
 

Classi di Mystara  
ver. 1.62 

di Marco Dalmonte  
 



 1 

SOMMARIO  
 

INTRODUZIONE ...................................................... 2 

ELENCO DELLE CLASSI DISPONIBILI ........................ 2 
COMBINARE LE CLASSI ............................................ 2 

Avanzamento Multiclasse .................................... 2 
Avanzamento Biclasse ......................................... 3 

REGOLE PER GLI INCANTATORI ............................... 4 
Apprendere ed Evocare Incantesimi .................... 4 
Memorizzare Incantesimi ..................................... 4 
Incantesimi Invertibili .......................................... 4 
Fallimento Arcano ............................................... 4 
Controincantesimo ............................................... 5 

NUOVE REGOLE DI GIOCO ...................................... 6 
Bonus di Attacco Base (BAB) e CA Positiva ........ 6 
Colpo di Grazia ................................................... 6 
Danni Debilitanti ................................................. 6 
Dimensioni e Taglia ............................................. 7 
Ingombro ............................................................. 7 
Movimento ........................................................... 7 
Punti Ferita .......................................................... 8 
Punti Magia ......................................................... 9 
Round di Azioni.................................................... 9 
Tiri Salvezza ........................................................ 9 

LEGENDA E TABELLE DI PROGRESSIONE .............. 11 
Tabelle di Progressione per le Classi ................ 12 

CLASSI E SOTTOCLASSI DI PERSONAGGI ... 13 

ASCETA .................................................................. 13 
BARBARO ............................................................... 16 
BARDO ................................................................... 18 
CAMPIONE CONSACRATO ....................................... 24 
CANALIZZATORE  .................................................... 31 
CHIERICO ................................................................ 34 

SPECIALISTA: SCIAMANO OMBRA .......................... 40 
DRUIDO .................................................................. 44 
ELEMENTALOR ....................................................... 50 
ESPERTO ................................................................. 60 
GIUSTIZIERE ARCANO ............................................ 61 
GUERRIERO ............................................................ 64 
LADRO .................................................................... 68 
MAESTRO DELLE OMBRE ........................................ 73 
MAGO ..................................................................... 82 
M ISTICO ................................................................. 84 
RODOMONTE .......................................................... 87 
SCIAMANO SPIRITUALE .......................................... 88 
STREGONE .............................................................. 92 
STRIGO ................................................................... 95 
V IRTUOSO .............................................................. 97 
APPENDICE 1: PERSONAGGI PRIMITIVI  ................. 104 
APPENDICE 2: TALENTI NATURALI  ....................... 105 

RUOLI PER PERSONAGGI ................................ 110 

Tabella dei Ruoli disponibili in base alle Classi . 110 
ACROBATA ........................................................... 110 
APOSTATA DELLA MAGIA  ..................................... 111 
ARALDO DELLA TOMBA ........................................ 111 
ARTEFICE .............................................................. 112 
ASSASSINO ............................................................ 113 
BERSERKER ........................................................... 113 
BUFFONE .............................................................. 114 
CAOSARCA ............................................................ 114 
CAVALIERE  ........................................................... 114 
CECCHINO ............................................................. 115 
CONDOTTIERO ...................................................... 115 
CUSTODE DELLA RELIQUIA  ................................... 116 
DISCEPOLO DEL SACRIFICIO .................................. 116 
ELUSIVO ............................................................... 118 
ENTOMOLOGO....................................................... 118 
EREDE ................................................................... 119 
EROE POPOLARE ................................................... 120 
ERUDITO ............................................................... 121 
ESORCISTA ............................................................ 122 
FUORILEGGE ......................................................... 123 
FURIA MAGICA ..................................................... 123 
GLADIATORE ........................................................ 124 
GUARDIANO .......................................................... 124 
GUARITORE........................................................... 125 
IMBROGLIONE ....................................................... 125 
INCANTATORE COMBATTENTE .............................. 126 
INCURSORE PSICHICO ........................................... 126 
INDAGATORE ........................................................ 127 
LAMA DANZANTE ................................................. 127 
MAESTRO DôARMI ................................................ 127 
MAGO DELLA SCIENZA ......................................... 128 
MERCANTE ........................................................... 129 
MESMERISTA ........................................................ 130 
M ISSIONARIO ........................................................ 131 
ORACOLO.............................................................. 131 
PASTORE ARCANO ................................................ 132 
PILOTA  .................................................................. 132 
RAMINGO .............................................................. 133 
SHAôIR .................................................................. 134 
SIGNORE DELLA NATURA ..................................... 135 
SPACCAOSSA......................................................... 135 
SPIRITISTA ............................................................ 136 
STERMINATORE .................................................... 136 
SUPPLIZIANTE ....................................................... 137 
TESTUGGINE DA GUERRA ..................................... 137 
V INCOLATORE ...................................................... 138 
APPENDICE 3: GIOCHI GLADIATORI  ...................... 138 

 

Il qui presente supplemento non intende in alcun modo danneggiare i 
marchi registrati citati al suo interno, tutti appartenenti alla  

Wizards of the Coast (una sussidiaria della Hasbro Inc.) 

 

file:///C:/users-data/sa064685/Downloads/eBook%20personali/ClassiMystara.docx%23_Toc468450874


 2 

Introduzione 
 

 Il sistema di regole a cui si fa riferimento in questo ma-

nuale ¯ quello pi½ vecchio tuttôora in uso, e sfrutta il regola-

mento introdotto coi set Base, Expert, Companion, Master e 

Immortal (detto BECMI), in seguito riassunti nella Rules Cy-

clopedia, seppure con alcune modifiche riassunte nelle Nuo-

ve Regole di Gioco. È tuttavia possibile ignorare le nuove 

regole e sfruttare il manuale per BECMI senza difficoltà.  

 Questo particolare supplemento è dedicato alla gestione 

delle classi che i Personaggi Giocanti possono interpretare 

nelle varie avventure. Sono identificate quattro classi consi-

derate basilari, ovvero Chierico, Guerriero, Ladro e Mago, e 

per ciascuna di queste vengono presentate anche altre quattro 

sottoclassi che si ispirano alle classi base ma hanno alcune 

contaminazioni o variazioni sul genere che le rendono uniche. 

Se si ammette la regola che permette personaggi Biclasse o 

Multiclasse, occorre precisare che non è possibile accostare 

classi o sottoclassi appartenenti alla stessa categoria (es. 

Chierico/Druido, o Guerriero/Strigo). 

 Questo manuale nasce dalla volontà di presentare al 

Dungeon Master una versione aggiornata e più ampliata delle 

classi usabili di D&D, accostando alle classi originali riviste 

e migliorate di D&D BECMI (Chierico, Mago, Ladro, Guer-

riero, Druido e in aggiunta Mistico, Paladino/Vendicatore, 

Rodomonte e Sciamano) anche altre classi sviluppate per le 

versioni successive del regolamento (lo Stregone dalla 3E, il 

Barbaro da AD&D 2nd Ed., il Bardo da AD&D 1st Ed., il 

Giustiziere Arcano dallo Spellslayer di Al Qadim per AD&D  

2nd Ed., lo Strigo dal Bladesinger per AD&D 2nd Ed.) o da 

figure della narrativa e del folklore (il Canalizzatore si ispira 

a Harry Potter e ai maghi dei manga giapponesi, lôEsperto a 

Indiana Jones, il Maestro delle Ombre e lôElementalor sono 

due versioni diverse dei ninja giapponesi). 

 Il supplemento è strutturato nei seguenti capitoli:  

¶ Capitolo 1 ï Classi e Sottoclassi: descrive le classi di 

gioco disponibili con tutte le regole e le statistiche di riferi-

mento, oltre a presentare la tabella di progressione in PE e 

per gli incantesimi usabili e regole alternative al BECMI. 

¶ Capitolo 2 ï Ruoli per personaggi: descrive le regole 

per associare un determinato ruolo a PG e PNG e i benefici 

nonché le restrizioni che comporta ciascun ruolo. 
 

 Come sempre mi auguro che questo manuale possa arric-

chire le vostre sessioni, consentendovi di creare personaggi 

memorabili e anche improbabili, sempre senza perdere di vi-

sta lo scopo fondamentale del gioco: divertirsi insieme! Qua-

lora ci siano dubbi o incomprensioni circa le regole qui pre-

sentate, non esitate a seguire sempre la Prima Direttiva di 

ogni gioco di ruolo: ñIl Master ha sempre lôultima parola in 

fatto di regole, allôinterno della campagna.ò 

 Vi auguro buona lettura, e autorizzo lôuso del materiale 

qui inserito in altri supplementi gratuiti, a patto che venga 

sempre citato questo manuale quale fonte di riferimento. 
 

Happy Gaming & Long Live Mystara! 
 

Marco Dalmonte  

Ravenna, 06/12/2016 (v. 1.62) 
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Elenco delle Classi disponibili 
 

 Il manuale presenta nella prima parte lôelenco di tutte le 

classi disponibili per i personaggi, ciascuna con le sue pecu-

liarità e requisiti per poterle utilizzare da parte dei giocatori. 

Le classi introdotte in questa nuova veste del regolamento 

BECMI (qui ampiamente modificato) sono 20, ovvero quat-

tro classi considerate base, Chierico, Guerriero, Ladro, Mago, 

e altrettante sottoclassi riconducibili a ciascuna di esse, come 

mostra lôelenco sottostante: 
 

Classi Base Sottoclassi 

CHIERICO Asceta 

 Bardo 

 Druido 

 Sciamano Spirituale 

GUERRIERO Barbaro 

 Campione Consacrato 

 Mistico 

 Strigo 

LADRO Esperto 

 Giustiziere Arcano 

 Maestro delle Ombre 

 Rodomonte 

MAGO Canalizzatore 

 Elementalor  

 Stregone 

 Virtuoso 

 

Combinare le Classi 
 

 È possibile progredire in più classi progressivamente 

(Avanzamento Multiclasse) oppure in due classi contempora-

neamente (Biclasse). Di seguito vengono fornite le regole per 

poter combinare le classi, ma occorre premettere un assunto 

fondamentale: non è mai possibile combinare due classi ap-

partenenti alla stessa matrice, laddove ogni matrice è compre-

sa dalle quattro classi fondamentali (Chierico, Guerriero, La-

dro e Mago) e dalle rispettive sottoclassi. Quindi ad esempio 

non sarà mai possibile creare un Mago/Stregone, né un La-

dro/Giustiziere arcano, un Guerriero/Mistico o un Chieri-

co/Asceta, ma è possibile invece mescolare le classi di matri-

ci diverse, sempre che il DM e la campagna lo consenta, an-

che se è opportuno cercare di seguire una certa logica nella 

combinazione di classi per evitare accostamenti improbabili 

(ad esempio un Mago/Giustiziere arcano è impossibile). 

 Non è possibile mescolare lôAvanzamento Biclasse col 

Multiclasse. Nel momento in cui il personaggio decide di non 

proseguire più in entrambe le classi, si ritorna ad usare la sola 

tabella di avanzamento della classe che si sceglie di portare 

avanti, e non si potrà più usare il sistema di avanzamento 

contemporaneo (la scelta è irreversibile). Si potrà eventual-

mente aggiungere livelli di altre classi (o della classe ñabban-

donataò) ma solo col sistema di avanzamento Multiclasse. 

 

Avanzamento Multiclasse 
 LôAvanzamento Multiclasse o Progressivo prevede di 

affiancare alla classe primaria qualsiasi altra classe (conside-

rata secondaria) accumulando PE per avanzare di livello in 

ognuna di esse, un livello alla volta, tenendo separati i PE in 

base alle classi in cui si sceglie di accumularli. È possibile 

multiclassare al massimo in quattro classi diverse, sempre che 

si possiedano i requisiti minimi in ciascuna, e tuttavia non è 

possibile iniziare a multiclassare prima del 3° livello. 

 Normalmente per diventare di 1° livello i PE sono nulli, 

ma in questo caso per qualsiasi classe aggiunta alla primaria 

occorre accumulare prima 1000 PE per ogni livello della 

classe primaria: ciò simboleggia la difficoltà di un individuo 



 3 

a variare rispetto alla sua professione e scelta di vita, che au-

menta man mano che si stratifica in certi ruoli e comporta-

menti. Una volta ottenuti, questi PE scompaiono e il perso-

naggio acquista il 1° livello nella nuova classe. Per progredire 

poi in ogni classe secondaria aggiunta, occorre accumulare i 

PE richiesti ad ogni livello in base alla classe in questione. 

Esempio: Malcolm inizia come Ladro e raggiunge il 4° livel-

lo con 7.000 PE. A questo punto apprende i segreti delle arti 

arcane e aggiunge un livello da Mago. Per diventare un Mago 

di 1° dovrà guadagnare 4.000 PE (1000×4° liv). A quel punto 

sarà un Ladro di 4° livello con 7.000 PE e un Mago di 1° Li-

vello con zero PE. Per diventare un mago di 2° livello, egli 

dovrà guadagnare 2.000 PE, 4.000 PE per il 3°, e così via. 

 Di seguito le regole per lôavanzamento Multiclasse: 

Requisiti Primari e Allineamento: il personaggio deve pos-

sedere tutti i requisiti e lôallineamento richiesti per poter ac-

cedere alle classi secondarie. 

Dadi Vita/Punti Ferita: si usano i DV migliori in base al li-

vello nelle classi scelte, ovvero si sommano i PF di ogni clas-

se solo fino al limite previsto dalla classe col massimo mi-

gliore in base a DV e livello (v. esempio sottostante). 

Esempio: Sieger è un Mago di 5° (5d4 DV) con 16 PF. Deci-

de di diventare un sacerdote votato a Vanya, e guadagna 3 

livelli. Siccome i primi due livelli da chierico hanno un totale 

inferiore ai suoi PF attuali (2d6, max 12PF), non aggiunge 

altri PF, ma guadagnato il 3° da chierico il limite è 18 PF 

(3d6), quindi può tirare 1d6 e aggiungere al massimo 2 PF ai 

16 che ha già per non superare il suo limite. Se guadagna un 

altro livello da Mago (6d4, max 24) può tirare 1d4 e aggiun-

gerli ai suoi Punti Ferita, e così via. 

Tiri Salvezza: utilizza i TS migliori di ciascuna classe. Quin-

di con 2 classi avrà 2 Primari e 2 Secondari, con 3 classi po-

trebbe avere 3 Primari e 1 Secondario e con 4 classi potrebbe 

avere anche tutti e 4 Primari (in base alle classi scelte). 

THAC0/BAB: si adotta il THAC0/BAB migliore in base al 

livello delle varie classi. 

Armature e scudi: il personaggio guadagna lôaccesso alla 

competenza in armature e scudi di tutte le classi aggiunte, ma 

in merito allôuso valgono le regole della classe più restrittiva.  

Maestria nelle armi: si adotta la progressione adeguata in 

base alla classe che cresce per quel livello, mentre il numero 

iniziale di slot diventa quello più vantaggioso tra le classi 

possedute, e si seguono le restrizioni imposte dal culto di ap-

partenenza in caso di classi con poteri divini.  

Abilità speciali : il personaggio guadagna le abilità speciali 

della classe secondaria una volta raggiunti i livelli opportuni. 

Abilità generali: il personaggio ottiene i 2 punti legati 

allôabilit¨ bonus di ogni classe secondaria, e beneficia di altri 

2 punti al 1° livello nelle classi aggiunte, ma deve possedere 

anche le abilità generali obbligatorie per quelle classi. In se-

guito guadagna 1 punto ai livelli pari e 2 a quelli dispari di 

ogni classe secondaria, che aggiunge a quelli già posseduti. 

Esempio: Malcolm, il Ladro/Mago dellôesempio precedente, 

potrebbe usare qualsiasi armatura leggera, ma forse sceglierà 

di non indossarne, per non rischiare le probabilità di fallimen-

to arcano connesse allôuso di una corazza. Per quanto riguar-

da il THAC0 usa quello più vantaggioso in base al livello 

nelle due classi (sicuramente quello da Ladro) e per le armi 

invece, inizia con gli slot del Ladro (6), e quando acquista il 

primo livello come Mago non guadagna altri 2 slot come 

Mago di 1° (dato che la classe di partenza era il Ladro), ma 

dovrà attendere il 4° livello da Mago per aggiungere uno slot 

ulteriore nella maestria con le armi. 

 Nota 1: nel caso di razze con modificatori ai PE che 

scelgano un avanzamento Multiclasse, i PE da aggiungere per 

avanzare di livello si calcolano solo in relazione alla classe 

primaria (ovvero quella di livello più alto). 

 Nota 2: in caso il personaggio subisca il risucchio di un 

livello dôenergia e ottenga Livelli Negativi, per il multiclasse 

si considera il livello più alto come riferimento. 
 

Avanzamento Biclasse 
 Col sistema di Avanzamento Biclasse o Contemporaneo, 

si sommano i PE necessari per avanzare al 2° livello nelle 

due classi prescelte e il totale va diminuito del 20%, raddop-

piando poi il valore in PE del livello per ottenere il totale ne-

cessario per il livello successivo, dal 3° livello in avanti. 

Giunti al livello 8° si arrotonda il totale in modo che sia divi-

sibile per 5000, e quello sarà il quantitativo di PE da somma-

re (e non più raddoppiare) per guadagnare ogni livello suc-

cessivo dal 9° al 36°. La riduzione dei PE è dovuta al fatto 

che il biclasse non sfrutta tutti i vantaggi di entrambe le classi 

come il multiclasse e che viene addestrato da subito a questa 

disciplina, quindi per lui è più facile progredire con questo 

stile di vita rispetto ai multiclasse. 

Esempio: un Guerriero-Mago al 2° livello deve guadagnare 

1.800 (Guerriero 2°) + 2.000 (Mago 2°) -20% = 3.040 PE. 

Per il 3° da biclasse deve raddoppiare questi PE, quindi sa-

ranno 6.080 PE, poi 12.160 PE al 4°, 24.320 PE al 5°, e così 

via fino a 194.560 PE allô8Á, che si arrotondano a 195.000 

(divisibile per 5000), gli stessi PE che dovrà sommare (e non 

più moltiplicare) per guadagnare ogni livello successivo al 9° 

(quindi 390.000 PE al 9°, 585.000 PE al 10°, e così via). 

 Di seguito le regole per lôavanzamento Biclasse: 

Requisiti Primari e Allineamento: il personaggio deve pos-

sedere tutti i requisiti di caratteristica e lôallineamento richie-

sti da entrambe le classi. Se gli allineamenti di due classi non 

sono identici o accostabili, non è possibile combinarle. 

Dadi Vita/Punti Ferita: per determinare i Punti Ferita si usa 

un dado che sia la media tra quelli delle due classi; in caso 

non esista, si aggiunge un valore fisso che permetta di rag-

giungere la media (es. DV medio tra d8 e d6 diventa d6+1). 

Per i PF oltre il 9° livello si usano quelli più vantaggiosi. 

THAC0/BAB: si adotta il THAC0/BAB della classe migliore. 

Tiri Salvezza: utilizza i TS migliori di ciascuna classe, quindi 

avrà 2 TS Primari e 2 TS Secondari. 

Armature e scudi: il personaggio guadagna lôaccesso alla 

competenza in armature e scudi di entrambe le classi, ma ha 

tutte le limitazioni allôuso della classe più restrittiva.  

Maestria nelle armi: il personaggio parte col numero di slot 

più alto tra le due classi potendo scegliere dalla gamma di 

armi pi½ estesa, e prosegue con lôintervallo della classe più 

svantaggiosa. 

Abilità speciali : il personaggio guadagna le abilità speciali di 

entrambe le classi con lôavanzare di livello. 

Abilità generali: il personaggio parte con un totale di punti 

abilità pari al valore migliore in base alle classi, aggiunge i 

gradi delle abilità bonus di entrambe, ma deve possedere an-

che le abilità generali obbligatorie di entrambe, e guadagna 2 

punti ad ogni livello successivo. 

Esempio 1: un Guerriero-Mago usa d6 come DV (media d4 

del Mago e d8 del Guerriero), ha lo stesso THAC0 del Guer-

riero (il migliore tra i due), usa i TS migliori tra le due classi 

(Primari Corpo e Magia, Secondari Riflessi e Mente), è com-

petente in tutte le armature e gli scudi (anche se ha la proba-

bilità di fallimento arcano come Mago), può usare qualsiasi 

arma semplice o complessa, partendo con 10 slot di maestrie 

(come il Guerriero), ma ne guadagna in seguito solo 1 ogni 4 

livelli (come il Mago), ha 12 punti abilità iniziali (come il 

Mago) e per avanzare al 2° livello deve accumulare 3.040 PE.  

Esempio 2: un Chierico-Ladro seguace di Korotiku usa il d5 

come DV (d10 diviso 2, media tra d6 del Chierico e d4 del 

Ladro), ha il THAC0 del Ladro (identico a quello del Chieri-

co), usa i TS migliori tra le due classi (Primari Mente e Ri-

flessi, Secondari Magia e Corpo), ¯ competente nellôuso di 

corazze medie e leggere (ma preferirà quelle leggere per non 
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incorrere in penalit¨ nellôuso delle abilit¨ ladresche), ha 12 

punti nelle abilità generali (come il Chierico), e parte con 6 

slot di maestrie nelle armi (come il Ladro), accumulando altri 

slot al ritmo più lento (1 slot ogni 3 livelli come il Chierico). 

La scelta delle armi sarà sempre limitata a quelle consentite 

dal culto di Korotiku, e per avanzare al 2° livello dovrà ac-

cumulare 2.880 PE. 

 

Regole per gli Incantatori 
 Alcune classi di personaggi si differenziano dalle altre 

per la loro capacità di evocare magie grazie alle proprie co-

noscenze e abilità. Il termine generico che accomuna queste 

classi è ñincantatoreò, e si suole differenziare tra incantatori 

arcani o divini in base al fatto che possano usare magie di 

natura arcana (acquisite tramite lo studio o innate nella per-

sona) o di natura divina (ovvero concesse dalle divinità ai 

loro servitori). A meno che non sia esplicitamente indicato 

diversamente nella descrizione di una particolare classe di 

personaggi, per poter usare incantesimi tutti gli incantatori 

seguono sempre le medesime regole qui riportate. Si faccia 

riferimento al Tomo della Magia di Mystara per le descrizio-

ni degli incantesimi arcani e divini disponibili ai personaggi 

 

Apprendere ed Evocare Incantesimi 
 Ogni incantatore è caratterizzato dalla capacità di poter 

manifestare poteri magici sotto forma di incantesimi dagli 

effetti più diversi. La Legenda riporta per le classi del Chieri-

co, del Mago e del Maestro delle Ombre la progressione 

nellôuso degli incantesimi in base al livello, visto che con 

lôavanzare di livello ogni incantatore guadagna lôaccesso a un 

determinato livello di potere di incantesimi e ad un numero 

specifico di magie (o di Punti Magia, in caso si usino le rego-

le alternative) usabili quotidianamente per ciascun livello. La 

tabella della legenda indica nellôultima colonna anche il nu-

mero di Punti Magia usabili in base al livello per chi sfrutta 

questo sistema alternativo al BECMI, che invece si basa sul 

numero di magie memorizzate indicate nelle tabelle. 

 Per evocare un incantesimo è necessario innanzitutto 

conoscerlo, e il giocatore deve indicare questa sua volontà 

dopo aver effettuato il tiro per lôIniziativa. Ogni evocazione 

magica deve attenersi alle regole seguenti: 

1. È possibile evocare una sola magia ogni round, 

qualunque sia la sua origine, e solo se rientra tra 

quelle possedute dal personaggio. 

2. Per evocarla lôincantatore deve concentrarsi e pro-

nunciare una formula magica. Gli incantatori arcani 

devono anche poter muovere mani e braccia per 

tracciare gesti rituali, mentre quelli divini necessi-

tano di un simbolo sacro da cui far scaturire 

lôincantesimo.  

3. Se lôincantatore viene ferito prima della sua inizia-

tiva, la concentrazione viene meno e la magia è 

considerata sprecata (come fosse stata usata, ma 

senza effetti). È possibile mantenere la concentra-

zione e usare lôincantesimo solo se lôincantatore ef-

fettua una prova di abilità generale Concentrazione 

con penalità pari ai danni subiti, ogni volta che vie-

ne ferito prima della sua iniziativa. 

4. Se lôincantatore viene bloccato, paralizzato, pietri-

ficato, stordito o addormentato prima della sua ini-

ziativa, lôincantesimo ¯ sprecato (come fosse stato 

usato, ma senza effetti).  

 Lôeffetto dellôincantesimo si manifesta solo al momento 

dellôIniziativa del personaggio, che fino a quel punto ¯ impe-

gnato a concentrarsi per creare la magia, e lôunica altra azione 

consentita è spostarsi alla normale velocità di cammino. 

 Le regole sopra riportate valgono anche quando si evoca 

una magia tramite un oggetto: in tal caso è necessario impu-

gnare o indossare lôoggetto e pronunciare una parola magica 

dôattivazione concentrandosi sullôeffetto da produrre, azione 

possibile a qualsiasi personaggio se lôuso dellôoggetto non ¯ 

ristretto ad una specifica classe di incantatori.  

 Nel caso in cui un incantatore si concentri per mantenere 

un incantesimo (alcune magie durano finché ci si concentra 

per mantenerle attive) o per modificarlo (se ciò è concesso 

dalla descrizione dellôeffetto), egli non pu¸ concentrarsi per 

evocare altre magie, a meno che non sfrutti lôincantesimo 

concentrazione.  

 Nel caso di un incantatore che si muova sfruttando 

lôincantesimo del volo (che richiede concentrazione più blan-

da), è possibile evocare altri incantesimi solo se si supera 

ogni volta una prova di Concentrazione con penalità pari al 

livello dellôincantesimo che si intende evocare. 

 

Memorizzare Incantesimi 
 Un incantatore necessita di riposare per almeno otto ore 

(senza interruzioni pi½ lunghe di cinque minuti tra unôora e 

lôaltra) per recuperare gli incantesimi. Al risveglio deve foca-

lizzare la sua attenzione per unôora (studiando il suo libro, o 

meditando per raccogliere le energie o venerare le divinità) 

per memorizzare i vari incantesimi, e la sua scelta è limitata 

sia dalle magie che effettivamente conosce, sia dal livello di 

potere che padroneggia, che indica per ogni livello il numero 

massimo di incantesimi usabili ogni giorno.  

 Se durante la pausa di riposo un incantatore utilizza ma-

gie che ha rimasto in memoria (interrompendo il sonno) pri-

ma di studiare o meditare per la giornata successiva, questo 

prosciuga le sue capacità magiche del giorno avvenire. In 

pratica, quando un incantatore prepara gli incantesimi per il 

nuovo arco di tempo, tutti gli incantesimi che ha usato nelle 

ultime 8 ore si sottraggono dal suo limite giornaliero.  

Esempio: se un mago di 5° (2/2/1 o 5 PM) usa un incantesi-

mo di 1° durante la pausa notturna per combattere un nemico, 

la mattina successiva potrà studiare un incantesimo di 1° in 

meno (quindi la sua disponibilità sarà 1/2/1 o 4 PM), poiché 

non ha risparmiato energie sufficienti durante il riposo. 

 

Incantesimi Invertibili  
 Alcuni incantesimi prevedono due possibili effetti: uno 

standard ed il suo contrario. Queste magie vengono chiamate 

incantesimi invertibili  e la forma contraria incantesimo inver-

so (es. cura ferite e infliggi ferite). Un incantesimo inverso 

può sempre essere usato per annullare gli effetti della magia 

standard, e viceversa (ad esempio si pu¸ annullare unôarea di 

luce magica usando tenebre magiche e viceversa). 

 Per evocare un incantesimo inverso, occorre recitare la 

formula invertendo alcune parole con il loro opposto, e ciò è 

possibile nel momento in cui si usa lôincantesimo. Non è 

quindi necessario memorizzare la magia al contrario, ma si 

può invertirla direttamente sul momento (a meno che non 

venga detto il contrario nella descrizione di qualche classe in 

particolare). Inoltre, mentre di norma i sacerdoti hanno qual-

che limitazione per quanto riguarda lôuso degli incantesimi 

inversi in base al loro credo (in particolare chierici Legali o 

seguaci di divinit¨ benevole non vedono di buon occhio lôuso 

degli inversi delle magie curative), gli incantatori arcani sono 

liberi di usare la magia a loro piacimento. 

 

Fallimento Arcano 
 Gli incantatori arcani di norma non sono avvezzi ad usa-

re armature poiché esse interferiscono con le loro capacità 

magiche: questa evenienza è chiamata fallimento arcano. In-

fatti, una qualsiasi corazza, oltre che ostacolare i gesti rituali 

necessari agli incantatori arcani, agisce da barriera, da filtro 

distorcente tra la volontà del mago e le energie esterne che 

cerca di convogliare e plasmare. In base al tipo di protezione 
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indossata e di materiale con cui è fatta, un incantatore arcano 

ha sempre una certa probabilità di fallire lôevocazione di ogni 

incantesimo (che in quel caso è considerato usato e sprecato), 

come riportato nella Tabella 1.1. In particolare, se i materiali 

con cui è fatta la protezione indossata appartengono al regno 

animale o vegetale, lôinterferenza ¯ minima (a parit¨ di prote-

zione offerta), rispetto invece alla barriera creata da protezio-

ni ricavate da minerali e leghe metalliche. In definitiva, i tes-

suti inerti e ricavati da fibre vegetali sembrano gli unici che 

non offrono particolare resistenza al controllo dei poteri ma-

gici, e per questo vengono comunemente usati dagli incanta-

tori arcani, che invece disdegnano le protezioni pesanti, poi-

ché unôarmatura riduce anche il punteggio di Destrezza e im-

pone una penalità a tutti gli attacchi degli incantatori che non 

hanno competenza ad indossarle (rif.  Armeria di Mystara). 

 La probabilità di fallimento arcano dipende dal materiale 

con cui è fatta la protezione indossata (tirare 1d100 e consul-

tare la seconda colonna della Tabella 1.1); in caso di materiali 

diversi, si applica sempre la probabilità più sfavorevole.  
 

Tab. 1.1 ï Probabilità fallimento magie con corazze 

Materiale della corazza %  fallimento 

Stoffe e Fibre naturali  ï 

Materiali magici *  10% 

Pelli, Ossa e Gusci 20% 

Legno e Corallo 30% 

Metalli comuni e Leghe 40% 

* Materiali magici: si intendono i materiali creati magica-

mente (come il vetracciaio e il legno pietrificato) e quelli 

alieni e rari (come adamantite, mithril, acciaio rosso e la tela 

della corazza aracnide), non le armature incantate. 

Esempio: il mago Niklaus decide di indossare una corazza di 

maglia in acciaio prima della battaglia. In questo modo la sua 

probabilità di fallire ogni incantesimo sarà del 40%, ed egli 

ha inoltre una penalità di ï4 ai Tiri per Colpire e la sua De-

strezza è limitata a 15 punti finché porta lôarmatura. 

 

Controincantesimo 
 Di solito è possibile annullare gli effetti di un incantesi-

mo solo dopo che questo è stato creato, usando dissolvi ma-

gie e rituali simili che annullano la magia, oppure sfruttando 

il principio di annullamento degli incantesimi invertibili. Esi-

ste però anche una pratica che consente agli incantatori di 

contrastare efficacemente e tempestivamente le magie avver-

sarie evocate direttamente o tramite oggetti magici, prima che 

abbiano effetto: il controincantesimo. 

 Per sfruttare un controincantesimo è sufficiente che 

lôincantatore non abbia ancora agito durante il round di com-

battimento e che riesca a vedere o sentire lôavversario contro 

cui vuole agire. Se lôavversario ¯ fuori dal raggio automatico 

di osservazione o ascolto, è necessaria una prova di abilità 

appropriata (v. Osservare o Ascoltare): se fallisce, non è in 

grado di riconoscere lôincantesimo e non pu¸ contrastarlo, a 

meno che questo non provenga da un oggetto magico di cui 

conosce già il potere (identificato automaticamente).  

 Nel momento in cui un soggetto pronuncia un incante-

simo che non sia personale (cioè che influenza soltanto lui) o 

a tocco, un altro incantatore può annullarne gli effetti prima 

che abbiano luogo usando le sue energie magiche per contra-

stare il rituale. Chi tenta lôazione deve essere in grado di ge-

sticolare e parlare e non deve ancora aver agito in quel round 

(si pu¸ reagire anche con unôiniziativa peggiore). Il controin-

cantesimo può essere di due tipi: focalizzato o generico. 

 Controincantesimo focalizzato: si indirizza un deter-

minato effetto offensivo che si stava evocando contro una 

magia che materializza energia letale (che causa danni), pos-

sibile solo con incantesimi di Invocazione o in rari casi di 

Evocazione. Per contrastare lôeffetto offensivo avversario 

occorre effettuare una prova di Concentrazione, ma la prova 

subisce una penalità pari al livello della magia che il mago 

intende usare e alla differenza tra la propria iniziativa e quella 

dellôavversario. Se la prova fallisce, i due incantesimi agisco-

no comôera inteso in principio (ciascuno al suo momento di 

iniziativa), senza che vi sia un controincantesimo. Se invece 

la prova riesce, o se per un colpo di fortuna i due incantesimi 

sono contemporanei (hanno la stessa iniziativa), allora si pro-

cede a stabilire la potenza di ciascuno, cio¯ lôammontare dei 

danni che infliggerebbero. Si suppone che i due effetti si 

scontrino a metà strada e si contrastino a vicenda, tanto che 

alla fine si manifesta solo lôeffetto pi½ dannoso, che viene 

però ridotto in potenza in base alla differenza risultante. Que-

sto genere di controincantesimo è molto efficace se si voglio-

no ridurre i danni di magie offensive con incantesimi di po-

tenza inferiore, senza la necessit¨ di riconoscere lôeffetto. 

Esempio: Reinar evoca una palla di fuoco ad iniziativa 3, ma 

si accorge che il suo avversario Phenaiton (iniziativa 5) sta 

per scagliare contro di lui un incantesimo potenzialmente 

dannoso (4°) che sta materializzando del ghiaccio (grazie alla 

prova di Osservare riuscita). Sfrutta il controincantesimo fo-

calizzato e indirizza il suo incantesimo contro lôenergia invo-

cata da Phenaiton (prova di abilità Concentrazione a ï5 supe-

rata). I danni della sua esplosione sono 40, quelli della tempe-

sta di ghiaccio di Phenaiton sono 50, ciò significa che 

lôesplosione contiene gran parte della tempesta ma alla fine 

viene spazzata via da questôultima, che per¸ quando colpisce 

Reinar è talmente indebolita da causare solo 50-40 = 10 PF 

(dimezzabili ulteriormente con un TS Riflessi).  

 Controincantesimo generico: lôazione pianificata viene 

annullata, e lôenergia di qualsiasi magia stesse evocando vie-

ne convogliata nel controincantesimo. Lôincantatore non evo-

ca una specifica magia, ma usa le sue risorse magiche per 

bloccare lôincantesimo avversario, sempre che abbia magia 

residua sufficiente (incantesimi o Punti Magia) e conoscenze 

magiche adeguate per capirne la potenza.  

 Chi vuole sfruttare il controincantesimo generico deve 

effettuare una prova di abilità appropriata per riconoscere la 

potenza dellôeffetto (Magia Arcana se vuole annullare una 

magia arcana, Religione per una divina), ed è limitato poter 

contrastare solo incantesimi di livello pari ai gradi posseduti 

nellôabilit¨. La prova riceve una penalità pari al livello della 

magia che si vuole contrastare, maggiorata di 3 punti se i due 

incantatori appartengono a classi magiche differenti 1. Nel 

caso si contrasti un incantesimo prodotto da un oggetto inve-

ce, se si conosce gi¨ lôeffetto associato allôoggetto non ¯ ne-

cessaria alcuna prova. Una prova fallita indica che 

lôincantatore è confuso e non riconosce la potenza 

dellôeffetto: se il personaggio si era preparato solo per con-

troincantare, lôazione per quel round va sprecata senza altri 

effetti; se invece stava evocando una magia e ha deciso di 

modificare lôazione per controincantare, spreca la sua azione 

e perde lôincantesimo pur senza usarlo (come se si fosse de-

concentrato a causa delle ferite subite). Un successo indica 

che lôincantatore ha identificato il livello della magia (se ap-

partengono alla stessa tradizione, ha riconosciuto anche 

lôincantesimo specifico che lôavversario intende usare) ed ha 

agito tempestivamente per annullare il rituale, ma in tal modo 

ha consumato parte della propria riserva magica, perdendo un 

incantesimo del livello equivalente a quello annullato scelto 

tra quelli memorizzati. Se non si possiedono più incantesimi 

di quel livello, il giocatore sceglierà incantesimi di livelli in-

feriori per totalizzare il livello di potere appropriato. 

                                                           
1
 Canalizzatore, Elementalor, Mago, Maestro delle Ombre, Stregone 

e Virtuoso seguono dottrine magiche diverse tra loro, e lo stesso vale 
per Chierico, Druido e Sciamano Spirituale. Asceta, Bardo, Chierico 

e Campione consacrato sono considerate classi affini dal punto di 

vista della dottrina magica, come pure Sciamano e Taltos. 
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Esempio: un mago scaglia una palla di fuoco (3°) contro un 

gruppo di avventurieri. Lo stregone del gruppo stava tentando 

un blocca persone sul nemico, ma non avendo ancora agito e 

vedendo materializzarsi una fiammella vicino alle dita del 

mago, intuisce il pericolo e decide di dirottare le sue energie 

magiche per annullare lôeffetto con un controincantesimo. Lo 

stregone possiede 4 gradi in Magia Arcana (sufficienti a ri-

conoscere incantesimi fino al 4°) associata alla tradizione 

thyatiana, che annovera la palla di fuoco tra gli incantesimi 

comuni. Lo stregone effettua una prova di Magia Arcana con 

ï6 (ï3 per il livello della magia e un ulteriore ï3 perché ap-

partengono a due classi magiche differenti) e deve quindi rea-

lizzare 17 col d20: dato che possiede 5 gradi +2 per bonus 

Intelligenza, se ottiene un risultato di 10 o più su d20 riuscirà 

ad annullare lôincantesimo. Supponendo che vi riesca, egli 

dovrà sacrificare un incantesimo di 3° ancora in memoria; se 

però ha già usato tutti i suoi incantesimi di 3° livello, allora 

verranno prosciugati un incantesimo di 2° e uno di 1°.  

 Il sistema di regole che utilizza i Punti Magia funziona 

come quello normale, ma non è necessario scegliere un in-

cantesimo specifico da sacrificare: lôincantatore spende sem-

plicemente il numero di Punti Magia relativi allôeffetto che 

intende annullare dopo aver fatto la prova di abilità relativa. 

 

Nuove Regole di Gioco 
 

 Di seguito vengono presentate le regole alternative al 

BECMI per quanto riguarda la gestione del Tiro per Colpire, 

della Classe dôArmatura, dei Tiri Salvezza, del Movimento e 

dellôIngombro, dei Punti Ferita, dellôevocazione degli incan-

tesimi e del Round di Azioni dei personaggi.  

 

Bonus di Attacco Base (BAB) e CA Positiva 
 In base alla classe di appartenenza e al livello del perso-

naggio o ai Dadi Vita della creatura (in caso di mostri), basta 

consultare la tabella seguente per individuare il Bonus 

dôAttacco Base (BAB) del soggetto, che sostituisce il 

THAC0, e si somma al risultato del d20 nel Tiro per Colpire: 
 

TAB. 1.2 ï BONUS ATTACCO BASE PER CLASSE O DV 

BAB Guer Ch/La Mago DV 

+0 ī 1-2 1-4 ¼ - 1 

+1 1-2 3-5 5-8 2 

+2 3-4 6-8 9-12 3 

+3 5-6 9-11 13-16 4 

+4 7-8 12-14 17-20 5 

+5 9-10 15-17 21-25 6 

+6 11-12 18-20 26-30 7 

+7 13-14 21-23 31-35 8 

+8 15-16 24-26 36 9 

+9 17-18 27-29 ī 10 

+10 19-20 30-32 ī 11 

+11 21-23 33-35 ī 12 

+12 24-26 36 ī 13-14 

+13 27-29 ī ī 15-16 

+14 30-32 ī ī 17-18 

+15 33-35 ī ī 19-20 

+16 36 ī ī 21-22 

+17 ī ī ī 23-24 

+18 ī ī ī 25-26 

+19 ī ī ī 27-28 

+20 ī ī ī 29-30 

+1 al TxC ogni 2 DV successivi, fino a un  

massimo di +30 per 50 DV e oltre 
 

 Il  Tiro per Colpire viene quindi gestito come segue: si 

tira 1d20, si somma il BAB, il modificatore della caratteristi-

ca appropriata (Forza per attacchi in mischia, Destrezza per 

quelli a distanza), eventuali modificatori per lôarma, la mae-

stria, la classe (grazie ad abilità speciali) o il ruolo, la posi-

zione e il miglior bonus temporaneo (in base a incantesimi o 

abilità temporanee), sottraendo qualsiasi penalità al TxC ri-

cevuta dal personaggio, e il risultato indica la Classe 

dôArmatura colpita. Riassumendo: 
 

TxC = BAB + modificatore Caratteristica + Arma + Clas-

se/Ruolo + Maestria + Posizione + Bonus temp. Migliore 
 

Per i soggetti che acquisiscono gli attacchi multipli (ma non i 

mostri che li hanno di base a livello adulto/evoluto), con que-

sta regola il primo attacco beneficia del bonus intero al colpi-

re, mentre i successivi usano il BAB dimezzato. Lôopzione di 

parata delle Maestrie funziona allo stesso modo: la prima pa-

rata beneficia del BAB intero, le altre del valore dimezzato. 

Esempio: un guerriero di 12° ha due attacchi al round, quindi 

il primo con +6 per il BAB, il secondo con +3 per il BAB. 

 A questa regola si accompagna anche lôintroduzione del-

la Classe dôArmatura Positiva: le corazze danno alla CA base 

del soggetto (11 per umani) un bonus armatura pari a 9 meno 

la vecchia CA (es. una corazza di piastre dà CA 3, col nuovo 

sistema dà un bonus alla CA naturale di +6). Con il nuovo 

sistema più alta è la CA e migliore sarà la protezione, così 

come maggiore è il risultato del Tiro per Colpire e più alta è 

la CA colpita. La Classe dôArmatura totale viene ricalcolata 

in positivo seguendo la seguente tabella di conversione (la 

riga in grigio indica la vecchia CA in negativo, mentre la riga 

sottostante in neretto la nuova CA in positivo): 
 

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
 

Nota: un risultato di 20 puro è considerato come 25. 
  

Esempio: un Guerriero di 4° (BAB +2) con Forza 13 (+1) che 

attacca con una spada (bonus totale al TxC +3) deve colpire 

un soldato in armatura di piastre (CA 3 nel vecchio sistema, 

CA 17 col nuovo) e tira 1d20: se realizza almeno 14 col d20 

il colpo andrà a segno (14 +3 per i suoi bonus = CA 17). 

 La nuova CA positiva è determinata dalla somma delle 

seguenti voci, che occorre rispettare in maniera stretta per 

questioni di bilanciamento con le regole relative al BAB:  

CA Naturale o CA data dalla corazza (se indossata) 

+ Modificatore di Destrezza 

+ Modificatore di Abilità (es. Schivare) o di Ruolo migliore 

+ Modificatore di Copertura migliore (es. scudo o riparo) 

+ Bonus magico permanente migliore (es. anello +1) 

+ Bonus magico temporaneo migliore (es. benedizione) 

+ Bonus alla CA derivante dalla Maestria 

 

Colpo di Grazia 
 Si può uccidere una creatura vivente indifesa (paralizza-

ta, legata o addormentata) vibrando un singolo colpo ben as-

sestato ad unôarea vitale del corpo, come il cuore, il cervello 

o il collo (recidendo arteria carotidea e giugulare), usando 

unôarma da taglio o punta con dimensioni al massimo di due 

taglie inferiori alla vittima, o unôarma da botta della stessa 

taglia. Il colpo di grazia va a segno automaticamente infli g-

gendo danni raddoppiati e occupa lôintera azione dôattacco 

del personaggio; se dopo il colpo è ancora viva, la vittima 

deve fare un TS Corpo con penalità pari a 1/4 dei danni subiti 

per evitare la morte istantanea.  

 

Danni Debilitanti  
 Il danno debilitante indica il tentativo di stordire e far 

svenire un soggetto con colpi contundenti portati con atten-

zione nei punti giusti (testa, collo, reni, ecc.).  

 Tutti i danni ricevuti a causa di pugni e calci si conside-

rano debilitanti, a meno che non si tratti di un esperto in 

unôArte Marziale o di un personaggio con lôabilit¨ Arti mar-

ziali offensive o di una creatura dotata di artigli, speroni o di 
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un tipo di attacco di questo genere, che può decidere di colpi-

re per uccidere o per stordire. I danni debilitanti inferti a mani 

nude da persone inesperte nelle arti marziali dipendono dalla 

taglia dellôattaccante in rapporto alla vittima, come segue: 
 

TAB. 1.3 ï DANNI DEBILITANTI  

Taglia Attaccante Danni 

2+ < a vittima nessuno 

1 < a vittima 1/2 bns For 

Uguale a vittima bonus For 

1 > a vittima Bns For +1 

2+ > a vittima Bns For ³2 
 

 Anche le armi possono infliggere danni di questo tipo, 

ma in caso non sia specificamente indicato tra gli effetti spe-

ciali dellôarma quello di causare danni debilitanti, il danno 

arrecato è sempre inferiore di un dado rispetto a quello base 

(es. una spada causa 1d6 anziché 1d8, dato che i danni supe-

riori dovuti alle maestrie indicano lôabilit¨ del personaggio 

nel portare colpi pi½ micidiali), e lôattaccante non beneficia 

del bonus al TxC derivante dalla maestria nellôarma (di solito 

colpisce usando il piatto della lama, lôasta o lôimpugnatura), 

ma non risente del malus al TxC se usa armi improvvisate.  

