una
grande citta) mediante la speciale consacrazione che gli
conferisce potere sugli Accoliti e sui Sacerdoti di rango
inferiore. L’ Arcivescovo ¢ anche investito di una spe-
ciale giurisdizione sui Vescovi che appartengono alla
sua provincia ecclesiastica (ovvero all’Arcidiocesi).

Ascesi: pratica di vita che tende all’elevazione spi-
rituale attraverso il dominio degli istinti, I’astensione
dai piaceri, la meditazione e il distacco dal mondo. Ti-
pica dei Monaci e dei Midtici.

Asceta: chi pratica I’ Ascesi.

Badessa: la religiosa a capo di un’Abbazia o di un
Monastero femminile.

Basilica: edificio a pianta rettangolare, diviso per
mezzo di colonnati in tre o cinque navate, dove si am-
ministra la giustizia e si trattano gli affari. Puo divenire
un tempio se vi si aggiunge un’abside consacrata ad
una delle estremita.

Cattedrale: sede del potere vescovile, ovvero la
Chiesa principale di una Dioces, retta da un Vescovo,
da un Arcivescovo o da un Patriarca.

Chierico: termine generico per indicare il ministro
di un culto organizzato, sinonimo di Sacerdote o Prete.

Chiesa: edificio sacro in cui si svolgono pubblica-
mente gli atti di un culto religioso.



Chiostro: parte di un convento o di un edificio
composto da un giardino scoperto cinto da un porticato.

Convento: edificio o complesso di edifici in cui
vive una comunita (maschile o femminile) di religiosi
che hanno pronunciato voti solenni. I1 Monastero ¢ un
tipo specifico di convento.

Derviscio: religioso che vive isolato nel deserto in
poverta e in comunione col divino. Vedi Anacoreta.

Diocesi: circoscrizione territoriale definita da un
culto organizzato e sottoposta alla giurisdizione di un
Vescovo. Sinonimo di Vescovato.

Episcopato: insieme di Vescovi o dei territori da
loro controllati.

Eremita: persona che si ritira in solitudine per de-
dicarsi alla ricerca della perfetta unione col divino,
concentrandosi nella preghiera e nella mortificazione
del corpo, conducendo una vita austera e isolata dalle
distrazioni del mondo circostante. Un tipo di Mistico o
di Monaco che sceglie di distaccarsi totalmente dal re-
sto della societa civile.

Eremo o Eremitaggio: luogo isolato dove uno o
piu Eremiti si ritirano per dedicarsi ad una vita religio-
sa contemplativa, improntata alla meditazione e alla
preghiera.

Eresia: dottrina contraria rispetto ad una verita di
fede (o dogma) comunemente accettata da un determi-
nato culto religioso.

Eresiarca: capo di un gruppo di Eretici o fondatore
e propugnatore di un’Eresia.

Eretico: chi sostiene o diffonde un’Eresia.

Misticismo: credenza filosofica, o atteggiamento
dello spirito, secondo cui la perfezione ¢ data
dall’intima unione dell’'uomo col divino (sia esso con-
siderato come l’universo o la forza spirituale, imma-
nente ¢/o trascendente, che ne ¢ 1’origine), che si rag-
giunge tramite la meditazione e la pratica di determina-
ti dogmi di condotta fisica e spirituale. Il misticismo, a
differenza del Monachesimo, ¢ caratterizzato dalla se-
parazione tra fede e filosofia di vita: la fede ¢ ammessa,
ma non ¢ il fondamento dell’esperienza mistica, che ¢
sempre una ricerca intima e individuale, anche se si ba-
sa sugli insegnamenti di mistici piu esperti o che hanno
gia raggiunto ’unita col divino.

Mistico: individuo dedito al Misticismo (classe).

Monachesimo: forma di vita presente in tutte le
tradizioni religiose che si attua nel distacco dai piaceri
del mondo e nell’esperienza di una solitudine, indivi-
duale o comunitaria, dedita alle cose dello spirito. Il
monachesimo, a differenza del Misticismo, ¢ caratteriz-
zato da una solida fede religiosa alla base dello stile di
vita rigoroso intrapreso.

Monaco: membro di un ordine religioso o mistico
che ha pronunciato voti di solenne poverta, obbedienza,
carita e castita, e di solito trascorre con altri monaci
una vita all’interno di un Monastero.

Monastero: edificio o complesso di edifici in cui
vive una comunita (maschile o femminile) di Monaci.
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Novizio: chi ¢ accettato in un ordine religioso per
un periodo di preparazione e di prova prima di prende-
re i voti. Sinonimo di Accolito.

Parrocchia: la piu piccola circoscrizione territoria-
le riconosciuta (di solito un villaggio con relativa cam-
pagna) in cui € divisa una Diocesi.

Parroco: Sacerdotea capo di una Parrocchia.

Patriarca: sacerdote a capo di un determinato culto
per elezione o per diritto divino. A Iui obbediscono tut-
ti i religiosi che appartengono al culto. Sinonimo di
Sommo Sacerdote. A volte il termine viene usato per
indicare il religioso piu alto in carica all’interno di una
comunita di fedeli.

Prete: termine generico per indicare un ministro di
basso rango di un culto gerarchicamente organizzato;
sinonimo (a volte spregiativo) di Sacerdote o Chierico.

Priorato: circoscrizione territoriale sottoposta alla
giurisdizione di un ordine religioso o cavalleresco. Il
Priorato ¢ sempre governato da un Priore o un Abate.

Priore (o Priora): il religioso a capo di un Conven-
to o di una confraternita religiosa. All’interno di
un’Abbazia, quando il ruolo del Priore ¢ separato da
quello dell’Abate, egli ¢ subordinato all’Abate (o alla
Badessa).

Sacerdote: termine generico per indicare il mini-
stro di un culto, sinonimo di Chierico o Prete.

Sacrario: edificio dedicato alla memoria di qualcu-
no che ¢ stato fatto oggetto di pubblici onori (di solito
un laico non canonizzato né santificato).

Santuario: edificio consacrato e protetto che cu-
stodisce reliquie di santi o divinita, o artefatti miracolo-
si, oppure edificato in un luogo in cui si sono verificate
apparizioni divine.

Sommo Sacerdote: sacerdote a capo di un deter-
minato culto per elezione o per diritto divino. A lui ob-
bediscono tutti i religiosi che appartengono al culto.
Sinonimo di Patriarca.

Tabernacolo: piccola costruzione o nicchia con
una raffigurazione sacra posta a lato delle strade o in
un tempio.

Tempio: edificio consacrato al culto di una o piu
divinita e di cui ¢ considerato dimora.

Vescovato o Vescovado: circoscrizione territoriale
sottoposta alla giurisdizione di un Vescovo (sinonimo
di Diocesi).

Vescovo: chi ¢ investito dei poteri di governo di
una Diocesi (o Vescovato) mediante la speciale consa-
crazione che gli conferisce potere sugli Accoliti e sui
sacerdoti di rango inferiore.

Vicario: chi fa le veci di un superiore, esercitando-
ne temporaneamente i poteri in assenza del superiore,
oppure governando in territori periferici all’interno di
una data giurisdizione in vece del superiore.



Capitolo 2. INCANTESIMI DIVINI

Lista degli Incantesimi Divini Comuni

La Tabella 2.1 riporta la lista riveduta e corret-
ta degli incantesimi comunemente conosciuti dai chie-
rici, sulla base delle regole presentate nella Rules
Cyclopedia. Tra gli incantesimi aggiunti alla lista co-
mune, ve ne sono anche di completamente nuovi (ideati
dai due autori di questo supplemento), aggiunti per cre-
are effetti magici simili a quelli riscontrati negli oggetti
magici comuni descritti nei vari set di regole sopra ri-
portati. Sono stati inseriti nella lista degli incantesimi
comuni, poiché, trattandosi di effetti ottenuti con og-
getti magici comuni, ci ¢ sembrato logico che dovesse-
ro essere conosciuti dalla maggioranza dei sacerdoti.

TAB. 2.1—INCANTESIMI DIVINI COMUNI

Inoltre, si € scelto di cambiare di livello alcuni
incantesimi, sia per ragioni pratiche (cura ferite gravi
in particolare, ¢ diventato un incantesimo di 3° livello,
per alternare con intervallo regolare gli incantesimi di
cura ferite al 1°, al 3° e al 5°, mentre resistenza al fred-
do e resistenza al fuoco, di eguale potenza, sono stati
accomunati nell’incantesimo di 2° resistenza agli ele-
menti, cosi come creare cibo e creare acqua sono stati
unificati in un solo incantesimo di 5°), sia in base agli
omonimi incantesimi arcani (cerchio di protezione dal
male ¢ diventato di 3° anziché 4° poiché ¢ logico che se
per i maghi ¢ di 3° livello, tanto piu per i sacerdoti do-
vrebbe esserlo, visto che il dominio sul male o sul bene
non ¢ prerogativa dei maghi e che I’incantesimo prote-
zione dal male ¢ di 1° per entrambe le classi).

Livello di Potere degli Incantesimi

1° livello 2° livello 3 livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello
Affascinare Arma sacra | Cerchio di prote- Abilita Barriera Animare Benevolenza
animali zione dal male eccezionale anti-male oggetti divina*
Aiuto divino | Benedizione* Consacrare™ Animazione dei Cerchio di Avvento degli Desiderio
morti guarigione* eroi
Armatura sacra Blocca Crescita Arma incantata Comando* Banchetto Distruzione
persone* animale* divino
Aura sacra Cura Cura Bastoni in Comunione Barriera* Fortuna
stordimento* cecita/sordita* serpenti* divina
Cura ferite Individuare il Cura ferite Cerchio Creare acquae | Conversare* Interdizione ai
leggere* male gravi* mistico cibo viventi*
Individuare il Individuare Cura malattie* Cura Creare animali | Evocazione* Ira divina
magico I’allineamento* programmata normali
Luce magica* | Parlare con gli | Dissolvi magie | Immunita agli Cura Giusto potere Parola sacra
animali incantesimi elementale*
Parola del Passo sicuro Glifo di Liberta di Cura ferite Guarigione* Resurrezione
comando interdizione movimento critiche* integrale®
Protezione dal | Resistenza agli | Incantesimo del Neutralizza Cura mentale* | Individuare la Sigillo sacro
male elementi colpire* veleno* corretta via
Purificare cibi | Resistenza al Luce perenne* Protezione Distruzione del Parola del Soffio vitale*
e acqua veleno vitale male ritorno
Rivela bugie Riparare Parlare coi morti | Raggio divino | Resistenza alla | Potere sacro Sopravvivenza
magia
Santuario Scopri trappole | Preveggenza Resistenza alle | Resurrezione* Proibizione Stregoneria
ferite
Scaccia paura*® Silenzio Riposo Sciame d’insetti | Vista rivelante | Rigenerazione* Terremoto
inviolato
Tocco Sonno Scaccia Scudo divino Zona Ristorazione* Viaggiare
paralizzante ristoratore maledizioni* purificata*

* Incantesimi inversi: le preghiere sacre asteri-
scate possiedono sempre un effetto inverso (spiegato
nella descrizione dell’incantesimo).

Di seguito viene riportata la descrizione di tut-
ti gli incantesimi divini comuni, inclusi quelli introdotti
in questo manuale e quelli descritti nei supplementi uf-
ficiali, al fine di chiarificare i punti oscuri che le fonti
ufficiali avevano lasciato e limitare o ampliare (laddo-
ve si fosse reso necessario) il loro potere. L’uso degli
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incantesimi riveduti in qualsiasi campagna ¢ soggetto
alla previa approvazione del DM, ma si coglie
I’occasione per ricordare che le modifiche sono state
studiate proprio per riuscire a bilanciare quelle magie
che normalmente risultano o troppo potenti o troppo
modeste per il livello a cui sono attribuite.

Gli incantesimi qui riportati sono divisi per li-
vello di potere di appartenenza, e per ciascuno sono
elencati in ordine alfabetico. La legenda sottostante



aiutera il lettore a comprendere meglio le diciture ri-
portate per ciascun incantesimo.

L egenda:

NOME I TALIANO DELL’INCANTESIMO

Raggio: il raggio d’azione dell’incantesimo, ovvero
entro che distanza dall’incantatore puo far risentire i
suoi effetti (quindi il raggio entro cui deve trovarsi la
sua area d’effetto o la sua vittima). Nel caso in cui il
raggio sia a “Tocco”, il chierico deve effettuare un TxC
col simbolo sacro, ma la CA della vittima si calcola
senza considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da
scudo, Destrezza, magia e maestrie nelle armi.

Area d’effetto: 1’area d’effetto dell’incantesimo, ovve-

ro in quale zona si manifesta o quanti soggetti ¢ in gra-
do di influenzare. Quando questo paragrafo riporta la
dicitura “solo il chierico”, I’incantesimo pud ¢ persona-
le (agisce solo sul chierico e su nessun altro).

Durata: il lasso di tempo per il quale I’effetto
dell’incantesimo permane attivo. Nel caso sia istanta-
neo, i suoi effetti si manifestano solo nel round
d’attivazione, nel caso sia permanente, gli effetti per-
mangono perennemente (o fino a che non vengono ri-
mossi nel modo appropriato specificato).

Effetto: la descrizione sommaria degli effetti della ma-
gia (approfondita nel paragrafo sottostante).

PRIMO LIVELLO

AFFASCINARE ANIMALI

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: 2d6 DV di animali

Durata: 1d4+1 round oppure 1d4+1 turni

Effetto: 2d6 DV di animali per livello viene ammansito

Grazie a questo incantesimo, il chierico riesce
ad incantare 2d6 Dadi Vita di animali (normali, giganti
o magici) di una data specie (ad esempio solo lupi, o
erpenti, o tori, ecc.) per ogni suo livello d’esperienza.
Non ¢ consentito alcun Tiro Salvezza per evitare la fa-
scinazione, e l’incantesimo permette di influenzare
comunque almeno un animale, anche se i suoi Dadi Vi-
ta eccedono i DV totali influenzabili. Gli animali in-
cantati restano immobili come inebetiti, ma non attac-
cano, a meno che non siano essi stessi attaccati (cosa
che pone fine all’incantesimo per quella creatura). Se
viene impiegato contro animali che stanno gia attac-
cando, la durata di questa magia ¢ di 2-5 round, altri-
menti la sua durata ¢ di 2-5 turni. Quando gli effetti
dell’incantesimo svaniscono, gli animali tornano nor-
mali (e le loro reazioni saranno normali).

AluTo DIVINO

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 2 turni

Effetto: conferisce 1d6+1 PF extra o salva dalla morte

Evocando questo incantesimo il chierico puo
scegliere uno dei due effetti sotto descritti. Due effetti
di aiuto divino sono cumulativi solo se sfruttano en-
trambe le opzioni e non due volte la stessa.

Potenziamento divino: il soggetto ottiene
1d6+1 Punti Ferita extra non sono permanenti, che pos-
sono permettergli di superare temporaneamente il suo
valore massimo di Punti Ferita. Se I’individuo subisce
dei danni, questi Punti Ferita in eccedenza vengono ri-
mossi sempre per primi, ed essi possono essere anche
dissolti magicamente. I Punti Ferita extra svaniscono
sempre dopo 2 turni, oppure nel momento in cui ven-
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gono eliminati da terzi.
Esempio: un guerriero di 2° livello in piena salute (16
PF) viene ferito e subisce 2 punti di danno, scendendo
a 14 PF. A questo punto, riceve un aiuto divino che gli
garantisce 6 Pf extra, portandolo a 20 Pf (oltre il suo
valore massimo di Punti Ferita). Nel corso del combat-
timento perde altri 10 Pf e finisce a 10 PF. A questo
punto, se viene curato con mezzi magici, nella migliore
delle ipotesi potra essere riportato a 16 PF e non oltre.
Protezione dalla morte: finché dura I’effetto
dell’incantesimo, nel caso in cui un danno porti i PF
del personaggio sotto zero, una volta al turno il benefi-
ciario puo effettuare un TS contro Raggio della Morte
per rimanere comunque a 1 PF.

ARMATURA SACRA

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 3 turni

Effetto: corazza concede CA 5 o bonus +1 alla CA

Con questo incantesimo il chierico evoca
un’armatura di energia spirituale semitrasparente intor-
no al proprio corpo, che va a sovrapporsi ad eventuali
armature fisiche gia indossate ed ¢ cumulabile con altri
effetti magici protettivi. La corazza permane per 3 turni
o finché non viene dissolta magicamente ¢ pud avere
due effetti distinti a scelta del chierico: portare la CA
naturale del personaggio a 5, oppure migliorare
I’attuale CA del chierico di 1 punto. L’armatura sacra
non attutisce i colpi ricevuti (non ha Valore Armatura),
ma contribuisce semplicemente a deviarli, € non au-
menta in alcun modo I’ingombro del personaggio.

AURA SACRA

Raggio: tocco

Area d’effetto: una persona o un oggetto
Durata: permanente

Effetto: conferisce al bersaglio un’aura sacra

Questo incantesimo viene utilizzato dai chieri-
ci durante lo svolgimento di alcuni rituali importanti. In



termini di gioco, esso conferisce un’aura magica ad una
persona, oppure ad un oggetto (di volume massimo pari
a 1 litro), rendendolo a tutti gli effetti sacro (spesso
viene usato per benedire simboli sacri o creare acqua
santa). Quest’aura ¢ permanente, puo essere individua-
ta con individuare il magico, e cessa solo se la creatura
o I’oggetto viene distrutto, o se viene dissolta magica-
mente o dall’incantesimo dissacrare. L’energia magica
attivata nel processo consuma sempre preziosi per un
valore di 10 monete d’oro (che devono essere a dispo-
sizione del chierico al momento del lancio) per infon-
dere I’aura al bersaglio; se I’incantatore non dispone di
una tale somma, I’incantesimo utilizza 1’energia vitale
del chierico (assorbendo permanentemente 100 PE).
L’aura magica non ha sostanzialmente altri ef-
fetti se non viene associata a qualche cerimonia misti-
ca. Tuttavia, un’arma (naturale o artificiale) incantata
con aura sacra ¢ in grado di colpire le creature in-
fluenzabili solo da armi magiche (massimo +1) o
d’argento. In questo caso, pero, I’incantesimo permette
di portare a segno fino a 2d4 colpi, dopo di che ha im-
mediatamente termine e 1’aura sacra scompare.

CURA FERITE LEGGERE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: guarisce 1d6+1 Pf (o il 10% dei Pf subiti) a
una creatura; inverso causa 1d6+1 Pf al soggetto

Grazie a questo incantesimo, la creatura tocca-

ta dal sacerdote recupera istantaneamente e permanen-
temente un certo ammontare di Punti Ferita, fino al suo
limite massimo come personaggio (cio¢ non puo supe-
rare 1 suoi Pf totali). L’incantesimo produce uno dei
due effetti seguenti, asseconda di qual ¢ il piu vantag-
gioso per la creatura ferita: cura 1d6+1 Punti Ferita,
oppure fa recuperare all’individuo il 10% del danno
subito fino a quel momento.
Esempio: se Norman il guerriero (20 Pf) ha subito pa-
recchie ferite che lo hanno ridotto a 11 Pf, un cura feri-
te leggere gli farebbe recuperare 1d6+1 Pf anziché il
10% del danno subito (visto che in questo caso il 10%
di 9 ¢ 1 Pf, il che ¢ sicuramente inferiore a 1d6+1). Se
invece Norman avesse un totale di 50 Pf e fosse stato
portato a 20 Pf a causa dei danni subiti, allora
I’incantesimo potrebbe guarire 3 Pf fissi (il 10% di 30)
oppure 1d6+1 Pf (sperando che il giocatore tiri un nu-
mero piu alto di 2 col d6).

L’incantesimo inverso, causa ferite leggere,
causa alla creatura toccata 1d6+1 punti di danno, oppu-
re fa perdere alla vittima il 10% del dei suoi PF tempo-
ranei (asseconda di quale delle due condizioni infligge
piu danno), senza possibilita di dimezzare i danni.
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INDIVIDUARE IL MAGICO

Raggio: 0

Area d’effetto: cono lungo 18 metri e largo 1/3
Durata: 2 turni

Effetto: individua oggetti, aure o creature magiche

Quando lancia questa magia, I’incantatore ve-
dra circondati da un’aura le zone, gli oggetti e le crea-
ture sulle quali ¢ attivo un qualche tipo di incantamen-
to, purch¢ queste si trovino entro 1’area d’effetto
dell’incantesimo. L’aura sara blu per gli effetti magici
di natura divina e rossa per quelli di natura arcana.
L’incantesimo fornisce diverse informazioni in base al
numero di round in cui si rimane concentrati sulla stes-
sa zona, come segue:

1° round: presenza o assenza di aure magiche e
tipologia di magia (divina o arcana).

2° round: numero di aure magiche per tipologia ¢
posizione precisa all’interno dell’area (se la fonte
dell’aura ¢ fuori dal campo visivo dell’incantatore, egli
conosce la direzione in cui si trova).

3° round: potenza e scuola di appartenenza di o-
gni aura magica.

La potenza di un’aura e la sua luminosita di-
pendono dal livello dell’incantesimo che la genera (o
dalla somma dei livelli di potere, nel caso vi siano di-
verse magie sullo stesso oggetto/persona), come segue:

Liv.inc. | Potenza Aura
1-3 Debole Tenue
4-8 Media Luminosa
9+ Forte Splendente

Ogni aura magica persiste in un luogo anche
dopo che I’essere, I’incantesimo o 1’oggetto che la e-
manava lo ha abbandonato o ¢ stato distrutto. Se
I’incantesimo viene usato per esaminare una zona in
cui era presente una fonte di magia ora scomparsa, la
magia registra un’aura intermittente, ad indicare che la
fonte della magia non ¢ piu in zona, ma senza specifi-
carne altri dettagli. Un’aura magica rimane percepibile
in un’area per un certo periodo di tempo, in base alla
potenza della sua fonte:

Potenza | Aurasvaniscein:

Debole 1d6 round
Media 1d6 minuti
Forte 1d6 ore

I1 potere perdura per 2 turni, e finche ¢ attivo
I’incantatore puo concentrarsi ogni round per esamina-
re una nuova zona alla ricerca di cose o esseri magici,
ma finché rimane concentrato non pud combattere o
lanciare altri incantesimi (puo solo parlare lentamente).
L’incantesimo non ¢ in grado di rilevare la presenza di
esseri o cose nascoste o in generale invisibili all’occhio
dell’incantatore. La magia non pud penetrare barriere
di roccia o pietra spesse 30 cm, barriere di legno spesse
1 metro, o strati di metallo piu spessi di 2,5 cm.



LUCE MAGICA *

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: sfera di raggio 4,5 metri

Durata: 12 turni

Effetto: luce entro una sfera di 9 metri di diametro; in-
verso crea tenebre in una sfera di 9 metri di diametro

Questo incantesimo crea un volume di luce
che illumina perfettamente una zona sferica del diame-
tro di 9 metri. Se l’incantesimo viene lanciato su
un’area (come un soffitto) rimane fisso nella zona,
mentre se viene lanciato su un oggetto la luce si sposte-
ra insieme all’oggetto. Se 1’oggetto ¢ impugnato o in-
dossato da qualcuno che vuole opporsi all’effetto, ¢
sufficiente realizzare con successo un TS contro Incan-
tesimi, e la sfera apparira sopra I’oggetto, ma rimarra
fissa nella zona senza spostarsi con esso.

Se l’incantesimo viene lanciato direttamente
contro gli occhi di una creatura, la vittima deve effet-
tuare un favorevole TS contro Incantesimi o rimanere
accecata dalla luce per I’intera durata dell’incantesimo,
o finché questo non viene dissolto magicamente; se il
TS ha effetto, la zona di luce compare, ma rimane fissa
nella zona in cui si trovava la vittima.

L’incantesimo inverso, tenebre magiche, crea
un cerchio di tenebre del diametro di 9 metri in un pun-
to prefissato. Se lanciato su un oggetto mobile, si spo-
sta con esso (vedi sopra). Le tenebre impediscono la
visuale normale entro la sfera di oscurita, eccettuata
I’infravisione (magica o normale). Le tenebre magiche
possono cancellare gli effetti di un incantesimo di luce
magica, ma possono a loro volta essere annullate da un
incantesimo di luce magica o piu potente. Se viene lan-
ciato contro gli occhi di un nemico, e questo fallisce un
TS contro Incantesimi, 1’incantesimo provoca cecita
fino a quando non viene dissolto magicamente, oppure
finché i suoi effetti svaniscono col tempo; se il TS ha
effetto, la zona di tenebra compare ma rimane fissa
nell’area in cui si trovava la vittima.

PAROLA DEL COMANDO

Raggio: 3 metri

Area d’effetto: una creatura
Durata: 1 round

Effetto: una creatura

Questo incantesimo permette all’incantatore di
dare un comando pronunciando una sola parola. La pa-
rola deve essere espressa in un linguaggio comprensibi-
le da parte dell’essere a cui ¢ indirizzato I’ordine. Il ri-
cevente cerca di eseguire I’ordine nel miglior modo
possibile (per quanto le sue capacita glielo consentano
e ’ordine venga dato in modo chiaro). Un comando del
tipo: “Muori!” causerebbe lo svenimento del ricevente
per un intero round, ma senza ulteriori effetti deleteri (a
meno che, ovviamente, non stia camminando sopra una
fune sospesa a 100 metri d’altezza). Delle tipiche paro-
le del comando includono: Fermati (rimane immobile),
Corri (corre in una direzione scelta), Scappa (fugge in
una direzione casuale al massimo della velocita), Ar-

18

renditi (lascia cadere le armi), Torna indietro (effettua
il suo normale movimento a ritroso), ecc.

I non-morti non possono essere influenzati
dalla parola del comando. Le creature con
un’Intelligenza di 13 o piu e le creature con 6 o piu DV
o livelli di esperienza possono effettuare un TS contro
Incantesimi mentali per evitarne gli effetti. Anche se
una creatura ha entrambi i requisiti sopra descritti, essa
effettua un solo Tiro Salvezza.

PROTEZIONE DAL MALE

Raggio: 0

Area d’effetto: solo I’incantatore

Durata: 12 turni

Effetto: offre un bonus di +1 ai TS dell’incantatore e
un malus di —1 ai TxC dei suoi nemici

Questo incantesimo crea una barriera invisibi-
le tutt’intorno al corpo del chierico (a meno di 2,5 cm
di distanza da esso). Per la durata dell’incantesimo, tut-
te le creature che attaccano il sacerdote subiscono una
penalita di —1 ai propri Tiri per Colpire, e I’incantatore
ottiene un bonus di +1 a tutti i suoi Tiri Salvezza.

Inoltre, le creature evocate, create, animate o
controllate magicamente, nonché le creature vittime di
una maledizione, non possono toccare fisicamente
I’incantatore. La barriera pertanto protegge il perso-
naggio da tutti gli attacchi in mischia portati da queste
creature. Tuttavia, non lo protegge dagli attacchi a di-
stanza (gli attacchi subiscono ancora il —1 ai Tiri per
Colpire, comunque), né da qualsiasi forma di offesa
che non implichi il contatto fisico tra I’essere e
I’incantatore. Se perod 1’incantatore tocca o attacca una
creatura (o un gruppo di creature) magicamente evoca-
ta o controllata, allora anche quella creatura diventa in
grado di toccarlo e di attaccarlo in mischia, anche se
subisce ancora la penalita ai tiri per colpire.

PuURIFICARE CiBI E ACQUA

Raggio: 3 metri

Area d’effetto: volume di 27 dm.cu.

Durata: permanente

Effetto: purifica cibi ¢ acqua da impurita e muffe

Questo incantesimo purifica cibo e acqua da
qualsiasi veleno o li rende commestibili se sono marci.
11 chierico puo scegliere di purificare acqua e cibo con-
tenuti in un volume di 27 decimetri cubi, ovvero un to-
tale di 27 chilogrammi di materiale tra acqua e cibi (ad
esempio 27 litri d’acqua, o 27 chilogrammi di cibo, op-
pure 13 litri d’acqua e 14 chilogrammi di cibo insie-
me). Se viene lanciato su una pozza di fango, la rende
immediatamente una polla d’acqua bevibile (entro il
limite di litri consentiti).

Non ha alcun effetto se viene lanciato su esseri
viventi, su pozioni magiche o su fiale di veleno.



RIVELA BUGIE

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 turno

Effetto: individua se un’affermazione € vera o falsa

Una volta lanciato questo incantesimo, il chie-
rico ¢ in grado di conoscere istantanecamente se
un’affermazione profferita entro 1 turno sia vera o fal-
sa, relativamente alle conoscenze di chi I’ha pronuncia-
ta. Se I’affermazione ¢ perlopiu vera, ma contiene una
menzogna (o viceversa), la magia rivela solo questo e
non lascia intuire quale sia la menzogna. L’incantesimo
non rivela nulla a proposito di omissioni deliberate
nell’affermazione, e non permette alcun Tiro Salvezza.
Esempio: i personaggi hanno catturato un goblin e lo
stanno interrogando, vagliando con questo incantesimo
le sue affermazioni. Il goblin afferma che lo sciamano
della sua tribu possiede un bastone che scaglia palle di
fuoco. Questo non ¢ affatto vero, ma il goblin ¢ since-
ramente convinto di cio perché lo sciamano ne ha dato
alcune (false) dimostrazioni. L’incantesimo mostra tale
affermazione come vera, perché cosi ritiene chi la pro-
nuncia. In seguito, il goblin afferma che la sua tribu
agisce al servizio di un potente stregone. Lo scaltro go-
blin, perd, omette consapevolmente che si tratta non di
un incantatore qualunque, bensi di un drago stregone.
Tuttavia, I’incantesimo non rivela I’omissione e mostra
I’affermazione come vera, in quanto il goblin non ha
mentito, ma ha solamente taciuto parte della verita.

SANTUARIO

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 round per livello

Effetto: il soggetto ¢ protetto dagli attacchi nemici

Chiunque riceva questo incantesimo viene cir-
condato da un’aura protettiva che ostacola gli attacchi
dei nemici. Chiunque cerchi di colpire il soggetto pro-
tetto dal santuario deve infatti effettuare un TS contro
Incantesimi ogni round in cui lo assale: se riesce, puo
portare normalmente tutti i suoi attacchi per quel
round, viceversa ¢ impossibile per lui arrecare danno
all’individuo per quel round, e perde gli attacchi che
intendeva portare contro di lui. Coloro che non tentano
di ferire o attaccare il soggetto non sono minimamente
influenzati dall’incantesimo. Il santuario pero non pro-
tegge la persona da attacchi di natura magica (incante-
simi o effetti magici di qualsiasi tipo), solo da attacchi
fisici diretti (come quelli effettuati con armi di qualsia-
si genere). Inoltre, il personaggio protetto non pud a
sua volta attaccare senza interrompere gli effetti
dell’incantesimo, anche se pud muoversi e compiere
azioni che non implichino un attacco diretto ad altre
creature (come curare, evocare creature, conversare,
ecc.). L’incantesimo perdura per 1 round per livello del
chierico o finché non viene dissolto magicamente o il
soggetto attacca un altro individuo.

ScACCIA PAURA *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale

Effetto: una creatura puo resistere agli effetti della pau-
ra; inverso spaventa un avversario

Questo incantesimo calma e rimuove ogni
forma di paura, magica o normale, su una creatura en-
tro 18 metri. Se la creatura ¢ soggetta ad un effetto di
terrore magico o soprannaturale che normalmente non
concede alcun Tiro Salvezza per essere evitato, scaccia
paura permette alla vittima di effettuare un Tiro Sal-
vezza contro Incantesimi mentali con un bonus pari al-
la meta del livello del chierico (fino ad un massimo di
+5 al 10° livello), per evitare gli effetti della paura.

L’incantesimo inverso, terrorizzare, mette in
fuga una creatura per due turni (concesso un TS contro
Incantesimi mentali per evitare), durante i quali la vit-
tima si allontana alla massima velocita dall’incantatore,
scegliendo una direzione che lo porti in salvo, e rifiu-
tandosi di avvicinarsi al chierico finche I’effetto della
paura non svanisce o viene eliminato magicamente.

Tocco PARALIZZANTE

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: 1 turno

Effetto: paralizza una parte del corpo di un essere

Mentre lancia quest’incantesimo, il chierico
deve toccare (normale TxC) una parte del corpo della
sua vittima, e se la creatura fallisce un TS contro Para-
lisi, la zona colpita resta diventa insensibile e inutiliz-
zabile per 1 turno. In base alla parte del corpo influen-
zata, I’incantesimo ha effetti diversi (tirare 1d6 per de-
terminare la parte colpita se non si effettua un mirato):
1. Testa: la vittima ¢ accecata e fatica a parlare (25%

di probabilita di fallire il lancio di incantesimi).

2-3. Braccio Destro/Sinistro: la vittima lascia cadere
qualsiasi cosa aveva in mano € non puo utilizzare
lo scudo, né servirsi della mano per compiere
qualsiasi azione (se tenta di lanciare un incante-
simo, ha una probabilita del 25% di fallire). Se
entrambe le braccia sono paralizzate, non puo u-
sarle per fare nulla (non attacca né lancia incante-
simi) e la sua Destrezza ¢ ridotta di 2 punti.

4-5. Gamba Destra/Sinistra: il movimento della vittima
¢ dimezzato, la Destrezza ridotta di 2 punti, ¢ de-
ve effettuare una prova di Destrezza (col valore
modificato) per non cadere a terra. Se entrambe le
gambe sono paralizzate, I’individuo crolla a terra
e puo spostarsi strisciando a 1/5 della sua velocita,
e inoltre la sua Destrezza ¢ ridotta di 6 punti;
creature dotate di piu di due gambe cadono quan-
do sono paralizzate tutte.

6. Busto: la vittima ¢ infreddolita e tossisce ripetu-
tamente (—1 ai TxC, Costituzione dimezzata).

La paralisi si puod rimuovere con un incante-
simo curativo, dissolvi magie, o libera persone. 1 non-
morti e i costruiti sono immuni a questo incantesimo.




SECONDO LIVELLO

ARMA SACRA

Raggio: 0

Area d’effetto: 45 metri

Durata: istantanea

Effetto: un’arma di energia causa 1d6 Pf ogni 3 livelli

Pronunciando questo incantesimo, davanti al
sacerdote appare un’arma fluttuante fatta di energia
corrispondente al tipo di arma favorito dalla sua divini-
ta (quindi ad esempio un chierico di Thor invochera il
“sacro martello di Thor”, quello di Vanya la “sacra
spada di Vanya”, quello di Odino la “sacra lancia di
Odino”, e cosi via). L’incantatore sceglie un bersaglio
presente entro 45 metri e I’arma si scaglia istantanea-
mente contro di esso. L’arma sacra colpisce automati-
camente il bersaglio prescelto, e se qualche altro corpo
si frappone sul suo percorso, allora si infrange contro
quest’ultimo e si dissipa, procurando i danni al corpo
colpito (qualsiasi cosa sia). L’arma sacra causa 1d6
punti di danno dal 1° al 3° livello del chierico, 2d6 4°-
6°, 3d6 7°-9°, 4d6 10°-12°, 5d6 13°-15°, e 6d6 (il mas-
simo danno consentito) dal 16° livello. La vittima non
puo evitare 1’arma, che la colpisce sempre con sicurez-
za, né ¢ concesso alcun TS per dimezzare i danni.

BENEDIZIONE *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: cubo di lato 6 metri

Durata: 6 turni

Effetto: bonus di +1 a TxC e danni ai soggetti

Con questo incantesimo il sacerdote invoca la
benedizione divina e offre a tutte le creature presenti
entro un cubo del lato di 6 metri che deve trovarsi non
oltre 18 metri dal chierico, un bonus sacro di +1 ai Tiri
per Colpire ed ai tiri per infliggere danni, nonché ai TS
per evitare gli effetti di qualsiasi tipo di paura e al Mo-
rale. Il bonus permane fino alla fine dell’incantesimo,
oppure finché non viene magicamente dissolto, ma non
¢ cumulativo con sé stesso: non ¢ possibile cioé lancia-
re due incantesimi di benedizione per raddoppiare il
bonus. Inoltre, I’'immortale pud non concedere la sua
protezione a qualsiasi individuo non si sia comportato
rettamente nei suoi confronti, anche se non ¢ un suo
discepolo (a discrezione del DM).

L’incantesimo inverso, anatema, infligge una
maledizione minore ad un gruppo di creature nell’area
d’effetto scelta, dando loro un malus di —1 ai loro Tiri
per Colpire e per ferire e al Morale. Per evitare tali pe-
nalita, ogni vittima deve effettuare con successo un Ti-
ro Salvezza contro Incantesimi. Un anatema ¢ in grado
di annullare automaticamente gli effetti di una benedi-
Zione, e viceversa, senza altri effetti.

Questo effetto e il suo inverso non possono es-
sere resi permanenti su di un oggetto magico.
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BLoccA PERSONE *

Raggio: 54 metri

Area d’effetto: fino a 4 umanoidi di taglia max Media
Durata: 3 turni

Effetto: paralizza fino a 4 creature umanoidi; inverso
libera fino a 4 creature umanoidi

Questo incantesimo ¢ efficace contro ogni
umanoide (creatura dotata di due gambe, due braccia,
un busto e una testa, ed eventualmente una coda) di ta-
glia media o inferiore; non ha alcuna efficacia contro i
non-morti, i costruiti, gli animali, gli umanoidi di taglia
grande o superiore e le creature non umanoidi.
L’incantesimo ¢ in grado di bloccare per 3 turni fino a
4 persone entro 54 metri dall’incantatore, paralizzan-
done i muscoli corporei: la vittima continua a udire e a
vedere, puod concentrarsi, ma non pud muoversi né par-
lare, anche se altre persone possono muovere le parti
del suo corpo esercitando una forte pressione (prova di
Forza), anche se non ¢ possibile provocare fratture.
Ogni vittima puo effettuare un favorevole TS contro
Incantesimi per resistere all’effetto; se 1’incantesimo
viene lanciato contro un singolo essere, si applica al
suo Tiro Salvezza una penalita di —2.

L’incantesimo inverso, libera persone, rimuo-
ve la paralisi magica o indotta da veleno su al massimo
4 umanoidi di dimensioni medie o inferiori entro 54
metri, ma non ha effetto contro la paralisi dovuta a cau-
se congenite (tendini recisi, arti rotti o amputati, mu-
scoli strappati) o a fattori esterni (essere legati)

CURA STORDIMENTO *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: 1d4 creature

Durata: speciale

Effetto: cura stordimento presente in 1d4 creature entro
18 metri; inverso stordisce 1d4 creature per 1d6 round

Questo incantesimo ha effetto su 1d4 creature
entro 18 metri dal sacerdote, che siano rimaste vittima
di uno stordimento di origine naturale o magica. Tutti
gli effetti dello stordimento vengono dissolti istantane-
amente al lancio dell’incantesimo in modo automatico.

La forma inversa, causa stordimento, ha lo
stesso raggio ed area di effetto della forma normale, ¢
causa stordimento in 1d4 creature per 1d6 round (le
vittime possono evitare totalmente 1’effetto con un TS
contro Incantesimi mentali che riesca). Lo stordimento
comporta una penalitd di —4 alla CA, ai TS e a qualsiasi
prova di abilita, movimento ridotto a un terzo (impos-
sibile correre), impossibile attaccare o concentrarsi e
maestrie nelle armi ridotte al grado Base

Questo potere ¢ la sua forma inversa non pos-
sono essere resi permanenti su di un oggetto.



INDIVIDUARE IL MALE

Raggio: 0

Area d’effetto: cono lungo 18 metri e largo 1/3

Durata: 2 turni

Effetto: individua oggetti o creature maledette, o indi-
vidui con cattive intenzioni o allineamento malvagio

Grazie a questa magia |’incantatore vedra cir-
condati da un’aura nerastra gli oggetti e le creature ma-
ledette, le creature con allineamento Malvagio, nonché
tutte le creature che intendono nuocergli fisicamente
(indipendentemente dall’allineamento), purché queste
si trovino nell’area d’effetto esaminata.

L’incantesimo fornisce diverse informazioni
in base al numero di round in cui si rimane concentrati
sulla stessa zona, come segue:

1° round: presenza o assenza di aure maligne.

2° round: numero di aure maligne e magnitudo
della piu potente.

3° round: magnitudo di ogni aura maligna e posi-
zione precisa all’interno dell’area. Se la fonte dell’aura
¢ fuori dal campo visivo dell’incantatore, egli conosce
la direzione in cui si trova.

La magnitudo di un’aura dipende dalla tipolo-
gia della sua fonte e dai suoi Dadi Vita (se si tratta di
una creatura) o dal livello di potere della maledizione:

Fonte dell’aura Magnitudo dell’aura

Debole | Moderata | Forte | Potente
DV Creatura * 1-3 4-7 8-12 13+
DV Non-morto 1-2 3-5 6-10 11+
Liv. maledizione 1-2 3-5 6-8 9+

* Questa tipologia comprende tutte le creature con alli-
neamento malvagio e quelle che vogliono nuocere
all’incantatore (esclusi i non-morti).

L’aura malvagia di un non-morto o di una ma-
ledizione persiste in un luogo anche dopo che I’essere o
la fonte della maledizione lo ha abbandonato o ¢ stato
distrutto. Se I’incantesimo viene usato per esaminare
una zona in cui era presente un’aura maledetta, la ma-
gia registra un’aura intermittente, ma senza specificar-
ne la magnitudo. L’aura di una creatura non-morta o di
una maledizione rimane percepibile in un’area per un
certo periodo di tempo, in base alla sua magnitudo:

Magnitudo | Aura svaniscein:

Debole 1d6 round
Moderata 1d6 minuti
Forte 1d6 ore
Potente 1d6 giorni

Questo potere perdura per 2 turni, e finche ¢
attivo 1’incantatore pud concentrarsi ogni round per e-
saminare una nuova zona. Le trappole ed i veleni non
sono né buone né cattive, ma semplicemente pericolo-
se, per cui I’incantesimo non le rivela. Inoltre, la magia
non ¢ in grado di rilevare la presenza di esseri o cose
nascoste o invisibili all’occhio dell’incantatore. Infine,
I’incantesimo non pud penetrare barriere di roccia o
pietra spesse 30 cm, barriere di legno spesse 1 metro,
oppure strati di metallo o piombo pit spessi di 2,5 cm.
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INDIVIDUARE L' ALLINEAMENTO *

Raggio: 3 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: istantanea

Effetto: rivela 1’allineamento di una creatura; inverso
nasconde 1’allineamento all’individuazione

L’incantatore puo scoprire 1’allineamento (le-
gale, neutrale o caotico, buono o malvagio) di un essere
entro 3 metri, senza TS per evitarlo.

L’inverso, occultare |’allineamento, impedi-
sce di rilevare il vero allineamento di un individuo toc-
cato dall’incantatore. L’occultamento dura per 1 turno
per livello dell’incantatore e impedisce qualsiasi lettura
dell’allineamento dell’individuo protetto, avvertendo il
soggetto di qualsiasi tentativo di questo tipo.

PARLARE CON GLI ANIMALI

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: una specie animale

Durata: 6 turni

Effetto: si pud conversare con un tipo di animale

Quando viene lanciato questo incantesimo, il
chierico deve anche specificare il tipo di animale con
cui desidera conversare (ad esempio pipistrelli, lupi,
orsi, ecc.): non sono ammessi animali fantastici o mo-
stri intelligenti (la creatura deve avere Intelligenza di 1
0 2 punti). Per la durata della magia, il chierico ¢ in
grado di parlare con tutti gli animali del tipo indicato
che si trovino entro una distanza di 9 metri: lui riesce a
comprendere i loro versi, e loro capiscono il suo lin-
guaggio, mentre qualsiasi altro ascoltatore sentira sem-
plicemente 1’incantatore esprimersi con versi animale-
schi. Le reazioni delle creature sono di solito favorevoli
(bonus di +2 al tiro reazione), e il chierico puo chiedere
loro un favore. Il favore deve essere comprensibile per
I’animale e deve trattarsi di qualcosa che rientri nelle
sue possibilita: non si tratta di un ordine a cui ubbidira
senza protestare, e il DM ¢ I’arbitro ultimo del compor-
tamento dell’animale.

PASsSO SICURO

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 6 turni

Effetto: si puo camminare su qualsiasi tipo di liquido

Questo incantesimo permette all’incantatore o
a una qualsiasi creatura toccata, di camminare su qual-
siasi tipo di liquido, o su qualsiasi superficie semi-
solida (come ghiaccio e fango) senza affondare o sci-
volare finché rimane eretto. L’incantesimo infatti crea
un cuscino di forza sotto i1 piedi della creatura, i cui
piedi non vengono percio mai in contatto con la super-
ficie su cui cammina (purché sia presente una superfi-
cie d’appoggio, sia essa liquida, solida o semi solida).



L’incantesimo non permette di camminare sui
gas o sull’aria, e non protegge la creatura da condizioni
climatiche estreme (come il caldo o il freddo intenso),
né da altri elementi naturali presenti sulla superficie
(geyser o crepacci). Inoltre, se la superficie ¢ agitata o
mossa (un mare in tempesta o le rapide di un fiume),
I’individuo deve effettuare una prova di Destrezza ogni
round per non perdere I’equilibrio e cadere.

RESISTENZA AGLI ELEMENTI

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 6 turni

Effetto: rende immuni ad un elemento normale e pro-
tegge dai danni provocati dall’elemento magico

Questo incantesimo rende la creatura su cui
viene lanciato totalmente immune agli effetti di un e-
lemento normale a scelta dell’incantatore al momento
del lancio tra: gelo (freddo, ipotermia, congelamento) o
fuoco (caldo, insolazioni, disidratazione). Inoltre la
magia rende particolarmente resistenti ai danni provo-
cati dalla forma magica dell’elemento per la durata
dell’incantesimo. In pratica, ogniqualvolta I’individuo
venga colpito da un attacco che implica gelo o fuoco
prodotto magicamente (come 1’incantesimo tempesta di
ghiaccio o palla di fuoco o il soffio di un drago), i dan-
ni inflitti vengono diminuiti di 1 punto per ciascun da-
do di danno (o DV della creatura che provoca il dan-
no), e I’individuo beneficia di un bonus di +2 a tutti i
Tiri Salvezza per dimezzare o evitare i danni dalla for-
ma magica di quell’elemento.

Questo incantesimo non protegge automati-
camente da temperature estremamente elevate (superio-
ri a 200°C o inferiori a —100°C), come quelle della lava
o di un incendio di grandi dimensioni.

RESISTENZA AL VELENO

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale

Effetto: una creatura sopporta meglio il veleno

Questo incantesimo rende la creatura su cui
viene lanciato particolarmente resistente ai veleni. O-
gniqualvolta I’individuo venga a contatto con un vele-
no, egli beneficia di un bonus di +2 a tutti i Tiri Sal-
vezza per dimezzare o evitare i danni. Oltre a cio, vi
sono due possibili effetti che il chierico deve scegliere
quando evoca il potere: ritardare 1’effetto del veleno o
rendere il soggetto immune a una particolare gamma di
veleni; nessuno dei due effetti puod annullare un avve-
lenamento gia in corso (occorre neutralizza veleno).

Immunita ai veleni: questo effetto permane
per un periodo di 1 turno per livello del chierico. In ba-
se al livello del sacerdote che ha lanciato 1’incantesimo,
I’individuo che ne beneficia diventa automaticamente
immune a certi tipi di veleno (I’immunita ¢ cumulativa
con quelle dei gradi inferiori):
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e 1°-5°livello: immune ai veleni derivati da piante o
erbe naturali (esclusi mostri vegetali);

e 6°-8° liv.: immune al veleno di mostri max 3 DV
e 0°-12° liv.: immune al veleno di mostri max 7 DV;
e 13°-16° liv.: immune al veleno mostri max 15 DV;
e 17°+ livello: immune al veleno di qualsiasi mostro.