 Infine, ogni colpo che infligge danni debilitanti ha sem-

pre una probabilità di base del 10% (alcune armi particolari 

possono aumentarla) di far svenire ogni vittima di taglia 

uguale o inferiore allôarma per 3d6 minuti meno il suo pun-

teggio di Costituzione (minimo 1 round). 

 I Punti Ferita persi in seguito a un danno debilitante si 

recuperano con una prova di Costituzione al ritmo di 1/10 dei 

PF totali + bonus Costituzione (max 10) al minuto da quando 

cessano le percosse. Se il soggetto scende sotto zero PF a 

causa di questi danni, non muore ma sviene: ogni turno effet-

tua una prova di Costituzione per recuperare 1 PF + bonus 

Costituzione, e si riprende solo quando i PF ritornano in posi-

tivo. Se i danni subiti in questo modo superano ï5 PF, la vit-

tima entra in coma e perde 1 PF al minuto fino a che muore 

raggiunti ï10 PF. Se in questo lasso di tempo viene soccorsa 

con una prova di Guarire o Medicina si stabilizza e recupera 

1 PF per ogni giorno di cura riuscita; quando ritorna a 1 PF si 

riprende e rigenera i danni debilitanti come al solito. Lôuso di 

incantesimi curativi permette ovviamente di recuperare le 

forze molto più velocemente. 

 

Dimensioni e Taglia 
 La Tabella 1.4 mostra le misure relative alle possibili 

dimensioni di oggetti e creature. Il Coefficiente di Taglia 

(CdT) indica per quanto occorre moltiplicare lôingombro e i 

P.D. di un oggetto (o il peso di una creatura) di quella taglia 

rispetto ad uno di taglia media per scoprire il suo peso e co-

sto, e viene usato anche per determinare il peso massimo tra-

sportabile, sollevabile e maneggiabile.  

 Inoltre, va ricordato che le creature più piccole colpisco-

no più facilmente quelle più grandi e viceversa. Per ogni ta-

glia di differenza, una creatura di taglia inferiore riceve un 

bonus cumulativo al Tiro per Colpire di +1, quella più grande 

un malus cumulativo di ï1. 
 

Tab. 1.4 ï Dimensioni di Creature e Oggetti 

   Creature Oggetti 

Taglia Sigla CdT Altezza/Lunghezza Dimensione Max 

Minuscolo D 1/8 Fino a 20 cm Fino a 10 cm 

Minuto T ¼  21 cm ï 60 cm 11 cm ï 30 cm 

Piccolo S ½ 61 cm ï 1,20 m 31 cm ï 80 cm 

Medio M 1 1,21 m ï 2,1 m 81 cm ï 1,60 m 

Grande L 2 2,2 m ï 3,6 m 1,61 m ï 3 m 

Enorme H 4 3,7 m ï 7,5 m 3,1 m ï 6 m 

Gigantesco G 8 Oltre 7,5 m Oltre 6 m 

 

Ingombro 
 Lôingombro viene definito come il peso massimo tra-

sportabile da un individuo e viene misurato in monete (ab-

breviato mon.; 1 moneta = 50 gr). Lôingombro dipende dalla 

Forza del personaggio e dalla sua taglia, e determina la capa-

cit¨ di movimento dellôindividuo. Di seguito si riporta una 

tabella esemplificativa che reca il Peso o Ingombro Massimo 

Trasportabile e il Peso o Ingombro Massimo Spostabile 

(spingendo, trascinando o sollevando un peso con entrambe 

le mani) per creature di medie dimensioni; per esseri di taglia 

diversa moltiplicare il valore per il CdT relativo (v. Tab 1.4).  
 

Tab. 1.5 ï Ingombro e Peso spostabile o trasportabile 
 

Forza PMT IMT  PMS IMS 

1 1 kg 20 mon 1 kg 20 mon 

2 5 kg 100 mon 6 kg 120 mon 

3 10 kg 200 mon 11 kg 220 mon 

4 15 kg 300 mon 17 kg 340 mon 

5 20 kg 400 mon 22 kg 440 mon 

6 25 kg 500 mon 28 kg 560 mon 

7 30 kg 600 mon 33 kg 660 mon 

8 35 kg 700 mon 39 kg 780 mon 

9 40 kg 800 mon 44 kg 880 mon 

10 50 kg 1000 mon 60 kg 1200 mon 

11 55 kg 1100 mon 66 kg 1320 mon 

12 70 kg 1400 mon 84 kg 1680 mon 

13 75 kg 1500 mon 91 kg 1820 mon 

14 90 kg 1800 mon 126 kg 2520 mon 

15 95 kg 1900 mon 135 kg 2700 mon 

16 110 kg 2200 mon 224 kg 4480 mon 

17 115 kg 2300 mon 238 kg 4760 mon 

18 130 kg 2600 mon 378 kg 7560 mon 

19 135 kg 2700 mon 399 kg 7980 mon 

20 150 kg 3000 mon 600 kg 12000 mon 
  

 LôIngombro Massimo Trasportabile (IMT) o Spostabile 

(IMS) in monete si ottiene moltiplicando per 20 il PMT/PMS 

espresso in kg. 

 È possibile tenere sollevato un peso per un numero di 

round pari a 1/3 del punteggio di Forza del personaggio, spo-

standosi solo di 1 metro al round: per ogni round successivo è 

necessaria una prova di Forza con penalità cumulativa di ï1, 

e al primo fallimento il peso trasportato viene posato a terra. 

Si può invece spingere o trascinare un peso a terra muoven-

dosi 1 metro al round per un minuto per punto di Forza, dopo 

di che è necessaria una prova ogni minuto con penalità cumu-

lativa di ï1: al primo fallimento il soggetto si ferma e deve 

riposare per 1 turno. Una favorevole prova di Forza consente 

di sollevare o spostare pesi che oltrepassano il limite solleva-

bile, con penalità cumulativa di ï1 ogni 10% di peso aggiun-

to oltre il massimo.  

 

Movimento 
 Ogni essere vivente possiede una statistica di movimen-

to che riporta tre valori: il primo e il secondo valore sono 

espressi in metri al round e indicano rispettivamente la velo-

cità di Corsa e di Cammino, mentre il terzo è espresso in chi-

lometri allôora e indica la velocit¨ di Marcia. 

 Ogni personaggio può scegliere se muoversi a velocità 

di Corsa (impiegando il suo intero round di azioni) o di 

Cammino (impiegando la sua azione di movimento), indican-

do la destinazione da raggiungere e lôeventuale percorso se il 

DM lo ritiene opportuno (in caso di presenza di trappole na-

scoste o altri ostacoli nellôambiente). Di seguito viene fornita 

una tabella delle velocità di movimento base tipiche per crea-

ture bipedi umanoidi in base alla taglia.  
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Tab. 1.6 ï Velocità di Movimento di esseri umanoidi 

 

Taglia 

Corsa 

(mt/rnd) 

Cammino 

(mt/rnd) 

Vel. oraria 

(Km/ora) 

Gigantesca 63 21 7 

Enorme 54 18 6 

Grande 45 15 5 

Media 36 12 4 

Piccola 27 9 3 

Minuta 18 6 2 

Minuscola 9 3 1 
 

 Si può anche usare la velocità di corsa per calcolare il 

movimento orario, ma non si può correre per più di tre ore al 

giorno e dopo ogni turno di corsa occorre rallentare a metà 

della velocità di cammino per 2 turni. Normalmente occorre 

riposarsi per unôora per ogni ora trascorsa in viaggio. Se ci¸ 

non viene fatto, il personaggio perde 1 punto Costituzione 

temporaneo per ogni ora in cui continua a spostarsi a velocità 

normale (non può più correre finché non si riposa), e deve 

effettuare una prova di Costituzione ogni ora per resistere alla 

stanchezza (v. abilità generale Resistenza). Dormirà per un 

numero di ore pari a quelle trascorse spostandosi, e quando si 

desterà la Costituzione sarà tornata normale. 

 La velocità di movimento di ogni creatura dipende dal 

rapporto tra lôIngombro Trasportato (IT) e lôIngombro Mas-

simo Trasportabile (IMT):  
 

Ingombro Leggero Medio Pesante 

IT / IMT  < 1/3 < 2/3 > 2/3 

Velocità Normale 2/3 1/3 
 

 Quindi se lôingombro trasportato rimane entro 1/3 del 

totale consentito, la velocità rimane quella base. Se 

lôingombro supera 1/3 ma rientra nei 2/3 del totale, la velocità 

diventa 2/3 di quella base. Se poi lôingombro supera i 2/3, la 

velocità diventa 1/3 di quella base. Se un individuo porta con 

s® pi½ peso di quello che pu¸ trasportare (lôIngombro Tra-

sportato supera lôIMT) non riuscir¨ a muoversi. Per gli esseri 

volanti, se lôingombro trasportato supera la met¨ del massi-

mo, il Fattore di Manovrabilità cala di 1 grado (min. 1/3). 

 Se un personaggio è più piccolo di un altro, a parità di 

ingombro, è ovvio che i suoi passi saranno più corti e il suo 

movimento ridotto, e viceversa. Perciò per ogni differenza di 

taglia da quella media, il movimento base (camminata) si ri-

duce di 3 metri (per creature più piccole) o aumenta di 3 me-

tri (per quelle più grandi). 

 Esempio: il movimento base di un halfling (taglia picco-

la) è solo 9 metri al round, mentre quello di un troll (taglia 

grande) è di 15 metri al round. 

 Occorre ricordare che alcuni tipi di terreno ostacolano e 

riducono la velocità di movimento come segue: 

¶ Strada lastricata: marcia × 1,5 

¶ Sentiero sterrato, pianura: × 1 

¶ Foresta, collina, accidentato: × 2/3 

¶ Deserto, palude, montagna: × 1/2 

Fango, neve o ghiaccio sul terreno o precipitazioni ab-

bondanti riducono di un grado la velocità di movimento (mi-

nimo × 1/3 e mai meno di 1 metro al round) e rendono im-

possibile correre. 

 

Punti Ferita 
 I Punti Ferita (o PF) indicano quanto un personaggio 

riesce a resistere ai danni prima di morire. Essi rappresentano 

sia la resistenza del personaggio, che la sua capacità di evita-

re le ferite mortali, dipendono dalla classe scelta (ognuna dà 

diritto a usare un Dado Vita diverso) e crescono in base al 

livello raggiunto: ogni livello si aggiunge 1 DV del tipo ap-

propriato alla classe aggiungendo il modificatore di Costitu-

zione del personaggio fino al 9° livello, dopo di che si ag-

giunge un valore fisso di PF per ogni livello successivo senza 

considerare più il modificatore di Costituzione. La crescita 

dei PF in un gioco fantasy implica che maggiore è 

lôesperienza accumulata e migliori siano la capacità di rea-

zione e di sopportazione del dolore del soggetto. 

 I Punti Ferita possono essere persi sia a causa di danni 

ricevuti dagli attacchi dei nemici, sia in seguito ad incidenti 

di vario genere (cadute, trappole, azioni maldestre, avvele-

namenti), ma possono sempre essere recuperati grazie al ripo-

so o a cure magiche, a meno che lôeffetto che comporta la 

perdita di PF non indichi espressamente che non potranno 

essere ripristinati in alcun modo salvo un desiderio; in tal ca-

so i PF vengono persi in maniera permanente. 

 In tutti gli altri casi, i PF persi temporaneamente si pos-

sono recuperare sia tramite cure magiche (es. cura ferite leg-

gere, guarigione negromantica, guarigione, ecc.), sia quoti-

dianamente tramite il riposo e lôalimentazione, che garanti-

scono al personaggio di poter riprendere il 10% dei suoi PF 

totali. Il tipo di pasto e di alloggio di cui si usufruisce influi-

sce sul recupero dei PF quotidiani come segue:  
 

Tab. 1.7 ï Recupero PF in base a Pasti e Riposo 

Vitto e Alloggio Costo PF Recuperati 

Pasto, Scadente 2 ma 5% PF Totali 

           Comune 5 ma Normale (10% PF) 

           Buono 1 mo 10% + bonus Cos 

           Eccellente 5 mo 10% + bns Cos x2 

Alloggio, Scadente 3 ma 5% PF Totali 

                Comune 1 mo Normale (10% PF) 

                Buono 3 mo +1 PF 

                Eccellente 10+ mo +2 PF 
 

 Un pasto saltato al giorno dimezza il recupero di PF e 

impone ï1 ai TxC, digiunare fa perdere 1 punto Forza e De-

strezza e dà ï1 cumulativo al giorno ad ogni tiro finché il 

personaggio non si sfama. Dormire allôaperto esposti a in-

temperie e senza ripari nega il recupero di PF. 

 Infine occorre precisare che un soggetto ferito non agi-

sce al massimo delle sue possibilità, e questo si riflette in una 

penalità a tutti i suoi tiri in base ai PF posseduti come segue: 

¶ 50% PF rimasti: ï1 a tutti i tiri  

¶ 10% PF rimasti: ï3 a tutti i tiri 

Le penalità sopra indicate si applicano sempre a qualsiasi 

creatura ferita, che si tratti di Personaggi Giocanti, PNG o 

mostri di ogni razza e tipo, inclusi costrutti e non-morti. 

 

Soglia della Morte: se i Punti Ferita di un soggetto scendono 

a zero o in negativo, lôindividuo perde conoscenza ed entra in 

coma: è ora sulla cosiddetta soglia della morte. Se non viene 

curato tempestivamente con mezzi normali (prove di Guarire 

o Medicina) o magici che gli consentano di ritornare in posi-

tivo coi PF, egli perde 1 ulteriore Punto Ferita al minuto, e 

una volta giunto a ï5 PF si considera morto definitivamente. 

Ovviamente, individui feriti al punto tale che i PF da positivi 

vengono ridotti a meno di ï5 PF muoiono sul colpo, così co-

me chiunque sia vittima di un colpo di grazia.  

 Per quanto riguarda i danni debilitanti la soglia della 

morte si raggiunge a ï6 PF. A quel punto il soggetto non rie-

sce più a riprendersi da solo e muore se non viene soccorso 

prima di raggiungere ï10 PF (v. sopra).  

 Per le vittime di soffocamento, una volta che la Costitu-

zione o i PF si azzerano svengono e perdono 1 PF debilitante 

al round anziché al minuto, poiché la mancanza di ossigeno al 

cervello provoca danni gravi più velocemente del dissangua-

mento; a ï10 PF sopraggiunge la morte per asfissia. 
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Punti Magia 
 Questo sistema alternativo può essere usato al posto del 

sistema di memorizzazione delle regole BECMI.  

 Qualsiasi incantatore è in grado di evocare incantesimi 

utilizzando dei Punti Magia (PM) che variano in base alla sua 

classe di appartenenza, al suo livello e alla sua caratteristica 

primaria (Intelligenza, Saggezza o Carisma). Ad ogni incan-

tesimo è associato un valore in Punti Magia pari al proprio 

livello di appartenenza (es.: una magia di 2° livello costa 2 

Punti Magia), e una volta usato occorre detrarre il valore del-

la magia dal totale dei Punti Magia residui dellôincantatore.

 La regola generale per attribuire Punti Magia ad una 

classe è la seguente: per ogni livello della classe, moltiplicate 

il numero di incantesimi disponibili per il livello di potere 

corrispondente. Sommate i valori così ottenuti per determina-

re il numero di slot di incantesimi disponibili per quel livello 

e quindi dimezzate il valore (arrotondando per eccesso). Que-

sto numero rappresenta i Punti Magia disponibili per quella 

classe a quel determinato livello. Una volta che la classe rag-

giunge il massimo livello di potere (il 16° per i Chierici, il 

21° per i Maghi, il 20° per i Maestri delle Ombre), essa ag-

giunge solo un valore fisso di PM per ogni livello successivo: 

3 PM per i Chierici dal 17°, 6 PM per i Maghi dal 22° e 1 PM 

per i Maestri delle Ombre dal 21°. Questo implica che il per-

sonaggio avrà meno incantesimi a disposizione rispetto al 

sistema tradizionale, ma ciò sarà compensato dal fatto che 

avrà molta più libertà di scelta delle magie conosciute. I Punti 

Magia crescono perciò in funzione dellôaumento di esperien-

za (livello) del personaggio: fare riferimento alle tabelle rias-

suntive fornite nella Legenda. 

 Per determinare i PM totali dellôincantatore occorre ag-

giungere il valore del bonus della sua caratteristica primaria 

(Intelligenza per Canalizzatori, Maghi e Virtuosi, Saggezza 

per Asceti, Campioni consacrati, Chierici, Druidi e Sciamani, 

Carisma per Elementalor, Stregoni e Maestri delle Ombre) 

più un terzo del livello del personaggio (arrotondando per 

difetto); gli incantatori spontanei invece (Elementalor, Mae-

stri delle Ombre e Stregoni), aggiungono 1 PM extra ogni 2 

livelli (anziché 1/3 del livello) per determinare i PM totali.  

 Col sistema dei Punti Magia, maghi e chierici possono 

ricordare quotidianamente un numero massimo di incantesimi 

per livello pari a 6 + il bonus del proprio requisito primario 

(Intelligenza o Saggezza). Perciò se possiedono più magie del 

loro limite naturale per ogni livello di potere, ogni giorno do-

vranno scegliere quali ricordare tra quelle conosciute. Questa 

limitazione non si applica agli incantatori spontanei, ovvero 

Stregoni, Elementalor e Maestri delle Ombre. 

 

Round di Azioni 
 Il Round ¯ lôunit¨ di misura pi½ piccola per rappresenta-

re i turni di gioco, in particolare durante gli scontri. Ogni 

Round equivale a 10 secondi di tempo, e 60 round sono equi-

valenti ad un Turno, ovvero 10 minuti di tempo reale. 

 Per decidere chi agisce prima e dopo ad ogni round di 

azioni, ciascuno dei personaggi tira 1d6 per lôIniziativa: chi 

ottiene il risultato più alto (sommando eventuali modificatori 

dovuti a Destrezza, bonus dovuti a classe, ruolo o magia) ini-

zia prima degli altri, che possono intraprendere la propria 

azione nel momento in cui arriva il loro numero di iniziativa, 

andando in ordine decrescente. 

 Ogni round consiste di due tipi di azioni che il perso-

naggio pu¸ intraprendere: unôazione di movimento o 

unôazione di attacco. Ĉ possibile sfruttare in un round due 

azioni di movimento (per correre ad esempio) oppure 

unôazione di attacco e una di movimento, mai due di attacco. 

 Lôazione di movimento indica tutto ci¸ che implica lo 

spostamento volontario del personaggio (camminare, alzarsi, 

fare acrobazie), e va compiuta prima o dopo lôazione di attac-

co: non è possibile spostarsi, attaccare e continuare a spostar-

si. Se il soggetto decide di muoversi di Corsa, allora lôazione 

di movimento occupa lôintero round (diventa unôazione di 

round completo) ed egli perde lôazione dôattacco (ad eccezio-

ne di personaggi che possano sfruttare lôattacco in carica gra-

zie ad una cavalcatura o allôabilit¨ generale Travolgere). An-

che focalizzare la propria attenzione per osservare la zona 

circostante o per ascoltare eventuali rumori circostanti è con-

siderata unôazione di movimento, e ci¸ lascia poi la possibili-

tà al personaggio di muoversi o di attaccare. 

 Lôazione dôattacco indica la possibilit¨ di attaccare un 

bersaglio così come quella di concentrarsi per evocare una 

magia (che sia offensiva, difensiva o di altra natura) o una 

creatura. Non è mai possibile evocare più di una magia o 

creatura ogni round, mentre è possibile compiere più di un 

attacco armato o disarmato nella propria azione dôattacco, sia 

grazie allôincantesimo velocità (che aggiunge un attacco), sia 

in virtù di abilità marziali che concedono attacchi multipli 

(ovvero più di un attacco al round). Nel caso di attacchi mul-

tipli non derivanti dalla velocità, ogni attacco aggiuntivo ri-

spetto al primario può aggiungere al TxC solo la metà del 

BAB del personaggio (ciò non vale nel caso degli attacchi 

multipli dei mostri), ed è possibile sfruttarli tutti solo se il 

personaggio non si muove a più della metà della velocità di 

cammino, viceversa si potrà portare un solo attacco. 

 Evocare incantesimi o attivare oggetti magici consuma 

lôintera azione di attacco del personaggio (indipendentemente 

dal numero di attacchi) e non è mai possibile attivare più di 

un oggetto incantato o creare più di una magia al round. 

Lôunica eccezione è bere una pozione ad effetto istantaneo: 

questa ¯ unôazione di movimento e consente in aggiunta di 

portare attacchi o rinunciare ad attaccare per muoversi, ma 

non di usare altra magia. 

 Esiste infine un altro tipo di azione chiamata azione gra-

tuita: essa può essere intrapresa sempre in aggiunta a quelle 

di movimento e di attacco poiché si considera ininfluente sul-

lo scontro. Le azioni gratuite più tipiche sono: parlare per 

comunicare qualcosa (non per evocare un incantesimo o atti-

vare un oggetto magico), fare un TS, lasciar cadere un ogget-

to; il DM può valutare in base ai casi se concederne altre. 

 Riepilogando queste sono le azioni che personaggi e 

creature possono compiere ad ogni round: 

Azione di movimento: camminare, usare pozioni/unguenti, 

usare unôabilit¨ di Destrezza (se appropriato), usare unôabilit¨ 

sensoriale (Osservare, Ascoltare, Fiutare). 

Azione di attacco: attaccare in mischia o a distanza, usare 

oggetti magici, evocare incantesimi, usare abilità di Forza. 

Azione di round completo: correre, caricare, scalare, cercare 

o disarmare trappole, cercare passaggi segreti, trasformarsi. 

Azione gratuita: parlare, lasciar cadere un oggetto, fare un 

TS, usare abilità reattive come Allerta o Senso del pericolo. 

 

Tiri Salvezza 
 Il sistema dei Tiri Salvezza (abbreviato TS) usato in 

questo manuale (che va a sostituirsi a quello del BECMI) si 

basa su quattro categorie possibili: Corpo, Riflessi, Mente e 

Magia. Il Tiro Salvezza può essere richiesto solo dal Dun-

geon Master per permettere al personaggio di evitare un de-

terminato effetto o danno, e si effettua tirando 1d20 e aggiun-

gendo tutti i bonus eventuali dovuti alla circostanza: se il ri-

sultato è uguale o superiore al valore del suo TS, il tiro è riu-

scito (il che significa che ha evitato in tutto o in parte gli ef-

fetti, in base alla circostanza), viceversa è fallito e il perso-

naggio ne subirà le conseguenze per intero. 

 Tutti gli attacchi a cui è possibile opporsi o resistere in 

qualche modo (ovvero contro i quali è possibile fare un TS 

per evitarli o ridurne gli effetti) sono suddivisi in quattro ca-

tegorie mutuamente esclusive. 
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¶ Riflessi: qualsiasi effetto che può essere visto e schivato 

per ridurre i danni. Esempi includono il fulmine magico, 

la palla di fuoco, i dardi delle trappole, e così via. 

Allôinterno di questa categoria rientrano tutti quei TS 

che hanno a che fare con la mobilit¨ e lôagilit¨ del per-

sonaggio, ad esempio TS per evitare di cadere in trappo-

la, di restare invischiato in una rete o di farsi sfuggire di 

mano qualcosa. Una creatura addormentata, svenuta o 
paralizzata fallisce automaticamente questo TS. 

¶ Mente: qualsiasi tentativo di influenzare la mente del 

personaggio rientra in questa categoria. Il TS rappresen-

ta la forza di volontà opposta dal personaggio per resi-

stere alla pressione. Esempi di questo tipo di attacchi 

sono tutti gli incantesimi di Ammaliamento, alcune Illu-

sioni ed ogni effetto magico che altera direttamente la 

mente. Da notare che i veleni che modificano le capacità 

cerebrali e provocano illusioni o alterazioni mentali non 

rientrano in questa categoria. Qualsiasi creatura addor-

mentata o svenuta fallisce automaticamente questo TS. 

¶ Corpo:  attacchi che influenzano direttamente il corpo, 

escludendo quelli che possono essere schivati o quelli 

che agiscono solo sulla mente del soggetto (coperti ri-

spettivamente dalle due categorie sopra descritte). Il TS 

Corpo indica la capacità di resistenza del soggetto al do-

lore e alle alterazioni fisiche. Esempi di questo tipo di 

attacchi includono la pietrificazione, la metamorfosi, lo 

stordimento e qualsiasi tipo di veleno o tossina.  

¶ Magia: questôultima categoria comprende tutti quegli 

attacchi che non possono essere inseriti allôinterno delle 

tre precedenti. Il TS Magia serve per resistere agli effetti 

che agiscono sullo spirito oltre che sul corpo della vitti-

ma, e che utilizzano energie magiche per farlo. Esempi 

di questo tipo di attacchi includono il risucchio di ener-

gia vitale, il trasporto magico, Parole o Rune che in-

fluenzano direttamente lo spirito della vittima, così co-

me gli incantesimi che disgiungono lo spirito dal corpo 
(es: giara magica e dito della morte). 

 Se un tipo di attacco richiede un certo tipo di TS, ma il 

personaggio è impossibilitato ad effettuare il TS per svariati 

motivi, egli non beneficia di un altro TS sotto una categoria 

simile, ma è costretto a subire lôeffetto senza potersi opporre. 

Esempio: un guerriero è incatenato ad una parete di legno e 

un mago gli scaglia contro un fulmine magico. Normalmente 

potrebbe fare un TS Riflessi per evitarlo parzialmente e subi-

re metà dei danni, ma in questo caso è immobilizzato e dun-

que non può schivarlo (nessun TS per dimezzare le ferite). 

 Ogni classe è forte in una delle quattro categorie (chia-

mata TS Primario), moderatamente avvantaggiata in una se-

conda (TS Secondario) e debole nelle due restanti (TS Nor-

mali). Tutti i TS si abbassano con lôavanzare del livello, ma 

giunti al livello ultimo, il 36°, solo nel gruppo di TS Primario 

in quello Secondario si eccelle (tiro di dado: 2), mentre nelle 

altre due categorie il rischio di fallimento è leggermente 

maggiore (tiro di dado 4 per le due categorie Normali). 

 La Tabella 1.8 riporta i valori dei TS in base al livello 

del personaggio mentre la Tabella 1.9 indica i TS Primari e 

Secondari di ogni classe e sottoclasse (quelli non menzionati 

sono ovviamente i TS Normali). 

 

 

Tab. 1.8 ï Tiri Salvezza in base al Livello 

Livello Primario Secondario Normali 

1-3 11 13 15 

4-6 10 12 14 

7-9 9 11 13 

10-12 8 10 12 

13-15 7 9 11 

16-18 6 8 10 

19-21 5 7 9 

22-24 4 6 8 

25-27 3 5 7 

28-30 2 4 6 

31-33 2 3 5 

34-36 2 2 4 
 

Tab. 1.9 ï TS in base alle Classi 

Classe Primario  Secondario 

Chierico Mente Magia 

Asceta Mente Corpo 

Bardo Mente Riflessi 

Druido Mente Magia 

Sciamano spirituale Mente Magia 

Guerriero Corpo Riflessi 

Barbaro Corpo Riflessi 

Campione consacrato Corpo Mente 

Mistico Corpo Mente 

Strigo Corpo Magia 

Ladro Riflessi Corpo 

Esperto Riflessi Mente 

Giustiziere arcano Riflessi Magia 

Maestro delle Ombre Riflessi Magia 

Rodomonte Riflessi Corpo 

Mago Magia Mente 

Canalizzatore Magia Mente 

Elementalor Magia Corpo 

Stregone Magia Corpo 

Virtuoso Magia Riflessi 
 

 Gli individui privi di classe (ovvero i PNG Ordinari e gli 

animali con meno di 2 DV) non hanno sviluppato una parti-

colare reattività nei confronti dei pericoli e pertanto si consi-

derano privi di TS Primari. Per loro occorre scegliere una 

categoria di TS che viene considerata migliore e il cui valore 

è 13, e per le restanti tre categorie il valore è 15. 

 Le quattro categorie di TS sono inoltre legate alle se-

guenti caratteristiche del personaggio:  

¶ Destrezza influenza il TS Riflessi 

¶ Costituzione influenza il TS Corpo 

¶ Saggezza influenza il TS Mente 

¶ Carisma influenza il TS Magia 

Ad ogni TS associare i seguenti modificatori (se presenti): 
 

o Modificatore razziale al TS 

o Abilità di classe o ruolo col miglior modificatore al TS 

o Miglior bonus permanente al TS (da caratteristica, og-

getti o magie permanenti) 

o Miglior bonus temporaneo (da circostanze, abilità o in-

cantesimi temporanei) 

o Qualsiasi penalit¨ in base alla circostanza (non cô¯ limite 

al cumulo di penalità) 

Esempio: Dawuud è un Chierico umano con Saggezza +3 e 

anello di protezione +2. Il suo modificatore al TS Mente sarà 

+3 (il migliore tra i due bonus permanenti), incrementabile 

con eventuali bonus magici temporanei (+1 se usa protezione 

dal male o +4 con forza di volontà, che però non si somma-

no) ed eventualmente con bonus derivanti dal ruolo scelto.  
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Legenda e Tabelle di Progressione 
 

Nome : nome della classe ed eventuale classe base di riferi-

mento. Le classi sono elencate in ordine alfabetico. 

Dadi Vita: il dado da usare per determinare i Punti Ferita 

(PF) guadagnati ad ogni livello dal 1° al 9°, seguita dalla cifra 

di PF fissi da aggiungere per ogni livello dal 10° in avanti. 

Requisiti Primari: il punteggio minimo di caratteristica ne-

cessario affinché il personaggio possa appartenere a quella 

classe. Nel caso di più punteggi minimi, tutti devono essere 

soddisfatti, altrimenti non è possibile usare quella classe. 

Allineamento: lôallineamento obbligatorio per personaggi 

che vogliono utilizzare quella classe; in caso non sia specifi-

cato, qualsiasi allineamento può essere accettabile. 

Tiri Salvezza: i TS Primari e Secondari della classe in base 

alle nuove regole introdotte. Se si vuole usare il sistema di TS 

delle regole BECMI, fare riferimento ai TS della Classe base 

per tutte le sottoclassi di appartenenza.  

THAC0/BAB: il THAC0 o Bonus Attacco Base della classe 

da usare per determinare le capacità offensive (TxC). 

Punti Esperienza: la tabella di Punti Esperienza della classe 

a cui fare riferimento per lôavanzamento di livello. Si faccia 

riferimento alle tabelle presentate di seguito, che indicano 

anche lôavanzamento con gli incantesimi. 

Armature e Scudi: le armature e gli scudi che la classe è 

competente ad usare. Un personaggio che non ha competenza 

nellôuso di uno scudo pu¸ usarlo come riparo, ma non ¯ in 

grado di attaccare, né usare incantesimi. Se un personaggio 

indossa una corazza che non è stato addestrato ad usare, i 

suoi movimenti sono più goffi e subisce una penalità al Tiro 

per Colpire che dipende sia dal tipo di corazza che dalla sua 

competenza nelle armature (v. Tab. 1A). Occorre ricordare 

che ogni corazza limita la Destrezza massima del personag-

gio (v. Tab. 1.3 in Armeria di Mystara), e gli incantatori ar-

cani hanno una probabilità di fallimento arcano (v. Tab. 1.1). 

Tab. 1A - Penalità al TxC per corazza indossata 

Competenza Leggere Medie Pesanti 

Nessuna ï2 ï4 ï6 

Leggere ï ï2 ï4 

Medie ï ï ï2 
 

Armi consentite: lôelenco delle armi che un personaggio di 

quella classe può usare in base alla sua competenza marziale 

(v. Armeria di Mystara per le descrizioni dettagliate delle 

armi). Non è consentito in alcun modo ad un personaggio 

usare armi diverse da quelle indicate: il personaggio sempli-

cemente non ritiene utile o efficace lôuso di questi arnesi. 

Maestria nelle armi: la classe di riferimento per calcolare gli 

slot iniziali e la progressione di ottenimento di nuove capacità 

per la maestria nellôuso delle armi (v. Armeria di Mystara). 

Abilità speciali: lôelenco delle capacit¨ speciali associate alla 

classe. Ogni abilità viene descritta con dovizia di particolari 

allôinterno della sezione relativa alla classe. Per quanto ri-

guarda le abilità Marziali e quelle Furtive accessibili a Guer-

rieri e Ladri e relative sottoclassi, viene indicata una serie di 

livelli specifici ai quali il personaggio può acquisire una di 

queste abilità, a scelta tra quelle elencate nella lista di classe. 

Tuttavia non ¯ obbligatorio acquisire unôabilit¨ esattamente al 

livello indicato: il personaggio può sfruttare questa capacità 

anche ad un livello successivo, purché non superi il numero 

di abilità marziali o furtive concesse in base al suo livello.  

Abilità generali: lôelenco delle abilit¨ bonus (con 2 punti abi-

lità gratuiti) concesse dalla classe (ad indicare il suo adde-

stramento), e di quelle obbligatorie in cui il personaggio deve 

spendere almeno 1 punto abilità per acquisirle al 1° livello. 

Descrizione generale: la descrizione dello stile di vita, degli 

obiettivi, delle capacità, dei poteri speciali e di eventuali 

svantaggi o restrizioni imposti dalla classe del personaggio. 

Si ricorda che la descrizione degli incantesimi arcani e divini 

si trova nel Tomo della Magia di Mystara, disponibile gratui-

tamente online. 
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Tabelle di Progressione per le Classi 
Chierico Incantesimi e Livello di Potere Mago Incantesimi e Livello di Potere 

Livello PX 1 2 3 4 5 6 7 PM Livello PX 1 2 3 4 5 6 7 8 9 PM 
1 0 1 - - - - - - 1 1 0 1 - - - - - - - - 1 
2 2.000 2 - - - - - - 2 2 2.200 2 - - - - - - - - 2 
3 4.000 2 1 - - - - - 3 3 4.400 2 1 - - - - - - - 3 
4 8.000 2 2 - - - - - 4 4 8.800 2 2 - - - - - - - 4 
5 16.000 2 2 1 - - - - 5 5 17.600 2 2 1 - - - - - - 5 
6 32.000 3 2 2 - - - - 7 6 35.000 2 2 2 - - - - - - 6 
7 64.000 3 3 2 1 - - - 10 7 70.000 3 2 2 1 - - - - - 9 
8 130.000 3 3 3 2 - - - 13 8 140.000 3 3 2 2 - - - - - 12 
9 260.000 4 4 3 2 1 - - 17 9 280.000 3 3 3 2 1 - - - - 16 
10 390.000 4 4 3 3 2 - - 22 10 420.000 3 3 3 3 2 - - - - 20 
11 520.000 4 4 4 3 2 1 - 26 11 560.000 4 3 3 3 2 1 - - - 24 
12 650.000 5 5 4 3 2 2 - 31 12 700.000 4 4 4 3 2 1 - - - 26 
13 780.000 5 5 5 3 3 2 - 35 13 840.000 4 4 4 3 2 2 - - - 29 
14 910.000 5 5 5 3 3 3 - 38 14 980.000 4 4 4 4 3 2 - - - 34 
15 1.040.000 6 5 5 4 4 3 - 43 15 1.120.000 5 4 4 4 3 2 1 - - 38 
16 1.170.000 6 6 5 4 4 3 1 47 16 1.260.000 5 5 5 4 3 2 2 - - 44 
17 1.300.000 6 6 5 4 4 3 2 50 17 1.400.000 5 5 5 4 4 3 2 - - 49 
18 1.430.000 7 6 5 4 4 4 2 53 18 1.540.000 6 5 5 4 4 3 2 1 - 54 
19 1.560.000 7 6 5 4 4 4 3 56 19 1.680.000 6 5 5 5 4 3 2 2 - 60 
20 1.690.000 7 6 5 5 5 4 3 59 20 1.820.000 6 5 5 5 4 4 3 2 - 66 
21 1.820.000 7 6 5 5 5 4 4 62 21 1.960.000 6 5 5 5 4 4 3 2 1 72 
22 1.950.000 7 7 6 6 5 4 4 65 22 2.100.000 6 6 5 5 5 4 3 2 2 78 
23 2.080.000 8 7 6 6 5 5 4 68 23 2.240.000 6 6 6 6 5 4 3 3 2 84 
24 2.210.000 8 7 6 6 5 5 5 71 24 2.380.000 7 7 6 6 5 5 4 3 2 90 
25 2.340.000 8 7 7 6 6 5 5 74 25 2.520.000 7 7 6 6 5 5 4 4 3 96 
26 2.470.000 8 8 7 6 6 6 5 77 26 2.660.000 7 7 7 6 6 5 5 4 3 102 
27 2.600.000 8 8 7 7 7 6 5 80 27 2.800.000 7 7 7 6 6 5 5 5 4 108 
28 2.730.000 8 8 8 7 7 6 6 83 28 2.940.000 8 8 7 6 6 6 6 5 4 114 
29 2.860.000 8 8 8 8 7 7 6 86 29 3.080.000 8 8 7 7 7 6 6 5 5 120 
30 2.990.000 9 8 8 8 8 7 6 89 30 3.220.000 8 8 8 7 7 7 6 6 5 126 
31 3.120.000 9 9 8 8 8 7 7 92 31 3.360.000 8 8 8 7 7 7 7 6 6 132 
32 3.250.000 9 9 9 8 8 8 7 95 32 3.500.000 9 8 8 8 8 7 7 7 6 138 
33 3.380.000 9 9 9 9 8 8 8 98 33 3.640.000 9 9 9 8 8 8 7 7 7 144 
34 3.510.000 9 9 9 9 9 8 8 101 34 3.780.000 9 9 9 9 8 8 8 8 7 150 
35 3.640.000 9 9 9 9 9 9 8 104 35 3.920.000 9 9 9 9 9 9 8 8 8 156 
36 3.770.000 9 9 9 9 9 9 9 107 36 4.060.000 9 9 9 9 9 9 9 9 9 162 
 

Guerriero Mistico Ladro  Abilità Ladresche Magie Maestro Ombre 
Livello PX CA Danni Abilità Livello PX AS BO CT MF NA OS SC SS 1 2 3 4 PM 
1 0 8 +1 Agilità 1 0 2 2 1 2 1 1 1 2 1 ς ς ς 1 
2 1.800 7 +1  2 1.600 2 3 1 2 1 1 2 3 2 ς ς ς 2 
3 3.600 6 +2 (arg)  3 3.200 3 3 2 3 2 2 2 3 3 ς ς ς 3 
4 7.200 5 +2  4 6.400 3 4 2 3 2 2 3 4 3 1 ς ς 4 
5 15.000 4 +3 Autocontrollo 5 14.000 4 4 3 4 2 3 3 4 3 2 ς ς 5 
6 30.000 3 +3 (+1)  6 28.000 4 5 3 4 3 3 4 5 3 3 ς ς 6 
7 60.000 2 +4  7 56.000 5 5 4 4 3 4 4 5 3 3 1 ς 7 
8 120.000 1 +4  8 110.000 5 6 4 5 3 4 5 6 3 3 2 ς 8 
9 240.000 0 +5  9 220.000 5 6 5 5 4 5 5 6 3 3 3 ς 9 
10 360.000 0 +5 (+2) Leggerezza 10 330.000 6 7 5 5 4 5 5 7 3 3 3 1 11 
11 480.000 -1 +5  11 440.000 6 7 6 6 4 5 6 7 3 3 3 2 13 
12 (a) 600.000 -1 +6  12 (d) 550.000 7 8 6 6 5 6 6 8 3 3 3 3 15 
13 720.000 -2 +6  13 660.000 7 8 6 6 5 6 6 8 4 3 3 3 17 
14 840.000 -2 +6  14 770.000 7 9 7 6 5 6 7 9 4 4 3 3 19 
15 960.000 -3 +7 (+3) Autorità 15 880.000 8 9 7 7 5 7 7 9 4 4 4 3 20 
16 1.080.000 -3 +7  16 990.000 8 10 7 7 6 7 7 10 4 4 4 4 22 
17 1.200.000 -4 +7  17 1.100.000 8 10 8 7 6 7 8 10 5 4 4 4 24 
18 1.320.000 -4 +8  18 1.210.000 9 10 8 7 6 8 8 10 5 5 4 4 26 
19 1.440.000 -5 +8  19 1.320.000 9 10 8 7 6 8 8 11 5 5 5 4 28 
20 1.560.000 -5 +8 Astrazione 20 1.430.000 9 11 9 8 6 8 8 11 5 5 5 5 30 
21 1.680.000 -5 +9  21 1.540.000 9 11 9 8 7 8 9 11     31 
22 (b) 1.800.000 -6 +9   22 (e) 1.650.000 10 11 9 8 7 9 9 12     32 
23 1.920.000 -6 +9 (+4)  23 1.760.000 10 11 10 8 7 9 9 12     33 
24  2.040.000 -6 +10  24  1.870.000 10 12 10 8 7 9 9 12     34 
25 2.160.000 -7 +10 Comprensione 25 1.980.000 10 12 10 9 7 9 9 13     35 
26 2.280.000 -7 +10  26 2.090.000 10 12 11 9 8 9 10 13     36 
27 2.400.000 -7 +11  27 2.200.000 11 12 11 9 8 10 10 13     37 
28 2.520.000 -8 +11  28 2.310.000 11 13 11 9 8 10 10 14     38 
29 2.640.000 -8 +11  29 2.420.000 11 13 12 9 8 10 10 14     39 
30 (c) 2.760.000 -8 +12  Tenacia 30 (f) 2.530.000 11 13 12 10 8 10 10 14     40 
31 2.880.000 -8 +12(+5)  31 2.640.000 11 14 12 10 9 10 11 15     41 
32 3.000.000 -9 +12  32 2.750.000 11 14 13 10 9 11 11 15     42 
33 3.120.000 -9 +13  33 2.860.000 12 14 13 10 9 11 11 15     43 
34 3.240.000 -9 +13  34 2.970.000 12 15 13 10 9 11 11 16     44 
35 3.360.000 -9 +13 Resilienza 35 3.080.000 12 15 13 11 9 12 11 16     45 
36  3.480.000 -10 +14  36  3.190.000 12 15 14 11 10 12 12 16     46 

(a) Effettua 2 attacchi per round. (b) Effettua 3 attacchi per round. (c) Effettua 4 attacchi per round.  
(d) Effettua 1 schivata gratis per round. (e) Effettua 2 schivate gratis per round. (f) Effettua 3 schivate gratis per round. 
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Classi e Sottoclassi di Personaggi 
 

Asc eta  

Sottoclasse del Chierico 
 

Dadi Vita: D6, +2 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Saggezza e Costituzione 12 

Allineamento: Legale Neutrale 

Tiri Salvezza: P: Mente - S: Corpo 

THAC0/BAB: Mago 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Armature leggere, nessuno scudo 

Armi consentite: Qualsiasi arma ammessa dal culto, 

armi per catturare o stordire  

Maestria nelle armi: Mago 

Abilità speciali: Benefici divini 

Educazione alla magia divina 

Poteri ascetici 

Protezione divina  

Abilità generali: Bonus: Religione 

Obbl.: Resistenza 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 LôAsceta è un sacerdote appartenente ad un ordine reli-

gioso improntato alla ricerca della perfezione e dellôequilibrio 

spirituale e fisico nonch® della pace e dellôarmonia universa-

le. Lôasceta, come il mistico, ricerca lôilluminazione tramite 

la rigida pratica di tecniche di meditazione e di preghiera, ma 

al contrario del mistico tutti i suoi sforzi sono tesi allôunione 

non solo col creato ma soprattutto con gli immortali, conside-

rati gli ispiratori della forza vitale e dellôenergia che permea 

lôuniverso. I mistici infatti non sono interessati ad una dimen-

sione religiosa: la loro mistica è personale, e credono di poter 

diventare perfetti e pari agli immortali senza che sia necessa-

rio venerarli. Gli asceti invece credono che la perfezione de-

rivi dalla comunione con la divinità, che sia questa la sola 

chiave per la perfezione e la santità, e ottengono i loro poteri 

proprio grazie alla fede oltre che allôautodisciplina. Inoltre 

per gli asceti non è importante potenziare le proprie capacità 

combattive insieme a quelle mentali per trovare lôequilibrio 

(altro insegnamento cardine dei mistici), ma concentrarsi sul-

lo spirito e sulla mente, grazie a cui si può dominare il corpo 

e fortificarlo. La mancanza di buone capacità marziali negli 

asceti viene tuttavia compensata da capacità di resistenza su-

periori a quelle di qualsiasi altro chierico.  

 Tutti gli asceti condividono lôassunto secondo cui senza 

equilibrio tra mente e corpo, unità tra spirito e materia, non 

esiste perfezione interiore né è possibile entrare in comunione 

con la divinit¨ e con le altre creature dellôuniverso per ottene-

re lôilluminazione ricercata. Gli asceti sono quindi proiettati 

tramite tecniche di meditazione e di addestramento ad elevare 

il proprio spirito oltre la materia fino a diventare ricettacoli 

viventi della divinità, dei veri e propri Santi o Illuminati se-

condo alcune sette (chiamati Bodhisattva in sindhi e Qishi in 

ochalese). Lôasceta addestra il proprio spirito e la mente reci-

tando preghiere di meditazione (sutra in sindhi) che servono 

per fortificare la volontà e rendere chiaro il giudizio. Inoltre è 

chiamato a sviluppare una forte resistenza fisica grazie ad un 

addestramento fatto di privazioni e rifiuto delle tentazioni del 

mondo, che innalza la soglia del dolore e dellôautocontrollo 

per resistere alle ferite della carne e dello spirito rimanendo 

vigili e calmi. Grazie a questo addestramento lôasceta trae 

enormi benefici che normalmente sono preclusi agli altri sa-

cerdoti. Infatti, le tecniche di meditazione e di allenamento 

intenso a cui si sottopongono permettono loro di sviluppare 

una grande energia spirituale e una grande affinità con la di-

vinità, che consente di compiere azioni sorprendenti ed evo-

care poteri sovrumani.  

 

ORDINI ASCETICI  
 

 Per lôascetismo la via verso lôilluminazione ¯ sempre in 

definitiva un percorso personale e unico. Tuttavia, si possono 

riscontrare due tipologie di ordini ascetici: gli ordini eremitici 

o contemplativi, e quelli missionari o propositivi. In entrambi 

i casi, gli ordini possono essere sia comunitari (cioè formati 

da più soggetti aggregati in un luogo di culto) sia solitari 

(cioè formati da un solo individuo che può a sua discrezione 

prendere per un certo periodo di tempo alcuni discepoli per 

iniziarli ai misteri dellôascetismo). 

 Gli asceti che appartengono ad un ordine eremitico co-

munitario non lasciano mai più la propria comunità una volta 

entrati. La regola degli eremiti infatti impone ai loro membri 

la clausura e lôisolamento dal mondo, considerato impuro e 

fonte di turbamento per lôanima ed il corpo. Questi asceti 

(detti appunto eremiti) vivono spesso in luoghi difficili da 

raggiungere (sulla cima di un monte, nel mezzo di un deserto, 

in una regione arida e inospitale), in totale contemplazione 

della natura come rappresentazione della parola divina che 

lôeremita deve studiare a fondo per comprendere. Essi prefe-

riscono rimanere isolati dal resto del mondo conducendo vita 

comunitaria nel proprio eremo inaccessibile, e sono comple-

tamente autosufficienti dal punto di vista delle necessità ali-

mentari o spirituali (coltivando un piccolo orto e allevando 

bestiame per sfamarsi o ricorrendo alla magia, e conservando 

le conoscenze che riescono a reperire in piccole ma ben forni-

te biblioteche che vanno ad allargare con scritti filosofici e 

religiosi di proprio pugno). Le uniche deroghe per i contatti 

con lôesterno vengono fatte in caso di visita da parte di altri 
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membri dellôordine o di individui considerati illuminati e 

saggi, per scambiare informazioni e dissertare sulla via mi-

gliore per raggiungere la comunione totale con gli immortali. 

 Gli eremiti solitari invece sono spesso misantropi che, 

nauseati dalla corruzione della società in cui vivono, scelgono 

di dedicarsi anima e corpo al rapporto mistico col divino im-

manente e trascendente, e consacrano il loro stesso corpo e la 

loro mente alla ricerca della comunione con lôimmortalit¨. 

Gli eremiti di questo tipo sono persone solitarie e scontrose, 

anche se non pericolose o ostili, e preferiscono la compagnia 

di animali, piante e fenomeni naturali (considerati incontami-

nati dalla scintilla dellôintelligenza e quindi dellôegoismo) a 

quella degli uomini o degli esseri intelligenti. Spesso parlano 

con le bestie e coi sassi, coi ruscelli e con la pioggia, come se 

questi potessero comprenderli e dare le risposte che stanno 

cercando (e in molti casi è proprio così, grazie ai loro poteri). 

Questi asceti vengono spesso identificati in base al tipo parti-

colare di addestramento che seguono o allôambiente in cui 

vivono, pur non avendo alcuna struttura organizzativa in co-

mune (troviamo tra questi i dervisci, gli anacoreti, gli stiliti, e 

così via). Quando vengono avvicinati da qualcuno che come 

loro cerchi la verità o la rivelazione, essi non tollerano di 

perdere tempo con individui dalla volontà debole, e per que-

sto i criteri di scelta per accettare discepoli sono molto rigidi 

e richiedono un enorme sacrificio. Una volta che il discepolo 

abbia dimostrato (dopo aver superato diverse prove) di essere 

sulla strada giusta (tra il 2° e il 4° livello), egli viene invitato 

dal maestro ad abbandonarlo per seguire la propria via della 

rivelazione. I rapporti tra questi asceti solitari sono sempre 

cortesi, e non mancano le occasioni in cui quelli presenti in 

un territorio si incontrino per scambiarsi conoscenze, espe-

rienze e nuove rivelazioni, anche se si tratta di eventi rari e 

solitamente coincidenti con feste sacre dedicate al culto di 

appartenenza o momenti cardine nel calendario delle stagioni. 

 Nel caso degli ordini missionari o propositivi invece, i 

monaci vivono in comunit¨ allôinterno di un edificio solita-

mente ubicato in zone tranquille e profondamente immerso 

nella natura (considerata il luogo per eccellenza in cui la di-

vinità si manifesta nella maniera più pura e diretta), ma non 

necessariamente lontano dai centri abitati. Allôinterno del 

tempio i discepoli più giovani vengono istruiti da quelli an-

ziani secondo le regole del culto, rafforzando sia il corpo che 

lo spirito. Lo scopo di un asceta missionario tuttavia non è 

quello di restare per sempre nel tempio: la dottrina infatti 

suppone che solo affrontando tutte le prove poste nel mondo 

dagli immortali un individuo possa effettivamente ottenere 

lôilluminazione e diventare parte della divinit¨. A quel punto 

saprà qual è il suo destino e dovrà insegnare ad altri a percor-

rere la loro strada nello stesso modo (ecco perché questi mo-

naci sono anche detti missionari). Quindi, una volta giudicati 

pronti dai monaci anziani (che in teoria hanno già raggiunto 

lôilluminazione), i giovani asceti devono confrontarsi col 

mondo circostante per allargare la propria esperienza e raf-

forzare il proprio spirito mettendosi alla prova. In questi mo-

nasteri sono quindi ammesse le interazioni tra i monaci e la 

gente comune. In alcune occasioni, gli asceti che sentono la 

chiamata dalla divinità a compiere pellegrinaggi o ricerche 

sacre, una volta ottenuta lôapprovazione dal monaco pi½ alto 

in grado (Abate), lasciano la comunità e cominciano a girare 

il mondo per completare la propria crescita spirituale, cercan-

do di illuminare tutti coloro con cui vengono in contatto con 

la propria sapienza e rettitudine, per plasmare il mondo se-

condo i precetti di legalità e pacifismo. 

 

DIVINITÀ E CULTI PER ASCETI 
 

 Esistono asceti filosofi (credono nellôOrdine come forza 

divina universale e venerano quindi le quattro sfere celesti), 

panteisti (venerano un pantheon di divinità associate ad un 

culto o chiesa legale) e più raramente specialisti (cioè seguaci 

di una singola divinità legale non malvagia). La lista seguente 

elenca tutte le divinità suddivise per sfera che ammettono 

anche asceti tra i loro sacerdoti. Nessun immortale entropico 

accetta asceti come fedeli, mentre le divinità elencate in itali-

co ammettono esclusivamente asceti come propri sacerdoti. 
 

Energia: Alphatia, Benekander, Ixion, Plasmatore, Razud, 

Tarastia.  

Materia:  Infaust, Ka, Maat, Paarkum, Terra, Utnapishtim. 

Pensiero: Koryis, Mâtin, Ssu-Ma. 

Tempo: Al -Kalim, Chardastes, Finidel, Taroyas. 

I seguenti culti conosciuti su Mystara possiedono ordini asce-

tici: lôEterna Verità, il Samdu, la Corte Celeste, la Chiesa di 

Darokin, la Chiesa di Karameikos, e la Chiesa di Thyatis.  

 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Lôasceta fa affidamento sulla sua volont¨ ferrea e sul suo 

fisico temprato per resistere alle avversità del mondo e agli 

assalti dei nemici, ma è addestrato ad usare anche armature 

leggere per proteggersi in previsione di uno scontro.  

 Lôasceta non d¨ importanza allôaddestramento marziale 

e anche le sue capacit¨ dôattacco sono minime (stesso 

THAC0 del Mago). Per questo è limitato allôuso delle sole 

armi semplici allôinterno di quelle consentite dal culto di ap-

partenenza, a unôarte marziale difensiva, e ad armi pensate 

per catturare o stordire lôavversario. Inoltre, prima di attacca-

re per uccidere, lôasceta deve sempre cercare di convincere il 

nemico ad arrendersi o desistere dai suoi propositi violenti 

(ove possibile), oppure cercare di catturare vivo il nemico 

(infliggendogli danni debilitanti) per sottoporlo a giusto pro-

cesso o imprigionarlo per dargli la possibilità di redimersi.  
 

ABILITÀ SPECIALI  
 

 Le abilità speciali di un asceta, oltre alla sua Educazione 

alla magia divina, risiedono nella Protezione divina di cui 

gode, e soprattutto nei Poteri ascetici che sviluppa man mano 

che raggiunge stadi più elevati di illuminazione.  
 

Benefici Divini 

 Lôasceta riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a 

caratteristiche, Tiri Salvezza o Tiri per Colpire, abilità gratui-

te, poteri magici o sovrannaturali, e così via) grazie al suo 

legame spirituale con la divinità o il culto che serve. Fare ri-

ferimento al manuale Codex Immortalis per la lista specifica 

di benefici relativa ad ogni immortale. 
 

Educazione alla Magia Divina 

 Lôasceta riceve da parte dei maestri dellôordine a cui 

appartiene unôeducazione che gli permette di conoscere le 

preghiere sacre per invocare incantesimi divini, nonché rico-

noscere la magia divina presente su oggetti vari al fine di po-

terli utilizzare (può usare tutti gli oggetti riservati ai chierici). 

 Lôasceta può evocare un incantesimo al round, concen-

trandosi per pronunciare una preghiera magica mentre bran-

disce il simbolo sacro che serve a focalizzare le energie divi-

ne; senza il simbolo, non ¯ possibile invocare lôincantesimo. 

Lôasceta necessita di otto ore di riposo e di unôora di medita-

zione ogni giorno per riprendere le energie magiche. Durante 

la meditazione, il personaggio chiede alla divinità di conce-

dergli le magie di cui pensa di avere bisogno per quel giorno, 

e prepara anticipatamente gli incantesimi scegliendo dalla 

lista tipica del suo culto (rif. Tomo della Magia di Mystara).  
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 Differentemente delle altre classi di incantatori divini, 

lôasceta non ¯ in grado di creare oggetti dotati di poteri magi-

ci (sebbene possa usarli), poiché non ritiene importante tale 

conoscenza per perfezionare il suo spirito. 
 

Protezione divina 

 Lôasceta viene benedetto in modo particolare dagli im-

mortali grazie al suo spirito di abnegazione e alla sua fede 

incrollabile, ottenendo così la protezione divina permanente. 

Egli infatti può sommare il suo bonus di Saggezza alla CA 

oltre a quello di Destrezza, e grazie alla protezione degli im-

mortali la sua Classe dôArmatura naturale migliora al cresce-

re del suo potere fino al 10° livello come segue: CA 8 al 1°, 

CA 7 al 2°, CA 6 al 3°, CA 5 al 5°, CA 4 al 7°, CA 3 al 9° e 

CA 2 al 10°; se indossa una corazza si applica la CA migliore 

tra quella naturale e quella data dallôarmatura. Questa prote-

zione divina è alla base della sua abitudine a non indossare 

corazze ingombranti o scudi, poiché il riparo più sicuro è dato 

dalla fede nella provvidenza divina.  

 

Poteri Ascetici 

Lôasceta viene ricompensato nella sua ricerca della pu-

rezza e della perfezione fisica e spirituale da alcuni poteri 

acquisiti dalla sua comunione con lôuniverso e la divinit¨ in 

base al livello di illuminazione (esperienza) raggiunto. 
 

Tocco miracoloso (1° livello): con la semplice imposizione 

delle mani lôasceta emana unôenergia positiva che pu¸ curare 

fino a 1 PF per livello al giorno a qualsiasi creatura vivente 

(esclusi costrutti, melme e esseri appartenenti allôEntropia). I 

Punti Ferita elargiti con la cura possono anche essere ripartiti 

(ad esempio un Asceta di 10° cura fino a 10 PF al giorno, e 

può imporre le mani ad un contadino per curargli 3 PF, poi 

imporle su se stesso una volta ferito per recuperare fino a 7 

PF sempre nello stesso giorno). Il tocco benefico applicato ad 

una creatura non-morta o appartenente allôEntropia (es. de-

moni) fa perdere PF al soggetto anziché curarlo, ma è conces-

so un TS Corpo per dimezzare i danni. 
 

Fortificazione (5° livello): grazie allôintenso addestramento, 

lôasceta guadagna un bonus di +1 su tutti i Tiri Salvezza e 

due volte al giorno, concentrandosi per un round, egli ottiene 

il potere di resistere al caldo, al freddo o ai veleni (v. omoni-

mi incantesimi clericali di 2° livello) per 1 turno per livello. 
 

Ascesi (10° livello): dopo un turno di meditazione, lôasceta 

entra in uno stato di trance profonda che lo rende immune 

alla fame, alla sete, al caldo e al freddo ambientali. Ogni ora 

di meditazione vale quanto due ore di sonno ed è possibile 

sfruttarla solo una volta nellôarco delle 24 ore, fino a un mas-

simo di 10 ore. Durante la meditazione lôasceta ¯ parzialmen-

te tagliato fuori da ciò che succede intorno a lui: prove di 

Senso del pericolo o Ascoltare subiscono una penalità di ï4. 
 

Leggerezza (15° livello): lôasceta riesce a saltare a volontà 

fino a 1 metro per livello in alto o in lungo (il salto consuma 

lôintera capacit¨ di movimento del personaggio). La legge-

rezza permette anche di diminuire lôaltezza di una caduta di 

un numero di metri pari al livello dellôasceta se egli è co-

sciente quando atterra, riducendo così anche i danni correlati. 
 

Astrazione (20° livello): una volta al giorno, lôasceta ¯ in 

grado di astrarre il suo corpo per diventare letteralmente invi-

sibile. Concentrandosi per un round, egli scompare per un 

periodo massimo di un round per livello e in questo stato può 

essere individuato solo da una vista rivelante o con incante-

simi divinatori più potenti, ma ritorna visibile se tenta di at-

taccare. Pur essendo invisibile, lôasceta può essere udito se 

non è abbastanza silenzioso, e potrebbe essere individuato in 

base alle tracce lasciate. 
 

 

Comprensione (25° livello): lôasceta ha la capacità perma-

nente di comprendere e parlare con qualsiasi creatura vivente.  
 

Tenacia (30° livello): una volta al giorno, nel caso fallisca un 

TS Mente, la volontà dellôasceta ¯ talmente forte che egli è in 

grado di negare lôeffetto nel round successivo. 
 

Santità (36° livello): lôasceta ha finalmente raggiunto lôunit¨ 

col creato e con gli immortali. Da questo momento è immune 

a malattie e veleni normali o magici, ed è circondato da 

unôaura sacra che gli garantisce costantemente gli effetti degli 

incantesimi santuario, protezione dal male e passo sicuro. 

 

RESTRIZIONI  
 

 Tutti gli asceti sono individui Legali che venerano una 

divinit¨ o appartengono ad un culto legato allôOrdine. Essi 

credono che i loro poteri derivino da una comunione col divi-

no ottenuta tramite il rispetto di regole ferree. Per questo ogni 

asceta giura di rispettare almeno 5 tra i seguenti obblighi (vo-

ti) in base al culto, tra cui ¯ sempre compresa lôObbedienza: 

¶ Obbedienza: lôasceta deve sempre obbedire al suo mae-

stro o agli anziani dellôordine a cui appartiene, nonch® a 

qualsiasi fedele dello stesso culto goda di un prestigio 

superiore o di una illuminazione più chiara. 

¶ Equilibrio:  lôasceta deve impedire che sentimenti nega-

tivi (odio, vendetta, iracondia, gelosia, ecc.) alberghino 

nel suo cuore e mantenersi distante dalle parti di qualsia-

si disputa per meglio giudicare prima di agire. 

¶ Povertà: lôasceta non deve possedere pi½ di quanto pos-

sa portare con sé né deve desiderare di possedere beni 

materiali oltre a quelli necessari per sopravvivere. 

¶ Carità: lôasceta deve donare la met¨ dei suoi averi 

allôordine in cui entra, e successivamente donare la metà 

di tutto ciò che accumula ogni anno grazie ai propri 

sforzi allôordine di appartenenza. Egli deve fare elemo-

sina ai poveri ove possibile, e prestare aiuto ai bisognosi 

senza pretendere compensi. 

¶ Castità: lôasceta non pu¸ avere rapporti carnali con altri 

esseri né lasciare che il suo animo si leghi con particola-

re ardore ad un singolo individuo. Lo spirito deve man-

tenersi puro ed elevato rispetto ai desideri personali 

(amare lôintero creato). 

¶ Pace: lôasceta deve evitare di uccidere qualsiasi creatura 

vivente, a meno che questa non sia utile alla sopravvi-

venza dellôasceta (selvaggina per mangiare) o rappresen-

ti una minaccia per la vita dellôasceta o di altre persone 

indifese o giuste e non voglia ravvedersi dei propri modi 

empi. Per seguire questo dettame lôasceta non usa gli in-

cantesimi inversi che procurano danni fisici, ma si spe-

cializza in quelli di cura, divinazione e aiuto. 
 

 Nel momento in cui un asceta trasgredisce ad uno dei 

voti, egli perde lôaccesso a qualsiasi incantesimo finchè non 

avrà scontato la macchia facendo una penitenza appropriata. 

Nel caso di ripetute violazioni o di pi½ voti infranti, lôasceta 

perde anche alcuni dei poteri ascetici (a discrezione del DM) 

e rischia di essere cacciato dallôordine a cui appartiene.  
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Barbaro  

Sottoclasse del Guerriero 
 

Dadi Vita: D10, +2 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Forza e Costituzione 13  

Allineamento: Neutrale o Caotico 

Tiri Salvezza: P: Corpo - S: Riflessi 

THAC0/BAB: Guerriero 

Punti Esperienza: Guerriero 

Armature e scudi:  Armature leggere  

Scudi di taglia non superiore 

Armi consentite: Qualsiasi arma 

Maestria nelle armi: Guerriero 

Abilità speciali: Abilità istintive  

Abilità generali: Bonus: Istinto combattivo 

Obbl.: unôabilit¨ di For o Cos 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Barbaro è un individuo dotato di uno spirito bellicoso 

innato e dal fisico temprato dagli scontri in cui si getta con 

selvaggio piacere, e che basa la propria efficacia combattiva 

sulla forza bruta, lôistinto e il coraggio anzich® sulla tecnica. 

 Un barbaro si distingue dal guerriero innanzitutto per lo 

stile di combattimento naturale e istintivo, lasciandosi guida-

re dal suo spirito bellicoso che ne forgia il carattere e le capa-

cit¨ marziali, rifiutando lôaddestramento canonico a cui si 

sottopongono i guerrieri per migliorare le abilità di combat-

timento. Il barbaro è uno spirito libero, non ama sottostare a 

regole e obblighi, e predilige dar libero sfogo e ad asseconda-

re i propri istinti, anche quelli più brutali, come fossero armi 

da affilare e sfruttare per aver la meglio in ogni circostanza. 

 In secondo luogo, il barbaro preferisce combattere fa-

cendo affidamento sui suoi sensi, sulla sua velocità e sulla 

sua resistenza più che sulla protezione offerta dalle corazze, 

che sono considerate un segno di debolezza per chi le porta. 

Per questo a differenza della maggior parte dei guerrieri, in-

dossa armature poco ingombranti e compensa la minor coper-

tura in uno scontro con la maggior robustezza e col vigore 

naturale che gli consentono di sopportare colpi anche brutali 

e combattere fino allo stremo delle forze senza vacillare. 

 Il barbaro di norma proviene da unôetnia o da una civilt¨ 

dove la forza fisica e la violenza sono pregi da celebrare, do-

ve combattere è comune come mangiare e in cui il valore di 

una persona si misura dagli avversari che ha sconfitto sul 

campo. Per questo spesso i barbari appaiono spaesati quando 

si trovano nelle zone più civilizzate, e benché alcuni riescano 

a tollerare per qualche tempo le usanze più mansuete delle 

civiltà avanzate e il ricorso continuo alla dialettica e alla di-

plomazia piuttosto che alla coercizione per raggiungere un 

obiettivo o farsi ubbidire dai più deboli, inevitabilmente la 

sua natura prende il sopravvento nei momenti di tensione o di 

stallo. Così spesso il barbaro finisce per lasciarsi andare a 

comportamenti violenti o brutali per imporre la propria visio-

ne qualora lo ritenga necessario.  

 Un barbaro di solito accetta di entrare a far parte di un 

ordine o di una compagnia se conserva una discreta libertà di 

agire a suo piacimento. Ciò non significa che i barbari siano 

necessariamente persone irrispettose o avventate: certo molti 

agiscono assecondando i loro istinti senza riflettere troppo 

sulle conseguenze, con comportamenti spesso al limite 

dellôincivilt¨ o della crudeltà, ma la maggioranza ha a cuore 

la sorte delle persone e delle comunità che conosce, non ha 

interesse a violare le leggi o scontrarsi apertamente con chi le 

fa rispettare, e non si tira indietro se deve fronteggiare le mi-

naccia di mostri e goblinoidi per proteggere amici e familiari. 

Un barbaro può essere un alleato affidabile e potente, dato 

che non lascia mai impunita unôoffesa ricevuta personalmente 

o fatta nei confronti di una persona o un gruppo che considera 

prezioso quanto la sua stessa vita. 

  

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Il barbaro ̄  limitato allôuso di sei armi tra semplici e 

complesse, tra cui una sola arma da tiro, e parte con 4 armi 

conosciute obbligatoriamente al 1° livello. Egli non sfrutta le 

Maestrie come gli altri personaggi, ma parte con 8 Punti Ar-

ma al 1° livello, e spende 1 punto per apprendere lôuso di 

unôarma semplice o 2 punti per unôarma complessa (grado 

Base), senza addestramento. Egli ottiene 1 punto arma ag-

giuntivo ogni 2 livelli (max 26), e a partire dal 2° livello può 

spendere un punto arma a livello per ottenere un potenzia-

mento applicabile allôuso di tutte le armi padroneggiate di 

una categoria prescelta tra taglienti, contundenti o perforanti. 

I potenziamenti accessibili sono i seguenti: 

¶ +1 al TxC (max +5)  

¶ +1 ai danni (max +10) 

¶ +1 CA x 1 attacco al round (max +3 x 3 attacchi)  

¶ infilza nr DV pari a ½ Forza (solo armi perforanti) 

¶ para (1 attacco/round per punto arma, max 3 parate) 

¶ ritarda (solo armi contundenti, solo entro corto rag-

gio per armi da tiro o scagliate) 

¶ stordisce (solo se colpisce con margine di almeno 4 

punti con armi contundenti da mischia) 

Esempio: al 1° livello il barbaro Brann sa usare spada lunga 

(1), spada corta (1), lancia (1), arco corto (2) e ascia da batta-

glia (1) a livello Base (spesa: 6 punti arma). Al 2° livello ot-

tiene 1 punto arma addizionale e decide di investire 1 dei 3 

punti rimasti per dare +1 a TxC con armi perforanti (spada 

corta, lancia, arco corto) contro qualsiasi nemico. Al 3° livel-

lo spende un altro punto rimasto per dare +1 al TxC con armi 

taglienti (spada lunga e ascia). Al 4° ottiene un nuovo punto 

arma e lo usa per parare 1 attacco con le armi perforanti che 

sa usare (lancia e spada corta), e al 5Á usa lôultimo punto ri-

masto per ottenere un +1 ai danni con armi perforanti. 

 



 17 

 Il barbaro è addestrato a combattere indossando solo 

armature leggere o parziali, poiché predilige potersi muovere 

agilmente in qualsiasi situazione e considera segno di debo-

lezza indossare protezioni più pesanti. Può anche maneggiare 

qualsiasi scudo di taglia uguale o inferiore alla propria. 
 

ABILITÀ SPECIALI  
 

 Le capacità speciali del barbaro sono le Abilità Istintive 

che apprende con lôesperienza e gli permettono di resistere 

agli scontri più brutali. 

 

Abilità Istintive  

 Il barbaro sviluppa una serie di capacità naturali offensi-

ve e difensive derivate dal proprio retaggio in base al livello. 

Le abilità istintive del barbaro derivano sia dalle Abilità Mar-

ziali del Guerriero che dalle Abilità Furtive del Ladro (si ve-

da le apposite sezioni per le descrizioni particolareggiate). Il 

barbaro sviluppa automaticamente la prima abilità istintiva al 

1° livello (Resistenza sovrumana), e quindi unôaltra nei se-

guenti livelli successivi prefissati: al 3°, 6°, 9°, 12°, 16°, 20°, 

24°, 28°, 32° e 36° livello, per un massimo di 11 abilità, di 

cui le uniche obbligatorie sono la Resistenza sovrumana (1°), 

lo Slancio ferino (3°) e gli Attacchi Multipli (12°). La lista di 

abilità istintive ha cui ha accesso il barbaro è la seguente (in 

italico le abilità furtive del Ladro):  
 

¶ Attacchi multipli (al 12°) ¶ Evitare colpi critici 

¶ Attacco turbinante ¶ Fisico temprato 

¶ Colpo poderoso ¶ Incalzare 

¶ Combattere con due armi ¶ Intimorire 

¶ Combattimento furioso ¶ Istinto di sopravvivenza 

¶ Combattimento scaltro ¶ Maestria in combattimento 

¶ Combattimento sleale ¶ Passo leggero 

¶ Contrattacco fulmineo ¶ Prontezza di riflessi 

¶ Critico migliorato ¶ Resistenza sovrumana (al 1°) 

¶ Difesa attiva ¶ Schiantare 

¶ Difesa mobile ¶ Sensi acuti 

¶ Disarmare ¶ Slancio ferino (al 3°) 

¶ Eludere ¶ Volontà indomita 
 

RESISTENZA SOVRUMANA 

Prerequisiti: il Barbaro sviluppa automaticamente questa abi-

lità a partire dal 1° livello. 

Descrizione: la tempra del barbaro gli permette di usare il 

D10 come Dado Vita (anziché il D8 del Guerriero). Inoltre 

egli sopporta meglio i danni e possiede un Valore Armatura 

naturale pari al proprio bonus di Costituzione (riduce ogni 

danno subito di un numero di punti pari al bonus Cos). 
 

SLANCIO FERINO 

Prerequisiti: il Barbaro sviluppa automaticamente questa abi-

lità a partire dal 3° livello. 

Descrizione: ogni giorno il barbaro può dare sfogo ai suoi 

istinti più animaleschi quando entra in combattimento, gua-

dagnando un bonus ai suoi punteggi di Forza e Destrezza per 

un numero complessivo di round pari alla metà della somma 

tra il suo punteggio di Costituzione e il livello; i round di 

Slancio sono suddividibili a piacere nellôarco delle 24 ore, e 

si recuperano interamente dopo otto ore di riposo. I punti ca-

ratteristica temporanei concessi dallo Slancio dipendono dal 

livello del barbaro: +2 dal 3° al 10°, +4 dal 11° al 20°, +6 dal 

21° al 30° e +8 dal 31° al 36°. 

 

RESTRIZIONI  
 

 La classe del Barbaro può essere scelta solo al 1° livello 

e non è possibile multiclassare a Barbaro ai livelli successivi. 

 Il barbaro rifiuta lôidea apprendimento tramite lo studio, 

per questo non potrà mai ottenere abilità generali relative ai 

campi di Arte, Conoscenza o Scienza e non potrà mai ag-

giungere livelli di classi basate su abilità di questo tipo.  

 Inoltre, egli ritiene inutile e controproducente addestrarsi 

per apprendere uno stile di combattimento poiché ciò limite-

rebbe le sue capacità marziali innate. Per questo motivo egli 

non può sfruttare le Maestrie nelle armi nel modo standard (v. 

paragrafo su Armi e Armature consentite) ma migliora 

nellôuso delle armi sfruttando la regola dei Punti Arma. 
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Ba rdo  

Sottoclasse del Chierico 

 
Dadi Vita: D6, +1 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Saggezza e Carisma 14 

Allineamento: in base alla divinità servita 

Tiri Salvezza: P: Mente - S: Riflessi 

THAC0/BAB: Chierico 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Armature leggere e medie 

Scudi di pari taglia o inferiori  

Armi consentite: Qualsiasi arma ammessa dal culto, 

escluse armi da mischia a due mani  

Maestria nelle armi: Chierico 

Abilità speciali: Benefici divini 

Creazione divina 

Educazione alla magia divina 

Specializzazione bardica 

Voce armoniosa  

Abilità generali: Bonus: Religione  

Obbl.: Persuasione 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Bardo è un tipo molto particolare di sacerdote, la cui 

vocazione è quella di influenzare le emozioni del pubblico 

col canto o con la recitazione e tramandare oralmente le 

usanze, i miti e la storia di un popolo in nome del proprio cul-

to. A differenza del comune cantastorie (giullare vagabondo o 

menestrello di corte che sia), un intrattenitore, musico e poeta 

che si guadagna da vivere esibendosi davanti a un pubblico o 

componendo versi per omaggiare il proprio mecenate (o versi 

satirici nel caso non mantenga gli impegni finanziari assunti), 

il bardo è al servizio esclusivo della propria divinità: i suoi 

sforzi sono tesi a promuovere gli interessi del suo patrono 

grazie alle proprie doti carismatiche e nello stesso tempo a 

diventare un punto di riferimento per i propri pari, ottenendo 

rispetto e venerazione grazie alle conoscenze e alla saggezza 

che lo contraddistingue. Il bardo è dotato di grandi capacità 

mnemoniche oltre a grande carisma e saggezza, e rappresenta 

quindi una casta particolarmente elitaria di sacerdoti, scelto 

dalla divinità come incarnazione di tutte le virtù più impor-

tanti del proprio culto.  

 Il bardo è dunque un cantastorie con una missione divi-

na, un sacerdote con grandi capacità comunicative, un ispira-

tore sapiente e un intrattenitore devoto, capace di evocare 

forti emozioni e smuovere lôanimo e il cuore dei suoi ascolta-

tori grazie a melodie struggenti, canti vigorosi o azioni teatra-

li e drammatiche. Il bardo non ha ambizioni di conquista o di 

potere, ma preferisce sfruttare le sue conoscenze per motivare 

o consigliare sia le persone comuni che i potenti con le lezio-

ni morali e storiche offerte dalle leggende e dai canti di cui è 

depositario. I bardi e i giullari costituiscono spesso lôunica 

fonte di notizie di cui dispongono le persone comuni. 

 Il bardo è uno spirito libero, che cerca di vivere facendo 

il maggior numero di esperienze possibili per ampliare il suo 

repertorio di conoscenze. La maggior parte dei bardi più gio-

vani conduce una vita piuttosto spericolata, sempre in giro 

alla ricerca di nuove informazioni su gesta epiche o tragiche 

su cui comporre nuove cantiche o sermoni o semplicemente 

per raccogliere e tramandare conoscenze che potrebbero an-

dar perdute. Quando poi non trova lôispirazione nelle storie 

del passato o nelle cronache del presente, il bardo non esita a 

creare lo spunto per nuove imprese eroiche o lezioni morali, 

finendo invariabilmente coinvolto in qualche tipo di evento 

romantico, tragico, o semplicemente pericoloso. 

 Giunti al livello del titolo (9°), i bardi più avventurosi 

continuano a vagare in cerca di nuove conoscenze ed emo-

zioni e dellôispirazione divina. Il bardo errante conduce una 

vita raminga, sempre in giro alla ricerca di spunti per com-

porre nuove cantiche, conoscenze o esperienze da tramanda-

re, finendo spesso coinvolto in situazioni romanzesche ed 

avventurose. I bardi erranti hanno la possibilità, una volta al 

mese, di venire a conoscenza di un fatto epico per commemo-

rare il quale nessuna canzone è ancora stata scritta. Ciò av-

viene sotto forma di dicerie o incontri casuali, e permette al 

bardo di incontrare grandi eroi e di viaggiare con loro per un 

poô, guadagnando esperienza lungo la via mentre compongo-

no un tributo appropriato. I bardi erranti, sfruttando la loro 

fama e il loro savoir-faire, possono anche ottenere rifugio 

presso qualsiasi Collegio bardico (vedi sotto), tempio o resi-

denza nobiliare con una semplice prova di Carisma, anche se 

devono ripagare lôospitalit¨ offrendo assistenza per qualsiasi 

questione lôanfitrione possa presentargli e organizzando al-

meno una recita ogni sera. 

 Altri bardi invece, raggiunto il livello del titolo e guada-

gnata una certa esperienza e popolarità, preferiscono smettere 

di vagabondare e condurre una vita più tranquilla e sedenta-

ria, diventando ospiti dôeccezione presso una corte nobiliare o 

un ricco mecenate, o dedicandosi allo studio in un ambiente 

dignitoso e accogliente, pur rimanendo pronti a nuove espe-

rienze e attenti alle notizie che giungono dal mondo esterno. 

Questi individui, chiamati Mastri Cantastorie, diventano per-

sonalit¨ molto popolari allôinterno della regione in cui si sta-

biliscono e sono considerati saggi o artisti impareggiabili. 

 A volte, un cantastorie impiega le proprie risorse per 

fondare un Collegio bardico, ovvero una scuola in cui adde-

strare giovani promettenti nelle arti secondo i principi della 

propria divinità, di cui egli diviene il Rettore. Questi luoghi 

sono a tutti gli effetti dei templi consacrati alla divinità del 

bardo, dotati di icone sacre e di un tabernacolo (solitamente 

una statua o unôeffige, a cui elevare preghiere), e le funzioni 

consistono nelle esibizioni che ogni allievo o maestro deve 

quotidianamente proporre per stimolare il pensiero e le emo-

zioni, o nelle letture e nelle recite sacre programmate per ad-

destrare e rinforzare la memoria. I Collegi attirano entro i 

primi 6 mesi 1d8 allievi che desiderano ampliare le loro co-

noscenze. Questi allievi saranno fedeli, ma non fino al punto 
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da sacrificarsi per il Rettore, che dovrà rimpiazzarli nel caso 

decidano di andarsene o se saranno giudicati inadatti. Non 

tutti gli allievi avranno i requisiti per diventare Bardi (pun-

teggi troppo bassi), ma se il Maestro lo ritenesse opportuno 

potrebbe comunque tenerli con sé per sviluppare le loro capa-

cità facendoli diventare artisti, cantastorie ed eruditi, o indi-

rizzandoli verso la carriera clericale nel caso dimostrino la 

vocazione. In un collegio, gli scopi principali del Rettore so-

no insegnare ai novizi, ricercare nuovi inni sacri, raccogliere 

conoscenze e leggende creando una biblioteca ben fornita. 

 Il Rettore di un collegio deve anche offrire rifugio ad 

ogni Bardo o giullare che chieda asilo, così come rendere ac-

cessibile a questi confratelli tutte le informazioni raccolte nel-

la biblioteca dellôedificio. In molti casi questa diventa 

lôoccasione di un reciproco scambio di favori: il viaggiatore 

riceve vitto e alloggio per la notte, e il Rettore ha la possibili-

tà di venire a conoscenza di nuove leggende e cantiche, oltre 

ad avere a disposizione un nuovo insegnante per i suoi stu-

denti per un poô di tempo. 

 Naturalmente, la vita a volte può fare strani scherzi. Co-

sì, può certamente accadere che un bardo errante decida ad un 

certo punto della sua vita di smettere di viaggiare e di fondare 

un collegio, così come può accadere che un rettore o un bardo 

di corte incorra nelle ire di qualche mecenate e debba darsi 

alla macchia o diventare un girovago per sfuggire ai suoi ne-

mici. Nella scelta del proprio stile di vita, il bardo sa che nul-

la è mai stabile o certo fino alla fine, e ogni cambiamento 

viene sempre visto come una nuova sfida per ampliare le sue 

conoscenze e diffondere i suoi insegnamenti presso popola-

zioni pi½ ñassetateò di emozioni e di conoscenze. 

 

DIVINITÀ DEI BARDI  
 

 La lista seguente elenca tutte le divinità suddivise per 

sfera che ammettono anche bardi tra i loro sacerdoti. Da nota-

re che nessun immortale entropico può contemplare bardi tra 

i propri sacerdoti e che le divinità elencate in italico ammet-

tono esclusivamente i bardi come propri sacerdoti. 

Energia: Alphatia, Bemarris, Coberham, Gorm, Guidarezzo, 

Ixion, i Korrigan, Ninsun, Thor, Usamigaras. 

Materia:  Chirone, Faunus, Forsetta, Ilmarinen, Ka, Maat, 

Paarkum, Utnapishtim, Valerias. 

Pensiero: Arnelee, Cochere 2, Corvo, Diulanna, Frey, Freyja, 

Halav, Korotiku, Mâtin, Nob Nar, Noumena, Odino, Palson, 

Sinbad, Soubrette, Ssu-Ma, Tiresias. 

Tempo: Al -Kalim, Brindorhin, Finidel, Hymir, Kallala, 

Khoronus, Liena, Petra, Taroyas, Vanya, Yav. 

 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Il bardo non è particolarmente versato nel combattimen-

to (a meno che non si tratti di uno scaldo): suo compito non è 

tanto affrontare faccia a faccia ogni sorta di mostruosa creatu-

ra, quanto testimoniare e ispirare gesta epiche per riproporle 

con versi, canti o musica in modo da renderle eterne. Perciò, 

pur ricercando le emozioni forti delle grandi imprese, è con-

scio dei propri limiti e deve sempre cercare di proteggersi nel 

modo migliore. I bardi sono addestrati ad indossare armature 

leggere o medie e al massimo uno scudo medio, senza che ciò 

inibisca le loro capacità speciali; solo i bardi eroi si addestra-

no ad usare anche corazze pesanti perché votati a divinità del-

la battaglia. 

                                                           
2
 Nel supplemento PC2: Top Ballista viene descritta con dovizia di 

particolari la razza dei Faenare, uomini-uccello dotati di grande ta-
lento canoro. È possibile considerare tutti i cantori dellôaria (Windsi-

nger) faenare come Bardi (artisti o sapienti) di Cochere, il loro patro-

no immortale (rif . Codex Immortalis).  

 Per quanto riguarda le armi, di norma il bardo non usa 

armi a due mani, troppo pesanti e difficili da maneggiare, e 

preferisce armi semplici da tiro per tenere a distanza il nemi-

co, oppure armi semplici a una mano per avere sempre la 

possibilità di impugnare uno scudo.  

 

ABILITÀ SPE CIALI COMUNI  
 

 Tutti i bardi possiedono tre abilità speciali comuni: la 

Voce armoniosa  che gli permette di influenzare gli altri, le 

Conoscenze enciclopediche derivate dalla sua ricerca costan-

te di nuove fonti di ispirazione e lôEducazione alla magia di-

vina e agli inni sacri. Oltre a queste, ogni bardo acquisisce 

altre abilità speciali in base al suo campo di specializzazione, 

man mano che progredisce di livello. 
 

Benefici Divini 

 Il bardo riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a 

caratteristiche, Tiri Salvezza o Tiri per Colpire, abilità gratui-

te, poteri magici o sovrannaturali, e così via) grazie al suo 

legame spirituale con la divinità che serve. Fare riferimento 

al manuale Codex Immortalis per la lista specifica di benefici 

relativa ad ogni immortale. 
 

Educazione alla Magia Divina 

 Il bardo riceve dal proprio mentore o dal collegio in cui 

studia unôeducazione che gli permette di conoscere gli inni 

sacri per invocare incantesimi divini, nonché riconoscere la 

magia divina presente su oggetti vari al fine di poterli utiliz-

zare (può usare tutti gli oggetti riservati ai chierici).  

 Il bardo può evocare un incantesimo al round, concen-

trandosi per pronunciare un inno sacro mentre brandisce il 

simbolo sacro che serve a focalizzare le energie divine; senza 

il simbolo, non ¯ possibile invocare lôincantesimo. Il bardo 

necessita di otto ore di riposo e di unôora di meditazione ogni 

giorno per riprendere le energie magiche. Durante la medita-

zione, il personaggio chiede alla divinità di concedergli le 

magie di cui pensa di avere bisogno per quel giorno, e prepa-

ra anticipatamente gli incantesimi in base a quelli presenti 

nella lista tipica del culto (rif. Tomo della Magia di Mystara).  

 Il bardo non necessita di alcun libro in cui raccogliere 

gli inni, poiché la sua memoria straordinaria gli consente di 

mandarli a mente tutti. Le cantiche sacre vengono di solito 

tramandate da un bardo allôaltro senza remore, poich® i bardi 

non cercano di nascondere le conoscenze ma di ampliare il 

loro repertorio: è quindi uso comune tra i bardi riunirsi in 

speciali feste per mettere in comune le cantiche sia per via 

orale che tramite raccolte di inni. In generale, se il bardo vuo-

le apprendere un nuovo inno deve necessariamente rivelare 

uno dei propri al bardo con cui sta trattando, oppure crearlo 

da solo (v. Creazione divina).  Mentre canta, il bardo può 

scegliere se attivare o meno il potenziale magico della canzo-

ne stessa: in tal modo può anche cantare col semplice propo-

sito dôintrattenere, senza causare effetti magici.  

 

Creazione Divina  

 A partire dal 9° livello il bardo può incantare oggetti 

attribuendovi i suoi incantesimi divini come fanno gli incan-

tatori se possiede lôabilit¨ generale Forgiatura magica (rif. 

Tomo della Magia di Mystara). Egli non può tuttavia ricerca-

re nuovi incantesimi oltre a quelli tramandati dal suo culto, 

poiché si considera che siano gli unici incantesimi che le di-

vinità considerano adatti ai loro seguaci, che non devono 

bramarne altri come dimostrazione di rispetto e devozione. 

 
Voce Armoniosa 

 Facendo appello al potere della sua voce, il bardo può 

contrastare un tentativo di fascinazione (charme e simili) ba-

sato sullôascolto di una voce o di una melodia con una prova 
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di Persuasione con penalit¨ pari al livello dellôincantesimo da 

annullare, parlando per contrastare lôeffetto della fascinazio-

ne. Finché continua a parlare/cantare e la prova riesce, 

lôeffetto viene negato, ma solo se la vittima è in grado di udi-

re la voce del bardo. 

 

SPECIALIZZAZIONE  DEL BARDO 
 

 I bardi non sono tutti uguali. In base al campo di interes-

se primario del suo culto, si possono distinguere tre bardi 

specialisti con obiettivi e poteri diversi, ciascuno dei quali ha 

anche una limitazione particolare e determinati requisiti che 

deve soddisfare per svolgere quel ruolo. 

 

BARDO ARTISTA   

Campo: Arte (musica, canto, poesia, teatro)  

 LôArtista (chiamato anche Divo, Cantore o Rapsodo) ¯ 

un tipo specifico di bardo devoto ad un immortale partico-

larmente legato alla musica, al canto, a poesia e prosa o al 

teatro, e deve possedere lôabilit¨ generale collegata alla sua 

Arte di riferimento. Il compito principale di un artista è susci-

tare emozioni in chi lo ascolta grazie al fervore ispirato 

dallôamore per lôarte e per la divinit¨. Seguendo i precetti del-

la propria divinità e sfruttando le loro doti naturali, i cantori 

divini diffondono le parole e gli insegnamenti divini attraver-

so canzoni, recite, composizioni e poemi, ballate epiche o 

tragiche, racconti leggendari o allegorie morali, traendo ispi-

razione dalla mitologia, dalla storia o dalle esperienze perso-

nali. Che sia dunque un attore, un poeta o un musico, il divo è 

un artista sublime e un ispiratore di emozioni, capace di evo-

care melodie struggenti, canti vibranti o versi epici per emo-

zionare il suo pubblico e metterlo in comunione col divino. 

 Laddove un normale sacerdote è addestrato ad imparare 

e riconoscere preghiere e litanie, lôartista divino studia invece 

la musica, le ballate, i poemi e le opere teatrali come veri e 

propri doni elargiti dalle divinità ai mortali per guidarli verso 

la felicità e la libertà di pensiero e sentimento, o ispirarli al 

raggiungimento dellôilluminazione artistica. 

 Il bardo artista è profondamente votato alla ricerca della 

canzone perfetta, della melodia celestiale, del poema eterno o 

del racconto ineguagliabile, poiché questo rappresenta da un 

lato la più grande professione di fede verso la propria divini-

t¨, e dallôaltro la testimonianza pi½ duratura ed efficace della 

potenza degli dei e delle proprie qualità artistiche e spirituali. 

Ogni cantore quindi considera una missione sacra quella di 

cercare ovunque lôispirazione per glorificare il proprio patro-

no e rendergli omaggio per le doti artistiche che gli sono pro-

prie e lo elevano sulla gente comune attraverso esibizioni o 

composizioni di perfezione celestiale. 

Svantaggi: il bardo artista è preda di una vera e propria os-

sessione per lôarte di riferimento che lo spinge a trascurare sia 

lôattivit¨ marziale che la sua stessa salute pur di raggiungere 

vette artistiche incontrastate. Per questo la Costituzione del 

bardo artista si abbassa di 1 punto ogni 8 livelli e ha una pe-

nalità costante di ï1 al suo THAC0/BAB. 

Requisiti: il divo deve scegliere unôabilit¨ artistica e lôabilit¨ 

pratica corrispondente in base alla sua vocazione: Attore 

(Teatro e Fingere), Cantante (Canto e Cantare), Musico 

(Musica e Suonare) o Poeta (Poesia & Prosa e Intrattenere). 