Questo effetto protegge solo da veleni naturali
di piante o mostri, non da veleni creati magicamente
(come il soffio di un drago verde, una pozione alche-
mica o il veleno di una nube mortale).

Ritarda veleno: per un periodo di 1 ora per li-
vello del chierico, il soggetto non risente degli effetti di
un avvelenamento (indipendentemente dalla fonte e dal
tipo di veleno), nel caso in cui abbia fallito il suo Tiro
Salvezza per evitarlo. Al termine della protezione of-
ferta dall’incantesimo, tutti gli effetti del veleno (o dei
veleni) assorbito si applicano contemporaneamente,
come se il personaggio fosse stato avvelenato in quel
momento. Se naturalmente nel frattempo il soggetto ha
assunto un antidoto contro il veleno da cui era stato in-
fettato o beneficia di un incantesimo neutralizza vele-
no, gli effetti deleteri non si manifesteranno per niente.

RIPARARE

Raggio: tocco

Area d’effetto: un oggetto dimensioni grandi o inferiori
Durata: permanente

Effetto: rende integro un oggetto danneggiato

Questo incantesimo ripara gli oggetti rotti o
danneggiati di dimensioni grandi o inferiori. Qualsiasi
oggetto spezzato in un punto viene risaldato, a condi-
zione che le due parti siano disponibili, mentre oggetti
bucati vengono risigillati. L’incantatore puod riparare
anche oggetti spezzati in piu parti, ma solo se il loro
ingombro ricade entro 10 monete per livello. In caso di
perdita di Punti Danno (se si adotta questa regola), ri-
parare ripristina 5 PD per livello dell’incantatore. Un
turno dopo che I’incantesimo ¢ stato lanciato, i segni
della riparazione svaniscono, rendendo impossibile dis-
solverne gli effetti magicamente.

L’incantesimo ¢ anche in grado di riparare og-
getti magici se I’incantatore ¢ di livello superiore al
10°, ma non puo far recuperare cariche agli oggetti, né
ripristinare nella loro interezza oggetti distrutti, solo
riparare quelli danneggiati ma pur sempre attivi.

ScopPRI TRAPPOLE

Raggio: 0

Area d’effetto: raggio visivo entro 9 metri
Durata: 2 turni

Effetto: individua le trappole entro 9 metri

Grazie a questo incantesimo, 1’incantatore ¢ in
grado di individuare tutte le trappole (magiche e nor-
mali, anche se invisibili) presenti entro 9 metri ed e-
sposte alla sua visuale fintanto che dura I’effetto
dell’incantesimo; non € necessario che si concentri,
perché il potere ¢ sempre attivo una volta lanciato



I’incantesimo. Le trappole entro 1’area d’effetto inizia-
no ad emanare una debole luminescenza violacea che
avverte l’individuo della loro presenza, ma
I’incantatore non ¢ al corrente della loro esatta natura
né del modo per disinnescarle. E chiaro che se
I’incantatore ¢ cieco, questo incantesimo ¢ inefficace.

SILENZIO

Raggio: 54 metri

Area d’effetto: sfera di 4,5 metri di raggio

Durata: 12 turni

Effetto: silenzio in una sfera di 9 metri di diametro

Questo incantesimo annulla qualsiasi suono
all’interno di una sfera di 9 metri di diametro, centrata
entro 54 metri dall’incantatore. Per 12 turni, nella zona
colpita dai suddetti effetti non ¢ possibile emettere al-
cun suono (far rumore, parlare e lanciare incantesimi),
né i suoni provenienti dall’esterno riescono a penetrare
nell’area del silenzio (coloro che vi si trovano sono
quindi sordi e muti fintanto che vi restano).

Se lanciato contro una creatura o un oggetto
tenuto in mano o indossato da un individuo, la vittima
puo effettuare un Tiro Salvezza contro Incantesimi per
resistere all’effetto: se ha successo, il silenzio si fissa
nell’area in cui si trova la vittima in quel momento, vi-
ceversa la sfera di silenzio si sposta con la vittima.

Questo incantesimo puo essere dissolto magi-

camente, viceversa termina dopo 12 turni. Un incante-
simo di cura sordita ¢ inutile contro questo effetto ma-
gico, visto che distorce le onde sonore e non influenza
direttamente ’apparato uditivo di un individuo.

SONNO RISTORATORE

Raggio: tocco

Area d’effetto: un essere vivente

Durata: 1 ora

Effetto: soggetto riposa e recupera le forze

Questo incantesimo ¢ efficace solo su soggetti
viventi consenzienti. Esso fa addormentare il soggetto
toccato dal chierico per un’ora, al termine della quale si
desta completamente riposato come se avesse dormito
per 8 ore e recupera 1d4 Punti Ferita (nel caso non fos-
se completamente sano). Il dormiente si sveglia solo se
ferito o se la magia viene dissolta prima che sia tra-
scorsa 1’ora, e in tal caso, i suoi effetti sono annullati.
Gli incantatori arcani che beneficiano di questo effetto
possono rimemorizzare di nuovo gli incantesimi, e
qualsiasi stanchezza gravasse sul soggetto svanisce
come dopo una notte di riposo. Questo incantesimo pud
essere lanciato sullo stesso individuo solo una volta
ogni 20 ore: qualsiasi ulteriore applicazione nello stes-
so lasso di tempo ¢ inefficace.

TERZO LIVELLO

CERCHIO DI PROTEZIONE DAL MALE

Raggio: 0

Area d’effetto: raggio di 3 metri attorno all’incantatore
Durata: 12 turni

Effetto: bonus di +1 ai TS delle persone entro 3 metri
dal chierico ¢ e malus di —1 ai TxC dei suoi nemici

Questo incantesimo crea una barriera invisibi-
le che si estende fino a 3 metri intorno al sacerdote e si
muove con esso. Per 12 turni tutte le creature che attac-
cano il chierico e coloro che rimangono all’interno del
cerchio di protezione subiscono una penalita di —1 ai
propri Tiri per Colpire, e I’incantatore e gli esseri amici
all’interno del cerchio (finché vi rimangono) ottengono
un bonus di +1 a tutti i loro Tiri Salvezza.

Inoltre, le creature evocate, create, animate o
controllate magicamente, nonché quelle vittime di una
maledizione, non possono penetrare nel cerchio. La
barriera pertanto protegge il personaggio e coloro che
vi sono all’interno da tutti gli attacchi in mischia portati
da queste creature; tuttavia, non li protegge dagli attac-
chi a distanza (gli attacchi subiscono ancora il —1 ai Ti-
ri per Colpire, comunque), né da qualsiasi forma di of-
fesa che non implichi entrare fisicamente nel cerchio di
protezione. Se pero I’incantatore o uno degli esseri pro-
tetto dalla magia attacca una creatura magicamente e-
vocata o controllata, allora anche quella creatura diven-
ta in grado entrare nel cerchio e di attaccare tutti quelli
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che vi sono all’interno, anche se subisce ancora la pe-
nalita ai tiri per colpire.

CONSACRARE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: un oggetto, un luogo o una creatura
Durata: permanente

Effetto: conferisce al bersaglio un’aura magica

Questo incantesimo viene impiegato durante
vari riti mistici ed ¢ fondamentale in alcune delle piu
importanti cerimonie sacre di una determinata fede. In
termini di gioco, oltre ai compiti illustrati sopra, esso
puo essere utilizzato (esattamente come aura sacra)
per incantare un’arma in modo che possa danneggiare
anche le creature immuni alle armi normali (colpisce
come arma +1, anche se non da alcun bonus al Tiro per
Colpire e ai danni), oppure per conferire un’aura di sa-
cralita ad un oggetto o ad un luogo e a tutto cio che vi
si edifica sopra (I’area massima influenzabile ¢ di 10
metri quadrati per livello del chierico), creando sul ber-
saglio un effetto di protezione dal male permanente.
Solitamente questo incantesimo si adopera per consa-
crare templi o luoghi di sepoltura e di preghiera, oppu-
re per marcare il luogo scelto come proprio rifugio (e al
quale si fa ritorno con I’incantesimo parola del ritor-
no). Gli effetti di consacrare sono permanenti fino a
che I’oggetto o il luogo non viene dissacrato (vedi sot-



to) o distrutto. Gli effetti del consacrare sono visibili
tramite un normale incantesimo di individure il magico
(che fa risplendere 1’area o I’oggetto consacrato).
L’energia magica attivata nel processo consuma sem-
pre preziosi per un valore di 100 monete d’oro (che de-
vono trovarsi entro 3 metri dal sacerdote) per infondere
I’aura all’oggetto o alla persona; se il chierico non di-
spone di tale somma, ’incantesimo utilizza la sua e-
nergia vitale assorbendo permanentemente 1000 PE.
L’incantesimo inverso, dissacrare, rimuove
qualsiasi tipo di aura sacra esistente su una superficie
di 10 metri quadrati, oppure su un singolo oggetto. Se
non sono presenti aure sacre, esso impone al luogo o
all’oggetto una maledizione (-1 a tutti i TxC e TS di chi
impugna 1’oggetto, di cui ¢ impossibile disfarsi, o a tut-
ti quelli che si trovano entro 1’area dissacrata); 1’effetto
permane fino a che non viene rimosso con uno scaccia
maledizioni o con un incantesimo di consacrare.

CRESCITA ANIMALE *

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: un animale

Durata: 12 turni

Effetto: aumenta di 1 taglia dimensioni di un animale;
inverso diminuisce di 1 taglia dimensioni di un animale

Questo incantesimo aumenta di una taglia le
dimensioni dell’animale su cui viene lanciato, anche se
¢ possibile per ’animale evitare 1’effetto con un favo-
revole TS contro Incantesimi. La crescita fa guadagna-
re all’animale 2 DV, che aumentano sia la sua resisten-
za (come PF e TS), che la sua capacita combattiva
(THACO migliorato), che I’ingombro massimo traspor-
tabile; inoltre I’animale guadagna un bonus di +1 alle
ferite inferte coi suoi attacchi, e il suo movimento base
aumenta di 6 metri per tutta la durata dell’incantesimo.
La crescita non influenza in alcun modo le altre caratte-
ristiche dell’animale (come CA, numero di attacchi e
intelligenza), ed € possibile lanciare I’incantesimo solo
su animali normali (non su bestie fantastiche o intelli-
genti, né su versioni giganti degli animali normali).

L’incantesimo inverso, riduzione animale, ri-
duce di una taglia le dimensioni dell’animale su cui
viene lanciato, anche se ¢ possibile per I’animale evita-
re ’effetto con un favorevole TS contro Incantesimi.
La riduzione fa perdere all’animale 2 DV (se lo porta a
0 DV, allora I’animale viene considerato come se pos-
sedesse 1/2 DV, ovvero 1d4 PF), che incidono sia sulla
sua resistenza (come PF e TS), sia sulla sua capacita
combattiva (THACO peggiorato), sia sull’ingombro
massimo trasportabile; inoltre I’animale subisce una
penalita di —1 ai danni inferti con ogni attacco, e il suo
movimento base diminuisce di 6 metri (velocita mini-
ma 1 mt al round) per tutta la durata dell’incantesimo.
La riduzione non influenza in alcun modo le altre carat-
teristiche dell’animale (come CA, numero di attacchi e
intelligenza). E possibile usare I’incantesimo solo su
animali normali (non su bestie fantastiche o intelligen-
ti, né su versioni giganti dei comuni animali).
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CURA CECITA/SORDITA *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: guarisce una creatura dalla cecita o dalla sordi-
ta; inverso causa cecita o sordita permanenti

L’incantesimo guarisce dalla cecita o dalla
sordita (a scelta del sacerdote, ma non da entrambe
contemporaneamente) il soggetto toccato, a prescindere
che I’effetto sia naturale o magico. L’incantesimo perd
non permette di far ricrescere occhi o orecchie mancan-
ti (per questo occorre rigenerazione), ma li cura se so-
no stati danneggiati in qualsiasi modo.

L’incantesimo inverso, cecita/sordita, causa
invece la cecita o la sordita (a scelta del sacerdote)
permanente nella vittima toccata, a meno che essa non
effettui con successo un TS contro Incantesimi. Per
toccare la vittima occorre effettuare un TxC brandendo
il simbolo sacro, ma la CA della vittima si calcola sen-
za considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da scu-
do, Destrezza, magia e maestrie nelle armi.

Una creatura accecata soffre una penalita di —6
ai Tiri per Colpire e di —4 ai TS contro effetti schivabi-
li, la CA ¢ ridotta di 4 punti, non puo usare armi da ti-
ro, tutte le maestrie nelle armi sono ridotte al grado Ba-
se e il movimento normale ¢ dimezzato (ridotto a 2/3 se
il cieco viene guidato da qualcuno), col rischio di in-
ciampare e cadere o sbattere contro qualcosa (50% o-
gni round) se si muove a velocita normale.

Una creatura assordata ¢ sempre sorpresa (a
meno che non possieda I’abilita generale Senso del pe-
ricolo), ha una penalita di —2 alla sua Destrezza (non ¢
piu bilanciata bene) e ha una probabilita del 20% di fal-
lire qualsiasi incantesimo.

Questi effetti non possono essere annullati con
dissolvi magie, poiché una volta creati sono permanen-
ti, ma solo tramite cura cecita/sordita o un desiderio.

CURA FERITE GRAVI *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: guarisce 2d6+2 Pf (o il 30% dei Pf subiti) a
una creatura; inverso causa 2d6+2 Pf al soggetto

Grazie a questo incantesimo, la creatura tocca-
ta dal sacerdote recupera istantaneamente e permanen-
temente un certo ammontare di Punti Ferita, fino al suo
limite massimo come personaggio (cio¢ non puod supe-
rare 1 suoi Pf totali). L’incantesimo produce uno dei
due effetti seguenti, asseconda di qual ¢ il piu vantag-
gioso per la creatura ferita: cura 2d6+2 Punti Ferita,
oppure fa recuperare all’individuo il 30% (arrotondan-
do per eccesso) del danno subito fino a quel momento.
Esempio: se Norman il guerriero (20 Pf) ha subito pa-
recchie ferite che lo hanno ridotto a 11 Pf, un cura feri-
te gravi gli farebbe recuperare 2d6+2 Pf anziché il 30%
del danno subito (visto che in questo caso il 20% di 9 ¢
3 Pf, il che ¢ sicuramente inferiore a 2d6+2). Se invece



Norman avesse un totale di 60 Pf e fosse stato portato a
20 Pf a causa dei danni subiti, allora 1’incantesimo po-
trebbe guarire 12 Pf fissi (il 30% di 40) oppure 2d6+2
Pf (sperando che il giocatore tiri il massimo coi 2d6).

L’incantesimo inverso, causa ferite grawi,
causa alla creatura toccata 2d6+2 punti di danno, oppu-
re fa perdere alla vittima il 30% del dei suoi PF tempo-
ranei (asseconda di quale delle due condizioni infligge
piu danno), senza possibilita di dimezzare i danni. Per
toccare la vittima occorre effettuare un TxC brandendo
il simbolo sacro, ma la CA della vittima si calcola sen-
za considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da scu-
do, Destrezza, magia e maestrie nelle armi.

CURA MALATTIE*

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: cura una malattia; inverso infligge malattie

Questo incantesimo ¢ in grado di guarire istan-
taneamente un essere da una malattia di qualsiasi tipo
(magica o normale), annullandone subito gli effetti e
ripristinando immediatamente ogni effetto debilitante
fisico o mentale possa influenzare qualsiasi caratteristi-
ca o capacita del soggetto. In base al livello del chieri-
co ¢ possibile curare malattie di una certa categoria di
pericolosita o potenza (v. sotto per la descrizione delle
varie categorie di malanni):

e Fino al livello 7°: Malattie di categoria A

e Dal 8° al 12°: Malattie di categoria B e licantropia
infettiva (se trattata prima della prima trasforma-
zione durante la luna piena)

e Dal 13° in avanti: Malattie di categoria C e lican-
tropia infettiva (anche in stadio avanzato, ma il li-
cantropo deve assumere un infuso preparato con
aconito mentre il chierico lancia I’incantesimo)

L’incantesimo inverso, infliggi malattie, con-
tagia la vittima con una malattia, a meno che questa
non effettui con successo un Tiro Salvezza contro In-
cantesimi. La malattia non puo essere dissolta magica-
mente una volta creata, ma pud essere debellata solo
con incantesimi di cura o con rimedi naturali (laddove
sia possibile). Prima che si sviluppi completamente e
comporti penalita rilevanti, la malattia resta dormiente
per un certo periodo (detto periodo di incubazione) du-
rante il quale il soggetto manifesta lievi sintomi che ad
un occhio attento possono annunciare il tipo di malan-
no che sta agendo nell’organismo. Se la malattia viene
curata normalmente o magicamente entro il periodo
d’incubazione, non vi sono danni per il soggetto. Il tipo
di malattia che puo essere creata dipende dal livello del
chierico (v. sopra, con ’esclusione della licantropia).
Le categoria di malattie vengono qui di seguito descrit-
te (anche le malattie considerate minori, come raffred-
dore o influenza, se non curate possono causare gravi
danni e portare alla paralisi).
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Categoria A: Malattie debilitanti.

La malattia impone una penalita di —1 a una o due ca-
ratteristiche o abilita, o al Tiro per Colpire per ogni due
giorni trascors senza che venga debellata. Dopo il pe-
riodo d’incubazione il soggetto ¢ chiamato ad effettua-
re un TS contro Raggio della Morte: se riesce, il fisico
ha sconfitto la malattia autonomamente, viceversa con-
tinua a soffrirne e potra tentare un nuovo TS per guari-
re autonomamente solo una volta ogni settimana. Il ri-
corso a cure mediche (prove di Guarire o Medicina)
concede al soggetto di effettuare un TS aggiuntivo per
ogni settimana di cura efficace con bonus di +1. Nel
momento in cui il malato guarisce naturalmente (erbe,
cure mediche, TS riuscito), le penalita spariscono al
ritmo di 1 punto al giorno; se si usa un incantesimo, le
penalita spariscono tutte all’istante. La perdita di punti
caratteristica ¢ temporanea, ma se la caratteristica
scende a zero, il sistema immunitario della vittima non
riesce a contrastarla e potra essere curata solo con un
incantesimo. In base alla caratteristica azzerata, il sog-
getto avra determinate limitazioni:

Forza, Destrezza o Costituzione: impossibile muoversi.
Intelligenza o Saggezza: impossibile ragionare o e-
sprimersi correttamente, delirio costante.

Una malattia puo essere trasmessa a un’altra persona se
questa viene esposta al veicolo dell’infezione nella ma-
niera opportuna (contatto, ingestione, inalazione o fe-
rimento), che dipende dalla malattia. Le vittime succes-
sive sono chiamate allo stesso Tiro Salvezza per evitare
il contagio, e se fallisce subiscono gli stessi effetti.
Categoria B: Malattie mortali.

Una malattia mortale impone sempre un malus di —1 a
tutti i TS del personaggio durante il suo decorso, e pre-
vede una penalita che varia da —1 a -3 a due o tre ele-
menti compresi tra caratteristiche e Tiro per Colpire
per ogni giorno in cui non viene debellata. Inoltre, il
ritmo di guarigione naturale delle ferite della vittima &
piu lento, la meta del normale (per creature umane o
umanoidi ¢ di solito pari al bonus Costituzione ogni
giorno in situazione di stress, 1d3 + bonus Costituzione
in situazione di riposo). La malattia portera
all’inevitabile morte del personaggio nel momento in
cui il punteggio di una delle caratteristiche raggiunge
zero, a meno che non venga debellata naturalmente
tramite aiuto esterno (il personaggio non beneficia di
TS per guarire da solo) o magicamente. Qualsiasi tenta-
tivo naturale di cura incorre in una penalita di -2 alla
prova di abilita (Guarire o Medicina).

Categoria C: Malattie mortali incurabili naturalmente
La malattia mortale incurabile ¢ una malattia non tra-
smissibile simile a quelle mortali di categoria B, con
una sostanziale differenza: qualsiasi tentativo con ri-
medi naturali fallira automaticamente. Solo la magia ¢
in grado di debellare la malattia prima che sia tardi.

Di seguito viene riportata una tabella che e-
lenca i tipi di malattie piu diffuse su Mystara, inclu-
dendo per ciascuna la categoria, il tipo di infezione che
ne provoca il contagio, il periodo d’incubazione, i dan-
ni arrecati, e il periodo dell’anno e la regione in cui ¢
possibile imbattersi per caso in epidemie ricorrenti.




Tab. 2.2 —-Malattie diffuse su Mystara

Nome Cat.| Infezione| Incubaz. Sintomi & Danni Regione | Stagione
Acne hin A | Contatto | 1d6 giorni | Rash cutaneo, pustole, apatia. —1 Car ¢ Iniziativa  |Cinque Contee| ogni 5 anni
Bronchite nanica A | Contatto, | 1d4 giorni | Febbre, tosse. —1 Cos e Sag, attacchi berserk (50% Casa Inverno
Inalazione ogni volta che si vedono oro o gemme) di Roccia
Cataratta purulenta | A | Contatto 1 giorno | Polvere causa cefalea. —1 Int e cecita finche curata | Sud Alphatia Siccita
Colera B | Ingestione | 1d4 giorni | Vomito, diarrea, disidratazione. —3 Cos e For Zone costiere | Primavera
Difterite B Contatto | 2d6 giorni | Febbre, mal di gola, stanchezza, cefalea, pallore, | Bambinida 0| Inverno
edema al collo. —1 For, Cos e Int a 6 anni
Epatite A A | Ingestione 1 mese | Nausea, vomito, febbre, prurito, ittero. —1 Cos e Int | Ovunque Estate
Epatite B B | Ferimento 1 mese | Prurito, vomito, ittero, feci e urina chiare. -2 Cos e | Ovunque Sempre
For, 10% prende cirrosi (fegato collassa in 10 anni)
Febbre dumdum A | Inalazione | 1d6 giorni | Raffreddore, ipersalivazione, delirio. —1 Int e Sag |Terre del nord| Inverno
Febbre gialla C Zanzara 1d4+2 gg | Ittero, febbre, cefalea, congiuntivite, dolori lomba- | Da latitudine | Stagione
ri, nausea, delirio. —2 Int, Sag e Cos 10°Na10°S| piogge
Febbre mau-mau B | Zanzara | 1d2 giorni | Sudore e eruzioni cutanee. —2 For e Cos Ierendi Sempre
Febbre reumatica B | Inalazione | 1d4 giorni | Faringite, febbre, dolori articolari, spasmi incon- | Zone sporche | Inverno
trollati, sonnolenza. —1 Des, Cos e Iniziativa
Febbre spaccaossa | C Zanzara | 2d4 giorni | Febbre, tosse, cefalea, nausea, vomito, dolori arti- |Zone tropicali| Stagione
(Dengue) colari. -2 Cos, For e TxC piogge
Febbre tifoide A | Ingestione | 7 giorni | Febbre, dolori addominali, sensi indeboliti. Zone sporche| Sempre
—1 TxC e prove Osservare/Ascoltare/Fiutare
Influenza A | Inalazione | 1d3 giorni | Febbre, cefalea, dolori muscolari, tosse, raffreddo- | Ovunque Inverno,
re. —1 For e Cos (puo causare Polmonite*) Primavera
Influenza cobolda A | Contatto | 1d2 giorni | Tosse, raffreddore, febbre. —1 For, Cos, Des Zone cobolde | Mesi freddi
Lebbra comune A | Contatto 1d4 mesi | Placche violacee, squamazione. —1 Car Qualsiasi Sempre
Lebbra mortale B | Ferimento | 1d4 mesi | Placche, squamazione. —1 Car, perdita 1% PF al |Zone tropicali| Sempre da
giorno per lesioni cutanee e interne infetti
Malaria B Zanzara 1d8+8 gg | Brividi, febbre, delirio, tachicardia. —1 For, Int e | Zone paludo- Notte
Sag ogni 2 giorni se o calde
Malaria sindhi B Tafano 2d6 giorni | Delirio, allucinazioni. -2 Int e Sag Sind Autunno
Meningite acuta B | Inalazione | 1 giorno | Cefalea, febbre, vomito, convulsioni. -2 Int, Sag e | Ovunque Autunno,
Concentrazione, 10% svenimento x 1 min ogni ora Inverno
Morbillo A | Inalazione | 1d6+8 gg | Inappetenza, cefalea, tosse, febbre, congiuntivite, | Ovunque Inverno
rash cutaneo. —1 Cos e Osservare
Morbillo goblin B | Contatto | 1d6 giorni | Pustole rosse da cui nascono larve. —2 Cos Monti Cruth | Inverno
Morbo della C | Contatto | 1d2 giorni | Piaghe, pustole, necrosi dei tessuti. —1 For ¢ Cos, | Ylaruam, 1 volta
mummia incantesimi Cura ferite non fanno recuperare PF Thothia ogni anno
Peste bubbonica B Pulci, 3d6 giorni | Febbre, cefalea, debolezza, nausea, vomito, delirio, | Zone sporche | 1 volta o-
Ferimento pustole, bubboni. -2 Cos, For e Int gni 10 anni
Peste orchesca B Pulci, 1d6 giorni | Ittero, tosse, singhiozzo, bubboni alla gola. —2 For | Terre Brulle 1 volta
Ingestione e Des, 20% probabilita fallire incantesimi ogni 5 anni
Peste polmonare B | Inalazione | 1d8 giorni | Tosse, cianosi, debolezza, difficolta respiratorie. =3 | Ovunque | In presenza
Int e Cos di peste
Polmonite B * 1 giorno | Tosse, febbre, dolore al petto. —2 Cos e For Ovunque Inverno
Rabbia B | Ferimento, | 1d8 settim. | Febbre, cefalea, delirio, ipersalivazione, idrofobia. Animali Sempre
Ingestione —2 Int e Sag, attacchi berserk (50% ogni giorno) infetti
Scabbia (Rogna) A Pulci 1d12 gg | Prurito, vesciche, croste. —1 TxC e Concentrazione | Zone sporche| Inverno
Scarlattina A | Inalazione | 1d4+1 gg | Febbre, brividi, nausea, faringite, patina bianca su | Umani da 2 a| Autunno e
lingua, pelle arrossata. —1 For 16 anni Primavera
Scorbuto B ** 3mesi | Cachessia, debolezza, caduta dei denti, gonfiore Navi Sempre
alle articolazioni, emorragie. —1 Cos, For e TxC
Tarlo cerebrale A | Ingestione 1 mese | Sonnolenza, vuoti di memoria, cefalea. —1 Int Soderfjord |ogni 10 anni
Tifo A Pulci 7 giorni | Febbre, brividi, cefalea, rash cutaneo. —1 Cos e Int | Zone sporche| Sempre
Tubercolosi B |Inalazione,| 2d8+8 gg | Febbre, brividi, perdita d’appetito, pallore, sudori | Zone sporche | Sempre da
Ingestione notturni, emorragie. —1 Cos, For, TxC infetti
Vaiolo animale A | Ingestione | 2d4 giorni | Ittero, febbre, rash cutaneo. —1 Cos ¢ Int Terre di conf.| Inverno
Vaiolo nero C | Inalazione | 2d8 giorni | Brividi, emicrania, febbre, rash cutaneo, pustole, | Cime Nere | Primavera
blocco polmonare. —3 For e Cos, —1 Int
Varicella A | Contatto | 1d8+7 gg | Rash cutaneo, emicrania. —1 Concetrazione e Int Zone urbane Estate

* La polmonite ¢ causata da infezione batterica, funghi, o danni ai polmoni se I’influenza riduce a zero il punteggio di

Costituzione, ma in s¢ non ¢ contagiosa (un malato di polmonite puo attaccare 1’influenza, non la polmonite).

** Lo scorbuto ¢ causato da mancata ingestione di vitamina C a causa di una dieta priva di vegetali e frutta per almeno
3 mesi (tipica malattia diffusa tra i marinai che non possono usufruire di frutta o verdura fresche per lunghi periodi).
Nota: La licantropia ¢ una malattia, ma non ¢ possibile diffonderla con questo incantesimo (occorre Licantropia).
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DissoLvI MAGIE

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: cubo di 6 metri di lato

Durata: permanente

Effetto: distrugge incantesimi in cubo di 6x6x6 metri

Questo incantesimo ¢ in grado di cancellare i-
stantaneamente qualsiasi effetto magico temporaneo
presente in un volume cubico di 6 metri di lato entro 36
metri dall’incantatore. Esso puo annullare gli effetti di
incantesimi o0 oggetti magici che non abbiano durata
istantanea o permanente, ma non ha alcuna efficacia
sull’incantamento permanente degli oggetti magici
(come i bonus al colpire o alla difesa), né puo dissolve-
re alcuni effetti magici specifici (questo viene esplici-
tamente indicato nella descrizione di determinati incan-
tesimi, come campo di forza, muro di pietra, ecc.).

Tutti gli effetti magici presenti nell’area

d’effetto creati da incantatori di livello uguale o infe-
riore a quello del personaggio che lancia dissolvi magie
vengono distrutti automaticamente; gli effetti magici
creati da incantatori di livello maggiore potrebbero in-
vece non essere dissolti. Le probabilita di fallimento
sono pari al 5% per ogni livello di differenza tra il li-
vello dell’altro incantatore e quello del personaggio che
cerca di dissolvere I’incantamento; il tiro col d% deve
essere ripetuto per ogni effetto magico o incantesimo
presente nella zona d’effetto.
Esempio: se un chierico del 7° livello cerca di di-
struggere un incantesimo di ragnatela lanciato da un
mago del 10° livello, le probabilita di fallimento sono
paria: 5x (10-7)=5x 3 = 15%.

E anche possibile impiegare il dissolvi magie a
contatto, anzich¢ lanciarlo su un’area estesa. In questo
caso, I’incantatore trattiene il potere dell’incantesimo
sul palmo delle dita e deve toccare (normale TxC) un
soggetto o un oggetto magico di cui vuole annullare gli
effetti magici nel round in cui pronuncia 1’incantesimo.
11 dissolvi magie agisce normalmente come sopra de-
scritto, ma in questo caso solo la persona o 1’oggetto
toccato subiscono gli effetti della dissoluzione magica.

GLIFO DI INTERDIZIONE

Raggio: tocco

Area d’effetto: un oggetto o un passaggio

Durata: speciale

Effetto: protezione infligge 1d6 danni / 2 livelli (max
5d6) o evoca gli effetti di una magia clericale di 1°-3°
su chi la tocca o la oltrepassa senza disattivarla

Questo incantesimo crea un glifo sacro (un si-
gillo dorato che ricopre quasi tutta la superficie
dell’oggetto o una superficie di 1 metro quadro se si
tratta di un passaggio), il quale viene posto su un og-
getto (come uno scrigno o un baule) o un passaggio
(come un corridoio o una porta) ¢ infligge danni a colo-
ro che lo toccano o lo oltrepassano attivando la condi-
zione stabilita dal chierico al momento del lancio della
magia.. La condizione per attivare il potere del glifo
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puo dipendere dalla natura fisica o morale del soggetto
(ad esempio scatta quando una certa specie di creature
o qualcuno dotato di un certo allineamento lo tocca o lo
oltrepassa) oppure da un’azione non compiuta (come
recitare una formula apposita che impedisce
I’attivazione del glifo); il glifo non puo essere pero re-
golato in base a variabili come la classe e 1 Dadi Vita o
il livello di un individuo. Fino a quando la condizione
non si verifica, il glifo rimane attivo sul bersaglio ed ¢
facilmente localizzabile: basta una prova di Intelligen-
za (chi ha I’abilita Osservare o 1’abilita ladresca Sco-
prire trappole lo nota automaticamente), oppure si puo
individuarlo magicamente (con individuare il magico o
scopri trappole). Quando viene fatto scattare, il glifo
crea un’esplosione magica (puo essere di fuoco, acido,
elettricita, gelo o sonora, a scelta del sacerdote), che
causa 1d6 punti di danno ogni 2 livelli del chierico, ar-
rotondando per difetto (massimo 5d6 al 10° livello) alle
creature entro un raggio di 1,5 metri dal suo centro,
dimezzabili con un favorevole TS contro Incantesimi.

11 glifo puo anche essere associato ad un qual-
siasi incantesimo clericale dei primi tre livelli, che vie-
ne lanciato sul glifo dal sacerdote subito dopo averlo
creato. In tal caso, se il glifo viene fatto scattare non ha
luogo I’esplosione, ma si applicano gli effetti
dell’incantesimo associato ad esso su colui che ha fatto
scattare la trappola (o se si tratta di un effetto ad area,
esso viene centrato sul glifo). Non ¢ possibile evitare
gli effetti di questo incantesimo da parte di chi ha atti-
vato il glifo, mentre se 1’effetto influenza altre creature
presenti nell’area, esse possono evitarlo normalmente
con il TS appropriato (laddove sia concesso).

11 glifo di interdizione reagisce anche a creatu-
re invisibili, ma non a creature che si avvicinano da al-
tri piani di esistenza o che vengono trasportate magi-
camente oltre esso, né riesce a riconoscere la vera for-
ma di esseri alterati magicamente (se ad esempio ¢ set-
tato per esplodere quando viene attraversato da un u-
mano, € un mago umano si trasforma in goblin prima di
attraversarlo, il glifo non reagira al suo passaggio).
Ogni oggetto o passaggio puo recare un solo glifo di
interdizione, ed esso puod essere magicamente dissolto
con le normali probabilita.

Questo potere non puo essere reso permanente
su di un oggetto o uno spazio.

INCANTESIMO DEL COLPIRE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: un’arma

Durata: 1 turno

Effetto: arma aggiunge 1d6 punti al danno; inverso fa
usare bonus di arma per migliorare la CA di chi la usa

Questo incantesimo ha effetto solamente sulle
armi da mischia (come spade, bastoni, mazze) o da lan-
cio (armi da scagliare come lance, giavellotti, ecc., ma
non armi che usano proiettili) e sulle armi naturali (pu-
gni, zanne, artigli, ecc.). Per un turno, I’arma su cui
viene lanciato I’incantesimo aggiunge 1d6 ai danni ad
ogni colpo andato a segno, e viene considerata magica
(se non lo ¢ gia), ovvero in grado di colpire tutti quegli



esseri feribili solo con armi +1.

Con la forma inversa invece, I’incantesimo
del parare, per tutta la durata dell’incantesimo 1’arma
puo essere utilizzata normalmente oppure per parare gli
attacchi diretti contro il suo possessore. Se sceglie
quest’ultima opzione, chi utilizza 1’arma deve dichia-
rarlo all’inizio del round, ¢ nel corso di quell’intero
round egli deve rinunciare a tutti i suoi attacchi, ma ot-
tiene un bonus alla Classe d’Armatura pari al bonus
dell’arma magica (per esempio, se I’arma ¢ una mazza
+3, ottiene un bonus di -3 alla sua CA). Se I’arma su
cui ¢ stato lanciato I’incantesimo del parare non ¢ ma-
gica, allora il bonus concesso alla CA ¢ di —1 ogni 5
livelli del chierico: quindi —1 dal 1° al 5°, -2 dal 6° al
10°, =3 dal 11° al 15°, —4 dal 16° al 20° e -5 dal 21°
livello in poi. Tale bonus si applica solamente agli at-
tacchi effettuati dai nemici con armi da mischia (com-
prese le armi naturali) o scagliate, mentre non contro
dardi, frecce e proiettili in genere, né contro gli assalti
che I’individuo non ¢ in grado di vedere. Per la durata
dell’incantesimo, chi utilizza ’arma incantata deve
scegliere ogni round se intende servirsi dell’opzione di
parata, e la decisione si applica all’inizio del round,
senza aspettare il turno dei personaggi.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

L UCE PERENNE *

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: sfera di raggio 9 metri

Durata: permanente

Effetto: crea luce entro sfera di 18 mt di diametro; in-
verso crea tenebre in una sfera di 18 metri di diametro

Questo incantesimo crea un volume di luce
che illumina perfettamente una zona sferica del diame-
tro di 18 metri; la luce creata ¢ permanente e puo essere
rimossa soltanto magicamente (con dissolvi magie o
con [l’incantesimo inverso, tenebre perenni). Se
I’incantesimo viene lanciato su un’area (come un sof-
fitto), rimane fisso nella zona, mentre se viene lanciato
su un oggetto (come un’arma) la luce si spostera insie-
me all’oggetto. Se 1’oggetto ¢ impugnato o indossato
da qualcuno che vuole opporsi all’effetto, ¢ sufficiente
realizzare con successo un TS contro Incantesimi, e la
sfera apparira sopra 1’oggetto, ma rimarra fissa nella
zona senza spostarsi con esso.

Se Dl’incantesimo viene lanciato direttamente
contro gli occhi di una creatura, la vittima deve effet-
tuare un favorevole TS contro Incantesimi o rimanere
accecata perennemente, o finché questo non viene dis-
solto magicamente (sia con dissolvi magie che con cu-
ra cecitd); se il TS ha effetto, la zona di luce compare
ma rimane fissa nella zona in cui si trovava la vittima.

L’incantesimo inverso, tenebre perenni, crea
un cerchio di tenebre del diametro di 18 metri in un
punto prefissato; se lanciato su un oggetto mobile, si
sposta con esso (vedi sopra per altre specifiche). Le te-
nebre impediscono la visuale normale entro la sfera di
oscurita: persino 1’infravisione (magica o normale) ¢ la
luce magica sono inefficaci. Le tenebre perenni posso-
no cancellare gli effetti di un incantesimo di luce pe-
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renne, ma possono a loro volta essere annullate da un
incantesimo di luce perenne o da un dissolvi magie. Se
viene lanciato contro gli occhi di un nemico, e questo
fallisce un TS contro Incantesimi, I’incantesimo provo-
ca cecita fino a quando non viene dissolto magicamen-
te; se il TS ha effetto, la zona di tenebre compare ma
rimane fissa nell’area in cui si trovava la vittima.

PARLARE cOl MORTI

Raggio: 3 metri

Area d’effetto: un cadavere

Durata: 1 round per livello

Effetto: il chierico puo porre tre domande ad un morto

Per mezzo di questa magia, il chierico puo
porre tre domande allo spirito di un morto, ma solo se
almeno il 70% del corpo fisico del deceduto si trova
entro 3 metri. I chierici fino al 9° livello possono con-
tattare solo spiriti morti recentemente (entro un massi-
mo di 7 giorni). I chierici dall’10° al 15° livello posso-
no contattare spiriti di persone morte da 1 mese, quelli
dal 16° al 20° possono parlare coi defunti fino a 1 anno
dalla loro morte; i chierici di livello 21° o superiore
non subiscono limitazioni nel tempo.

Lo spirito si manifesta appena lanciato
I’incantesimo in forma spettrale, e risponde sempre in
una lingua nota a chi lo interroga, ma puo offrire spunti
di conoscenza solo fino al momento della sua morte. Se
I’allineamento morale dello spirito ¢ quello del chierico
sono uguali, le risposte dello spirito saranno sempre
chiare e brevi; se invece i due sono di diverso allinea-
mento, la risposta del defunto ¢ di solito difficile da
comprendere (puo rispondere per enigmi, indovinelli o
parabole). Questo incantesimo non permette di parlare
con non-morti o cadaveri magicamente animati.

Quest’effetto non puod essere reso permanente.

PREVEGGENZA

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: istantanea

Effetto: richiede un suggerimento ad un immortale

Questa variante minore dell’incantesimo CO-
munione divina consente al chierico di chiedere al pro-
prio patrono un qualche tipo di informazione, un indi-
zio o un suggerimento utile. Il chierico pué domandare
in merito ad una situazione specifica, oppure effettuare
una richiesta generica, confidando nel giudizio della
divinita sull’informazione migliore da rivelare, dopo
aver meditato per un minuto ed evocato 1’incantesimo.

A volte gli immortali si disinteressano dei
problemi del chierico, e una tipica risposta pud essere:
“Devi farcela da solo, € non disturbarmi di nuovo.”

Altre volte possono disapprovare il compor-
tamento del chierico, sentenziando: “Sei stato troppo
preso dalla tua smania di accumulare tesori e ti sei di-
menticato di onorare il tuo prossimo. Fai attenzione, o
le tue preghiere non verranno ascoltate.”



Altre volte poi, gli immortali sono felici di es-
sere stati chiamati perché hanno qualcosa da comunica-
re: “Uccidere quest’'uomo non ¢ una buona idea: ¢ un
derviscio che ¢ stato stregato con I’inganno. Salvalo, e
te ne saremo riconoscenti.”

In alcune circostanze, il DM puo avere un
messaggio importante o una profezia da inserire
nell’avventura, e puo farlo usando questo incantesimo:
“Sette fratelli verranno a cavallo, e il settimo porta il
settimo anello di Habib il Distruttore, che vi incenerira
se non agirete con prudenza.”

Infine, in alcune circostanze gli immortali
possono voler trasmettere una profezia in versi ai mor-
tali, e lo fanno anche attraverso questo incantesimo: “I
serpenti strisceranno sul sottile ghiaccio, in una caver-
na sotto il mare. E 1’occasione bussera due volte, prima
che la chiave tu possa ritrovare.”

Punite 1’uso indiscriminato di questo incante-
simo fornendo risposte elusive e notizie irrilevanti,
come ad esempio: “Probabilmente questa notte nevi-
chera da qualche parte” o “Vostra madre si sta chie-
dendo perché non le avete scritto.”

Note per i1 DM: I personaggi inesperti neces-
sitano di questo tipo di aiuto, ma non possono benefi-
ciare di questo incantesimo fino al 6° livello e potreb-
bero non riuscire ad evitarne 1’abuso. Per consentire ai
personaggi di basso livello 1’accesso all’incantesimo e
contemporaneamente limitarne 1’uso entro limiti ragio-
nevoli, assegnate 1’incantesimo a un PNG amico, oppu-
re fate ritrovare al gruppo oggetti magici con cariche
limitate dotati di questo potere. Questo incantesimo
consente al DM di parlare direttamente ai giocatori in
veste di Immortale, sviluppando la personalita delle
diverse divinita. Siate divertenti, enigmatici o seri nelle
risposte, a seconda del tono dell’avventura in corso (se
si tratta di una missione importante, una risposta balza-
na da parte di un immortale sarebbe fuori luogo).

Premiate le interpretazioni ben riuscite dei
personaggi e le intuizioni intelligenti. Se la richiesta
d’aiuto viene formulata in modo eloquente e aulico, o
se il giocatore ha posto una domanda appropriata o ha
richiesto un aiuto nel momento in cui sarebbe stato inu-
tile proseguire senza ulteriori elementi, siate benevoli.

RIPOSO INVIOLATO

Raggio: tocco

Area d’effetto: un cadavere

Durata: 1 giorno per livello

Effetto: arresta il decadimento dei tessuti di un cadave-
re e impedisce rianimazione come non-morto

Questo incantesimo ¢ in grado di preservare i
resti di una creatura morta in modo che non si decom-
pongano, arrestando il ciclo di decomposizione al mo-
mento in cui il riposo inviolato viene lanciato sul cada-
vere. Cio permette anche di prolungare il termine di
tempo entro il quale la creatura pud essere resuscitata
(vedi i vari incantesimi di resurrezione), poiché i giorni
in cui rimane sotto ’effetto del riposo inviolato non
vengono calcolati nel limite di tempo. Esso inoltre so-
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spende il processo di trasformazione di un cadavere in
non-morto a causa di malattia o risucchio di energia
(come accade con le vittime di vampiri, ghoul, mum-
mie o necrospettri). La magia perd non impedisce di
rianimare magicamente il cadavere come non-morto
(ad esempio con animazione dei morti).

Per tutta la sua durata, I’incantesimo (che puo
essere lanciato anche su singole parti recise da un cor-
po) avvolge il corpo con un fresco profumo, che rende
piu sopportabile la presenza del cadavere (anche se
viene lanciato sul cadavere quando la decomposizione
¢ gia in atto), ma non cambia I’aspetto della salma.

SCACCIA MALEDIZIONI *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura, luogo o oggetto

Durata: permanente

Effetto: rimuove una maledizione che grava su una
creatura, un oggetto o un luogo; infligge una maledi-
zione su una creatura, un oggetto o un luogo

Questo incantesimo ¢ in grado di rimuovere
automaticamente qualsiasi tipo di maledizione gravi
sulla persona, I’oggetto o 1’area toccata dal sacerdote,
ma solo se il livello del chierico ¢ uguale o superiore a
quello dell’incantatore che ha lanciato originariamente
la maledizione, viceversa 1’effetto negativo viene ri-
mosso solo per un turno per livello del sacerdote.
L’incantesimo rimuove una sola maledizione con ogni
applicazione, per cui se pit maledizioni gravano su uno
stesso bersaglio, occorreranno diversi incantesimi di
scaccia maledizioni per annullarli tutti.

L’incantesimo inverso, maledizione, consente
al sacerdote di maledire un oggetto, una creatura o un
luogo (di volume massimo pari a 1 metro cubo per li-
vello) semplicemente toccandolo; nel caso di una crea-
tura, occorre un normale TxC e la vittima puo resistere
totalmente all’effetto con un favorevole TS contro In-
cantesimi. La maledizione imposta puo essere una pe-
nalita di massimo —4 a uno delle seguenti elementi: una
caratteristica, Tiro per Colpire, danni inflitti, un tipo di
Tiro Salvezza, una prova di abilita. E inoltre possibile
creare maledizioni con effetti diversi che emulino un
qualsiasi incantesimo deleterio dei primi tre livelli cle-
ricali (come una malattia debilitante o mortale, la para-
lisi, la cecita, la sordita, ecc.), o persino inventarsi
qualche tipo di penalita correlata alle azioni della vit-
tima (ad esempio starnutire ogni volta che cerca di par-
lare, dovendo percio fare un tiro Intelligenza per recita-
re ogni incantesimo, dire sempre la veritda o mentire
sempre, ecc.) o alla sua condizione fisica 0 mentale
(zoppicare riducendo il movimento a meta, soffrire di
dissenteria, diventare deforme, oppure cambiare alline-
amento, cambiare sesso, ecc.). La maledizione ¢ sem-
pre soggetta ad approvazione del DM, e non pud mai
dare la morte immediata alla vittima, anche se puo por-
tare alla morte nel lungo periodo (un mese o piu), né
qualcosa che la trasformi in una specie diversa. La ma-
ledizione cosi inflitta ¢ permanente e pud essere rimos-
sa solo da uno scaccia maledizioni.



QUARTO LIVELLO

ABILITA ECCEZIONALE

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 6 turni

Effetto: potenzia una delle caratteristiche fisiche o
un’abilita generale di un individuo

Questo incantesimo potenzia una delle caratte-
ristiche (a scelta dell’incantatore tra Forza, Destrezza,
Costituzione, Intelligenza, Saggezza o Carisma) o il
valore di un’abilita generale dell’individuo su cui viene
lanciato di 4 punti (oppure di +20% nel caso di abilita
ladresche). Il potenziamento perdura per 6 turni € non
ha un limite massimo (puod anche portare il valore oltre
il massimo razziale).

Non ¢ possibile lanciare piu volte la stessa
magia per aumentare lo stesso punteggio di caratteristi-
ca o il valore della stessa abilita, ma puo essere lanciata
diverse volte sullo stesso individuo per potenziare tutte
le caratteristiche e svariate abilita. L’effetto ¢ inoltre
cumulabile con altre magie (diverse) o oggetti magici
che aumentino la stessa caratteristica fisica.

ANIMAZIONE DEI M ORTI

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: 1 DV x liv. di scheletri o0 zombi
Durata: permanente

Effetto: crea zombi o scheletri da cadaveri

Questo incantesimo consente al chierico di a-
nimare come zombi e scheletri i cadaveri presenti entro
18 metri. Questi non-morti animati obbediscono al
chierico fin quando non vengono distrutti magicamente
(con scacciare non-morti, distruzione del male o dis-
solvi magie) o fisicamente. Per ogni livello del chierico
puo essere animato 1 Dado Vita di esseri non-morti: gli
scheletri cosi animati hanno lo stesso numero di DV
dell’essere cui appartenevano, gli zombi invece ne han-
no uno in piu (es: un cavallo con 2 DV puo diventare
uno scheletro con 2 DV o uno zombi con 3 DV). I li-
velli dei personaggi non vengono presi in considera-
zione: si considerano solo i DV posseduti nel momento
in cui la creatura diventa “adulta” (quindi ad esempio i
resti di un ladro del 9° livello possono essere animati
come zombi con 2 DV o scheletro da 1 DV, perché tut-
ti gli umani e semi-umani sono adulti con 1 DV). Gli
esseri animati non dispongono di incantesimi, né delle
abilita e dei ricordi passati, sono immuni agli effetti del
sonno e dello charme, ai veleni e alla paralisi. Il nume-
ro di attacchi e i danni arrecati rimangono quelli della
creatura viva, anche se non dispongono di attacchi spe-
ciali, ma solo di artigli, morsi e simili assalti fisici, o
possono usare un’arma (un attacco solo) nel caso di
umanoidi privi di artigli o morsi; il THACO dipende dal
numero di DV del non-morto.

L’incantatore puo tenere sotto controllo un
numero massimo di Dadi Vita di non-morti creati con
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questo incantesimo pari al doppio del proprio livello.
Se si creano non-morti oltre a questo limite, quelli in
eccesso hanno volonta propria e sono indipendenti.

I chierici legali devono avvalersi di questo in-
cantesimo solo per buoni propositi, perché animare i
morti ¢ un atto caotico che stravolge le leggi naturali, e
quindi va contro il loro allineamento.

ARMA INCANTATA

Raggio: 0

Area d’effetto: un’arma dell’incantatore
Durata: 3 turni

Effetto: rende magica un’arma dell’incantatore

Questo incantesimo pud essere lanciato solo
su un’arma comune, rendendola temporaneamente ma-
gica per due turni. Il potere dell’incantamento dipende
dal livello di chi lo lancia, conferendo all’arma un bo-
nus di base di +2 al Tiro per Colpire e per ferire, +1
ogni 5 livelli oltre al 5° (quindi crea un’arma +2 fino al
9°, una +3 dal 10° al 14°, una +4 dal 15° al 19° e una
+5 dal 20° livello, il bonus massimo raggiungibile).
L’incantesimo ¢ efficace solo finché il chierico utilizza
I’arma: se qualcun altro se ne impadronisce, essa fun-
ziona come arma normale, e riacquista i suoi bonus
magici quando torna in possesso dell’incantatore (sem-
pre che la durata della magia non sia gia terminata).

BASTONI IN SERPENTI *

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 2d8 bastoni o 1 bastone

Durata: 6 turni

Effetto: trasforma fino a 16 bastoni in piccoli serpenti
velenosi o 1 bastone in un pitone; inverso trasforma
2d8 serpenti in bastoni o un serpente enorme in tronco

Questo incantesimo trasforma 2d8 pezzi di le-
gno di dimensioni medie o piu piccole (rami, frecce o
bastoni) in altrettanti serpenti, che possono essere vele-
nosi (50% dei casi). I serpenti creati obbediscono agli
ordini del chierico (I’ordine viene impartito mental-
mente senza far perdere azioni al chierico) e si ritra-
sformano in alghe o legni al termine dell’incantesimo,
oppure se vengono uccisi (possono essere curati magi-
camente finché vivi). I serpenti creati hanno le seguenti
caratteristiche:

Serpenti: CA 6, DV 1, # Att 1 morso, Danni
1d4 (se velenosi, TS o causa altri 1d4 Pf), MV Stri-
sciando 27(9), TS G1°.

Alternativamente, il chierico puo dirigere
I’incantesimo su un solo bastone che deve essere alme-
no di dimensioni grandi, trasformandolo in un possente
pitone che obbedisce a tutti i suoi ordini (come sopra) e
che ha la capacita di stritolare e immobilizzare le sue
vittime. Se il bersaglio ¢ un bastone magico, esso ha
una probabilita di resistere all’effetto pari a 10% per
ogni suo bonus magico, oppure di 10% per livello di



potere del massimo incantesimo che replica (es: nel ca-
so di un bastone +3 ha il 30% di resistere, mentre un
bastone delle metamorfosi ha il 40%).

Quando il chierico ordina al serpente di attac-
care, questo cerchera di avvolgersi intorno alla vittima.
Se il Tiro per Colpire riesce e la vittima ¢ di taglia u-
guale o inferiore al pitone, questa ha diritto ad un TS
contro Incantesimi per evitare di essere immobilizzata
dal serpente. Lo stritolamento non infligge alcun dan-
no, ma la vittima bloccata in questo modo ¢ considerata
paralizzata e non puo fare alcunché finché il serpente
non viene ucciso o dissolto magicamente, oppure
I’incantesimo ha termine (o il chierico ordina al serpen-
te di liberare la vittima). Il serpente ¢ in grado di strito-
lare anche creature incantate e immuni alle armi nor-
mali o d’argento, purché non siano incorporee.

Il bastone resta in tale forma per la durata
dell’incantesimo o finché non viene ucciso; se ferito,
€sso puo essere curato normalmente. Quando il serpen-
te muore, viene dissolto magicamente ovvero quando
I’incantesimo ha termine, esso scompare, mutandosi
nuovamente in bastone; se il serpente ¢ stato ucciso, il
bastone sara spezzato e frantumato (e nel caso si tratti
di un bastone magico, si applicano le regole riguardanti
I’esplosione dello stesso, vedi Volume 3). Le statistiche
del pitone sono le seguenti:

Pitone: CA 5; DV 3 (Pf 20); # Att. 1 stritola-
mento; Danni speciale; MV Strisciando 18(6); TS G3°.

L’incantesimo inverso, serpenti in bastoni,
puo essere usato per contrastare gli effetti di bastoni in
serpenti, riportando i bastoni alla normalita, oppure
contro serpenti veri e propri. In tal caso, I’incantesimo
influenza 2d8 serpenti di dimensioni medie o inferiori,
e ciascuno di loro deve effettuare un favorevole TS
contro Incantesimi o prendere la forma di un bastone
per 6 turni. Il serpente trasformato mantiene i suoi PF e
acquista CA 7, e se viene danneggiato e i suoi PF azze-
rati, muore ¢ ritorna in forma normale.

Se il chierico lo desidera, pud dirigere
I’incantesimo contro un singolo serpente di qualsiasi
dimensione, e se il TS contro Paralisi fallisce, esso di-
venta un bastone lungo e nodoso (nel caso abbia taglia
Media o inferiore) o un tronco morto (se ha una taglia
Grande o superiore) per la durata dell’incantesimo, e
valgono le condizioni sopra specificate.

CERCHIO MIsTICO

Raggio: 0

Area d’effetto: sfera di raggio 3 metri

Durata: 6 turni

Effetto: cerchio protegge da attacchi fisici portati da un
certo tipo di creatura o la imprigiona al suo interno

Quando il chierico lancia questo incantesimo,
deve scegliere quale dei due cerchi mistici evocare.

Cerchio mistico protettivo: esso ha effetto
(cio¢ protegge) su tutte le creature che si trovano entro
3 metri dal sacerdote nel momento in cui evoca il cer-
chio, che continua in seguito a muoversi con il chieri-
co. L’incantesimo impedisce ad un numero variabile di
Dadi Vita di esseri di una specie particolare di attaccare
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in mischia tutti coloro che sono all’interno del circolo,
tuttavia le creature possono attaccare servendosi di ar-
mi a distanza o (eventualmente) di incantesimi o effetti
magici che agiscono a distanza. Se il chierico oppure
un’altra delle creature protette attacca i suoi nemici,
I’incantesimo ha termine immediatamente per tutti
quanti. Se una delle creature esce dall’area d’effetto del
circolo mistico non gode piu degli effetti della prote-
zione finche non rientra all’interno del cerchio.

I1 cerchio protettivo puo tenere a bada un tota-
le di 2 DV per livello del chierico (max 40 DV al 20°)
di creature, e il sacerdote deve scegliere al momento
del lancio da quale tipo di creature vuole essere protet-
to tra le seguenti specie: non-morti, elementali, lican-
tropi, draghi, costrutti, fate, goblinoidi, esseri extrapla-
nari, giganti, insetti, animali (normali e giganti), bestie
fantastiche (creature con strane anatomie rispetto agli
animali normali, intelligenti o con poteri speciali), mo-
stri incantati (categoria ombrello che comprende tutti
quei mostri immuni alle armi normali).

Cerchio mistico imprigionante: una volta e-
vocato, sul terreno intorno al sacerdote appare un circo-
lo di rune argentate che rimane fisso in quella posizio-
ne. Il chierico sceglie una categoria prefissata di creatu-
re dall’elenco sopra riportato, e qualsiasi essere appar-
tenente a questa categoria metta piede all’interno del
cerchio imprigionante viene costretta al suo interno
senza poter fuggire finche il cerchio persiste; se le di-
mensioni della creatura sono superiori all’ampiezza del
cerchio, esso si allarga per comprenderla tutta senza
influenzarne altre. Finche resta imprigionata nel cer-
chio, la creatura non puo usare i suoi poteri speciali né
fuggire in alcun modo (nemmeno usando la magia), ma
potrebbe usare armi a distanza o incantesimi (nel caso
sia in grado di lanciarli) per tentare di nuocere ai suoi
nemici o per dissolvere il circolo; per il resto non subi-
sce altre limitazioni.

CURA PROGRAMMATA

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: speciale

Effetto: cura 1d6 Pf, +1 Pf ogni 2 livelli, o un avvele-
namento, o uno stordimento, o un accecamento

Quando lancia questo incantesimo, il chierico
specifica una condizione (in termini di Punti Ferita)
che fara attivare la cura. Esempi di condizioni valide
sono: “quando mi restano 10 Punti Ferita”, “appena
subisco 25 Punti Ferita da un singolo attacco”, “non
appena arrivo a 0 Punti Ferita”, “quando un veleno en-
tra in circolo”, “quando resto stordito o svengo” e cosi
via. La cura si attiva automaticamente nell’istante in
cui si verifica la condizione descritta, facendo recupe-
rare al chierico 1d6 Pf, +1 PF ogni 2 livelli (max 1d6
+18 PF al 36°), oppure (se cosi ¢ stato specificato) neu-
tralizzando gli effetti di uno stordimento, di un avvele-
namento o di un accecamento; la cura crea uno solo
degli effetti descritti, e il sacerdote deve specificare

quale vuole attivare mentre lancia I’incantesimo.



Esempio: un chierico di 20° ha scelto come condizione
“quando mi restano meno di 6 Punti Ferita, attivo una
cura da 1d6+10 Pf.” Al momento ne ha ancora 12, ma
viene colpito da un attacco che gliene infligge ben 15,
portandolo a —3. In condizioni normali sarebbe morto,
ma la cura programmata si attiva nel momento esatto
in cui i Punti Ferita scendono a 5 (durante I’attacco le-
tale): egli recupera 13 Pf e al termine dell’attacco il
chierico ha 10 Pf (12 — 15+ 13 =10) ed ¢ vivo.
L’incantesimo ha una durata di 24 ore: se en-
tro questo lasso di tempo la condizione descritta non si
verifica, I’incantesimo svanisce. Non ¢ possibile bene-
ficiare di piu di una cura programmata contemporane-
amente (occorre che la prima cura abbia effetto o sva-
nisca per lanciare la seconda), e I’incantesimo puo es-
sere dissolto magicamente con le normali probabilita.
Quest’effetto non puod essere reso permanente.

IMMUNITA AGLI INCANTESIMI

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 turno per livello

Effetto: soggetto ¢ immune a 1 incantesimo ogni 5 1vl

Questo incantesimo garantisce alla creatura
toccata la totale immunita agli effetti di uno specifico
incantesimo arcano o divino ogni 5 livelli del chierico
(arrotondando per difetto). Gli incantesimi devono es-
sere scelti tra quelli dei primi 4 livelli di potere, e si
deve trattare sempre di incantesimi noti al chierico
(ovvero che il chierico conosca attraverso lo studio o
I’esperienza). Si noti che il soggetto ¢ protetto per
I’intera durata anche dagli effetti di oggetti magici o
poteri di creature che simulano quello specifico incan-
tesimo, ma non ottiene alcuna difesa contro incantesimi
diversi, anche se molto simili (per esempio, un perso-
naggio immune alla palla di fuoco ¢ protetto anche da-
gli effetti di una bacchetta delle palle di fuoco, ma non
dalla palla di fuoco ritardata né dagli effetti di un sof-
fio di un drago rosso).

LIBERTA DI MOVIMENTO

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 turno per livello

Effetto: immunita a ogni tipo di bloccaggio magico

Questo incantesimo permette all’individuo che
ne beneficia di muoversi e di agire normalmente per la
durata dell’incantesimo, ignorando qualsiasi tipo di
magia o di effetto che normalmente gli renderebbe il
movimento difficoltoso o impossibile (come gli incan-
tesimi blocca persone, lentezza, ragnatela, oppure ve-
leni paralizzanti). Liberta di movimento non consente
tuttavia al soggetto di muoversi ignorando ostacoli fisi-
ci comuni come muri, porte e funi.

L’incantesimo permette inoltre ad un indivi-
duo di muoversi e attaccare normalmente sott’acqua o
in qualsiasi altro ambiente piu denso dell’aria (ma non
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di respirare 1’elemento di quell’ambiente) con qualsiasi
arma, purché essa venga impugnata e non lanciata.

NEUTRALIZZA VELENO *

Raggio: tocco

Area d’effetto: un essere, un oggetto o un contenitore
Durata: permanente

Effetto: neutralizza qualsiasi veleno presente in un es-
sere, un contenitore o un oggetto; inverso crea veleno
in un essere o un contenitore

Questo incantesimo rende innocuo qualsiasi
veleno, arrestandone i processi nocivi, sia che si trovi
in circolo in un essere, che sia contenuto in un conte-
nitore (come una bottiglia o una cisterna), oppure spar-
so sopra un oggetto (ad esempio una cassa o una lama).
Se pronunciato entro 10 round dall’avvelenamento, ¢
anche in grado di riportare in vita la vittima (se questa
fosse morta per il veleno) o di eliminare tutti i danni
fisici (PF) derivanti dal veleno. L’incantesimo ¢ ef-
ficace contro tutti i veleni presenti nel bersaglio al
momento in cui viene pronunciato, ma non puo guarire
alcuna ferita prodotta dal veleno (se non ¢ lanciato en-
tro 10 round dall’avvelenamento), semplicemente im-
pedisce che ne vengano procurate altre.

L’incantesimo inverso, crea veleno, puo esse-
re lanciato a contatto contro un essere o un contenitore,
ma non su altri oggetti, e li avvelena all’istante.
L’eventuale vittima deve immediatamente effettuare
con successo un Tiro Salvezza contro Veleno, altri-
menti muore avvelenata all’istante. Se 1’incantesimo
viene diretto contro un contenitore, il suo contenuto
diventa avvelenato, € non € concesso alcun Tiro Sal-
vezza per impedire la trasformazione, anche se il con-
tenitore o il contenuto hanno natura magica (come le
pozioni); ad ogni modo, quando qualcuno assume il
contenuto avvelenato, puo effettuare un normale Tiro
Salvezza per evitarne gli effetti. L’avvelenamento ¢
considerato un atto malvagio e sleale, ¢ dunque non
tutti gli immortali sono propensi a garantire questo in-
cantesimo, se non in circostanze particolari.

PROTEZIONE VITALE

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale

Effetto: creatura diventa immune ai risucchi d’energia

Questo incantesimo protegge la creatura toc-
cata da qualsiasi tipo di risucchio di energia. In effetti,
esso resta attivo sulla creatura a tempo indefinito fino a
che non viene “scaricato” o dissolto magicamente. Fin-
ché ¢ attivo, ¢ in grado di assorbire 1d6 risucchi di e-
nergia vitale (come quelli di spettri, vampiri ¢ vari non-
morti, o I’inverso di un incantesimo di ristorazione)
senza che il soggetto ne risenta in alcun modo. Ogni
“carica” protegge dal risucchio di un livello di espe-
rienza, fino a che non vi sono piu “cariche” rimaste e
I’incantesimo termina. Se il soggetto subisce il risuc-



chio di piu livelli rispetto a quelli da cui ¢ protetto, in
realta perde solo i livelli in eccedenza (ad esempio, se
la protezione vale per 3 livelli e due necrospettri lo
colpiscono risucchiandone 4, in realta la vittima perde
solo 1 livello d’esperienza). Per poter beneficiare di
una nuova protezione vitale occorre che la precedente
termini, e non ¢ quindi possibile accumulare due incan-
tesimi dello stesso tipo su un singolo soggetto (il se-
condo non ha effetto).
L’effetto non puo essere reso permanente. °

RAGGIO DivINO

Raggio: 0

Area d’effetto: raggio lungo 1 mt x liv e largo 20 cm
Durata: istantanea

Effetto: raggio di energia causa 1d6 pf/ 2 liv + speciali

Con questo incantesimo il sacerdote evoca il
potere distruttivo della sua divinita ¢ lo scarica verso
un bersaglio materializzando un raggio di energia che
parte dalla sua mano, lungo fino a 1 metro per livello e
largo 20 cm. In base alla sfera di potere della divinita
servita, I’energia avra un colore diverso: Energia = ros-
so, Entropia = nero, Materia = giallo, Pensiero = azzur-
ro, Tempo = verde. Se il sacerdote ¢ un chierico poli-
teista (serve piu immortali di diverse sfere), il raggio
sara multicolore; se invece ¢ un filosofo (nessun im-
mortale specifico venerato), il raggio sara bianco se
segue la Legge o nero se segue il Caos.

Il raggio viaggia in linea retta e colpisce, oltre
al bersaglio, anche tutte le creature che si trovano sulla
sua traiettoria, causando a tutte 1d6 punti di danno ogni
2 livelli del chierico (max 10d6 al 20° livello), ad e-
sclusione dei fedeli della divinita o della chiesa servita
dal chierico che abbiano il suo stesso allineamento:
questi vengono attraversati dal raggio senza conse-
guenze. Tutti gli altri esseri colpiti possono effettuare
un TS contro Incantesimi per dimezzare i danni ed evi-
tare di subire un ulteriore effetto speciale che si applica
solo alle creature considerate nemici giurati
dell’immortale o della chiesa servita (ad esempio gli
umanoidi per i seguaci di Halav, i non-morti per quelli
di Ixion, qualsiasi creatura buona per gli adepti di Tha-
natos, ecc.): essi infatti subiscono un punto ferita ag-
giuntivo per dado di danni e una penalita di —1 a tutti i
loro tiri per le successive 24 ore. Se non ¢ definito al-
cun nemico giurato di un immortale o di una chiesa,
spetta al DM giudicare a quali creature possa applicarsi
questo ulteriore effetto sulla base della storia personale
del sacerdote stesso.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

3 L’ Anello di Sicurezza & un anello incantato con una prote-
zione vitale a carica singola non ricaricabile: 1’incantesimo
resta attivo fino a che le sue “cariche” non vengono consuma-
te, e una volta utilizzate per negare i risucchi d’energia, le
cariche svaniscono e 1’anello diventa un oggetto comune.
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RESISTENZA ALLE FERITE
Raggio: 0
Area d’effetto: solo il chierico

Durata: speciale
Effetto: una barriera assorbe i danni subiti

Questo incantesimo circonda il chierico con
una particolare barriera che assorbe parte dei danni che
riceve. L’incantesimo puo essere utilizzato in una delle
due modalita riportate di seguito: sta all’incantatore
decidere quale effetto preferisce utilizzare ogniqualvol-
ta lo utilizzi. In entrambi i casi comunque, gli effetti
non sono cumulabili, cio¢ non ¢ possibile lanciare nuo-
vamente 1’incantesimo prima che gli effetti della pre-
cedente resistenza alle ferite siano scomparsi.

Scudo dermico: il chierico subisce 3 punti di
danno in meno sul totale per ogni attacco che lo colpi-
sce, sia esso un attacco effettuato con armi da mischia,
naturali, da lancio o da tiro, con incantesimi o con
qualsiasi tipo di effetto magico, o un danno provocato
da caduta, da trappole o da altre eventualita che provo-
cano ferite. Attacchi che non riescono a causare nem-
meno un punto di danno si considera che abbiano col-
pito ma non intaccato la pelle del soggetto. Lo scudo
permane per 1 turno o finché non viene dissolto.
Esempio: un chierico viene ferito prima da una spada
che causa 6 Pf, poi da un pugnale che causa 3 Pf ¢ infi-
ne da una palla di fuoco che, dopo il TS, gli causa 20
Pf. In realta, grazie allo scudo, subisce solo: (6 — 3) +
(3 —3) + (20 — 3) = 3 (dalla spada) + 0 (dal pugnale) +
17 (dalla palla di fuoco) = 20 Pf.

Vitalita incrementata: il chierico puo soppor-
tare un totale di danni pari al doppio del proprio livello
senza risentirne. In pratica, ¢ come se disponesse di una
barriera di protezione che puo assorbire un totale di Pf
di danno pari al doppio del suo livello (max. 40 Pf al
20°). La barriera perdura fintanto che tutti i punti di
protezione non sono consumati oppure per un massimo
di 3 turni (in base a quale condizione si verifica prima).
Esempio: un chierico di 16° avra una barriera da 32 Pf.
Se viene ferito prima da una spada che causa 6 Pf, poi
da un pugnale che causa 3 Pf e infine da una palla di
fuoco che, dopo il TS, gli causa 25 Pf, in realta subisce
solo: (6+3+25) —32 = 34 — 32 = 2 Pf (derivanti tutti dal-
la palla di fuoco), poi la barriera scompare.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

SCIAME D' INSETTI

Raggio: 144 metri

Area d’effetto: sfera di insetti di 9 metri di raggio
Durata: 1 minuto per livello

Effetto: crea uno sciame d’insetti di 9 metri di raggio

Quando il chierico lancia questo incantesimo,
si materializza uno sciame di insetti volanti, striscianti
e saltellanti, che si muovono per volonta del chierico a
una velocita di 18 metri al round, senza che questi deb-
ba restare concentrato. Gli insetti limitano la visibilita a
3 metri entro 1’area da essi occupata (un volume di 9
metri di raggio), lanciare incantesimi all’interno dello
sciame ¢ assolutamente impossibile e qualsiasi attacco



riceve una penalitd di —1 al Tiro per Colpire a causa
della confusione. Le creature viventi all’interno dello
sciame inoltre subiscono 1 punto di danno debilitante
ogni round che vi rimangono, indipendentemente dalla
loro CA, a causa delle punture e dei morsi degli insetti.
Le creature con 2 DV o meno fuggono dallo sciame il
piu velocemente possibile in una direzione a caso, fin-
ché non arrivano ad almeno 30 metri dallo sciame. An-
che le creature che hanno da 3 a 5 DV hanno I’impulso
di fuggire, anche se un favorevole TS contro Incante-
simi mentali permette loro di resistere.

Il fumo ¢ in grado di allontanare gli insetti
dall’area affumicata, cosi come una vasta zona di fuoco
(come quello prodotto da un muro di fuoco o da una
palla di fuoco ad esempio, effetti che allontanano dalla
zona lo sciame senza pero distruggerlo). Un vento forte
(o una corrente marina, nel caso lo sciame venga evo-
cato sott’acqua) di almeno 40 km/h spazza via gli inset-
ti permanentemente ponendo fine all’incantesimo, che

puo essere dissolto magicamente o dissipato per volon-
ta del chierico prima che termini la sua durata effettiva.

Scupo DiviNo

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 turno

Effetto: barriera da bonus di +2 a CA e TS e tiri per
scacciare non-morti, 0 +4 se si concentra attivamente

L’incantesimo crea tutto intorno al chierico (a
3 cm di distanza dal suo corpo) un’impalpabile barriera
di energia traslucida, che gli garantisce un bonus di +2
alla CA, a tutti i Tiri Salvezza e a tutti i tiri per scaccia-
re i non-morti. Inoltre, se il chierico dichiara all’inizio
del round che si concentra sullo scudo divino (senza
attaccare né lanciare incantesimi per l’intero round)
I’incantesimo gli garantisce un bonus di +4 alla CA e ai
TS (invece di +2) fino all’inizio del round successivo.

QUINTO LIVELLO

BARRIERA ANTI-MALE

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: 12 turni

Effetto: una creatura vivente diventa immune a qualsia-
si maledizione o incantesimo mortale

Questo incantesimo funziona esattamente co-
me protezione dal male, con I’unica differenza che
questa versione potenziata puod essere lanciata anche su
altri individui e che il bonus ai Tiri Salvezza ¢ di +2; 1
due incantesimi non sono cumulativi.

Inoltre, la barriera anti-male ¢ in grado di as-
sorbire una maledizione di qualunque tipo, oppure
qualsiasi incantesimo o effetto magico che causi morte
istantanea senza arrecare Punti Ferita (come obliterare,
disintegrazione, dito della morte, runa di morte o paro-
la mortale, o ancora lo sguardo di un nekrozon). Non
appena il soggetto sbaglia un TS contro uno degli effet-
ti magici o incantesimi precedentemente elencati, la
barriera anti-male entra in azione neutralizzandolo ed
emettendo un lampo di luce, lasciando indenne il sog-
getto. La barriera funziona anche contro quegli effetti
che non ammettono alcun Tiro Salvezza. Immediata-
mente dopo aver vanificato un effetto magico di questo
tipo, ’incantesimo ha termine. L’incantesimo perdura
per 12 turni, oppure fino a che non si verifica una delle
condizioni sopraccitate (se accade prima).

CERCHIO DI GUARIGIONE *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: cerchio di 6 m di raggio

Durata: permanente

Effetto: creature viventi vengono curate di 1d6 Pf, +1
Pf ogni 2 livelli del chierico; inverso causa 1d6 Pf, +1
Pf ogni 2 livelli del chierico a tutte le creature viventi

Il chierico evoca un cerchio taumaturgico che
dura per un round ma i cui effetti sono permanenti.
Tutte le creature viventi (incluso il chierico, eventual-
mente) che si trovano entro I’area d’effetto (un cerchio
di 6 metri di raggio, situato entro 18 metri dal chierico)
al lancio dell’incantesimo, recuperano istantaneamente
1d6 Pf, +1 Pf ogni due livelli del chierico. I non-morti
che si trovano nell’area di effetto, invece, subiscono un
analogo ammontare di danni (nessun TS ammesso).

L’incantesimo inverso, cerchio di devastazio-
ne, causa a tutte le creature viventi che si trovano entro
I’area d’effetto (ad esclusione del chierico) un danno
pari a 1d6 Pf + 1 Pf ogni due livelli del chierico (am-
messo TS Incantesimi per dimezzare i danni). Tutti i
non-morti che si trovano nell’area di effetto invece, re-
cuperano un’eguale quantita di Punti Ferita.

COMANDO *

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale

Effetto: costringe un qualsiasi essere ad eseguire un
ordine; libera vittima da un comando/imposizione

Questa magia costringe la vittima a rispettare
una certa regola o ad eseguire un compito che gli im-
pone l’incantatore, pena una pesante punizione.
L’incantesimo ¢ efficace su qualsiasi tipo di essere, in-
clusi non-morti, costruiti, creature planari ¢ melme. Tra
i tipici compiti che possono essere affidati alla vittima
si annoverano: rispettare una determinata legge, ucci-
dere un mostro, recuperare un prigioniero, procurarsi
un oggetto magico da riportare all’incantatore, recarsi
in una determinata zona, evitare di parlare con qualcu-
no o di ricordare qualcosa, ecc. Se il comando imposto
¢ suicida (ad esempio gettarsi nella lava o lasciarsi
sgozzare), I’incantesimo non ha alcun effetto, mentre
se presuppone che il compito abbia un termine (come



riportare a casa un oggetto rubato), una volta compiuta
I’impresa il comando svanisce. Per evitare questa co-
strizione, la vittima deve effettuare con successo un TS
contro Incantesimi a —2, se pero fallisce, € succube del
comando fino a che il chierico che 1’ha imposto non lo
dichiara decaduto, oppure fino a che non viene lanciata
su di lei un incantesimo che liberi da vincoli magici o
un perdono. Ogni vittima che rifiuti di eseguire il com-
pito assegnatole viene maledetta, fin quando non si sot-
tomette ed inizia o prosegue I’impresa assegnatale. Il
tipo di punizione viene deciso dall’incantatore al lancio
dell’incantesimo, e pud essere di potenza doppia ri-
spetto a una normale maledizione, ma mai immediata-
mente mortale (anche se nel lungo periodo potrebbe
causare la morte del ribelle).

L’incantesimo inverso, perdono, pud essere
utilizzato per eliminare un comando, un’imposizione o
un qualsiasi obbligo imposto magicamente, o una ma-
ledizione da esso derivante. Le probabilita di successo
sono del 70%, ridotte del 5% per ogni livello di diffe-
renza tra i due incantatori, se il personaggio che sta
cercando di eliminare la costrizione magica ¢ di livello
inferiore (ad esempio, un chierico dell’11° livello che
tenta di rimuovere un incantesimo del comando pro-
nunciato da un chierico del 13° livello ha il 60% di
probabilita di successo). Se un tentativo fallisce, si pud
sempre riprovare lanciando nuovamente 1’incantesimo.
Dissolvi magie e scaccia maledizioni sono inefficaci se
utilizzate per rimuovere un comando o un’imposizione.

Quest’effetto non pud essere reso permanente.

COMUNIONE DIVINA
Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico
Durata: 3 turni

Effetto: 3 domande

Questo incantesimo consente al chierico di
stabilire una comunione mistica col suo immortale per
3 turni e di porgli fino a 3 domande (una al turno), a
cui la divinita puo rispondere con un “si” o con un “no’
(il DM ¢ libero di decidere se I’immortale conosce o
meno la risposta al quesito posto). L’incantesimo puo
essere utilizzato solo una volta alla settimana, mentre
una volta all’anno ¢ consentito al chierico porre un
numero doppio di domande (il DM dovrebbe far coin-
cidere questa data con una festivita religiosa significa-
tiva per I’entita a cui vengono poste le domande).

Quest’effetto non pud essere reso permanente.

B

CREARE ACQUA ECIBO

Raggio: tocco

Area d’effetto: una superficie

Durata: permanente

Effetto: crea 101t acqua x liv o cibo per 5 uomini x liv

Questo incantesimo ha due possibili applica-
zioni: il chierico deve decidere quale potere vuole in-
vocare ogni volta che lancia la magia.

Creare acqua: il chierico fa sgorgare una sor-
gente d’acqua pura dal terreno o da una parete. La
quantita totale di acqua creata ¢ pari a 10 litri per livel-
lo del chierico: 1’acqua sgorga al ritmo di 5 litri al
round fino a che la quantita totale non ¢ stata erogata, a
meno che il chierico non decida di interrompere
I’incantesimo prima del tempo. L’acqua prodotta ¢ pu-
ra acqua dolce, ¢ non puo essere dissolta magicamente.

Crearecibo: il chierico crea dal nulla cibo sa-
no sufficiente a sfamare 5 esseri umani per livello del
chierico per un giorno; il chierico non ¢ costretto a cre-
are I’ammontare massimo del cibo se non lo desidera.
Il cibo creato con questo incantesimo ¢ permanente e
non puo essere dissolto magicamente, ma va a male
dopo 24 ore, a meno che non venga successivamente
purificato con purificazione di cibi e acqua. Si conside-
ra che il chierico crei sempre cibi semplici gia cucinati
e tipici della propria civilta di appartenenza (patate bol-
lite, carne arrosto, zuppa di verdure, pane e frutta ¢ il
menu standard), nella quantita adatta a sfamare un es-
sere della propria specie e della propria taglia per un
giorno. A questo proposito, il cibo puod essere usato per
sfamare anche le cavalcature, calcolando che ogni ca-
valcatura mangia come 2 persone normali, o altri ani-
mali o creature viventi, ma in tal caso il fabbisogno
giornaliero di cibo deve essere proporzionato al tipo di
creatura (ad esempio un leone mangia come 5 uomini,
un minotauro potrebbe mangiare per due, ecc.).

CREARE ANIMALI NORMALI

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: 2 DV di animali per livello
Durata: 10 turni

Effetto: crea 2 DV di animali normali per livello

Lanciando questo incantesimo il chierico fa
apparire dal nulla entro 9 metri uno stuolo di animali al
suo servizio. Il numero massimo di creature create (che
devono essere tutti animali normali, non bestie magi-
che o intelligenti né versioni gigantesche della creatura
standard) ¢ pari a 2 Dadi Vita di animali per livello del
sacerdote. Gli animali obbediscono a qualsiasi coman-
do mentale del chierico, eseguendo 1’azione al meglio
delle loro possibilita, e possono allontanarsi fino a 72
metri, ma non si spingono oltre. Una volta uccisi o al
termine della durata dell’effetto, gli animali creati
scompaiono magicamente.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

CURA ELEMENTALE *

Raggio: 3 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: cura ferite provocate da fuoco, freddo o acido;
inverso causa danni da ustione, congelamento o acido

L’incantesimo guarisce una creatura da tutti i
danni riportati da un tipo di elemento a scelta tra fuoco,
freddo e acido (I’incantatore deve scegliere al momento



del lancio dell’incantesimo). L’incantesimo cura sia i
danni di origine magica (procurati ad esempio da una
palla di fuoco, una tempesta di ghiaccio o una nube
corrosiva), sia quelli di origine normale, sia quelli do-
vuti agli attacchi speciali di certe creature basati su
quell’elemento (come salamandre del fuoco ¢ del fred-
do, soffio di draghi rossi, verdi o bianchi, ecc.). Tutto
(e solo) il danno derivato dall’elemento scelto viene
curato completamente, ma I’incantesimo non ¢ in grado
di far ricrescere arti persi a causa dei danni, né di ripor-
tare in vita una vittima uccisa dall’elemento.
L’incantesimo inverso puo essere lanciato in
una delle sue tre versioni: ustionare (fa avvampare la
pelle della vittima, lasciando ustioni permanenti sul suo
corpo), congelare (causa un congelamento totale dei
tessuti e degli organi interni) e sciogliere (provoca lo
scioglimento di pelle e muscoli come danno da acido).
Ciascun effetto causa 2d6 punti di danno del tipo ap-
propriato (fuoco, freddo o acido) alla vittima, che puo
effettuare un TS contro Incantesimi per subire solo 2
punti di danno. I danni riportati sono permanenti ¢ si
sottraggono al valore massimo dei Punti Ferita della
creatura. I Punti Ferita persi possono essere recuperati
solamente con I’incantesimo desiderio, con rigenera-
zione, oppure con cura elementale del tipo appropriato;
tutte le altre forme di cura non hanno effetto. Se una
creatura muore a causa delle ferite provocate da questo
incantesimo, essa non puo piu essere resuscitata in quel
corpo, ma solo reincarnata o clonata magicamente, a
meno che non venga usato un desiderio per risanare il
cadavere dalle sue ferite. Elementali o esseri fatti di
fuoco sono immuni a ustionare, creature fatte di ghiac-
cio sono immuni a congelare, mentre esseri affini al
fuoco (es. draghi rossi) o al gelo (es. draghi bianchi)
realizzano automaticamente il loro Tiro Salvezza con-
tro la versione dell’incantesimo legata al loro elemento.

CURA FERITE CRITICHE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: guarisce 3d6+3 Pf (o il 50% dei Pf subiti) a
una creatura; inverso causa 3d6+3 Pf al soggetto

Grazie a questo incantesimo, la creatura tocca-
ta dal sacerdote recupera istantaneamente e permanen-
temente un certo ammontare di Punti Ferita, fino al suo
limite massimo come personaggio (cio¢ non puo supe-
rare 1 suoi Pf totali). L’incantesimo produce uno dei
due effetti seguenti, asseconda di qual ¢ il piu vantag-
gioso per la creatura ferita: cura 3d6+3 Punti Ferita,
oppure fa recuperare all’individuo il 50% del danno
subito fino a quel momento.

Esempio: se Norman (20 Pf) ha subito parecchie ferite
che lo hanno ridotto a 10 Pf, un cura ferite critiche gli
farebbe recuperare 3d6+3 Pf anziché il 50% del danno
subito (visto che in questo caso il 50% di 10 ¢ 5 Pf, in-
feriore a 3d6+3). Se invece Norman avesse un totale di
80 Pf e fosse stato portato a 30 Pf a causa dei danni su-
biti, allora I’incantesimo potrebbe guarire 25 Pf fissi (il
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50% di 50) invece di 3d6+3 Pf (il cui massimo ¢ 21).

L’incantesimo inverso, causa ferite critiche,
causa alla creatura toccata 3d6+3 punti di danno, oppu-
re fa perdere alla vittima il 50% dei suoi PF temporanei
(asseconda di quale delle due condizioni infligge piu
danno), senza possibilita di dimezzare i danni. Per toc-
care la vittima occorre effettuare un TxC brandendo il
simbolo sacro, ma la CA della vittima si calcola senza
considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da scudo,
Destrezza, magia e maestrie nelle armi.

CURA MENTALE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: cura la pazzia e le malattie mentali di una crea-
tura; inverso causa pazzia o una malattia mentale

Grazie a questo incantesimo, il chierico ¢ in
grado di curare qualsiasi forma di pazzia normale e
magica (inclusi demenza precoce e confusione) e qual-
siasi malattia mentale che affligge un individuo, col
semplice tocco delle mani. Ogni applicazione di cura
mentale ¢ in grado di guarire un solo tipo di malattia
mentale: se nel soggetto sono presenti piu disturbi, oc-
corrono ripetute applicazioni dell’incantesimo. Gli ef-
fetti sono permanenti, ma questo non rende il soggetto
immune a nuove forme di patologie mentali in futuro.

Questo incantesimo pud anche far recuperare
un punto (e uno solo) di Saggezza o Intelligenza perso
a causa di una malattia mentale magica o naturale, ma
non quelli persi a causa di maledizioni varie.

Infine, la cura mentale puo ripristinare le me-
morie perdute di un soggetto a causa di amnesia nor-
male o magica. Nel secondo caso, la cura funziona solo
se lanciata da un chierico di livello pari o superiore a
quello dell’incantatore che ha cancellato o modificato
originariamente i ricordi della vittima (tramite maledi-
zione, alterare la memoria o simile effetto magico).

L’incantesimo inverso, pazzia, causa un di-
sturbo mentale nel soggetto toccato, che tuttavia puo
resistere completamente agli effetti dell’incantesimo
con un favorevole TS contro Incantesimi mentali. Per
toccare la vittima occorre effettuare un TxC brandendo
il simbolo sacro, ma la CA della vittima si calcola sen-
za considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da scu-
do, Destrezza, magia e maestrie nelle armi.

Il tipo di disturbo che affliggera la vittima vie-
ne deciso dal chierico tra le seguenti opzioni:

Demenza: I’Intelligenza della vittima scende a
2; la vittima non ¢ in grado di ricordare nulla o di pen-
sare razionalmente e agisce seguendo 1’istinto animale.

Disperazione: il personaggio ¢ consumato da
un profondo senso di disperazione. Visto che nulla di
cio che fa migliora la sua situazione, ¢ meglio non fare
assolutamente nulla, lasciando che le cose vadano a
posto da sole. In termini di gioco, ogni suo tiro ¢ pena-
lizzato di 2 punti, ed ¢ in uno stato di apatia dal quale
solo un intervento energico esterno puo scuoterlo.

Furia: la vittima ¢ preda di un furore inconte-



nibile, che la spinge a distruggere tutto e tutti. Il perso-
naggio attacca con furia omicida una creatura scelta
casualmente al momento del lancio dell’incantesimo,
fintanto che la vittima non muore. Il soggetto infuriato
ha un bonus di +2 al colpire ¢ ai danni, ma un malus di
2 punti alla CA, alla Saggezza, all’Intelligenza e alla
Destrezza. Gli incantatori attaccano con gli incantesi-
mi, mentre gli altri personaggi attaccano con le armi o
persino a mani nude. Ogni giorno successivo, finché
durano gli effetti della furia, la vittima cade in preda a
un raptus di follia e cerca di uccidere 1’individuo piu
vicino (esiste 1 possibilita su 6 cumulativa ogni 4 ore
finché il raptus non arriva).

Ossessione: la vittima si innamora follemente
della prima creatura (umano, mostro o animale) di ses-
so opposto che vede. Essa rifiuta di abbandonare il suo
amato, ed ¢ incapace di compiere qualsiasi altra azione
salvo fissare perdutamente gli occhi del suo amore.

Paranoia: la vittima ha paura di tutto. Ogni
creatura, animale, cespuglio d’erba sembra stia brac-
cando il personaggio. La vittima fugge immediatamen-
te il piu lontano possibile dal chierico, in cerca di un
luogo in cui nascondersi, e rifiuta di avvicinarsi di
nuovo a lui. Inoltre, non si fida piu di nessuno, a meno
che gli altri non effettuino con successo prove di Cari-
sma per ogni tipo di interazione che vogliono avere.

DISTRUZIONE DEL MALE

Raggio: 0

Area d’effetto: raggio di 9 metri

Durata: speciale

Effetto: distrugge mostri non-morti, evocati, controlla-
ti, animati magicamente, oppure una maledizione

Questo incantesimo ¢ efficace contro tutti i
non-morti e le creature evocate, animate o controllate
magicamente, che si trovino entro 9 metri dal chierico.
Al lancio dell’incantesimo, ciascuna vittima deve effet-
tuare con successo un Tiro Salvezza contro In-
cantesimi, o subire effetti vari in base alla sua natura
(vedi sotto); se nell’area d’effetto al momento del lan-
cio si trova una sola creatura, si applica una penalita di
—2 al suo TS. Le creature evocate magicamente (prove-
nienti da altri luoghi, come esseri extraplanari), se falli-
scono il TS vengono fatte ritornare istantancamente al
luogo da cui provengono. Le creature animate magi-
camente (come costrutti o non-morti) che falliscono il
TS vengono irrimediabilmente distrutte se possiedono
Dadi Vita/Livelli inferiori a quelli del chierico; se i
DV/Livelli sono maggiori, vengono comunque scaccia-
te e costrette ad allontanarsi alla massima velocita per
un turno. Infine, le creature controllate magicamente
(come vittime di charme e obblighi magici) che falli-
scono il proprio TS vedono il controllo esercitato su di
loro svanire, e possono quindi agire liberamente. An-
che se il TS ha successo, tutti gli esseri animati, evocati
o controllati magicamente devono uscire dall’area, poi-
ché in seguito all’evocazione 1’incantesimo crea un
cerchio di protezione dal male di raggio 9 metri nella
zona che dura per 1 turno.
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Questo incantesimo puo anche essere impiega-
to per rimuovere gli effetti di una maledizione o
dell’incantesimo dissacrare.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

RESISTENZA ALLA MAGIA

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 6 turni

Effetto: resistenza a incantesimi di 30% +1% per liv.

Questo incantesimo crea una barriera magica
intorno al chierico che agisce come una difesa contro
qualsiasi incantesimo che provenga dall’esterno e ven-
ga diretto contro il chierico. In pratica, egli guadagna
una resistenza alla magia espressa in percentuale che ¢
pari a 30% + 1% per ogni livello del chierico, fino ad
un massimo di 66% al 36° livello. La barriera permane
per 6 turni, ma pud essere temporaneamente abbassata
per ricevere incantesimi benefici dall’esterno, anche se
una volta abbassata rimane inattiva per I’intero round
(si abbassa sempre all’inizio del round se il chierico lo
desidera). Qualsiasi incantesimo (pronunciato o lancia-
to da oggetti magici o da mostri dotati di incantesimi
innati) lanciato contro il chierico protetto dalla resi-
stenza alla magia ha la probabilita espressa in percen-
tuale di non influenzare minimamente il sacerdote (oc-
corre tirare d% sotto al valore della barriera). La barrie-
ra magica non influisce in alcun modo sugli incantesi-
mi lanciati dal chierico, né su effetti magici che agi-
scono su altre persone (ad esempio non ¢ in grado di
vedere una persona invisibile), né sui bonus di oggetti
permanenti (come i bonus delle armi magiche, che ri-
mangono tali quando colpiscono), né infine sui poteri
speciali di varie creature (come lo sguardo della medu-
sa, il soffio del drago o di una gorgone, ecc.).

La resistenza alla magia non ¢ cumulativa con
quella offerta da altri oggetti o effetti magici, ma si ap-
plica sempre quella maggiore. Inoltre, essa puo essere
normalmente annullata da un dissolvi magie o da un
campo di anti-magia, sempre che questo superi la resi-
stenza della barriera magica e successivamente si effet-
tui con successo la prova per dissolvere la magia (oc-
corrono quindi due tiri con d%).

RESURREZIONE *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura vivente
Durata: permanente

Effetto: resuscita un cadavere umanoide

Questo potente incantesimo consente al chie-
rico di far risorgere una qualsiasi creatura di fattezze
umanoidi presente entro 18 metri. Il corpo deve essere
integro almeno all’80% (incluso il centro del cervello e
del cuore), e se parte di esso ¢ perduta, il personaggio
risorto restera mutilato, fino a che le parti mancanti non
vengono riacquisite magicamente (ad esempio tramite
una rigenerazione). Il rituale consuma sempre un equi-



valente in preziosi pari a 1000 m.o. per livello del mor-
to per aprire il passaggio attraverso cui lo spirito torna
nel corpo e donare agli dei un tributo per lasciare anda-
re I’anima. Un chierico puo far risorgere esseri uma-
noidi morti non oltre 2 giorni per livello: ad esempio
un chierico del 10° livello ¢ in grado di far risorgere un
individuo deceduto al massimo 20 giorni prima.
L’individuo torna in vita con 1 Punto Ferita, e non puo
combattere, né lanciare incantesimi, né usare le sue
abilita, né trasportare carichi pesanti o spostarsi a piu
della meta della sua normale velocita, per le seguenti
due settimane. Durante questo lasso di tempo il sogget-
to deve recuperare le forze e il controllo del proprio
corpo, e quindi non ¢ in condizione di agire normal-
mente; solo tramite una guarigione ¢ possibile elimina-
re il riposo forzato di un essere appena resuscitato.

Se questo incantesimo viene lanciato contro
un non-morto, 1’essere viene ucciso: la magia scinde il
legame innaturale tra anima e corpo e dissipa 1’energia
negativa che lo alimenta, causando il suo immediato
decomponimento fisico. Il non-morto puo evitare del
tutto la distruzione effettuando un favorevole TS contro
Incantesimi con una penalita di —2.

L’incantesimo inverso, dito della morte, ucci-
de una creatura vivente visibile al chierico entro 18 me-
tri, rescindendo il legame tra anima e corpo, a meno
che essa non effettui con successo un TS contro Raggio
della Morte con penalita di —2; questo incantesimo ¢
totalmente inefficace contro i non-morti.