 

Abilità speciali del Bardo Artista 
 

ü Fascino Innato (3° liv.): un artista affermato è circonda-

to da unôaura particolare che cresce con lôesperienza e 

che rende il bardo più affascinante e carismatico. Il bar-

do artista guadagna lôabilit¨ di affascinare esseri della 

sua stessa razza una volta al giorno, come per 

lôincantesimo arcano di 1Á livello charme persone. La 

fascinazione può influenzare un numero di Dadi Vita di 

creature pari ad un terzo del livello del bardo, arrotonda-

to per difetto, e lôeffetto fa in modo che il bardo sia ben-

voluto e possa chiedere favori ai suoi nuovi amici. Il 

bardo dovrà intrattenere la vittima per tre round, quindi 

fare una prova di Intrattenere con penalità pari a metà 

dei DV/Livelli della vittima, sfruttando qualsiasi abilità 

collegata: se fallisce, il tentativo è sprecato, mentre con 

una prova favorevole la vittima subisce il fascino del 

bardo. Le vittime possono tentare un TS Mente per 

spezzare il legame col bardo ogni volta che questi avan-

za delle richieste di favori importanti o pericolose (a 

giudizio del DM): se il TS riesce, la vittima nega il favo-

re al bardo e comincerà a considerarlo un impertinente o 

un opportunista e avrà un bonus di +1 a ogni altro tenta-

tivo di resistere al suo charme. Al 10Á livello, lôabilit¨ di 

fascinazione del bardo influenza tutti gli animali come 

lôincantesimo charme animali. Al 15Á livello, lôabilit¨ ¯ 

estesa anche a qualsiasi creatura intelligente (esclusi 

non-morti e costrutti) come per charme mostri di 5°. In 

ogni caso è necessaria una prova di abilità appropriata 

per attivare il potere con successo, ed è sempre possibile 

per le vittime tentare un TS per evitare lôeffetto.  

ü Presenza Scenica (10° liv): una volta al giorno il bardo 

artista può rivolgersi ad un personaggio o ad una folla 

composta da 5 persone per livello (indipendentemente 

dai loro livelli o Dadi Vita, lôimportante ¯ che il loro 

punteggio di Intelligenza sia almeno di 4 punti) che si 

deve trovare entro 36 metri, deve poterlo sentire chiara-

mente, e deve poter comprendere la sua lingua. Il bardo 

declama una serie di versi appropriati per un minuto 

senza interruzioni, cantando o suonando uno strumento 

di accompagnamento, e il risultato della prova relativa 

alla sua esibizione (v. abilità generale Intrattenere) gli 

permette di ottenere un certo effetto sul suo pubblico (v. 

tabella sottostante). Se la prova non riesce di almeno 2 

punti, il potere non evoca alcun effetto né suscita alcuna 

reazione dal parte del pubblico, che si allontana disinte-

ressato, e lôeffetto ¯ sprecato, cos³ come nel caso in cui il 

bardo viene interrotto prima del tempo. Tutti gli effetti 

sopra riportati sono cumulativi, nel senso che il cantore 

può evocarne uno tra quelli a cui riesce ad accedere in 

base alla sua prova dôabilit¨. 

Esempio: un artista realizza la prova di Intrattenere con 

uno scarto di 18 punti. Ciò significa che potrà scegliere 

di evocare uno qualsiasi dei primi sei effetti menzionati 

nella tabella sottostante, asseconda delle sue necessità. 
 

Effetti della Presenza Scenica 

Prova Effetti possibili 

Riuscita di 

2-4 pt 

Amicizia (v. inc. arcano di 1°) o Sonno (v. magia 

arcana di 1°, TS Mente nega) per 1 ora 

Riuscita di 

5-10 pt 

Paura o Risata incontenibile (v. magie arcane di 

2°, no TS) per 1 minuto 

Riuscita di 

11-18 pt 

Creazione spettrale o Trama ipnotica (v. magie 

arcane di 2Á, no TS) finch¯ dura lôesibizione 

Riuscita di 

19-29 pt 

Amnesia o Suggestione (v. magie arcane di 3°, TS 

Mente nega) 

Riuscita di 

30+ pt 

Confusione o Controllare emozioni (v. m di 4°, TS 

Mente nega)  
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BARDO EROE 

Campo: Epica (guerre, battaglie, imprese eroiche o tragiche).  

 LôEroe (comunemente detto Scaldo tra i popoli nordici) 

è un bardo devoto ad un immortale che ama celebrare la vit-

toria, il coraggio, la battaglia e le imprese epiche con ballate, 

saghe e leggende, in modo che siano dôispirazione a genera-

zioni future che compiano nuove imprese nel nome della di-

vinità. Lôeroe ¯ specializzato nel declamare e ricordare gesta 

belliche, a molte delle quali ha partecipato in prima persona, 

e nel rafforzare il morale delle truppe in battaglia grazie al 

proprio carisma, nonché aiutare i soldati combattendo al loro 

fianco o grazie alle doti profetiche che esibiscono. Lo scaldo 

è quindi un testimone di azioni di grande ardimento e lui 

stesso un guerriero intrepido e scanzonato.  

 Per il bardo eroe ¯ tanto importante lôazione epica quan-

to la celebrazione che ne consegue, che ha la funzione di 

ammantare di sacralit¨ lôevento e di inserirlo allôinterno di un 

progetto divino preordinato, santificando e approvando quin-

di qualsiasi azione connaturata al raggiungimento 

dellôobiettivo epico. Molto spesso i bardi eroi vengono in-

gaggiati dai potenti e dai signori della guerra proprio per ren-

dere omaggio alle loro conquiste e alle lotte sanguinarie a cui 

prendono parte, per trasmettere al popolo il messaggio che la 

vittoria è stata concessa ai più virtuosi e prodi, nonostante le 

efferatezze che possono essere state commesse (considerate 

quindi necessarie per il raggiungimento dello scopo). Ogni 

bardo eroe è lieto di prestarsi a queste celebrazioni, purché il 

vincitore manifesti una professione di fede nei confronti della 

divinit¨ del bardo e dimostri lôadesione ad un codice di com-

portamento ben definito e approvato dallo scaldo stesso. 

Svantaggio: il bardo eroe segue un codice dôonore e si adde-

stra per scontrarsi col nemico frontalmente, facendo conto 

sulla propria forza e resistenza piuttosto che sullôagilit¨. Per 

questo la Destrezza del bardo eroe si abbassa di 1 punto ogni 

8 livelli , e se trasgredisce ai precetti del codice dôonore (fug-

gendo da una battaglia, attaccando qualcuno alle spalle o sen-

za aver dichiarato le intenzioni), la sua forza di spirito si in-

crina e subisce una penalità di ï1 a tutti i tiri finché non com-

pie un atto sufficiente per il DM a lavare la sua colpa. 

Requisiti: il bardo eroe deve possedere le abilità generali Au-

torità e Cantare, e Forza pari almeno a 12 punti. 

 

Abilità speciali del Bardo Eroe 

ü Canto di battaglia (3°): il bardo può usare il suo canto 

per incitare gli alleati nella battaglia e per aumentare il 

proprio ardore in battaglia. Nel momento in cui entra in 

uno scontro può effettuare una prova di Cantare: se il ti-

ro fallisce non può ritentare per quel combattimento e 

non riesce a darsi coraggio. Se invece la prova di abilità 

riesce, finché continua a cantare il bardo e un alleato se-

lezionato per livello dôesperienza capace di udire la can-

zone ricevono un determinato beneficio (v. sotto). Il 

bardo può continuare a cantare al massimo per un nume-

ro di round pari al suo punteggio di Costituzione, tra-

scorsi i quali deve effettuare una prova di Costituzione 

allôinizio di ogni round successivo con una penalit¨ cu-

mulativa di ï1: al primo fallimento, il bardo rimane sen-

za fiato e lôeffetto cessa per quello scontro. Se viene fe-

rito, il bardo non necessita di prove di concentrazione 

per continuare a cantare, ma finché continua non può 

evocare incantesimi. Il canto di battaglia può conferire 

agli interessati un beneficio ogni 5 livelli dôesperienza 

(arrotondando per difetto) scelto tra i seguenti: 

o Bonus al Morale di +1 ogni 5 livelli del bardo 

o Bonus di +2 a tutti i Tiri per Colpire 

o Bonus di +2 a tutti i tiri per i danni 

o Bonus di +2 a un tipo di Tiro Salvezza  

o Bonus di 2 punti alla Classe dôArmatura 

o PF addizionali ad ogni alleato pari ai DV del 

bardo (scompaiono al termine del canto). 

ü Gesta eroiche (10°): se il bardo porta a compimento 

unôazione particolarmente epica o importante in funzio-

ne degli scopi della sua divinit¨ e sopravvive allôimpresa 

(senza essere resuscitato), acquista unôaura leggendaria 

che gli aumenta di 1 punto permanente il Carisma. Se 

ciò dovesse portare il valore oltre 18 punti, il personag-

gio può scegliere se ottenere il punteggio sovrumano o 

usare il punto aggiuntivo per ottenere un bonus perma-

nente ad un tipo di TS a scelta del DM, in funzione del 

grande pericolo affrontato e vinto. Per ottenere il van-

taggio legato alle Gesta Eroiche, il bardo deve comporre 

unôepica riguardante lôimpresa e tramandare le sue gesta 

ad almeno 100 persone per livello (cosa che di norma ri-

chiede almeno un mese): solo una volta raggiunto questo 

scopo otterrà il bonus. È possibile sfruttare questo potere 

una volta ogni 5 livelli, a giudizio insindacabile del DM. 

 

BARDO SAPIENTE  

Campo: Conoscenza (leggende, magia, misteri, storia, noti-

zie, profezie).  

 Il Sapiente (detto Aedo, Araldo, Oracolo o Vate) è un 

bardo devoto ad un immortale ossessionato dalla preserva-

zione e dallôampliamento della conoscenza, dal potere della 

memoria e dalla capacità di svelare il futuro attraverso visioni 

e profezie. La funzione del sapiente è duplice: in parte memo-

ria storica (attraverso i loro componimenti fissano nella me-

moria tutte le conquiste che la civiltà ha prodotto e i segreti 

che ha svelato per tramandarle ai contemporanei e ai posteri), 

in parte oracolo in grado di predire il futuro grazie alla cono-

scenza del passato e alla comunione con la divinità.  

 Il sapiente è più di ogni altro sacerdote un vero e proprio 

oracolo, inteso come lo strumento mortale attraverso cui la 

divinità parla ai suoi discepoli per ammonirli, esortarli o av-

vertirli riguardo agli eventi presenti e futuri. Questo natural-

mente riveste il vate di unôimportanza superiore rispetto ai 

chierici comuni, rendendolo spesso più orgoglioso ed ermeti-

co, oppure più spregiudicato e inquisitore.  

 I bardi che si fanno chiamare Oracoli ad esempio si con-

siderano depositari di una conoscenza superiore che non può 

essere svelata a chiunque. Il carattere di un oracolo è spigolo-

so e cauto, poiché egli deve valutare con attenzione i mortali 

per capire quali siano degni di ricevere vaticini sul futuro, 

concentrandosi su questi ultimi con insistenza per convincerli 

ad accettare il loro destino e il ruolo che la divinità ha scelto 

nelle sorti del mondo, fino a diventare il loro mentore per as-

sicurarsi che il destino si compia come nella sua visione.  

 I bardi chiamati Araldi invece sono per natura portati a 

considerare che il proprio compito sia trasmettere la voce del-

la divinità e farla giungere al maggior numero possibile di 

ascoltatori. Per lôaraldo tutti coloro che si dimostrano interes-

sati meritano di conoscere le profezie e gli insegnamenti di-

vini, e suo compito precipuo ¯ sondare i misteri dellôumanit¨ 

e del cosmo per ottenere nuove rivelazioni da diffondere sia 

presso i mortali e che tra le sfere celesti. 

Svantaggio: il bardo sapiente tende a fare troppo affidamento 

sulle sue capacità predittive derivate dalla conoscenza del 

passato e dalle sue qualità di veggente e questo comporta una 

bassa capacità di reazione e un decadimento progressivo della 

prestanza fisica. Per questo la Forza del bardo sapiente si ab-

bassa di 1 punto ogni 8 livelli, ed egli riceve un malus di ï1 a 

tutti i tiri Iniziativa (pensa troppo prima di agire). 

Requisiti: il bardo sapiente deve possedere le abilità generali 

Linguistica e Divinazione, e Intelligenza pari almeno a 12 

punti. 
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Abilità speciali del Bardo Sapiente 

ü Mente analitica (3°): il bardo sapiente è un attento os-

servatore e un ottimo stratega, tanto che gli è sufficiente 

studiare le mosse dellôavversario per alcuni momenti per 

capire come anticiparle a suo vantaggio. Questa sua ca-

pacità gli permette, dopo aver osservato attentamente il 

nemico per almeno 2 round, di capire la sua strategia 

dôattacco, e dal 3Á round in poi per la durata dello scon-

tro il bardo ottiene ogni round un bonus di +1 alla CA e 

di +1 al suo TxC. Nel caso sia impegnato in uno scontro 

mentale o di abilità anziché fisico con il nemico, la sua 

capacità gli concede un bonus di +1 ad ogni round per 

una qualsiasi prova di abilità mentale o strategica. 

ü Conoscenze enciclopediche (10°): grazie alla sua innata 

curiosità e alla sua sconfinata memoria, il bardo sapiente 

accumula una serie di infinite conoscenze di ogni tipo 

che gli consente di sapere qualcosa riguardante la storia 

o le caratteristiche di qualsiasi creatura, personaggio, 

luogo, oggetto o evento reale o leggendario prenda in 

considerazione. La percentuale di conoscenza del bardo 

per conoscenze generiche è: (Livello + Intelligenza) × 2        

Per conoscenze più specifiche od oscure, la percentuale 

è dimezzata ed è possibile ricordare solo 1d6 dettagli di 

ogni tipo. In base allôargomento, queste sono le infor-

mazioni generiche o specifiche che può sapere: 
 

Argomento Con. Generica Conoscenza Specifica 

Creatura Leggenda, Aspetto Poteri, debolezze, dieta 

Evento Storia e personaggi Date e info più precise  

Luogo Storia Caratt. magiche e topografiche 

Oggetto Storia, Aspetto Poteri, Proprietari 

Personaggio Storia, Aspetto Poteri, Titoli, Parentele 
 

Il bardo sapiente può effettuare una prova di conoscenza 

tirando 1d100: se il risultato è inferiore alla percentuale 

di conoscenza, egli possiede conoscenze relative 

allôargomento, viceversa non ricorda o non ne sa nulla. 

Spetta al DM stabilire quali siano le informazioni, ma di 

solito dovrebbe includere in questôordine: una breve sto-

ria o dicerie famose, aspetto, soggetti importanti legati 

allôargomento, poteri o eventi soprannaturali ad esso ri-

collegabili. È possibile fare la prova per conoscenze ge-

neriche una volta al giorno, e ritentare il giorno seguente 

(si suppone siano conoscenze di facile accesso, ma che il 

bardo potrebbe non ricordare sul momento), mentre per le 

conoscenze specifiche si può tentare solo una volta per 

livello, ed il risultato indica ciò che il bardo conosce di 

quellôargomento in quel momento. Naturalmente se il 

personaggio possiede unôabilit¨ generale appropriata 

(come Storia, Miti e leggende, o una qualsiasi conoscenza 

legata allôargomento), pu¸ effettuare una prova di abilit¨ 

anziché un tiro %, in base al valore più favorevole. 

Esempio: Seamus è un bardo di 8° livello con Intelligen-

za 15 (percentuale di conoscenza enciclopedica: 46%). 

Sta cercando di ricordare tra i poteri di un demone sussur-

rante vi sia il risucchio di energia a tocco, e si tratta quin-

di di una conoscenza specifica. Ciò significa che la pro-

babilità di ricordare quali sono i poteri del demone è del 

23% (e ne potrebbe ricordare solo 1d6, tra i quali sicura-

mente il risucchio dôenergia).  

 

L ISTA DEGLI INNI SACRI DEI BARDI  
 

 La lista degli inni sacri concessi ad ogni bardo è simile a 

quella dei normali chierici (v. Tab. 1.7), ma per ogni livello 

di potere un incantesimo clericale è sostituito da un incante-

simo arcano più appropriato ai bardi, come segue: 

1°: Oratoria (sostituisce Purificare cibi e acqua) 

2°: Risata incontenibile (sostituisce Rinnovare) 

3°: Sonno fatato (sostituisce Riposo inviolato) 

4°: Controllare emozioni (sostituisce Neutralizza veleno*) 

5°: Dominare persone (sostituisce Zona purificata*) 

6°: Suggestione di massa (sostituisce Banchetto divino) 

7°: Danza (sostituisce Ira divina) 

 Ovviamente, in base allôimmortale servito possono es-

serci alcuni incantesimi speciali che sostituiscono gli incante-

simi divini comuni (rif. Tomo della Magia di Mystara per 

lôelenco degli incantesimi speciali concessi da ogni divinità).  

 Infine, per ogni livello di potere, oltre agli incantesimi 

clericali comuni e a quelli sostitutivi tipici della divinità ser-

vita, ogni bardo ha accesso ad un inno sacro sotto descritto, al 

posto dellôincantesimo aggiuntivo concesso dallôimmortale ai 

normali chierici. Di seguito vengono descritti i sette incante-

simi concessi da qualsiasi divinità ad ogni Bardo. 

 

INCANTESIMI DI 1° LIVELLO  

 

Canto del Risveglio 
Raggio: tocco 

Area dôeffetto: essere, oggetto o luogo 

Durata: 1d4+1 round per livello 

 

 Questa canzone è un prezioso aiuto per i bardi, data la 

loro incapacità di scacciare o controllare non-morti. Il canto 

evoca energie ed emozioni positive e circonda un essere, un 

oggetto o un punto fisso con unôaura sacra che permane in-

torno per 1d4+1 round e si sposta con lui, respingendo tutte le 

creature non-morte con al massimo 6 DV e tenendole a di-

stanza di 9 metri come un cerchio di protezione dal male. 

Non-morti più potenti sono immuni agli effetti del canto e 

possono agire e avvicinare il bardo senza impedimenti, e al 

termine dellôeffetto anche gli altri non-morti possono penetra-

re nellôarea dôeffetto senza ripercussioni.  

 

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO  

 

Armonia Ottenebrante 
Raggio: 0 

Area dôeffetto: solo il chierico 

Durata: 1 round per livello 

 

 Lôincantesimo evoca 1d4+1 immagini speculari del 

chierico che agiscono come immagini illusorie (v. omonimo 

incantesimo arcano di 2°). Inoltre, finché il bardo e le sue 

immagini continuano a cantare (ciò significa però non evoca-

re altri incantesimi), essi appaiono particolarmente sfocati, 

tanto che ogni TxC degli assalitori contro il bardo viene pe-

nalizzato di 2 punti. Finché dura lôeffetto, ¯ sempre possibile 

sospendere il canto in un round per lanciare altri incantesimi 

e poi riprendere nel round successivo. 
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INCANTESIMI DI 3° LIVELLO  

 

Inno di Battaglia 
Raggio: 0 

Area dôeffetto: sfera di 6 metri di raggio 

Durata: 1 round per livello 

 

 La musica epica e potente che origina dal bardo influen-

za lui e tutti gli alleati presenti entro 6 metri (lôeffetto si 

muove con lui), che si sentono ispirati e combattono con 

grande accanimento, ottenendo un bonus di +1 al Morale e di 

+1 ai Tiri per Colpire e ai danni, e un bonus di +2 a qualsiasi 

Tiro Salvezza per evitare effetti della scuola di Ammaliamen-

to finché restano nellôarea della melodia. Tutte le creature 

nemiche allôinterno dellôarea sono invece turbate e spaventate 

dallôinno e fino al termine della melodia ricevono un malus di 

ï1 al loro Morale, ai Tiri per Colpire e ai danni. 

 Lôincantesimo ¯ inefficace nei confronti delle creature 

incapaci di udire i suoni, dei costrutti e delle melme. Inoltre, 

se il bardo entra in unôarea di silenzio magico, lôinno di bat-

taglia viene temporaneamente messo a tacere, ma riprende 

una volta che ne esce. 
 

 

INCANTESIMI DI 4° L IVELLO  

 

Musica Dissolvi Magie 
Raggio: 0 

Area dôeffetto: sfera di raggio 6 metri 

Durata: istantanea o speciale 

 

 Lôincantesimo annulla tutti gli effetti magici entro un 

raggio di 6 metri dal bardo come fosse un dissolvi magie (v. 

incantesimo di 3°), ad eccezione di incantesimi attivi sul bar-

do. Inoltre tutti gli alleati del bardo beneficiano di un TS con-

tro Incantesimi per evitare di perdere effetti magici vantag-

giosi nel caso in cui la magia venga dissolta. 

 Il bardo può scegliere di continuare ad intonare lôinno 

anche dopo il primo round: in tal caso viene circondato da 

unôaura di anti-magia che annulla qualsiasi effetto magico (ad 

eccezione di quelli già attivi sul bardo) con la stessa percen-

tuale di un dissolvi magie in base al suo livello, finché egli 

continua a cantare. Naturalmente, se invoca lôinno il bardo 

non può evocare altre magie né combattere, ma solo spostarsi 

normalmente (senza correre). Il bardo può continuare ad in-

tonare la canzone per un numero di round pari al suo punteg-

gio di Costituzione, trascorsi i quali deve smettere e riposare 

per un round intero. Se la concentrazione del bardo viene in-

terrotta, lôeffetto svanisce e lôincantesimo termina. 

 

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO  

 

Melodia delle Stagioni 
Raggio: vario 

Area dôeffetto: vario 

Durata: istantanea 

 

 Esistono quattro versioni di questo inno sacro, una per 

ogni stagione esistente, e il bardo deve decidere quale invoca-

re ogni volta che lo canta. Ogni inno evoca un incantesimo 

arcano di 4° livello come segue: 

 Armonia di Primavera: Sfere elettrizzanti. 

 Armonia dôEstate: Attacco solare. 

 Armonia dôAutunno: Tromba dôaria. 

 Armonia dôInverno: Tempesta di ghiaccio. 

 

INCANTESIMI DI 6° LIVELLO  

 

Inno alla vita 
Raggio: 0 

Area dôeffetto: sfera di raggio 9 metri 

Durata: speciale 

 

 Tutte le creature non-morte presenti entro 9 metri dal 

bardo sono automaticamente influenzate e vengono pervase 

dallôenergia positiva che deriva dalla magia. In base ai DV 

posseduti dai non-morti, vi sono vari effetti: 

¶ fino a 4 DV: tutti i non-morti sono automaticamente di-

strutti e ridotti in polvere; 

¶ 5-8 DV: i non-morti subiscono 6d6 punti di danno non 

dimezzabili; Coloro che sopravvivono devono effettuare 

un TS contro Incantesimi con penalità di ï4 per evitare 

di fuggire in preda a timor sacro nei confronti del bardo, 

e si faranno uccidere piuttosto che tornare nella zona 

prima di 1d4 turni; 

¶ 9+ DV: i non-morti subiscono 6d6 punti di danno, di-

mezzabili con un TS contro Incantesimi; è richiesto an-

che a loro un TS contro Incantesimi senza malus per non 

fuggire atterriti per 1 turno. 

Inoltre, per 1 turno in seguito allôevocazione di questo incan-

tesimo, il bardo ¯ circondato da unôaura mistica che gli per-

mette di evitare qualsiasi tipo di risucchio vitale con un sem-

plice Tiro Salvezza contro Incantesimi, e i suoi colpi (ma non 

gli incantesimi) infliggono danni doppi ai non-morti. 

 

INCANTESIMI DI  7° LIVELLO  

 

Canto del Trionfo 
Raggio:  30 metri 

Area dôeffetto: bardo e tutti gli alleati 

Durata: 12 turni 

 

 Per evocare questo potere il bardo deve cantare per al-

meno un round, e allôinizio del secondo round di canto 

lôincantesimo produce i suoi effetti sul bardo e su tutti i suoi 

alleati entro un raggio di 30 metri, che ricevono un bonus di 

+2 ai Tiri per Colpire e ai danni, a tutti i Tiri Salvezza e al 

Morale (per PNG e mostri), nonché 1 Dado Vita addizionale 

(che influenza PF e THAC0) per 12 turni.  

 Se il bardo continua a cantare dopo il 2° round, si mani-

festano i seguenti effetti secondari: 

3° round: chierici della stessa divinità recuperano 1 incante-

simo lanciato per ogni round in cui la canzone continua (in-

cluso lo stesso sacerdote); 

4° round: fedeli della stessa divinità del bardo vengono av-

volti da unôaura sacra che conferisce un punto di protezione 

cumulativo alla CA (max 4 punti). 

 Per continuare ad evocare il canto del trionfo dopo il 

secondo round, il bardo deve superare una prova di abilità 

Cantare con penalità di ï1 cumulativa dal 3° round in poi: al 

primo fallimento, gli effetti secondari cessano. Dopo ogni 

minuto in cui lôinno continua ad essere intonato il bardo per-

de 1d4 punti a tutte le caratteristiche (la magia prosciuga le 

capacità mentali e fisiche del soggetto), e se scendono a zero 

il sacerdote sviene per 1d6 ore. Una volta rinvenuto, le carat-

teristiche tornano al 50% del massimo, recuperando i punti 

mancanti al ritmo di 1 al giorno. Ovviamente nel momento in 

cui il bardo entra in una zona di silenzio magico, il canto si 

interrompe e lôincantesimo termina. 
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Campione Consacrato  

Sottoclasse del Guerriero 
 

Dadi Vita: D6, +2 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Forza, Saggezza e Carisma 12  

Allineamento: in base alla divinità servita 

Tiri Salvezza: P: Corpo - S: Mente 

THAC0/BAB: Guerriero 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Qualsiasi armatura e scudo 

Armi consentite: Armi consentite dalla divinità 

Maestria nelle armi: Guerriero, avanza come Chierico 

Abilità speciali: Abilità marziali 

Educazione alla magia divina 

Poteri sacri 

Abilità generali: Bonus: Istinto combattivo 

Obbl.: Religione 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Campione Consacrato è un individuo il cui spirito è 

stato toccato da una divinità per diventare il suo braccio ar-

mato nel mondo. Certi bambini nascono infatti con strani 

marchi, come un dente già spuntato, dita palmate, un colore 

insolito di occhi o capelli, una voglia particolare o persino un 

sesto dito. Secondo alcune credenze, questi neonati sono stati 

toccati dagli spiriti o dalle divinità, e potranno in futuro di-

ventare potenti tramiti col mondo superiore, essendo prescelti 

per servire la causa del bene o del male, asseconda del mar-

chio e delle leggende popolari. Un campione sente 

nellôintimo gi¨ dallôet¨ della pubert¨ di essere destinato a 

qualcosa di speciale e spesso ode un richiamo mentale, 

unôeco dello spirito superiore che alberga in lui e che cerca di 

fargli comprendere la strada da seguire e la vocazione da 

scoprire. Non tutti coloro che sono in questa condizione rie-

scono a dare senso al proprio destino: alcuni vengono emar-

ginati e diventano folli o reietti, mentre altri decidono di 

ignorare la scintilla che alberga in loro per seguire vie più 

sicure o obbligate. Coloro che invece capiscono di essere stati 

toccati dalla divinità per servirla e si votano al culto del loro 

patrono, divengono infine campioni consacrati alla divinità. 

 A differenza del sacerdote, il cui ruolo è quello del pro-

feta e del maestro di fede, il campione consacrato serve la 

divinità sfruttando le sue capacità marziali superiori: egli è 

chiamato infatti a lottare per difendere lôonore del suo patro-

no e il prestigio della chiesa per cui opera (per questo è anche 

detto difensore della fede). Il campione consacrato è quindi il  

braccio armato della fede, e ha un duplice dovere: da una par-

te deve rispettare i dettami del suo patrono immortale (e 

quindi anche tutte le restrizioni in fatto di armi usabili, com-

portamenti accettabili e obiettivi condivisi), dallôaltra deve 

obbedienza agli ordini delle gerarchie ecclesiali che gli con-

cedono lôinvestitura.  

 Il campione consacrato ha molte capacità tipiche di un 

guerriero (la sua resistenza e forza, la sua abilità con le armi, 

la possibilità di usare corazze e scudi per proteggersi), ma 

allo stesso tempo condivide anche diversi poteri normalmente 

accessibili solo ai chierici (evoca incantesimi divini e possie-

de poteri sacri diversi in base allôimmortale servito), oltre 

naturalmente ai dettami e alle restrizioni imposti a questi ul-

timi dalla divinità o dal culto di appartenenza. Il campione 

consacrato inoltre riceve la protezione e lôaiuto da parte del 

culto a cui è fedele, e può pertanto chiedere ospitalità in un 

tempio del suo ordine senza che i confratelli possano rifiutar-

gliela (almeno per i culti Legali), così come può chiedere aiu-

to e beneficiare di cure clericali per se stesso senza dover ver-

sare alcun obolo. Dôaltro canto, egli non pu¸ esimersi 

dallôaccettare incarichi e missioni da parte dei vertici del suo 

culto, a meno che non sia già impegnato in ricerche conside-

rate più importanti per la divinità, e deve obbedire alle leggi 

vigenti allôinterno dellôordine a cui appartiene (di solito pi½ 

vincolanti per campioni legali che per quelli caotici). 

 La differenza principale tra un campione e un chierico 

sta nel legame col patrono immortale. Il chierico viene in 

contatto con la divinità nel corso della sua vita e sceglie di 

abbracciarla, ma può diventarne il ministro e lôintermediario 

tra i mortali solo dopo che la divinità considera il suo spirito 

e la sua fede sufficientemente meritevoli, e ogni sua azione 

sar¨ sempre giudicata dallôimmortale, che potrebbe punire il 

sacerdote togliendogli i poteri divini in caso di gravi colpe. Il 

campione invece riceve fin dalla nascita dalle forze cosmiche 

del Multiverso una scintilla del potere divino che deve colti-

vare per accrescere le sue capacità mistiche e rafforzare il 

legame con la sua forza interiore. Aderire ad un culto è il 

modo migliore per darsi regole di vita che aiutano il campio-

ne a focalizzare il suo spirito e divenire più forte e più consa-

pevole dei suoi poteri, ma se egli trasgredisse e abbandonasse 

lôordine non perderebbe le sue capacit¨ magiche, poich® gli 

sono innate. Tuttavia, proprio perché sono basate sul potere 

della sua fede e della sua volontà, se pensasse di essere cadu-

to dalla grazia del suo patrono non riuscirebbe più a manife-

stare questi poteri per una sorta di censura inconscia. Questa 

situazione è comune tra i campioni di allineamento Legale, 

mentre i Caotici e i Neutrali hanno molti più modi per trovare 

scappatoie e giustificazioni che rafforzano le loro azioni e gli 

impediscono di perdere i poteri. 

 Se un campione Legale disubbidisce ai vertici del suo 

culto o alla divinità, egli perde tutti i poteri sacri e la capacità 

di evocare incantesimi e potrà recuperarli solo in seguito ad 

unôazione riparatrice e al perdono dei suoi superiori.  

 Se un campione Caotico o Neutrale si oppone al volere 

di un superiore e viene punito dalla divinità, egli perde la ca-

pacità di evocare magie, ma mantiene i poteri sacri se supera 
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una prova di Carisma con penalità di ï4. Se viene cacciato 

dallôordine a cui appartiene, perderà i poteri sacri tempora-

neamente, finché non abbraccia un nuovo culto, che sia un 

ordine facente capo alla stessa divinità o ad un immortale di-

verso che ammetta fedeli di quellôallineamento. In 

questôultimo caso per¸, il personaggio perde il 10% dei PE 

guadagnati come campione del vecchio culto. 

 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Il campione consacrato è addestrato dal culto a cui ap-

partiene ad usare qualsiasi arma gradita alla divinità (fare ri-

ferimento al Codex Immortalis per conoscere le armi conces-

se da un immortale o da un culto), e accetta di non adoperar-

ne altre coscientemente per non trasgredire a questa regola. 

 Il campione consacrato è addestrato a combattere indos-

sando qualsiasi armatura e ad usare scudi di ogni tipo. 

 

ABILITÀ SPECIALI  
 

 Il campione consacrato possiede tre tipi di abilità specia-

li: le Abilità marziali (v. Guerriero), lôEducazione alla magia 

divina (v. Chierico) e i suoi Poteri sacri, che variano in base 

al tipo di campione e alla divinità servita. 

 

Abilità Marziali  

 Il campione consacrato viene addestrato dalla setta a cui 

appartiene per sviluppare certe abilità di combattimento, pro-

prio come i guerrieri. Egli apprende la prima abilità marziale 

al 1° livello, e quindi unôaltra ogni 4 livelli successivi, quindi 

al 4°, 8°, 12°, 16°, 20°, 24°, 28°, 32° e 36° livello, per un 

massimo di 10 abilità, di cui lôunica obbligatoria sono gli At-

tacchi Multipli che guadagna automaticamente al 12° livello 

(lôabilit¨ gli concede per¸ solo 2 attacchi al 12Á). 

Lôapprendimento richiede indicativamente 1d4 settimane di 

addestramento da parte di un maestro del suo ordine che di-

sponga dellôabilit¨ che gli interessa (servizio gratuito), oppu-

re da parte di una gilda di guerrieri, nel qual caso lôistruzione 

avrà un costo in monete dôoro da 20 a 50 volte il livello del 

suo istruttore. Al termine dellôaddestramento il campione può 

usare e insegnare lôabilit¨ appresa ad altre classi di personag-

gi che abbiano la possibilit¨ di apprendere unôabilit¨ marzia-

le. Il campione consacrato può apprendere tutte le abilità 

marziali del Guerriero (si veda la sezione del Guerriero per le 

descrizioni): le uniche limitazioni sono date dalla disponibili-

tà delle suddette presso i combattenti votati alla chiesa a cui è 

affiliato o alle gilde marziali presenti nel territorio in cui ope-

ra, e dai precetti del culto nonché dal suo allineamento. 

  

Educazione alla Magia Divina 

 Il campione consacrato riceve da parte dei ministri del 

culto a cui appartiene unôeducazione che gli permette di co-

noscere le preghiere sacre per invocare incantesimi divini, 

nonché riconoscere la magia divina presente su oggetti vari al 

fine di utilizzarli (può usare tutti gli oggetti riservati ai Chie-

rici). Egli non riceve alcuna istruzione in merito alla creazio-

ne di altri incantesimi né di oggetti divini, che gli è preclusa. 

 Il campione è considerato un chierico di livello pari alla 

metà del suo livello reale, quindi inizia a poter evocare incan-

tesimi solo al 2° livello. Il campione può evocare un incante-

simo al round, concentrandosi per pronunciare una preghiera 

magica mentre brandisce il simbolo sacro che serve a focaliz-

zare le energie divine; se non possiede il simbolo, non è pos-

sibile invocare lôincantesimo. Il campione consacrato necessi-

ta di otto ore di riposo e di unôora di meditazione ogni giorno 

per riprendere le energie magiche. Durante la meditazione, il 

personaggio chiede alla divinità di concedergli le magie di 

cui pensa di avere bisogno per quel giorno, e prepara antici-

patamente gli incantesimi scegliendo dalla lista tipica della 

sua divinità o culto (rif. Tomo della Magia di Mystara).  

 

Poteri Sacri 

 Esistono vari tipi di campioni consacrati in base alla di-

vinità servita o allôallineamento posseduto. Il campione svi-

luppa dei poteri sacri tipici del proprio ruolo e allo stesso 

tempo lôimmortale servito gli concede la capacit¨ di evocare 

incantesimi divini e alcuni benefici sotto forma di abilità ge-

nerali, bonus ad abilità o caratteristiche, poteri magici o co-

noscenze varie (fare riferimento al Codex Immortalis per sa-

pere quali sono i benefici divini concessi da ciascun immorta-

le alla voce ñAbilit¨ e Poteri del Campioneò). La maggior 

parte dei campioni consacrati riveste il ruolo di Paladino (se 

devoto alla Legge) o di Vendicatore (se devoto alla causa del 

Caos), ma vi sono varie divinità che non prevedono campioni 

compatibili con queste due figure, perché non hanno gli stessi 

interessi. Esistono perciò altri tipi di campioni consacrati me-

no comuni che vengono presentati per gli immortali più parti-

colari, e altri ne pu¸ creare il DM allôoccorrenza, pur tenendo 

presente che i loro poteri sacri devono rispettare i limiti dei 

poteri concessi dalle altre divinità (ovvero due poteri magici 

limitati e un potere speciale illimitato). 

 Di seguito compaiono le descrizioni di tutti i campioni 

consacrati presenti su Mystara, con particolare attenzione a 

Paladini, Vendicatori, Difensori druidici, Maestri e Taltos. 

 

CONQUISTATORE (LN/LM /N) 

 Il Conquistatore è stato toccato dal potere di una divinità 

della guerra e della conquista tra le seguenti: Al-Kalim, Bar-

tziluth, Brandan, il Generale Eterno, Gorm, Halav, Karaash, 

Tahkati, Vanya e Zugzul. Il suo compito è innalzare il nome 

del suo patrono guidando guerrieri alla vittoria e agendo con 

coraggio in ogni battaglia.  

Poteri Sacri del Conquistatore: 

¶ giudizio divino: tre volte al giorno può invocare questo 

potere per abbattere la punizione divina su un suo avver-

sario durante uno scontro, e aggiunge la metà del livello 

del conquistatore ai danni inferti. Il potere consente an-

che di danneggiare creature non colpibili da armi norma-

li anche se si sta usando unôarma non magica; 

¶ parola del comando tre volte al giorno (v. omonimo in-

cantesimo divino di 1° livello); 

¶ presenza ispiratrice: la sola presenza del conquistatore 

ispira coraggio e grinta nei suoi alleati (fino a un massi-

mo di 10 persone per livello), che ottengono un bonus di 

+1 al Morale e ai Tiri per Colpire finché il conquistatore 

combatte al loro fianco. 

 

DRAGONE (L/N/C)  

 Il Dragone è stato toccato dal potere di una divinità dra-

conica col suo stesso allineamento scelta tra Diamante 

(LB/LN), Opale (NB/N/NM), Perla (CN/CM) o il Grande 

Drago (qualsiasi). Il suo compito è proteggere le razze draco-

niche e aumentarne il prestigio e la potenza, e asseconda del 

proprio patrono favorire i rapporti dôarmonia con le altre raz-

ze (Diamante e Grande Drago), ignorarle o sfruttarle asse-

conda dei propri scopi (Opale) o contrastarle apertamente per 

ridurne lôinfluenza nel mondo (Perla). È possibile annoverare 

dragoni anche tra i draghi stessi, che in tal caso sviluppano i 

poteri sacri oltre alla capacità di evocare incantesimi clericali. 

Poteri Sacri del Dragone: 

¶ ruggito possente: tre volte al giorno può emettere un 

urlo di potenza tale da essere avvertito entro 200 metri. 

Chiunque si trovi entro unôarea di 1 metro ogni 3 livel-

li/DV del dragone deve effettuare un TS Mente: chi fal-

lisce resta stordito e assordato per 1d6 round, mentre chi 

riesce rimane assordato per 1d6 round. 
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¶ scacciare draghi: funziona allo stesso modo di scacciare 

non-morti in base al suo livello da chierico (v. abilità de-

scritta nella sezione del Chierico); 

¶ telepatia draconica: tre volte al giorno per un periodo di 

3 ore ciascuna, il dragone è in grado di comunicare tele-

paticamente con un drago e di comprenderlo anche se 

parlano due lingue differenti.  

 

GIUSTIZIERE   (LB/LN/LM/CB ) 

 Il Giustiziere è stato toccato dal potere di una divinità 

legale o buona votata alla giustizia o alla vendetta tra le se-

guenti: Finidel, Forsetta, Maat, Malinois, Raith, Ruaidhri, 

Tarastia. Il suo compito è far rispettare la giustizia e vendica-

re le offese alla divinità o i torti percepiti come tali in base ai 

precetti del culto e della comunità in cui vive.  

Poteri Sacri del Giustiziere: 

¶ fervore sacro: una volta che il giustiziere si è reso conto 

che una creatura ha violato le leggi che ha giurato di far 

rispettare, egli viene invaso da un sacro fervore che lo 

rende più determinato in qualsiasi azione ai danni del 

colpevole e gli concede un bonus di +1 a ogni Tiro per 

Colpire, ai danni e ad ogni prova di abilità contro 

questôultima, nonch® a tutti i Tiri Salvezza per evitare 

effetti provocati dalla creatura. È possibile sviluppare il 

fervore sacro solo nei confronti di una creatura alla vol-

ta, e continuerà finché quella creatura non sarà catturata 

e sottoposta alla giustizia o adeguatamente punita; 

¶ punizione divina: tre volte al giorno può invocare que-

sto potere per abbattere la punizione divina su una vitti-

ma colpevole di trasgressione contro le leggi della giu-

stizia umana o divina. Se il colpo va a segno ai danni in-

ferti si aggiunge la metà del livello del giustiziere, vice-

versa il potere va sprecato. Il potere consente anche di 

danneggiare creature non colpibili da armi normali an-

che se si sta usando unôarma non magica; 

¶ rivela bugie per 1 turno per livello, tre volte al giorno (v. 

omonimo incantesimo divino di 1° livello). 

 

GUARDABOSCHI   (LB/NB) 

 Il Guardaboschi è il campione di Ilsundal, patrono degli 

elfi, della magia e della natura (anche se può appartenere a 

qualsiasi razza, non necessariamente elfica), e come tale il 

suo compito principale è custodire e proteggere le comunità 

elfiche, la natura e i segreti elfici, combattere i nemici del 

popolo elfico e preservare le reliquie e le tradizioni elfiche. Il 

guardaboschi svolge lo stesso ruolo del difensore druidico, 

ma lo fa servendo Ilsundal e con attenzione focalizzata alla 

protezione delle comunit¨ elfiche e dellôambiente circostante. 

 Grazie allôintercessione di Ilsundal, la lista degli incan-

tesimi del guardaboschi si compone delle magie della Tradi-

zione Elfica, ad esclusione di quelle della scuola di Invoca-

zione, sostituite dalle magie druidiche concesse da Ilsundal ai 

suoi sacerdoti (v. Tomo della Magia di Mystara). Inoltre il 

guardaboschi avanza come chierico di pari livello dal 1° al 

10°, che è il massimo livello raggiungibile come incantatore.  

Poteri Sacri del Guardaboschi: 

¶ analizzare tre volte al giorno (v. omonimo incantesimo 

arcano di 1° livello); 

¶ grazia di Ilsundal: tre volte al giorno il guardaboschi 

può fare appello ad Ilsundal se si trova in una foresta, e 

ricever¨ da questôultimo indicazioni sufficienti a trovare 

una roccaforte elfica o un luogo dove lui ed i suoi alleati 

possano ripararsi, sfamarsi e nascondersi; 

¶ movimento silvestre: il guardaboschi può muoversi 

camminando e saltando attraverso i rami degli alberi 

senza possibilità di cadere, né viene intralciato nel mo-

vimento dalle condizioni della vegetazione silvestre. 

 

M AESTRO HIN  (LB/NB) 

 Il termine ñMaestroò veniva usato dagli halfling (o hin) 

nei tempi antichi per indicare gli elfi del Popolo Mite, che 

secoli fa abitavano nei boschi delle Cinque Contee. Essi in-

fatti consideravano i membri del Popolo Mite come dei veri e 

propri maestri dellôarmonia con la natura e col creato, e han-

no mantenuto parte delle tradizioni e dei segreti magici tra-

mandati dal Popolo Mite fino al presente. Il  Maestro ora si 

riferisce ad una speciale casta di hin che hanno abbandonato 

il proprio clan per vivere a contatto con la natura, proprio 

come faceva il Popolo Mite, e che usa i segreti tramandati di 

generazione in generazione per proteggere le Cinque Contee 

e la razza hin e mantenere vive le tradizioni halfling. Il Mae-

stro è un campione consacrato presente solo tra gli hin delle 

Cinque Contee e sconosciuto altrove. 

 Il maestro hin è simile ad un druido per il suo attacca-

mento alla terra e il rispetto della natura, ma nello stesso 

tempo svolge il ruolo di difensore della giustizia e protettore 

delle Cinque Contee, servendo fedelmente gli Alti Eroi Hin 

(gli immortali halfling Brindorhin, Coberham e Nob Nar), 

che gli concedono i suoi poteri magici. Il maestro hin condu-

ce una vita abbastanza solitaria e contemplativa, fermandosi a 

lungo in qualche luogo isolato per meditare, mentre vaga da 

un capo allôaltro delle Cinque Contee per osservare la situa-

zione ed intervenire solo laddove la nazione sia minacciata o 

gli halfling debbano essere ripresi per le loro azioni, oppure 

protetti. Il maestro è nello stesso tempo un filosofo, un uomo 

di pace e un saggio esperto della natura e della storia, ma non 

disdegna di entrare in combattimento contro i prepotenti e i 

malvagi, per portare giustizia e pace tra la sua gente. 

 Dato il profondo legame esistente tra il maestro hin e la 

sua terra, pochissimi maestri si avventurano al di fuori delle 

Cinque Contee: solo quelli di 30° livello o superiore hanno la 

possibilità di farlo liberamente, e quelli di livello inferiore 

possono farlo solo nel caso venga affidata loro una missione 

speciale da uno degli Alti Eroi o dal Consiglio degli Sceriffi 

(chi viola questa regola viene subito inseguito e interrogato 

sulle motivazioni del suo comportamento, e gli Alti Eroi po-

trebbero negare gli incantesimi divini al personaggio). Tra le 

comunità hin sparse per il mondo, solo in quelle che costitui-

scono una vera e propria nazione o un largo insediamento, e 

che onorano le tradizioni halfling e gli Alti Eroi, possono esi-

stere maestri hin (anche se condividono le stesse limitazioni 

ad avventurarsi fuori dalle zone controllate dagli halfling). 

 Non sono molti gli hin che vengono prescelti dagli Alti 

Eroi per diventare Maestri, e non tutti vengono scoperti dai 

maestri itineranti che viaggiano per le Contee. Una volta che 

un maestro esperto nota un giovane promettente, egli lo 

chiama a sé come adepto: la chiamata è considerata un gran-

de onore e difficilmente viene rifiutata dagli hin. Lôadepto 

dovr¨ quindi viaggiare insieme al suo tutore allôinterno dei 

territori halfling per circa 6 mesi, apprendendo la via della 

natura, le parole degli Alti Eroi e i misteri del potere divino 

concesso ai prescelti. Durante questo periodo, il tutore mette-

r¨ lôallievo di fronte a prove di coraggio, di saggezza e di pa-

zienza, per valutare la sua predisposizione alla Via dei Mae-

stri, e alla fine lo condurrà attraverso una grande impresa per 

mettere alla prova quanto ha appreso. Di solito, durante que-

sto periodo lôaspirante halfling guadagna abbastanza espe-

rienza da diventare un maestro di 2° livello, e una volta supe-

rata la prova, il suo tutore lo investe ufficialmente dei poteri e 

degli obblighi della casta dei Maestri, che dà accesso ad una 

lista di incantesimi peculiare in cui magie di cura e resurre-

zione sono tutte accessibili a un livello superiore rispetto agli 

incantatori divini (v. tab. 1.5). 
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 I maestri restano membri di questa casta fino alla morte, 

poiché si tratta di una filosofia di vita che abbracciano com-

pletamente e non semplicemente di un mestiere. Per questo i 

maestri sono sempre rispettati e onorati in qualsiasi circo-

stanza dagli altri hin, anche se non hanno alcun potere politi-

co o religioso assimilabile a quello di un capo clan, di un sa-

cerdote o un Custode. 
 

Poteri Sacri del Maestro Hin: 

¶ infravisione costante entro un raggio di 27 metri; 

¶ riconoscere tracce: tre volte al giorno il maestro può 

riconoscere senza fallo le tracce trovate, capendo che ti-

po di creatura e il numero di esseri che le hanno lasciate, 

e può seguirle per un periodo di 1 turno per livello senza 

possibilità di perderle, anche se sono nascoste in manie-

ra ordinaria o magica; 

¶ scacciare non-morti in base al suo livello da chierico (v. 

abilità descritta nella sezione del Chierico); 

 

M ISTIFICATORE   (CB/CN/CM) 

 Il Mistificatore è stato toccato dal potere di una divinità 

caotica dellôinganno e del sotterfugio tra le seguenti: Atzan-

teotl, Corvo, Cretia, Faunus, Harrow, Kallala, Korotiku, Lo-

ki, Masauwu, Mrikitat, Talitha. Il suo compito è vincere e 

umiliare gli avversari nel nome della divinità sfruttando 

lôinganno oltre alle sue capacità marziali.  

Poteri Sacri del Mistificatore: 

¶ maestro del sotterfugio: il mistificatore è un esperto 

nellôarte dellôinganno e della dissimulazione, e ottiene 

un bonus di +2 su qualsiasi prova di abilità per inganna-

re, nascondere e camuffare; 

¶ invisibilità tre volte al giorno (v. omonimo incantesimo 

arcano di 2° livello); 

¶ mentire per 1 turno per livello, tre volte al giorno (v. 

omonimo incantesimo arcano di 1° livello). 

 

OMBROMANTE   (NB/N/CB) 

 LôOmbromante è il campione sacro di Eiryndul, patrono 

degli elfi, dellôillusione, dellôastuzia e delle razze silvane, e 

per questo deve appartenere alla razza elfica o a una razza 

silvana. Il suo compito principale è custodire e proteggere le 

comunità elfiche devote a Eiryndul, la natura e i segreti elfici, 

ed ̄  sempre apprezzato lôuso di illusioni per promuovere gli 

interessi di Eiryndul in qualsiasi occasione. 

 Grazie allôintercessione di Eiryndul, lôombromante ha 

accesso agli incantesimi dellôombra anzich® quelli divini, con 

lôaggiunta delle magie divine dal 1° al 4° livello di potere 

concesse da Eiryndul ai suoi sacerdoti (v. Tomo della Magia 

di Mystara), anche se guadagna 1 livello da incantatore ogni 

2 livelli di classe (come gli altri campioni consacrati) e ha 

competenza esclusivamente nelle armature leggere. 

Poteri Sacri dellôOmbromante: 

¶ camuffamento tre volte al giorno (v. omonimo incante-

simo arcano di 1° livello); 

¶ capacità furtive: al 1Á livello lôombromante  guadagna 

le abilità ladresche Movimento Furtivo e Nascondersi, 

mentre al 4° livello ottiene anche lôabilit¨ furtiva Passa-

re inosservato (v. Abilità Segrete dei Ladri); 

¶ ombra ristoratrice: una volta al giorno lôombromante 

può rigenerare 1 PF al round finché resta avvolto 

nellôombra pi½ completa, fino a recuperare un totale di 

PF pari al suo livello di classe. 

 

PALADINO  (LB) 

 Il Paladino ¯ lôesempio pi½ fulgido di rettitudine, ordine, 

onore, coraggio e devozione nei confronti della divinità, 

dellôOrdine e del Bene, un vero e proprio esempio di abnega-

zione, virtù e onestà al servizio di una causa o di una fede. 

Spesso i paladini diventano eroi riconosciuti e venerati dai 

fedeli, comandano eserciti e servono lealmente una chiesa e 

un regnante, senza mai compiere nulla di immorale o illegale 

e rispettando sempre un codice dôonore e le leggi vigenti. Il 

paladino può essere seguace di una divinità Legale non mal-

vagia, oppure di una chiesa che segue la Filosofia della Leg-

ge. In questo secondo caso egli attinge direttamente al potere 

delle sfere dellôOrdine e mantiene i suoi poteri fintanto che 

rimane allôinterno delle grazie dei ministri della chiesa.  

 Quando un paladino commette una mancanza, il suo 

senso dellôonore e del dovere ¯ cos³ alto che immediatamente 

cerca un modo per fare penitenza e rimediare allôerrore, ac-

cettando la punizione e la perdita momentanea dei poteri con 

deferenza. Può capitare tuttavia che alcuni paladini rimanga-

no talmente intossicati dal senso di purezza, perfezione e su-

periorità che li circonda da diventare estremamente vanesi, 

sprezzanti e senza più percezione della propria fallibilità. In 

questi casi essi diventano ciechi ai propri errori visto che si 

considerano infallibili, e non contemplano ipotesi di autodafè 

o autocritica: solo le alte cariche gerarchiche possono ripren-

Tab. 1.5 ï Lista degli incantesimi del Maestro Hin 

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello 

Bacche 

benefiche 

Blocca 

persone* 
Arma magica 

Barriera  

naturale  
Blocca mostri* (A) 

Animare 

oggetti 

Controllo tempo 

atmosferico 

Blocca animali* Crea fuoco* Consacrare* 
Bastoni  

in serpenti* 
Comando* 

Avvento degli 

eroi 
Esplosione solare 

Cerimonia 
Cura ferite 

leggere* 

Controllo della 

temperatura 

Charme mostri 

(A) 

Comunione 

divina 
Barriera* Guarigione* 

Individuare il 

magico 

Evoca alleato 

animale 

Crescita 

animale* 

Cura ferite 

gravi* 

Creare acqua  

e cibo 
Charme piante 

Metamorfosi  

arborea 

Intuizione (A) 
Individuare il 

male 

Cura 

cecità/sordità* 
Fauci della terra 

Creare mostri  

normali 
Conversare* Morsa vegetale 

Lancia di spine Lingua animale  Cura malattie* Forma vegetale 
Demenza 

precoce (A) 

Cura ferite 

critiche* 

Morte 

strisciante 

Localizzare  

specie 

Localizzare  

oggetti (A) 
Dissolvi magie 

Immunità agli 

elementi 
Dissoluzione* Giusto potere Parola sacra 

Luminosità Oscurare* Evocare fulmini Muro di spine Evoca elementali 
Lamento  

straziante 
Ristorazione* 

Parola del 

comando 
Passo sicuro 

Metamorfosi 

animale 
Passa pianta 

Neutralizza 

veleno* 

Regressione 

mentale (A) 
Roccia (A) 

Predire il 

tempo 
Ragnatela 

Parlare con le 

piante 
Porta vegetale 

Protezione 

elementale (A) 
Repulsione Sopravvivenza 

Purificare cibi e 

acqua 

Resistenza agli 

elementi 

Respirare 

elemento (A) 
Raffica di vento 

Resistenza alla 

magia 
Resurrezione* Stregoneria 

Scaccia paura* Scopri trappole 
Scaccia 

maledizioni* 

Respingi 

fulmini 
Sciame dôinsetti Spine laceranti 

Trasmutazione 

naturale 

Sonno (A) Silenzio Volare (A) 
Seconda vista 

(A) 
Vista rivelante Trasformazione Viaggiare 
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derli e riportarli sulla retta via. Se per¸ lôindividuo ¯ troppo 

arrogante e sicuro di sé, non è raro che questi richiami ven-

gono considerati segni di invidia e di ottusità e che il paladino 

si rifiuti di seguirli o non sia convinto del proprio errore e 

obbedisca solo superficialmente. In tal caso egli è ormai sulla 

strada giusta per la corruzione morale che potrebbe portarlo 

verso la strada dellôEntropia e della caduta da campione 

dellôOrdine e del Bene a servo del Caos e dellôIngiustizia. 

 I Paladini sono ammessi come servitori di qualsiasi 

chiesa/filosofia Legale non malvagia, nonché tra i fedeli delle 

seguenti divinità (suddivise per sfera):  

Energia: Alphatia, Benekander, Ixion, i Korrigan, Razud, 

Tarastia, Thor. 

Materia:  Atruaghin, Forsetta, Hattani, Ilmarinen, Ka, Loke-

na, Maat, Paarkum, Terra, Utnapishtim. 

Pensiero: Clébard, Frey, Freyja, Halav, Mâtin, Odino. 

Tempo: Al -Kalim, Chardastes, Petra, Taroyas. 

Poteri Sacri del Paladino: 

¶ scacciare non-morti in base al suo livello da chierico (v. 

abilità descritta nella sezione del Chierico); 

¶ individuare il male per 1 turno per livello, tre volte al 

giorno (v. omonimo incantesimo divino di 2° livello); 

¶ tocco benefico: con la semplice imposizione delle mani 

il paladino emana unôenergia positiva che pu¸ curare fi-

no a 1 PF per livello al giorno a qualsiasi creatura viven-

te (esclusi costrutti, melme e esseri appartenenti 

allôEntropia). I Punti Ferita elargiti con la cura possono 

anche essere ripartiti (ad esempio un Paladino di 10° cu-

ra fino a 10 PF al giorno, e può imporre le mani ad un 

contadino per curargli 3 PF, poi imporle su se stesso una 

volta ferito per recuperare fino a 7 PF sempre nello stes-

so giorno). Il tocco benefico applicato ad una creatura 

non-morta o appartenente alla sfera dellôEntropia (es. 

demoni) fa perdere PF al soggetto anziché curarlo, ma è 

concesso un TS Corpo per dimezzare i danni. 

 

RANGER (N) 

 Il Ranger (da alcuni chiamato Difensore Druidico) è un 

guerriero votato a proteggere la natura e lôequilibrio naturale 

con la forza delle armi e il fervore di chi crede che la perfe-

zione della natura debba essere difesa fino allôestremo sacri-

ficio. Egli serve la propria divinità (un immortale associato 

alla natura) o lôordine druidico a cui ¯ affiliato con lealt¨ in-

defessa, e solitamente si occupa di custodire unôarea partico-

larmente sacra o a rischio, o viaggia da un luogo allôaltro per 

verificare che lôequilibrio naturale non sia turbato e ristabilir-

lo con la forza ove occorra. Altre volte è in prima linea nella 

crociata contro razze od organizzazioni ritenute una minaccia 

per la natura ovunque si trovino, e si trova così a viaggiare di 

regione in regione seguendo le indicazioni del proprio im-

mortale o rispondendo alle richieste di aiuto di circoli druidici 

o di creature amiche minacciate. Il ranger ama il contatto con 

la natura e con i suoi abitanti, rispetta gli animali e protegge 

lôhabitat in cui vive, tenendo contatti con tutti coloro che vi 

risiedono e agendo in qualit¨ di ñbraccio armatoò della natura 

e di ambasciatore col mondo esterno per lôordine druidico di 

cui fa parte. Molto più dei druidi, sono infatti i difensori a 

regolare i contatti tra una comunità di civilizzata e lôambiente 

naturale che la circonda, controllando quotidianamente la si-

tuazione e prodigandosi per proteggere sia la comunità che 

lôambiente, mediando le dispute che sorgono tra i villaggi 

quando rischiano di compromettere la pace, e facendo da 

tramite tra i druidi e gli insediamenti presenti nella zona. 

 In qualsiasi luogo ove operano forze che minacciano la 

natura, il ranger porta avanti una battaglia fatta di assalti, sa-

botaggi e interferenze agendo anticipatamente quando possi-

bile per prevenire piuttosto che per rimediare ad un danno già 

arrecato. Essi sono sempre in contatto con la natura e non 

amano rimanere in ambienti urbani, considerati alla peggio 

corrotti o semplicemente freddi e alienanti. Lôequilibrio 

dellôecosistema naturale e il rispetto delle creature che vivono 

al suo interno sono i capisaldi della dottrina di ogni ranger, 

che non esita a rispondere agli appelli di druidi e seguaci del-

la propria divinità, anche se rimane piuttosto libero nel deci-

dere il corso delle sue azioni. È compito di un difensore, in 

collaborazione con i druidi locali, sorvegliare e proteggere la 

fauna del luogo, facendo attenzione al numero e al tipo di 

specie presenti, affinché non sorgano problemi di sovrappo-

polazione o contrasti deleteri che possano mettere in pericolo 

lôequilibrio dellôhabitat. A tal fine il ranger autorizza le battu-

te di caccia dei residenti locali, di solito in accordo coi druidi, 

in modo da permettere la prosperità sia delle specie animali 

che degli altri individui, e che controlla che nessun cacciatore 

di frodo alteri la situazione, oltre a monitorare insieme ai 

druidi la situazione delle risorse idrogeologiche del territorio 

per evitare squilibri o sfruttamenti illeciti. 

 I Ranger sono ammessi come servitori di ordini druidici 

votati alla Natura (nel qual caso usano la lista degli incante-

simi dei druidi) e delle seguenti divinità: Buglore, Djaea, i 

Korrigan, Ordana, Protius, Zirchev. 

Poteri Sacri del Ranger: 

¶ scopri pericolo tre volte al giorno (v. omonimo incante-

simo druidico di 1° livello); 

¶ metamorfosi animale tre volte al giorno (v. omonimo 

incantesimo arcano di 2° livello); 

¶ alleato animale: durante la cerimonia di investitura, il 

ranger viene legato da un druido ad un animale che di-

venta suo alleato e compagno. In caso di morte 

dellôanimale, il ranger può attirare un nuovo alleato allo 

stesso modo dei druidi (vedi sezione sul Druido per ulte-

riori dettagli).  

 

SENTINELLA   (LB/LN) 

 La Sentinella è stata toccata dal potere di una divinità 

legale o buona dedita alla protezione di un popolo, una razza 

o una nazione tra le seguenti: Ahmanni, Alphatia, Atruaghin, 

Benekander, Calitha, Carnelian, Clébard, Hattani, Ilmarinen, 

Ka, i Korrigan, Koryis, Liena, Malafor, Mâtin, Mealiden, 

Minroth, Petra, Pflarr, Plasmatore, Utnapishtim, Zalaj. Il suo 

compito è proteggere e custodire ciò che la divinità o il culto 

reputa pi½ importante e mantenere lôordine ad ogni costo.  

Poteri Sacri della Sentinella: 

¶ aura pacificatrice: la presenza della sentinella ispira 

pace e ordine in coloro che la circondano. Lôaura si 

estende per un raggio di 1 metro ogni due livelli del per-

sonaggio e migliora di un grado le Reazioni di ogni sog-

getto interessato, oltre ad imporre una penalità di ï1 

allôIniziativa e ai TxC di ogni creatura ostile ad essa; 

¶ individuare il male per 1 turno per livello, tre volte al 

giorno (v. omonimo incantesimo divino di 2° livello); 

¶ protezione divina: tre volte al giorno la sentinella può 

invocare lôincantesimo santuario su se stessa o su 

unôaltra creatura devota al culto entro 3 metri. 

 

TALTOS  (LB/LN/NB ) 

 Il Taltos o Guerriero Spirituale è il campione delle cul-

ture tribali dedite allo sciamanismo, una figura leggendaria e 

rispettata nelle civiltà più selvagge nelle quali si pratica in 

modo libero e spontaneo la venerazione verso gli spiriti supe-

riori e gli spiriti degli antenati. Il taltos è presente in quelle 

civiltà ancora legate al nomadismo (come ethengariani e jen-

niti) che riconoscono il Mondo degli Spiriti, ovvero un mon-

do animista che esiste parallelamente a quello reale, in cui gli 

spiriti delle cose e degli animali prosperano e sorvegliano 

lôumanit¨. Il taltos cresce in una cultura incentrata sul rispetto 

delle tradizioni e dei legami di parentela: per questo è devoto 
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alla propria gente e agli spiriti che gli hanno donato i poteri 

che si manifestano dopo la pubertà.  

 Il taltos è chiamato ad essere un punto di riferimento per 

i suoi simili, e deve mostrare equilibrio e assennatezza di 

giudizio, per poter prendere decisioni in accordo con le leggi 

e le usanze sacre al suo popolo. Ma a differenza dello scia-

mano spirituale, il compito primario del taltos non è di guida-

re il suo popolo e di istruirlo, bensì di proteggerlo dalle mi-

nacce esterne e di combattere sempre lôingiustizia e gli spiriti 

maligni, ovunque essi si trovino. Il taltos infatti sa che esisto-

no spiriti malvagi nel mondo, e il suo obiettivo principale è 

quello di eliminarli, al fine di purificare il mondo reale e 

quello spirituale, e renderlo un posto sicuro per i suoi simili. 

 Il taltos onora una gamma molto ampia di ñspiritiò. In-

nanzitutto, egli venera gli spiriti della natura, appartenenti al 

Mondo Spirituale, credendo che ogni cosa, vivente e non vi-

vente, abbia uno spirito che la guida e la protegge nel mondo 

reale. Proprio in virtù del suo speciale legame con questi spi-

riti, il taltos deve di proteggere gli esseri viventi da quelle 

creature che invece portano distruzione e sofferenza sia nel 

mondo reale che in quello spirituale. 

 In secondo luogo, venera gli spiriti dei propri antenati, 

che secondo le sue credenze sono ora parte del Mondo Spiri-

tuale, incarnati come spiriti animali, e guidano le azioni dei 

loro discendenti, sorvegliandoli dallôalto e giudicando le loro 

azioni. È in base al giudizio dato dagli antenati che si decide 

della sorte dellôanima di un mortale, ovvero se egli sia degno 

di divenire parte del Mondo Spirituale insieme agli antenati, 

oppure debba reincarnarsi nuovamente in quello mortale, per 

riparare alle sue mancanze finché gli antenati non saranno 

soddisfatti. Ecco perché diventa molto importante per il taltos 

conoscere le tradizioni e le leggende della propria tribù, per 

rendere omaggio a tutti gli antenati illustri. 

 Infine, il taltos riconosce anche lôesistenza dei cosiddetti 

spiriti divini, ovvero creature dotate di immensi poteri che 

governano sia il mondo reale che quello spirituale. Questi 

spiriti includono sia gli immortali veri e propri di Mystara, 

conosciuti dalle diverse civiltà con nomi e compiti differenti, 

sia i Signori degli Spiriti, ovvero spiriti di potenza incredibile 

divenuti ormai immortali che sorvegliano il mondo spirituale 

allo stesso modo delle divinità di Mystara. Il taltos rende 

omaggio a tutti questi spiriti superiori, senza tuttavia preferir-

ne uno in particolare, né dovendo sottostare a obblighi impo-

sti dalle diverse fedi (come accade invece per i sacerdoti veri 

e propri), e per questo ottiene il favore di tutti, pur rimanendo 

libero di agire liberamente e di utilizzare gli strumenti che 

ritiene più adatti alla lotta contro il male.  

 Anche il taltos ha il potere di evocare incantesimi, ma a 

differenza degli altri campioni, egli condivide la lista di ma-

gie dello sciamano spirituale. Tutti gli incantesimi di un de-

terminato livello di potere vengono rivelati al taltos dal pro-

prio spirito guida quando raggiunge il livello adeguato, e per 

evocare una magia è necessario che il taltos si concentri 

sullôeffetto desiderato e intoni un canto mistico accompagna-

to da alcuni passi di danza, senza necessità di simboli sacri.  

 Il taltos non ha limitazioni in fatto di scudi o armi usabi-

li, anche se deve sempre prediligere come maestria unôarma 

tipica della sua cultura di appartenenza. A differenza degli 

altri campioni per¸, egli ¯ competente solo nellôuso di coraz-

ze leggere e medie (non indossa quelle pesanti). 

Poteri Sacri del Taltos: 

¶ furia spirituale: tre volte al giorno il taltos può scegliere 

di essere posseduto dallo spirito degli antenati più eroici 

e per 3 turni guadagna un bonus di +2 a tutti i suoi TxC 

e ai danni quando combatte contro non-morti e spiriti 

maligni (categoria che comprende sia esseri dei piani 

esterni di allineamento Malvagio che creature del Mon-

do Spirituale votate al Male e al Caos, ovvero la contro-

parte spirituale dei non-morti). Inoltre, quando combatte 

contro una creatura appartenente ad una delle categorie 

sopra elencate e ottiene un ñ20ò puro col Tiro per Colpi-

re, egli infligge sempre danni doppi; 

¶ revules: tre volte al giorno il taltos può entrare in uno 

stato di trance spirituale auto-indotta chiamato revules. 

Dopo aver ingerito una sostanza allucinante, il taltos 

comincia a danzare e a cantare per 2d4 round, durante i 

quali è totalmente assente rispetto a ciò che accade in-

torno a lui (considerato ñsorpresoò), e non pu¸ accorger-

si di nulla a meno che non venga ferito, nel qual caso il 

tentativo di revules fallisce immediatamente. Se non 

viene interrotto, il taltos raggiunge il revules, uno stato 

di profonda trance che dura 1 turno, durante la quale ri-

mane immobile e rigido come un cadavere, anche se il 

suo battito è percepibile e i suoi occhi si muovono spa-

smodicamente sotto le palpebre. Col revules il suo spiri-

to può porre fino a tre domande agli antenati o agli spiri-

ti, alle quali riceve solo risposte affermative o negative. 

Gli antenati possono rispondere solo relativamente ad 

avvenimenti accaduti durante la loro vita, poiché essi 

non possiedono altre conoscenze, oppure esprimere giu-

dizi morali circa un determinato comportamento o linea 

dôazione. Gli spiriti animali e naturali invece possono ri-

spondere relativamente a ciò che hanno visto accadere 

nel luogo in cui vivono, mentre lo spirito guida può dare 

indicazioni e suggerimenti sul comportamento e sulle 

scelte del taltos o interpretare i fatti da un punto di vista 

differente, ma non può mai allontanarsi dal taltos (il  DM 

può avvalersi dello spirito guida per dare indizi che aiu-

tino il giocatore a risolvere una situazione complicata, 

entro certi limiti). Finché il taltos rimane in trance è in-

difeso e ignaro di ciò che accade intorno, ma riprende 

coscienza appena viene ferito; 

¶ spirito guida: il taltos possiede uno spirito guida che lo 

affianca ovunque egli vada sin dalla nascita, e che gli 

dona unôabilit¨ totemica (unôabilit¨ generale gratuita e 

un bonus alla caratteristiche relativa ï fare riferimento 

alla sezione dello Sciamano Spirituale per determinare 

casualmente il tipo di spirito guida del taltos e scoprirne 

lôabilit¨ totemica associata). Il taltos non può vedere o 

parlare col proprio spirito, a meno che non possieda 

lôabilit¨ generale Sesto Senso (che gli permette di vedere 

gli spiriti presenti) o non usi lôincantesimo di 2Á astra-

zione dello spirito o il revules per comunicare con esso. 

 

VENDICATORE   (CM) 

 Il Vendicatore è un combattente spietato che ama 

lôanarchia (intesa come dominio del pi½ forte), la violenza e il 

potere e si rifiuta di aderire a leggi e codici considerati limi-

tanti per le proprie potenzialità. Egli serve la propria divinità 

o la propria chiesa perché si identifica nei principi di anarchia 

e crudeltà che questi culti professando, e agisce seguendo i 

propri istinti più brutali, egoistici e malevoli, con la convin-

zione che il pensiero anarchico sia lôunica via per conseguire 

rapidamente i propri fini. Il vendicatore usa qualsiasi mezzo 

per conseguire i propri scopi e non si fa scrupoli nei confronti 

di legge o morale: lôunica legge che riconosce ¯ quella del pi½ 

forte. Il vendicatore aspira al potere assoluto e per ottenerlo 

compie imprese tremende e spietate, fondando il suo potere 

sulla paura, la crudeltà, la corruzione e il tradimento. I vendi-

catori sono sempre al servizio di chiese e immortali votati 

allôEntropia o a culti basati su valori come egoismo, sete di 

potere, violenza e morte. Nel caso in cui serva una chiesa ba-

sata sulla filosofia del Caos (slegata da qualsiasi immortale), 

egli attinge direttamente al potere della sfera dellôEntropia e 

mantiene i suoi poteri fintanto che rimane allôinterno delle 

grazie dei ministri della chiesa.  
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 Nella maggior parte dei casi i vendicatori sono guerrieri 

smaccatamente malvagi e amorali, fanatici megalomani o 

crudeli sadici inebriati del potere di dare la morte a qualsiasi 

essere si metta sulla loro strada, oppure ossessionati dalla 

non-morte e dalla possibilità di vivere eternamente in una 

forma che molti definirebbero unôoscena parodia della vita. 

Questi individui perseguono il Male con la stessa passione 

con cui un paladino difende la causa del Bene, e quando pos-

sono preferiscono ricorrere a metodi violenti e dolorosi per 

raggiungere i propri obiettivi, per il sadico piacere che prova-

no nel portare sofferenza e distruzione. Spesso sono talmente 

inebriati di potere che ambiscono ai titoli pi½ alti allôinterno 

del proprio ordine e non esitano ad usare qualsiasi mezzo 

(anche lôassassinio o il tradimento) per raggiungere il proprio 

scopo a danno di altri confratelli (spesso col beneplacito della 

divinit¨). Altri invece sono ossessionati dallôidea di modella-

re tutto il mondo secondo quella che ritengono essere la for-

ma pi½ perfetta di vita: lôanarchia. Questi vendicatori sono 

personaggi imprevedibili e spesso del tutto pazzi, e non esita-

no a infrangere qualsiasi regola solo per il gusto di portare 

disordine laddove lôordine crea troppa staticit¨, persino tra i 

ranghi del loro stesso culto. 

 I Vendicatori sono ammessi come servitori di qualsiasi 

chiesa/filosofia Caotica non buona, nonché tra i fedeli delle 

seguenti divinità (suddivise per sfera):  

Energia: Barziluth, Kurtulmak, Slizzark, Zugzul 

Entropia: Alphaks, Arik, Atzanteotl, Bachraeus, Bagni 

Granfauci, Brissard, Danel, Demogorgone, Hel, Hircismus, 

Idris, Jammudaru, Kiranjo, Loki, Nyx, Orcus, Ranivorus, 

Stodos, Talitha, Thanatos, Yagrai  

Materia:  Crakkak, Wogar 

Poteri Sacri del Vendicatore: 

¶ controllare non-morti in base al suo livello da chierico 

(v. abilità descritta nella sezione del Chierico); 

¶ individuare il male per 1 turno per livello, tre volte al 

giorno (v. omonimo incantesimo divino di 2° livello); 

¶ tocco malefico: con la semplice imposizione delle mani 

il vendicatore può prosciugare fino a 1 PF per livello al 

giorno ad una qualsiasi creatura vivente, ma è concesso 

un TS Corpo per dimezzare i danni. I PF effettivamente 

persi dalla vittima vengono poi assorbiti dal vendicatore 

che li usa per guarirsi (se ferito) oppure, se lo portano ad 

eccedere il proprio massimo di PF, i punti in eccesso 

svaniscono dopo un round. I Punti Ferita risucchiati col 

tocco possono anche essere frazionati (ad esempio un 

Vendicatore di 10° prosciuga fino a 10 PF al giorno, e 

può toccare un contadino per rubargli 4 PF sapendo che 

non ne avrà molti, poi toccare un cavallo e prosciugargli 

i restanti 6 PF sempre nello stesso giorno). Il tocco ma-

lefico non ha alcun effetto su costrutti, non-morti o de-

moni dellôEntropia. 
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Canalizzatore  

Sottoclasse del Mago 

 
Dadi Vita: D4, +1 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Intelligenza e Saggezza 12 

Allineamento: Qualsiasi 

Tiri Salvezza: P: Magia - S: Mente 

THAC0/BAB: Mago 

Punti Esperienza: Mago 

Armature e scudi: Armature Leggere, nessuno scudo 

Armi consentite: Armi semplici di una taglia inferio-

re, qualsiasi bastone semplice, 

qualsiasi balestra, armi da fuoco a 

una mano 

Maestria nelle armi: Mago 

Abilità speciali: Creazione arcana  

Educazione arcana focalizzata 

Abilità generali: Bonus: Magia arcana 

Obbl.: Alchimia, Forgiatura magica 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Canalizzatore si distingue dalla tradizione comune di 

maghi e stregoni per la capacità di associare i suoi poteri ma-

gici a determinati oggetti denominati foci (singolare: focus), 

utilizzati poi per evocare gli incantesimi desiderati.  

 Un canalizzatore riceve una formazione diversa rispetto 

al resto dei maghi, poiché le formule arcane e i rituali segreti 

a cui è introdotto funzionano in maniera differente e si basa-

no sulla possibilità di alleggerire la pressione magica 

sullôincantatore grazie allôuso di oggetti appositamente fab-

bricati per aiutarlo. Questi oggetti, denominati foci o canaliz-

zatori, assorbono parte delle sue energie arcane e gli permet-

tono di evocare lôincantesimo tramite un procedimento pi½ 

semplice rispetto a una normale formula magica. In alcuni 

casi addirittura (v. elisir), il focus dà la possibilità a chiunque 

lo maneggi di utilizzare lôincantesimo che esso racchiude. 

 I canalizzatori credono fortemente nella superiorità della 

propria dottrina magica e per questo rifiutano qualsiasi altra 

contaminazione coi normali insegnamenti arcani (non può 

esistere un mago che sia anche canalizzatore). Anche essi 

hanno bisogno di tenere un libro in cui memorizzare i rituali 

per canalizzare i loro poteri magici, ma in generale la loro 

pratica richiede molto meno sforzo mnemonico di un mago e 

questo consente loro di poter affinare di più anche le proprie 

capacità marziali. Infine, proprio come i normali incantatori, 

anche i canalizzatori appartengono ad una delle medesime 

tradizioni o scuole di magia dei normali maghi, e ciascuno 

può scegliere di specializzarsi in una scuola. 

 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Il canalizzatore si addestra ad usare solo armi manegge-

voli e semplici da usare, e la scelta è limitata alle armi sem-

plici di almeno una taglia inferiore alla propria (incluse armi 

da tiro o da fuoco) e a qualsiasi bastone che non sia conside-

rato arma complessa.  

 Il modo in cui i canalizzatori evocano gli incantesimi 

non richiede la stessa capacità mimica dei maghi. Ciò che è 

importante è la presenza del focus da attivare e una buona 

capacità di concentrazione. Essi sono addestrati ad indossare 

armature Leggere senza impedimento e non hanno probabilità 

di fallimento arcano con questo tipo di corazze, ma non usano 

scudi, preferendo avere mani libere per impugnare il focus. 

 

ABILITÀ SPECI ALI  
 

 Le abilità speciali del canalizzatore sono la sua Educa-

zione arcana focalizzata alla magia dei foci, e la capacità di 

Creazione arcana per fabbricare oggetti magici. 

 

Educazione Arcana Focalizzata  

 Il canalizzatore è in grado di utilizzare qualsiasi oggetto 

magico arcano, anche quelli di uso ristretto alla sola classe 

dei Maghi (bacchette, bastoni e pergamene). Per evocare in-

cantesimi, il canalizzatore prepara un oggetto particolare det-

to focus tramite un procedimento capace di imbrigliare 

lôenergia magica dellôincantesimo e rilasciarla in determinate 

circostanze decise dal canalizzatore. Questo implica una no-

tevole riduzione delle capacità mnemoniche per lôevocazione 

della magia, anche se non devono venire meno quelle neces-

sarie a indirizzarla nel modo voluto. Il canalizzatore crede 

fermamente nella superiorità della sua impostazione, e visto 

che viene addestrato fin dallôinizio ad operare magie solo in 

questo modo è impossibilitato a evocare incantesimi nei modi 

tradizionali di maghi e stregoni. Naturalmente se da un lato 

ci¸ facilita il canalizzatore, dallôaltro implica la sua totale 

dipendenza dai propri focus, tanto che se il canalizzatore per-

desse uno di questi oggetti non sarebbe più in grado di fare 

appello ai suoi poteri magici, proprio come un mago che ve-

nisse privato del suo libro degli incantesimi (libro di cui an-

che il canalizzatore necessita). 

 Il canalizzatore necessita di otto ore di riposo per recu-

perare le sue energie, impiega unôora ogni mattina per ripas-

sare le formule e i gesti necessari ad usare una bacchetta o un 

sigillo secondo le istruzioni scritte nel suo libro e come il 

mago deve scegliere anticipatamente i singoli incantesimi che 

vuole usare ogni giorno. 

 Esistono tre tipi di foci per il canalizzatore: Bacchette, 

Elisir e Sigilli (v. sotto). Ogni canalizzatore può specializzar-

si nellôuso degli Elisir e di un secondo focus a scelta tra Bac-

chette e Sigilli: non è mai possibile ad un canalizzatore pa-

droneggiare i segreti di Sigilli e Bacchette, poiché sono con-

siderate due scuole di pensiero opposte (i maestri dei sigilli 

più famosi sono i canalizzatori ethengariani ed ochalesi, men-

http://brandonstricker.deviantart.com/art/Midkemia-251935032


 32 

tre i canalizzatori alphatiani e glantriani sono tipicamente dei 

maestri di bacchette).  

 Indipendentemente dal focus usato, il canalizzatore non 

può comunque evocare più di una magia ogni round. Il cana-

lizzatore deve concentrarsi per evocare incantesimi tramite 

una bacchetta o un sigillo, o per focalizzare gli effetti di un 

elisir che non agisca direttamente su di lui, quindi è vulnera-

bile allo stesso modo a qualsiasi attacco che possa interrom-

pere la sua concentrazione o ad effetti di anti-magia. Infine, 

anche il canalizzatore necessita di un libro che contiene le 

formule segrete per imbrigliare le energie nei foci. Qualsiasi 

altro mago non riuscirà mai ad estrapolare le formule magi-

che dal libro di un canalizzatore, poiché si basano su teorie e 

pratiche diverse da quelle della magia comune. Naturalmente, 

lo stesso vale anche per un canalizzatore che riesca ad esami-

nare il libro degli incantesimi di un mago. 
 

 Bacchetta: sembra una bacchetta magica ma non contie-

ne alcun potere prefissato, anche se la sua fabbricazione ri-

chiede ingredienti occulti e un procedimento segreto traman-

dato solo tra i canalizzatori. La verga così creata è impervia 

ai danni di elementi o armi comuni, né può essere spezzata da 

esseri dotati di Forza inferiore a 18 punti, e il mago può in-

cantarla con ulteriori magie una volta giunto al livello del 

titolo. La creazione di una bacchetta standard richiede sempre 

almeno una settimana di lavoro, per un costo totale pari a 

1.000 m.o. per livello di potere massimo usabile dal suo pos-

sessore (quindi da 1000 a 9000 m.o.), e occorre una prova di 

Forgiatura magica con penalità pari al livello di potere mas-

simo della verga (naturalmente nella maggioranza dei casi i 

canalizzatori preferiscono acquistarne una già fabbricata per 

risparmiare tempo e denaro). Nel caso in cui la bacchetta 

venga fabbricata con materiali di pregio, le capacità di chi la 

utilizza sono addirittura potenziate. In pratica, aumentando il 

costo di fabbricazione della verga, questa concede al mago 

che la impugna un determinato beneficio: 

¶ Costo raddoppiato: incantesimi evocati più velo-

cemente (+1 al tiro di Iniziativa) 

¶ Costo triplicato: incantesimi evocati come se il ma-

go fosse di 1 livello superiore 

¶ Costo quadruplicato: malus di ï1 ai TS contro in-

cantesimi evocati tramite la bacchetta 

La lista dei benefici è cumulativa, quindi a esempio una bac-

chetta fabbricata al triplo del costo normale concede un bonus 

di +1 allôiniziativa e di evocare le magie come se 

lôincantatore fosse di 1 livello superiore. 

 In alternativa, un canalizzatore può usare qualsiasi bac-

chetta, verga o bastone contenente un potere arcano per cana-

lizzare i propri incantesimi, limitatamente però alle magie di 

livello pari o inferiore a quella dellôincantesimo pi½ potete 

associato alla bacchetta. Ad esempio, potrà usare una bac-

chetta dei fulmini per lanciare incantesimi dal 1° al 3°, o una 

bacchetta della metamorfosi per quelli dal 1° al 4° e così via. 

 Attraverso la sua bacchetta un canalizzatore è quindi in 

grado di rilasciare qualsiasi incantesimo da lui conosciuto 

semplicemente sfruttando le giuste movenze e una breve 

formula dôattivazione non pi½ lunga di due parole. Questo 

permette di ridurre enormemente la capacità di memorizza-

zione delle complicate formule dei maghi, affidando tutto il 

potere alla bacchetta appositamente preparata per il canaliz-

zatore nonché alla sua capacità di concentrazione (deve ap-

prendere obbligatoriamente lôabilit¨ generale omonima, an-

che se non è richiesta una prova per evocare magie se non in 

situazioni di stress, come al solito).  

 Naturalmente ciò significa anche che le magie disponibi-

li dipendono dalla potenza della verga. Una bacchetta di 4° 

livello infatti non può contenere incantesimi di 5° o superio-

re, anche se il canalizzatore potrebbe evocarli, quindi sarà 

necessario procurarsi o fabbricare una bacchetta più potente. 

 Se il canalizzatore perde la sua bacchetta, non può evo-

care incantesimi ed è totalmente sprovvisto di poteri fino a 

che non riesce a recuperarla o a procurarsene una nuova, a 

meno che non faccia affidamento agli Elisir. Per questo la 

maggior parte dei canalizzatori non viaggia mai senza almeno 

una bacchetta di scorta, e spesso ne possiede più di una anche 

per sfruttare potenziamenti diversi. 
 

 Elisir : è simile a una pozione, ma viene preparata con un 

procedimento più semplificato rispetto a quello usato per 

creare vere e proprie pozioni magiche. Il canalizzatore impie-

ga 1 turno per livello di potere e consuma materiali alchemici 

pari a 20 m.o. per livello per preparare un elisir di quel livello 

magico. Al termine della cerimonia deve effettuare una prova 

di abilità Alchimia modificata in base al livello di potere della 

magia focalizzata: se riesce lôelisir ¯ efficace, viceversa la 

pozione si brucia ed è inutilizzabile. Per determinare la durata 

e la potenza dellôincantesimo concentrato nellôelisir, nel caso 

in cui vi siano variabili dipendenti dal livello, si prende in 

considerazione il livello del creatore dellôelisir.  

 Un elisir ha una durata limitata a 48 ore dalla prepara-

zione e può riprodurre solo un incantesimo conosciuto al ma-

go, che mentre mescola gli ingredienti giusti gli infonde il 

potere arcano per attivare una data reazione nel momento in 

cui lôelisir verr¨ trangugiato o rilasciato allôaria, e cos³ facen-

do in pratica consuma il suo incantesimo per quella giornata 

come se lo avesse evocato davvero. Nonostante serva parec-

chio tempo per creare questi elisir, il vantaggio per un cana-

lizzatore è che il loro effetto dura 48 ore, perciò il giorno suc-

cessivo alla creazione di una siffatta pozione egli avrà co-

munque a disposizione nuovamente le sue capacità magiche 

per evocare lo stesso incantesimo tramite la bacchetta e allo 

stesso tempo tramite la pozione, di fatto raddoppiando la sua 

capacità magica. Oltre a ciò, un altro vantaggio risiede nel 

fatto che un elisir può essere usato anche da eventuali alleati 

che non hanno alcuna pratica di magia arcana.  

 In un elisir è possibile infondere qualsiasi potere con 

area dôeffetto personale o su individui terzi (sono esclusi ef-

fetti ad area). Nel primo caso chiunque consumi lôelisir risen-

te dellôeffetto (come un elisir di scudo magico), mentre nel 

secondo ha la capacità istantanea di evocare il potere associa-

to alla pozione (come un blocca persone). Lôunico limite ¯ 

nellôassunzione di elisir: se infatti viene bevuto un secondo 

elisir o pozione magica prima che gli effetti della prima siano 

svaniti, il soggetto deve effettuare un TS Magia: se il TS rie-

sce, il primo effetto svanisce e subentra il secondo, viceversa 

i due effetti si cancellano a vicenda e lôindividuo resta stordi-

to per un numero di round pari alla somma dei livelli dei due 

incantesimi.  
 

 Sigill o: si tratta di una runa arcana in cui il canalizzatore 

incanala un particolare effetto magico, che resta inerte fino a 

quando il sigillo non viene attivato, rilasciando a quel punto 

la magia ad esso associata. Per creare un sigillo il canalizza-

tore traccia un segno col dito su un oggetto non incantato di 

dimensioni minute o superiori (di solito pezzi di pergamena, 

sassi o tavolette di legno) o su una superficie (pavimenti, pa-

reti, tronchi, massi, vestiti o anche una parte del proprio cor-

po), usando gesti rituali che servono a infondere una parte 

della sua magia nellôoggetto, sulla cui superficie appare poi il 

sigillo, che mantiene lôenergia magica fino a che non viene 

attivato o distrutto. Il canalizzatore impiega un round per 

creare un sigillo, se ne può scrivere solo uno su ciascun og-

getto, e se la concentrazione viene meno, il procedimento di 

creazione è rovinato e lôenergia si dissipa. Il sigillo può esse-

re attivato immediatamente appena creato (come se si evo-

casse un incantesimo nello stesso round), viceversa resta iner-

te: un sigillo inerte rimane visibile sul supporto finché non 

viene attivato, annullato (tramite apposito rituale o con dis-

solvi magie), o il supporto non viene distrutto fisicamente.  
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 Per attivare un sigillo occorre toccarlo e recitare men-

talmente un rituale di attivazione che solo i canalizzatori co-

noscono. Il procedimento quindi non richiede una componen-

te vocale (si attiva in silenzio) e non permette a chiunque 

possieda un sigillo magico di usare lôincantesimo che esso 

racchiude. Attivare un sigillo tramite il  rituale rilascia 

lôincantesimo associato secondo le intenzioni di chi lo attiva, 

ma le sue variabili dipendono dal livello di chi lo ha creato. 

Se chi sta attivando il sigillo si deconcentra, lôeffetto non vie-

ne prodotto ma il sigillo rimane intatto e dunque si potrà ten-

tare di attivarlo nuovamente nel round successivo.  

 Se si tenta di rompere fisicamente il supporto del sigillo, 

esso si distrugge, e nel farlo rilascia allôesterno lôenergia ivi 

contenuta sotto forma di esplosione, che causa 4 punti di 

danno per livello dellôincantesimo a tutti coloro che si trova-

no entro un raggio di 3 metri (TS Riflessi dimezza i danni).  

 Ogni canalizzatore è in grado di annullare un sigillo sen-

za attivare lôesplosione o lôeffetto magico ad esso associato. 

Per questa operazione è necessario un round di concentrazio-

ne, e il successo è automatico coi sigilli di propria creazione, 

anche qualora non siano in possesso del canalizzatore. 

 Per attivare o annullare sigilli creati da altri canalizzatori 

invece, occorre toccare fisicamente il sigillo ed è necessaria 

una prova di Magia arcana con penalità pari al livello di po-

tere del sigillo: se la prova riesce, si manipola il sigillo nel 

modo desiderato (usandolo o annullandolo), viceversa il sigil-

lo esplode (v. sopra). 

 Solo dopo aver attivato, annullato o distrutto un sigillo, 

il canalizzatore che lo aveva creato riacquista lôenergia in 

esso contenuta, che può usare immediatamente per creare 

altri Sigilli  od Elisir. Questo significa quindi che lôenergia 

magica (Punti Magia) associata ad un sigillo non sarà dispo-

nibile al canalizzatore per altri effetti finché il esiste sigillo.  

 

Creazione Arcana  

 A partire dal 3° livello il canalizzatore può ricercare 

nuovi incantesimi, mentre dal 9° livello può incantare oggetti 

arcani come tutti gli incantatori provvisti dellôabilit¨ Forgia-

tura magica (rif . Tomo della Magia di Mystara). 
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Chierico  

 
Dadi Vita: D6, +1 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Saggezza 12 

Allineamento: in base alla divinità servita 

Tiri Salvezza: P: Mente - S: Magia 

THAC0/BAB: Chierico 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Armature leggere e medie 

Scudi di pari taglia  

Armi consentite: Qualsiasi arma ammessa dal culto  

Maestria nelle armi: Chierico 

Abilità speciali: Benefici divini 

Creazione divina  

Educazione alla magia divina 

Scacciare o controllare non-morti 

Abilità generali: Bonus: Religione 

Obbl.: Concentrazione 

 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Chierico (detto anche Sacerdote) è un individuo che 

grazie alla sua fede riceve poteri magici dalle divinità e ne 

diventa il portavoce tra i mortali, in cambio di un giuramento 

di fedeltà che gli impone di seguire i dettami imposti dal cul-

to a cui appartiene e di obbedire sempre al volere degli im-

mortali e dei suoi superiori. 