VISTA RIVELANTE

Raggio: 0

Area d’Effetto: raggio di 36 metri

Durata: 6 turni

Effetto: vede chiaramente la vera forma, I’allineamento
e il livello di creature, oggetti o cose nascoste

Una volta lanciato questo incantesimo, il chie-
rico ottiene una vista speciale che gli consente di vede-
re nella loro vera forma qualsiasi essere magicamente
mutato o camuffato entri nel suo raggio visivo entro 36
metri. Egli inoltre puo individuare I’allineamento di
una creatura e scoprire il suo livello (o numero di Dadi
Vita nel caso di creature prive di livello) semplicemen-
te concentrandosi per un round. Alla stessa maniera
puo penetrare la barriera planare e guardare nel piano
attiguo a quello in cui lui si trova (I’Etereo se nel Primo
Piano, il Primo o 1’Astrale se nell’Etereo, 1’Etereo o un
piano Esterno se nell’Astrale, 1’Astrale se in un piano
Esterno) finché rimane concentrato, estendendo la sua
visione fino a 36 metri. La vista rivelante permette i-
noltre di vedere attraverso qualsiasi incantesimo di II-
lusione dei primi quattro livelli che inganni la vista
(eccettuate le varie trame), di vedere al buio o attraver-
so nebbia e simili fonti di oscuramento (magico o nor-
male), e di vedere oggetti o creature occultate magica-
mente (anche invisibili). Non ¢ tuttavia possibile indi-
viduare individui o cose nascoste con mezzi comuni
(come un ladro nascosto o una porta segreta), né sco-
prire persone camuffate con mezzi comuni (come truc-
chi e stracci) né vedere attraverso cose o persone.
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ZONA PURIFICATA *

Raggio: 10 metri per livello

Area d’effetto: 3 metri cubi per livello

Durata: 1 turno per livello o permanente

Effetto: gas e liquidi velenosi non hanno efficacia nella
zona purificata; inverso imputridisce sostanze organi-
che nell’area d’effetto e causa malattia mortale

Questo incantesimo crea una barriera invisibi-
le nell’area scelta dal chierico che impedisce I’ ingresso
di qualsiasi sostanza aeriforme velenosa e annulla gli
effetti di sostanze liquide o aeriformi velenose gia pre-
senti nella zona al momento della purificazione. Per
tutta la durata dell’incantesimo nessun veleno riesce ad
avere effetto nella zona purificata, persino il veleno
insito nelle ghiandole di alcune creature (come serpenti
e ragni) e ’elemento velenoso diventa semplicemente
inerte finché rimane in quest’area (quindi qualsiasi es-
sere “avvelenato” da sostanze presenti all’interno della
zona ignora gli effetti del veleno). Se una creatura av-
velenata entra nella zona purificata, essa viene liberata
momentaneamente dagli effetti del veleno per il tempo
in cui rimane nell’area d’effetto, ma il veleno riprende-
ra ad agire quando la magia cessera.

La zona purificata ¢ in grado di contrastare e
annullare gli effetti di incantesimi che creano sostanze
velenose come crea veleno e nube velenosa, cosi come
il soffio velenoso di certe creature (ad esempio quello
del mek), ma non ¢ efficace contro gas o soffi basati
sull’acido (come quello del drago nero). Il soffio di un
drago verde (per meta acido e per meta velenoso) causa
sempre automaticamente meta dei danni all’interno
dell’area protetta (con possibilita di dimezzare solo se
I’area del soffio non si sovrappone completamente a
quella della zona purificata).

L’incantesimo inverso, zona di putrefazione,
imputridisce tutte le sostanze organiche presenti
nell’area d’effetto in modo permanente. L’acqua si tra-
sforma in liquame sudicio, le piante marciscono, gli
alimenti ammuffiscono e dal putridume cominciano a
levarsi mosche ¢ insetti schifosi. Qualsiasi essere vi-
vente di taglia Piccola o inferiore inoltre, deve effettua-
re un TS contro Raggio della Morte o essere infettato
con una malattia devastante che comincia a corromper-
ne le carni e lo fara andare in cancrena. In termini di
gioco il suo punteggio di Costituzione cala di un punto
ogni giorno, e quando arriva a zero la vittima muore.
La malattia pud essere curata solo magicamente con
cura malattie, guarigione o incantesimi piu potenti.
Chiunque mangi o beva sostanze imputridite a causa di
questo incantesimo contrae la malattia sopra descritta
(nessun TS per evitarlo).

La trasformazione delle sostanze organiche ¢
permanente fino a che non viene contrastata con magie
appropriate (come zona purificata o purificare cibi e
acqua, mentre dissolvi magie o simili sono inutili), e
finché dura I’incantesimo ogni cosa che entra nella zo-
na di putrefazione ne subisce gli effetti, a meno che
non sia protetta da una barriera anti-magia.



SESTO LIVELLO

ANIMARE OGGETTI

Raggio: 18 metri

Area d’Effetto: uno o piu oggetti

Durata: 6 turni

Effetto: anima oggetti che obbediscono al chierico

Una volta lanciato questo incantesimo, il chie-
rico sceglie alcuni oggetti presenti entro 18 metri e li
anima, facendoli muovere a suo piacimento per tutta la
durata dell’incantesimo (non ha bisogno di rimanere
concentrato, gli ordini vengono impartiti mentalmente).
Il chierico pud animare un singolo oggetto di dimen-
sioni enormi, o due di dimensioni Grandi, quattro di
dimensioni Medie, otto di dimensioni Piccole, sedici di
dimensioni Minute, o 32 di dimensioni Minuscole, op-
pure un insieme di oggetti che non superino il limite
massimo (v. tab. 2.2 per le statistiche).

Tab. 2.3 — Statistiche degli Oggetti Animati

Taglia Dimensione Mov. CA | Danni
massima (mt/rnd)

Minuscolo | Fino a 10 cm 3 0 1
Minuto | 11 cm—30cm 6 1 1d2
Piccolo | 31 cm — 80 cm 9 2 1d4
Medio |81 cm— 1,60 m 12 3 2d4
Grande 1,6lm-3m 18 4 2d6
Enorme 3,1 m-6m 27 5 3d6

Gli oggetti possono essere usati al meglio del-
le loro capacita (per scavare, costruire, legare, nascon-
dere, proteggere o quant’altro), e se vengono usati per
attaccare possiedono il THACO del chierico, hanno un
solo attacco e causano danni in base alle loro dimen-
sioni, come indicato sopra; se invece si tratta di armi
vere e proprie, causano il danno base appropriato. Ogni
oggetto inoltre ha i normali Punti Danno tipici della sua
fattura (vedi Volume 3 per ulteriori dettagli) e se viene
attaccato e ridotto a zero, si considera distrutto.

AVVENTO DEGLI EROI

Raggio: speciale

Area d’effetto: speciale

Durata: speciale

Effetto: crea uno strumento magico ¢ suonandolo si
evoca un costrutto magico ogni 6 livelli del chierico

Quando il chierico lancia questo incantesimo,
compare nelle sue mani un bellissimo strumento, tipico
della sfera di potere a cui appartiene il suo immortale
(un corno per la sfera della Materia, una tromba per
quella dell’Energia, un flauto per quella del Pensiero,
un piccolo gong per quella del Tempo, un tamburo per
quella dell’Entropia), rifinito in argento e decorato con
scene di combattimento e col simbolo della sua divini-
ta. Lo strumento ¢ in realta una creazione magica, €
puod essere dissolto con dissolvi magie, o comunque
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svanisce dopo essere stato suonato o al massimo dopo
12 turni dalla sua creazione. Solo un seguace della di-
vinita che ha creato lo strumento puo suonarlo ed evo-
care il suo potere: se qualcun altro prova ad utilizzarlo,
esso semplicemente svanisce e I’incantesimo termina.
Inoltre, se il sacerdote prova a vendere questo prezioso
strumento, I’immortale fa svanire 1’oggetto e il blasfe-
mo individuo viene immediatamente privato dei suoi
poteri e maledetto (a discrezione del DM).

Lo strumento pud essere suonato in qualunque
momento dopo la sua creazione, e quando cid viene
fatto, esso sparisce, e compaiono al suo posto (entro 9
metri dal suonatore) alcuni valorosi eroi con abbiglia-
mento e armamento tipico della cultura di appartenenza
del chierico che ha lanciato I’incantesimo. Viene evo-
cato un guerriero per ogni 9 livelli del chierico (arro-
tondando per difetto): essi svaniscono quando vengono
uccisi (sono costrutti immuni a dissolvi magie), oppure
dopo un tempo massimo di un round per livello del
chierico. Tali guerrieri sono dei golem che obbedisco-
no ciecamente agli ordini di chi li ha evocati, nei limiti
delle loro possibilita; essendo costrutti, sono piuttosto
stupidi e rozzi, e comunicano solo con grugniti e bor-
bottii, ma quando combattono lottano con grande valo-
re e accanimento, invocando continuamente il favore
della propria divinita. Le statistiche degli eroi (indi-
pendentemente dall’armatura e dall’arma di cui sono
provvisti) sono sempre le seguenti:

Eroe Divino: CA 2; DV 9+9; Pf. 81; MV
36(12); # Att. 2 armi; Danni 1d8+4/1d8+4; TS G9; AM
come Chierico; Fo 20, In 2, Sa 9, De 12, Co N/A, Ca
N/A; considerato un costrutto; Abilita speciali: dan-
neggiato solo dalle armi magiche almeno +1; immune
agli incantesimi mentali, ai gas, ai veleni e al freddo.

Sconfiggere creature create o evocate magi-
camente non fa guadagnare i PE relativi ad esse finché
non viene sconfitto anche colui che le ha evocate.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

BANCHETTO DIVINO

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: una creatura per livello

Durata: speciale

Effetto: banchetto guarisce malattie, rende immuni al
veleno e benedetti per 12 ore e fa recuperare 1d6+1 Pf

Lanciando questo incantesimo (operazione che
richiede 1 turno intero) viene creato un banchetto pan-
tagruelico per un numero di creature pari al livello del
chierico, comprendente un tavolo maestoso, sedie per
tutti (e soli) i commensali, cibo e bevande succulenti e
in abbondanza e persino una dozzina di servitori (si
tratta di inoffensivi costrutti da 1 DV, in tutto simili a
giovinetti e fanciulle in vesti classiche, il cui unico ruo-
lo ¢ quello di prodigarsi per i commensali). I banchetto
richiede almeno un’ora per essere completato, e solo
dopo questo lasso di tempo hanno inizio gli effetti be-



nefici; I’intera creazione (mobilia, servitori, resti del
pasto, ecc.) svanisce al termine del banchetto o comun-
que dopo tre ore.

Tutti i commensali vengono curati da qualun-
que malattia avessero contratto (anche di origine magi-
ca), e per le successive 12 ore ottengono I’immunita al
veleno ¢ a tutti gli effetti di paura e disperazione, ed
inoltre ottengono un bonus di +2 ai loro Tiri per Colpi-
re e ai danni per 1’ora successiva. Infine (se hanno be-
vuto almeno un po’ del nettare presente durante il ban-
chetto) recuperano 1d6+1 Punti Ferita.

Se il banchetto viene interrotto per qualunque
ragione (per esempio se i commensali sono attaccati,
oppure lasciano il banchetto, o la magia viene dissolta),
esso risulta inefficace e non si ottengono gli effetti be-
nefici sopra elencati.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

BARRIERA *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: cilindro diametro 9mt e altezza 9 mt
Durata: 12 turni

Effetto: barriera di armi roteanti che causano 6d10 Pf

Questo incantesimo pud essere utilizzato in
due modi dal chierico: per creare un cilindro totalmente
pieno di armi roteanti che causano danni a chiunque si
trovi al suo interno, oppure per creare una barriera ci-
lindrica cava che causa danni solo a coloro che tentano
di attraversarla. In entrambi i casi, la barriera ¢ com-
posta di svariate armi rotanti del tipo preferito dalla di-
vinita del chierico (ad esempio, martelli per sacerdoti
di Thor, falci per quelli di Thanatos, spade per quelli di
Vanya, e mazze per quelle divinita senza un’arma pre-
ferita) ed ¢ un cilindro di diametro 9 metri, la cui altez-
za varia da 3 a 9 metri (a discrezione del chierico).

Nel primo caso (cilindro pieno), tutti coloro
presenti nell’area d’effetto alla materializzazione della
barriera subiscono 6d10 punti di danno senza poterli
dimezzare, e se non escono dall’area entro 1 round, in
quello successivo subiranno nuovamente altri 6d10 Pf,
fino a che rimangono al suo interno, e la stessa cosa
accade a chiunque vi penetri. Nel secondo caso (barrie-
ra cava), le creature all’interno della barriera o quelle
all’esterno subiscono 6d10 punti di danno solo se cer-
cano di attraversare lo spesso muro di armi turbinanti, e
qualsiasi attacco a distanza che coinvolga proiettili fisi-
ci da e verso I’esterno della barriera ¢ totalmente im-
possibile. La barriera permane per 12 turni o fino a che
non viene rimossa magicamente.

L’incantesimo inverso, rimuovi barriera, con-
sente di eliminare automaticamente un qualsiasi tipo di
muro magico (come barriera, muro di fuoco, muro di
ghiaccio o un campo di forza) o una sezione di 30 me-
tri cubi di volume di un muro normale.

Questo potere ¢ il suo effetto inverso non pos-
sono essere resi permanenti su di un oggetto.
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CONVERSARE *

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: qualsiasi creatura

Durata: 1 round per livello

Effetto: permette di conversare con qualsiasi essere;
inverso impedisce a una creatura d’essere compresa

Questo incantesimo consente al chierico di
conversare con qualsiasi essere (vivente, non-morto,
vegetale, animale o costruito) che si trovi entro 9 metri;
persino le creature non intelligenti (Intelligenza 2) sono
in grado di comprendere cio che dice il chierico e gli
rispondono (e solo lui riesce a capirle). Le creature che
stanno discorrendo con il chierico non lo attaccano fin-
tanto che la conversazione prosegue, ma si difenderan-
no se attaccate. Il chierico pud porre solo una domanda
per round, a cui ’interlocutore deve rispondere neces-
sariamente con la verita (o che suppone sia la verita), ¢
I’incantesimo dura per un round per ogni suo livello.

L’incantesimo inverso, farfugliare, ha un rag-
gio d’azione di 9 metri ed una durata di 1 turno per o-
gni livello del chierico. Per evitare gli effetti di questo
incantesimo, la vittima deve effettuare con successo un
TS contro Incantesimi con una penalita di —2, ma se il
TS fallisce, la vittima non puod essere compresa da nes-
sun’altra creatura per la durata dell’incantesimo. Per-
sino segnali fatti con le mani, note scritte, ed altre for-
me di comunicazione, risulteranno confuse ed incom-
prensibili. Questo interferisce con la capacita della vit-
tima di pronunciare incantesimi (20% per livello della
magia di fallire il lancio), e impedisce 1’uso di tutti gli
oggetti magici a comando vocale di attivazione.

EvOCAZIONE *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: creature extraplanari (1 DV per livello)
Durata: speciale

Effetto: evoca una creatura extraplanare per assegnarle
un compito; inverso rimanda nel piano di origine 1 DV
di creature extraplanari per livello

Questo incantesimo evoca una singola creatu-
ra i cui DV non superino il livello del chierico da un
piano esterno o da una dimensione alternativa (il chie-
rico deve conoscere il tipo di creatura vuole evocare).
Le divinita e le creature del Vortice Dimensionale
(come i segugi spettrali e le sfere nere) sono immuni.

Se I’essere evocato ha lo stesso allineamento
del chierico, I’evocazione riesce senza problemi (vedi
sotto), viceversa la creatura richiamata puo ribellarsi
all’incantatore. In questo caso occorre effettuare una
prova di Forza Spirituale tra chierico e essere evocato:
si tira 1d20 e si somma il punteggio di Intelligenza,
Saggezza e Carisma, ¢ vince chi ottiene il risultato pit
alto. Se vince il chierico, la creatura & costretta a servir-
lo portando a termine uno specifico compito che egli le
dara, al termine del quale sara libera e tornera automa-
ticamente nel suo mondo di origine; la durata massima
del servizio prestato ¢ 1 giorno per livello del chierico.
Occorre ricordare che, benché vincolate agli ordini del



chierico, certe creature caotiche e demoniache possono
comunque cercare di stravolgere a proprio piacimento
qualsiasi ordine, spesso a danno dello stesso padrone.
Se invece €& la creatura evocata a vincere, allora
I’evocatore ne perde il controllo, ed essa si comportera
come meglio crede (di solito attaccando I’evocatore per
averla disturbata e rapita dal suo habitat). Se non di-
spone di mezzi autonomi per tornare nel proprio mon-
do, inoltre, la creatura € costretta a rimanere nella di-
mensione in cui ¢ stata chiamata finché qualcuno non
la rimandera indietro magicamente. E possibile servirsi
contemporaneamente di un numero di creature evocate
tramite questo incantesimo pari a un quarto del livello
del chierico (arrotondando per difetto), ed ¢ possibile
assegnare lo stesso compito a piu di una creatura.
Sconfiggere creature create o evocate magi-
camente non fa guadagnare i PE relativi ad esse finche
non viene sconfitto anche colui che le ha evocate.
L’incantesimo inverso, esilio, permette al
chierico di ricacciare creature extraplanari e extradi-
mensionali (ovvero nate su altri piani di esistenza o
dimensioni alternative) nel loro mondo d’origine, pro-
nunciando le parole di congedo e mostrando loro il
simbolo sacro. L’incantesimo scaccia fino a un totale di
DV di creature pari al doppio del livello del chierico:
quelle dotate di DV inferiori al livello del sacerdote
non ottengono alcun TS per resistere all’effetto e sono
le prime ad essere influenzate, mentre quelle dotate di
DV/Livelli uguali o maggiori al livello del chierico
possono tentare di opporsi all’effetto con un favorevole
TS contro Incantesimi con penalita pari a un quarto del
livello del chierico, arrotondando per difetto. Ovvia-
mente se le creature possiedono una resistenza alla ma-
gia bisogna superarla perché 1’incantesimo abbia effet-
to. Quelle che vengono scacciate spariscono immedia-
tamente, e non possono far ritorno nel piano da cui so-
no state scacciate prima che su quel piano sia trascorso
un periodo pari ad un anno per livello del chierico. Se
qualcuno tenta di evocarle o esse cercano di entrarvi in
qualsiasi modo, 1’evocazione fallisce cosi come ogni
tentativo di portarle in quel piano.
Questi effetti non possono essere resi permanenti.

GlusTo POTERE

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 round per livello

Effetto: chierico aumenta di 1 taglia e ha bonus a For-
za, Costituzione, TxC e ai danni e resistenza ai danni

Quando un chierico invoca questo potere, €sso
viene infuso dell’energia del proprio immortale, che
potenzia le sue capacita fisiche e le sue difese naturali.
Per la durata dell’incantesimo, il chierico aumenta di
una taglia le sue dimensioni fisiche, e ottiene un bonus
di +4 sia alla Forza che alla Costituzione. Inoltre, tutto
I’equipaggiamento che porta con s¢ al momento del
lancio dell’incantesimo viene ingrandito allo stesso
modo, col risultato che aumentano anche i danni pro-
dotti dalle armi che usa in base alle nuove dimensioni
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dell’arma (si veda a questo proposito le regole riportate
nel’Armeria di Mystara). L’equipaggiamento mantie-
ne le nuove dimensioni fino al termine dell’effetto o
finche rimane in possesso del chierico (ad esempio una
spada caduta a terra o una freccia scoccata tornano
normali non appena abbandonano il chierico: percio
armi scagliate o da tiro mantengono invariati i danni).

Il chierico inoltre beneficia di una riduzione
del danno di 2 punti contro qualsiasi attacco fisico gra-
zie all’ispessimento della sua pelle, e di un bonus di +2
ai suoi TS per evitare effetti magici creati da qualsiasi
creatura con allineamento diverso dal suo (ad esempio,
un Legale ha un bonus di +2 ai TS per evitare effetti
magici creati da Neutrali e Caotici).

Se il chierico attiva il giusto potere in un luo-
go che non gli permette di crescere fino alla taglia suc-
cessiva, egli puo arrestare la crescita consapevolmente
fino alle dimensioni consentite dall’ambiente: in tal ca-
so pero tutti i bonus derivanti dall’incantesimo vengo-
no dimezzati, compresa la riduzione del danno, mentre
le armi causano un solo punto di danno aggiuntivo.

GUARIGIONE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: il chierico riporta la creatura al 90% dei Pf to-
tali; inverso porta la vittima al 10% dei Pf totali

Grazie a questo potentissimo incantesimo cu-
rativo, 1’individuo su cui il chierico impone le mani re-
cupera istantaneamente gran parte del suo vigore e dei
suoi Punti Ferita persi, tornando al 90% dei suoi PF
totali. Inoltre, pud anche essere usato per curare uno (e
uno solo) dei seguenti mali (sia magici che normali):
un avvelenamento, una malattia, un disturbo mentale,
cecita, sordita, paralisi o stordimento. Se un individuo
soffre di piu mali, I’incantesimo deve essere lanciato
piu volte per poterlo guarire. Se viene usato su un indi-
viduo appena risorto dalla morte, elimina la necessita
delle due settimane di riposo, rendendolo immediata-
mente pronto all’azione. Se viene usato su un soggetto
con una perdita di punti caratteristica, ridona immedia-
tamente al personaggio tutti i punti perduti temporane-
amente, oppure un punto caratteristica perduto perma-
nentemente. Infine, se utilizzata contro un non-morto
(necessario un TxC senza considerare 1’armatura even-
tuale), la guarigione porta la creatura al 10% dei suoi
Pf totali, a meno che la creatura non effettui con suc-
cesso un TS contro Raggio della morte, nel qual caso i
suoi Pf attuali vengono dimezzati.

L’incantesimo inverso, ferire, causa alle crea-
ture viventi toccate la perdita di sangue e
un’improvvisa disgregazione dei tessuti e degli organi
interni, che portano la vittima al 10% dei suoi Pf totali,
a meno che essa non effettui con successo un TS contro
Raggio della morte, nel qual caso i suoi Pf attuali ven-
gono dimezzati. Se usato su creature non-morte, il feri-
re agisce come una cura, riportando il non-morto al
90% dei suoi Pf totali. Per toccare la vittima occorre



effettuare un TxC brandendo il simbolo sacro, ma la
CA della vittima si calcola senza considerare
I’armatura, solo bonus derivanti da scudo, Destrezza,
magia e maestrie nelle armi.

INDIVIDUARE LA CORRETTA VIA
Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 6 turni +1 turno per livello

Effetto: mostra la via fino ad un luogo indicato

Quando lancia questo incantesimo, il chierico
deve pronunciare il nome di uno specifico luogo, anche
se non vi ¢ mai stato. Per tutta la durata della magia, il
chierico conosce istintivamente la direzione da seguire
per giungere alla destinazione prefissata, e acquisisce
qualsiasi conoscenza speciale necessaria per rag-
giungere tale luogo o accorciare la marcia (per esem-
pio, diventa a lui nota la posizione di eventuali porte
segrete, scorciatoie, parole d’ordine), ma non viene in-
formato della presenza di eventuali trappole lungo il
percorso, né del modo di disarmarle. Al termine della
durata della magia, I’incantatore perde immediatamen-
te qualsiasi cognizione o riferimento per raggiungere la
meta fissata, e non ¢ possibile mettere per iscritto que-
ste informazioni perché si tratta semplicemente di una
conoscenza istintiva, senza punti precisi di riferimento.

L’incantesimo deve essere usato per trovare
un luogo unico: la reggia del sultano Al Fashan, la nave
di Capitan Roger o la tana del drago verde Grendel ¢
una formulazione corretta solo se esiste un solo palaz-
70, una sola nave o un unico rifugio per questi esseri,
ma se Grendel ha piu rifugi o il sultano possiede diver-
si palazzi, I’incantesimo indichera solo quello piu vici-
no. Non ¢ possibile usarlo per trovare “una casa con
dentro un tesoro”, poiché si tratta di luoghi indefiniti
(un tesoro o una casa qualsiasi).

Nel caso il luogo in questione sia schermato
magicamente contro I’effetto di incantesimi divinatori,
anche questa magia non riuscira ad individuarlo.

PAROLA DEL RITORNO

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: istantanea

Effetto: teletrasporta il chierico al suo santuario

Quest’incantesimo trasporta istantaneamente il
chierico con tutto 1’equipaggiamento che indossa (ma
non eventuali altre creature) fino al luogo che ha pre-
cedentemente consacrato come proprio santuario. Que-
sto incantesimo permette al chierico di vincere automa-
ticamente ’iniziativa durante il round nel quale viene
lanciato, a meno di non essere colto di sorpresa.

Occorre far ricorso all’incantesimo consacrare
per creare un proprio santuario, € non ¢ possibile aver-
ne piu d’uno per volta, anche se il chierico puo sconsa-
crare un luogo e spostare il santuario in un altro sito
quando vuole, utilizzando 1’incantesimo appropriato.
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POTERE SACRO

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 24 ore

Effetto: il chierico ottiene 1 incantesimo extra di 1°, 2°
e 3° livello, e scaccia piu facilmente i non-morti

Perché questo incantesimo abbia effetto, deve
essere lanciato dal chierico al crepuscolo, prima di co-
ricarsi, e il mattino successivo, il chierico deve dedica-
re alla meditazione un’ora in piu rispetto al solito. Se
tutte queste condizioni sono rispettate, il chierico sara
in grado di memorizzare tre incantesimi extra (cio¢ in
aggiunta a quelli standard): uno di 1°, uno di 2° ed uno
di 3° livello di potere; gli incantesimi extra rimangono
memorizzati per le restanti 24 ore o finché non li lan-
cia. Inoltre, per I’intera giornata (24 ore), avra un bo-
nus di +1 in qualunque tiro di dadi per scacciare o con-
trollare non-morti, compreso quello per determinare il
numero delle creature scacciate, distrutte o controllate.

Da notare che due incantesimi di potere sacro
non sono in alcun modo cumulativi: perché il secondo
abbia effetto, deve essere terminato 1’effetto del primo.

PRroiBIZIONE

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: cubo con spigolo 9 mt per livello
Durata: permanente

Effetto: impedisce spostamento planare nell’area
d’effetto e danneggia creature che tentano di entrarvi

L’incantesimo ostacola 1’ingresso nell’area
prescelta (un volume cubico con spigolo che si puo e-
stendere fino a 9 metri per livello del chierico) alle cre-
ature il cui allineamento ¢ diverso da quello del chieri-
co. L’accesso viene impedito automaticamente a qual-
siasi tentativo fatto usando mezzi magici (come teletra-
sporto, porta dimensionale, e qualsiasi forma di spo-
stamento planare o di evocazione di extraplanari) di
creature con allineamento diverso. Qualsiasi creatura
cerchi di entrare nell’area fisicamente avverte un timo-
re istintivo serrargli le viscere come avvertimento, e se
continua nel suo proposito, gli effetti dell’incantesimo
dipendono dall’allineamento del soggetto rispetto a
quello del sacerdote:

e Allineamento identico: nessun effetto, il sog-
getto ¢ in grado di entrare liberamente.
e Allineamento diverso su uno solo dei due assi

(legge/caos o bene/male): TS contro Incante-

simi, se fallisce viene respinto all’esterno e

subisce 4d6 danni.

e Allineamento diverso su entrambi gli assi

(legge/caos o bene/male): TS contro Incante-

simi, se fallisce viene respinto all’esterno e

subisce 8d6 danni.

Se la creatura realizza il TS, riesce ad entrare nell’area
e subisce automaticamente la meta dei danni sopra ri-
portati. Ogni ulteriore tentativo di entrare da parte dei
soggetti respinti comporta gli stessi effetti (TS e danni).



Le creature gia presenti nell’area al momento
del lancio dell’incantesimo vi possono rimanere senza
problemi, anche se non possono usare la magia per la-
sciarla. Qualora poi escano e siano di allineamento di-
verso da quello del chierico, anche a loro si applicano
le stesse regole nel caso vogliano rientrarvi.

A scelta dell’incantatore, ¢ possibile associare
alla proibizione una parola d’ordine che, quando pro-
nunciata, permette alla creatura che la usa di evitare del
tutto 1 danni e di accedere all’area anche se non ha lo
stesso allineamento del chierico. Occorre specificare
quest’opzione e la parola al lancio dell’incantesimo.

Non ¢ possibile sovrapporre piu proibizioni, e
solo un incantesimo di distruzione del magico o simili
effetti sono in grado di eliminare definitivamente una
proibizione, mentre un dissolvi magie lanciato con suc-
cesso annulla semplicemente gli effetti della proibizio-
neper 1d10 round.

RIGENERAZIONE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale

Effetto: rigenera 1 Pf al round fino alla totale guarigio-
ne; inverso causa 1 Pf al minuto fino alla morte

Questo potente incantesimo clericale ha effet-
to su qualunque creatura, anche se alcuni mostri rigene-
ranti (come i troll, i nucklavee ed i thoul) non traggono
significanti benefici da questo incantesimo, in quanto i
ritmi di rigenerazione naturali di queste creature sono
molto piu veloci. L’incantesimo permette alla creatura
su cui ¢ stato lanciato di rigenerare velocemente le feri-
te, al ritmo di 1 Punto Ferita recuperato per round.
L’incantesimo perdura fino a che il personaggio non ha
rigenerato totalmente i suoi Punti Ferita, e se esso vie-
ne nuovamente ferito mentre 1’incantesimo ¢ ancora
attivo, anche le nuove ferite verranno rigenerate. La
rigenerazione pud anche permettere la ricrescita di un
arto o di un organo amputato: indipendentemente dalla
grandezza della parte del corpo, essa ricresce in 24 ore.
Se invece I’arto staccato viene recuperato e portato a
contatto col corpo, si risalda magicamente in 1 turno.
L’incantesimo non ha effetti su una creatura gia morta.

L’incantesimo inverso, awizzimento, ha il ter-
ribile potere di avviare una completa degenerazione dei
tessuti nella creatura toccata dal chierico, che causa la
perdita di 1 Punto Ferita al minuto, fino a quando la
vittima non muore, oppure il processo viene arrestato
con una guarigione o la magia viene dissolta. Per toc-
care la vittima occorre effettuare un TxC brandendo il
simbolo sacro, ma la CA della vittima si calcola senza
considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da scudo,
Destrezza, magia e maestrie nelle armi. La vittima puo
effettuare un TS contro Incantesimi con una penalita di
—2 per riuscire ad evitare del tutto gli effetti
dell’awizzimento. Se la vittima viene curata con altri
mezzi magici (incantesimi curativi di livello inferiore),
essa riacquista i PF persi, ma la degenerazione non
viene interrotta, solamente ritardata, dato che il proces-
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so di avvizzimento continua a erodere 1 Pf al minuto.
Non-morti e costruiti sono immuni a questo
incantesimo (sia in forma normale che inversa).

RISTORAZIONE *

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: permanente

Effetto: restituisce le forze a chi ha subito un risucchio
di energia; inverso risucchia un livello di esperienza

Questo incantesimo fa recuperare un intero li-
vello di esperienza a coloro che lo hanno perduto in
conseguenza di un risucchio di energia negativa. Ogni-
qualvolta la vittima perde un livello di esperienza, essa
detrae dai suoi PE I’ammontare di PE necessari per ar-
rivare sino al suo livello attuale, e quando il chierico
lancia su di essa una ristorazione, egli puo donare alla
vittima fino a 5.000 PE per proprio livello di esperien-
za, perdendo temporanecamente la stessa somma di PE
(i PE donati ritornano al chierico magicamente e auto-
maticamente al ritmo di 10.000 PE al giorno). La vitti-
ma non puo ricevere piu energia di quella perduta (ov-
vero non puo accumulare piu PE di quelli persi a causa
del risucchio), ed eventuali PE in abbondanza riman-
gono al chierico. Infine, un chierico che subisca esso
stesso un risucchio di energia non pud curarsi da solo
con questo incantesimo, ma solo usando I’inverso.
Esempio: un mago con 49.000 PE (6° livello) perde un
livello (20.000 PE) a causa del tocco di una presenza,
poi continua ad accumulare esperienza, e giunto al 9°
livello (con gia 377.000 PE) possiede abbastanza dena-
ro per recarsi da un chierico potente e pagarlo per re-
cuperare ’energia perduta tempo addietro. Il chierico
di 12° livello (con 600.000 PE) lancia una ristorazione
e gli fa recuperare i 20.000 PE: il mago cosi va a
397.000 PE, mentre il chierico regredisce a 580.000 PE
(¢ ancora di 12° per un soffio, vedi Tabella Al); i PE
donati li recuperera poi automaticamente in due giorni.

L’incantesimo inverso, sottrai vita, provoca la
perdita permanente di un livello d’esperienza (o di 1
DV) nella creatura toccata, come se la vittima fosse
stata toccata da uno spettro o da una presenza, senza
che il chierico subisca alcuna penalizzazione; la vittima
puo evitarne gli effetti con un TS contro Raggio della
Morte con penalita di —2. Per toccare la vittima occorre
effettuare un TxC brandendo il simbolo sacro, ma la
CA della vittima si calcola senza considerare
I’armatura, solo bonus derivanti da scudo, Destrezza,
magia e maestrie nelle armi. Il flusso di energia vitale
viene assorbito dal sacerdote, che lo utilizza per recu-
perare 2 PF ogni 10.000 PE risucchiati nel caso sia feri-
to (non pud comune oltrepassare il proprio limite nor-
male di PF), oppure fa riguadagnare un livello di espe-
rienza perso per risucchio d’energia. Occorre perod ri-
cordare che questa ¢ un’azione estremamente malvagia,
e solamente in circostanze particolari le divinita beni-
gne concederanno questo incantesimo ai loro sacerdoti.

La ristorazione non pud essere abbinata ad
alcun oggetto magico (I’inverso invece si).



SETTIMO LIVELLO

BENEVOLENZA DIVINA *

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: una creatura o un oggetto

Durata: 1 giorno per livello

Effetto: soggetto o oggetto emana aura di rispettabilita
e nobilta e viene rispettato; inverso causa una maledi-
zione devastante a chi ha offeso chierico o sua divinita

Questo potente incantesimo puo essere lancia-
to solamente da chierici di 20° livello o superiore con
almeno 16 punti in Saggezza. Il beneficiario della be-
nevolenza deve essere una creatura che abbia dato un
contributo importante alla causa della divinita o della
chiesa servita dal chierico, indipendentemente dal suo
allineamento, oppure un oggetto considerato sacro alla
divinita del chierico o che ha avuto grande peso nelle
vicende dell’ordine (ad esempio la spada con cui il pa-
triarca di Vanya uccise il demone inviato da Thanatos,
oppure 1’urna in cui riposano le ceneri del primo pa-
triarca dell’ordine, o i presunti resti di un immortale).
Spetta al Dungeon Master stabilire se i presupposti per
concedere questa benedizione vi siano o meno, ma ¢
importante ricordare che deve trattarsi di qualcuno o
qualcosa che abbiano ricoperto un ruolo fondamentale
nell’avanzamento della causa dell’ordine religioso a
cui appartiene il chierico. Il sacerdote non puo pero
lanciare questo incantesimo su se stesso, poiché la ga-
ranzia per una corretta assegnazione di questa benedi-
zione ¢ che altri riconoscano il valore del beneficiario.

La cerimonia per evocare la benevolenza divi-
na dura un’ora, durante la quale il sacerdote continua a
salmodiare una litania in cui viene magnificato il sog-
getto dinnanzi agli immortali sulla base delle sue im-
prese e delle sue virtu; se il rituale viene interrotto pri-
ma del termine, I’incantesimo ¢ sprecato e occorre at-
tendere altre 24 ore per poterlo ripetere. Al termine del-
la cerimonia, a cui deve partecipare anche il soggetto, il
beneficiario riceve la benedizione divina e viene cir-
condato da un’aura magica molto potente che permane
su di lui per un giorno per livello del sacerdote che ha
officiato la cerimonia (se piu sacerdoti evocano insie-
me questo potere, i loro livelli si sommano per deter-
minare la durata totale dell’incantesimo).

Per tutta la durata dell’incantesimo, il benefi-
ciario si considera protetto coi seguenti incantesimi:
protezione dal male (1°), santuario (1°), benedizione
(2°), e resistenza agli elementi (2° - elemento scelto dal
chierico). Se il beneficiario ¢ un oggetto, tutti gli effetti
si estendono a chi lo indossa o lo impugna.

Inoltre, I’aura che circonda il beneficiario lo
rende affidabile, carismatico e autorevole nei confronti
di tutti i seguaci della chiesa o della divinita a cui ap-
partiene il chierico che ha lanciato la benevolenza divi-
na. Tutti i credenti avranno un’opinione altissima dei
suoi giudizi, non esiteranno ad ubbidirgli e a seguire i
suoi consigli, né cercheranno di nuocergli in alcun mo-
do, a meno che le sue azioni o i suoi consigli non vada-

44

no palesemente contro gli insegnamenti della chiesa o
della divinita (come sotto I’effetto di uno charme).

Inoltre, se il soggetto bendetto o il possessore
della reliquia ¢ anche il governante di un dominio,
I’Indice di Consenso del possedimento ottiene un bo-
nus che varia in ragione della percentuale della popola-
zione che ha potuto vedere di persona il soggetto o la
reliquia ostentata dal governante nell’arco del mese,
come mostrato di seguito:

Per centuale della Bonusal

Popolazione Consenso
01-50 % +10

51-75 % +20

76-90 % +30

91-99 % +40

100 % +50

Affinché Deffetto di consenso perduri,

I’oggetto benedetto o il soggetto devono rimanere
all’interno del dominio: se lo abbandonano, il bonus al
consenso viene immediatamente annullato.

Ogni tentativo di annullare la benevolenza di-
vina posta sull’oggetto o sul soggetto con un dissolvi
magie ha probabilita di riuscita dimezzate rispetto al
normale, mentre una distruzione del magico elimina
automaticamente 1’aura sacra creata col rituale.

Gli effetti dell’incantesimo non sono cumula-
tivi se lo si lancia piu volte sullo stesso bersaglio.

L’incantesimo inverso, maledizione divina,
puo essere scagliato dal chierico solo contro qualcuno
che abbia arrecato un grave danno all’ordine, alla divi-
nita o allo stesso sacerdote in quanto importante rap-
presentante dell’immortale. L’atto criminale deve avere
comportato terribili conseguenze agli occhi del sacer-
dote, anche se pud non essere stato intenzionale, ¢ la
vittima della maledizione puo avere qualsiasi allinea-
mento ¢ qualsiasi credo morale (pud anche non essere
un seguace della stessa fede, come accade spesso). La
vittima deve trovarsi nel raggio d’azione al momento
del lancio dell’incantesimo e deve poter udire chiara-
mente la maledizione pronunciata dal sacerdote, al fine
di comprendere le sue colpe e capire come rimediarvi.

Il sacerdote deve scegliere personalmente la
punizione inflitta alla vittima: 1’esatta formulazione &
infatti molto importante poiché deve contenere sia la
natura della punizione che il rimedio per annullarla.
Non vi sono limiti alla maledizione, se non il fatto che
deve essere connaturata all’entita del crimine, ma puo
anche essere ereditaria (il classico “sarai maledetto fino
alla settima generazione™). Il DM deve sempre ponde-
rare con attenzione la maledizione scelta, ¢ nel caso
venga usata da un giocatore, deve dare consigli affin-
che siano rispettati i criteri sopra esposti € la pena sia
commisurata all’offesa.

La maledizione si abbatte sulla vittima subito
dopo essere stata invocata, ma a volte possono passare



giorni o mesi prima che si notino gli effetti concreti di
tale sventura (dipende tutto dalla sua natura).
Esempio 1: Un anatema del tipo “il tuo retaggio perira
con te” potrebbe sia impedire a qualcuno di procreare,
e in tal caso i suoi effetti non sono evidenti fino a che
non si tenta di mettere incinta una donna o di partorire,
oppure potrebbe portare alla morte prematura di ogni
figlio della vittima, effetto che si verificherebbe sicu-
ramente molto tempo dopo aver pronunciato la frase.
Se la maledizione risulta giusta e appropriata
alla colpa non ¢ concesso alcun TS per evitarla. In al-
ternativa o in situazione di dubbio o di punizione trop-
po pesante, alla vittima ¢ concesso un TS contro Incan-
tesimi per evitare la maledizione, ma riceve una penali-
ta cumulativa in base ai seguenti criteri:

Tab.2.4—Malusal TS per Maledizione Divina

Condizione ddl soggetto o ddl crimine Malus
Allineamento diverso da quello del chierico -2
ma non opposto

Azione commessa per negligenza o codardia -3
Allineamento opposto o uguale a quello del —4
chierico

Azione comporta un guadagno -5
Tradimento/uccisione di estranei -5
Azione fatta intenzionalmente -6
Azione contraria all’etica del chierico -7
Tradimento/uccisione di amici o alleati -8
Distruzione/uccisione di seguaci o beni col- -10
legati all’ordine del chierico

Seguace di ordine avverso/divinita nemica -10

La maledizione divina puo essere annullata
solo adempiendo alle condizioni previste dalla formu-
lazione della stessa, o tramite un desiderio ben formu-
lato, oppure ancora pronunciando un perdono sulla vit-
tima (incantesimo clericale di 5° livello, inverso di co-
mando), ma solo dopo che questa abbia realizzato
un’impresa a favore della divinita o della chiesa in no-
me della quale ¢ stata lanciata la maledizione. Infatti,
anche se I’impresa non ¢ quella richiesta dal sacerdote
che ha scagliato I’anatema, la forza del perdono ¢ tale
che I'immortale pud acconsentire a togliere la maledi-
zione, ma solo in cambio di un servigio importante.
Esempio 2: un mercante senza scrupoli vende ai nemici
dell’ordine di Chardastes 1’ubicazione di un tempio in
cui 1 sacerdoti custodiscono un’antica reliquia e curano
gli afflitti. I malvagi organizzano un attacco a sorpresa
e distruggono il tempio, massacrandone gli occupanti,
compresi i sei chierici che lo custodivano, e rubando la
reliquia. Il patriarca di Chardastes, scoperto il tradi-
mento, convoca il mercante e lo maledice cosi:

“Che tu e la tua discendenza fino alla sesta generazione
possiate appassire al contatto con oro e argento, e che
siate per sempre privati della carita e del sollievo porta-
to dagli dei, come avete privato i sofferenti del sollievo
donato loro dalla pieta di Chardastes.

Solo quando avrete donato agli afflitti dieci volte tanto
quel che avete guadagnato dal vostro tradimento, ¢ solo
dopo aver restituito ai legittimi proprietari la reliquia
trafugata, potra la vostra casa prosperare nuovamente.”
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La prima parte della maledizione specifica la sua natu-
ra: il guadagno di beni materiali (“oro e argento”) por-
tera malattia e morte (“possiate appassire”) al mercante
e ai suoi discendenti fino alla sesta generazione (una
per ogni chierico ucciso), che non potranno trarre gio-
vamento da alcun incantesimo curativo divino (“privati
del sollievo portato dagli dei”).

La seconda parte invece indica come annullare la ma-
ledizione prima che abbia termine naturalmente (ovve-
ro con la settima generazione di discendenti): resti-
tuendo ai poveri o alla chiesa di Chardastes un tesoro
che sia dieci volte piu prezioso di quanto il mercante ha
guadagnato dal suo tradimento, e riportando la reliquia
rubata all’ordine di Chardastes.

DESIDERIO

Raggio: speciale
Area d’effetto: speciale
Durata: speciale
Effetto: speciale

Questo incantesimo pud essere usato solo da
un incantatore divino di 36° livello con almeno 18 pun-
ti in Saggezza, ed ¢ il potere piu grande che una divini-
ta possa concedere ad un suo sacerdote. Per questo, non
¢ assolutamente possibile creare pergamene divine con
incantesimi di desiderio, poiché il potere viene conces-
so dalla divinita esclusivamente ad un proprio chierico
meritevole, che ne chiede 1’utilizzo per scopi ben preci-
si e utili alla causa dell’immortale. In pratica, grazie al
desiderio, il personaggio puo emulare qualsiasi incan-
tesimo esistente, ¢ far avverare cosi i propri sogni. Ci
sono tuttavia alcune limitazioni e direttive da tenere
presente per giudicare la portata e la realizzabilita di un
desiderio formulato da un PG, onde evitare di creare
squilibri nel gioco e di distruggere la campagna.

Pronunciare il desiderio: il giocatore deve di-
chiarare o scrivere il desiderio espresso dal PG. La
formulazione del desiderio ¢ molto importante, poiché
I’effetto che si verifica potrebbe non essere stato total-
mente previsto dalle intenzioni del giocatore, specie se
si tratta di una richiesta insensata. Il DM dovrebbe in-
fatti cercare di mantenere il gioco equilibrato, evitando
di essere troppo generoso o restrittivo nel decidere gli
effetti di un desiderio. Se espresso con buone intenzio-
ni, anche un desiderio formulato male potrebbe produr-
re buoni risultati. Tuttavia, se la richiesta tradisce avi-
dita o intenti maliziosi, il DM dovrebbe trovare inter-
pretazioni letterali che riservino un deterrente. Seguono
alcuni esempi di desideri sbagliati:

e “Voglio sapere tutto di questo dungeon”, potrebbe
risolversi nella conoscenza da parte del PG della
pianta del dungeon per un solo secondo;

e  “Desidero un milione di monete d’oro” potrebbe
essere esaudito facendo cadere le monete ai piedi
del personaggio e facendole sparire subito dopo;

e “Desidero ricevere immediatamente e in modo
permanente i poteri di un basilisco conservando
tutte le mie abilita e i miei oggetti" ¢ una richiesta
ben formulata, ma che manca di equilibrio. Questo



desiderio potrebbe far crescere una testa di basili-
sco in aggiunta a quella del personaggio sul suo
busto, dando cosi al personaggio un aspetto orribi-
le e facilmente riconoscibile.

Occorre inoltre tenere presente che, visto che
il desiderio sacro viene concesso dall’immortale al suo
sacerdote, esso ha molte piu limitazioni di un desiderio
arcano, poiché I’immortale non acconsentira spesso ad
elargire tanto potere per placare le esigenze di potere o
esaudire i capricci di un chierico mortale. In questi ca-
si, il DM deve sempre giudicare se il desiderio sia ef-
fettivamente utile alla causa dell’immortale, se il sa-
cerdote che lo richiede sia stato sempre pio e devoto
nei confronti della sua divinita, e se la richiesta sia coe-
rente con gli scopi dell’immortale stesso, prima di ac-
cettarla; ¢ possibile tuttavia elargire desideri come ri-
compensa da parte dell’immortale per servizi resi alla
sua causa, e il chierico utilizzera allora 1’incantesimo
come meglio crede, ma questa deve essere
un’eccezione e non la regola.

Effetti possibili: se un desiderio viene usato
per danneggiare un’altra creatura, la vittima puo effet-
tuare un TS contro Incantesimi: in caso di successo, la
vittima subisce meta dei danni e 1’altra meta si riflette
sull’incantatore, che pud a sua volta dimezzare i danni
con un favorevole TS contro Incantesimi, ma con una
penalita di —4. Se I’effetto da la morte immediata, allo-
ra il TS evita la morte alla vittima, ma non si ritorce
sull’incantatore. I TS tuttavia, si applicano solo alle
creature, non agli oggetti trasportati o posseduti.

Un desiderio puo essere usato per annullare
qualsiasi effetto magico o incantesimo, salvo quelli in
cui viene specificamente sottolineato che sono irrever-
sibili e inalterabili persino dai desideri.