 Un chierico è spesso una persona comune che può acco-

starsi alla via della fede per svariati motivi: obbligo (se la 

famiglia lo costringe a seguire la carriera sacerdotale), voca-

zione (se si sente chiamato da unôautorit¨ superiore alla car-

riera sacerdotale in base a segni o miracoli che crede di co-

gliere intorno a sé), o necessità (se per sfuggire alla miseria o 

a potenti nemici entra in un ordine clericale per avere prote-

zione e una speranza di migliorare il suo futuro) sono le cause 

più frequenti che portano gli individui a diventare sacerdoti. 

Visto che le motivazioni possono essere così disparate, non 

tutti i chierici potranno essere esempi di virtù e dottori della 

fede, così come non tutti gli aspiranti adepti potranno essere 

accettati allôinterno del culto. Proprio come per la magia ar-

cana infatti, anche per praticare la magia divina occorre che il 

personaggio sia portato naturalmente e che abbia una discreta 

assennatezza e forza di volontà (Saggezza) per sostenere la 

sua fede, viceversa non potrà mai ottenere il favore divino.  

 Una volta entrato nellôordine clericale, il sacerdote si 

trova a dover seguire le regole imposte dal culto e ad obbedi-

re ai suoi superiori, spesso agendo allôinterno di un tempio o 

un monastero, fino a quando i superiori non decidono di in-

viarlo in missione allôesterno per fare proseliti, per risolvere 

problemi o semplicemente per educarlo alle avversità della 

vita e farne un rappresentante migliore per la divinità (a meno 

che non si tratti di un ordine ascetico o eremitico ï v. Asce-

ta). A quel punto il chierico inizia la sua carriera da avventu-

riero, ma anche se si trova lontano dal suo ordine, egli deve 

sempre rispettare gli obblighi morali che ha ricevuto, poiché 

gli immortali lo osservano e possono punirlo in caso di tra-

sgressione. Inoltre, il chierico è vincolato a versare ogni anno 

la decima al proprio culto, ovvero donare un decimo delle 

ricchezze accumulate grazie alle avventure e ai lavori svolti, 

come segno di obbedienza e di appartenenza al culto, e a que-

sto normalmente non si sottraggono nemmeno i chierici cao-

tici, questi ultimi più per paura di eventuali punizioni se sco-

perti, che per spirito di lealtà. 

 Solo in due casi un chierico può perdere i benefici asso-

ciati al suo stato di chierico. In primo luogo se disubbidisce 

apertamente ai vertici del suo culto o alla divinità venerata, 

offendendo o commettendo atti contrari alla sua dottrina, egli 

perde la possibilità di evocare incantesimi divini, poiché si 

spezza il legame di fede con le potenze superiori. Tale lega-

me potrà essere ripristinato solo in seguito ad una o più azioni 

riparatrici (in base alla gravità della colpa, a discrezione del 

DM), che possa portare al perdono ufficiale da parte della 

divinità e/o dei capi del culto a cui appartiene il personaggio. 

 La seconda possibilità deriva dalla volontà di abbando-

nare lôordine per ritirarsi o diventare seguace di un altro cul-

to. Nel primo caso scompaiono i benefici (lôuso degli incan-

tesimi e i poteri sacri elargiti dalla divinità) ma cessano anche 

gli obblighi verso il culto, senza altre ripercussioni. Nel se-

condo invece, oltre ad ottenere lôinimicizia del vecchio ordi-

ne, il sacerdote perde il 10% dei PE guadagnati come chierico 

del vecchio culto, ma può beneficiare dei nuovi poteri deri-

vanti dalla divinità a cui si lega fin da subito, continuando ad 

operare come chierico con livello basato sui PE rimasti. 

 

CATEGORIE SACERDOTALI  
 

 I chierici non sono tutti uguali, come già detto: molti si 

differenziano per gli interessi del culto che servono, ma pri-

ma ancora per lôAllineamento posseduto.  

 I chierici Legali sono sempre rispettosi delle regole, 

puntigliosi e spesso dogmatici e inflessibili, tanto che diventa 

difficile discutere con loro per trovare un accordo quando 

bisogna gestire situazioni complesse dal punto di vista delle 

scelte morali in campo. Un chierico legale è sicuramente il 

più affidabile compagno dôavventure che si possa desiderare 

(onesto, leale, sempre pronto a sacrificarsi per gli alleati), a 

patto però di comportarsi secondo la sua dottrina, altrimenti 

si rischia di alienarlo o addirittura di farselo nemico, se si 

fanno scelte di vita diametralmente opposte. 

 I chierici Neutrali sono invece i più malleabili e permis-

sivi, sono attenti a non trasgredire i dettami della propria reli-

gione, ma non si scandalizzano se altri scelgono di ignorarli, 

anche se non tollerano gli insulti deliberati e non si alleeran-

no mai con nemici aperti del loro patrono o del culto. Un 

chierico neutrale valuta sempre con una certa apertura menta-
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le le situazioni prima di esprimere un giudizio, e molto spes-

so sceglie la via da seguire in base al buon senso, alle abitu-

dini o al proprio tornaconto. 

 I chierici Caotici sono decisamente i più scostanti nel 

modo in cui agiscono e in cui predicano la loro fede. Alcuni 

sembrano animati da un fervore eccessivo e non riescono a 

darsi dei limiti accettabili, portando a comportamenti esage-

rati che sconfinano nel fanatismo o semplicemente nel cattivo 

gusto. Altri invece cercano sempre di sfruttare o interpretare 

a proprio vantaggio i dettami del culto, che diventa così un 

mero strumento che usano per ottenere potere e per annienta-

re i loro rivali. Altri ancora si preoccupano solo di non sgar-

rare rispetto agli obblighi della loro fede, senza però seguirla 

attivamente, e agiscono in maniera passiva e quasi disinteres-

sata rispetto ai propri doveri e ideali religiosi, consci del fatto 

che non saranno puniti finché non commetteranno errori. Un 

chierico caotico quindi pu¸ sicuramente essere dôaiuto di tan-

to in tanto, specie se vengono soddisfatti i suoi interessi, ma 

alla lunga diventa una variabile difficile da controllare. 

 Oltre allôallineamento, i chierici si distinguono anche in 

base al culto professato. In questo caso, si possono individua-

re tre tipi specifici di sacerdoti, ciascuno con obblighi e capa-

cità ben distinte. 

 

Chierico Specialista 

 I sacerdoti specialisti (la maggioranza dei chierici my-

starani) intrattengono uno speciale vincolo di fedeltà con una 

specifica divinità, una comunione spirituale più elevata che 

raggiungono grazie a pratiche di meditazione e di abnegazio-

ne nei confronti della divinità e di ciò che essa rappresenta. 

Grazie a questa comunione di spirito ottenuta in cambio dei 

loro servigi e della loro incondizionata dedizione, i chierici 

specialisti accedono al potere della divinità e possono evoca-

re incantesimi clericali, offrendo le proprie lodi 

allôimmortale, reiterando la propria fedeltà e chiedendo in 

cambio la possibilità di usare parte del suo potere per la sua 

maggior gloria. Le preghiere sacre dei chierici producono 

effetti magici solo in virtù della fedeltà e della comunione 

spirituale esistente tra il sacerdote e la divinità. 

 Le preghiere sacre di un chierico specialista producono 

effetti magici solo in virtù della della comunione spirituale tra 

il sacerdote e la divinità. Per questo è importante per uno 

specialista seguire alla lettera i dettami del suo patrono im-

mortale, cercando di convertire altri alla sua fede (lo scopo 

principale di ogni immortale) e combattendo nel suo nome. 

Qualora commettesse azioni che vanno contro i dettami del 

suo immortale, un chierico specialista rischierebbe non solo 

di perdere temporaneamente i propri poteri, ma anche di esse-

re punito severamente dalla divinità (vedi il paragrafo su 

ñObblighi e Doveri dei Chiericiò). 

 Il chierico specialista possiede il simbolo sacro caratteri-

stico della propria divinità e ha accesso a tutti gli incantesimi 

aggiuntivi e/o sostitutivi caratteristici dellôimmortale (v. la 

ñLista di incantesimi aggiuntiviò per ogni immortale nel To-

mo della Magia di Mystara). Inoltre tutti i chierici specialisti 

guadagnano i benefici concessi dalla divinità (v. Codex Im-

mortalis) e quelli che servono una divinità della guerra pos-

sono usare lôarma preferita dallôimmortale come simbolo sa-

cro, sfruttandola negli incantesimi a tocco per colpire la vit-

tima. 

 

Chierico Politeista  

 Il chierico politeista venera un intero pantheon di divini-

tà riconosciute dalla propria chiesa, ciascuna asseconda del 

ruolo che la dottrina della chiesa le assegna per mantenere 

lôequilibrio universale. Nel caso di sacerdoti che appartenga-

no a chiese che venerano diversi immortali (come la Chiesa 

di Traladara, la Chiesa di Bellayne o quella di Darokin), esi-

ste la possibilità di scegliere tra la dedizione ad una divinità 

in particolare o la venerazione di tutti gli immortali del culto 

senza differenze. Il sacerdote politeista può esistere solo 

allôinterno di una chiesa politeista organizzata che comprenda 

divinità con obiettivi concordanti, a meno che il DM non 

conceda al personaggio di venerare un intero pantheon cultu-

rale o regionale.   

 Il sacerdote politeista gode di una maggiore libertà 

dôazione rispetto a quello specialista, dovendo mediare tra i 

diversi interessi dei vari immortali e potendo scegliere su 

quali concentrarsi di volta in volta. A differenza del chierico 

specialista, quello politeista non corre il rischio di vedersi 

privato degli incantesimi nel caso commetta una mancanza 

nei confronti di un immortale, poiché le altre divinità della 

sua chiesa continuerebbero comunque a fornirgli appoggio. 

Solo nel caso in cui egli abiuri o contravvenga ai dettami car-

dine della chiesa rischia di essere privato dei suoi poteri, poi-

ché il pantheon agisce di comune accordo in base a certi 

obiettivi prioritari che il chierico deve sempre rispettare. 

 Il chierico politeista usa il simbolo caratteristico della 

propria chiesa o uno qualsiasi dei simboli relativi alle divinità 

del suo pantheon, può usare solo le armi preferite dalle divi-

nità del pantheon, ha accesso a tutti gli incantesimi sostitutivi 

concessi dalle divinità della sua chiesa che ammettono sacer-

doti dotati del suo stesso allineamento, e può scegliere un 

solo incantesimo aggiuntivo per livello tra quelli disponibili 

in base alle divinità del pantheon (v. ñLista degli incantesimi 

aggiuntiviò nel Tomo della Magia di Mystara,), mentre non 

guadagna alcuno dei poteri speciali o benefici concessi dagli 

immortali ai seguaci specialisti. 

 

Chierico Filosofo  

 Il chierico filosofo non venera alcuna divinità specifica 

ma riceve i suoi poteri divini grazie alla propria fede 

nellôOrdine o nel Caos. Egli non ripone la propria fede in de-

terminati immortali, ma piuttosto segue una filosofia, idee e 

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 lôimportante 

è agire e pensare rispettando i dettami imposti dallôetica della 

chiesa a cui appartengono (ad esempio quelle di Thyatis o di 

Ochalea, pur venerando diversi immortali, ammettono anche 

chierici filosofi della Legge). Questi sacerdoti riescono ad 

attingere direttamente allôenergia delle sfere dellôOrdine 

(lôinsieme di Materia, Pensiero, Energia e Tempo) o della 

sfera del Caos (lôEntropia, che da sola bilancia le altre quattro 

sfere allineate con lôOrdine), e il loro potere deriva soprattut-

to dalla forza della fede nei principi e nei dogmi della propria 

filosofia religiosa. Nel momento in cui si allontanano da que-

sta via, recidono da soli il legame mistico che intrattengono 

con lôOrdine o col Caos e cessano di ricevere poteri divini 

poiché non più allineati ai loro ideali (come una punizione 

autoinflitta). Ecco perché risulta spesso molto più difficile e 

molto più impegnativo percorrere la via del chierico filosofo 

rispetto a quella dello specialista o del panteista: egli deve 

essere ligio al proprio allineamento e alla chiesa a cui appar-

tiene costantemente, senza alcuna concessione. 

 Il chierico filosofo usa il simbolo caratteristico della 

propria chiesa e ha accesso solo agli incantesimi della lista 

standard, ad eccezione di quelle magie espressamente vietate 

dalla sua chiesa, sostituite in alcuni casi da altre preghiere 

concesse dal culto a cui appartiene il sacerdote. Infine, egli 

può utilizzare solo una certa categoria di armi (da taglio, da 

botta o da punta) in base al credo della sua chiesa. 
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OBBLIGHI E DOVERI DEI CHIERICI  
 

 Tutti i sacerdoti hanno un codice di comportamento e 

una gerarchia ecclesiale che devono sempre rispettare. Sia 

che facciano parte di una chiesa, sia che si tratti di chierici 

indipendenti e itineranti, o di predicatori solitari che si ac-

compagnano solo a gruppi di avventurieri, ognuno di essi sa 

che deve onorare non solo il proprio immortale o pantheon, 

ma anche i suoi confratelli, specialmente i sacerdoti di livello 

superiore. Questo è tanto più vero quanto più un chierico ri-

sulta inserito allôinterno di una struttura ecclesiastica organiz-

zata, fino al punto che potrebbe doversi trovare ad obbedire a 

degli ordini o a rispettare delle regole che egli può giudicare 

ingiuste, o in contrasto con gli insegnamenti dellôimmortale. 

In questo caso, egli deve prima di tutto rispettare i dettami 

della sua divinità, poiché è lei che deve servire fino alla mor-

te, e non la chiesa che si è organizzata intorno ad essa.  

 Qualora si dovesse verificare un caso di simile incompa-

tibilit¨ tra le direttive di un culto e i precetti dellôimmortale, 

ciascun sacerdote è libero di dissociarsi dal culto e di fondare 

una nuova setta o una chiesa riformata, che, partendo dai 

punti condivisi col vecchio tempio, ponga maggiore attenzio-

ne alle differenze di interpretazione della parola della divinità 

(è in questo modo che spesso si creano diverse dottrine o con-

fessioni allôinterno della stessa fede). Infatti, finch® un chieri-

co non trasgredisce gli ordini del proprio immortale, non de-

ve temere alcuna scomunica da parte dei suoi superiori, poi-

ché essi non possono togliergli la capacità di usare la magia 

divina (solo lôimmortale pu¸ farlo), anche se possono utili z-

zare i propri incantesimi per ridurre al silenzio lôapostata. 

 Può perciò capitare che un chierico venga espulso da 

una chiesa, o si allontani dal culto, vuoi per incompatibilità 

con la gerarchia, vuoi per mancanze personali nei confronti 

dei suoi doveri. Mentre nel primo caso può tranquillamente 

continuare il suo operato finché rimane entro le grazie 

dellôimmortale, finanche fondando un nuovo culto, nel se-

condo si trova nella spiacevole situazione di essere un rinne-

gato senza più alcun potere. In tal caso, o fa penitenza e ritor-

na nellôordine dopo aver superato numerose prove catartiche 

(non solo nei confronti del clero, ma soprattutto del suo im-

mortale) e probabilmente aver ricevuto un perdono (incante-

simo divino di 5° livello), oppure può 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 culto, è possibile che venga 

ammesso, ma solo dopo un lungo periodo di prova (di solito 

entra nellôordine dopo circa 2d4 mesi di prova, riacquistando 

così gli incantesimi). Normalmente infatti, altre chiese o culti 

non accettano di buon grado individui che sono stati espulsi 

dalla propria setta per eventuali mancanze, proprio perché 

sanno che cô¯ una buona probabilit¨ che lôindividuo ripeta gli 

stessi errori anche nel loro ordine. Così, solitamente una chie-

sa accetta un chierico ñrinnegatoò solo dopo averlo sottoposto 

a numerose prove che attestino la sua buona volontà e la sua 

devozione alla causa. In altri casi invece, il traditore viene 

accolto a braccia aperte se decide di abbandonare un determi-

nato immortale per unirsi ai seguaci del suo nemico, e anzi i 

chierici considerano con gioia lôavvento di questa ñpecorella 

smarritaò, e se si tratta di un culto caotico, lo accolgono con 

più favore se egli provoca scompiglio o distruzione nella sua 

vecchia setta (prima o dopo la sua partenza). 

 Occorre rilevare che a volte lôimmortale non si limita a 

non concedere più gli incantesimi e i poteri speciali ai chieri-

ci che si dimostrano indegni, ma provvede personalmente a 

punire i sacerdoti che lo hanno offeso (non semplicemente 

bestemmiando, ma abiurando e profanando i suoi templi o i 

suoi precetti, oppure distruggendo luoghi a lui consacrati o 

uccidendo i suoi fedeli, o infine mentendo spudoratamente 

sulla loro fede per salvarsi la vita). In questi casi particolari, 

lôimmortale scatena una maledizione divina sul traditore (il 

tipo e la forma sono scelte dal DM, e può anche essere qual-

cosa di eclatante, visto che le regole degli immortali ammet-

tono questo tipo di interferenza da parte di una divinità nei 

confronti dei suoi seguaci), che può essere annullata solo da 

un altro immortale o dalla stessa divinit¨ che lôha scagliata, se 

soddisfatta dei risultati o del pentimento dellôinfedele. 

 

TERMINI CLERICALI COM UNI  
 

 Di seguito viene riportata una lista di comuni termini cle-

ricali relativa alle pratiche sacerdotali della tradizione occi-

dentale. Non è una lista esaustiva né intende esserlo, ma solo 

un aiuto per rendere le descrizioni più realistiche. 

 Abate: il religioso a capo di unôAbbazia o di un Mona-

stero maschile. 

 Abbazia o Badia: comunità monastica governata da un 

Abate (se maschile) o da una Badessa (se femminile) e auto-

noma dalla giurisdizione di un Vescovo. LôAbbazia ¯ il centro 

di un Priorato. 

 Accolito: termine generico per indicare il seguace di un 

gruppo (una fede, una tradizione) non ancora membro ufficia-

le del gruppo. Sinonimo di Novizio. 

 Anacoreta: religioso che si ritira nel deserto per dedicar-

si alla contemplazione e alla preghiera, spesso in un luogo 

scomodo o difficilmente accessibile. Un tipo di Eremita. 

Presso la tradizione islamica viene definito Derviscio. 

 Arcidiocesi o Archidiocesi: circoscrizione territoriale 

sottoposta alla giurisdizione di un Arcivescovo che raccoglie 

diverse Diocesi al suo interno, o che comprende lôintera area 

metropolitana di una grande città. 

 Arciprete:  titolo onorifico del parroco di una Chiesa che 

è stata o è preminente su altre per importanza storica, sociale 

o religiosa. 

 Arcivescovato: circoscrizione territoriale sottoposta alla 

giurisdizione di un Arcivescovo. Sinonimo di Arcidiocesi. 

 Arcivescovo: Vescovo incaricato di governare una Arci-

diocesi o una Diocesi metropolitana (ovvero una grande città) 

mediante la speciale consacrazione che gli conferisce potere 

sugli Accoliti e sui Sacerdoti di rango inferiore. 

LôArcivescovo ¯ anche investito di una speciale giurisdizione 

sui Vescovi che appartengono alla sua provincia ecclesiastica 

(ovvero allôArcidiocesi). 

 Ascesi: pratica di vita tipica di Monaci e Mistici che ten-

de allôelevazione spirituale attraverso il dominio degli istinti, 

lôastensione dai piaceri e il distacco dal mondo.  

 Asceta: chi pratica lôAscesi. 

 Badessa: la religiosa a capo di unôAbbazia o di un Mona-

stero femminile. 

 Basilica: edificio a pianta rettangolare, diviso per mezzo 

di colonnati in tre o cinque navate, dove si amministra la giu-

stizia e si trattano gli affari. Può divenire un tempio se vi si 

aggiunge unôabside consacrata ad una delle estremit¨. 

 Cattedrale: sede del potere vescovile, ovvero la Chiesa 

principale di una Diocesi, retta da un Vescovo, da un Arcive-

scovo 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 pubblicamente 

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 

comunità (maschile o femminile) di religiosi che hanno pro-

nunciato voti solenni. Il Monastero è un tipo specifico di 

convento. 

 Derviscio: religioso che vive isolato nel deserto in pover-

tà e in comunione col divino. Vedi Anacoreta. 
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 Diocesi: circoscrizione territoriale definita da un culto 

organizzato e sottoposta alla giurisdizione di un Vescovo. Si-

nonimo di Vescovato. 

 Episcopato: insieme di Vescovi o dei territori da loro 

controllati. 

 Eremita: persona che si ritira in solitudine per dedicarsi 

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 circo-

stante. Un Mistico o di Monaco che si distacca totalmente dal 

resto della civiltà. 

 Eremo o Eremitaggio: luogo isolato dove uno o più 

Eremiti si ritirano per dedicarsi ad una vita contemplativa, 

improntata a meditazione e preghiera. 

 Eresia: dottrina contraria rispetto ad una verità di fede (o 

dogma) accettata da un preciso culto religioso. 

 Eresiarca: capo di un gruppo di Eretici o fondatore e 

propugnatore di unôEresia. 

 Eretico: chi sostiene o diffonde unôEresia. 

 Misticismo: credenza filosofica, o atteggiamento dello 

spirito, secondo cui la perfezione ¯ data dallôintima unione 

dellôuomo col divino (sia esso considerato come lôuniverso o 

la forza spirituale, immanente e/o trascendente, che ne è 

lôorigine), che si raggiunge tramite la meditazione e la pratica 

di determinati dogmi di condotta fisica e spirituale. Il mistici-

smo, a differenza del Monachesimo, è caratterizzato dalla 

separazione tra fede e filosofia di vita: la fede è ammessa, ma 

non ¯ il fondamento dellôesperienza mistica, che ¯ sempre 

una ricerca intima e individuale, anche se si basa sugli inse-

gnamenti di mistici più esperti, che hanno già raggiunto 

lôunit¨ col divino. 

 Mistico:  individuo dedito al Misticismo (classe). 

 Monachesimo: forma di vita presente in tutte le tradizio-

ni religiose che si attua nel distacco dai piaceri del mondo e 

nellôesperienza di una solitudine, individuale o comunitaria, 

dedita alle cose dello spirito. Il monachesimo, a differenza 

del Misticismo, è caratterizzato da una solida fede religiosa 

alla base dello stile di vita rigoroso intrapreso.  

 Monaco: membro di un ordine religioso che ha pronun-

ciato voti di solenne povertà, obbedienza, carità e castità, e di 

solito trascorre una vita allôinterno di un Monastero.  

 Monastero: edificio o complesso di edifici in cui vive 

una comunità (maschile o femminile) di Monaci. 

 Novizio: chi è accettato in un ordine religioso per un pe-

riodo di preparazione e di prova prima di prendere i voti. Si-

nonimo di Accolito. 

 Parrocchia: la più piccola circoscrizione territoriale ri-

conosciuta (di solito un villaggio con relativa campagna) in 

cui è divisa una Diocesi. 

 Parroco: Sacerdote a capo di una Parrocchia. 

 Patriarca:  sacerdote a capo di un determinato culto per 

elezione o per diritto divino. A lui obbediscono tutti i religio-

si che appartengono al culto. Sinonimo di Sommo Sacerdote. 

A volte il termine viene usato per indicare il religioso più alto 

in carica allôinterno di una comunit¨ 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 giuri-

sdizione di un ordine religioso o cavalleresco. Il Priorato è 

sempre governato da un Priore o un Abate. 

 Priore (o Priora):  il religioso a capo di un Convento o di 

una confraternita religiosa. In unôAbbazia, quando il ruolo del 

Priore ¯ separato da quello dellôAbate, egli è subordinato 

allôAbate (o alla Badessa). 

 Sacerdote: termine generico per indicare il ministro di un 

culto, sinonimo di Chierico o Prete. 

 Sacrario: edificio dedicato alla memoria di qualcuno che 

è stato fatto oggetto di pubblici onori (di solito un laico non 

canonizzato né santificato). 

 Santuario:  edificio consacrato e protetto che custodisce 

reliquie di santi o divinità, o artefatti miracolosi, oppure edi-

ficato in un luogo in cui si sono verificate apparizioni divine. 

 Sommo Sacerdote: sacerdote a capo di un determinato 

culto per elezione o per diritto divino. A lui obbediscono tutti 

i religiosi che appartengono al culto. Sinonimo di Patriarca. 

 Tabernacolo: piccola nicchia con raffigurazione sacra 

posta a lato delle strade o in un tempio. 

 Tempio: edificio consacrato al culto di una o più divinità 

e di cui è considerato dimora.  

 Vescovato o Vescovado: circoscrizione territoriale sotto 

la giurisdizione di un Vescovo (sin. di Diocesi). 

 Vescovo: chi ottiene il potere di governo di una Diocesi 

(o Vescovato) mediante la speciale consacrazione che gli con-

ferisce potere sugli Accoliti e sui sacerdoti di rango inferiore. 

 Vicario:  chi fa le veci di un superiore, esercitandone 

temporaneamente i poteri in assenza del superiore, oppure 

governando in territori periferici allôinterno di una data giuri-

sdizione in vece del superiore. 

 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Il chierico è addestrato ad usare solo le armi consentite 

dal suo culto e dalla divinità di riferimento.  

 I chierici sono addestrati ad indossare armature leggere e 

medie per proteggersi dai loro nemici durante un combatti-

mento, e sanno maneggiare solo gli scudi di pari taglia. Chie-

rici delle divinità votate a Guerra e Battaglia invece vengono 

addestrati anche ad usare anche le armature pesanti. 

 

ABILITÀ SPECIALI  
 

 Il chierico possiede quattro tipi di abilità speciali: i Be-

nefici divini concessi dal culto di appartenenza, lôEducazione 

alla magia divina che gli permette di evocare incantesimi, la 

Creazione divina con cui è in grado di fabbricare oggetti ma-

gici sacri e la possibilità di Scacciare o Controllare i Non-

morti (in base al culto di riferimento). 

 

Benefici Divini 

 Il chierico riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a 

caratteristiche, Tiri Salvezza o Tiri per Colpire, abilità gratui-

te, poteri magici o sovrannaturali, e così via) grazie al suo 

legame spirituale con la divinità o il culto che serve. Fare ri-

ferimento al manuale Codex Immortalis per la lista specifica 

di benefici relativa ad ogni immortale. 

 

Educazione alla Magia Divina 

 Il chierico riceve da parte dei ministri del culto a cui ap-

partiene unôeducazione che gli permette di conoscere le pre-

ghiere sacre per invocare incantesimi divini, nonché ricono-

scere la magia divina presente su oggetti vari al fine di poterli 

utilizzare (può usare tutti gli oggetti riservati ai chierici). 

 Il chierico può evocare un incantesimo al round, concen-

trandosi per pronunciare una preghiera magica mentre bran-

disce il simbolo sacro che serve a focalizzare le energie divi-

ne; senza il simbolo, non ¯ possibile invocare lôincantesimo. 

Il chierico necessita di otto ore di riposo e di unôora di medi-

tazione ogni giorno per riprendere le energie magiche (di so-

lito dopo la sveglia, al levar del sole). Durante la meditazio-

ne, il personaggio chiede alla divinità di concedergli le magie 

di cui pensa di avere bisogno per quel giorno, e prepara anti-

cipatamente gli incantesimi in base a quelli accessibili (si 

faccia riferimento alla Tabella degli Incantesimi Comuni dei 

Chierici in fondo a questa sezione e alla lista di magie sostitu-
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tive e/o aggiuntive della sua divinità o culto riportata nel To-

mo della Magia di Mystara).  

 

Creazione Divina  

 A partire dal 9° livello il chierico può incantare oggetti 

coi suoi incantesimi divini come fanno gli altri incantatori se 

provvisto dellôabilit¨ Forgiatura magica (rif. Tomo della 

Magia di Mystara). Egli non può tuttavia ricercare nuovi in-

cantesimi oltre a quelli tramandati dal suo culto, gli unici che 

le divinità considerano adatti ai loro seguaci, i quali non de-

vono bramarne altri come segno di rispetto e devozione. 

 
Scacciare o Controllare Non-Morti  

 Salvo rari casi esplicitamente indicati in base 

allôimmortale (v. Codex Immortalis), ogni chierico ha il pote-

re di catalizzare energia positiva per respingere e distruggere 

i non-morti  creature animate dallôenergia negativa che ha 

stabilito un legame innaturale tra la loro anima e il corpo 

morto. Il  sacerdote fa appello al potere divino e alla forza del 

proprio spirito per incutere un terrore sacro nelle creature 

non-morte e dal suo simbolo sacro irradia energia (positiva o 

negativa, asseconda della divinità venerata) che mette in fuga 

o soggioga i non-morti, provocando in alcuni casi (quando il 

sacerdote diventa più potente) persino la loro distruzione.  

 Per scacciare un non-morto, il chierico deve mostrare il 

suo simbolo sacro e focalizzare la sua attenzione completa-

mente sui non-morti che desidera influenzare consumando la 

sua azione di attacco. Tutti i non-morti presenti entro un rag-

gio di 36 metri dal sacerdote sono influenzati dal tentativo, 

ammesso che non siano nascosti dietro muri o simili barriere 

che ostacolano lôenergia irradiata dal simbolo sacro. Occorre 

quindi tirare 2d6, sommare il bonus Carisma e consultare la 

Tabella 1.6 in base al livello del chierico e ai DV dei tipi di 

non-morti presenti. Si ricorda che prima vengono sempre in-

fluenzati i non-morti più deboli (con minori DV) se fanno 

parte di un gruppo eterogeneo, e che il chierico può continua-

re il suo tentativo di scacciare non-morti fino a che non falli-

sce per la prima volta: da quel momento, tutti i non-morti 

presenti nella zona non risentiranno più di alcun tentativo di 

questo genere per le seguenti 24 ore. Se poi si tenta di scac-

ciare o dominare non-morti già controllati da qualcun altro, si 

effettua il tentativo tenendo come riferimento il livello o DV 

del padrone dei non-morti e se il tentativo fallisce, tutti i non-

morti ignorano lôeffetto. 

 Se il tentativo di scacciare ha successo, il non-morto 

scacciato fugge lontano dal sacerdote per 10 round al massi-

mo della sua velocità, e potrà tornare nel luogo da cui si è 

allontanato solo dopo 1 turno. Se la creatura non ha vie di 

fuga, essa si prostra a terra in preda al dolore e al panico e 

resta immobile, diventando un facile bersaglio per chiunque, 

tanto che il primo colpo va sempre a segno automaticamente 

(tirare solo per i danni). Una volta ferita però, la creatura si 

riscuote e contrattacca nel round successivo, anche se avrà 

una penalità di ï1 ai Tiri per Colpire e alla CA per 1 turno. 

 I chierici che servono divinità legate al Caos (in partico-

lare gli immortali dellôEntropia) e alla negromanzia possono 

scegliere ogni volta se effettuare un tentativo per scacciare un 

non-morto o per controllarlo. Le meccaniche di gioco sono le 

stesse sopra riportate, ma in caso di controllo, se il tentativo 

riesce, la creatura cade sotto il controllo dellôincantatore, ed 

obbedisce a tutti i suoi ordini fino alla successiva luna piena o 

fino a quando non viene distrutta, scacciata o controllata da 

qualcun altro, oppure fino a che il sacerdote non sceglie di 

lasciarla libera. Il numero di Dadi Vita di non-morti che un 

chierico può controllare in tal maniera è pari al doppio del 

suo livello (tutti i tentativi seguenti saranno quindi per scac-

ciare, a meno che il sacerdote non voglia liberare dal suo con-

trollo alcuni non-morti per prenderne altri), ed ogni creatura 

controllata non può avere un numero di Dadi Vita maggiore 

della met¨ del livello dellôincantatore (altrimenti il tentativo 

di dominio fallisce automaticamente). 
 

Legenda 

11, 9, 7, 5: il risultato che occorre realizzare affinché il tenta-

tivo di scacciare o controllare quei determinati non-morti ab-

bia successo. Il giocatore tira poi altri 2d6 per determinare il 

numero di DV di creature influenzate (minimo 1 creatura 

sempre); se il risultato non copre completamente i DV totali 

delle creature, i DV in eccesso non si considerano. 

T: il tentativo è automaticamente riuscito (il non-morto è 

troppo debole per impensierire il chierico), e occorre tirare 

solo 2d6 per determinare il numero di DV di creature in-

fluenzate (minimo 1 creatura). 

D: il tentativo è automaticamente riuscito e il chierico è tal-

mente 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 è stato distrutto, ma la creatura potrà riformarsi 

in seguito. 

Tab. 1.6 ï Tabella per Scacciare o Controllare Non-Morti  

Livello  DADI VITA DEL NON-M ORTO 

Chierico 1 2 3 4 5 6 7-8 9-10 11-12 13-14 15-16 17-18 19-20 21-22 23-24 25+ 

1 9 11 - - - - - - - - - - - - - - 

2 7 9 11 - - - - - - - - - - - - - 

3 5 7 9 11 - - - - - - - - - - - - 

4 T 5 7 9 11 - - - - - - - - - - - 

5 T T 5 7 9 11 - - - - - - - - - - 

6 T T T 5 7 9 11 - - - - - - - - - 

7 D T T T 5 7 9 11 - - - - - - - - 

8 D D T T T 5 7 9 11 - - - - - - - 

9-10 D D D T T T 5 7 9 11 - - - - - - 

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 - - - - 

15-17 D+ D+ D D D D T T T 5 7 9 11 - - - 

18-20 D+ D+ D+ D D D D T T T 5 7 9 11 - - 

21-23 D+ D+ D+ D+ D D D D T T T 5 7 9 11 - 

24-26 D# D+ D+ D+ D+ D D D D T T T 5 7 9 11 

27-29 D# D# D+ D+ D+ D+ D D D D T T T 5 7 9 

30-32 D# D# D# D+ D+ D+ D+ D D D D T T T 5 7 

33-35 D# D# D# D# D+ D+ D+ D+ D D D D T T T 5 

36 D# D# D# D# D# D+ D+ D+ D+ D D D D T T T 
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D+: il tentativo è automaticamente riuscito, e il chierico rie-

sce a polverizzare addirittura 3d6 DV di creature (minimo 

sempre almeno una). 

D#: il tentativo è automaticamente riuscito, e il chierico rie-

sce a polverizzare addirittura 4d6 DV di creature (minimo 

sempre almeno una) 

 

Scacciare Non-Morti in Gruppo 

È possibile per un gruppo di chierici unire le forze per 

scacciare non-morti insieme solo se vengono soddisfatte que-

ste condizioni: 

1. I chierici venerano un immortale con lo stesso allinea-

mento, oppure appartengono alla stessa chiesa o ad una 

filosofia con allineamento condiviso. 

2. I chierici si trovano entro 3 metri uno dallôaltro. 
 

 Se le condizioni sono verificate, è possibile combinare la 

fede dei vari sacerdoti per ottenere un effetto potenziato. In 

pratica, si considera il livello del chierico più potente (il fo-

cus) come riferimento di base, ed esso viene aumentato di un 

valore pari a 1/3 della somma dei livelli degli altri chierici 

che si uniscono al focus (arrotondando per difetto). Il livello 

totale del gruppo viene così preso in considerazione per de-

terminare il totale di Dadi Vita dei non-morti influenzabili, 

nonché il numero massimo di Dadi Vita scacciati o distrutti, 

ma non può mai essere superiore al doppio del livello del 

chierico focus, mentre il modificatore di Carisma da aggiun-

gere al tiro di dado è quello del focus. 

Esempio: Un gruppo di cinque chierici di Halav fronteggia 

unôorda 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 chieri-

ci (due accoliti di 1° e due chierici di 3°, totale 8 livelli diviso 

3 = 2) lo aiutano. In questo caso il patriarca scaccia i non-

morti come fosse un chierico di livello 11 (9 + 2). Se due dei 

sacerdoti fossero stati di 5° livello, avrebbe avuto la forza di 

un chierico di 13° (9 di base + 4 per 12 livelli di aiutanti). 

 

 

L ISTA DEGLI INCANTESIMI DIVINI COMUNI  

 

La Tabella 1.7 riporta la lista riveduta e corretta degli 

incantesimi comunemente conosciuti dai chierici. Da notare 

che questa tabella viene usata senza modifiche da chierici 

filosofi, mentre i chierici specialisti e politeisti devono inte-

grare gli incantesimi con la lista di magie aggiuntive e sosti-

tutive concesse dai loro patroni immortali (v. Tomo della 

Magia di Mystara per ulteriori dettagli).  

 

Legenda: 

*  Incantesimi invertibil i: le preghiere sacre asteriscate pos-

siedono sempre un effetto inverso (spiegato nella descrizione 

dellôincantesimo). 

 

 

Tab. 1.7 ï Lista degli Incantesimi Comuni dei Chierici 

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello 

Aiuto divino Apnea 
Cerchio di prote-

zione dal male 

Abilità 

eccezionale 
Cerchio miracoloso Animare oggetti 

Benevolenza  

divina* 

Armatura sacra Arma divina Consacrare* 
Animazione 

dei morti 
Comando* 

Avvento degli 

eroi 
Desiderio 

Aura sacra Benedizione* 
Cura 

cecità/sordità* 

Cerchio  

mistico 
Comunione divina 

Banchetto 

divino 
Distruzione 

Blocca animali* 
Blocca 

persone* 

Cura ferite 

gravi* 

Cura 

programmata 
Creare acqua e cibo Barriera* Evocazione* 

Cura ferite 

leggere* 

Cura 

stordimento* 
Cura malattie* Divinazione 

Creare mostri  

normali 
Conversare* Fortuna 

Individuare il 

magico 

Individuare il 

male 
Dissolvi magie 

Immunità agli 

elementi 

Cura ferite  

critiche* 
Giusto potere Ira divina 

Luce magica* 
Individuare 

lôallineamento* 
Forza di volontà 

Immunità agli 

incantesimi 
Cura mentale* Guarigione* Parola sacra 

Parola del 

comando 
Passo sicuro 

Glifo di 

interdizione 

Libertà di 

movimento 
Cura specializzata*  

Individuare la 

corretta via 
Proibizione 

Protezione dal 

male 

Resistenza agli 

elementi 

Incantesimo del 

colpire* 

Neutralizza 

veleno* 

Distruzione del  

male 

Lamento  

straziante 

Resurrezione  

integrale* 

Purificare cibi e 

acqua 

Resistenza al  

veleno 
Luce perenne* Paralisi Forza del campione 

Parola del 

ritorno 
Soffio vitale* 

Rivela bugie Rinnovare Oracolo 
Parola di 

 guarigione* 

Resistenza alla  

magia 
Potere sacro Sopravvivenza 

Santuario Scopri trappole Parlare coi morti 
Protezione 

vitale 
Resurrezione* Repulsione Stregoneria 

Scaccia paura* Scudo della fede 
Riposo 

inviolato 
Raggio divino Sigillo sacro Rigenerazione* Terremoto 

Tocco 

paralizzante 
Silenzio 

Scaccia 

maledizioni* 

Resistenza alle 

ferite 
Vista rivelante Ristorazione* Viaggiare 
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SPECIALISTA : SCIAMANO OMBRA  

 
Dadi Vita: D6, +1 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Saggezza 12 

Allineamento: Legale 

Tiri Salvezza: P: Mente - S: Magia 

THAC0/BAB: Chierico 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Armature leggere e medie 

Scudi di pari taglia  

Armi consentite: Armi contundenti semplici  

Maestria nelle armi: Chierico 

Abilità speciali: Educazione alla magia divina 

Creazione divina 

Scacciare non-morti  

Abilità generali: Bonus: Religione (Rafiel) 

Obbl.: Forgiatura magica 

 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

Lo sciamano ombra è il chierico specialista di Rafiel 

presso gli elfi dellôombra. Si tratta di una figura centrale nella 

societ¨ degli elfi dellôombra, e riveste la stessa importanza 

del chierico e del Custode della Reliquia nelle comunità elfi-

che di superficie. Lo sciamano è infatti il rappresentante ter-

reno del patrono degli elfi dellôombra, Rafiel, e tutti sanno 

che lôimmortale sceglie solo gli individui migliori e pi½ capa-

ci per servirlo, e per questo rispettano enormemente gli scia-

mani ombra. Infatti, nessuno può decidere di diventare uno 

sciamano ombra: gli elfi che hanno questo grande onore na-

scono con il marchio di Rafiel, e dunque sono destinati a que-

sta posizione fin dalla nascita. Il marchio di Rafiel non è altro 

che una pigmentazione purpurea della pelle del viso (spesso 

di forma geometrica), che gli elfi dellôombra hanno imparato 

a riconoscere come il segno che Rafiel usa per indicare quali 

sono i suoi favoriti tra gli elfi del sottosuolo. Questi predesti-

nati vengono identificati fin da piccoli dagli sciamani ombra, 

che prendono contatti con i genitori affinché, una volta dive-

nuto abbastanza grande (verso gli ottantôanni), il prescelto (o 

la prescelta, visto che nel 70% dei casi si tratta di elfe) venga 

affidato alle loro cure e riceva lôistruzione adeguata per servi-

re Rafiel al meglio delle sue capacità. 

Una volta entrato nella casta degli sciamani ombra, un 

elfo perde il suo diritto di appartenenza ad uno specifico clan, 

poiché da quel momento egli servirà tutti gli elfi dellôombra 

indistintamente. Questo significa che anche se lo sciamano 

potrà insediarsi in una determinata città (di solito quella dei 

suoi genitori), egli non avrà più obblighi esclusivi verso un 

solo clan, ma dovrà servire gli interessi di tutti gli elfi 

dellôombra, e portare la parola e la saggezza di Rafiel a tutti 

indistintamente, dovendo obbedire solo ai suoi superiori del 

Tempio di Rafiel e alla volont¨ dellôimmortale. Per questo e 

per i numerosi compiti che di solito gravano sulle spalle di 

uno sciamano ombra, molti scelgono di non sposarsi, non 

tanto perché sia proibito, quanto per mancanza di tempo da 

dedicare ad un nucleo familiare: per loro la famiglia estesa è 

lôintera comunit¨ elfica nella quale servono. 

Solitamente, dopo un periodo di alcuni anni passati ad 

apprendere la via di Rafiel e il significato dei 14 Versi del 

Rifugio di Pietra (elencati sopra), alcuni sciamani ombra sen-

tono il bisogno di vagabondare per le terre elfiche, al fine di 

portare il proprio aiuto a chiunque ne abbia bisogno, e abban-

donano il tempio. In questo periodo acquistano ulteriore sag-

gezza ed esperienza, progredendo tra i ranghi clericali, fino a 

che non decidono di insediarsi stabilmente in una determinata 

zona e fondare un proprio tempio consacrato a Rafiel (cosa 

che non accade mai prima del 9° livello).  

 

LA PROVA DI RAFIEL  
 

Il culto di Rafiel è unico nel suo genere, e totalmente di-

verso dai culti elfici di superficie. Esso include formule ritua-

li bizzarre, enigmatiche, a volte paradossali, ed è pensato per 

mettere seriamente alla prova la mente e la volontà di uno 

sciamano, poiché Rafiel accetta tra i suoi discepoli solo le 

menti elfiche più brillanti e devote. Ogni sciamano ombra sa 

che durante la sua vita viene chiamato a compiere il volere di 

Rafiel in mille modi, ed è imperativo per ogni sacerdote di 

questo culto riuscire a superare sempre qualsiasi prova dinan-

zi alla quale vengono posti, con la consapevolezza che le 

esperienze che intraprendono servono a farli maturare fisica-

mente e spiritualmente. 

Non a caso, ogni accolito che viene presentato al Tem-

pio di Rafiel è conscio che per diventare un vero sciamano 

ombra (e poter progredire oltre il 1° livello) deve prima supe-

rare la Prova di Rafiel. Tutti gli accoliti devono affrontare la 

prova giunta lôet¨ della maturità (compiuti i 100 anni) e con 

sufficiente esperienza per diventare uno sciamano ombra di 

1° livello (ovvero una volta accumulati 1.000 PE da sciama-

no), ed essa è pensata appositamente per verificare la fede e 

la resistenza del fedele; non a caso, Rafiel vuole che i suoi 

sacerdoti siano sempre forti di fronte a qualsiasi avversità, e 

questo test lo dimostra non solo simbolicamente, ma anche 

materialmente. La prova è sempre diversa per ciascuno scia-

mano, e viene preparata dallo sciamano iniziato (vedi sotto 

per ulteriori dettagli sugli ordini sciamanici) che si occupa 

dellôaccolito. Di solito comunque, essa include un test di resi-

stenza fisico in una regione particolarmente ostile del territo-

rio elfico, come sopravvivere per 12 ore nella Foresta dei Ra-

gni dopo essere stati cosparsi di un unguento che attira gli 

aracnidi, oppure resistere al caldo rimanendo incatenato vici-

no al Lago Bollente per 12 ore, oppure ancora sopravvivere 

una notte nel Deserto delle Anime Perdute. Se lôaccolito non 

supera la Prova di Rafiel, non viene automaticamente scarta-

to, ma potrà ritentare solo dopo aver riguadagnato sufficiente 

esperienza per diventare uno sciamano di 1° livello (in prati-

ca se sbaglia la prova, lôesperienza accumulata finora svani-

sce e deve riacquistarla nuovamente). Se anche la seconda 

prova fallisce, significa che la volont¨ dellôaccolito ¯ debole: 

lôelfo viene quindi cacciato dal tempio, e nel giro di alcuni 
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mesi anche il marchio di Rafiel scomparirà dal suo viso, per-

dendo anche lôunico livello da sciamano finora acquisito. 