Un desiderio puo essere usato per guadagnare
preziosi, fino a un valore massimo di 50.000 m.o. per
desiderio. Tuttavia, I’incantatore perde 1 PE per m.o.
di valore del tesoro ottenuto, e questa perdita di espe-
rienza non pud essere recuperata magicamente.

Un desiderio puod essere espresso per riuscire
ad usare un qualsiasi oggetto, il cui utilizzo ¢ normal-
mente ristretto ad altri individui o classi, per un breve
periodo di tempo (analogamente ad un incantesimo di
stregoneria, ma si applica a qualsiasi tipo di oggetto).

Un desiderio puo essere espresso per acquisire
un oggetto magico per un breve periodo di tempo (1d6
turni). Generalmente, qualunque oggetto magico otte-
nuto viene preso in prestito da qualche altra parte, non
creato dal nulla, e I'unico limite ¢ che non ¢ possibile
acquisire artefatti immortali.

Un desiderio puo essere usato per cambiare
temporaneamente (6 turni) il punteggio di una caratte-
ristica (Forza, Intelligenza, Saggezza, Destrezza, Costi-
tuzione, Carisma) da 3 a 18 punti.

I desideri possono anche essere usati per in-
crementare permanentemente i punteggi delle caratteri-
stiche, ma il procedimento ¢ molto difficile. Occorre
infatti formulare entro una settimana un numero di de-
sideri pari al punteggio attuale piu uno, per incrementa-
re permanentemente di un punto il valore di una speci-
fica caratteristica (ad esempio, per incrementare la
Forza da 15 a 16, sono richiesti 16 desideri; per aumen-
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tarla successivamente a 17, bisogna esprimere altri 17
desideri, ecc.). I desideri non possono perod essere usati
per abbassare permanentemente i punteggi di caratteri-
stica nello stesso modo sopra descritto.

Un desiderio puo consentire di guadagnare 1
Dado Vita addizionale rispetto al limite massimo di
qualsiasi essere; cio influisce solo sui Punti Ferita e
non cambia nessun altro valore (THACO, attacchi, ecc).

Un desiderio puo essere usato per raggiungere
il massimo dei Punti Ferita possibili per un individuo,
tenendo conto della sua classe e razza, del suo livello e
del punteggio di Costituzione relativo al momento in
cui viene pronunciato.

Un desiderio puo cambiare la razza di un per-
sonaggio in modo permanente, mantenendo invariati i
PE, le caratteristiche e I’eta (nonché la capacita di lan-
ciare incantesimi, se la nuova forma puo farlo) da una
forma all’altra, e guadagnando le abilita fisiche e spe-
ciali della nuova razza. Se la creatura vuole opporsi,
puo effettuare un Tiro Salvezza contro Incantesimi.

Un desiderio non puo essere usato per cambia-
re i risultati di un evento passato da oltre 24 ore, e an-
che per eventi recenti, la modificazione ¢ soggetta a
forti limitazioni imposte dal DM, che sono tanto mag-
giori quanto piu esteso ¢ I’evento in questione (ad e-
sempio, se ’armata dell’incantatore ha perso una bat-
taglia, un desiderio non puo ribaltare la situazione, ma
puo far si che le perdite vengano ridotte al minimo).

Un desiderio infine, non puo mai essere usato
per guadagnare PE o livelli di esperienza.

DISTRUZIONE

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura
Durata: istantanea

Effetto: distrugge una creatura

Questo incantesimo uccide immediatamente la
vittima prescelta (sia che si tratti di un essere vivente,
un non-morto o un costrutto) e ne consuma i resti, ad
eccezione del suo equipaggiamento, se essa non effet-
tua con successo un TS contro Raggio della Morte.
L’unico modo per riportare in vita un individuo ucciso
in questo modo ¢ utilizzando un desiderio attentamente
formulato per rigenerare il corpo del defunto, seguito
da una resurrezione integrale. Se il TS contro Raggio
della Morte della vittima ha successo, il bersaglio subi-
sce comunque 10d6 punti di danno, ma se muore a cau-
sa di queste ferite puo essere risorto solo mediante una
resurrezione integrale.



FORTUNA
Raggio: 0
Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 turno per livello
Effetto: modifica il tiro di un dado

Di norma, solo i chierici che si siano sempre
dimostrati meritevoli agli occhi della loro divinita (a
giudizio del DM) riescono a lanciare questo potente
incantesimo, col quale il sacerdote invoca la protezione
del suo immortale e diventa capace di modificare il suo
destino. Prima che la durata dell’incantesimo (1 turno
per livello) abbia termine, egli pud modificare come
preferisce uno ed un solo tiro di dado, scegliendo tra un
tiro generico (sia esso un Tiro per Colpire, una prova di
abilita, un tiro per decidere il danno o per curare) o un
Tiro Salvezza al momento del lancio dell’incantesimo.
Tuttavia, questo incantesimo non consente di modifica-
re in alcun modo né i tiri degli altri personaggi, né tan-
tomeno i tiri del DM. Dato I’enorme potere che
I’immortale deve esercitare, ¢ possibile fare uso della
fortuna solo una volta al giorno.

Nota: quando si parla di “tiro di dado” non si
intende un dado singolo, bensi un tiro organico. Se ad
esempio un chierico di Vanya esperto in spada infligge
2d8, il personaggio puod usare la sua capacita per otte-
nere un doppio 8, cio¢ il massimo danno possibile; se il
personaggio avesse anche un incantessmo del colpire
attivato, il d6 cumulativo non verrebbe in alcun modo
modificato, poiché si tratta di un tiro distinto.

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

INTERDIZIONE Al VIVENTI *

Raggio: 0

Area d’effetto: sfera di raggio 6 metri

Durata: 1 turno per livello

Effetto: barriera impedisce accesso ai viventi; inverso
barriera impedisce accesso ai non-morti

Questo incantesimo crea una barriera sacra in-
torno al chierico in un volume sferico di raggio 6 metri.
La barriera puo rimanere fissa nel luogo in cui viene
creata o spostarsi col sacerdote (il chierico deve sce-
gliere quale delle due modalita usare al momento
dell’evocazione), e qualsiasi creatura vivente che tenti
di entrare in quest’area protetta viene scacciata come se
fosse un non-morto, in base ai propri Dadi Vita o Li-
velli e al livello del chierico che ha creato la barriera
(fare riferimento alla Tabella 1.1 per verificare le pro-
babilita che la creatura sia scacciata). Se la prova per
scacciare 1’essere ha effetto, egli deve allontanarsi dalla
zona per un round a tutta velocita. Qualsiasi essere vi-
vente si trovi nell’area protetta al momento del lancio
dell’incantesimo ne subisce gli effetti (solo il chierico
che la crea ¢ immune agli effetti della barriera). Chi ¢
stato scacciato dall’area non puo piu tentare di ritor-
narvi prima che sia trascorso un turno. Risultati di Di-
struzione sulla Tabella 1.1 non portano alla morte della
creatura, ma le impediscono di tornare per un’ora.
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L’incantesimo inverso, interdizione ai non-
morti, crea una barriera fissa che impedisce a qualsiasi
non-morto di penetrare al suo interno. Ogni creatura
non-morta che tenta di entrarvi viene scacciata in base
ai suoi Dadi Vita e al livello del chierico che ha creato
la magia (vedere Tabella 1.1). Se la prova per scacciare
I’essere ha effetto, egli deve allontanarsi dalla zona per
un round. Qualsiasi non-morto si trovi nell’area protet-
ta al momento del lancio dell’incantesimo ¢ invece
immune al suo effetto, ma se dovesse uscirne e poi ten-
tare di rientrarvi, anch’egli sarebbe respinto nello stes-
so modo (solo il chierico che la crea ¢ immune agli ef-
fetti della barriera). Chi ¢ stato scacciato dall’area non
puo tentare di ritornarvi prima di un turno. Risultati di
Distruzione sulla Tabella 1.1 non portano alla morte
della creatura, ma le impediscono di tornare per un’ora.

IRA DIVINA

Raggio: 0

Area d’effetto: sfera di raggio 18 metri

Durata: istantanea

Effetto: crea un evento distruttivo che causa 1d6 Pf per
livello a tutti i nemici entro I’area d’effetto

Questo incantesimo attira 1’attenzione della
divinita su qualche terribile minaccia per il suo popolo,
e dirige su di essa la sua leggendaria vendetta. Per que-
sta ragione, i chierici devono prestare la massima at-
tenzione nell’utilizzarlo solo nelle situazioni di impor-
tanza vitale, visto che non ¢ possibile invocare I’ira di-
vina piu di una volta al mese. Il DM non deve concede-
re I’incantesimo quando viene usato per scopi personali
(ovvero non ¢ motivato da una causa che coinvolga la
sicurezza o il trionfo di una moltitudine di fedeli o del-
la divinita), e punire coloro che ne abusano.

L’incantesimo pud avere svariate manifesta-
zioni, determinate dal DM al momento del lancio (ad
esempio un’eruzione vulcanica, o una tempesta di ful-
mini, o una pioggia di rocce, o un mare di fuoco, ecc.),
ma infligge sempre una quantita ben precisa di danni
alle vittime. Come regola di riferimento, il danno infer-
to € pari a 1d6 per livello del chierico (fino ad un mas-
simo di 20d6), ed esso viene inferto a tutte le creature
nemiche (ed esclusivamente ai nemici) presenti entro
18 metri dal sacerdote (I’incantatore ¢ ovviamente
immune agli effetti della magia, anche se sta
nell’occhio del ciclone); ¢ concesso un Tiro Salvezza
contro Incantesimi per dimezzare le ferite.

L’effetto non puo essere associato ad alcun oggetto.

PAROLA SACRA

Raggio: 0

Area d’effetto: sfera di raggio 12 metri

Durata: speciale

Effetto: parola danneggia le creature nell’area d’effetto

Lanciando questo incantesimo, il chierico atti-
ra la potenza del suo immortale intorno a sé, colpendo
indiscriminatamente tutti coloro (sia amici che nemici)



che si trovano entro un raggio di 12 metri intorno a lui.
Solo le creature fedeli alla stessa divinita, chiesa o cul-
to del sacerdote sono immuni agli effetti della parola
sacra, mentre tutte le altre sono influenzate e subiscono
effetti diversi asseconda del loro livello o dei DV pos-
seduti (in base al piu alto tra i due), come segue:

DV/Livello Effetti

1°-5° Morte istantanea

6°-8° Sordito per 2d10 turni
9°-12° Accecato per 1d10 turni
13°-15° Assordato per 1d10 turni
16°+ Sordito per 1d10 round

Cecita: penalita di —6 ai Tiri per Colpire; pe-
nalita di —4 ai TS contro effetti schivabili; CA ridotta di
4 punti; impossibile usare armi da tiro; maestrie nelle
armi ridotte al grado Base; movimento normale dimez-
zato (ridotto a 2/3 se il cieco viene guidato da qualcu-
no); rischio di cadere o sbattere contro qualcosa (50%
ogni round) se si muove a velocita normale.

Sordita: penalita di —1 alla Destrezza e di -2 a
tutti 1 tiri per la Sorpresa (compreso 1’abilitd generale
Allerta), a meno che non sia dotata di altri sensi ecce-
zionalmente acuti (a parte 1’udito), impossibilita di uti-
lizzare ’abilita Sentire rumori. Gli incantatori assordati
hanno inoltre una probabilita del 30% di fallire il lancio
di qualsiasi incantesimo, se questi comprendono una
componente verbale.

Stordimento: penalita di —4 alla CA, ai TS e a
qualsiasi prova di abilita; movimento ridotto a un terzo
(impossibile correre); impossibile attaccare o concen-
trarsi; maestrie nelle armi ridotte al grado Base.

Solo gli esseri con lo stesso allineamento mo-
rale del chierico o di livello superiore al 16° possono
effettuare un TS contro Incantesimi per evitare total-
mente gli effetti della parola sacra. Nessuna protezio-
ne fisica puo riparare dai suoi effetti, ad esclusione di
una barriera anti-magia o di un campo di forza. Co-
struiti, non-morti ¢ melme sono immuni allo stordi-
mento: ad essi si applica sempre un risultato di acce-
camento (o distruzione, se hanno meno di 6 DV).

Quest’effetto non puo essere reso permanente.

RESURREZIONE INTEGRALE *

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: resuscita qualsiasi essere; inverso uccide qual-
siasi essere vivente

Questo incantesimo & simile a resurrezione,
ma puo riportare in vita qualsiasi essere, purché sia
presente almeno 50% del suo cadavere (incluso il cen-
tro del cervello e del cuore). Il soggetto si risveglia
immediatamente, completamente sano (con i Punti Fe-
rita al massimo ed eventuali parti mancanti rigenerate)
ed ¢ in grado di combattere, usare le sue abilita e ri-
memorizzare gli incantesimi (visto che la memoria ma-
gica ¢ stata azzerata dalla morte) da subito, anche se
essa conserva le penalita fisiche e magiche che posse-
deva prima della morte (per esempio, se la vittima, al
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momento della morte, soffriva di una malattia o era

maledetta, avra ancora di tali afflizioni dopo la resurre-

zione integrale). L’incantesimo pud resuscitare un cor-
po morto da non oltre 2 mesi per livello del chierico

(cosi, un chierico di 18° puo risorgere un corpo morto

al massimo da 36 mesi, cio¢ tre anni). Questo rituale

consuma sempre un equivalente in preziosi pari a 2000

m.o. per livello del morto per aprire il passaggio attra-

verso cui lo spirito torna nel corpo e donare agli dei un

tributo per lasciare andare 1’anima: se non viene sacri-
ficato nulla di materialmente prezioso, il morto torna in
vita ma ¢ privato di un egual numero di PE.

Se pronunciato contro un non-morto

I’incantesimo ha vari effetti in base ai DV dell’essere:

e 7 DV o meno: distruzione istantanea dell’anima e
del corpo, senza possibilita di Tiro Salvezza per
evitare la morte;

e 8-12 DV: distruzione istantanea, a meno che il
non-morto non effettui un favorevole TS contro
Incantesimi con una penalita di —4; se il TS riesce,
il non-morto subisce 6d10 punti di danno (se ridu-
cono a 0 i suoi Pf, il suo corpo si polverizza);

e 13+ DV: il non-morto subisce 6d10 punti di dan-
no, dimezzabili con un TS contro Incantesimi.

L’incantesimo inverso, obliterare, ha sugli es-
seri viventi lo stesso effetto che la forma normale ha
sui non-morti (vedi sopra), mentre ¢ completamente
inefficace contro costruiti e non-morti.

SIGILLO SACRO

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 9 mq per livello

Durata: permanente

Effetto: una barriera mistica che imprigiona un essere

Questo potente incantesimo permette al chie-
rico di imprigionare perennemente un essere di qualsia-
si specie entro uno spazio delimitato. Lo spazio che
racchiude la vittima deve essere sufficientemente gran-
de da contenerla, e I’area massima influenzata dal chie-
rico ¢ di 9 metri quadrati per livello (non importa la
statura della creatura, si considera che la barriera misti-
ca si estenda per tutta la sua altezza se in luogo aperto,
oppure sino al soffitto del luogo in cui viene rinchiusa).
Lanciando 1’incantesimo, il chierico deve nominare la
propria vittima, la quale deve trovarsi entro 108 metri,
e definire I’area di imprigionamento, che viene imme-
diatamente contrassegnata da una serie di rune argente-
e, mentre il chierico fissa il sigillo sacro su un luogo o
un oggetto determinato (come una porta, un muro, una
roccia, una sezione di pavimento, un pilastro, ecc.)
lungo il bordo della barriera. La vittima puo tentare un
TS contro Incantesimi per resistere all’effetto (qualsiasi
forma di resistenza alla magia della creatura ha effetto
normalmente prima di effettuare il TS), e il TS viene
modificato dai seguenti fattori:

e —1/+1 per punto di differenza tra il livello del chie-
rico e il livello 0 1 DV della creatura;

e 6 se il chierico conosce il vero nome dell’essere;

e +2 se il chierico non conosce il nome dell’essere;



e -2 se la creatura non ¢ nativa del piano di esistenza
in cui viene imprigionata;
e 2 se il chierico tocca la vittima creando il sigillo.

Se il TS ha successo, la vittima ¢ libera di la-
sciare 1’area d’effetto senza problemi e, una volta usci-
ta, il sigillo ¢ spezzato e scompare; tuttavia, finché ri-
mane nell’area d’effetto, essa subisce un malus di —1 a
tutti 1 suoi tiri di dado. Se invece il TS fallisce, allora la
vittima ¢ imprigionata all’interno della barriera mistica
fino a che il sigillo non viene spezzato. La creatura im-
prigionata non puo uscire in alcun modo, poiché la bar-
riera impedisce qualsiasi tipo di spostamento oltre i si-
gilli, sia planare che dimensionale (visto che la barriera
si estende fin nell’etereo), sia magico che naturale, e
non permette di localizzare cio che vi ¢ al suo interno
(in pratica I’area ¢ schermata da qualsiasi localizzazio-
ne e individuazione magica, anche se ¢ possibile vedere
normalmente al suo interno se ci si trova in una loca-
zione attigua). Inoltre la creatura imprigionata non puo
utilizzare nessuno dei suoi poteri magici (persino la re-
sistenza innata alla magia scompare), né tentare di toc-
care fisicamente il sigillo (questo causa paralisi imme-
diata per 24 ore). La vittima non deperisce né invecchia
finché rimane imprigionata, ma pud essere uccisa da
attacchi fisici o magici; anche in quel caso 1’anima re-
sta confinata all’interno del perimetro del sigillo.

Le altre creature presenti nell’area d’effetto al
momento del lancio dell’incantesimo devono effettuare
un TS contro Incantesimi: se riesce, possono lasciare
I’area senza impedimenti, ma se fallisce restano prigio-
niere come la vittima primaria. Esse tuttavia manten-
gono i loro poteri, ma I'unica cosa che non possono
fare ¢ distruggere il sigillo o uscire dal perimetro desi-
gnato, né normalmente né con mezzi magici.
All’interno della prigione il tempo scorre dieci volte
piu lento del normale, quindi le creature invecchiano
piu lentamente, anche se devono comunque nutrirsi per
non morire di inedia. Chiunque tenti successivamente
di oltrepassare la barriera deve superare un TS contro
Incantesimi: se riesce puo entrare e uscire una sola vol-
ta, se fallisce invece resta imprigionata nel perimetro
come le altre vittime. Solo un individuo all’esterno puo
spezzare il Sigillo sacro e liberare la creatura intrappo-
lata, ma per farlo occorre distruggere fisicamente il si-
gillo, oppure usare un dissolvi magie o una distruzione
del magico lanciata da un incantatore che sia almeno
dello stesso livello del sacerdote che ha posto il sigillo,
o infine usare un desiderio ben formulato.

Questo incantesimo € molto costoso in termini
di energia spirituale, poiché il chierico ¢ costretto a sa-
crificare 1000 PE per ogni Dado Vita o Livello di tutte
le creature che alla fine restano imprigionate nel peri-
metro (per questo ¢ sempre meglio accertarsi che vi sia
solo la vittima primaria prima di creare il sigillo).

E possibile per diversi sacerdoti collaborare
insieme per lanciare un sigillo sacro su una stessa vit-
tima: in questo caso il livello del chierico leader ¢ quel-
lo piu alto fra i presenti, e viene maggiorato di un pun-
to per ogni due sacerdoti presenti alla cerimonia. Inol-
tre, I’area d’effetto ¢ piu grande, poiché ¢ data dalla
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somma di tutti i livelli dei chierici presenti, ¢ i PE da
sacrificare possono essere ripartiti tra tutti i chierici.

SOFFIO VITALE*

Raggio: 0

Area d’effetto: raggio di 50 metri ogni ora

Durata: concentrazione

Effetto: guarisce il 50% dei Pf subiti o una malattia;
inverso fa perdere il 50% dei Pf o causa una malattia

Questo potente incantesimo permette al chie-
rico di curare le ferite oppure di guarire una malattia
specifica (eccetto la licantropia) che affligge diversi
esseri viventi: spetta a lui scegliere quale dei due effetti
evocare. Egli deve quindi entrare in meditazione reci-
tando costantemente le parole sacre appropriate, € men-
tre respira il suo alito vitale pieno di potere curativo si
espande a spirale intorno a lui, coprendo una superficie
di raggio 50 metri ogni ora in cui rimane concentrato
(max 12 ore di durata). Tutte le creature che possono
beneficiare del potere evocato (ferite o gravate dalla
malattia che si sceglie di curare) risentono degli effetti
dell’incantesimo e vengono risanate all’istante. 1 soffio
vitale ¢ un’energia magica invisibile ma profumata e
non ¢ influenzato dalle condizioni atmosferiche o da
barriere fisiche presenti intorno al chierico. Solo un
campo di forza o eventuali zone di anti-magia impedi-
scono al soffio vitale di avere effetto.

L’incantesimo inverso, soffio mortale, causa
uno dei due effetti seguenti scelto dal chierico quando
lo evoca: dimezza i Punti Ferita delle creature viventi
presenti nell’area d’effetto o le infetta con una malattia
mortale con un decorso di 1d6 giorni. Ogni vittima de-
ve effettuare un TS contro Raggio della Morte: un TS
riuscito indica che la creatura ¢ immune a qualsiasi ef-
fetto di quel soffio. Il chierico deve rimanere concen-
trato per irradiare intorno a sé 1’energia mortale che ¢
invisibile e maleodorante e si propaga in un raggio di
50 metri ogni ora di concentrazione (max 12 ore). Il
soffio mortale ¢ un’energia magica invisibile e maleo-
dorante e non ¢ influenzato dalle condizioni atmosferi-
che o da barriere fisiche presenti intorno al chierico.
Solo un campo di forza o eventuale zone di anti-magia
impediscono al soffio mortale di avere effetto.

N¢ il soffio vitale né quello mortale hanno al-
cun effetto su costrutti e non-morti.

SOPRAVVIVENZA

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 ora per livello

Effetto: protegge una creatura da tutti i danni non ma-
gici dell’ambiente circostante

Questo incantesimo protegge la creatura toc-
cata dalle condizioni ambientali avverse di qualunque
tipo, inclusi il caldo e il freddo, la mancanza di aria e
cosi via. Per tutta la sua durata (I ora per livello
dell’incantatore), il soggetto protetto non ha bisogno di
respirare o riposare, né di cibo o acqua, ed ¢ immune al



caldo o al freddo eccessivo, cosi come ai gas velenosi
che agiscono per inalazione, e protegge da qualsiasi
effetto dannoso delle condizioni naturali su altre di-
mensioni o piani di esistenza. Esso tuttavia non proteg-
ge in alcun modo da attacchi fisici o magici.

Esempio: un chierico potrebbe lanciare questo incante-
simo su se stesso mentre si trova in un deserto per evi-
tare di subire danni causati dal caldo e dalla disidrata-
zione, oppure nello spazio o in un piano elementale per
poter sopravvivere alle condizioni avverse.

STREGONERIA

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 turno

Effetto: il chierico puo usare ogni oggetto magico

Questo incantesimo permette al chierico, una
volta lanciato, di poter conoscere intuitivamente i pote-
ri di qualsiasi oggetto magico tocchi, e di poterlo uti-
lizzare correttamente fino a che 1’incantesimo non ter-
mina. Il chierico utilizza 1’oggetto come se fosse un
incantatore del tipo appropriato di livello pari al suo, e
puo usare differenti oggetti finché dura I’incantesimo,
senza essere limitato in alcun modo (a parte la solita
limitazione di non poter produrre piu di un effetto ma-
gico per round). Questa magia pero non gli consente di
utilizzare oggetti comuni a lui sconosciuti, né di scopri-
re il potere e il modo di utilizzare gli artefatti. Se viene
colpito da un dissolvi magie, il chierico perde immedia-
tamente la capacita e le conoscenze utili per attivare gli
oggetti non clericali.

Quest’effetto non pud essere reso permanente.

TERREMOTO

Raggio: 120 metri

Area d’effetto: quadrato di 1 metro per livello

Durata: istantanea

Effetto: crea un terremoto nell’area d’effetto che apre
spaccature nel terreno e fa crollare le strutture presenti

Con questo incantesimo il chierico causa una
scossa tellurica entro 120 metri dalla sua posizione. La
scossa si ripercuote solo in una superficie quadrata di
lato 1 metro per livello dell’incantatore, creando crepe
nei muri e nel terreno, sbalzando a terra le creature pre-
senti nella zona e facendo crollare strutture. Le creature
incapaci di volare che si trovano nella zona colpita non
riescono a compiere azioni coordinate per le scosse tel-
luriche (non possono attaccare né muoversi, e per lan-
ciare un incantesimo occorre una prova di Destrezza).

11 terremoto agisce su tutti i tipi di terreno e di
strutture, e gli effetti specifici dipendono dal terreno e
dalle sue caratteristiche come segue:

Caverna, grotta o  tunnel sotterraneo:
I’incantesimo fa crollare il soffitto, infliggendo 8d6 PF
a qualsiasi creatura che rimanga sotto la frana (TS con-
tro Paralisi per dimezzare i danni).

Rupe: le pareti delle rupi franano, provocando
uno smottamento che si sposta orizzontalmente della
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stessa distanza di cui cade verticalmente. Qualsiasi cre-
atura coinvolta nella frana subisce 8d6 PF (TS contro
Paralisi per dimezzare i danni).

Terreno aperto: tutte le creature in piedi
all’interno dell’area d’effetto devono superare un TS
contro Paralisi o cadere a terra. Nel terreno si aprono
dei crepacci e ogni creatura a terra ha una probabilita
del 25% di caderci dentro (nessun TS per evitare). Alla
fine dell’incantesimo le spaccature si richiudono, strito-
lando a morte chi ¢ rimasto intrappolato al loro interno.

Struttura: gran parte delle strutture su terreno
aperto crollano, causando 8d6 PF a chi rimane intrap-
polato sotto di esse (TS contro Paralisi per dimezzare).

Fiume, lago o palude: sul fondale (se ¢ entro
120 metri) si aprono delle spaccature che prosciugano
I’acqua da quell’area, formando una zona di terreno
fangoso. Il terreno di stagni ¢ paludi diventa una zona
di sabbie mobili per la durata dell’incantesimo, e le vit-
time che vi si trovano devono effettuare un TS contro
Paralisi per non affondare. Alla fine dell’incantesimo,
il resto del corpo d’acqua ritorna a sommergere la zo-
na, con buone probabilita di annegare gli individui in-
trappolati nelle sabbie mobili.

VIAGGIARE
Raggio: 0
Area d’effetto: solo I’incantatore

Durata: 1 turno per livello
Effetto: consente lo spostamento tra i piani e il volo

Questo incantesimo permette all’incantatore di
muoversi rapidamente all’interno di un piano o di spo-
starsi attraverso i piani di esistenza del multiverso. In-
nanzitutto, per tutta la durata dell’incantesimo (1 turno
per livello) il chierico puo volare nello stesso modo
consentito dall’omonimo incantesimo arcano ad una
velocita di 108 (36) metri al round. Poi, semplicemente
concentrandosi per un round, finché la magia ¢ attiva il
chierico puo anche entrare in un piano di esistenza atti-
guo, portando con sé un’altra creatura per ogni 5 livelli
di esperienza (arrotondati per difetto): tutti coloro che
vogliono essere trasportati devono trovarsi a contatto
col chierico nel momento in cui viene effettuato lo spo-
stamento, e qualunque creatura riluttante puo effettuare
un TS contro Incantesimi per rimanere dove si trova,
mentre gli altri svaniscono. E possibile effettuare una
sola transizione planare per turno, ed accedere solo ai
piani esterni aperti al viaggio interplanare.

Infine, il chierico pu¢ anche assumere forma
gassosa concentrandosi per un round, trasformandosi
insieme a tutto 1’equipaggiamento trasportato in una
nuvola di gas incolore, mantenendo le proprie capacita
visive e uditive (influenzate dalle condizioni ambientali
circostanti, ovviamente). In questa forma, il chierico
non puo usare oggetti o lanciare incantesimi, ma puo
viaggiare a 216 (72) metri al round e non pud subire
danni fisici, ad eccezione di quelli generati da effetti
magici. Inoltre, un essere gassoso puo passare attraver-
so piccoli pertugi (1 cm di larghezza), ma non pud ol-
trepassare una qualunque barriera magica.



Lista dei Nuovi Incantesimi Divini

Gli incantesimi qui riportati sono divisi per livello di potere, e per ciascuno sono elencati in ordine alfabetico.
La legenda sottostante aiutera il lettore a comprendere meglio le diciture riportate per ciascun incantesimo.

L egenda:
NOME I TALIANO DELL’INCANTESIMO

Divinita: I’immortale (o gli immortali) che concede questo incantesimo ai suoi sacerdoti.

Sostituisce: ogni magia specifica di una divinita prende il posto di un incantesimo che appartiene alla lista comune dei
sacerdoti. L’incantesimo comune qui elencato ¢ quindi sconosciuto ai sacerdoti di questa divinita.

Raggio: il raggio d’azione dell’incantesimo, ovvero entro che distanza dall’incantatore pud manifestare i suoi effetti
(quindi il raggio entro cui deve trovarsi la sua area d’effetto o la sua vittima).

Area d’effetto: I’area d’effetto dell’incantesimo, ovvero in quale zona si manifesta o quanti soggetti ¢ in grado di in-
fluenzare. Quando riporta la dicitura “solo il chierico”, I’incantesimo ¢ personale (agisce solo sul chierico).

Durata: il lasso di tempo per il quale I’effetto dell’incantesimo permane attivo. Nel caso sia istantaneo, i suoi effetti si
manifestano solo nel round d’attivazione, nel caso sia permanente, gli effetti durano perennemente.

Effetto: la descrizione sommaria degli effetti della magia, che rimanda alla descrizione approfondita che si trova sotto.

PRIMO LIVELLO

ALTERARE SCRITTI

Divinita: Ssu-Ma

Sostituisce: Tocco paralizzante

Raggio: tocco

Area d’effetto: un testo scritto non magico

Durata: speciale (max 1 giorno per livello)

Effetto: altera uno scritto per un certo periodo di tempo

Lanciando questo incantesimo il chierico pone
la sua mano sopra uno scritto non magico di qualsiasi
tipo e ne altera il contenuto di 1 pagina per proprio li-
vello (max. 100 parole per livello) a suo piacimento.
L’alterazione riporta la grafia originale dello scritto o
quella del chierico (a sua volontd) e non lascia alcuna
traccia né intacca il supporto. Lo scritto irradia un’aura
magica di trasmutazione se analizzato con incantesimi,
ma finche non viene ripristinato non ¢ possibile leggere
lo scritto originale.

L’alterazione permane finché non viene dis-
solta magicamente oppure fino a che una certa condi-
zione specificata dal chierico non si verifica (ad esem-
pio chi legge pronuncia una certa parola, o una certa
persona tocca lo scritto, e cosi via). Se detta condizione
non si manifesta, I’effetto svanisce al massimo dopo un
giorno per livello dell’incantatore.

ARTIGLI DEL DEMONE

Divinita: tutte le divinita entropiche

Sostituisce: Purificare cibi e acqua

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 turno

Effetto: crescono artigli che causano 1d8 Pf+ bonus Fr

Lanciando questo incantesimo il sacerdote
tocca una creatura consenziente che viene pervasa
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dall’energia maligna dell’Entropia. Le sue fattezze
vengono distorte, causando una perdita temporanea di
2 punti al Carisma per la durata dell’effetto, ma allo
stesso tempo le crescono lunghi e affilati artigli sulle
mani con cui guadagna un attacco in mischia a mani
nude che causa 1d8 punti di danno piu eventuali bonus
di Forza. L’effetto non fa guadagnare attacchi aggiun-
tivi al soggetto, e gli artigli colpiscono come armi nor-
mali. E comunque possibile usare anche altre armi fin-
che gli artigli permangono.

ATTRIBUZIONE DEL TOTEM

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Tocco paralizzante

Raggio: 0

Area d’effetto: solo I’incantatore

Durata: permanente

Effetto: determina il totem associato ad un individuo

Grazie a questo incantesimo, il chierico ¢ in
grado di determinare lo spirito totemico associato a un
soggetto. Viene lanciato su tutti gli adolescenti atrua-
ghini quando raggiungono i 15 anni ed entrano nell’eta
adulta, e sui nuovi venuti che vogliono unirsi alla tribu.

Per lanciare I’incantesimo, il chierico deve en-
trare in uno stato di profonda trance che durada 1 a 4
ore. Non appena entra in trance, egli deve focalizzare la
persona della quale intende determinare il totem e in-
vocare gli Immortali affinché gli rivelino la sua vera e
piu profonda natura. A questo punto, I’incantatore vede
la persona non piu in forma umana, ma con ’aspetto di
un animale selvaggio (il suo animale totem, appunto).
E possibile nascondere il proprio totem ad uno sciama-
no in due modi: resistendo al suo incantesimo (cio¢ ef-
fettuando con successo un TS contro Incantesimi) op-
pure interrompendo la sua trance.

Se il DM non ha gia assegnato un totem speci-
fico a un personaggio, puo utilizzare questa tabella:



Tab 25— Tipi di Totem

d% Tipo di Totem
01-13 Pesce
14-20 Aracnide
21-25 Crostaceo
26-35 Insetto
36-40 Anfibio
41-55 Rettile
56-66 Uccello
67-00 Mammifero

CERIMONIA

Divinita: Brindorhin, Coberham, Garal Glitterlode, Il-
sundal, Kagyar, Lornasen, Mealiden, Nob Nar
Sostituisce: Aura sacra

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: consacra una creatura

Questo ¢ un versatile incantesimo che i chieri-
ci semi-umani usano come parte dei riti che vengono
svolti nei momenti salienti della loro vita. Questi incan-
tesimi lasciano segni esteriori: alcuni sono visibili a
chiunque, altri possono essere visti solo dai chierici
semi-umani. Chiunque possieda uno di questi marchi
non puo essere individuato con individuare il magico, a
meno che non possieda altri oggetti che reagiscano a
quell’incantesimo. Queste cerimonie includono:

Adozione: un rituale che serve per trasferire un
semi-umano (e, in occasioni molto speciali, un umano
o un semi-umano di razza differente) da un clan a un
altro. II chierico che officia la cerimonia deve essere
per lo meno dello stesso livello dell’individuo adottato,
oppure basta che sia il capo del clan a cui egli si vuole
unire. Puo anche servire per creare una nuova reliquia
sacra, prendendo parte della reliquia originale.

Anatema: questa cerimonia viene eseguita e-
sclusivamente quando un semi-umano ha agito delibe-
ratamente contro le leggi della comunita e deve essere
bandito per sempre da qualsiasi clan. Il rito pud essere
celebrato solo dal capo del clan a cui appartiene il tra-
ditore aiutato dal Custode della comunita. Il semi-
umano maledetto acquista un marchio, un segno carat-
teristico visibile solo agli occhi dei membri della sua
razza, impossibile da nascondere e che puo essere ri-
mosso solo se I’individuo si pente dei suoi crimini e
viene riaccolto nel clan con una cerimonia di adozione.

Iniziazione: la cerimonia fa in modo che un
giovane semi-umano diventi a tutti gli effetti un adulto
all’interno della comunita, con gli obblighi e i vantaggi
che ne conseguono. Questo rito deve essere celebrato
da un chierico di livello superiore a quello dell’iniziato.

Investitura: la cerimonia viene eseguita solo
quando un chierico diventa Custode della Reliquia, e
deve essere celebrata da un altro Custode (sia
I’ Anziano che un Custode Giovane).
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FERITA SANGUINANTE

Divinita: Bagni, Danel, Hircirsmus, Jammudaru, Kiran-
jo, Orcus

Sostituisce: Affascinare animali

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 ora per livello

Effetto: causa 1 pfin pit quando la vittima viene ferita

Questo incantesimo impedisce alle ferite della
vittima di rimarginarsi normalmente, causando una
fuoriuscita di sangue piu cospicua. In termini di gioco,
se la vittima designata non effettua un TS contro Incan-
tesimi per evitarne I’effetto, ogni ferita ricevuta durante
I’effetto dell’incantesimo fa perdere al soggetto 1 Pun-
to Ferita in piu rispetto ai danni subiti. L’effetto della
ferita sanguinante puo essere negato solo da un incan-
tesimo curativo di qualsiasi livello. Non-morti, costrutti
e creature prive di liquidi vitali (come le melme) sono
totalmente immuni agli effetti di questa magia.

GENEALOGIA

Divinita: Fugit, Khoronus, Liena, Skuld, Ssu-Ma, Tire-
sias, Yav

Sostituisce: Affascinare animali

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: una creatura, un oggetto o un luogo
Durata: istantanea

Effetto: permette di conoscere 1’eta e il background di
una creatura, un oggetto o un luogo

Lanciando questo incantesimo e concentran-
dosi per un istante su un essere, su un oggetto o su un
luogo che si trovi entro il raggio d’effetto e rientri nella
sua visuale, il chierico ¢ in grado di determinarne ’eta
reale (espressa in anni dal momento della nascita o del-
la creazione), il nome proprio, quello dei genitori, op-
pure del creatore nel caso di un oggetto o una costru-
zione, o del proprietario attuale nel caso di un luogo, e
infine la citta e regione di provenienza (per oggetti e
persone), nonché almeno un evento di notevole impor-
tanza associato ad esso (ovvero eventi che hanno coin-
volto o avuto impatto sull’esistenza di almeno un cen-
tinaio di persone) per ogni 5 livelli del chierico.
L’incantesimo non rivela 1’allineamento, né le capacita
o i poteri magici del bersaglio, né suoi particolari se-
greti (come passaggi nascosti o azioni non pubbliche).
Esempio: il sacerdote del re (C10°) esamina un barone
appena giunto a corte con genealogia e scopre che si
chiama Wulfric Magnusson della casata di Skolgrim,
che ha 40 anni, i suoi genitori erano Magnus Stallast e
Inga Gefjun, che proviene dalla citta di Stallansford,
nella regione di Heldland e che nella sua vita I’unico
evento degno di nota ¢ stata la battaglia in cui ha scon-
fitto e distrutto un pericoloso gruppo di briganti che
minacciavano la sua citta circa cinque anni prima.

Normalmente non ¢ ammesso alcun TS per e-
vitare gli effetti dell’incantesimo, e la creatura esami-
nata non si accorge di nulla. Tuttavia, nel caso di esseri
che vogliono celare intenzionalmente la loro vera natu-
ra o storia, ¢ possibile effettuare un TS contro Incante-



simi per non essere smascherati. Gli oggetti, i luoghi o
gli edifici magicamente camuffati invece (come con
metamorfosi di ogni oggetto, terreno illusorio, ecc.)
sono immuni all’incantesimo, come le creature protette
da un campo di anti-magia o con barriere che impedi-
scono la lettura della mente o 1’acquisizione di infor-
mazioni (es. protezione mentale o barriera mentale).

GLIFO RINVIGORENTE

Divinita: Chardastes, Chirone, Idraote, Ka, Simurgh,
Usamigaras

Sostituisce: Rivela bugie

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente ferita

Durata: speciale

Effetto: cura 1 PF ogni 4 ore

Questo incantesimo pud essere lanciato solo
su un essere vivente ferito (non al massimo dei suoi PF
totali) di cui il chierico conosca il vero nome. La magia
trae potere dallo spirito dell’individuo per accelerare il
ritmo di guarigione normale dell’organismo. Dal mo-
mento in cui il soggetto viene toccato, sulla sua mano
appare un glifo che indica il suo nome, ed egli rigenera
1 Punto ferita ogni 4 ore, fino a che non recupera tutti i
suoi Punti Ferita e ritorna sano; solo in quel momento
I’effetto dell’incantesimo ha termine. Se il soggetto
viene ferito nuovamente finché I’incantesimo ¢ attivo,
egli continuera a recuperare 1 Pf ogni 4 ore fino al
momento in cui raggiungera il suo massimo.

L’incantesimo non permette di ricostruire arti
recisi o organi spappolati, non ¢ in grado di riportare in
vita i morti, ed & annullabile con un dissolvi magie.

LOCALIZZARE L’ ACQUA

Divinita: Al-Kalim

Sostituisce: Rivela bugie

Raggio: 0

Area d’effetto: raggio di 90 metri

Durata: 2 turni

Effetto: individua la presenza dell’acqua entro 90 metri

Questo incantesimo consente al chierico di
percepire la presenza di acqua in qualsiasi forma entro
90 metri, ¢ di indovinare vagamente la quantita
dell’acqua (con precisione fino ai 10 litri, o semplice-
mente “molta” in caso superi i 10 litri). L’incantesimo
non viene bloccato da eventuali elementi che normal-
mente interferiscono con le magie di divinazione e
permette di distinguere tra acqua “libera” e acqua pre-
sente nell’organismo di creature viventi.

RIFUGIO TEMPORALE

Divinita: Fugit, Khoronus, Simurgh, Yav
Sostituisce: Tocco paralizzante

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: istantanea

Effetto: chierico guadagna 2 round di azioni

Questo incantesimo altera il flusso del tempo
per il sacerdote garantendogli due round di azioni gra-
tuite mentre il resto del mondo sembra rallentare dra-
sticamente. Questo € un effetto simile alla velocita ma
con capacita ridotte, poiché il chierico non puo spostar-
si durante i round guadagnati, né influenzare le altre
creature o gli oggetti presenti intorno a lui, ma solo in-
teragire col proprio equipaggiamento e lanciare incan-
tesimi su se stesso. Questo incantesimo non puo essere
usato piu di una volta ogni ora.

STATUSVITALE

Divinita: Chardastes, Chirone, Idraote, Ka
Sostituisce: Tocco paralizzante

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 round per livello

Effetto: diagnostica malattie e salute di un soggetto

Lanciando questo incantesimo e toccando un
essere vivente, il chierico ¢ in grado di determinare le
condizioni di salute del paziente, ovvero i suoi Punti
Ferita attuali nonché la presenza di eventuali malattie
(magiche o comuni) e la loro cura. Satus vitale ¢ in
grado di discernere tra le seguenti categorie: creature
morte, creature agonizzanti (10% o meno dei Punti Fe-
rita totali), creature ferite (dal 60% al 10% dei Punti
Ferita totali), creature in buone condizioni (oltre il 60%
dei Punti Ferita totali). In tal modo il chierico ¢ anche
in grado di scoprire se qualcuno sta semplicemente fin-
gendo di essere morto. Creature né vive né morte (es.
costrutti e non-morti) reagiscono in base ai PF posse-
duti. Finch¢ dura D’effetto, il sacerdote puo esaminare
una creatura al round semplicemente toccandola e con-
centrandosi senza che essa possa evitare la diagnosi (a
meno che non sia circondata da un’aura di anti-magia).

TRAPPOLA D'OMBRA

Divinita: Aracne Prima, Hel, Nyx, Zugzul
Sostituisce: Tocco paralizzante

Raggio: 27 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1d6 turni

Effetto: vittima ancorata all’ombra non puo spostarsi

Questo incantesimo impedisce alla vittima de-
signata che fallisce il suo Tiro Salvezza contro Incante-
simi di muoversi al di fuori del raggio della sua stessa
ombra. La vittima ¢ in grado di parlare e muovere gli
arti, ma deve sempre rimanere in contatto con 1’ombra
ai suoi piedi che invece rimane fissa, e per questo subi-
sce un malus di —2 a tutti i Tiri per Colpire in mischia,
alla Classe d’Armatura e ai Tiri Salvezza per effetti
schivabili. Se tenta di uscire dalla superficie dell’ombra
si blocca come se fosse trattenuto da corde invisibili. E
tuttavia possibile muoversi magicamente con incante-
simi di trasporto istantaneo (es. teletrasporto) ma non
volando. L’effetto svanisce solo al termine della sua
durata o se viene dissolto magicamente, ed ¢ efficace
contro qualsiasi creatura sia dotata di un’ombra.



SECONDO LIVELLO

ARMATURA D’ OSsA

Divinita: Demogorgone, Hel, Marwdyn, Nyx, Orcus,
Thanatos, Yagrai

Sostituisce: Riparare

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 6 turni

Effetto: armatura dona CA 4 e assorbe 1 danno

Questo incantesimo crea intorno al corpo del
chierico un’armatura d’osso dall’aspetto terrificante,
con costole che proteggono il torso e gli arti, ¢ un te-
schio cavo che copre la testa. L’armatura da CA 5, as-
sorbe 1 danno e resiste per 6 turni, oppure fino a che
non viene distrutta dai colpi dei nemici (pud assorbire
fino al doppio dei Punti Ferita del sacerdote prima di
andare in frantumi) o viene dissolta magicamente.

AURA D’OMBRA

Divinita: Aracne Prima, Cretia, Hel, Korotiku, Kurtul-
mak, Mrikitat, Nyx, Zugzul

Sostituisce: Indviduare I’ allineamento*

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 turno per livello

Effetto: bonus di copertura e per nascondersi

Questo incantesimo circonda il soggetto tocca-
to e consenziente di un’aura oscura simile ad una nube
di fumo che ne cela parzialmente i lineamenti e lo se-
gue costantemente. In virta della sua aura, il soggetto
puo essere riconosciuto con grande difficolta (—4 sulla
prova di Intelligenza, concessa solo a persone che lo
hanno gia visto), ottiene la possibilita di Nascondersi
nelle Ombre costantemente a +50% (vedi abilita ladre-
sca omonima) e qualsiasi proietto o arma scagliata ha
almeno il 25% di probabilita di fallire il bersaglio.
L’effetto svanisce solo al termine della sua durata o se
viene dissolto magicamente.

BACIO DI VALERIAS

Divinita: Valerias

Sostituisce: Individuare I’ allineamento*

Raggio: tocco

Area d’effetto: un umano, semi-umano o umanoide di
uguale orientamento sessuale

Durata: speciale

Effetto: la vittima si innamora del chierico

Questo incantesimo ha effetto solamente su un
umano, un semi-umano o un umanoide con lo stesso
orientamento sessuale del chierico. Perché il bacio di
Valerias abbia efficacia, il chierico deve lanciarlo e
quindi riuscire a baciare la persona interessata entro 6
turni, altrimenti 1’incantesimo ¢ sprecato. Naturalmente
non ¢ possibile baciare la vittima in ogni situazione
(per esempio nel corso di un frenetico combattimento),
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ma solo nell’ambito di un opportuno contesto e di cir-
costanze appropriate. La vittima ha diritto ad un TS
contro Incantesimi mentali, cui si applica pero una pe-
nalita pari al modificatore di Carisma del chierico (se
per esempio il chierico di Valerias ha Carisma 17, la
vittima ha una penalita di —2 al TS). Se il TS riesce, la
vittima evita gli effetti dell’incantesimo senza accor-
gersi di nulla; se invece il TS fallisce, la vittima si in-
namora perdutamente dell’incantatore, rimanendo pre-
da di una fortissima attrazione fisica nei suoi confronti.

Questa infatuazione ¢ un legame piu intenso di
quello creato dai comuni incantesimi di charme: la vit-
tima in particolari situazioni pud anche essere disposta
a sacrificare la propria vita per salvare la persona ama-
ta. Tuttavia, essa non obbedisce necessariamente ai
comandi che le vengono dati dal sacerdote, ma reagisce
in accordo con la propria personalita e con il sentimen-
to d’amore che la lega al chierico; ordini palesemente
suicidi o dati con eccessiva supponenza (come se la
vittima fosse solo un automa da comandare a bacchet-
ta) permettono alla vittima di effettuare un nuovo TS
(senza penalitd) per porre fine all’incantesimo.