Se la Prova di Rafiel viene superata con successo, 

lôaccolito ritorna al tempio accompagnato dal suo mentore e 

diventa a tutti gli effetti un membro del Tempio di Rafiel, 

dopo aver fatto un bagno cerimoniale per purificare anima e 

corpo. Durante il bagno, lo sciamano iniziato recita il Verso 

dello Sciamano e consacra lôaccolito ufficialmente, ricono-

scendolo sciamano ombra al servizio di Rafiel. È in questo 

momento che lôaccolito viene in possesso del suo primo cri-

stallo delle anime, che gli viene donato dallo sciamano bian-

co che lo ha seguito finora: grazie al cristallo infatti, lo scia-

mano può ora attingere al potere di Rafiel per lanciare i suoi 

speciali incantesimi, e cominciare a comprendere appieno la 

potenza dei cristalli.  

 

I  SETTE ORDINI SCIAMANICI  
 

Una volta superata la Prova di Rafiel, lôelfo entra 

allôinterno della gerarchia clericale di Rafiel, che si compone 

di 7 ordini (la metà esatta dei 14 versi, uno per ogni livello 

del Tempio di Rafiel nella Città delle Stelle ï vedi il ATL 13 

per ulteriori dettagli sulla città e il tempio ivi costruito): 

 Accolito (1°-4° livello) 

 Sciamano Iniziato (5°-9° livello) 

 Sciamano della Morte (10°-12° livello) 

 Sciamano della Vita (13°-15° livello) 

 Sciamano Puro (16°-18° livello) 

 Sciamano Bianco (19° livello o superiore) 

Gli Sciamani Iniziati, oltre che preparare gli accoliti ad 

entrare nella comunità clericale, officiano i rituali giornalieri 

nei templi più piccoli e viaggiano quotidianamente per i terri-

tori dellôombra per prestare il proprio servizio dove il volere 

di Rafiel lo richiede. È proprio tra le file degli sciamani ini-

ziati che si annoverano quei sacerdoti itineranti che finiscono 

con lôunirsi a bande di avventurieri per esplorare le caverne 

sotterranee e anche il mondo di superficie, poiché Rafiel si 

serve di loro non solo per diffondere la sua parola, ma anche 

per spiare le razze che circondano le terre elfiche sotterranee 

e opporsi ai nemici del suo popolo. 

Gli Sciamani della Morte invece hanno potere di vita e 

di morte nella società elfica. Spetta a loro il gravoso compito 

di prendere i neonati deformi o malati e abbandonarli a deci-

ne di chilometri di distanza dallôinsediamento in cui sono ve-

nuti alla luce, lasciandoli soli nei tunnel meno battuti, dopo 

aver compiuto la cerimonia che dovrà attirare su di loro la 

benedizione e la protezione di Rafiel. Infatti, Rafiel insegna 

che questi neonati devono essere abbandonati fuori dalle terre 

elfiche, e solo uno sciamano abbastanza potente può quindi 

essere in grado di accollarsi questo importante compito e di 

ritornare sano e salvo al tempio. Allo stesso modo, gli scia-

mani della morte presiedono alle cerimonie nelle quali i Va-

gabondi (elfi troppo deboli e vecchi per poter continuare a 

vivere secondo le leggi di Rafiel) vengono esiliati dal clan e 

dalle loro case. Tuttavia, a metà della cerimonia il loro posto 

viene preso da uno sciamano della vita, e questo simbolica-

mente indica che il vagabondo si appresta ad iniziare una 

nuova fase della sua vita sotto il segno della rinascita. 

Gli Sciamani della Vita rappresentano lôequilibrio che 

esiste in tutto il creato. Essi si dedicano anima e corpo allo 

studio della medicina e delle arti guaritrici, praticando la gua-

rigione soprattutto grazie ai loro incantesimi divini. Spesso 

servono nellôesercito per curare i feriti, e possono persino 

trovarsi sovente sul campo di battaglia per aiutare chi sta sof-

frendo a rimettersi in forze e continuare a combattere per la 

gloria di Rafiel, non disdegnando loro stessi di infliggere la 

morte ai nemici di Rafiel. Inoltre, gli sciamani della vita agi-

scono anche in qualità di storici della razza elfica, e tutti de-

vono possedere (una volta raggiunto questo grado 

dellôordine) lôabilit¨ generale Storia degli elfi dellôombra. 

Sono loro la memoria storica che tiene vivi i ricordi delle ge-

sta antiche del popolo degli elfi dellôombra, e sono gli unici a 

conoscere esattamente la versione autentica di certi fatti che 

invece vengono raccontati sotto forma di mito (o comunque 

parzialmente modificati) al popolo comune, diventando depo-

sitari dei segreti più oscuri della stirpe di Rafiel. Per finire, gli 

sciamani della vita sono anche i primi ad apprendere lôuso 

dellôincantesimo invocare le anime (vedi la descrizione degli 

incantesimi riportata di seguito), dopo aver trovato un cristal-

lo adatto (di quinto livello). Questo evento segna un passo 

importante nella vita dello sciamano, poiché per la prima vol-

ta entra in contatto con la vera potenza dello spirito di Rafiel 

e comincia a comprendere parte del suo grande disegno. 

Gli Sciamani Puri vengono così chiamati poiché si ritie-

ne che, giunti a questo livello, essi abbiano ormai purificato 

le loro anime da qualsiasi colpa avessero dinanzi agli occhi di 

Rafiel, anche se mantenere questo stato di grazia costa fatica 

e sacrificio. Infatti, gli sciamani puri conducono una vita di 

meditazione, preghiera, contemplazione e studio, e raramente 

si allontanano dal loro tempio, per evitare di contaminarsi e 

di regredire nella difficile ascesa che conduce alla comunione 

ultima con Rafiel. Coloro che appartengono a questa schiera, 

secondo le credenze religiose, saranno reincarnati immedia-

tamente una volta morti, e ci sono ottime probabilità che ri-

tornino in vita possedendo il marchio di Rafiel, segno che il 

favore dellôimmortale li accompagna attraverso tutte le esi-

stenze. Inoltre, gli sciamani puri possono utilizzare incante-

simi di 6° livello di potere, e questo li rende straordinaria-

mente potenti di fronte agli altri sciamani ombra, poiché essi 

soli sanno quale mistero si nasconde oltre la morte, e diven-

tano i giudici delle anime, potendo fare uso dellôincantesimo 

resurrezione. Secondo il culto di Rafiel, essi sono autorizzati 

a riportare indietro solo le anime di coloro che sono periti di 

morte violenta (e il caso più nobile è chiaramente quello di un 

elfo dellôombra che si ¯ sacrificato per difendere il tempio di 

Rafiel o le terre elfiche), e solo dopo aver verificato che 

lôindividuo in questione era dotato di ottima salute e vigore 

(in questi casi è possibile che un concilio formato da uno 

sciamano puro insieme a uno sciamano della morte e della 

vita sia chiamato a decidere sulla questione, con lôultima pa-

rola che spetta ovviamente al più alto in grado). 

Infine, gli Sciamani Bianchi sono al vertice della scala 

gerarchica degli sciamani ombra, e sono gli unici a cui è con-

sentito lôuso di incantesimi di 7Á livello di potere, tra cui re-

surrezione integrale, che è sottoposto alle stesse restrizioni 

che sono state indicate per la resurrezione di 6° livello. Gli 

sciamani bianchi non solo sono diventati puri agli occhi di 

Rafiel, ma secondo la tradizione clericale, essi incarnano il 

modello della perfezione nel seguire i 14 Versi di Rafiel. Cer-

tamente non sono totalmente perfetti (solo Rafiel può esser-

lo), ma rappresentano lo stato più elevato di perfezione che 

un essere mortale può raggiungere. Per questo il potere degli 

sciamani bianchi nella società elfica è immenso, visto che 

hanno sempre lôultima parola sullôinterpretazione della Via di 

Rafiel, e i loro consigli pesano come ordini a qualsiasi livello 

della burocrazia e della nobiltà elfica. Essi ricercano avida-

mente qualsiasi tipo di informazione riguardante ogni aspetto 

della realtà, non solo di quella del popolo elfico ma anche del 

mondo circostante, e promuovono costantemente la ricerca e 

lôesame di nuovi accoliti per ampliare le schiere dei fedeli di 

Rafiel. La cosa che più li distingue dagli altri sciamani ombra 

è il fatto che essi hanno accesso alla Camera delle Sfere, la 

stanza pi½ segreta costruita nellôultimo livello del Primo 

Tempio di Rafiel (che ha sede nella Città delle Stelle), e per 

questo cominciano a comprendere che i cristalli delle anime 

non sono totalmente ciò che sembrano (Rafiel rivela loro 

progressivamente la verità sul suo progetto segreto man mano 

che superano il 19° livello ï rif. a ATL 13 e Tomo della Ma-
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gia di Mystara per ulteriori informazioni sulla natura dei cri-

stalli delle anime e della Camera delle Sfere).  

Lo Sciamano Radioso, il sacerdote più devoto e merite-

vole che guida il Tempio di Rafiel, viene scelto proprio tra i 

pochi membri dellôordine degli sciamani bianchi (di solito il 

più potente tra loro, di 21° livello o superiore). Esiste un solo 

Sciamano Radioso per volta (attualmente lôelfa Porphyriel), il 

Custode del Rifugio di Pietra (il tempio principale di Rafiel) 

e la guida spirituale di tutto il popolo degli elfi dellôombra. A 

lui devono rendere conto tutti gli sciamani ombra, ed egli è 

lôunico che conosce il vero segreto che si cela nella Camera 

delle Sfere; per questo, chiunque diventi Sciamano Radioso 

ha ormai un piede sulla strada dellôimmortalit¨. 

 

L ISTA INCANTESIMI DELLO SCIAMANO OMBRA  
 

Il simbolo sacro dello sciamano ombra è il cristallo delle 

anime, senza il quale non può evocare incantesimi. I cristalli 

delle anime sono divisi per livello di purezza, e ad ogni livel-

lo corrisponde un livello di potere di incantesimi evocabili (se 

ad esempio volesse usare incantesimi di 4° livello, lo sciama-

no dovrebbe quindi possedere un cristallo di 4° grado di pu-

rezza). Per il resto, uno sciamano ombra segue le stesse rego-

le e le restrizioni di memorizzazione dei chierici. 

Lo sciamano ombra possiede una lista di magie divine 

piuttosto limitata e diversa da quella comune. Gli incantesimi 

riportati nella Tabella 1.8 sono gli unici accessibili agli scia-

mani ombra, e comprendono anche magie della Radiosità che 

consumano letteralmente i cristalli delle anime quando ven-

gono evocate (per maggiori informazioni sulla Radiosità, 

consultare il Tomo della Magia di Mystara). Gli incantesimi 

della Radiosità sono accessibili usando un cristallo delle ani-

me di potenza appropriata solo agli sciamani considerati suf-

ficientemente puri e rispettosi della legge di Rafiel (il DM 

può quindi proibirli in caso un personaggio non si comporti 

rettamente come segno della punizione divina) e non possono 

essere appresi o emulati da altri sacerdoti o incantatori. Inol-

tre, bench® sia accessibile agli sciamani ombra lôincantesimo 

della Radiosità di 7° Trascendere la forza vitale (v. descri-

zione al termine di questa sezione) non è stato inserito nella 

lista poiché è un rituale che deve essere scoperto individual-

mente da ogni sciamano al termine di un lungo percorso di 

esperienza e di fede. Si noti inoltre che la lista degli incante-

simi degli sciamani ombra è stata modificata rispetto a quella 

originale riportata nel ATL13: Gli Elfi dellôOmbra, poiché 

essa consisteva di 4 soli incantesimi per livello di potere. Gli 

incantesimi curativi e di resurrezione sono tutti stati alzati di 

un livello di potere seguendo le indicazioni riportate nel ma-

nuale originale, per volontà di Rafiel. 

 

Legenda: 

*  Incantesimi invertibil i: le preghiere sacre asteriscate pos-

siedono sempre un effetto inverso. 

Incantesimi della Radiosità (descritti di seguito). Nessun 

incantesimo della Radiosità può essere associato ad un ogget-

to magico e tutti consumano il potere dei cristalli delle anime.  

(A) Incantesimo arcano  

 

 
Tab. 1.8 ï Lista degli incantesimi dello Sciamano Ombra 

Livello di Potere degli Incantesimi 

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello 

Aiuto divino Benedizione* Arma magica Abilità eccezionale Comando* Barriera* Guarigione* 

Cerimonia 
Blocca 

persone* 

Cerchio di prote-

zione dal male 

Cura 

cecità/sordità* 

Comunione 

divina 

Carne in pietra* 

(A) 

Morte 

strisciante 

Fuoco fatuo 
Cura ferite 

leggere* 

Controllo della 

temperatura 

Cura ferite 

gravi* 

Creare acqua e 

cibo 
Controllare il  

destino 

Palla di fuoco 

ritardata (A) 

Individuare il 

magico 

Individuare 

lôallineamento* 
Dissolvi magie Cura malattie* Dissoluzione*  

Cura ferite 

critiche* 
Parola sacra 

Parola del 

comando 

Individuare il 

male 

Glifo di 

interdizione 
Fauci della terra 

Distruzione del 

male 
Cura mentale* Proibizione 

Protezione dal 

male 
Oscurare* 

Incantesimo del 

colpire* 
Muro di fuoco (A) 

Invocare le 

anime 
Giusto potere 

Resurrezione 

integrale* 

Purificare cibi e 

acqua 

Resistenza agli 

elementi 
Oracolo 

Immunità agli 

elementi 

Neutralizza 

veleno* 

Individuare la  

corretta via 
Rilasciare il po-

tere delle anime 

Santuario Scalda metalli Palla di fuoco (A) 
Passaggio nella 

lava (A) 

Resistenza alla 

magia 
Resurrezione* Sopravvivenza 

Scaccia paura* Silenzio 
Protezione dal  

veleno 
Raggio divino Sciame dôinsetti Potere sacro Stregoneria 

Scopri pericolo Stretta rocciosa 
Scaccia 

maledizioni* 
Passa roccia (A) Vista rivelante Repulsione Terremoto 

 

 

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO  

 

Invocare le Anime 
Raggio: 9 metri da un cristallo delle anime 

Area dôeffetto: un incantesimo 

Durata: 1 round per livello 
 

 Lo sciamano può potenziare gli effetti dei suoi incante-

simi per un round per livello: ci¸ richiede lôuso di un numero 

di anime variabile da una a sette presenti nel cristallo che de-

ve essere determinato mentre si evoca questo potere. Per la 

durata dellôeffetto lo sciamano si considera avere da uno a 

sette livelli in pi½ del suo livello dôesperienza (in base alle 

anime invocate). In alternativa, lo sciamano può scegliere di 

modificare uno solo dei parametri degli incantesimi lanciati 

mentre invocare le anime è attivo scelti tra i seguenti: 

 Raggio dôazione (esclusi incantesimi con raggio zero);

 Area dôeffetto (tranne incantesimi che hanno effetto su 

una sola persona o bersaglio); 

 Durata (esclusi incantesimi permanenti o istantanei). 

 Il parametro scelto aumenta del 10% (o di un livello) 

per ogni anima invocata, fino ad una massimo del 70%. 

Esempio: uno sciamano di 10° livello con un cristallo da 6 

anime potrebbe invocare il potere delle anime per aumentare 

del 60% uno dei parametri degli incantesimi evocati nei 10 

round seguenti oppure lanciarli come se fosse uno sciamano 
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di 16Á livello (lôeffetto ¯ uno solo e la decisione va presa in 

base agli effetti che si desiderano nei 10 round seguenti). 

 Attingere al potere di un cristallo delle anime lo inde-

bolisce. Le anime recuperano la loro forza solo molto lenta-

mente, dal momento che esse sono sprovviste di corpi fisici. 

In generale, ogni anima invocata da questo potere si conside-

ra indebolita e non potrà più essere usata per una settimana 

per evocare incantesimi della Radiosità. Comunque, il cristal-

lo contiene ancora un potere sufficiente per permettere allo 

sciamano di lanciare tutti gli altri incantesimi sciamanici non 

legati alla Radiosità.  

 Se lo sciamano invoca più anime di quelle disponibili 

nel cristallo, lôincantesimo fallisce e le anime si considerano 

tutte indebolite per una settimana. 

 

INCANTESIMI DI 6° LIVELLO  

 

Controllare il Destino 
Raggio: 0 

Area dôeffetto: solo lo sciamano ombra 

Durata: permanente fin quando non viene utilizzato 
 

 La magia permette di modificare il risultato dei tiri di 

dado che hanno effetto sullo sciamano. Per utilizzare questo 

potere, il personaggio deve possedere un cristallo contenente 

un certo numero di anime cariche (quelle indebolite non con-

tano). Lôincantesimo attinge al potere di almeno 5 anime: se 

non ce ne sono abbastanza, tutte le anime nel cristallo si con-

siderano indebolite per una settimana e lôincantesimo fallisce.  

 Lo sciamano usa lôincantesimo in anticipo, decidendo 

quante anime vuole sfruttare, e queste vengono considerate 

indebolite per una settimana, come descritto in invocare le 

anime. In seguito, prima di tirare un dado, il giocatore deve 

indicare se lôesito sar¨ influenzato dallôincantesimo. Se il tiro 

di dado fallisce, lo sciamano attinge al potere del cristallo per 

modificare il punteggio, consumando unôanima per ogni pun-

to aggiunto o sottratto al risultato del dado. Tutte le anime 

scelte per attivare lôincantesimo sono indebolite, indipenden-

temente da quante realmente sfruttate per modificare il tiro. 

Esempio: una sciamana usa questo incantesimo per modifica-

re il suo Tiro Salvezza contro il soffio di un drago, specifi-

cando che vengono utilizzate 10 anime (che ovviamente de-

vono essere disponibili). La sciamana fallisce il tiro di 5 pun-

ti; pertanto utilizza il potere di 5 anime per riuscire di misura 

nel tiro. Anche le altre 5 però risultano indebolite, e in quel 

momento termina lôeffetto di controllare il destino. 

 Lôincantesimo può influenzare esclusivamente un tiro 

di dado. Tuttavia, lo sciamano può attivare preventivamente 

diversi incantesimi per controllare il destino e accumularli, 

ma deve portare con sé il cristallo (o i cristalli) per poterli 

usare e disporre di un numero di anime cariche sufficienti. 

Infine, prima del tiro di dado che intende modificare, deve 

specificare quale degli incantesimi sta utilizzando, in quanto 

essi possono attingere ad un numero diverso di anime. 

 I tiri di dado che possono essere modificati includono i 

suoi Tiri Salvezza, i Tiri per Colpire e per determinare i danni 

prodotti da armi o da incantesimi, le prove di abilità e di ca-

ratteristica, ma non può usare questo incantesimo per ottenere 

un punteggio superiore al massimo valore naturale del dado. 

 

INCANTESIMI DI 7° LIVELLO  

 

Rilasciare il Potere delle Anime 
Raggio: 18 metri per livello 

Area dôeffetto: esplosione di 6 metri di raggio, nuvola vele-

nosa di 90 metri di raggio per ogni anima usata 

Durata: istantanea 
 

 Per servirsi di questo pericoloso incantesimo della Ra-

diosità, lo sciamano deve possedere un cristallo delle anime 

sufficientemente carico, come al solito. Lôincantesimo con-

sente di rilasciare il potere delle anime in unôesplosione di 

energia distruttiva e incendiaria, e il rituale richiede un intero 

turno per essere utilizzato. 

 La magia attinge sempre a 2d10 anime (lo sciamano 

non ¯ in grado di controllare la forza dellôincantesimo) e ogni 

anima infligge 1d6 punti di danno. Comunque, quando si cal-

cola il danno, tutti i dadi che danno 1 vengono ritirati. 

Lôesplosione ¯ analoga a quella causata da una palla di fuoco, 

e infligge doppio danno ai materiali duri (pietra o metallo), 

danno normale a quelli meno duri (come il legno), e causa 

metà dei danni alle creature viventi. Questa esplosione pro-

duce un lampo, un forte rombo e una grande nuvola di fumo.  

 La nuvola di fumo cresce e si estende per un raggio di 

90 metri per ogni anima impiegata, espandendosi alla velocità 

di 180 metri al round fino alle dimensioni massime consenti-

te. Qualunque cosa resti per un giorno dentro lôarea  deve ef-

fettuare un favorevole TS Corpo o subire una malattia che 

causa la putrefazione dei tessuti. Al TS vanno applicati i mo-

dificatori seguenti: +1 se si ¯ rimasti allôinterno di un locale 

chiuso, +5 se si tratta di una fortezza. La nuvola non viene 

dispersa dal vento, ma si dissolve dopo un giorno. 

 Le anime utilizzate sono indebolite ed inutilizzabili per 

una settimana. Se non ci sono anime a sufficienza quando 

lôincantesimo viene lanciato, si ritirano i 2d10: se il secondo 

tiro dà un risultato inferiore al numero delle anime attive, 

queste sono semplicemente indebolite per una settimana e 

lôincantesimo ha effetto. Se invece il secondo tiro d¨ un risul-

tato superiore al numero di anime disponibili, il cristallo si 

frantuma, distruggendo tutte le anime ivi contenute. Lo scia-

mano ombra deve effettuare immediatamente un TS Magia 

con penalità di ï2 o morire sul colpo; se il TS riesce, egli su-

bisce 1d6 danni per ogni anima contenuta nel cristallo che si 

frantuma, e lôesplosione che ne scaturisce si centra su di lui. 

 

Trascendere la Forza Vitale 
Raggio: 0 

Area dôeffetto: solo lo sciamano ombra 

Durata: 2d12 ore 
 

 Questo incantesimo rappresenta il culmine di unôintera 

campagna per uno sciamano di Rafiel poiché permette al per-

sonaggio di divenire immortale. Per ottenere questo incante-

simo, il personaggio deve intraprendere una speciale ricerca 

che gli viene rivelata da Rafiel; altri dettagli verranno forniti 

dal DM al personaggio quando si presenterà lôoccasione. 

 Nota per il DM: La natura della ricerca è suggerita 

nellôAtlante 13, ma il punto fondamentale è che un personag-

gio può fallire nel corso del suo tentativo di ottenere 

lôimmortalit¨. Questo fa s³ che il corpo della vittima avvizzi-

sca e si incenerisca mentre la sua forza vitale viene risucchia-

ta nei cristalli delle anime della Camera delle Sfere, mutan-

dosi in una fonte di energia. Il personaggio è perduto per 

sempre e non può essere resuscitato in alcun modo (neppure 

con desiderio). La sua forza vitale intrappolata rimane co-

sciente allôinterno dellôartefatto fino allôultimo bagliore di 

energia (spesso per alcuni mesi). Tramite alcuni cristalli delle 

anime ¯ possibile utilizzare lôESP o altre forme di comunica-

zione mentale per conversare con la vittima. Una forza vitale 

può rivelare solo ciò che sa (essenzialmente come è finita lì e 

tutto ciò che sapeva prima di finirci), ma lo farà solo di rado, 

per le ragioni descritte nel ATL 13. Comunque, la possibilità 

del contatto mentale con queste entità senzienti spiega in cer-

ta misura perch® gli elfi dellôombra credono che i cristalli 

siano abitati da ñanimeò. 
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Druido  

Sottoclasse del Chierico 
 

Dadi Vita: D6, +1 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Saggezza e Costituzione 12 

Allineamento: Neutrale 

Tiri Salvezza: P: Mente - S: Magia 

THAC0/BAB: Chierico 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Armature o scudi di materiali natu-

rali (non leghe metalliche) 

Armi consentite: Qualsiasi arma semplice di mate-

riali naturali (non leghe metalliche) 

Maestria nelle armi: Chierico 

Abilità speciali: Abilità naturali 

Alleato animale 

Benefici divini 

Conoscenze druidiche  

Creazione divina 

Educazione alla magia druidica 

Abilità generali: Bonus: Religione (Druidismo) e 

unôabilit¨ legata allôhabitat 

Obbl: Ecologia locale, Erboristeria, 

Sopravvivenza (terreno preferito) 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Druido è un tipo particolare di sacerdote, che vota la 

sua esistenza alla cura e alla difesa del ciclo naturale delle 

cose e al mantenimento dellôequilibrio naturale. Egli ritiene 

che la natura sia la forma più perfetta di esistenza, e che i 

mortali debbano convivere coi doni che essa prendendo quan-

to basta per sopravvivere, senza mettere in pericolo la vita 

degli animali o dellôecosistema che li fa prosperare. I druidi 

venerano la Natura in senso lato, o la terra stessa, dalla quale 

traggono il potere magico e spirituale di evocare incantesi-

mi3: la loro lista di incantesimi è differente da quella dei 

normali sacerdoti, e hanno restrizioni diverse imposte dalla 

loro filosofia. In generale, le azioni dei druidi sono guidate 

dalla volontà di ottenere maggiori conoscenze sul mondo in 

cui vivono per accrescere i propri poteri, di proteggere la na-

tura e di mantenere lôequilibrio nel Multiverso, il che signifi-

ca che a volte si possono alleare con le forze dellôordine e 

altre con quelle del caos. 

 Ogni druido ha un allineamento Neutrale perché incarna 

lôideale del giudice imparziale e dellôequilibratore universale 

tra caos e legge, bene e male. Per un druido ogni creatura tro-

va un posto legittimo nellôuniverso se rimane allôinterno del 

ciclo naturale della vita: per questo i non-morti sono i più 

grandi nemici di ogni druido (e per lo stesso motivo, egli non 

ha il potere di scacciarli). Dunque, non importa quale sia il 

suo allineamento o la sua indole: ogni creatura ha diritto di 

esistere nel grande ciclo cosmico, fintanto che non minaccia 

lôequilibrio naturale o di un determinato ecosistema (con que-

sto termine si intende sia una riserva naturale che un più va-

sto ambiente di cui il druido si ritiene protettore, come una 

nazione o un continente, asseconda delle mire del soggetto).  

 Soprattutto, il druido protegge la Natura (ovvero anima-

li, piante, e qualsiasi creatura che viva in un certo ecosistema 

in un rapporto di simbiosi utile a entrambi) dagli abusi degli 

esseri senzienti, e per questo deve sempre agire considerando 

se il ciclo naturale di luogo un sia stato alterato in maniera 

artificiale (poiché la natura prevede un leggero cambiamento 

nel corso del tempo), e prendere le misure appropriate (qua-

                                                           
3
 Secondo alcune teorie, il pianeta Mystara è in realtà un essere vi-

vente dai poteri divini, e così accade anche per molti degli altri corpi 

celesti, ed è per questo che i druidi ricevono incantesimi divini vene-

rando la natura. 

lunque esse siano) per riportare lôequilibrio rotto. Un druido 

agisce solo quando valuta necessario riequilibrare una situa-

zione che è stata alterata innaturalmente, portando più svan-

taggi che benefici alla natura e alla maggioranza degli esseri 

che vivono in quellôhabitat.  

 Compito di ogni druido è mantenere agibili i sentieri 

nelle terre selvagge, e compie regolarmente opere di pulizia e 

assestamento di queste vie, controllandone la sicurezza ed 

intervenendo laddove ravvisi un pericolo per i viandanti (spe-

cie quando esseri malvagi cercano di insediarsi nella zona). Il 

druido sorveglia e protegge la fauna autoctona, facendo at-

tenzione al numero e al tipo di specie presenti, affinché non 

sorgano problemi di sovrappopolazione o contrasti deleteri 

che possano sconvolgere lôequilibrio dellôhabitat, e controlla 

che nessun cacciatore di frodo alteri la situazione. Infine, il 

druido deve prestare attenzione a conservare le risorse natura-

li di un territorio (come quelle idriche o minerali), senza im-

poverire il terreno pur concedendo il loro sfruttamento a chi 

ne abbia bisogno, ed è suo compito anche vigilare per preve-

dere e risolvere problemi legati a malattie o disastri naturali.  

 Il druido cercherà sempre di contrastare la distruzione 

della natura e del suo circolo, il caos e la morte portata con 

indifferenza, affrontando qualsiasi avventura o pericolo per 

riportare lôequilibrio o acquisire una conoscenza che gli per-

metta di svolgere il suo ruolo in maniera più efficace. Tutta-

via, egli non aiuterà necessariamente chi voglia imporre un 

certo tipo di ordine in un ambiente che non ne ha bisogno, 

specie se questo significa alterare la natura. 
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ORDINI DRUIDICI  
 

 Ogni druido è specializzato nella conoscenza e nella cu-

ra di un certo tipo di habitat, ed è proprio in base ai differenti 

ecosistemi esistenti che i druidi si differenziano tra loro. Il 

personaggio sceglie il proprio sentiero druidico in base al 

luogo nel quale è cresciuto ed è stato istruito, tra i seguenti 

habitat disponibili: artico, deserto, foresta, mare (e corsi 

dôacqua), montagna, pianura, palude e sottosuolo. In base 

allôhabitat nel quale si specializza, ogni druido sviluppa parti-

colari capacità, come spiegato nella sezione sulle abilità spe-

ciali del druido. 

 Inoltre, ogni druido fa parte di un gruppo di druidi che 

controlla una certa area, e sono proprio questi circoli che riu-

niscono personaggi con diversa estrazione e permettono loro 

di scambiarsi idee e conoscenze e di agire in comune per la 

cura e la protezione dellôecosistema più ampio. Esistono so-

stanzialmente due tipi di gruppi a cui appartiene ciascun 

druido: un circolo druidico e un ordine druidico.  

 Il Circolo Druidico è formato da tutti quei druidi di uno 

stesso habitat che collaborano per difendere e proteggere un 

ecosistema limitato (come una foresta, un deserto, una catena 

montuosa, ecc.), ed è capeggiato da un Arcidruido (un druido 

di 10° livello o superiore), che sorveglia e guida le azioni dei 

druidi appartenenti al circolo, presiede alle cerimonie rituali 

più importanti (durante solstizi ed equinozi), e convoca il 

Concilio Druidico annuale per riunire i membri del circolo (e 

pochi altri fidati invitati, come creature silvane, ranger e ami-

ci del circolo), scambiarsi informazioni, dirimere questioni, 

premiare o punire, festeggiare i nuovi membri e rinnovare i 

voti di fratellanza e obbedienza. Un circolo può avere un solo 

Arcidruido, e dunque qualsiasi druido che superi il 9° livello 

è costretto ad andarsene dal circolo e a fondarne uno nuovo, 

prendendo nuovi accoliti e istruendoli, oppure rimanendo un 

druido errante a tempo indeterminato, dovendo rispondere del 

suo operato solamente ai druidi Gerofanti e al Grandruido 

dellôordine continentale (vedi sotto). Questo ¯ chiaramente un 

modo per espandere il potere dei druidi in tutte le regioni, e 

per far conoscere a nuove persone la filosofia della natura e 

dellôequilibrio portata avanti da questi personaggi. 

 LôOrdine Druidico invece è un insieme molto più vasto, 

che comprende in sé diversi circoli druidici che operano 

allôinterno di una vasta area mondiale (solitamente non più 

grande di un continente), sulla quale lôordine veglia. Lôordine 

è costituito dai cosiddetti druidi Gerofanti (personaggi che 

hanno raggiunto almeno il 21° livello), a cui tutti i druidi di 

livello inferiore devono obbedienza, ed è presieduto dal 

Grandruido, un individuo estremamente saggio e potente, 

lôunico che ha raggiunto il 31Á livello in quellôarea geografi-

ca, che svolge un compito simile a quello degli arcidruidi, ma 

su scala più estesa. Egli è coadiuvato da nove Emissari (drui-

di di livello compreso tra il 12° e il 20°), che agiscono come 

suoi occhi, orecchie e mani, e ha sempre lôultima parola su 

qualsiasi decisione dellôordine o dei circoli inferiori (anche se 

raramente mette bocca nelle questioni dei circoli druidici, a 

meno che non si tratti di faccende di importanza interregiona-

le), compreso decidere di mettere al bando un druido che non 

si sia comportato secondo le regole.  

 Qualsiasi druido raggiunga il 31° livello deve sfidare il 

Grandruido per poter avanzare e ricoprire quel ruolo: la sfida 

viene condotta in presenza di due Gerofanti testimoni, in un 

luogo e in un momento concordato dai due sfidanti, con rego-

le concordate davanti ai due testimoni prima di iniziare. Se 

gli sfidanti non riescono ad accordarsi, sono i due testimoni 

che decidono luogo e momento, e lo scontro non ha alcuna 

regola, tranne la proibizione di aiuti esterni: perde chi muore 

o chi si arrende. Il perdente (se ancora vivo) si trova retroces-

so al 30° livello e deve ricominciare a guadagnare esperienza 

per ritentare la sfida; lôunica altra possibilit¨ ¯ di emigrare in 

una regione in cui non sia presente un ordine druidico e un 

Grandruido, e fondarne uno proprio. In qualsiasi caso, la ñse-

lezione naturaleò consente ai druidi di aumentare il loro pote-

re e la loro conoscenza, e questo è a tutto vantaggio 

dellôequilibrio mondiale e della prosperit¨ della natura (per 

ulteriori informazioni sul Druidismo, fare riferimento a quan-

to scritto a proposito nel Codex Immortalis: Tomo Secondo 

disponibile gratuitamente online).  

 

ARMI , ARMATURE E OGGETTI  
 

 Il druido usa e indossa esclusivamente armature e scudi 

fatti di materiali naturali (es. cuoio, legno, tessuto) e rifiuta 

qualsiasi corazza metallica. Il druido può usare solo scudi di 

taglia uguale o inferiore alla propria. 

 Dato che il druido è il custode delle antiche usanze natu-

rali, egli rifiuta di usare armi forgiate con leghe metalliche (il 

progresso tecnico è considerato infatti contro natura), e può 

utilizzare solo armi semplici di legno, pietra, osso, o fatte di 

metalli puri (oro, argento, ferro, rame). Se venera uno speci-

fico immortale, ¯ ammessa lôarma preferita della divinit¨.  

 Infine, tutti i suoi oggetti (magici e non) devono essere 

fatti di un qualche materiale naturale (i metalli preziosi o il 

ferro sono ammessi, le leghe come lôacciaio no), altrimenti il 

druido rifiuta di usarli in quanto innaturali. 

 

ABILITÀ SPECIALI  
 

 Un druido può contare su diverse capacità, alcune cogni-

tive (Conoscenze druidiche, Educazione alla magia druidica e 

Creazione divina) e altre decisamente soprannaturali (Alleato 

animale e Abilità naturali). 

 

Alleato Animale 

 Dato il forte legame del druido col mondo naturale, fin 

dal 1° livello può sviluppare un vincolo di lealtà e fratellanza 

con un animale del suo habitat di riferimento. Per creare que-

sto legame è necessario compiere un rituale per attirare e ap-

pagare lôistinto dellôanimale, offrendo cibi graditi e accostan-

dosi ad esso in maniera appropriata per far capire la propria 

buona fede ma imponendo anche su di esso lôautorit¨ del 

druido. Il rituale compiuto nellôhabitat del druido porta ad 

avvicinarsi un esemplare della specie scelta entro 1d4 ore, e a 

quel punto il druido deve sacrificare permanentemente 100 

PE per Dado Vita della bestia per legarla a sé come alleato 

(lôanimale pu¸ avere al massimo 3 DV per livello del druido). 

 Il vincolo imposto può essere sciolto solo in due casi: se 

lôanimale muore, o se il druido lo rende libero. In entrambi i 

casi, il druido può da quel momento cercare un nuovo alleato 

animale da vincolare a sé, limitatamente al suo habitat. 

 Un alleato animale prende ordini solo dal druido, e nel 

caso in cui qualcun altro eserciti unôinfluenza magica su di 

esso, il druido può riprenderne il controllo con una prova 

contrapposta di Volontà (1d12 + somma di modificatori Intel-

ligenza, Saggezza e Carisma), che può essere effettuata una 

volta al round concentrandosi sulla bestia.  

 Un alleato animale non è un servo del druido: i due si 

rispettano e si aiutano reciprocamente, e un druido non do-

vrebbe mai mettere in pericolo la vita del suo alleato, e allo 

stesso modo lôalleato dovrebbe sempre cercare di proteggere 

il druido quando capisce che si trova in pericolo, agendo an-

che istintivamente e in maniera indipendente. Il druido dovrà 

sempre provvedere alle esigenze nutritive del suo alleato, 

concedergli quotidianamente il giusto riposo in un ambiente 

idoneo, e difenderlo da minacce come farebbe lôaltro. 

Lôalleato pu¸ essere certamente impegnato in un combatti-

mento, ma il druido dovrebbe richiamarlo se capisce che ri-

schia la vita o non è di alcuna utilità. 
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 Lôalleato animale guadagna DV e capacit¨ cumulative in 

base al livello del druido a cui è legato, e continua ad acqui-

sirli man mano che il druido avanza di livello. 
 

Liv. Druido Capacità dellôanimale 

3° +1 DV, +1 CA e VA 

6° +1 DV, colpisce come arma +1 

9° +1 DV, +1 a tutti TS  

12° +1 DV, colpisce come arma +2 

16° +1 DV, RM 20% +1% x liv. druido 

20° +1 DV, colpisce come arma +3 

 

Abilità Naturali  

 Lôappartenenza ad un ordine druidico conferisce al per-

sonaggio vere e proprie capacità sovrannaturali che si svilup-

pano con lôesperienza in virt½ del suo legame con la natura. 

¶ Passo leggero (3° livello): ogni druido che si muo-

ve allôinterno del suo habitat naturale ¯ in grado di 

ignorare le condizioni del terreno (movimento non 

subisce riduzioni) e di far perdere le proprie tracce 

se il suo ingombro non è Pesante. Egli può proce-

dere alla normale velocità di cammino e riesce a 

nascondere la sua pista a chiunque non effettui una 

prova di Seguire Tracce con penalità base di ï5; chi 

è sprovvisto di questa abilità non riuscirà mai a in-

seguire un druido nel suo habitat naturale. 

¶ Forma selvaggia (6° livello): il druido può tra-

sformarsi in qualsiasi animale comune o gigante 

con cui abbia familiarità; dal 10° livello può tra-

sformarsi anche in bestie fantastiche conosciute con 

DV non superiori al suo livello. Lôabilit¨ pu¸ esse-

re usata 3 volte al giorno, e ogni trasformazione ri-

chiede un intero round di concentrazione. Il druido 

può passare da una forma bestiale a unôaltra senza 

ritornare prima alla forma originale, e ogni trasfor-

mazione conta come un nuovo uso dellôabilit¨. Il 

druido può rimanere trasformato per quanto tempo 

desidera, ma una volta tornato alla forma originale 

lôeffetto termina. Ogniqualvolta passa dalla forma 

originale a quella animale o bestiale, il druido riac-

quista magicamente dal 10% al 40% (1d4 x 10%) 

dei suoi PF totali, nel caso sia ferito. Una volta tra-

sformato, il druido diventa in tutto e per tutto la 

creatura scelta, mentre il suo equipaggiamento si 

fonde nella nuova forma ed è inutilizzabile (es. un 

anello di protezione +4 non ha alcun effetto sui TS 

e sulla CA del druido mentre è in forma animale). Il 

personaggio mantiene i suoi PF, i TS, il THAC0/ 

BAB e le proprie qualità mentali (Int, Sag, Car), ma 

acquisisce il tipo di movimento, la CA, il numero e 

il tipo di attacchi della creatura in questione, oltre 

che i suoi sensi, le capacità fisiche (For, Des e 

Cos), le abilità generali, e la capacità di comunicare 

con creature dello stesso tipo, e non può usare og-

getti magici né incantesimi. 
 

In base poi al tipo di habitat naturale, ciascun druido ha 

alcune abilità caratteristiche: 

Druido artico : Abilità generale bonus Resistere al 

freddo, bonus +2 ai TS contro attacchi basati sul freddo, pe-

nalità di ï1 ai TxC e TS in climi torridi (oltre 25°C). 

Druido del deserto: Abilità generale bonus Resi-

stere al caldo, bonus +2 ai TS contro attacchi basati su fuoco 

o caldo, penalità ï1 ai TxC e TS in climi freddi (da ï10°C). 

Druido marino : Abilità generale bonus Nuotare, 

bonus +2 ai TS contro attacchi basati su acqua e vento, capa-

cità di trattenere il fiato per 1 minuto per punto Costituzione, 

penalità ï1 ai TxC e ai TS sulla terra ferma. 

Druido di montagna: Abilità generale bonus Sca-

lare, bonus +2 ai TS contro attacchi basati sul freddo e la pie-

trificazione, avverte possibili frane, valanghe o eruzioni vul-

caniche 1 turno prima (1-5 su d6). 

Druido di palude: Abilità generale bonus Resistere 

al veleno, bonus +2 ai TS contro qualsiasi malattia e veleno, 

possibilità di trasformarsi anche in insetti giganti, penalità ï1 

al Carisma per lo stile trasandato e il carattere rude. 

Druido di pianura : Abilità generale bonus Orien-

tamento, bonus +2 ai TS contro attacchi basati sullôelemento 

aria, penalità ï1 ai TxC e ai TS su alture e in zone scoscese. 

Druido silvano: Abilità generale bonus Camminare 

sugli alberi, bonus +2 ai TS contro attacchi basati 

sullôelettricit¨ e ai TS contro veleni derivati da piante. 

Druido del sottosuolo: Abilità generale bonus Sen-

so della direzione, bonus +2 ai TS contro attacchi basati sul 

freddo e le tenebre, possibilità di trasformarsi anche in insetti 

giganti, penalità ï1 ai TxC e ai TS con luce diurna. 

Druido subacqueo: Abilità generale bonus Orien-

tamento, bonus +2 ai TS contro attacchi basati su acqua e 

gelo, penalità ï1 ai TxC e ai TS fuori dallôacqua. Al posto di 

magie che sfruttano piante di superficie il druido subacqueo 

usa una versione con alghe e coralli (ad esempio bastoni in 

serpenti è alghe in serpenti, scolpire legno è modellare coral-

lo, assedio dei rampicanti è assedio delle alghe, ecc.), mentre 

incantesimi che sfruttano il vento o i fenomeni atmosferici 

sottôacqua sfruttano le correnti (es. folata di vento diventa 

corrente impetuosa, evoca fulmini è evoca vortice, controlla-

re i venti diventa controllare le correnti). 

 

Benefici Divini 

 Il druido riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a 

caratteristiche, Tiri Salvezza o Tiri per Colpire, abilità gratui-

te, poteri magici o sovrannaturali, e così via) grazie al suo 

legame spirituale con la divinità o il culto che serve. Fare ri-

ferimento al manuale Codex Immortalis per la lista specifica 

di benefici relativa ad ogni immortale. 

 

Conoscenze Druidiche 

 Il  druido sviluppa la capacità di riconoscere piante e 

animali tipici dellôhabitat di appartenenza senza fallo. Infatti, 

il druido identifica esattamente senza prove di abilità il tipo 

di pianta esaminata o lôanimale a cui appartengono determi-

nate tracce se questi sono tipici della flora o fauna del suo 

habitat caratteristico, viceversa dovrà usare le abilità generali 

appropriate (Seguire tracce e Erboristeria).  

 Inoltre tutti i druidi condividono un linguaggio segreto 

con cui comunicano tra loro senza essere compresi da altri 

individui. Questo linguaggio non ha molto in comune con le 

lingue normali, ed esprime concetti complessi o oggetti artifi-

ciali tramite lôaccostamento di diversi concetti semplici tipici 

della cultura druidica o di caratteristiche naturali (ad esempio, 

una ñspadaò ¯ una ñfalce drittaò, un ñcastelloò ¯ una ñmonta-

gna di pietraò, una ñincoronazioneò ¯ una ñcelebrazione per 

lôautorit¨ di un capoò, ecc.), sicch® risulta difficile anche per 

un individuo che riesca a tradurre magicamente il linguaggio, 

venire a capo del significato simbolico delle parole comuni, 

senza essere stato precedentemente addestrato. La lingua 

druidica (che si compone anche di simboli e segnali tracciati 

o composti sul terreno, per comunicare brevi notizie senza 

dare nellôocchio) viene tramandata esclusivamente allôinterno 

dei circoli druidici, e a qualsiasi druido è proibito insegnarla 

ad estranei, pena lôespulsione dal circolo e dallôordine.  

 

Educazione alla Magia Druidica 

 Il druido riceve da parte di un mentore più anziano che 

appartiene al suo ordine unôeducazione che gli permette di 

conoscere i rituali per invocare incantesimi druidici, nonché 

riconoscere la magia druidica presente su oggetti vari per po-
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terli utilizzare (può usare solo gli oggetti riservati ai druidi e 

gli oggetti magici generici considerati naturali, ovvero coraz-

ze non metalliche, armi e oggetti non dôacciaio). 

 Il druido possiede la capacità di evocare incantesimi 

druidici (v. lista in fondo a questa sezione) nello stesso modo 

in cui è consentito ai chierici, ma trae potere dal suo legame 

con la natura (quando non venera uno specifico immortale 

legato alla natura) e usa una pianticella tipica del suo ambien-

te naturale come simbolo sacro in grado di veicolare il suo 

potere (alcuni preferiscono il vischio, altri lôerba canina o il 

mirto, alcuni un fiore o il ramo di un albero, oppure la pianta 

tipicamente associata allôimmortale della natura che servono). 

Il druido può evocare un incantesimo al round, concentrando-

si per pronunciare una preghiera magica mentre brandisce il 

simbolo che serve a focalizzare le energie divine; senza il 

simbolo, non gli ¯ possibile invocare lôincantesimo. Egli ne-

cessita di otto ore di riposo e di unôora di meditazione ogni 

giorno per riprendere le energie magiche. Durante la medita-

zione, il druido si concentra sulle magie di cui pensa di avere 

bisogno per quel giorno, e prepara anticipatamente gli incan-

tesimi in base a quelli presenti nella sua lista.  