La durata dell’incantesimo, ossia la frequenza
con cui ¢ possibile ripetere il TS (senza penalita), ¢ a-
naloga a quella indicata per lo charme e dipende
dall’Intelligenza dell’individuo (da notare che costrutti,
melme, vegetali e non-morti sono immuni agli effetti
del bacio di Valerias).

L’incantesimo puo essere spezzato anzitempo
con un dissolvi magie oppure se il chierico attacca o fa
del male alla vittima. Qualunque situazione che metta
in luce il disinteresse del chierico nei confronti della
vittima (per esempio se quest’ultima ¢ attaccata ed egli,
benché presente, non interviene in sua difesa) le per-
mette di effettuare immediatamente un TS senza pena-
lita per porre fine alla magia.

CoLoRI DI CACCIA

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Sonno ristoratore

Raggio: tocco

Area d’effetto: un individuo

Durata: 24 ore

Effetto: dona un bonus di +2 ai Tiri per Colpire, o ai
danni, o ai Tiri Salvezza, o alla CA

Questo incantesimo pud essere lanciato su
qualunque tipo di pigmenti, tinture o altre sostanze co-
loranti, che vengono istantaneamente tramutate in colo-
ri magici che possono poi essere applicati sul volto di
un personaggio prima di un combattimento o di una
caccia. L’effetto esatto dei colori viene determinato dal
chierico (vedi sotto), ma deve essere dichiarato al mo-
mento del lancio. I colori facciali possono conferire al
personaggio un bonus di +2 ai Tiri per Colpire, oppure
ai danni, o ai Tiri Salvezza, o ancora alla Classe
d’Armatura, e perdurano per 24 ore, o finché la pittura
non viene lavata via.



Non ¢ possibile sommare gli effetti di questo
incantesimo con quelli di un altro incantesimo analogo
(ad esempio benedizione e colori di guerra).
L’applicazione del colore al viso richiede 2 round e de-
ve essere operata dal chierico che lancia I’incantesimo.

FAscio DI Luce

Divinita: Ixion

Sostituisce: Passo sicuro

Raggio: tocco

Area d’effetto: un oggetto o creatura

Durata: permanente

Effetto: un fascio di luce che proviene dal torso

Questo incantesimo deve essere lanciato su un
oggetto o su una creatura, che possono evitarne
I’effetto con un favorevole TS contro Incantesimi. Una
volta toccato il bersaglio mentre si pronuncia
I’incantesimo, esso comincia ad emanare dagli occhi
un fascio di luce lungo 18 metri e largo 30 centimetri
ogni 3 metri (alla massima estensione ¢ quindi lungo
18 mt e largo 1,8 mt) che illumina chiaramente la zona
indicata come fosse un raggio di luce solare. Il fascio di
luce ¢ visibile da grande distanza, ma la persona che lo
emana (se si sceglie come bersaglio una creatura) puo
interromperlo e poi ricrearlo a propria discrezione, fin-
ché non viene dissolto magicamente (conta come una
permanenza). 11 fascio riesce a illuminare una zona di
tenebre magiche, ma non le tenebre perenni. Il raggio
puo essere interrotto semplicemente ponendo una
schermatura di fronte alla zona da cui esso si diffonde.

Se il fascio viene diretto contro gli occhi di
una creatura che normalmente non sopporta la luce so-
lare (quest’azione gratuita pud essere tentata solo una
volta al round), essa deve effettuare un TS contro In-
cantesimi per riuscire ad evitarlo; se il TS non riesce,
significa che 1 suoi occhi sono rimasti abbagliati e sof-
fre le sue normali penalita come se stesse combattendo
alla luce del giorno. Il fascio di luce non ha pero
I’intensita tale da danneggiare fisicamente non-morti ¢
altre creature vulnerabili alla luce solare.

FIAMMA LIQUIDA

Divinita: Crestaguzza, Gorrziok, Hymir, Malafor, Po-
lunius, Protius, Slizzark

Sostituisce: Scopri trappole

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: 1 oggetto inanimato

Durata: 6 turni + 1 turno per livello

Effetto: crea una fiamma liquida che brucia acqua

Questo incantesimo crea una fonte di fuoco li-
quido entro nove metri, che appare su un oggetto ina-
nimato e vi rimane fino al termine della durata
dell’effetto senza danneggiarlo. La fiamma appare co-
me una zona di acqua rosso scarlatto, ma non consuma
aria bensi acqua: in effetti, in assenza di acqua la
flamma si spegne immediatamente e 1’incantesimo
termina. Questa magia ¢ stata creata appositamente per
¢li incantatori subacquei, ¢ viene usata in particolare
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per facilitare la forgiatura sott’acqua, in modo da poter
creare armi, armature o oggetti di metalli vari.

Il calore e la grandezza della fiamma ¢ compa-
rabile a quello di una piccola forgia, e solitamente vie-
ne scagliato proprio su una fornace in cui vengono poi
posti i materiali da lavorare. Qualsiasi oggetto o creatu-
ra tocchi la flamma subisce un danno come se fosse
stato esposto al fuoco di una fornace (3d6 per round di
contatto, il che rende certi materiali molto malleabili).

La fiamma liquida scompare al termine della
durata dell’incantesimo o se viene dissolta prima magi-
camente. Non produce fumo né bolle, ma riscalda
I’acqua entro un raggio di 6 metri portandola ad una
temperatura di 40°C, e per ogni metro che ci si avvici-
na alla fiamma la temperatura sale di 5°C.

FURIA

Divinita: Bartziluth, Crakkak, Kiranjo, Loup, Thor,
Wogar

Sostituisce: Individuare I’ allineamento*

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 10 round

Effetto: aumenta la capacita combattiva dell’individuo

Il personaggio toccato da quest’incantesimo
diventa un berserker, un guerriero smanioso di combat-
timento, e acquisisce un attacco extra al round e 1d8
Punti Ferita extra per 10 round (i PF acquisiti vengono
detratti dai PF del personaggio al termine dei 10 round,
e questo potrebbe provocare la sua morte se nel frat-
tempo ¢ stato ferito seriamente), ma i suoi punteggi di
Intelligenza e Saggezza si riducono temporaneamente
di 2 punti. Quando I’incantesimo finisce, il personaggio
rimane esausto per mezz’ora (3 turni), con le seguenti
penalita: la CA del soggetto riceve una penalita di 1
punto e viene calcolata senza scudo (il soggetto ¢ trop-
po stanco per utilizzarlo) e non ¢ possibile correre. 1l
personaggio puo essere soggetto a due o piu incantesi-
mi in sequenza: cosi facendo, le penalita dovute
all’affaticamento sono temporaneamente rimandate
dall’uso di un altro incantesimo di furia, ma ogni uso
comporta 3 turni di stanchezza cumulativi.

Quest’effetto non puo essere reso permanente
su di un oggetto magico.

| SPIRAZIONE POETICA

Divinita: Al-Kalim, Brindorhin, Cochere, Guidarezzo,
Ilmarinen, Nob Nar, Palson, Soubrette, Tiresias
Sostituisce: Benedizione*

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: esseri entro superficie di 36 mq

Durata: 6 turni

Effetto: bonus di +1 ai TxC e ai danni agli alleati o ma-
lus di —1 a TxC e danni ai nemici

Con questa magia il chierico incoraggia se
stesso e i propri compagni, recitando o improvvisando
dei versi per infondere ardore marziale negli alleati



(bonus di +1 al Tiro per Colpire, ai danni e al Morale)
o terrore nei nemici (malus di —1 al Tiro per Colpire, ai
danni e al Morale) che si trovano in una superficie di
36 metri quadrati entro 18 metri dal sacerdote.

Questo incantesimo pud essere usato anche
per influenzare le capacita persuasive del chierico e
migliora di un grado qualsiasi Tiro Reazione provocato
dal chierico grazie alle sue capacita diplomatiche o ca-
rismatiche per tutta la durata dell’effetto, partendo dal
presupposto che il sacerdpte sappia parlare la lingua
dei suoi interlocutori (in caso di buona performance
interpretativa da parte del giocatore, ¢ possibile anche
migliorare di due gradi I’esito delle Reazioni).

Questo effetto non pud essere reso permanente
su di un oggetto magico.

PORTA D'OMBRA

Divinita: Aracne Prima, Brissard, Hel, Nyx, Perla
Sostituisce: Passo sicuro

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: istantanea

Effetto: chierico passa da ombra a un’altra entro 30m

Una volta evocato 1’incantesimo, il chierico
puod entrare in una zona d’ombra e uscire da un’altra
zona d’ombra presente in un raggio di 30 metri di di-
stanza (anche verso I’alto o il basso) in modo analogo a
quanto fatto da porta dimensionale (4° livello arcano).
Qualora non esista nell’area una zona d’ombra suffi-
cientemente larga a far uscire il soggetto (la circonfe-
renza deve essere almeno pari al suo busto), il passag-
gio non si attiva.

LOCALIZZARE TOTEM

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Individuare |’ allineamento*

Raggio: illimitata (stesso piano)

Area d’effetto: un animale totem

Durata: 1 ora (6 turni)

Effetto: rivela il totem piu vicino di un individuo

Questo incantesimo pud essere lanciato dal
chierico solo se egli conosce lo spirito totemico della
persona interessata. Una volta lanciato, esso rivela la
distanza e la direzione in cui si trova il piu vicino e-
semplare di un animale analogo allo spirito totemico di
un individuo, e fintanto che perdura 1’incantesimo (1
ora), I’incantatore ¢ in grado di dire se si sta avvicinan-
do o allontanando da esso. Quando I’incantesimo viene
lanciato, lo sciamano deve toccare sulla fronte
I’individuo di cui vuole localizzare il totem, e deve
concentrarsi sull’animale da trovare.
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MALEDIZIONE DELL' ARGENTO
Divinita: Mrikikat

Sostituisce: Riparare

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: un cubo di 6xX6x6 metri
Durata: permanente

Effetto: corrompe I’argento

Tutti gli oggetti di argento nell’area di effetto
(tranne quelli incantati in modo permanente) che falli-
scono il proprio TS contro Distruzione subiscono un
processo di corruzione rapidissimo e irreversibile: nel
giro di pochi secondi diventano rugginosi e fragili, e
del tutto inutilizzabili. L’argento si trasforma in vile
metallo perdendo cosi il suo valore monetario ¢ la ca-
pacita di danneggiare i licantropi. L’effetto ¢ perma-
nente e non puo essere dissolto.

MODELLARE IL CORALLO

Divinita: Polunius

Sostituisce: Individuare |’ allineamento*
Raggio: tocco

Area d’effetto: 270 dm.cu. per livello di corallo
Durata: permanente

Effetto: modella 270 dm? di corallo a volonta

Con questo potere I’incantatore ¢ in grado di
modellare qualunque pezzo di corallo gid esistente
dandogli una forma adeguata ai suoi scopi. Pud ad e-
sempio creare un’arma di corallo, una statua, un fregio
0 un oggetto comune. Qualsiasi tipo di intervento arti-
stico deve essere comunque accompagnato da una rela-
tiva prova di abilita: se il personaggio non la possiede,
I’opera sara sempre ¢ comunque abbastanza rozza e
approssimativa, priva di qualsiasi valore artistico.

Modellare il corallo permette anche di cam-
biare forma ad una parete di corallo per creare
un’uscita dove non esiste (sempre che le dimensioni
dell’apertura rientrino nel volume massimo modellabi-
le). Non ¢ possibile creare in corallo una forma che ne-
cessita di parti mobili.

POTERE CURATIVO

Divinita: Chardastes, Chirone, Idraote, Ka, Ralon, Si-
murgh, Usamigaras

Sostituisce: Scopri trappole

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: speciale

Effetto: cura 1d6 +1 Pf/liv al chierico e cura il massimo
dei Pf col successivo incantesimo curativo

Quando lancia questo incantesimo, il chierico
recupera immediatamente 1d6+1 punti ferita per livello
del chierico (max 1d6 +10 Pf al 10°). Inoltre, il succes-
sivo incantesimo curativo lanciato dal chierico curera il
massimo possibile dei Punti Ferita, purché venga lan-
ciato entro 1 turno dal potere curativo.



PUGNO DI THOR

Divinita: Thor

Sostituisce: Passo sicuro

Raggio: tocco

Area d’effetto: un’arma

Durata: 10 round

Effetto: conferisce un bonus magico ad un’arma

Quest’incantesimo conferisce un bonus magi-
co ai danni inflitti da un’arma: +3 danni aggiuntivi per
i martelli da guerra (I’arma sacra a Thor), e +1 danno
aggiuntivo a tutte le altre armi e al combattimento
senz’armi. L’arma o il pugno (nel caso del combatti-
mento senz’armi) toccato dal chierico risplende magi-
camente e permette di ferire esseri magici come se si
usasse un’arma incantata (ovvero come se Si usasse
un’arma col bonus di +1, anche se I’incantesimo non
concede bonus ai Tiri per Colpire).

Questo effetto non puo essere reso permanente
su di un oggetto magico.

SANGUE BOLLENTE

Divinita: tutte le divinita entropiche

Sostituisce: Parlare con gli animali

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: istantanea

Effetto: sangue ribolle e causa Pf=liv del chierico x 2

Quando lancia I’incantesimo il chierico deve
toccare il bersaglio, e immediatamente il sangue della
vittima comincia a ribollire provocandogli ustioni su
tutto il corpo che causano un numero di danni pari al
triplo del livello del chierico (max. 40 pf al 20° livello).
La vittima puo dimezzare i danni con un favorevole TS
contro Raggio della Morte. Non-morti, costrutti e crea-
ture prive di sangue sono immuni a questo incantesimo.
Per toccare la vittima occorre effettuare un TxC bran-
dendo il simbolo sacro, ma la CA della vittima si calco-
la senza considerare 1’armatura, solo bonus derivanti da
scudo, Destrezza, magia e maestrie nelle armi.

SCAMBIO DI INCANTESIMI

Divinita: Alphatia, Corvo, Cretia, Iliric, Korotiku, Lo-
kena, Mazikeen, Ninsun, Palartarkan, Pharamond
Sostituisce: Passo sicuro

Raggio: 72 metri

Area d’effetto: un incantatore arcano

Durata: speciale

Effetto: sostituisce un incantesimo con un altro

Questa magia ha effetto solo contro incantatori
arcani, ¢ la vittima puo effettuare un TS contro Incan-
tesimi per non esserne influenzata. Se tuttavia il TS fal-
lisce, la magia altera la sua mente in modo che il primo
incantesimo pronunciato venga scambiato con un altro
incantesimo dello stesso livello di potere memorizzato
dall’incantatore (o di un livello inferiore se non ne re-
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stano altri in quel livello di potere) scelto a caso. Qual-
siasi effetto del nuovo incantesimo si applica nelle in-
tenzioni originali dell’incantatore. L’effetto dello
scambio di incantesimi termina una volta eseguita la
sostituzione, oppure se viene dissolto magicamente.
Esempio: un mago di 7° viene colpito da questo incan-
tesimo, e all’inizio, non vedendo effetti particolari,
crede di essere in salvo. Per risposta, lancia sul chierico
nemico una palla di fuoco (3°). L’incantesimo allora si
attiva e sostituisce la palla di fuoco con uno degli in-
cantesimi di 3° memorizzati, a caso tra volare, velocita
e blocca persone. 11 DM lancia quindi 1d6 per determi-
nare quale incantesimo verra lanciato: 1-2 per volare,
3-4 per velocita e 5-6 per blocca persone. Supponendo
il tiro sia un 4, il mago ha appena velocizzato il suo av-
versario anziché danneggiarlo. Naturalmente occorre
verificare che il bersaglio sia nel raggio d’azione del
nuovo incantesimo perché questi abbia davvero effetto,
e il soggetto puo tentare un TS per evitarlo (se ¢ previ-
sto dall’incantesimo) non sapendo che magia sta per
colpirlo. Una volta lanciato, sia che abbia effetto o me-
no, I’incantesimo si considera utilizzato.

ScuDO DELLA FEDE

Divinita: Al-Kalim, Alphatia, Arnelee, Bartziluth, Be-
marris, Brandan, Carnelian, Clébard, Finidel, Forsetta,
Garal, Generale Eterno, Gorm, Halav, Idraote, Ilmari-
nen, Ixion, Kagyar, Karaash, Kurtulmak, Liena, Loke-
na, Maat, Macroblan, Matin, Mealiden, N’grath, Paar-
kum, Palson, Petra, Pflarr, Pharamond, Raith, Ratha-
nos, Razud, Saturnius, Tarastia, Taroyas, Terreno,
Thor, Tourlain, Utnapishtim, Valerias, Vanya, Wa-
yland, Zugzul

Sostituisce: Parlare con gli animali

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 minuto per livello

Effetto: crea scudo di forza che da bonus alla CA in
base alla Saggezza e annulla dardi d’energia con TS

Quando il chierico evoca questo potere, egli
crea uno scudo di energia (bianco se Legale, blu se
Neutrale, rosso se Caotico) che rimane attaccato magi-
camente ad uno dei suoi avambracci (a sua scelta) per
tutta la durata dell’effetto o fincheé non viene dissolto
magicamente. Lo scudo gli dona un bonus alla Classe
d’Armatura equivalente al suo bonus di Saggezza e rie-
sce ad assorbire e neutralizzare dardi di energia diretti
contro il chierico con un favorevole TS contro Incante-
simi (uno per dardo). Se il chierico possiede gia uno
scudo al braccio, lo scudo della fede va a sovrapporsi
all’oggetto potenziando i suoi bonus difensivi: si appli-
ca perd solo il bonus piu favorevole, senza cumularli.
Esempio: Selena ha Saggezza 16 (bonus +2) e possiede
uno scudo medio +1. Con questo incantesimo, il suo
scudo gode di un bonus di +2 per la durata dell’effetto,
e garantisce una protezione di 3 punti alla CA.



SIGILLODELLA MEMORIA *

Divinita: Fugit, Ninsun, Noumena, Ssu-Ma

Sostituisce: Resistenza al veleno

Raggio: tocco

Area d’effetto: creatura con Intelligenza superiore a 2
Durata: permanente

Effetto: un essere memorizza in modo dettagliato ¢ de-
finitivo un’informazione; con I’inverso la vittima di-
mentica un’informazione

Questo incantesimo consente al chierico di
stampare nella memoria della persona toccata (che de-
ve avere Intelligenza superiore a 2 punti), in modo
permanente e preciso sin nei minimi dettagli, una data
informazione (che deve conoscere al momento del lan-
cio), per esempio una mappa elaborata, la dimostrazio-
ne di un lungo teorema, I’esatta configurazione dei
pezzi durante una partita a scacchi, la sequenza delle
note che compongono una melodia, e cosi via.
L’informazione resta per sempre nella memoria
dell’individuo, che puo accedervi in ogni momento.
Solo la canzone bardica pensieri dimenticati e I’inverso
di questo incantesimo possono rimuovere 0 corrompere
I’informazione. Non c’¢ limite al numero di conoscen-
ze che il chierico pud “congelare” nella mente di un
essere con Sigillo della memoria.

L’incantesimo inverso, dimenticanza, causa la
perdita di un’informazione specifica dalla memoria del
soggetto toccato, che perd puo evitare 1’effetto con un
TS contro Incantesimi mentali. Per toccare la vittima
occorre effettuare un TxC brandendo il simbolo sacro,
ma la CA della vittima si calcola senza considerare
I’armatura, solo bonus derivanti da scudo, Destrezza,
magia e maestrie nelle armi. L’informazione deve esse-
re limitata (ad esempio 1’ubicazione di un luogo, la
mappa di una localita, I’identita di un individuo,
I’argomento di una conversazione, o persino un singolo
incantesimo), € puo in seguito essere recuperata tramite
I’esperienza (ristudiando I’incantesimo dimenticato,
oppure rivisitando un luogo, o semplicemente ascol-
tando il resoconto del fatto che si ¢ dimenticato). Infi-
ne, il chierico deve conoscere quale tipo di informazio-
ne vuole cancellare dalla mente della sua vittima (non
puo scegliere casualmente).

TRAPPOLA TEMPORALE

Divinita: Fugit, Khoronus, Yav

Sostituisce: Parlare con gli animali

Raggio: 27 metri

Area d’effetto: un essere

Durata: speciale

Effetto: vittima continua a ripetere un’azione finche
non effettua un TS favorevole o le condizioni mutano

Questo potente incantesimo influenza una cre-
atura e la intrappola in un circolo vizioso che la obbliga
a ripetere costantemente la stessa azione fino a che non
riesce ad opporsi efficacemente all’incantesimo. In pra-
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tica, nel momento in cui il sacerdote lancia
I’incantesimo viene considerata 1’ultima azione com-
piuta dalla vittima: se la creatura effettua con successo
un TS contro Incantesimi pud continuare ad agire nor-
malmente e I’effetto viene annullato. Se invece il TS
fallisce, il soggetto & costretto a ripetere esattamente
cio che ha fatto precedentemente, con lo stesso esito,
fino a quando le condizioni per ripetere 1’azione sussi-
stono. Ogni round successivo, alla vittima ¢ concesso
un TS per liberarsi dalla trappola temporale, e al primo
tentativo riuscito 1’effetto dell’incantesimo svanisce,
cosi come nel momento in cui diventa per lei impossi-
bile continuare a reiterare 1’azione (la vittima per quel
round compie la stessa azione ma si accorge che ¢
un’assurdita e cosi si interrompe 1’effetto).

Esempio 1: un chierico lancia questo incantesimo su di
un nemico che ha appena mancato il suo compagno
mago. La vittima fallisce il TS e nel round successivo
attacchera nuovamente il mago con lo stesso risultato
di dado, mancandolo automaticamente. La scena si ri-
petera fino a che il nemico non effettuera il TS con suc-
cesso oppure il mago non sard piu raggiungibile dalla
vittima (perché sparisce o si allontana troppo).

Esempio 2: un chierico lancia la trappola contro un
mago che ha appena lanciato su sé stesso un incantesi-
mo di scudo magico. Il mago fallisce il suo TS e il
round successivo ¢ costretto a ripetere 1’azione. Questo
¢ possibile se ha altre applicazioni dello stesso incante-
simo memorizzate (che ovviamente vanno sprecate,
poiché gli effetti dello scudo non sono cumulativi), vi-
ceversa il mago sara spaesato per il round successivo
(evocando un incantesimo che capisce di non avere
memorizzato) ma in seguito potra comportarsi come
meglio crede, essendo libero dall’effetto.

TURBINE M ARINO

Divinita: Calitha, Crakkak, Crestaguzza, Gorrziok,
Hymir, Kallala, Malafor, Polunius, Protius, Saasskas,
Slizzark

Sostituisce: Passo sicuro

Raggio: 0

Area d’effetto: cono di 18 metri per 6

Durata: istantanea

Effetto: un vortice allontana e stordisce creature

Questo incantesimo funziona solo se usato
sott’acqua. Dalle mani del chierico parte un’onda
d’urto di forma conica che si allunga per 18 metri fino
a raggiungere un’ampiezza massima di 6 metri. Tutte le
creature che vengono a trovarsi in quest’area d’effetto
devono effettuare un TS contro Paralisi: se il TS riesce,
vengono semplicemente allontanati di 2d6 metri nella
direzione del turbine. Se invece il TS fallisce, non solo
vengono allontanati di 2d6 metri dalla loro posizione,
ma si considerano anche storditi per 1d4 round.

Creature di taglia Enorme o Gigantesca sono
immuni a questo incantesimo a causa della loro stazza.



TERZO LIVELLO

ARcCO DI Fuoco

Divinita: Atruaghin, Malinois, Mealiden, Ninfangle,
Ruaidhri

Sostituisce: Incantesimo del colpire*

Raggio: tocco

Area d’effetto: un arco di legno

Durata: 1 round per livello

Effetto: arco ligneo scaglia frecce incendiarie magiche

Lanciando questo incantesimo su di un arco, il
chierico gli conferisce la capacita di scagliare frecce
incendiarie magiche per la durata dell’incantesimo.

Nel momento in cui ’arciere tende 1’arco in-
cantato con questo incantesimo, compare gia incoccata
una freccia spettrale, pronta ad incendiarsi. Se il Tiro
per Colpire riesce, la freccia colpisce il bersaglio ed
infligge il normale danno (si contano a questo proposi-
to sia il bonus al TxC che i danni variabili in base al
grado di maestria dell’arciere), +1d6 punti di danno per
le fiamme. Qualora la freccia colpisca materiale in-
filammabile, ¢’¢ una probabilita di 1-3 su d6 che il ma-
teriale prenda fuoco, nel qual caso subisce 1d6 punti di
danno ogni round finché non viene spento. L’arco di
fuoco ¢ in grado di danneggiare anche i mostri colpibili
solo da armi magiche (massimo +1).

ARRESTARE LA MALEDIZIONE ROSsA

Divinita: Frey, Freyja, Ilsundal, Ixion, Korotiku, Odi-
no, Pflarr, Tarastia, Valerias (solo per Costa Selvaggia)
Sostituisce: Crescita animale*

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 giorno per livello

Effetto: rallenta gli effetti della maledizione rossa

Questo incantesimo ¢ stato inventato dai sa-
cerdoti della Costa Selvaggia per contrastare gli effetti
della Maledizione Rossa (Red Curse), specie in quei
luoghi in cui il cinnabryl ¢ difficile da reperire. Mentre
si lancia questo incantesimo ¢ necessario possedere al-
meno un’oncia di cinnabryl non ancora consumato:
toccando col cinnabryl la fronte della creatura bersa-
glio, questo incantesimo arresta gli effetti della Male-
dizione Rossa per tutta la sua durata (ma il cinnabryl
non si consuma). Questo significa che un individuo che
¢ ancora nel Periodo di Grazia rimane in quella fase
fino al termine della durata della magia (come se i
giorni non passassero per lui), oppure fino a quando
non usa un’eredita (Legacy) o non viene colpito da
consumare cinnabryl. L’incantesimo non impedisce la
perdita di un punto di caratteristica (che avviene non
appena una creatura contrae la Maledizione Rossa), né
puo curare le afflizioni gia causate dalla maledizione.

Questo incantesimo ¢ conosciuto solo nella
Costa Selvaggia, in particolare tra i sacerdoti delle se-
guenti nazioni: Baronie Selvagge, Robrenn, Eusdria,
Renardie, Bellayne e Herath. [Si faccia riferimento alla
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sezione La Maledizione Rossa e le Eredita nel Volume
1 del Tomo per ulteriori chiarimenti sulla natura e sugli
effetti devastanti della Maledizione Rossa.]

La versione arcana di questa magia ¢ di 4° li-
vello e appartiene alla scuola dell’ Abiurazione.
L’effetto non puo essere associato ad oggetti magici.

AUDACIA

Divinita: Arnelee, Diulanna, Hattani, Madarua, Nin-
fangle, Nob Nar, Petra, Razud, Sinbad, Thor, Turmis,
Vanya

Sostituisce: Luce perenne*

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: 1 turno ogni 2 livelli

Effetto: il soggetto ottiene un bonus di +1 a Forza e
Destrezza, +2 ad alcuni TS e Pf extra

Questo incantesimo rende il soggetto piu co-
raggioso, agile e prestante, e quindi piu predisposto a
compiere azioni audaci e ardimentose: egli ottiene un
bonus di 1 punto sia alla Forza che alla Destrezza, ed
un bonus di +2 ai Tiri Salvezza per evitare gli effetti di
paura, disperazione, follia e confusione.

Inoltre, se il beneficiario ¢ un fedele della di-
vinita del sacerdote, egli ottiene, oltre agli effetti sopra
indicati, un Punto Ferita extra per livello del chierico.
Questi punti ferita sono temporanei e possono pertanto
permettere di superare il valore massimo a piena salute;
se il personaggio viene ferito, essi vengono rimossi
sempre per primi, altrimenti svaniscono quando auda-
cia ha termine o viene dissolta.

AUTORITA

Divinita: Odino, Razud, Taroyas
Sostituisce: Luce perenne*

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 3 turni

Effetto: chierico diventa leader autorevole

Grazie a questo incantesimo il chierico viene
circondato da un’aura di autorita e prestigio: in termini
di gioco egli ottiene un bonus di +3 a tutte le prove re-
lative alle abilita generali Autorita e Persuasione. Inol-
tre, I’incantatore pud dare un ordine ogni round pro-
nunciando una singola parola (esattamente come per
I’incantesimo parola del comando): I’ordine deve esse-
re diretto ad una singola creatura vivente in grado di
capire il linguaggio in cui ¢ espresso il comando. La
creatura ha diritto ad un TS contro Incantesimi per evi-
tare di obbedire: se il TS ha successo, essa sara immu-
ne ai successivi comandi dati dal chierico per I’intera
durata dell’incantesimo autorita.



CALMARE EMOZIONI

Divinita: Alphatia, Koryis, Plasmatore, Urtson
Sostituisce: Parlare coi morti

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: una creatura per livello

Durata: 1 turno

Effetto: calma le emozioni forti di una creatura per li-
vello e annulla benedizioni, paura e confusione

Questo incantesimo tranquillizza le creature
agitate e infuriate, e impedisce loro di intraprendere
qualsiasi azione violenta per tutta la sua durata. II chie-
rico puo scegliere di influenzare fino a un massimo di
un essere per livello d’esperienza entro 36 metri, e ogni
vittima puo effettuare un TS contro Incantesimi mentali
per evitare totalmente gli effetti. Coloro che non rie-
scono nel TS si calmano improvvisamente, anche nel
mezzo della battaglia, € non possono intraprendere al-
cuna azione distruttiva, ma solo proteggere se stesse,
per 1 turno. Qualsiasi azione aggressiva che comporti
un danno contro le creature calmate spezza
I’incantesimo sulle creature minacciate (e solo su loro).

Questo incantesimo inoltre sopprime gli effetti
di una benedizione, e di qualsiasi forma di confusione,
furia, odio e paura sui soggetti influenzati, per tutta la
sua durata; se al termine del turno la durata degli effetti
sopraccitati non ¢ ancora conclusa, allora ritornano a
influenzare le creature normalmente.

CERCHIO TAUMATURGICO

Divinita: Chardastes, Chirone, Idraote, Ka, Ralon, Si-
murgh, Usamigaras

Sostituisce: Glifo di interdizione

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: cerchio di 3 metri di diametro

Durata: 1 turno per livello

Effetto: area in cui magie curative sono piu efficaci

Quando il chierico lancia questo incantesimo,
egli fa comparire entro il raggio un cerchio di energia
magica scintillante di 3 metri di diametro che resta nel
punto in cui ¢ stato creato per la durata indicata o sin
quando non viene dissolto. Se il cerchio taumaturgico
viene lanciato in un’area di dimensioni troppo piccole
per poterlo accogliere integralmente (per esempio in
una stanza di soli 1,5 x 3 metri) I’incantesimo fallisce.

Tutti gli incantesimi di cura lanciati all’interno
del cerchio curano il 10% di punti ferita in piu (oppure
1 Punto Ferita in piu per ogni dado, a seconda di quale
delle due opzioni sia piu vantaggiosa). Analogamente,
tutti gli incantesimi del tipo infliggi ferite causano il
10% oppure 1 Pf per dado in meno, quando sono lan-
ciati su creature che si trovino all’interno del cerchio.
Esempio: Un chierico di Chardastes che si trova
all’interno del cerchio taumaturgico lancia su di sé un
cura ferite gravi recuperando cosi il 40% dei Punti Fe-
rita persi, oppure 2d6+4 Pf, a seconda di cosa sia piu
vantaggioso per lui (si ricorda che cura ferite gravi
normalmente cura il 30% delle ferite oppure 2d6+2).
Se poi il medesimo chierico viene attaccato con un in-
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cantesimo di infliggi ferite leggere non subisce nulla
(in quanto il danno, pari al 10% dei suoi PF, viene to-
talmente compensato dal cerchio taumaturgico).

COLORI DI GUERRA

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Glifo di interdizione

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 1 giorno

Effetto: bonus di +4 ai TxC o ai danni o0 ai TS o a CA

Questo incantesimo ¢ esattamente analogo a
colori di caccia, con I'unica differenza che gli effetti
sono piu potenti. I colori facciali possono conferire
all’individuo che li indossa un bonus di +4 ai Tiri per
Colpire, oppure ai danni, o ai Tiri Salvezza, o ancora
alla Classe d’Armatura, a scelta del chierico. Questi
effetti non possono essere combinati con altre aure ma-
giche simili (come benedizione e colori di caccia), al-
trimenti I’incantesimo non funziona.

L’effetto non puo essere reso permanente.

CORNUCOPIA

Divinita: Brindorhin, Faunus, Hymir, Ralon
Sostituisce: Parlare coi morti

Raggio: 0

Area d’effetto: N/A

Durata: 12 turni, oppure fin quando la cornucopia non
viene utilizzata

Effetto: dalla cornucopia si estrae un oggetto comune

Quando questo curioso incantesimo viene lan-
ciato, tra le mani del chierico compare una cornucopia:
essa ha I’aspetto di un corno cavo lungo circa 50 cm
con un’imboccatura di 30 cm di diametro che pesa non
piu di 10 monete (500 grammi); quando viene agitata
si avverte sempre un suono ovattato proveniente
dall’interno (come se fosse piena di oggetti), ma se si
guarda dentro o si introduce una mano risulta vuota.

In qualunque momento entro la durata indicata
un chierico o un seguace della stessa divinita possono
invocare 1’aiuto dell’immortale, rovesciando la cornu-
copia mentre pronunciano il nome di un bene o di un
oggetto comune e non magico, per esempio un pasto,
una borraccia piena di vino, una fiasca di olio combu-
stibile, un paio di stivali, e cosi via. Immediatamente
dalla cornucopia fuoriesce 1’oggetto desiderato, che €
non magico e permanente, poi la cornucopia svanisce.

I limiti dell’incantesimo (che, se non rispettati,
fanno svanire la cornucopia senza aver ottenuto nulla)
sono i seguenti: 1’oggetto evocato deve poter passare
attraverso 1’imboccatura (quindi si puo ottenere un pu-
gnale o una sacca con 20 pietre da fionda, ma di certo
non un’ascia da battaglia), deve avere un peso massimo
di 5 monete (250 grammi) per livello del chierico e non
puod avere un valore monetario superiore a 2 m.o. per
livello del chierico. Inoltre, non ¢ possibile ottenere
pietre preziose o metalli nobili (argento, oro, platino).



Qualora il chierico utilizzi questo incantesimo
con eccessiva frequenza e con intenti avidi I’immortale
puo punirlo limitandone 1’uso.

EVOCARE IL TOTEM

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Parlare coi morti

Raggio: 1,5 km per livello

Area d’effetto: animale totem di un individuo
Durata: speciale

Effetto: evoca un animale totem

Questo incantesimo permette al chierico di
evocare mentalmente 1’animale totem di un individuo.
Per lanciare I’incantesimo, lo sciamano deve conoscere
il totem di quel personaggio e toccarlo in fronte. Fatto
questo, se 1’animale si trova entro il raggio d’azione
(decide il DM in base all’ambiente circostante), esso
avvertira immediatamente 1’insopprimibile necessita di
cercare di raggiungere lo sciamano: I’impulso dura per
un’ora per livello dell’incantatore e 1’animale si muove
al massimo della velocita per questo lasso di tempo.

Quando [’animale raggiunge lo sciamano,
quest’ultimo puo ordinargli di compiere un servizio per
lui che lo vincola per un giorno per livello. L’ordine
deve essere comprensibile ad una creatura di intelli-
genza animale (quindi non troppo complesso), ma puo
avere un qualunque grado di rischio (pud persino ri-
chiedere all’animale di sacrificarsi). Per esempio, si
potrebbe comandare ad uno scoiattolo di rosicchiare
una corda o andare a prendere un piccolo oggetto; gli si
potrebbe persino comandare di attaccare un animale da
cui lo scoiattolo normalmente fuggirebbe, ma non gli si
puo ordinare di aprire uno scrigno chiuso a chiave
(perché I’animale non ¢ in grado di farlo).

EvocARE OMBRE

Divinita: Aracne Prima, Hel, Nyx, Zugzul

Sostituisce: Cerchio di protezione dal male

Raggio: 72 metri

Area d’effetto: 1 ombra spettrale ogni 2 livelli

Durata: 1 turno per livello

Effetto: chierico vede nel buio e I’invisibile entro 18m

Questo incantesimo permette di evocare
un’ombra spettrale ogni due livelli di esperienza del
chierico. Le ombre obbediscono fedelmente ai comandi
telepatici dell’evocatore, nei limiti delle loro capacita:
le ombre spettrali, essendo incorporee, non sono in
grado di interagire con il mondo fisico, spostando og-
getti o aprendo porte, ma possono attraversare le pareti
ed andare in esplorazione, comunicando telepaticamen-
te cid0 che scoprono con pensieri semplici. Le ombre
possono allontanarsi anche oltre 72 metri dal chierico,
ma in tal caso il contatto telepatico si interrompe.
Ombra Spettrale: CA 7; DV 2+2*; MV 27(9) volan-
do; Att.1 tocco; Danni: 1d4 + speciale; TS G2; AM N;
Int 4; THACO 17; Abilita speciali: incorporeo; sor-
prende con 1-5 su 1d6; ogni tocco risucchia alla vittima
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1 punto di Forza (recuperato dopo 8 ore); danneggiato
solo dalle armi magiche; immune agli incantesimi men-
tali; creatura extraplanare vulnerabile alla luce (esposta
alla luce solare perde 1 PF/round, se bersaglio di una
luce magica TS per non dissolversi).

Evocare ombre non funziona se viene lanciato in
un’area illuminata dalla luce solare (altre fonti di luce
non ostacolano invece 1’incantesimo).

EvocA VORTICE

Divinita: Calitha, Crakkak, Crestaguzza, Gorrziok,
Hymir, Kallala, Malafor, Polunius, Protius, Saasskas,
Slizzark

Sostituisce: Riposo inviolato

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: sfera di 6 metri di diametro

Durata: 1 turno per livello

Effetto: corrente marina acceca per 1d3 rnd e fa 8d6 Pf

Una volta evocato il potere, I’incantatore puo
concentrarsi per un round ogni turno (fino al termine
della sua durata) e creare un mulinello (d’acqua se sot-
to il mare o di aria se in superficie) a livello del suolo
che investe un’area di 6 metri di diametro entro 36 me-
tri dall’incantatore (facendo attenzione a non rientrare
nell’area). All’interno dell’area d’effetto, tutte le crea-
ture presenti vengono investite dai ciottoli e dalle pietre
presenti sul terreno, subendo ciascuna 8d6 punti di
danno (dimezzabili con un favorevole TS contro Soffio
del Drago) e venendo accecate per 1d3 round.

FAascINO

Divinita: Ahmanni, Freyja, Kallala, Kythria, Soubrette,
Valerias

Sostituisce: Luce perenne*

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente intelligente

Durata: 6 ore + 1 ora ogni 3 livelli

Effetto: rende il soggetto piu fascinoso

Questo incantesimo ha effetto solamente su
una creatura vivente con Intelligenza pari almeno a 3.
Fascino rende il soggetto piu attraente e seducente, fa-
cendolo diventare da un lato piu bello fisicamente
(I’incantesimo non cambia i tratti somatici in modo
percettibile, ma corregge piccoli difetti estetici come
rughe, cicatrici, calvizie e cosi via) e dall’altro piu cor-
tese e piacevole nell’atteggiamento e nell’oratoria.

In termini di gioco, il soggetto guadagna 1d4
punti di Carisma + il bonus di Saggezza del sacerdote
(per esempio, se il chierico ha Saggezza 17, il soggetto
ottiene un bonus di 1d4+2 punti di Carisma). Questo
incantesimo non pud aumentare il Carisma di un per-
sonaggio oltre il massimo razziale, a meno che il chie-
rico non lo lanci su sé stesso: in questo caso non c’¢
limite al punteggio che ¢ possibile raggiungere. Due
incantesimi di fascino non sono cumulabili.



FONDERSI CON LA PIETRA

Divinita: Kagyar, N’grath, Terra, Terreno

Sostituisce: Luce perenne*

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 3 turni per livello

Effetto: si fonde con la pietra e recupera 1d2 Pf all’ora

Questo incantesimo permette al chierico di
fondersi con un singolo blocco di pietra o di roccia che
sia abbastanza grande da ospitarlo; se queste condizioni
non sono rispettate, I’incantesimo non funziona. Una
volta fuso con la pietra, il chierico, benché immobile,
rimane cosciente, riesce vagamente a tenere traccia del
passaggio del tempo e puo udire cio che accade entro
un raggio di 9 metri. Egli non puo vedere fuori dalla
roccia, né lanciare incantesimi o utilizzare oggetti ma-
gici. Per ogni ora trascorsa dentro la pietra, il chierico
recupera 1d2 punti ferita. Egli puo uscire quando vuole
dalla pietra, e cosi facendo pone fine all’incantesimo.

Se la roccia viene danneggiata, il chierico non
ne risente, a meno ché il danno non sia tale da ridurre il
volume del blocco di pietra al punto da non poterlo piu
ospitare: in questo caso egli viene espulso violentemen-
te e subisce 6d6 punti di danno (dimezzabili con un TS
contro Incantesimi). La stessa cosa accade in caso un
effetto magico costringa il chierico ad uscire dalla pie-
tra contro la sua volonta, come per esempio passapare-
ti, dissolvi magie, pietra in carne e cosi via. Qualunque
effetto magico che distrugga completamente la pietra
(per esempio disintegrazione o dissoluzione) espelle il
chierico e lo uccide sul colpo se egli fallisce un TS
contro Raggio della morte; anche se il TS riesce, il
chierico subisce 6d6 punti di danno (non dimezzabili).

FORTUNA MINORE *

Divinita: Bastet, Corvo, Tyche

Sostituisce: Incantesimo del colpire*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: 6 turni

Effetto: il soggetto diventa fortunato (bonus di +1 ai tiri
col d20, +5% ai tiri percentuali)

11 soggetto di questo incantesimo diventa for-
tunato per la sua intera durata: egli ottiene un bonus di
1 punto a tutti i tiri effettuati con il d20 (come Tiri per
Colpire, Tiri Salvezza, prove di abilita, ecc.) e di +5%
a tutti 1 tiri effettuati con il dado percentuale (per e-
sempio 1 tiri relativi alle abilita dei ladri). Si noti che il
bonus si applica solo a quelle attivita che vengono
svolte totalmente entro la durata dell’effetto: una prova
di Fabbricare armi oppure la percentuale di successo
per I'incantamento di un oggetto magico non vengono
modificate in quanto queste attivita si protraggono sen-
za dubbio per un tempo superiore a 6 turni.

L’incantesimo inverso, fortuna awversa, rende
sfortunata la vittima che fallisce un TS contro Incante-
simi: quest’ultima subisce un bonus di 1 punto a tutti i
tiri effettuati con il d20 e di —5% a tutti i tiri effettuati
con il dado percentuale.
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FORzA DI VOLONTA

Divinita: Diulanna, Halav, Opale, Razud, Tourlain,
Yagrai

Sostituisce: Cerchio di protezione dal male

Raggio: 0

Area d’effetto: una sfera di 4,5 metri di raggio

Durata: 1 turno + 2 round per livello

Effetto: garantisce immunita alla paura e bonus di +4 a
TS contro Incantesimi mentali e stordimento

Questo incantesimo ha effetto sul chierico e su
tutte le creature amiche (a sua discrezione) in un raggio
di 4,5 metri da lui, e si muove con esso. Forza di vo-
lonta garantisce la totale immunita agli effetti di paura
e disperazione, e concede un bonus di +4 ai TS contro
Incantesimi mentali ed effetti (magici o normali) di
stordimento e confusione (laddove il TS ¢ permesso).

IDILLIO AMOROSO

Divinita: Freyja, Faunus, Kythria, Valerias
Sostituisce: Cura cecita/sordita*

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: due creature viventi

Durata: 24 ore

Effetto: fa innamorare perdutamente due individui

Questo incantesimo riesce a toccare il cuore e
la mente di due creature viventi entro il raggio d’azione
per scatenare in loro un improvviso e immenso amore
nei confronti dell’altro (funziona sia con creature di
razze diverse che dello stesso sesso, ma non ha effetti
sulle piante). Entrambe le vittime possono tentare un
TS contro Incantesimi mentali per resistere, ma se una
delle due prova gia un sentimento amoroso o un desi-
derio sessuale nei confronti dell’altra fallisce automati-
camente il TS. Chi non resiste all’effetto viene avvolto
da un desiderio passionale nei confronti dell’altra per-
sona, senza poter resistere all’impulso di mostrarle tut-
to il suo amore. In termini di gioco, la vittima viene
considerata completamente charmata dal suo (o dalla
sua) amante per 24 ore, al termine delle quali 1’effetto
della magia svanisce e la vittima ritorna in sé (nel pie-
no possesso dei suoi ricordi e facolta mentali).

Questo tipo di fascinazione puo essere annul-
lata da scaccia maledizioni o da dissolvi magie.

LAMENTO DELL'UBRIACO

Divinita: Corvo, Cretia, Faunus, Harrow, Hymir
Sostituisce: Glifo di interdizione

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: 1 round per livello

Effetto: vittima vede doppio e ha equilibrio precario

L’incantesimo puo essere diretto contro una
qualsiasi creatura vivente entro 18 metri, che puo tenta-
re di opporsi ai suoi effetti con un favorevole TS contro
Incantesimi mentali. Se il TS fallisce, ’incantesimo
crea nel soggetto uno stato di ebbrezza magico che gli
annebbia la vista e lo rende insicuro nei movimenti. In



pratica, finché I’effetto non cessa o non viene dissolto
magicamente la vittima subisce una penalita di —1 a
tutti i TxC e alle prove di Destrezza, e ogni volta che la
vittima colpisce qualcosa esiste il 50% di probabilita
che in realta il colpo sia andato a vuoto (il soggetto ha
colpito il doppio illusorio del bersaglio che vede a cau-
sa dell’effetto magico).

LEGAME TOTEMICO

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Riposo inviolato

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: un animale e un individuo

Durata: permanente

Effetto: lega un personaggio al suo animale totem

Questo incantesimo permette al chierico di
congiungere tra loro un individuo e il suo animale to-
tem. Una volta che D’incantesimo € stato lanciato,
I’animale segue ’individuo a cui ¢ legato ed obbedisce
ai suoi ordini verbali al meglio delle sue capacita fisi-
che e intellettive. Un individuo puo legare a sé solo un
animale totem per volta; se si lancia 1’incantesimo su
un nuovo animale, il primo viene liberato dal vincolo.

Quando [I’incantesimo viene lanciato, sia
I’animale sia il personaggio bersaglio devono trovarsi
entro 18 metri dallo sciamano, ma nessuno dei due be-
neficia di un TS per evitare I’effetto.

MANO DI ATZANTEOTL

Divinita: Atzanteotl

Sostituisce: Riposo inviolato
Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura
Durata: speciale

Effetto: causa 2d6+2 PF e coma

Mentre pronuncia questo incantesimo, il chie-
rico deve toccare il bersaglio, e questi subisce 2d6 +2
punti di danno o il 30% dei suoi PF attuali (si applica la
condizione piu sfavorevole). Per toccare la vittima oc-
corre effettuare un TxC brandendo il simbolo sacro, ma
la CA della vittima si calcola senza considerare
I’armatura, solo bonus derivanti da scudo, Destrezza,
magia e maestrie nelle armi.

Se le ferite riportate in seguito alla magia pro-
vocano la morte dell’individuo (portandolo sotto gli 0
Punti Ferita), in realta la vittima non muore, ma rimane
in uno stato comatoso nel quale non puo agire o pensa-
re (resta immobile, ignara di quanto le accade intorno,
con 0 Punti Ferita), fino a che un incantesimo curativo
non le permette di ritornare in vita (con almeno 1 Punto
Ferita) oppure finché i suoi PF scendono a —6, il che
provoca la sua morte. Questo incantesimo viene usato
per paralizzare le vittime sacrificali da utilizzare nei
rituali sanguinari di Atzanteotl, che continuano a soffri-
re fino a che il danno subito non pone fine al martirio.
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METAMORFOSI ARACNIDE

Divinita: Aracne Prima, Korotiku

Sostituisce: Riposo inviolato

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 turno per livello

Effetto: chierico diventa ragno o si muove come i ragni

Quando lancia questo incantesimo, il chierico
puo scegliere uno dei tre effetti elencati di seguito.
L’incantatore puo ritornare nella propria forma norma-
le quando vuole, ma questo pone fine all’incantesimo.

Forma di Ragno: il chierico si trasforma in un
piccolo ed innocuo ragno nero di 3 cm di lunghezza
(tutto I’equipaggiamento si fonde con lui ed ¢ inutiliz-
zabile), ed ottiene tutte le abilita naturali dei ragni, in
particolare la possibilita di arrampicarsi sulle superfici
verticali e la certezza di passare inosservato in gran
parte delle situazioni. Il chierico mantiene la propria
personalita e le facolta mentali, la CA, 1 TS, il THACO
e i suoi Punti Ferita. Nella nuova forma si muove alla
velocita di 9(3) metri (anche in verticale o su ragnate-
le), puo effettuare un solo attacco per round (infliggen-
do con il morso 1 Pf di danno debilitante dovuto ad un
blando veleno), e puo tessere circa 100 cm? di ragnatela
al turno. Il chierico non puo lanciare incantesimi, né
usare oggetti di alcun genere nella nuova forma.

Forma di Ragno Gigante: il chierico si tra-
sforma in un ragno nero di taglia grande largo circa 3
metri (tutto I’equipaggiamento si fonde nella nuova
forma ed ¢ inutilizzabile), con le zampe anteriori muni-
ta di artigli affilati come rasoi. Nella nuova forma, il
chierico mantiene la propria personalita e le statistiche,
si muove alla velocita di 36(12) metri (anche in vertica-
le), puo effettuare un attacco per round con il morso
(infligge 2d6 punti di danno + 1d8 Pf da veleno; le vit-
time possono effettuare un TS contro Veleno per evi-
tarne completamente gli effetti) e un attacco con cia-
scuna delle zampe anteriori (ogni colpo andato a segno
infligge 1d8 danni). Il chierico puo parlare e lanciare
magie nella nuova forma ma non puo usare oggetti.

Movimenti del Ragno: il chierico non si tra-
sforma ma diventa capace di muoversi a velocita nor-
male sulle pareti lisce e verticali (e persino a testa in
giu) con la stessa facilita di un ragno, ossia senza pos-
sibilita di cadere (a meno che non sia strattonato con
violenza), finché usa almeno tre arti per arrampicarsi.

Obio

Divinita: Alphaks, Bachraeus, Jammudaru, Ranivorus
Sostituisce: Riposo inviolato

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: 1 round per livello del chierico

Effetto: una creatura impazzisce e diventa violenta

La vittima di questo incantesimo deve effet-
tuare un TS contro Incantesimi mentali con penalita di
—2: se il TS fallisce, essa viene invasa da un odio fero-
ce e irrazionale verso tutto cio che la circonda, ed inizia
ad attaccare amici e nemici nel modo piu letale possibi-



le (utilizzando anche incantesimi ed oggetti magici, se
possibile). La vittima di odio attacca sempre la creatura
piu vicina a sé (in caso di bersagli posti a pari distanza
si tira un dado) e continua a infierire su di essa fin
quando non la uccide, poi passa alla successiva; se non
ci sono mostri o personaggi a tiro, la vittima iniziera a
fracassare oggetti e strutture, gridando e imprecando,
fino al termine dell’incantesimo. Fin quando ¢ sotto
I’effetto di odio una creatura si disinteressa della pro-
pria incolumita, e non cerca mai di curarsi o fuggire.

ONESTA

Divinita: Al-Kalim, Arnelee, Benckander, Forsetta,
Maat, Paarkum, Raith, Tarastia

Sostituisce: Glifo di interdizione

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale (vedi sotto)

Effetto: impone 1’onesta a una creatura vivente

Qualsiasi creatura che giuri di effettuare una
determinata azione o proclami come vera una certa af-
fermazione dopo essersi sottoposta a questo incantesi-
mo, viene maledetta nel caso non mantenga la parola o
I’affermazione risulti falsa. Il DM ¢ 1’unico che puo
giudicare se I’azione ¢ stata compiuta in modo accetta-
bile o se I’affermazione ¢ veritiera. Ai fedeli del culto
del sacerdote non ¢ concesso alcun Tiro Salvezza per
sottrarsi a questo incantesimo, mentre gli infedeli pos-
sono effettuare un TS contro Incantesimi con una pena-
lita di —4 per tentare di evitare la maledizione.

I1 DM stabilisce la natura e la durata della ma-
ledizione; di solito vengono usate le parole del giura-
mento per prendere ispirazione. Ad esempio, se un per-
sonaggio dice: “Possa Al-Kalim fulminarmi se non faro
questo e quello”, il personaggio maledetto potrebbe es-
sere colpito da una folgore durante una successiva
tempesta, oppure ucciso da un guerriero di Al-Kalim
durante una battaglia in un’altra avventura, oppure Al-
Kalim potrebbe apparire improvvisamente e stroncare
il personaggio con un incantesimo. Fate in modo che la
maledizione sia proporzionata alla serieta del crimine,
e predisponete bene il momento in cui la maledizione
ha effetto in modo che gli osservatori possano rendersi
conto che si tratta di un giudizio sull’infedelta del per-
sonaggio rispetto al suo giuramento.

RITARDO TEMPORALE

Divinita: Fugit, Khoronus, Simurgh, Yav

Sostituisce: Luce perenne*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 1 essere

Durata: 1 giorno per livello

Effetto: vittima perde 1’iniziativa, ¢ sempre sopresa e
ha penalita a TxC, TS e al numero di attacchi

Questo incantesimo causa una perdita del sen-
so del tempo nella vittima prestabilita se essa non effet-
tua con successo un TS contro Incantesimi. Il soggetto
¢ incapace di registrare correttamente lo scorrere del
tempo ed € costantemente in ritardo rispetto alle sca-
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denze e alle azioni altrui. In pratica, la creatura perde
sempre automaticamente 1’iniziativa, ¢ costantemente
sorpresa (qualsiasi abilita per negare la sorpresa viene
annullata), acquista una penalita di —1 su tutti i suoi
TxC contro creature in movimento e un —1 a tutti i suoi
TS contro effetti schivabili, e se dispone di attacchi
multipli ne perde uno, finché gli effetti della magia non
svaniscono o non viene dissolta. Infine, qualsiasi azio-
ne del soggetto basata su un accurato tempismo fallisce
(es. intercettare un oggetto in movimento, gettarsi su
un carro in corsa, ecc.).

SCAGLIE DEL DRAGO

Divinita: Diamante, Grande Drago, Idris, Opale, Perla
Sostituisce: Riposo inviolato

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: 1 turno

Effetto: pelle si trasforma in robuste scaglie protettive

Quando lancia questo incantesimo, il sacerdo-
te deve toccare una creatura consenziente: la magia tra-
sforma istantaneamente la pelle dell’essere in scaglie
dure e resistenti del colore appropriato all’allineamento
del soggetto. Le squame concedono al soggetto una CA
naturale di 4, oppure danno un bonus di 2 punti alla CA
naturale qualora fosse gia uguale o migliore di 4. Inol-
tre, ogni colpo inferto al soggetto viene attutito dalle
squame che riducono le ferite inferte di 1 punto per o-
gni attacco, fino al termine della durata dell’effetto. In-
fine, in base al colore delle scaglie, il soggetto ottiene
un bonus aggiuntivo a un certo tipo di Tiro Salvezza:

e AM Legale: Squame Bianche (+2 TS vs gelo)
e  AM Neutrale: Squame Blu (+2 TS vs fulmine)
e AM Caotico: Squame Rosse (+2 TS vs fuoco)

SETE DI SANGUE

Divinita: Hircismus, Karaash, Yagrai, Wogar
Sostituisce: Glifo di interdizione

Raggio: tocco

Area d’effetto: un goblinoide

Durata: 1 round per livello

Effetto: bonus di +2 ai danni (+4 contro semi-umani) e
rigenera 1 PF per attacco andato a segno

Questo incantesimo ha effetto esclusivamente
su esseri goblinoidi (orchi, coboldi, goblin, hobgoblin,
gnoll, bugbear ed ogre). Il soggetto ottiene un bonus di
+2 ai danni inferti con le armi da mischia, e per ogni
attacco da mischia andato a segno recupera 1 Punto Fe-
rita imbevendosi del sangue degli avversari (fermo re-
stando che i PF non possono superare il valore massi-
mo dell’individuo). Se I’'umanoide sta combattendo
contro un semi-umano (cio¢ un nano, un elfo o un hal-
fling) il bonus ai danni diventa +4 anziché +2.



SFERA ENTROPICA

Divinita: tutte le divinita entropiche
Sostituisce: Crescita animale*
Raggio: 27 metri

Area d’effetto: un bersaglio

Durata: istantanea
Effetto: causa 1d6 Pf ogni 2 livelli (TS dimezza)

Questo incantesimo crea una sfera di 30 cm di
diametro di energia negativa che il sacerdote scaglia
contro un bersaglio entro 27 metri. La sfera colpisce
automaticamente la vittima e causa 1d6 punti di danno
ogni 2 livelli del sacerdote (max 10d6 Pf al 20°), di-
mezzabili con un favorevole TS contro Raggio della
Morte. Trattandosi di energia entropica, la sfera dan-
neggia sia gli esseri viventi che i non-morti, e provoca
un decadimento cellulare anche negli oggetti (animati o
inanimati). Chiunque venga ridotto a Punti Ferita nega-
tivi (o Punti Danno nel caso degli oggetti) dalla sfera,
muore a causa di un avvizzimento accelerato dei tessuti
(per le creature) o di una rottura dovuta a fragilita im-
provvisa (per gli oggetti). Creature morte a causa di
questo incantesimo sono normalmente resuscitabili.

SMUOVI SABBIA

Divinita: Al-Kalim, Terra

Sostituisce: Parlare coi morti

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: volume di 1 mt.cu. di sabbia
Durata: 6 round + 1 round per livello
Effetto: smuove 1 mt.cu. di sabbia al round

Questo incantesimo smuove la sabbia come
fosse acqua al comando del chierico. Egli puo spostare
1 metro cubo di sabbia ogni round, facendolo scorrere
orizzontalmente o verticalmente sopra qualunque su-
perficie solida. L’incantesimo puo essere usato per dis-
sotterrare o pulire una serie di rovine, aprire passaggi
ostruiti, ritrovare oggetti sepolti o scavare un tunnel di
emergenza nella sabbia. Se la sabbia spostata viene di-
retta contro una creatura, ne dimezza la velocita di
cammino; se pero il bersaglio si trova all’interno di uno
stretto cunicolo sotterraneo, potrebbe anche essere se-
polto vivo se non esce in tempo.

Al termine dell’effetto, la sabbia ritorna ad es-
sere normalmente influenzata dalla gravita, e scorre
laddove sono presenti buchi o inclinazioni del terreno.
Se la sabbia smossa viene bagnata e pressata prima che
termini 1’incantesimo, essa manterra la nuova forma
fino a che non si asciuga di nuovo (di solito un giorno).

TALENTO DEI LADRI *

Divinita: Asterius, Masauwu, Mrikitat, Talitha, Turmis,
Usamigaras

Sostituisce: Luce perenne*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: una creatura

Durata: 2d6+6 turni

Effetto: il soggetto guadagna abilita ladresche; inverso
indebolisce le abilita ladresche o la Dex del soggetto

Questo incantesimo puod avere due effetti in base al
soggetto. Se il beneficiario ¢ provvisto di abilita ladre-
sche (per esempio Scassinare serrature o Muoversi in
silenzio), egli ottiene un bonus percentuale pari al livel-
lo del chierico moltiplicato per 3 (per esempio, se il
sacerdote ¢ di 12° livello, il bonus ¢ +36 punti percen-
tuali). Questo bonus puo essere ripartito a piacere dal
soggetto tra le sue abilita ladresche.

Se invece il beneficiario non possiede alcuna
abilita ladresca, egli ottiene per la durata dell’effetto le
seguenti abilita generali: Movimento furtivo, Nascon-
dersi e Scalare valide su qualsiasi tipo di terreno. Se
gia le possiede, ottiene un bonus di +3 a ciascuna.

La forma inversa dell’incantesimo, lamento
dei ladri, priva un soggetto con abilita ladresche di un
numero di punti percentuale pari al triplo del livello del
chierico. Questo malus puo essere suddiviso tra diverse
abilita o riportato su una sola, a giudizio del sacerdote;
nessun punteggio di abilita ladresca puo scendere sotto
il 5%. Nel caso di soggetti privi di abilita ladresche, il
loro punteggio di Destrezza viene penalizzato di 4 pun-
ti per la durata dell’incantesimo. In entrambi i casi, la
vittima puo evitare la maledizione effettuando un favo-
revole TS contro Incantesimi con penalita di —4.

TETRO MIETITORE

Divinita: Hel, Loup, Marwdyn, Nyx, Orcus, Skuld,
Thanatos, Yagrai

Sostituisce: Riposo inviolato

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 round per livello

Effetto: vittime credono che il chierico sia la Morte ¢ lo
evitano, se toccate, svengono

Una volta evocato questo potere, 1’incantatore
assume le sembianze della Morte incarnata: uno schele-
tro avvolto in un sudario armato con una lunga falce.
L’aspetto ¢ puramente illusorio e non influisce mini-
mamente sulle capacita e sull’equipaggiamento reale
del chierico: semplicemente ogni volta che attacca con
la propria arma sembrera che lo faccia con la falce.
Chiunque osservi il mietitore ¢ chiamato ad effettuare
un TS contro Incantesimi mentali: chi fallisce viene
assalito da un terrore atavico che gli impedisce di at-
taccarlo in qualsiasi modo e che lo costringe a tenere a
distanza il mietitore, tanto che finché resta entro 9 me-
tri dal chierico tutti i suoi TS ¢ TxC sono penalizzati di
1 punto. Inoltre, qualsiasi vittima venga colpita dal
mietitore credera di essere stata uccisa e cade in stato
comatoso per 1d6 round meno il proprio bonus di Sag-
gezza (min. 1 round), trascorsi i quali la vittima si ri-
prende e capisce che si ¢ trattato di un’allucinazione;
durante lo stato comatoso, la vittima € indifesa.

Coloro che invece effettuano con successo il
loro TS sono molto turbati dall’aspetto del sacerdote e
hanno una penalita di —1 su tutti i loro attacchi contro
di Iui (TxC e danni) e sui TS per evitare qualsiasi effet-
to prodotto dal sacerdote.



QUARTO LIVELLO

ALGHE IN SERPENTI *

Divinita: Calitha, Crakkak, Crestaguzza, Gorrziok,
Hymir, Kallala, Malafor, Polunius, Protius, Saasskas,
Slizzark

Sostituisce: Bastoni in serpenti*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 2d8 alghe o bastoni o un corallo

Durata: 6 turni

Effetto: trasforma fino a 16 alghe o bastoni in serpenti
velenosi, oppure un corallo o un ceppo in un serpe stri-
tolatore; inverso trasforma 2d8 serpenti in alghe/coralli

Questo incantesimo trasforma 2d8 alghe o
pezzi di legno non lavorati di dimensioni medie o infe-
riori in altrettanti serpenti marini, che possono essere
velenosi (50% dei casi) e che muoiono in 1d4 round se
vengono tirati fuori dall’acqua. I serpenti creati obbedi-
scono agli ordini del chierico (I’ordine viene impartito
mentalmente senza far perdere azioni al chierico) e si
ritrasformano in alghe o legni al termine
dell’incantesimo, oppure se vengono uccisi. I serpenti
marini hanno le seguenti caratteristiche:

Serpenti marini: CA 6, DV 1, # Att 1 morso,
Danni 1d4 (se velenosi, TS o causa altri 1d4 Pf), MV
Nuotando 27(9), TS G1°.

Alternativamente, il chierico puo dirigere
I’incantesimo su un solo ceppo non magico o su un co-
rallo che deve essere almeno di dimensioni grandi, tra-
sformandolo in un possente serpe che obbedisce a tutti
i suoi ordini (come sopra) e che ha la capacita di strito-
lare e immobilizzare le sue vittime. Quando il chierico
ordina al serpente di attaccare, questo cerchera di av-
volgersi intorno alla vittima. Se il Tiro per Colpire rie-
sce e la vittima ¢ di taglia uguale o inferiore al serpe,
essa ha diritto ad un TS contro Incantesimi per evitare
di essere immobilizzata. Lo stritolamento non infligge
alcun danno, ma la vittima bloccata in questo modo ¢
considerata paralizzata e non puod fare alcunché finché
il serpente non viene ucciso o dissolto magicamente,
oppure I’incantesimo ha termine (o il chierico ordina al
serpente di liberare la vittima). Il serpente ¢ in grado di
stritolare anche creature incantate ¢ immuni alle armi
normali o d’argento, purché non siano incorporee.

Il ceppo o il corallo resta in tale forma per la
durata dell’incantesimo o finché non viene ucciso; se
ferito, esso pud essere curato normalmente. Quando il
serpente muore, viene dissolto magicamente ovvero
quando ’incantesimo ha termine, esso scompare, mu-
tandosi nuovamente nella sua forma originale; se il
serpente ¢ stato ucciso, il ceppo o il corallo sara ridotto
in mille pezzi. Le statistiche del serpe sono le seguenti:

Serpe dtritolatore: CA 5; DV 3 (Pf 20); # Att. 1
stritolamento; Danni: blocca; MV 27(9); TS G3°.

L’incantesimo inverso, serpenti in alghe, puo
essere usato per contrastare gli effetti di alghe in ser-
penti, riportando alghe o coralli alla normalita, oppure
contro serpenti veri e propri. In tal caso, I’incantesimo
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influenza 2d8 serpenti di dimensioni medie o inferiori,
e ciascuno di loro deve effettuare un favorevole TS
contro Incantesimi o prendere la forma di un’alga per 6
turni. Il serpente trasformato mantiene i suoi PF e ac-
quista CA 9, e se viene danneggiato e i suoi PF azzera-
ti, muore e ritorna in forma normale.

Se il chierico lo desidera, puo dirigere
I’incantesimo contro un singolo serpente di qualsiasi
dimensione, e se il TS contro Paralisi fallisce, esso di-
venta un grosso corallo (nel caso abbia taglia Media o
inferiore) o un banco di coralli (se ha una taglia Grande
o superiore) con CA 5 per la durata dell’incantesimo, e
valgono le condizioni sopra specificate.

ARCO DEL TUONO

Divinita: Atruaghin, Malinois, Mealiden

Sostituisce: Arma incantata

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: un arco

Durata: 1 turno

Effetto: le frecce dell’arco diventano saette che inflig-
gono +1d10 Pf e causano stordimento

Questo incantesimo infonde nell’arco sul qua-
le viene lanciato la potenza del tuono e del fulmine. Per
tutta la durata dell’incantesimo, ogni freccia lanciata da
quell’arco si trasformera in una saetta, e se colpira il
bersaglio (normale TxC) esplodera col fragore del tuo-
no (frantumando il proiettile), causando alla vittima i
normali danni in base alla maestria con 1’arco, +1d10
punti di danno da elettricita; la vittima deve inoltre ef-
fettuare con successo un TS contro Paralisi per evitare
lo stordimento per 2 round causato dal tuono e dal ful-
mine. Il proiettile trasformato si considera una freccia
magica con bonus di +1 ogni 5 livelli dello sciamano al
fine di determinare che tipo di mostri ¢ in grado di feri-
re (senza aggiungere il bonus al TxC o ai danni); se si
usa una freccia magica con bonus superiore, si faccia
riferimento a quel bonus.

BACIODELLA NOTTE

Divinita: Asterius, Masauwu, Mrikitat, Nyx, Talitha,
Turmis, Usamigaras

Sostituisce: Sciame d’ insetti

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: dal tramonto all’alba

Effetto: +10% ad abilita ladresche, +2 a CA e TS, +2 a
un punteggio di caratteristica e +2 alle prove di abilita

Questo incantesimo pud essere lanciato solo
tra il crepuscolo e 1’alba (altrimenti risulta inefficace) e
dura per tutta la notte (o al massimo per 12 ore, se la
notte ¢ piu lunga), dissolvendosi al sorgere del sole.
Anche se il sacerdote si trova in un sotterraneo e non



ha modo di conoscere se all’esterno ¢ giorno o notte,
I’incantesimo resta tuttavia legato alle fasi della giorna-
ta, e non funziona affatto durante le ore diurne.

Bacio della notte garantisce al soggetto desi-
gnato un gran numero di vantaggi: un bonus del 10% a
tutte le abilita ladresche, un +2 a tutte le prove di abili-
ta generali, ed un bonus di 2 punti ai TS ¢ alla CA. In-
fine, beneficia di un bonus di 2 punti ad una caratteri-
stica a sua scelta (ad esempio Forza, Destrezza, ecc.).

Questo incantesimo pud essere annullato lan-
ciando dissolvi magie sul soggetto: indipendentemente
dalla differenza di livello, pero, c’¢ sempre una percen-
tuale di fallimento pari almeno al 10%.

BASTONI IN VIPERE VOLANTI *

Divinita: Atzanteotl

Sostituisce: Bastoni in serpenti*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 2d4 bastoni o rami

Durata: 6 turni

Effetto: trasforma fino a 2d4 bastoni o rami in vipere
volanti velenose; inverso trasforma vipere in bastoni

Questo incantesimo ¢ simile al piu noto basto-
ni in serpenti, ma trasforma 2d8 bastoni o pezzi di le-
gno di dimensioni medie o inferiori in altrettante vipere
volanti, che obbediscono agli ordini del chierico
(I’ordine viene impartito mentalmente senza far perde-
re azioni al chierico) e si ritrasformano in legni al ter-
mine dell’incantesimo, oppure se vengono uccisi. Le
vipere volanti hanno le seguenti caratteristiche:

Viperevolanti: CA 6; DV 2; # Att 1 morso o
1 sputo (fino 3m); Danni 1d6 o 1d4 + veleno (TS o
causa altri 2d4 Pf); MV 18/6, Volando 90/30; TS G1°.

L’inverso dell’incantesimo, vipere in bastoni,
funziona come serpenti in bastoni, ma ha effetto anche
sulle vipere volanti.

BLoccCA LICANTROPI *

Divinita: Malinois, Mrikitat, Orcus, Ruaidhri, Wogar,
Zirchev

Sostituisce: Bastoni in serpenti*

Raggio: 54 metri

Area d’effetto: fino a 4 licantropi

Durata: 3 turni

Effetto: blocca fino a 4 licantropi; inverso libera fino a
4 licantropi

Questo incantesimo permette all’incantatore di
bloccare sino a 4 licantropi (di qualunque tipo) che si
trovino entro il raggio, anche se le vittime possono ef-
fettuare un TS contro Incantesimi per evitare gli effetti;
se I’incantesimo viene lanciato contro un solo licantro-
po, quest’ultimo subisce una penalita di —4 al TS.

Alternativamente, anziché paralizzare un li-
cantropo con blocca licantropi il sacerdote puo sceglie-
re di fissare un licantropo nella sua attuale forma fisica
(uomo o mostro), impedendogli cosi di trasformarsi
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finoché dura la magia. La vittima pero puo effettuare
un TS contro Incantesimi per evitare questo effetto.

L’incantesimo inverso, libera licantropi, ri-
muove la paralisi magica su al massimo 4 licantropi,
ma non ha effetto contro la paralisi indotta da veleno
(inclusa quella dei ghoul) o da fattori naturali (come
essere legati o avere i muscoli recisi).

Con libera licantropi il sacerdote ¢ anche in
grado (se sceglie di usare I’incantesimo in questo mo-
do) di forzare la trasformazione da uomo a mannaro di
un licantropo, che pero puo effettuare un TS contro In-
cantesimi mentali per evitare questo effetto.

CATTURARE L’ANIMA

Divinita: Aracne Prima, Atzanteotl, Brissard, Demo-
gorgone, Hel, Idris, Marwdyn, Perla, Pharamond,
Qywattz, Slizzark

Sostituisce: Immunita agli incantesimi

Raggio: tocco

Area d’effetto: un cadavere

Durata: permanente

Effetto: intrappola I’anima di un morto in un oggetto
durevole e puo porle domande una volta al giorno

Questo incantesimo ¢ efficace solo se viene
lanciato su una cretura nel momento della sua morte o
al massimo un round dopo il decesso. Se la vittima fal-
lisce il suo TS, I’incantesimo intrappola in maniera pe-
renne la sua anima all’interno di un oggetto di materia-
le durevole (che puo essere normale o magico, nel qual
caso mantiene tutti i suoi poteri aggiungendo anche
I’effetto di questo incantesimo) che sia a contatto col
cadavere. Solo se ’oggetto viene distrutto fisicamente,
I’anima della creatura ¢ finalmente libera; nemmeno
I’'uso di un dissolvi magie puo spezzare I’incantesimo,
anche se una distruzione del magico o un desiderio
possono sortire I’effetto. Ovviamente, fino a quando
I’anima rimane imprigionata nell’amuleto qualsiasi ten-
tativo di resuscitare il defunto fallisce automaticamen-
te. In linea teorica, non c’€ limite al numero di anime
che si possono imprigionare dentro lo stesso oggetto
con questo incantesimo.

Chiunque tocchi I’oggetto ¢ in grado di contat-
tare mentalmente lo spirito al suo interno una volta al
giorno per porgli una domanda. La creatura pud ri-
spondere solo relativamente a tutto cid che conosceva
in vita (la sua esperienza del mondo si ferma al mo-
mento della sua morte). Se si tratta di questioni riguar-
danti segreti che il deceduto era tenuto a mantenere,
oppure riceve domande da una creatura con allinea-
mento morale diverso dal proprio, I’essere puo tentare
un TS contro Incantesimi per evitare di rispondere
chiaramente: se il TS riesce, ’anima ¢ obbligata co-
munque a rispondere, ma lo fara con frasi criptiche o
metafore poco chiare. Se si fa uso di un incantesimo
per leggere i pensieri (ESP o Telepatia) mentre si im-
pugna I’oggetto, ¢ possibile conversare piu a lungo con
lo spirito ivi imprigionato, ma in tal caso le risposte
saranno poco chiare e la vittima potra sempre rifiutarsi
liberamente di fornire informazioni.



Nota: Armi incantate con questo potere si attivano au-
tomaticamente quando uccidono la vittima, che puo
sempre tentare il TS perché la sua anima non venga ri-
succhiata all’interno dell’arma.

CoLpPo DI CALORE

Divinita: Loki, Rathanos, Zugzul

Sostituisce: Bastoni in serpenti*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 1d4 esseri viventi

Durata: speciale

Effetto: causa un colpo di calore in 1d4 vittime

Questo incantesimo causa un’alterazione im-
provvisa della temperatura corporea simile ad
un’insolazione in 1d4 esseri viventi presenti entro 36
metri dal chierico. Le vittime sono chiamate ad effet-
tuare un TS contro Raggio della Morte: in caso di suc-
cesso, 1 soggetti restano storditi per 1 round e subisco-
no 1d6 punti di danno. Se invece il TS fallisce, le con-
seguenze dipendono dal margine di fallimento del tiro
rispetto al risultato necessario:

Margine | Conseguenza
1-2 Insolazione
3-4 Delirio
5-6 Svenimento
7+ Ustioni

Critico Colpo fatale

Insolazione: perdita di 2 punti di Destrezza e Forza.

Délirio: visioni e perdita del senso dell’orientamento;
perdita di 2 punti di Intelligenza e di Saggezza.

Svenimento: il personaggio sviene per 1d6 turni. Puo
riprendersi prima se beve acqua in concomitanza con
una prova di Guarire.

Udtioni: piaghe e bruciature squarciano la pelle del
soggetto che perde 2d6 Punti Ferita e deve fare una
prova di Costituzione per non svenire per 1d6 turni
per il dolore e la disidratazione.

Colpo fatale: con un TS naturale di 1 sopraggiunge
colpo apoplettico che causa paralisi e morte.

Se un soggetto raggiunge un punteggio di For-
za e Destrezza pari a zero, crolla a terra morto. Se una
delle due caratteristiche viene ridotta a zero, il perso-
naggio ¢ paralizzato a causa di un blocco renale e ri-
schia di morire molto presto. Se invece una delle due
caratteristiche mentali (Intelligenza e Saggezza) viene
ridotta a zero, il personaggio impazzisce, fugge alla
massima velocita finché non crolla esausto, e proba-
bilmente morira incapace di provvedere a se stesso.

I punti caratteristica persi possono essere riac-
quistati solo con guarigione, mentre le ustioni possono
guarire normalmente o tramite incantesimi curativi.
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DIFESA INVALICABILE

Divinita: Bemarris, Brindorhin, Carnelian, Clébard,
Finidel, Forsetta, Hattani, Liena, Matin, Mealiden,
Minroth, Petra, Pflarr

Sostituisce: Sciame d’ insetti

Raggio: 0

Area d’effetto: cerchio diametro 3 metri

Durata: 3 turni

Effetto: cerchio magico al cui interno il chierico ottiene
un bonus di +3 alla CA ed ai TS (o +5 se si concentra)

Quando lancia questo incantesimo, il chierico
traccia ai suoi piedi un cerchio magico di 3 metri di
diametro. Fin quando resta all’interno di questa ristretta
area, l’incantatore costituisce un valido baluardo in
grado di sostenere gli attacchi dei nemici: egli ottiene
infatti un bonus di 3 punti alla CA e a tutti i Tiri Sal-
vezza, e se dichiara all’inizio del round di concentrarsi
sul circolo (senza compiere alcuna altra azione, neppu-
re il movimento, per I’intero round) I’incantesimo gli
garantisce un bonus di +5 alla CA e ai TS (invece di
+3) fino all’inizio del round successivo.

Se il chierico si trova nella sua madrepatria
(ed ha pertanto tracciato il cerchio magico sul suolo
natio) egli ottiene oltre agli effetti precedenti anche una
resistenza al danno di 3 punti contro tutti gli attacchi,
finché resta all’interno dell’area d’effetto (cio significa
che ogni singolo attacco andato a segno contro
I’incantatore infligge 3 Punti Ferita in meno, anche az-
zerando il danno effettivo).

Questo incantesimo puod essere dissolto lan-
ciando dissolvi magie sul cerchio magico (e non
sull’incantatore), oppure ricoprendo il cerchio con uno
strato di roccia o metallo spesso almeno 30 cm (tentare
di occultare il cerchio con pochi cm di sabbia, un tap-
peto, o qualcosa di simile ¢ totalmente inefficace).

DIVINAZIONE

Divinita: Chirone, Coberham, Grande Drago, Iliric, I-
xion, Khoronus, Ninsun, Noumena, Odino, Skuld, Ssu-
Ma, Tiresias, Yav

Sostituisce: Liberta di movimento

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: istantanea

Effetto: chierico ottiene informazioni su un argomento

Lanciando questo incantesimo il chierico deve
concentrarsi su un oggetto, una creatura o un luogo (ad
esclusione di esseri immortali e artefatti, su cui ricevera
sempre informazioni false e di facciata) e istantanea-
mente ottiene una serie di informazioni sull’argomento
della sua analisi. Per capire quante informazioni ottiene
dalla divinazione occorre tirare 1d6 e consultare la ta-
bella sottostante (le informazioni sotto riportate sono
cumulative); nel caso in cui il luogo, la creatura o
I’oggetto siano presenti entro il raggio visivo del sacer-
dote, tirare 1d4+2 per ottenere il responso.



Tab. 2.6 —Risultato della Divinazione

1d6| Oggetto Creatura L uogo
1 Aspetto Aspetto Aspetto
2-3 Costo Storia e Dieta Storia
4-5 Storia Stato (PF+DV) Abitanti
6 | Poteri magici Poteri e Fenomeni
Punti deboli insoliti

Nel caso lanci I’incantesimo con una domanda
specifica in mente, il chierico ricevera subito la risposta
relativamente ad un’informazione specifica. Le infor-
mazioni rimangono accessibili al chierico una volta
lanciato I’incantesimo tramite prove di Intelligenza, ma
quandola prova fallisce il ricordo scompare dalla sua
mente. E tuttavia possibile lanciare nuovamente
I’incantesimo per ottenere ancora le informazioni.
Esempio: il chierico lancia divinazione per scoprire tut-
to quel che puod su un vampiro che si nasconde nel vi-
cino cimitero. Ottiene un risultato di 4 su d6, quindi sa
istintivamente di poter capire qual ¢ il suo stato fisico,
I’aspetto, le abitudini alimentari e la storia. La prima
cosa che vuole sapere ¢ relativa alla sua identita: dato
che ¢ un’informazione specifica, egli sa subito che si
tratta del Barone Maximoff (nessuna prova richiesta).
Successivamente cerca di scoprirne 1’aspetto, ma in tal
caso ¢ necessaria una prova di Intelligenza per ricor-
darlo. Se la prova fallisce, il chierico dimentica il suo
aspetto, e nel caso voglia ritentare di identificarlo dovra
lanciare nuovamente 1’incantesimo. Pud pero tentare di
ricordare informazioni relative a dieta e stato di forma
finché non sbaglia la prova sull’argomento.

FAME INSAZIABILE

Divinita: Bagni, Crakkak, Loup, Orcus, Wogar
Sostituisce: Liberta di movimento

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: una creatura vivente

Durata: 1 giorno (24 ore) per livello

Effetto: rende una vittima eternamente affamata

La vittima di questo terribile incantesimo non
riesce piu a trarre sostentamento dal cibo finché dura la
maledizione (1 giorno per livello del chierico); natu-
ralmente ¢ possibile ignorare totalmente gli effetti della
fame insaziabile effettuando con successo un TS contro
Incantesimi. Tuttavia, se il TS fallisce, indipendente-
mente dalla quantita di cibo ingerito quotidianamente,
la vittima si sentird sempre piu affamata e disperata, e
se I’incantesimo non viene annullato in tempo con uno
scaccia maledizioni, essa deperira e morira di fame. In
base al periodo di tempo che trascorre attanagliata dal
tarlo della fame, la vittima soffre varie penalita:

e 2° giorno: dopo il primo giorno, la vittima diventa
distratta (penalita di —2 a tutte le prove di abilita);

e  §8° giorno: dopo la prima settimana di stenti, la vit-
tima si sente mancare le forze, e da questo momen-
to perde ogni giorno alternativamente 1 punto di
Forza e 1 punto di Costituzione. Quando una delle
due caratteristiche giunge a 3 punti I’individuo en-
tra in coma, e arrivato a zero muore di inedia.

Se viene curata in tempo o se riesce a resistere
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fino al termine dell’incantesimo (ovvero ha piu punti di
Forza e di Costituzione della durata della magia), la
vittima recupera 1 punto di Forza e di Costituzione per
ogni giorno in cui si riposa e si rifocilla. E anche possi-
bile annullare I’incantesimo naturalmente, senza ricor-
rere ad uno scaccia maledizioni: basta che la vittima
trovi il tipo di alimento che il chierico sussurra segre-
tamente mentre lancia I’incantesimo e che lo mangi,
dopo di che I’incantesimo ¢ spezzato. L’alimento scelto
dal chierico (e da lui tenuto segreto) deve essere un ci-
bo naturale, comune (come riso, agnello, miele, pesche,
ecc.) o esotico (come la carne di un particolare mostro
o animale, ma non un composto alchemico), che il sa-
cerdote abbia gia assaggiato in precedenza.

Questo effetto non puo essere associato ad al-
cun oggetto magico.

FaTO

Divinita: Skuld, Tiresias, Tyche, Yav
Sostituisce: Sciame d’insetti

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: istantanea

Effetto: predice il futuro di un personaggio

Dopo aver lanciato ’incantesimo, il chierico ¢
in grado di predire in una certa misura il futuro prossi-
mo di un personaggio. La predizione verra fatta solo a
grandi linee: il luogo ed il momento in cui gli eventi
predetti avranno luogo non sono noti € non ¢ possibile
porre domande specifiche.

La previsione puo essere decisa dal DM (che
avra cura di creare una profezia criptica o comunque
senza troppi dettagli), oppure determinata in modo ca-
suale sulla seguente tabella (che pud essere arricchita
dal DM in base allo scopo della sua campagna):

Tab. 2.7 — Esito casuale della previsione ddl Fato

d1o Previsione

1 una grande battaglia ti attende

2 una grande fortuna ti attende

3 ti aspetta una collocazione sociale di rilievo
4 piani malefici causeranno la tua rovina

5 ti aspetta una sconfitta umiliante

6 i gioielli preziosi saranno la tua rovina

7 qualcuno di molto potente ti proteggera

8 uno straniero ti portera fortuna

9 uno straniero rappresenta una minaccia per te
10 il mondo ¢ ai tuoi piedi: bada a dove cammini

I1 DM potrebbe utilizzare il risultato ottenuto
come spunto per un’avventura o una serie di avventure
in cui il destino predetto al personaggio si compie. Il
fato non dovrebbe pero essere rigido e immutabile, ma
il personaggio dovrebbe avere la possibilita di modifi-
carlo, o potrebbe morire prima che gli eventi predetti
abbiano luogo. La stupidita e I’impulsivita hanno por-
tato alla morte ben piu di un individuo al quale era sta-
to predetto che sarebbe diventato un potente sovrano.

Nessun personaggio puo ricevere contempora-
neamente piu di una previsione sul suo futuro: solo



quando la previsione si avvera, allora puo ricevere una
nuova predizione grazie a questo incantesimo.

FIASCA INESAURIBILE

Divinita: Brindorhin, Faunus, Hymir

Sostituisce: Animazione dei morti

Raggio: tocco

Area d’effetto: un recipiente

Durata: 12 turni

Effetto: la bevanda desiderata scaturisce dal recipiente

Grazie a questo incantesimo il chierico puo far
scaturire una qualsiasi bevanda (per esempio acqua,
birra, vino, whisky, idromele, latte, the e cosi via) da
un qualsiasi recipiente toccato (otre, borraccia, anfora,
ecc.). Mentre lancia fiasca inesauribile il chierico deve
pero trangugiare almeno un bicchiere (20 cl) della be-
vanda che intende creare (per esempio, se intende
riempire una botte di brandy, il chierico deve ingollare
un bicchiere di questa bevanda alcolica mentre lancia
I’incantesimo); se la bevanda da creare ¢ alcolica o i-
nebriante, il DM potrebbe richiedere al chierico una
prova di bere alcolici per evitare di ubriacarsi.

Una volta evocato ’effetto, il recipiente ¢ in
grado di far uscire fino a un massimo di 3 litri per livel-
lo del chierico della bevanda specificata (ritmo di fuo-
riuscita massimo: 1 litro al minuto) e il recipiente ri-
mane incantato per un massimo di 12 turni. Trascorso
questo periodo, il recipiente torna normale, e qualsiasi
quantita di bevanda potesse ancora produrre va perdu-
ta. Finch¢ D’effetto non termina, il recipiente appare
sempre pieno fino all’orlo e ingombra come fosse pie-
no. Quando I’effetto termina (o per la durata o per aver
versato la quantitd massima di bevanda creabile dal
chierico), il recipiente si svuota magicamente.

Questo incantesimo non permette di creare li-
quidi magici (per esempio pozioni o filtri magici), né
veleni, acidi o altre sostanze estremamente tossiche.

FRECCIA LETALE DI MEALIDEN

Divinita: Mealiden

Sostituisce: Protezione vitale

Raggio: tocco

Area d’effetto: una freccia

Durata: speciale

Effetto: una freccia guadagna un bonus di +3 al TxC e
ai danni e puo uccidere sul colpo il nemico

Questo incantesimo ha efficacia esclusivamen-
te su una freccia normale o magica: una volta incantata,
la freccia rimane tale fin quando non viene scoccata, o
al massimo per un’ora per livello del sacerdote. Innan-
zitutto, la freccia guadagna un bonus magico di +3 al
colpire e ai danni, cumulativo con eventuali bonus pre-
esistenti fino al valore massimo di +5 (per esempio,
una freccia +1 diventa +4, ma una freccia +3 diventa
solo +5, perché tale valore limite non pud essere supe-
rato). Quando la freccia viene lanciata (normale TxC,
modificato coi bonus aggiunti dall’incantesimo), se es-
sa colpisce si confronta il risultato con lo schema se-
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guente per determinare le ferite inferte:

» Tiro Naturale: tra 2 e 15. La freccia ha colpito il
bersaglio infliggendo il normale danno.

» Tiro Naturale: tra 16 e 19. La freccia ha colpito la
vittima in un punto particolarmente vulnerabile: il
danno inflitto ¢ il massimo possibile, ed ¢ sempre
un critico (se si usa la regola dei colpi critici).

» Tiro Naturale: 20. La freccia ha colpito il bersa-
glio in modo letale, spaccandogli il cuore o il cer-
vello, o qualsiasi altro organo vitale: il bersaglio
muore sul colpo se non effettua con successo un
TS contro Raggio della morte; anche in caso di fa-
vorevole TS, i danni inflitti sono il doppio del
massimo possibile e si tratta di un colpo critico.

Esempio: un arciere armato di arco lungo +4 (arma nel
quale ¢ Maestro) incocca una freccia +2 con questo in-
cantesimo (che diventa una freccia +5), e la scaglia
contro un drago. Il tiro per colpire ¢ un 16 naturale: la
freccia infligge 27 punti ferita (il massimo possibile
con 3d6+9) e si tira sulla tabella delle ferite critiche.

GRIDO DI GUERRA

Divinita: Al-Kalim, Bartziluth, Bemarris, Cretia, Frey,
Freyja, Generale Eterno, Gorm, Halav, Hattani, Ilmari-
nen, Ixion, Karaash, Kurtulmak, Liena, Lokena, Mali-
nois, Mealiden, Ninfangle, Petra, Tahkati, Thor, Van-
ya, Wogar, Zugzul

Sostituisce: Cura programmata

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 round per livello

Effetto: chierico ottiene lo stesso THACO o numero di
attacchi dei guerrieri

Quando il chierico lancia il grido di guerra,
diventa un ottimo combattente, ottenendo o la THACO
base o il numero di attacchi di un guerriero di pari li-
vello (a sua scelta) per la durata dell’incantesimo.

Questo effetto non pud mai essere reso per-
manente, nemmeno grazie ad un oggetto.

I NFLUENZA SACRILEGA

Divinita: tutte quelle entropiche
Sostituisce: Cura programmata

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: cerchio di raggio 6 metri
Durata: istantanea

Effetto: danneggia creature Legali o Buone

11 sacerdote richiama il potere sacrilego della
propria divinita per punire i suoi nemici. Esso si mani-
festa come una nube di oscurita gelida e nauseante, ed
influenza tutte le creature di allineamento Legale o
Buono, mentre le creature Malvage sono del tutto im-
muni. Le vittime che si trovano nella nube subiscono
1d8 punti di danno ogni 2 livelli del chierico (max
10d8 al 20°) e rischiano di rimanere stordite per un
round. E possibile evitare del tutto lo stordimento e
dimezzare i danni con un favorevole TS contro Raggio



della Morte. L’incantesimo infligge danni dimezzati
alle creature né Buone né Legali, che non vengono
nemmeno stordite, ¢ possono ridurre i danni a un quar-
to con un favorevole Tiro Salvezza.

Esempio: un chierico di Nyx lancia I’influenza sacrile-
ga su un gruppo di nemici, un chierico LB, un mago
CB, un ladro CN, un elfo N puro ¢ un nano NB. Chie-
rico, Mago e Nano subiscono gli effetti della magia per
intero (essendo Buoni o Legali), mentre il ladro e I’elfo
(né Buoni né Legali) dimezzano automaticamente sen-
za rischiare lo stordimento, e possono ridurre i danni a
un quarto col loro Tiro Salvezza.

IPOTERMIA

Divinita: Hel, Nyx, Stodos
Sostituisce: Bastoni in serpenti*
Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 1d4 esseri viventi
Durata: speciale

Effetto: causa ipotermia in 1d4 vittime

Questo incantesimo causa un abbassamento
improvviso della temperatura corporea in 1d4 esseri
viventi presenti entro 36 metri dal chierico. Le vittime
sono chiamate ad effettuare un TS contro Raggio della
Morte: in caso di successo, i soggetti restano storditi
per 1 round e subiscono 1d6 punti di danno. Se invece
il TS fallisce, le conseguenze dipendono dal margine di
fallimento del tiro rispetto al risultato necessario:

Margine | Conseguenza
1-2 Geloni
3-4 Delirio
5-6 Paralisi
7+ Svenimento
Critico | Ipotermia fatale

Geloni: il personaggio ¢ intirizzito e ha una penalita di
—1 ai Tiri per Colpire e all’Iniziativa.

Délirio: visioni e perdita del senso dell’orientamento;
perdita di 2 punti di Intelligenza e di Saggezza.

Paralisi: gli arti del personaggio sono presi dai geloni,
il soggetto perde 2 punti di Destrezza e di Forza ed ¢
impossibile correre.

Svenimento: il personaggio sviene per 1d4 ore. Puo
riprendersi prima se viene riscaldato in concomitanza
con una prova di Guarire a —4.

| potermia fatale: con un TS naturale di 1 sopraggiunge
un’ipotermia fulminante che causa paralisi e morte.

Se un soggetto raggiunge un punteggio di For-
za e Destrezza pari a zero, crolla a terra morto. Se una
delle due caratteristiche viene ridotta a zero, il perso-
naggio ¢ paralizzato a causa di un blocco renale e ri-
schia di morire molto presto. Se invece una delle due
caratteristiche mentali (Intelligenza e Saggezza) viene
ridotta a zero, il personaggio impazzisce, fugge alla
massima velocita finché non crolla esausto, e proba-
bilmente morira incapace di provvedere a se stesso.

I punti caratteristica persi possono essere riac-
quistati solo con guarigione, mentre le ustioni possono
guarire normalmente o tramite incantesimi curativi.
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LICANTROPIA

Divinita: Mrikikat, Orcus, Wogar
Sostituisce: Immunita agli incantesimi
Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: la vittima contrae la licantropia

I1 chierico evocando I’incantesimo deve ferire
la sua vittima in qualsiasi modo (con armi, morsi, arti-
gli o pugni): il soggetto deve effettuare un Tiro Salvez-
za contro Incantesimi o essere infettato dalla licantro-
pia, diventando un licantropo dello stesso fenotipo del
sacerdote o di uno scelto da lui (se non ¢ un licantro-
po). Inoltre, se la vittima ¢ stata ferita da un licantropo
nei 10 round precedenti al lancio dell’incantesimo, il
suo Tiro Salvezza subisce una penalita di 4 punti.
Qualsiasi soggetto ferito dal morso di un licantropo ha
una probabilita percentuale pari ai PF causati dal morso
sui PF totali posseduti di contrarre la licantropia (es: un
ladro con 10 PF che ne perde 6 per il morso ha il 60%
di probabilita di diventare un mannaro); il tiro % va
effettuato ogni volta che la vittima viene ferita, ¢ i dan-
ni si considerano cumulativi finché non curati. Inoltre,
il figlio di un genitore licantropo ha il 50% di probabi-
lita di ereditare la malattia e ogni semi-umano infettato
dalla licantropia muore alla prima trasformazione.

Questo incantesimo non puo essere dissolto
con dissolvi magie, tuttavia la licantropia puo essere
rimossa nel modo convenzionale appropriato alla cam-
pagna (di solito cura malattie, guarigione o scaccia
maledizioni lanciati da un chierico di alto livello).

MANTO D' OMBRA

Divinita: Aracne Prima, Hel, Nyx

Sostituisce: Liberta di movimento

Raggio: 0

Area d’effetto: sfera di raggio fino a 6 metri

Durata: 3 turni

Effetto: crea un’area di oscuritd impenetrabile che spa-
venta chi vi si addentra

Con questo incantesimo il chierico crea una
zona d’ombra di raggio variabile che lo circonda e che
puod manifestare a proprio piacimento. Normalmente il
potere rimane sopito, ma fintanto che perdura il suo
effetto (3 turni), I’incantatore puo richiamare una sfera
d’ombra centrata su se stesso di raggio variabile da 1,5
a 6 metri (con incrementi di 1,5 metri al round).
Chiunque si inoltri nella sfera ¢ completamente acceca-
to finché vi rimane (anche I’infravisione ¢ inutile), ad
eccezione dell’incantatore che invece vede normalmen-
te; qualsiasi attacco a distanza contro il chierico avvol-
to dal manto d’ombra soffre una penalita di —4. Inoltre,
chiunque tenti di entrare nella sfera deve effettuare un
TS contro Incantesimi mentali o essere assalito da im-
magini orribili e fuggire a 9 metri di distanza da essa in
preda al terrore per quel round (questo effetto ¢ inutile
contro creature immuni alla paura).

L’area di oscurita puo essere annullata con un



dissolvi magie, mentre un incantesimo di luce perenne
annulla la possibilita di evocare il manto nella zona in-
teressata dalla sfera di luce.

MELODIA DI REQUIEM

Divinita: Cochere, Faunus, Guidarezzo, Hel, Ilmarinen,
Loup, Marwdyn, Nyx, Orcus, Palson, Skuld, Thanatos,
Tiresias, Yagrai

Sostituisce: Protezione vitale

Raggio: 0

Area d’effetto: sfera di raggio 6 metri

Durata: 1 round per livello

Effetto: suscita istinti suicidi nelle vittime

Questo incantesimo influenza chiunque si tro-
vi entro I’area d’effetto mentre si canta la melodia ad
esclusione del sacerdote. L’incantesimo evoca una me-
lodia funebre cosi potente che le vittime vengono tra-
volto da un improvviso moto di disperazione e sconfor-
to che causa una penalita di —1 ai Tiri per Colpire e Fe-
rire e a tutti i Tiri Salvezza (impossibile evitare questo
effetto) finché dura 1’effetto. Inoltre le vittime devono
fare un TS contro Incantesimi: se il TS ha successo non
vi sono altri effetti, ma se il TS fallisce la vittima co-
mincia a gridare e a disperarsi, e non puo fare altro che
colpirsi con qualsiasi arma sia a portata di mano (il
danno auto-inflitto ¢ reale, ma eventuali maestrie
nell’uso delle armi non contano), anche graffiandosi
con le sue stesse mani in mancanza d’altro (danni debi-
litanti), non fa resistenza ad eventuali tentativi di ferirla
né riesce ad attaccare altre persone o ad evocare effetti
magici. La melodia funziona contro qualsiasi creatura
vivente ad esclusione dei costrutti e delle melme.

PUREZZzA DI SPIRITO

Divinita: Atruaghin, Ixion, Maat, Paarkum
Sostituisce: Animazione dei morti

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: 3 turni

Effetto: aura protegge soggetto dalle creature malvage

Questo incantesimo ha effetto solamente sui
seguaci della divinita servita dal chierico che lancia
I’incantesimo o in via eccezionale su individui votati
anima e corpo alla causa del Bene e considerati alleati
(devono possedere lo stesso allineamento richiesto ai
sacerdoti dell’immortale che dona loro il potere). Il be-
neficiario viene avvolto da un’aura di luce candidissi-
ma che gli conferisce un bonus di +3 a tutti 1 Tiri Sal-
vezza. Inoltre, se il personaggio protetto dalla purezza
di spirito viene colpito in corpo a corpo da una creatura
del male (ovvero maledetta, appartenente alla Sfera
dell’Entropia o che serve un immortale dell’Entropia),
quest’ultima viene investita da una scarica di energia
abbacinante che gli infligge 3d6 punti di danno (per-
messo TS contro Incantesimi per dimezzare i danni).
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RoOCCE IN RAGNI *

Divinita: Aracne Prima, Korotiku

Sostituisce: Bastoni in serpenti*

Raggio: 36 metri

Area d’effetto: 2d4 sassi o pietre

Durata: 6 turni

Effetto: trasforma 2d4 pietre in ragni velenosi; inverso
trasforma 2d4 ragni in pietre

Questo incantesimo trasforma 2d4 pietre di
qualsiasi forma e dimensione in altrettante vedove nere
di taglia piccola, che obbediscono agli ordini del chie-
rico (’ordine viene impartito mentalmente senza far
perdere azioni al chierico) e si ritrasformano in pietre al
termine dell’incantesimo, oppure se vengono uccise. |
ragni hanno le seguenti caratteristiche:

Vedova Nera: CA 6; DV 3; # Att 1 morso; Danni 1d6
+ veleno (TS o morte in 1 turno); MV 18/6; TS G2°.

L’incantesimo inverso, ragni in rocce, puo es-
sere usato per contrastare gli effetti di rocce in ragni,
riportando le rocce alla normalita, oppure contro ragni
veri e propri. In tal caso, I’incantesimo influenza 2d4
ragni di dimensioni piccole o inferiori, e ciascuno di
loro deve effettuare un favorevole TS contro Incante-
simi o prendere la forma di una roccia per 6 turni. Il
ragno trasformato mantiene i suoi PF e acquista CA 3,
e se viene danneggiato e i suoi PF azzerati, muore e
ritorna in forma normale.

Se il chierico lo desidera, pud dirigere
I’incantesimo contro un singolo ragno di qualsiasi di-
mensione, e se il TS contro Paralisi fallisce, esso diven-
ta un sasso (se di dimensioni Piccole o inferiori) o una
grande roccia (se di taglia Media o superiore) per la
durata dell’effetto, con le condizioni sopra specificate.

SACRO SOFFIO

Divinita: Diamante, Grande Drago, Idris, Opale, Perla
Sostituisce: Raggio divino

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: speciale

Effetto: un drago puo effettuare un soffio extra,
un’altra creatura puo creare un soffio del drago

Questo incantesimo ha effetti diversi assecon-
da se viene lanciato su draghi o su altri esseri. Quando
viene lanciato su un drago, permette alla creatura di
effettuare un soffio extra (con le sue normali proprieta,
danni e dimensioni) rispetto al numero di soffi consen-
titi, entro le successive tre ore. Se invece viene lanciato
su un altro essere, I’incantesimo permette al soggetto di
produrre un soffio conico di fuoco, acido o gelo magi-
co (a scelta del chierico che lo lancia) lungo 18 metri e
largo 1 metro ogni 6 metri percorsi, che causa a tutti
coloro che si trovano sulla sua traiettoria lo stesso am-
montare di Pf del soggetto; & concesso un TS contro
Soffio del drago per dimezzare i danni. Il soffio deve
essere usato entro 3 ore dal lancio dell’incantesimo, e
la magia cessa non appena viene utilizzato.

L’incantesimo non puo essere lanciato nuo-



vamente sullo stesso soggetto fino a che esso non ha
utilizzato I’effetto del primo incantesimo.
Quest’effetto non puod essere reso permanente.

TAMBURO DEL TUONO

Divinita: pantheon di Atruaghin, Thor

Sostituisce: Immunita agli incantesimi

Raggio: tocco

Area d’effetto: un tamburo

Durata: speciale

Effetto: causa una cacofonia paurosa entro 36 metri

Questo incantesimo conferisce allo strumento
a percussione sul quale viene lanciato (solitamente un
tamburo) la capacita di scatenare un’assordante caco-
fonia quando viene suonato dallo sciamano; stranamen-
te pero, tutti coloro (amici e nemici) che si trovano en-
tro 3 metri dallo sciamano non sono influenzati dal po-
tere del tamburo. Oltre questi 3 metri, gli effetti del
tamburo sono abbastanza spaventosi, e si propagano
fino a 36 metri dall’oggetto. Tutte le creature di livello
(o con Dadi Vita) inferiore a quello sciamano vengono
istantaneamente prese dal panico e sono costrette a
fuggire terrorizzate, per 2d6 round. Le creature con un
numero livello (o DV) pari quello dello sciamano pos-
sono effettuare un Tiro Salvezza contro Incantesimi
mentali per evitare il panico, mentre le creature di li-
vello superiore a quello dello sciamano (o con maggio-
ri DV) possono effettuare il TS con un bonus di +4.

Indipendentemente dai DV, tutte le creature
che odono il rombo del tamburo (eccetto quelle entro 3
metri dallo sciamano) subiscono un numero di punti
ferita pari al livello dello sciamano (dimezzabili con
TS contro Incantesimi). La capacita di evocare il suono
cacofonico resta nel tamburo fino a che lo sciamano
non lo suona per la prima volta, o finche la magia non
viene dissolta, poi I’effetto svanisce.

TECNOMANZIA

Divinita: Brandan Scuotilande, Garal Glitterlode, Ilma-
rinen, Wayland

Sostituisce: Bastoni in serpenti*

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: un congegno meccanico

Durata: 6 turni

Effetto: chierico comprende il funzionamento di un
congegno ed ¢ in grado di controllarlo

Questo incantesimo permette al chierico di
comprendere appieno il funzionamento di un singolo
congegno meccanico o altra apparecchiatura tecnologi-
ca sul quale viene lanciato (fanno eccezione solo gli
apparati magici estremamente complessi, come
I’ingranaggio multifunzionale degli gnomi). Finché si
trova entro 9 metri da esso, inoltre, I’incantatore pud
controllare e far funzionare magicamente il congegno,
servendosi della semplice concentrazione (mentre ¢
concentrato non puo fare nient’altro se non muoversi a
meta della velocita normale); per fare cio ¢ tuttavia ne-
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cessario che 1’oggetto controllato non sia guasto e sia
provvisto di tutto cid che serve per il suo funzionamen-
to (un congegno a vapore, ad esempio, non puo funzio-
nare se manca il combustibile per riscaldare 1’acqua).

Questo incantesimo permette al chierico, per
esempio, di disattivare temporaneamente una trappola
meccanica (o anche di azionarla a suo arbitrio), di cari-
care un’arma d’assedio o una semplice balestra e di far
partire il colpo con la mera concentrazione (¢ necessa-
rio naturalmente che siano presenti le munizioni ed i-
noltre la frequenza di fuoco dell’arma non puo essere
accelerata rispetto al valore normale; il tiro per colpire
viene effettuato come se il chierico stesse utilizzando
fisicamente quell’arma), di manovrare un montacarichi
o di scassinare una complicata serratura.

L’oggetto interessato non ha diritto ad alcun
Tiro Salvezza per evitare gli effetti di questo incante-
simo, eccetto quando il chierico tenta di controllare
un’arma con componenti meccaniche (come una bale-
stra) che si trova nelle mani di un altro personaggio:
quest’ultimo puo effettuare un TS contro Incantesimi
ad ogni round per impedire all’arma di azionarsi.

Questo effetto non puo essere reso permanente
su di un oggetto magico.

TEMPESTA DI SABBIA

Divinita: Al-Kalim, Terra, Terreno
Sostituisce: Animazione dei morti
Raggio: 108 metri

Area d’effetto: sfera di raggio di 12 metri
Durata: 1 round per livello

Effetto: evoca una tempesta di sabbia

Questo incantesimo pud essere evocato solo
all’esterno e crea una tempesta di sabbia e polvere mol-
to forte nell’area d’effetto (sfera di raggio 12 metri en-
tro 108 metri dal chierico). Una volta scatenata, la tem-
pesta ¢ autonoma ¢ rimane fissa nella zona in cui ¢ sta-
ta creata, ma concentrandosi il sacerdote puod spostare
la tempesta alla velocita di 12 metri al round, purche
rimanga entro il suo raggio d’azione; mentre si concen-
tra per spostare la tempesta il chierico pud solo muo-
versi a meta della velocita di cammino, senza combat-
tere né lanciare altri incantesimi. La tempesta spegne
automaticamente tutti i fuochi non riparati che incon-
tra, e chi si trova all’interno della tempesta non riesce a
combattere né a volare e deve procedere alla meta della
velocita di cammino. Il forte vento e la scarsa visibilita
impongono un malus di —5 a qualsiasi prova di Osser-
vare o Ascoltare (o —25% a Sentire rumori). Ogni
round inoltre le vittime dentro la tempesta devono ef-
fettuare un TS contro Incantesimi per non restare acce-
cate per 1d4 round dalla polvere (creature cieche o co-
strutti sono immuni a questo effetto), e sono chiamate
ad una prova di Equilibrio con penalita di -2 (o De-
strezza a —6) per evitare di cadere a terra (nel qual caso
sprecano il round di azioni solo per rialzarsi).



QUINTO LIVELLO

ATTESA FIDUCIOSA

Divinita: Halav, Minroth

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: minimo 1 ora, massimo 1 giorno ogni 2 livelli
Effetto: dopo un tempo di attesa, il chierico ottiene un
punteggio di 18 (o piu) in una delle sei caratteristiche

Quando lancia questo peculiare incantesimo il
chierico seleziona una qualunque tra le sei caratteristi-
che (Forza, Intelligenza, Saggezza, Destrezza, Costitu-
zione o Carisma) ed attende poi fiduciosamente che
I’incantesimo abbia effetto. Durante il periodo
dell’attesa, il chierico ottiene un bonus di +2 a tutti i
Tiri Salvezza contro la paura, la confusione e la dispe-
razione a causa della sua grande forza d’animo, ma non
succede nient’altro. Il chierico puod protrarre quanto a
lungo desidera il periodo dell’attesa, da un minimo di
un’ora ad un massimo di un giorno ogni 2 livelli, ma
una volta fissata 1’attesa resta tale e I’effetto non risente
di eventuali tentativi di dissolvere la magia (anche se il
chierico emana un’aura di abiurazione). Al termine
dell’attesa, il sacerdote ottiene un punteggio di 18 nella
caratteristica scelta al momento del lancio (se la carat-
teristica ha gia un punteggio di 18+, si aggiunge solo 1
punto), e questo effetto dura per un tempo esattamente
uguale alla durata dell’attesa (solo in questo momento
I’effetto puod essere dissolto). L’incantesimo non puod
essere lanciato piu di una volta sullo stesso soggetto:
applicazioni multiple non hanno alcun effetto.

AURA ADAMANTINA

Divinita: Diamante

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: tocco

Area d’effetto: un essere vivente

Durata: 1 round per livello

Effetto: il soggetto guadagna un bonus di +4 a tutti i TS
e alla CA, e subisce 4 punti di danno in meno da ogni
attacco fisico non magico

La pelle dell’essere soggetto all’aura adaman-
tina assume un aspetto simile al diamante (sfaccettata,
luminosa e riflettente, tuttavia non diventa trasparente),
ed egli ottiene un bonus di +4 alla propria CA naturale,
atutti i TS, e ottiene una riduzione del danno di 3 punti
solo nei confronti dei danni provocati da attacchi fisici,
non da effetti magici; I'uso di eventuali armature fa
aumentare la riduzione del danno (se si usa la regola
del Valore Armatura). Questo incantesimo ha effetto
solamente su esseri viventi, e sulle creature rettiloidi o
draconiche aggiunge un ulteriore effetto: un Punto Fe-
rita aggiuntivo per ogni Dado Vita posseduto dalla cre-
atura. Al termine dell’effetto, i PF rimasti in aggiunta
svaniscono, ma se si trova gia al di sotto del suo mas-
simo di PF non subisce ulteriori perdite.
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AURA OPALESCENTE

Divinita: Opale

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: tocco

Area d’effetto: un essere vivente

Durata: 1 round per livello

Effetto: il soggetto guadagna un bonus di +2 ai TxC, ai
danni, alla CA, a tutti i TS e subisce 2 punti di danno in
meno da ogni attacco fisico non magico

La pelle dell’essere soggetto all’aura opale-
scente assume un aspetto iridescente simile a quello
dell’opale, ed egli ottiene un bonus di +2 ai Tiri per
Colpire, ai danni inferti con armi naturali o da mischia,
alla CA e a tutti 1 Tiri Salvezza; inoltre ottiene una ri-
duzione del danno di 2 punti (solo nei confronti dei
danni fisici non magici). Questo incantesimo ha effetto
solamente su esseri viventi, e sulle creature rettiloidi o
draconiche aggiunge un ulteriore effetto: un Punto Fe-
rita aggiuntivo per ogni Dado Vita posseduto dalla cre-
atura. Al termine dell’effetto, se il soggetto mantiene
alcuni PF aggiunti, essi svaniscono; se invece si trova
gia al di sotto del suo massimo di PF non accade altro.

AURA PERLACEA

Divinita: Perla

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: tocco

Area d’effetto: un essere vivente

Durata: 1 round per livello

Effetto: bonus di +4 ai TxC e ai danni, e subisce 4 pun-
ti di danno in meno da ogni attacco fisico non magico

La pelle dell’essere soggetto all’aura perlacea
diventa di un lattiginoso color perla, ed egli ottiene un
bonus di +4 ai Tiri per Colpire e a tutti i danni inferti
con armi naturali o da mischia, e ottiene una riduzione
del danno di 4 punti (solo nei confronti dei danni pro-
vocati da attacchi fisici, non da effetti magici). Questo
incantesimo ha effetto solamente su esseri viventi, e
sulle creature rettiloidi o draconiche aggiunge un ulte-
riore effetto: un Punto Ferita aggiuntivo per ogni Dado
Vita posseduto dalla creatura. Al termine dell’effetto,
se il soggetto mantiene alcuni PF aggiunti, essi svani-
scono; se invece si trova gia al di sotto del suo massi-
mo di PF non accade altro.

CANCELLO DI Fuoco

Divinita: pantheon di Atruaghin

Sostituisce: Resistenza alla magia

Raggio: stesso piano di esistenza

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 ora per livello

Effetto: chierico si teletrasporta da un falo ad un altro

Per lanciare questo incantesimo, il chierico
deve prima accendere un fuoco speciale utilizzando
legno sacro, polveri ed erbe: 1’operazione richiede



un’ora, ma permette di dare vita ad un fuoco che bruce-
ra per 1 ora per livello del sacerdote. Una volta che il
fuoco ¢ stato acceso nel modo indicato, il chierico puo
lanciare su di esso I’incantesimo cancello di fuoco, che
permette al sacerdote di entrare in mezzo alle fiamme
senza bruciarsi e di essere teletrasportato in mezzo ad
un altro falo di cui ¢ a conoscenza (entro lo stesso pia-
no di esistenza). Per questo le tribu dei Clan di Atrua-
ghin tengono sempre accesi dei fuochi da campo nel
caso in cui uno sciamano voglia visitarli.

L’incantesimo non permette al chierico di tor-
nare indietro, né di condurre con sé altri individui. Tut-
tavia, poiché il sacerdote si teletrasporta insieme a tutto
cio che porta con sé, € possibile trasportare attraverso il
fuoco un’altra persona se questa viene tenuta in braccio
(sempre che la sua Forza glielo permetta).

L’effetto non puo essere associato ad oggetti magici.

CREARE BESTIA INFUOCATA

Divinita: Rathanos

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: 12 metri

Area d’effetto: una struttura o una statua

Durata: 6 turni

Effetto: evoca una bestia infuocata su una struttura

Questo incantesimo permette al chierico di
creare una versione di fuoco di qualsiasi animale reale
a lui noto (ad esempio un cavallo, un lupo o un’aquila),
che obbedisce a qualsiasi suo ordine. La bestia usa gli
stessi attacchi dell’animale normale, provoca danni in
base alla sua taglia e ai danni standard dell’animale, ma
qualsiasi cosa tocchi deve effettuare un TS contro Fuo-
co per evitare di incendiarsi. A causa di cio, armi di
legno o di simili materiali combustibili scagliate contro
la bestia devono effettuare un TS contro Fuoco o venire
incenerite. Inoltre, ogni colpo andato a segno provoca
danni aggiuntivi da ustioni in base alla taglia della be-
stia: Minuta o inferiore: 2d6; Piccola: 3d6, Media: 4d6,
Grande: 5d6, Enorme o superiore: 6d6.

La bestia ha le stesse capacita di movimento
dell’animale normale e una CA pari a 0, ¢ immune a
qualsiasi attacco basato sul fuoco e pud superare con
un balzo dislivelli di terreno fino a 20 metri, mentre se
vola si puo spingere fino ad un’altezza di 150 metri.

L’unica limitazione di questo incantesimo ¢
che la bestia pud essere creata solo su una struttura
preesistente con la forma di un animale, che quindi de-
termina le sue dimensioni reali e che non viene consu-
mata dal calore della bestia (come se in pratica fosse
I’ossatura su cui si innesta la pelle infuocata). In man-
canza di una struttura apposita, il chierico puo evocare
la bestia su qualsiasi statua di animale normale, che di-
ventera il corpo dell’essere. Qualunque creatura pre-
sente dentro la struttura non risente del calore sprigio-
nato dalle fiamme proprio come fosse parte della sua
ossatura, fintanto che rimane all’interno delle fiamme.
Con questo incantesimo vengono creati i Carri Infuoca-
ti (Hover-Chariots) dei nithiani, solitamente di dimen-
sioni enormi e dotati di una piattaforma resistente al
fuoco sopra la struttura per trasportare soldati.
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L’effetto non puo essere reso permanente.

CREARE ZOMBI DI GHIACCIO

Divinita: Hel, Stodos

Sostituisce: Creare cibo e acqua

Raggio: 12 metri

Area d’effetto: un cadavere ogni 2 livelli
Durata: permanente

Effetto: crea zombi congelati e preservati

Questo incantesimo consente all’incantatore di
animare qualsiasi cadavere entro 12 metri, purché sia
morto da piu di 1 mese e sia stato interrato, creando
diversi zombi dei ghiacci. Egli puo animare fino a uno
zombi dei ghiacci ogni 2 suoi livelli (arrotondando per
difetto), e ciascuna creatura sara ai suoi ordini fino a
che non viene distrutta. Infatti, gli zombi creati in que-
sto modo sono immuni al dissolvi magie e persistono
fino a che non vengono eliminati fisicamente o con una
distruzione del male. Ogni zombi di ghiaccio, al mo-
mento di essere animato, subisce una trasformazione
che lo rende perfettamente conservato e gli dona lo
stesso aspetto che aveva in vita (con la scomparsa di
eventuali tagli o mutilazioni che hanno causato la mor-
te), anche se rimane comunque particolarmente pallido
e gelido al tocco (chiunque interagisca con esso puo
notare che non ¢ normale con un tiro Intelligenza).

Zombi di ghiaccio: CA 6; DV originali +1; #
Att. 1 tocco o 1 arma; Danni 1d6 + tocco paralizzante
(come I’incantesimo) o vari; MV 27/9; TS G pari DV.

CREARE ZOMBI FAMELICI

Divinita: Demogorgone, Nyx, Orcus

Sostituisce: Creare cibo e acqua

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: 1 DV di zombi per livello

Durata: permanente

Effetto: crea zombi che uccidendo creano altri zombi

Questo incantesimo € simile ad animazione
dei morti con una importante eccezione: tutti i cadaveri
devono essere integri al 90% e ritornano come zombi
famelici, che non vengono distrutti con dissolvi magie.
Essi, oltre agli attacchi originali, hanno anche un attac-
co con morso che causa 1d4 punti di danno (oppure il
danno del morso della creatura maggiorato di 1 punto,
se gia ne possedeva uno). Chiunque venga morso da
uno zombi famelico deve effettuare un TS contro Rag-
gio della Morte e se fallisce il suo corpo viene inesora-
bilmente corrotto dall’energia necromantica
dell’Entropia e in 1d4 ore la creatura muore e si tra-
sforma a sua volta in uno zombi famelico, a meno che
non venga curata prima con distruzione del male o
guarigione. Anche chiunque venga ucciso da uno zom-
bi famelico torna in vita dopo 1d4 minuti come tale, ma
questi casi sono molto rari, dato che una volta morta la
vittima, lo zombi normalmente ne consuma il corpo per
sfamarsi (da qui il nome della creatura) e quel che ri-
mane non si rianima certamente.



Evoca CONCIAPELLI

Divinita: Malinois, Ruahidri Hawkbane

Sostituisce: Distruzione del male

Raggio: 9 metri

Area d’effetto: uno specchio

Durata: 1d4 ore

Effetto: evoca un conciapelli che serve 1’incantatore

Con questa magia, l’incantatore evoca una
creatura dei piani esterni chiamata Conciapelli, che lo
serve al meglio delle sue capacita per la durata
dell’incantesimo. Il conciapelli € un essere intelligente
alto 2 metri fatto di oscurita solida, con lunghe lame
d’argento come artigli e due biglie argentate nelle orbi-
te. Esso ha l’istinto naturale del cacciatore, ¢ ama
scuoiare le sue prede, in particolare i licantropi, che
considera i suoi nemici mortali.

I1 chierico deve lanciare I’incantesimo su uno
specchio (di qualsiasi dimensione) posizionato entro 9
metri, ¢ da esso apre un portale col piano in cui vivono
i conciapelli e ne richiama uno. Attraversato lo spec-
chio, il conciapelli ubbidisce agli ordini dell’evocatore
per 1d4 ore, usando le sue capacita fisiche e magiche al
meglio delle sue possibilitd; nel caso perd I’evocatore
sia un licantropo, il conciapelli lo attacca immediata-
mente, fino a che uno dei due non resta ucciso, dopo di
che ritorna nel suo piano attraverso lo specchio.

Se al termine dell’incantesimo il Conciapelli
non si trova vicino ad uno specchio, non riuscira piu a
tornare nel suo mondo, e questo lo rendera furioso al
punto da cercare 1’evocatore per ucciderlo, oltre che
cercare qualcun altro che lo rimandi a casa.

Conciapelli: CA —1; DV 12; pf. 80; MV
45(15); # Att. 2 artigli o catene; Danni 1d6+2/1d6+2 o
speciale; TS G12; AM N; considerato un mostro plana-
re; Abilita speciali: sorpresa 1-3 su d6 (non produce
rumore ed ¢ impossibile udirlo avvicinarsi); individua
licantropi entro 12 metri; bonus +1 al TxC e ai danni
contro licantropi; pud evocare 3 volte al giorno delle
catene d’argento che imprigionano la vittima mani e
piedi (TS contro Incantesimi nega); Spostamento attra-
verso gli specchi: ¢ in grado di entrare in qualsiasi
specchio ed emergere da un altro situato entro 16 km;
rigenera 1 Pf al round finche resta dentro uno specchio.

EvocA TEscHIO CORNUTO
Divinita: Alphaks

Sostituisce: Distruzione del male
Raggio: 72 metri

Area d’effetto: N/A

Durata: 6 turni

Effetto: evoca un teschio cornuto

Questo incantesimo permette al chierico di
evocare un teschio cornuto, una creatura incantata
(considerata un demone minore) sacra all’immortale
Alphaks. Esso ha I’aspetto di un teschio fluttuante di
circa mezzo metro, munito di due corna ricurve e acu-
minate; le orbite cave rilucono di una strana luminosita
rossastra ¢ malvagia, e di tanto in tanto il mostro emet-
te grida gutturali e sinistre, oppure serra improvvisa-
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mente la mandibola con un rumore secco € minaccioso.

Teschio Cornuto: CA -2; DV 10; pf. 70; MV
36(12) volando; # Att. 1 morso/l incornata o 1 soffio;
Danni 1d8/2d6 o 10d6; TS G10; AM C; considerato un
demone minore (¢ un mostro incantato € un mostro
planare); Abilita speciali: immune al fuoco, al veleno,
ai gas e agli incantesimi mentali; danneggiato solo da
armi magiche almeno +1; puo soffiare 1 volta al turno
un vortice di fuoco lungo 9 m x 1,5 m di diametro: le
creature colte nell’area d’effetto subiscono 10d6 punti
di danno da fuoco, ma possono effettuare un TS contro
Soffio del drago per dimezzare.

Il teschio cornuto pud essere evocato solo se
entro 72 metri ¢ presente una sorgente di fuoco, dalla
quale scaturisce il teschio. Esso obbedisce ciecamente
e al meglio delle sue possibilita a qualunque ordine da-
togli dall’evocatore, con il quale € in contatto telepati-
co, e sparisce dopo 6 turni, oppure se viene ucciso, dis-
solto (con dissolvi magie) o cacciato (con distruzione
del male, esilio, bandire e simili incantesimi). Sconfig-
gere creature create o evocate magicamente non fa
guadagnare i PE relativi ad esse fino a quando non vie-
ne sconfitto anche colui che le ha evocate.

FAVORE DI ATRUAGHIN

Divinita: Atruaghin

Sostituisce: Barriera anti-male

Raggio: tocco

Area d’effetto: un’area o un gruppo di creature

Durata: speciale

Effetto: come per I’incantesimo consacrare, in piu
sciamano e alleati annullano il primo TS che falliscono

Questo incantesimo ¢ la piu potente tra le ma-
gie rituali degli sciamani di Atruaghin e viene usato
esclusivamente nel corso delle cerimonie piu solenni,
quando vengono creati santuari o luoghi di fede.

In termini di gioco, il favore di Atruaghin puo
essere usato come un incantesimo di consacrare, ma
inoltre esso infonde sullo sciamano ¢ sui suoi compa-
gni (sino ad un personaggio per livello) una speciale
protezione, facendo si che ciascuno di essi realizzi au-
tomaticamente con successo il primo Tiro Salvezza che
invece ha appena sbagliato (in pratica ribalta il risultato
di un TS). Quando cio accade, 1’incantesimo ha termi-
ne per quello specifico personaggio, viceversa continua
a restare attivo sulle creature benedette per un periodo
indefinito o finché non viene dissolto magicamente.

FORzA DEL CAMPIONE

Divinita: Gorm, Halav, Thor, Vanya

Sostituisce: Cura elementale*

Raggio: 18 metri

Area d’effetto: un focus e un individuo ogni 3 livelli
Durata: concentrazione

Effetto: chierico trasferisce la forza di coloro che si u-
niscono nell’incantesimo in una persona potenziandola

Questo incantesimo richiede la partecipazione
di diverse persone per unire le forze e dare ad una crea-



tura consenziente (chiamata da ora in poi focus) parte
di questo potere condiviso. Innanzitutto, ¢ necessario
che tutte le persone che vogliono partecipare alla magia
si trovino entro 18 metri dal chierico e che siano con-
senzienti: I’incantesimo infatti non puo obbligare alcun
essere a partecipare al rituale. Una volta stabilito chi vi
prendera parte (al massimo una persona ogni 3 livelli
del chierico), il sacerdote sceglie un focus, ovvero una
creatura amica che godra dell’appoggio dei suoi com-
pagni e combattera in loro vece in quanto campione del
gruppo. Anch’essa deve rimanere entro 18 metri dal
chierico per beneficiare di questo incantesimo e deve
essere consenziente. Il sacerdote lancia quindi
I’incantesimo, che lega magicamente fra loro i parteci-
panti e che permette di donare al focus il bonus deri-
vante dalla somma dei bonus (e malus eventuali) di
ciascuna delle sei caratteristiche base (Forza, Destrez-
za, Costituzione, Intelligenza, Saggezza e Carisma) di
ogni partecipante. Egli inoltre guadagna il THACO piu
favorevole tra il proprio e quello di tutti i partecipanti,
nonché i migliori Tiri Salvezza e qualsiasi incantesimo
attivo su ciascuno dei vari partecipanti.

Esempio: un chierico di 17° (Fr +1, Sg +2, Co +1) con
santuario attivato su di sé lancia questo incantesimo su
un guerriero di 12° (Fr 17, Ds 13, Co 13, In 9, Sg 10,
Ca 12) come focus, e coinvolge un mago di 19° (Fr -1,
In +2, Sg +2) con protezione dal male e volare attivati
su s¢, un ladro di 15° (Fr +1, Ds +3, Ca +1) con veloci-
ta e un nano guerriero di 10° (Fr +2, Co +2, Ds —1). 1l
chierico ha il THACO migliore (11) e quindi il guerrie-
ro usa il THACO del chierico e i TS migliori, ovvero
quelli del nano. Egli beneficia degli incantesimi attivi
sui suoi sostenitori finché questi durano (protezione dal
male, velocita e volare) e i suoi nuovi punteggi di ca-
ratteristica finch¢ ¢ attivo 1’incantesimo e i membri del
gruppo restano concentrati su di lui sono i seguenti:
Forza 20 (17 + 3), Destrezza 15 (13 + 2), Costituzione
16 (13 + 3), Intelligenza 11 (9 + 2), Saggezza 14 (10 +
4) e Carisma 13 (12 +1).

Il legame tra il gruppo e il focus dura finche
ognuno dei partecipanti (chierico compreso) rimane
concentrato sul campione senza poter fare altro se non
muoversi alla normale velocita di cammino, e finché il
focus rimane entro la visuale del chierico che mantiene
I’incantesimo. Se uno dei partecipanti viene ferito o
rompe la concentrazione, il suo apporto non si tiene piu
in considerazione per aiutare il campione, e dovranno
quindi essere ricalcolati i bonus e i valori di riferimento
del campione. L’incantesimo cessa completamente se il
chierico che lo ha lanciato rompe la concentrazione o
perde di vista il focus, oppure se viene annullata la ma-
gia sul campione del gruppo o sul sacerdote.

Una persona puo partecipare ad un solo incan-
tesimo forza del campione per volta, e un focus non
puo ricevere forza da piu di un incantesimo di questo
tipo contemporaneamente (ovvero ogni forza del cam-
pione deve avere un focus unico, non ¢ possibile lan-
ciare due magie come queste su una stessa persona).
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LEGAME SPIRITUALE

Divinita: Brissard, Loki, Saasskas

Sostituisce: Cura elemental e

Raggio: tocco

Area d’effetto: un chierico dello stesso culto
Durata: 1 ora per livello

Effetto: chierico entra nel corpo di un confratello

Questo peculiare incantesimo pud essere lan-
ciato solo su un altro sacerdote che appartenga alla
stessa fede del chierico e che sia consenziente. Una
volta toccato, il secondo chierico diventa un ospite per
lo spirito del sacerdote che ha lanciato il legame spiri-
tuale, che puo dominarlo ed entrare nel suo corpo ogni
volta che vuole fino a che I’incantesimo non termina.

11 chierico rimane in sé fino a che non desidera
stabilire un contatto con I’ospite: in questo caso, egli
entra in trance, il suo corpo rimane inerte e il suo spiri-
to si trasferisce nel corpo ospite, di cui pud sfruttare
tutti e cinque i sensi e col quale pud comunicare telepa-
ticamente. Il chierico pud entrare in contatto con
I’ospite e tornare nel suo corpo quante volte vuole fin-
che I’incantesimo ¢ attivo. Non c¢’¢ limite alla distanza
tra il chierico e 1’ospite perché questo collegamento
avvenga, purche siano entrambi sullo stesso piano di
esistenza e non siano all’interno di un campo di anti-
magia. Se lo desidera inoltre, il chierico puo prendere
possesso della volonta dell’ospite ¢ comandare il suo
corpo. Tuttavia, se 1’ospite si rifiuta di farsi da parte,
egli puo effettuare un TS contro Incantesimi, e se rie-
sce, l’incantesimo ha termine. Se il TS fallisce o
I’ospite acconsente, il chierico ¢ in grado di usare il
corpo dell’ospite sfruttando tutte le sue capacita e me-
morie (quindi anche lanciando i propri incantesimi),
ma non ¢ in grado di accedere alle conoscenze o alle
capacita dell’ospite. Mentre domina il corpo ospite il
chierico utilizza le proprie statistiche di Intelligenza,
Saggezza e Carisma, mentre la Forza, Destrezza e Co-
stituzione sono quelle dell’ospite. Il chierico puo ridare
il controllo del corpo all’ospite quando vuole.

Ogni volta che viene ferito mentre controlla il
corpo dell’ospite, il chierico deve effettuare un TS con-
tro Incantesimi mentali per mantenere 1’incantesimo: se
il TS fallisce, I’incantesimo ¢ spezzato e lo choc emo-
tivo per il dolore si trasmette anche al corpo originale
del sacerdote, che perde 1d6 PF. Se poi il corpo
dell’ospite dovesse essere ridotto sotto zero Punti Feri-
ta, questi muore e il chierico deve effettuare un TS con-
tro Raggio della Morte o perire a sua volta; se il TS rie-
sce, significa che ¢ riuscito a tornare nel suo corpo ori-
ginario e rimane stordito per un minuto.

PELLE D’ AMBRA

Divinita: Ka

Sostituisce: Resistenza alla magia

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 12 turni

Effetto: il chierico ¢ immune alle armi normali o
d’argento di qualsiasi dimensione ¢ alla pietrificazione



La pelle del chierico assume il colore (ma non
la consistenza) dell’ambra, mentre capelli, unghie, den-
ti, squame, e tutte le altre parti del corpo diverse dalla
pelle diventano anch’essi ambrati, ma con tonalita e
lucentezza diverse. Finché perdura 1’incantesimo, il
chierico diventa immune alle armi normali e d’argento,
inclusi proiettili ¢ armi naturali, di qualsiasi taglia e
dimensione; cio significa che un proiettile normale non
puo danneggiare il chierico neppure se viene scagliato
con un’arma da tiro magica (per esempio una freccia
normale scagliata con un arco +4 rimbalza contro la
pelle del chierico: per danneggiarlo ¢ necessario che sia
magica la freccia). Il chierico ¢ inoltre immune a qual-
siasi effetto di pietrificazione.

Si osservi che ¢ sufficiente un’arma magica
anche senza bonus (per esempio un’arma benedetta)
per danneggiare un personaggio protetto da pelle
d ambra, ed egli ¢ anche vulnerabile ai danni da cadu-
ta. Infine, le armi naturali di alcuni mostri particolar-
mente potenti sono sempre considerate magiche: di
norma, qualsiasi mostro che puo essere ferito solo con
armi magiche colpisce a sua volta come arma magica
col bonus relativo alla propria immunita (ad es. gli at-
tacchi naturali di un necrospettro, che puo essere ferito
solo da armi +2 o migliori, sono considerati armi +2).

RiIPOSO ETERNO

Divinita: Ixion, Thanatos

Sostituisce: Resistenza alla magia

Raggio: 3 metri

Area d’effetto: un cadavere

Durata: permanente

Effetto: impedisce la resurrezione, la rianimazione ¢ la
reincarnazione del cadavere

Quando questo incantesimo viene lanciato su
di un cadavere ne rende impossibile la resurrezione, la
rianimazione come non morto (sia da parte
dell’incantesimo animare i morti, sia per altre cause,
come per esempio quando una creatura viene uccisa da
uno spettro), la reincarnazione ¢ ogni effetto simile. Il
riposo eterno ¢ permanente € pud essere contrastato
solo con un desiderio.

Questo incantesimo non ha alcun effetto se
viene lanciato su un essere vivente o su un non-morto.

ScuDO DEL DRAGO

Divinita: Bemarris

Sostituisce: Resistenza alla magia

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 3 turni

Effetto: scudo assorbe qualsiasi soffio del drago

Questo incantesimo crea nelle mani del chieri-
co un fulgido scudo di medie dimensioni di acciaio az-
zurro, che reca inciso il simbolo di Bemarris (un drago
trafitto da una spada). Lo scudo dona al chierico un bo-
nus di protezione di +1 ogni 5 livelli dell’incantatore
(arrotondando per difetto, max +5 al 25°) contro qual-
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siasi attacco fino al termine della sua durata, ma la sua
particolaritd ¢ che rende immune il sacerdote al soffio
di qualsiasi drago o a qualsiasi attacco di tipo soffio.
Lo scudo scompare al termine della durata
dell’incantesimo, oppure se viene tolto dalle mani del
chierico, o se viene dissolto magicamente.
Quest’effetto non puo essere reso permanente.

SIGILLO DI GUARDIA

Divinita: Alphatia, Ka, Matin, Petra, Pflarr

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: tocco

Area d’effetto: un oggetto che sia possibile aprire
Durata: speciale

Effetto: sigillo magico esplode se manomesso ¢ causa
1d6 PF per livello (max 20d6) in raggio max 12 metri

Questo incantesimo pud essere lanciato su
qualunque oggetto inanimato che sia possibile aprire
(come uno scrigno, un portale, una cassetto, ecc.) il cui
volume sia inferiore a 81 m* e che non abbia piu di un
glifo, runa o sigillo su di sé. Per lanciare 1’incantesimo
il chierico traccia un sigillo magico (visibile o invisibi-
le, a sua scelta) sull’oggetto: questa operazione richie-
de 6 ore e I’utilizzo di componenti alchemiche e metalli
preziosi per una spesa complessiva di 2500 m.o., ma
una volta completata il glifo dura in eterno oppure fin
quando non viene attivato. Il chierico ¢ 1’unico che puo
aprire I’oggetto senza correre rischi, ma se lo desidera,
puo scegliere una parola d’ordine che permetta a
chiunque di aprire I’oggetto senza pericoli.

Non appena qualcuno non autorizzato tenta di
aprire I’oggetto, il sigillo di guardia si attiva con effetti
devastanti (che perd non danneggiano 1 oggetto):
un’onda d’urto di energia magica si propaga con vio-
lenza entro un raggio di 12 metri intorno all’oggetto
(P’incantatore sceglie I’ampiezza dell’onda al momento
della creazione del glifo), infliggendo alle vittime 1d6
punti di danno per livello del chierico (massimo 20d6).
Le vittime devono effettuare un TS contro Incantesimi:
se ha successo, 1 danni vengono dimezzati ed esse ri-
mangono stordite per 1d10 round (solo le creature vi-
venti possono essere stordite); se il TS fallisce, le vit-
time subiscono danni pieni ed entrano in uno stato di
animazione sospesa per 1 giorno per livello del sacer-
dote. Le creature in animazione sospesa non hanno bi-
sogno di nutrirsi o respirare, non invecchiano e non so-
no coscienti, ma sono vulnerabili nei confronti di qua-
lunque minaccia (possono essere uccise da un singolo
colpo); le vittime possono essere riportate alla normali-
ta con dissolvi magie oppure con guarigione.

Un ladro che stia cercando trappole ha una pe-
nalita di —50% al tiro per trovare il sigillo, ma non puo
neutralizzarlo. 11 glifo puo essere rimosso solo attivan-
dolo oppure con dissolvi magie o distruzione del magi-
CO; in tal caso pero le probabilita di fallimento sono
doppie rispetto al normale, ¢ mai inferiori al 10% (an-
che se chi sta lanciando I’incantesimo ¢ di livello piu
alto del chierico che ha creato il sigillo).



STIRPE SERPENTIFORME

Divinita: Bachraeus

Sostituisce: Distruzione del male

Raggio: tocco

Area d’effetto: una creatura

Durata: permanente

Effetto: I’individuo diventa un serpente mannaro

Questo potente incantesimo ¢ in grado di mu-
tare un qualsiasi essere vivente in una creatura in grado
di assumere la forma di un gigantesco serpente, un vero
e proprio serpente mannaro. L’individuo toccato puo
tentare di opporsi alla trasformazione con un TS contro
Incantesimi con penalita di —2, ma se fallisce 1’effetto ¢
irreversibile ed egli viene considerato maledetto: il suo
allineamento diventa Caotico (se non lo ¢ gia) e il suo
animo ¢ preda di impulsi malvagi. L’essere puo tra-
sformarsi a suo piacimento, senza essere influenzato
dalle fasi lunari, ma ¢ costretto ad obbedire ciecamente
agli ordini del sacerdote che lo ha trasformato e in ge-
nerale a rispettare la parola dei chierici di Bachraeus.

Come licantropo, egli possiede due forme:
quella normale, e quella di serpente gigante. Quando si
trasforma in serpente, egli diviene immune alle armi
normali, possiede una resistenza alla magia del 10%, e
puo attaccare con un morso che causa 1d6 PF, piu altri
2d6 PF per il veleno iniettato (un TS contro Veleno
dimezza il danno). La vittima ha una probabilita per-
centuale pari ai PF causati dal morso sui PF totali pos-
seduti di contrarre la licantropia (es: un guerriero con
10 PF che ne perde 6 per il morso ha il 60% di probabi-
lita), trasformandosi in un serpente mannaro asservito
al suo progenitore (come se fosse sotto 1’effetto perma-
nente di uno charme) fino a che questi non viene ucci-
so. Mentre ¢ in forma di serpente, il licantropo puo stri-
tolare una vittima anziché morsicarla (occorre un nor-
male TxC), e se 1’attacco ha successo, la vittima subi-
sce 1d10 punti di danno al round e rimane imprigionata
fincheé non vince una prova di Forza contrapposta.

Le statistiche della vittima mentre ¢ in forma
di serpente mannaro si modificano come segue: CA 0,
Forza +2, Destrezza +2, Saggezza —2, Carisma —2, +2
DV oltre a quelli della sua forma originale (il THACO ¢
basato sui nuovi DV).

STRALI ENTROPICI

Divinita: tutte quelle entropiche

Sostituisce: Creare animali normali

Raggio: 45 metri

Area d’effetto: 1 creatura ogni 2 livelli

Durata: istantanea

Effetto: dardi causano 2d6 Pf + stordimento x 2d6 rnd

Questo incantesimo crea dardi di energia en-
tropica che partono dalle mani del chierico e colpisco-
no automaticamente fino a una creatura ogni 2 livelli
del sacerdote che si trovino entro 45 metri. Ogni vitti-
ma subisce 2d6 punti di danno e deve effettuare un TS
contro Raggio o rimanere stordita a causa dell’energia
entropica che intorpidisce le membra. Lo stordimento
dura per 2d6 round e impedisce alle vittime anche di
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pensare coerentemente. Gli strali entropici influenzano
anche le creature non-morte.

Tocco IMMONDO

Divinita: Demogorgone

Sostituisce: Distruzione del male

Raggio: 0

Area d’effetto: solo il chierico

Durata: 1 round per livello

Effetto: il chierico ferisce e contagia le creature toccate

Quando il chierico lancia questo incantesimo,
una delle sue mani diventa orribilmente tumefatta e in-
vasa da piaghe come quelle di un lebbroso; il chierico
non ¢ in grado di utilizzare efficacemente un’arma o
uno scudo con quell’arto, anche se pud ancora maneg-
giare piccoli oggetti (come una pozione) o lanciare in-
cantesimi. Qualunque creatura toccata dal chierico con
la mano infetta (normale Tiro per Colpire) perde il 10%
dei suoi Punti Ferita attuali, oppure 1d6+1 Pf (a secon-
da di cosa sia piu svantaggioso per la vittima), ¢ deve
effettuare un TS contro Incantesimi per evitare di con-
trarre una malattia magica orribile e devastante.

Il tocco immondo resta attivo nella mano del
sacerdote per 1 round per livello, per cui il chierico puo
essere in grado di colpire ed infettare piu vittime duran-
te questo lasso di tempo; se lo desidera, tuttavia, puo
porre termine all’incantesimo anticipatamente.

Il tipo esatto di malattia trasmessa viene de-
terminato dal chierico al momento di evocare la magia:
se egli non specifica nulla, il morbo 