 

Creazione Divina  

 A partire dal 9° livello, se ha lôabilit¨ Forgiatura magica 

il druido può incantare oggetti attribuendovi i suoi incantesi-

mi divini (v. Tomo della Magia di Mystara), con queste diffe-

renze: egli non paga il costo in monete per il rituale, poiché si 

occupa personalmente di reperire gli elementi speciali per la 

cerimonia, ma non guadagna alcun PE dal rituale, che impie-

ga il doppio del tempo rispetto al normale. Egli è inoltre limi-

tato alla creazione di soli oggetti consentiti dal suo ordine, 

quindi non potrà mai associare magie druidiche ad oggetti 

dôacciaio. Il druido non può neanche ricercare nuovi incante-

simi oltre a quelli tramandati dal suo ordine. 

 

RIFUGI SACRI  
 

 Una caratteristica misteriosa che accomuna i druidi è 

quella di costruire rifugi sacri in luoghi nascosti e ben protet-

ti, dove la natura sembra essere più rigogliosa e selvaggia. 

Questi luoghi vengono consacrati magicamente e imbevuti 

del potere della natura e degli spiriti animali tramite appro-

priate cerimonie, divenendo alla fine una vera e propria roc-

caforte per il druido, un luogo in cui meditare, riposare e nel-

lo stesso tempo amplificare al massimo i propri poteri. Alcuni 

di questi posti diventano persino senzienti in certi casi, e il 

druido, che considera il proprio rifugio sacro come il cuore 

del suo ecosistema, farà di tutto per preservarlo da qualsiasi 

male, spesso nascondendolo magicamente ai mortali e facen-

dolo sorvegliare da animali e creature della foresta ben fidate.  

 Ciascun druido può avere un solo rifugio sacro, di cui 

diventa il custode, e può costruirlo solo una volta che viene in 

possesso dellôincantesimo di 3° livello consacrare, oppure 

può diventare erede di un rifugio sacro lasciatogli da un altro 

druido in punto di morte; fino a quel momento comunque, 

deve accontentarsi di vivere ovunque gli capiti allôinterno del 

suo territorio, magari dividendo il rifugio di un altro druido o 

costruendosi una capanna nella zona che successivamente 

consacrerà. Prima di usare lôincantesimo, il druido deve assi-

curarsi di aver purificato la zona da eventuali esseri impuri o 

innaturali, da veleni, malattie o maledizioni, e deve aver me-

ditato ininterrottamente nella zona per almeno una settimana, 

senza allontanarsi mai. Inoltre, lôarea scelta deve possedere 

un corso dôacqua e avere un elemento naturale al centro (co-

me una pozza o una pietra, o un albero), da cui si irradierà il 

potere della natura. Successivamente alla consacrazione, il 

druido deve passare almeno una settimana al mese a prender-

si cura del suo rifugio, ripulendolo dalle erbacce, accudendo 

fiori e piante, e qualsiasi animale vi cerchi rifugio; se questo 

non viene fatto, il luogo non perde il suo potere, ma si abbrut-

tisce, e questo segno di negligenza da parte del druido po-

trebbe essere malvisto dai superiori del suo ordine. Natural-

mente, egli può anche delegare altri druidi che vivono insie-

me a lui alla cura settimanale del rifugio. 

 Allôinterno del rifugio, le leggi da rispettare sono chiare:  

¶ nessuna pianta sana può essere tagliata o danneggiata, 

nessun frutto può essere raccolto se non è già caduto; 

¶ nessun combattimento è ammesso; 

¶ nessun animale può essere ferito o ucciso; 

¶ non si accendono fuochi senza il permesso del custode. 

 La punizione per aver violato anche una sola delle rego-

le varia in base alla gravità del danno commesso e 

allôintenzionalit¨: la pena minima ¯ una reprimenda da parte 

del druido seguita da una punizione corporale minore, mentre 

quella massima è la morte; nel divario fra le due posizioni, 

qualsiasi cosa si inventi il custode è accettabile e deve essere 

presa per buona, anche a costo di imporla con la forza. 

 Col passare del tempo e lo svolgimento di riti druidici al 

suo interno, il rifugio sacro si imbeve del potere magico della 

natura e può esibire peculiarità magiche spontanee, che per-

mangono fino a quando il sito viene curato e contribuiscono a 

renderlo unico. Di norma, dopo il primo anno dalla consacra-

zione, il rifugio sacro ottiene i seguenti poteri: 

¶ bonus di +1 a tutti i TS per qualsiasi druido al suo inter-

no, per il custode il bonus è di +2; 

¶ immunità a qualsiasi forma di paura a tutte le creature al 

suo interno; 

¶ impossibile scavare o smuovere magicamente il terreno; 

¶ nessun fulmine normale colpirà mai il rifugio; 

¶ cerchio di protezione che impedisce a qualsiasi creatura 

non-morta di entrarvi. 

 Inoltre, ogni sette anni trascorsi dalla consacrazione di 

un rifugio sacro, esiste una probabilità del 10% (non cumula-

tiva) che esso manifesti un potere magico. Il numero massi-

mo di poteri che un sito può acquisire è pari a un terzo del 

livello del suo custode, il che significa che più un druido au-

menta di potere, più energia magica il suo rifugio è in grado 

di assorbire e manifestare. I poteri che il luogo può acquisire 

sono i seguenti (tirare 1d20 per generarli in modo casuale): 

1. Acque purificanti: qualsiasi fonte dôacqua pre-

sente allôinterno della zona consacrata acquista il potere so-

prannaturale di curare qualsiasi malattia o veleno presente 

nellôessere vivente che vi viene immerso, proprio come gli 

incantesimi divini di cura malattia e neutralizza veleno. Se 

lôindividuo non ¯ malato o avvelenato, ma semplicemente 

ferito, allora unôabluzione nel rifugio sacro ¯ in grado di cura-

re 3d6+3 PF istantaneamente. Le acque perdono il potere cu-

rativo non appena escono dallôarea consacrata. 

2. Aura pacifica: qualsiasi creatura allôinterno del 

rifugio sacro prova un impulso soprannaturale che la spinge 

ad essere pacifica. Le creature con Intelligenza animale (2 o 

meno) non riescono ad attaccare nessuno e si comportano 

pacificamente, mentre se un essere con intelligenza superiore 

a 3 punti cerca di danneggiare unôaltra creatura, esso deve 

effettuare un TS Mente per ogni attacco portato: se riesce, è 

in grado colpire la vittima normalmente, viceversa un forte 

dolore alla testa lo assale (causandogli anche 1 PF) e gli im-

pedisce totalmente di agire, finché non si calma. 

3-4. Aura protettiva: qualsiasi creatura non sia un 

druido o un essere silvano (tra cui si includono le fate e gli 

elfi) deve effettuare un TS Mente quando entra nel raggio 

visivo del rifugio sacro. Se il TS riesce, sono in grado di ve-

dere la zona e di entrarvi normalmente, viceversa i loro sensi 

vengono ingannati e se si avvicinano, vengono fatti transitare 

lungo il bordo dellôarea, fino a che non se la lasciano alle 

spalle, senza averla individuata. 
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5-6. Bacche benefiche: se il rifugio contiene piante 

che producono frutti commestibili (incluse noci e bacche), 

ogni anno 3d6+20 frutti possiedono lo stesso potere delle 

bacche benefiche (vedi lôomonimo incantesimo druidico di 1Á 

livello). I frutti mantengono il potere finché non vengono 

staccati e mangiati, e una volta staccato, il prossimo frutto 

ricrescerà dopo un anno. 

7-8. Controllo dei venti: nellôarea consacrata, qual-

siasi druido può far sì che i venti di qualsiasi intensità cessino 

di soffiare completamente (persino quelli provocati da una 

tromba dôaria), rimanendo calmi per 1 turno per proprio livel-

lo, o finchè il druido si concentra sul potere, che può essere 

usato una volta al giorno. 

9-10. Controllo della temperatura: nellôarea consa-

crata, qualsiasi druido può alzare o abbassare la temperatura 

di 20Á gradi rispetto allôambiente circostante, in modo da 

rendere il clima mite e favorevole per le piante e gli esseri 

viventi presenti al suo interno; il potere può essere utilizzato 

solo una volta al giorno. 

11-12. Individuare lôallineamento: qualsiasi druido 

può concentrarsi per un round e scoprire il vero allineamento 

di una creatura presente nellôarea consacrata; questo potere 

non ha limiti di utilizzo. 

13. Lingua animale: tutte le creature presenti 

nellôarea consacrata riescono a parlare con gli animali che 

sono al suo interno, fintanto che vi rimangono. 

14. Mascheramento: qualsiasi druido può invocare 

il potere di rendere invisibile un soggetto per proprio livello 

fintanto che essi si trovano nel rifugio sacro. Il potere funzio-

na esattamente come lôincantesimo arcano invisibilità multi-

pla, e può essere evocato una volta al giorno. 

15. Piante animate: le piante, le radici e i cespugli 

presenti nellôarea possono animarsi al comando del custode o 

di uno dei suoi assistenti per contrastare determinati indivi-

dui, creando gli stessi effetti dellôincantesimo intralciare, ma 

applicati allôintera zona (e solo per le vittime designate). 

16. Potere curativo: qualsiasi incantesimo di cura 

usato allôinterno del rifugio ha effetto maggiore del normale 

(in pratica guarisce +5% in più delle ferite rispetto al solito 

valore, minimo +1 PF), mentre il normale ritmo di guarigione 

naturale delle creature è raddoppiato. 

17. Pozza delle visioni: se nel rifugio è presente un 

corso dôacqua o un pozzo, ¯ possibile per qualsiasi druido 

evocare una volta al giorno gli stessi effetti dellôincantesimo 

arcano scrutare, che dura finché rimane concentrato. 

18. Reincarnazione: se il cadavere di un animale o 

di un umanoide viene seppellito nel rifugio sacro entro 1 set-

timana dalla morte, la sua anima si reincarnerà in un animale 

dopo 1d6 giorni. Questa è una pratica tollerata dai druidi, 

poiché credono che tutti gli esseri si reincarnino dopo la mor-

te in forma di animali, per tornare in simbiosi con la natura. 

19. Sogni profetici: qualsiasi druido che passi una 

notte nel rifugio sacro può ricevere un sogno profetico ri-

guardante un pericolo imminente per la regione circostante. Il 

sogno è sempre abbastanza vago, ma sufficientemente chiaro 

da dare al druido unôidea del tipo di pericolo incombente e 

della zona minacciata. 

20. Natura parlante: il custode è in grado di dialo-

gare con un particolare elemento naturale caratteristico del 

rifugio, solitamente una pianta o una pietra, che interloquisce 

con lui in vece della Natura (sia essa concepita come una di-

vinità che come la terra stessa che diventa senziente). Il col-

loquio non dura più di un turno e può avvenire solo una volta 

al giorno, durante il quale il druido può domandare qualsiasi 

cosa e la Natura risponderà solo in base alle conoscenze rela-

tive a qualsiasi evento avvenuto o proprietà del terreno entro 

un raggio di 1 km per livello del druido.  

 

RIFUGI M AL EDETTI  
 

 È possibile che il sacro rifugio di un druido venga dissa-

crato, o a causa di un incantesimo dissacrare, oppure nel caso 

in cui lôarea venga maledetta, oppure se il chierico lascia il 

proprio ordine e non si cura del sito, o, infine, se uno spaven-

toso evento avviene al suo interno (come il massacro di uno o 

pi½ individui o animali). In questi casi lôarea viene considera-

ta impura, perde tutte le sue proprietà magiche e benefiche, e 

diviene preda di una maledizione, che qualsiasi druido, una 

volta a conoscenza della situazione, cercherà di eliminare per 

il benessere della natura e per ristabilire lôarmonia. Alcune 

delle maledizioni più tipiche per un rifugio druidico dissacra-

to sono (tirare 1d6): 

1. Fascinazione: chiunque mangi erbe o frutti che 

crescono nella zona, o si fermi a riposare al suo interno per 

una notte, deve effettuare un TS contro Incantesimi mentali: 

un fallimento indica che la creatura è stata totalmente affasci-

nata dal luogo e rifiuta di abbandonarlo per qualunque ragio-

ne. Se costretta ad andarsene, la vittima reagisce violente-

mente contro chi la vuole portare via, e rimarrà nella zona per 

proteggerla a costo della vita. Lôeffetto di fascinazione scom-

pare non appena la vittima viene portata fuori dallôarea, op-

pure se la maledizione viene annullata. 

2. Piante carnivore: la maledizione perverte la na-

tura delle piante presenti nellôarea, dotandole di un istinto 

animalesco e mutandone la forma e la biologia fino a farle 

diventare vere e proprie piante carnivore, sempre in cerca di 

carne da divorare. Le piante non sono in grado di sradicarsi 

dal terreno, ma possiedono una discreta mobilità (possono 

allungarsi in ogni direzione, finché la loro lunghezza glielo 

consente) e unôintelligenza animale, agendo in branco per 

affascinare, intrappolare e quindi divorare eventuali prede 

che si avventurino nel sito maledetto. Le statistiche delle 

piante variano in base alle loro dimensioni: Minuscole (CA 4, 

DV ½ [2 Pf], N° Att: 1 morso, Danni: 1), Minute (CA 5, DV 

1, N° Att: 1 morso, Danni: 1d2), Piccole (CA 6, DV 2, N° 

Att: 1 morso, Danni: 1d4), Medie (CA 7, DV 3, N° Att: 1 

laccio o 1 morso, Danni: intrappolato o 1d6), Grandi (CA 7, 

DV 4, N° Att: 1 laccio o 1 morso, Danni: intrappolato o 1d8), 

o Enormi (CA 7, DV 5, N° Att: 1 laccio o 1 morso, Danni: 

intrappolato o 2d6). 

3. Pietre della follia: le pietre poste nellôarea male-

detta vengono animate da spiriti maligni, e cominciano a sus-

surrare strane frasi e consigli inquietanti, che chiunque si tro-

vi allôinterno del rifugio pu¸ udire chiaramente, come voci 

portate dal vento. Per ogni ora che un individuo rimane nella 

zona deve effettuare un TS Mente, con una penalità cumula-

tiva di ï1, e se fallisce diventa preda delle voci e dei consigli 

delle pietre, impazzendo e cominciando a seguire gli ordini 

degli spiriti malvagi, che lo spingeranno a compiere azioni 

disgustose e orribili, prima di portare la vittima al suicidio. 

4. Presenze inquietanti: gli spiriti delle creature uc-

cise nella zona ritornano ad infestarla e a predare su coloro 

che vi si avventurano. Di solito lôarea si anima di fantasmi, 

presenze, spettri e ghoul durante la notte, ma non è infrequen-

te che lo spirito di un druido si impossessi di un albero e dia 

vita al terribile odic, uno spirito vendicativo e velenoso in 

cerca di forza vitale di cui nutrirsi, oppure ad un treant mal-

vagio, che crea un clima di terrore nella zona. 

5. Stagione perpetua: lôarea maledetta ¯ avvolta pe-

rennemente dalle stesse condizioni climatiche, rimanendo 

fissa in un periodo stagionale ben determinato. Spesso si trat-

ta dellôinverno perenne, ma non è esclusa anche una situazio-

ne di autunno, primavera o estate costante, che potrà forse 

rallegrare i profani per il bel clima, ma sicuramente rende 

nervosi e agitati i druidi, i quali conoscono la vera natura di 

un fenomeno così orribilmente innaturale. 
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6. Terreno avvelenato: il terreno della zona è avve-

lenato, anche se le piante non sembrano risentirne. Chiunque 

tocchi il terreno o la vegetazione che vi cresce con la pelle 

nuda deve effettuare con successo un TS Corpo o subire 1d4 

danni, mentre coloro che mangiano piante e frutti prodotti al 

suo interno devono effettuare un favorevole TS Corpo per 

evitare una morte improvvisa, tra spasmi e sofferenze. 

 

 Per cancellare una simile maledizione che grava su un 

luogo sacro, occorre innanzitutto che coloro che hanno dissa-

crato il rifugio druidico vengano puniti. In secondo luogo, 

qualsiasi creatura malvagia che abbia preso dimora nel sito 

deve essere scacciata, e il luogo ripulito dalle impurità e ri-

messo a nuovo, piantando nuovi alberi e piante. Infine, è ne-

cessario che almeno sei druidi di 9° livello o superiori si riu-

niscano e celebrino per un giorno intero un rituale per purifi-

care la zona e richiamarvi lo spirito della natura, al termine 

del quale lanceranno congiuntamente un incantesimo di scac-

cia maledizioni per annullare definitivamente lôaura negativa 

del luogo. Da quel momento, sarà possibile consacrare di 

nuovo la zona, anche se i poteri fino ad allora acquisiti saran-

no ormai scomparsi. 
 

L ISTA INCANTESIMI DEL DRUIDO  
 

 Il druido ha una propria lista di incantesimi che non può 

includere magie che influenzano il male o il bene e che ripor-

tano in vita creature morte, poiché il druido non ha alcun po-

tere sulla natura degli esseri, né crede che sia giusto alterare il 

ciclo naturale della vita riportando indietro dalla tomba chi è 

morto (anche per questo motivo combatterà sempre i non-

morti). Solo in casi rari e giustificati (come una morte causata 

da un errore del druido stesso o da una creatura che delibera-

tamente distrugge lôequilibrio costituito), il druido si prodiga 

per riparare al danno, viceversa non farà nulla per aiutare o 

ostacolare la resurrezione di un individuo. 

 

Legenda:  

*  Incantesimi invertibil i: queste magie possiedono un effetto 

inverso spiegato nella descrizione dellôincantesimo. 

Incantesimi in italico: lôincantesimo possiede versioni alter-

native a quella comune (v. descrizione). 

 

 

Tab. 1.8 ï Lista degli Incantesimi Comuni dei Druidi  
 

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello 

Aura sacra Apnea Arma magica Barriera naturale Comando* 
Assedio dei  

rampicanti 

Armonia 

universale 

Bacche benefiche 
Blocca 

persone* 

Barriera 

magnetica 

Bastoni in 

serpenti* 

Comunione 

con la natura 
Barriera* 

Controllo tempo 

atmosferico 

Blocca animali* Charme animali Bufera di neve 
Evoca alleato  

mostruoso 

Comunione 

divina 
Charme piante 

Energia  

purificatrice 

Cura ferite 

leggere* 
Crea fuoco* Consacrare* Fauci della terra 

Creare acqua e 

cibo  
Giusto potere 

Esplosione 

solare 

Fuoco fatuo 
Evoca alleato 

animale 

Controllo della 

temperatura 
Forma vegetale 

Cura ferite 

critiche* 

Guardiano della 

natura 
Legame vitale 

Guardiano  

naturale 
Folata di vento 

Crescita 

animale* 

Immunità agli 

elementi 
Cura mentale* Guarigione* 

Metamorfosi 

arborea 

Individuare il 

magico 
Lingua animale 

Cura ferite  

gravi* 

Manipolazione 

vegetale 

Cura 

specializzata* 

Individuare la 

corretta via 
Morsa vegetale 

Intralciare Oscurare* Cura malattie* Muro di spine Dissoluzione* Legno pietrificato 
Morte  

strisciante 

Lancia di spine Passo sicuro Dissolvi magie 
Neutralizza  

veleno* 

Distruggere  

metalli 
Parola del ritorno Proibizione 

Localizzare  

specie  

Resistenza agli 

elementi 
Evocare fulmini Paralisi 

Evoca 

elementali 
Repulsione Semi miracolosi 

Luminosità Scalda metalli 
Metamorfosi 

animale 
Passa pianta 

Resistenza alla 

magia 
Rigenerazione* Sopravvivenza 

Predire il tempo Scolpire legno 
Parlare con le 

piante 
Porta vegetale 

Scarica di  

fulmini 
Smuovi elemento Stregoneria 

Purificare cibi e 

acqua 
Silenzio Pelle di legno Raffica di vento 

Sciame 

dôinsetti 
Spine laceranti Terremoto 

Scopri pericolo Stretta rocciosa 
Protezione dal 

veleno 
Respingi fulmini 

Stagioni della 

vita  
Trasformazione 

Trasmutazione 

naturale 

Servo animale Torci legno 
Zuppa  

miracolosa 
Strali elementali Vista rivelante 

Trasporto via 

piante 
Viaggiare 
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Elementalor  

Sottoclasse del Mago 
 

Dadi Vita: D4, +1 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Carisma 12, 

Costituzione e Saggezza 10 

Allineamento: Neutrale 

Tiri Salvezza: P: Magia - S: Corpo 

THAC0/BAB: Mago 

Punti Esperienza: Mago 

Armature e scudi: Armature leggere, nessuno scudo 

Armi consentite: Armi semplici a una mano 

Maestria nelle armi: Chierico 

Abilità speciali: Addestramento marziale 

Creazione arcana  

Educazione arcana elementale  

Essenza elementale 

Abilità generali: Bonus: Magia arcana elementale 

Obbl.: Resistenza 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 LôElementalor è un incantatore addestrato a trarre potere 

dalla comunione con le energie elementari che permeano 

lôuniverso secondo una particolare dottrina alphatiana e ocha-

lese creata dopo la distruzione della patria originale degli al-

phatiani. Gli elementalor infatti credono che il cardine del 

Multiverso sia il bilanciamento tra le energie elementari che 

lo governano, e a questo fine ultimo sono tesi gli sforzi della 

loro setta, che si pone come una sorta di guardiani delle forze 

mistiche per evitare che accadano di nuovo tragedie come 

quella che ha portato alla distruzione di Vecchia Alphatia. 

 La strada per diventare un elementalor è dura e piena di 

sacrifici, e lôaddestramento di solito comincia gi¨ dallôet¨ 

dellôadolescenza, quando il maestro insegna al discepolo a 

creare un equilibrio tra il proprio corpo e il proprio spirito per 

entrare in contatto con le forze elementari. Lôaddestramento ¯ 

particolarmente severo e persegue un duplice scopo: determi-

nare quali siano i candidati dotati dei requisiti sufficienti per 

diventare membri della setta e insegnare agli allievi le tecni-

che per raggiungere lôequilibrio psico-fisico, stato necessario 

per entrare in comunione con le forze basilari del cosmo. 

 Una volta superata la prova finale per dimostrare la fe-

delt¨ allôordine oltre che la preparazione necessaria per farne 

parte, lôallievo diventa membro della setta grazie ad una ce-

rimonia con la quale ottiene un nuovo nome, che lo fa rina-

scere nel mondo con una nuova consapevolezza, e soprattutto 

un tatuaggio runico simbolo della sua scuola di pensiero, con 

il quale viene legato per sempre ad unôenergia elementale 

chiamata Essenza. Questa Essenza è trasferita al soggetto dal 

suo maestro, che si priva di parte del suo spirito per permette-

re al nuovo discepolo di sfruttare le energie elementari ed 

evocare gli incantesimi tipici degli elementalor. Tuttavia, il 

rituale crea anche un vincolo spirituale tra lôallievo e il mae-

stro, che questôultimo pu¸ sfruttare a suo vantaggio per farsi 

rispettare dal discepolo, fino a che questi non si affrancherà 

definitivamente (v. la sezione Abilità Speciali). 

 Ogni elementalor crede che nulla in natura sia buono o 

cattivo a priori. Esiste una parte positiva ed una negativa in 

tutte le cose: la luce può illuminare, ma può anche accecare; 

la tenebra può confondere, ma anche essere luogo di rifugio; 

il fuoco pu¸ scaldare, ma pu¸ anche bruciare; lôacqua pu¸ 

dissetare, e allo stesso tempo affogare; lôaria pu¸ farci respi-

rare, ma la sua furia può devastare; e infine la terra può dare 

buoni frutti, ma la sua collera può portare rovina e distruzio-

ne. Cos³ lôelementalor ha giurato di comprendere e di rispet-

tare il duplice aspetto di tutti gli elementi, quello Creatore e 

quello Distruttore, e di votare la sua vita alla preservazione 

della Legge dellôEquilibrio che fa girare lôuniverso. Per que-

sto tutti gli elementalor seguono la dottrina Neutrale, anche 

se esistono alcuni soggetti più tendenti alla causa della Posi-

tività o Creazione e altri votati a quella della Negatività o Di-

struzione. Gli Allineati si schierano apertamente a favore di 

un certo tipo di modus operandi (Preservatori vs Distruttori), 

mentre altri (gli Equilibratori, come amano definirsi questi 

ultimi) predicano la neutralit¨ dôintenti, rifiutando di votarsi 

ad un motto di spirito in particolare e preferendo vagliare il 

proprio giudizio in base alle circostanze. 

 Gli elementalor rifiutano le etichette morali di Bene e 

Male, e considerano invece le azioni nei semplici termini di 

creazione-equilibrio-distruzione, ciascuna delle quali è vitale 

per lôesistenza dellôuniverso e legittimata nei propri intenti. 

Non sorprende nemmeno il fatto che gli elementalor si trovi-

no spesso a lottare tra loro. Essi rispecchiano le opposizioni 

elementari esistenti in natura, e sanno che devono scontrarsi 

prima o poi col loro opposto, non tanto per far prevalere il 

proprio elemento, quanto per non sottrarsi allôordine naturale 

delle cose. Dôaltronde, ad unôazione corrisponde sempre una 

reazione uguale e contraria, che potrebbe avvenire contempo-

raneamente o nellôimmediato futuro, e questo funge al bilan-

ciamento universale. 

 Nonostante la fede universale nellôobiettivo ultimo, ogni 

scuola elementale ritiene naturalmente la propria visione più 

importante delle altre nellôassetto universale delle forze, e 

anche questo genera rivalità tra gli elementalor. Alcuni di 

loro predicano addirittura una via alternativa al raggiungi-

mento dellôilluminazione chiamata Duplicit¨. In base a que-

sto credo, un elementalor può raggiungere un grado di purez-

za superiore solo se è in grado di combinare due diversi ele-

menti non contrapposti tra loro, rispettivamente un elemento 

Trascendente (Luce o Ombra) e uno Fondamentale (Acqua, 

Aria, Fuoco o Terra). Grazie a questôunione egli accede a 

nuovi poteri preclusi a tutti gli altri elementalor, anche se in 

cambio si dissocia per sempre dai poteri delle due discipline 

opposte. I Duplici si vantano di possedere un potere superiore 

a quello di qualsiasi Elementalor Puro (come dimostra anche 

la conoscenza di incantesimi normalmente inaccessibili agli 

altri membri della setta), poiché combinano due elementi per 

entrare maggiormente in sintonia con lôuniverso (secondo il 
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principio che due elementi valgono più di uno). Non è però 

possibile pensare ad altre fusioni, poiché i due Trascendenti 

sono tra loro opposti e mutuamente esclusivi, e i Fondamen-

tali si oppongono in coppie, tanto che una combinazione di 

tre elementi è considerata sia energeticamente che filosofi-

camente impraticabile e troppo complessa da controllare. 

 Gli elementalor sono tuttôaltro che remissivi o umili 

quando si tratta di difendere il proprio nome o lôordine di ap-

partenenza, e vengono addestrati appositamente per usare sia 

le capacità combattive che i loro poteri per mostrare plateal-

mente la propria forza, cercando di scoraggiare i nemici sen-

za ingaggiare battaglia. Per questo gli elementalor preferisco-

no combattere in modo teatrale e con effetti spettacolari, così 

da recare onore alla propria setta e affermare la superiorità 

dei loro poteri e della loro filosofia di vita. Gli elementalor 

infatti, hanno la profonda convinzione di possedere la cono-

scenza della via più diretta per il raggiungimento della perfe-

zione spirituale e del potere supremo, e perseguono con co-

stanza la strada verso i livelli pi½ alti dellôilluminazione e 

lôarmonia con le forze universali, con la convinzione di rico-

prire il ruolo cardine di custodi dellôequilibrio. Essi ricono-

scono che possano esistere altre strade per raggiungere la per-

fezione, ma dubitano che ve ne siano altre più perfette del 

sentiero dellôelementalor, e dunque considerano gli altri indi-

vidui potenzialmente inferiori o semplicemente confusi. Gli 

elementalor trattano quindi gli altri alla pari solo finché questi 

si dimostrano al loro livello, altrimenti si comportano in ma-

niera arrogante o li ignorano.  
 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Lôelementalor si addestra ad usare solo armi manegge-

voli e la scelta è limitata alle armi semplici a una mano (in-

cluse armi da tiro o da fuoco).  

 Lôelementalor ha competenza nellôuso di armature leg-

gere in virtù del suo addestramento marziale, anche se non sa 

usare lo scudo. Inoltre lôEssenza elementale che gli conferi-

sce i poteri non viene influenzata dallôuso di corazze di cuoio, 

pelli o tessuto (nessuna probabilità di fallimento arcano), 

mentre per altri materiali si applicano le normali probabilità 

di fallimento degli incantatori arcani. 

 

ABILITÀ SPECIALI DEGLI ELEMENTALOR PURI 
 

 Le abilità speciali degli elementalor sono legate al suo 

Addestramento speciale necessario a permettergli di contene-

re lôEssenza Elementale, e alla sua Educazione magica che 

gli concede anche la capacità di Creazione arcana. 

 

Addestramento Marziale 

 Lôelementalor riceve un addestramento duro e rigoroso 

al fine di prepararlo fisicamente a contenere lôEssenza ele-

mentale senza esserne consumato, oltre che a migliorare le 

sue capacità offensive. In virtù di questo addestramento egli 

ottiene un bonus di +1 ai suoi TS Corpo fin dal 1° livello, e 

un bonus cumulativo di +1 al suo THAC0/BAB sia al 10° che 

al 20° livello (per un totale di +2 al THAC0/BAB al 20°). 

 

Essenza Elementale 

 LôEssenza ¯ una parte dello spirito di un maestro ele-

mentalor (livello superiore al 5°) impiantata con una cerimo-

nia nellôanimo del discepolo, per permettergli di sviluppare a 

sua volta un legame con le energie universali secondo il Do-

minio a cui è legato il suo maestro (ad esempio un elementa-

lor del Fuoco generer¨ unôEssenza legata al Fuoco). 

LôEssenza si compenetra indissolubilmente allo spirito e al 

corpo del personaggio, e man mano che questi aumenta la 

propria esperienza impara ad espandere lôEssenza per evocare 

effetti sempre più potenti. Tuttavia, dato che inizialmente 

lôEssenza viene donata dal maestro (che per fare ci¸ perde 

permanentemente 200 PE per punto di Carisma del discepolo; 

il rituale non si può celebrare se a causa di questa operazione 

il maestro scendesse di livello), questo permette al maestro di 

esercitare un certo controllo sullo spirito del discepolo fino a 

quando egli non raggiunge una simbiosi tale con la propria 

essenza da plasmarla secondo la propria volontà e indole (al 

5° livello). Fino a quel momento, il maestro è in grado di 

comprendere sempre lo stato dôanimo di ogni suo discepolo 

(rabbia, quiete, desiderio, ecc.) senza tuttavia leggerne i pen-

sieri, e può influenzarne le azioni con un semplice comando 

ad ogni round (come se usasse lôincantesimo di 1Á livello pa-

rola del comando). 

 Una volta determinata lôEssenza di un elementalor, la 

regola vuole che questi rimanga fedele ad essa fino alla fine 

della sua vita. Tuttavia, vi sono numerosi esempi nel corso 

della storia che testimoniano il tradimento di alcuni elementa-

lor puri che hanno rinnegato il proprio dominio e lo hanno 

modificato a favore di un altro, cedendo a pressioni o pro-

messe di altri maestri. È possibile modificare lôallineamento 

elementale della propria Essenza solo se un maestro legato ad 

un dominio diverso cede parte della propria Essenza 

allôelementalor: il maestro perde un numero di PE pari a 

1.000 per livello dellôelementalor da convertire, mentre 

questôultimo perde permanentemente il 10% dei suoi PE tota-

li, a tutti gli effetti rinnegando parte delle sue esperienze pas-

sate, rinunciando a tutti gli incantesimi del suo precedente 

elemento e dovendo apprendere i nuovi incantesimi disponi-

bili dal nuovo maestro (cosa che richiede almeno un mese di 

studio e meditazione), che continuerà ad avere influenza su di 

lui fino a quando lôallievo non guadagnerà almeno un livello 

di esperienza. Gli elementalor che fanno questa scelta di 

campo sono considerati dei traditori dai loro precedenti allea-

ti e osteggiati fino alla morte. Nessun Duplice invece è in 

grado di rinnegare le proprie essenze né di alienarne una in 

cambio di unôaltra. La Duplicit¨ ¯ talmente vincolante che 

questi elementalor rimangono legati immutabilmente ad essa. 

 LôEssenza elementale dona al personaggio tre capacità 

uniche: il potere di evocare Incantesimi elementali, una parti-

colare Resistenza elementale e una Padronanza degli incante-

simi legati al proprio Dominio. 
 

Incantesimi elementali: il legame con lôEssenza permette 

allôelementalor di evocare incantesimi arcani in base 

allôistruzione ricevuta dal maestro, che fissa il Dominio ele-

mentale a cui appartiene il personaggio. Tutti gli incantesimi 

degli elementalor sono associati a sei elementi diversi, suddi-

visi in Trascendenti (Luce e Ombra) e Fondamentali (Acqua, 

Aria, Fuoco e Terra), più un piccolo numero di magie consi-

derate Universali (effetti che permettono di identificare o 

manipolare la magia in genere senza limitazioni di scuole o 

effetti, come individuare il magico e dissolvi magie) e acces-

sibili a elementalor di ogni Dominio (gli incantesimi univer-

sali non sono considerati incantesimi di Dominio). Per deter-

minare a quale elemento sia associabile un incantesimo (in 

particolare per crearne di nuovi) usare le seguenti linee guida: 

¶ Acqua: effetti che hanno a che fare con lôacqua e i liqui-

di in genere, le energie fredde e lôacido. 

¶ Aria: effetti che hanno a che fare con lôaria, lôatmosfera, 

i gas, il volo e il suono. 

¶ Fuoco: effetti che hanno a che fare con il fuoco e il 

magma, le temperature elevate e le esplosioni infuocate. 

¶ Luce: effetti che hanno a che fare con la luce e la veloci-

t¨ (compreso il trasporto istantaneo), lôelettricit¨, la vi-

sta, effetti di forza, invisibilità e distorsione. 

¶ Ombra: effetti che hanno a che fare con lôenergia 

dellôOmbra, la notte, le illusioni e la confusione mentale. 
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¶ Terra: effetti che hanno a che fare con la terra in tutte le 

sue forme (sabbia, pietra, roccia, ecc.), la pietrificazione 

e la manipolazione di suolo e rocce. 
 

 Lôelementalor può evocare un incantesimo al round, 

concentrandosi mentre pronuncia una breve formula codifica-

ta e compie gesti brevi e secchi per richiamare lôenergia desi-

derata da un elemento che deve essere presente nelle vicinan-

ze (v. sotto Educazione arcana elementale). Lôelementalor 

però consuma anche parte della sua energia spirituale per po-

ter controllare lôincantesimo e questo causa la perdita tempo-

ranea di un numero variabile di punti Costituzione, asseconda 

del livello di potere della magia evocata: 
 

Livello incantesimo 1°-3° 4°-6° 7°-9° 

Punti Costituzione 2 4 6 
   

Tuttavia, per incantesimi appartenenti al proprio elemento il 

personaggio sacrifica solo metà dei punti Costituzione sopra 

indicati: 1 punto per incantesimi dal 1° al 3°, 2 punti per ma-

gie dal 4° al 6°, e 3 punti per magie dal 7° al 9°. 

 I punti Costituzione persi vengono rigenerati automati-

camente dallôelementalor ogni round, partendo dal round 

successivo, in base al bonus di Costituzione. La Costituzione 

temporanea dellôelementalor non influenza il numero dei suoi 

Punti Ferita, né la rigenerazione dei punti persi, ma influenza 

tutte le prove di Costituzione o dôabilit¨, che devono essere 

effettuate sul valore temporaneo. Se a causa di ciò la Costitu-

zione scende a 0, lôelementalor sviene e si riprende dopo 1d4 

round, durante i quali recupera i punti Costituzione persi. 

Esempio: Shen, elementalor dellôAcqua con bonus +2 in Co-

stituzione usa un incantesimo dellôaria di 4° livello e spende 

4 punti Costituzione. A partire dal round successivo recupera 

2 punti, e la Costituzione torna normale trascorsi 2 round. 
 

Padronanza elementale: lôelementalor trae il proprio potere 

proprio dal legame che sviluppa con i sei elementi universali 

(acqua, aria, fuoco, terra, luce e ombra) grazie alla sua Essen-

za. Per questo ogni elementalor ottiene una serie di vantaggi e 

di penalità in base al proprio Dominio e al suo opposto:  

¶ +1 TS per evitare effetti del suo stesso Dominio 

¶ ï1 TS per evitare effetti del Dominio opposto 

 Inoltre egli impone sempre una penalità di ï1 ai Tiri 

Salvezza per evitare incantesimi da lui evocati e appartenenti 

al proprio Dominio, e le magie offensive del suo elemento 

provocano sempre 1 PF in più per dado, mentre egli riduce di 

1 punto per dado i danni ricevuti dal suo stesso Dominio pro-

vocati da effetti magici o comuni.  

 Quando poi un elementalor si trova in un piano opposto 

al proprio elemento, la sua rigenerazione dei punti Costitu-

zione è dimezzata e ha una penalità di ï2 su tutti i suoi tiri, 

mentre se si trova nel piano allineato al suo stesso elemento 

la rigenerazione dei punti Costituzione raddoppia e ha un bo-

nus di +2 a tutti i tiri. Per gli elementalor dei Domini Fonda-

mentali (Acqua, Aria, Fuoco e Terra) questo vale mentre si 

trovano nel piano elementare corrispondente, per gli elemen-

talor della Luce vale nel piano Astrale, e per quelli 

dellôOmbra nel piano Etereo e nella Dimensione dellôIncubo. 

 Nel caso dei Duplici, tutte le regole sopra riportate si 

applicano a entrambi gli elementi che compongono la sua 

Essenza, e in tal caso avrà vantaggi e svantaggi relativi a due 

elementi contemporaneamente.  

 Di seguito si riporta il Cerchio Universale degli Elemen-

ti secondo la tradizione elementalor, al fine di determinare le 

opposizioni tra i vari Domini. Da notare che queste opposi-

zioni valgono per gli elementalor in qualsiasi universo.  
 

 
 

Resistenza elementale: lôEssenza dona allôelementalor un 

potere sovrannaturale identico ad un incantesimo arcano di 

durata variabile e sfruttabile una volta al giorno come azione 

gratuita, legato al proprio Dominio: 

¶ Acqua: respirare acqua (3°) per 3 turni per ogni punto 

Costituzione. 

¶ Aria: levitazione (2°) per 1 turno per ogni punto Costitu-

zione. 

¶ Fuoco: fiamma magica (2°) per 1 turno per ogni punto 

Costituzione. 

¶ Luce: vedere lôinvisibile (2°) per 1 turno per ogni punto 

Costituzione. 

¶ Ombra: infravisione (3°) per 3 turni per ogni punto Co-

stituzione. 

¶ Terra: mano di pietra (2°) per 1 turno per ogni punto 

Costituzione. 

 

Educazione Arcana Elementale  

 Ogni elementalor novizio riceve dal suo maestro gli in-

segnamenti per capire quali sono i poteri tipici del Dominio 

elementale a cui appartiene, le formule e i gesti che servono 

per richiamarli e manipolarli. Lôelementalor necessita di un 

periodo di riposo di almeno 8 ore prima di poter meditare per 

raccogliere le energie necessarie ad usare degli incantesimi 

(la meditazione dura per 1 ora), ma non deve necessariamente 

decidere quali memorizzare prima, perché può evocare il po-

tere che necessita tra quelli a lui noti in base al bisogno, pro-

prio come gli stregoni. 

 Lôelementalor sviluppa spontaneamente un numero di 

incantesimi per livello di potere pari alla metà del punteggio 

di Carisma (solitamente i primi incantesimi manifestati sono 

quelli che impara a replicare dal suo maestro), mentre il nu-

mero massimo di incantesimi che può conoscere per ogni li-

vello è pari a 10 + il bonus di Carisma. Nel momento in cui 

lôelementalor decide quali sono tutti gli incantesimi legati alla 

sua Essenza per un livello di potere, non potrà più crearne o 

apprenderne altri poiché ha saturato le capacità della sua Es-

senza relativamente a quel livello.  

 Sviluppare spontaneamente un incantesimo significa 

trovare in sé il potere per creare un determinato effetto magi-

co. Se lôincantesimo appartiene al suo elemento, il personag-

gio acquisisce lôincantesimo automaticamente e pu¸ usarlo 

senza problemi, altrimenti è necessaria una prova di Magia 

arcana a cui aggiunge anche il proprio bonus di Carisma e 

che riceve una penalità pari al livello della magia: se fallisce, 

potrà riprovare a sviluppare quel determinato effetto solo con 

una normale ricerca magica (v. Creazione arcana). 

 Gli incantesimi degli elementalor sono divisi in nove 

livelli di potere e tutti abbinati ad un determinato elemento. 

Alcuni sono simili alle versioni diffuse tra maghi e stregoni, 

mentre altri sono totalmente nuovi, creati dai Fondatori che 

per primi hanno dato vita a questa disciplina magica (fare 

riferimento alla Lista degli incantesimi degli Elementalor). 

Per ogni livello di potere deve sviluppare almeno la metà de-

 Ombra 

 Luce 

Terra 

  Aria Acqua 

Fuoco 

Opposizioni 
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gli incantesimi appartenenti al suo Dominio elementale, men-

tre per i restanti la scelta può spaziare tra tutti gli elementi, 

con la sola esclusione di quelli legati allôelemento opposto. 

Quando accede a un nuovo livello di potere di incantesimi, 

per sviluppare le magie spontaneamente lôelementalor deve 

meditare per 10 ore al giorno per ciascuno degli incantesimi 

da creare, ascoltando il soffio della sua Essenza rinchiuso in 

un luogo ove siano presenti manifestazioni di tutti gli elemen-

ti ad eccezione del suo opposto. Al termine della meditazio-

ne, lôelementalor apprende i nuovi poteri e potrà evocarli li-

mitatamente al suo livello. 

 Per evocare incantesimi lôelementalor abbisogna di tre 

componenti: quella vocale (la voce per intonare la formula di 

evocazione), quella somatica (una mano con la quale traccia-

re il simbolo di evocazione, a meno che non sia specificato 

diversamente) e quella materiale. In questôultimo caso, occor-

re che un piccolo campione dellôelemento a cui appartiene 

lôincantesimo (1 kg di terra, 1 litro dôacqua, 1 metro cubo 

dôaria, la fiamma di una candela per fuoco o luce, unôombra 

grande almeno 1 mt) sia presente entro il suo raggio dôazione 

(se il raggio dôazione ¯ zero o a contatto, lôelemento deve 

trovarsi entro 1 metro dallôelementalor), affinché sia possibile 

evocare la magia (la componente materiale non si consuma, 

tuttavia). La magia non può essere creata se manca anche una 

sola di queste tre componenti. 

 Lôelementalor ¯ in grado di utilizzare solo gli oggetti 

arcani ad attivazione che creano effetti associati agli elementi 

che può padroneggiare (ad esempio un elementalor della luce 

può usare una bacchetta delle palle di fuoco o dei dardi incan-

tati, ma non un bastone dello charme o della paralisi), oltre a 

quelli considerati universali e accessibili a elementalor di 

ogni Dominio (gli incantesimi universali sono effetti che 

permettono di identificare o manipolare la magia in genere 

senza limitazioni di scuole o effetti, come individuare il ma-

gico e dissolvi magie, e sono considerati incantesimi non di 

Dominio). Un elementalor non può usare oggetti con poteri 

associati al suo elemento opposto (ad esempio un elementalor 

del fuoco non potrà mai sfruttare oggetti con poteri basati 

sullôaria o sul suono, compreso il volo) né incantesimi scritti 

su pergamene magiche, per lui impossibili da comprendere. 

 

Creazione arcana  

 A partire dal 5° livello lôelementalor può ricercare altri 

incantesimi oltre a quelli sviluppati spontaneamente, purché 

non appartenenti al Dominio opposto. Lôelementalor deve 

ritirarsi in un luogo ove sia presente una grande quantità 

dellôelemento associato alla magia da creare e deve possedere 

un ingrediente chiave associato allôeffetto (tipicamente un 

raro elemento naturale o magico o una parte di una creatura 

in qualche modo connessa allôincantesimo) che user¨ nel suo 

esperimento (v. capitolo 7 ñRicercare incantesimiò nel Tomo 

della Magia di Mystara per le regole sullôingrediente chiave). 

Il r ituale impiega una settimana più un numero di giorni pari 

al livello di potere dellôincantesimo, durante i quali deve me-

ditare ed esercitarsi per 12 ore al giorno senza distrazioni, 

altrimenti il suo tentativo fallirà. Le probabilità che la ricerca 

abbia successo si determinano con una prova di Magia arca-

na a cui si aggiunge 1/5 del livello del personaggio, e il fatto 

che lôeffetto sia di dominio o meno impone una diversa pena-

lità alla prova: 
 

Incantesimi dellôelemento allineato: Liv. incantesimo +3 
 

Incantesimi di elementi non allineati: Liv. incantesimo +6 
 

 In caso di successo, lôelementalor guadagna esperienza 

pari a 1000 PE per livello per incantesimi legati al suo domi-

nio o 500 PE per livello per incantesimi legati ad altri domini. 

In caso di fallimento, lôelementalor perde parte della sua 

energia vitale (500 PE per livello dellôincantesimo) e potr¨ 

riprovare ad inventare quella magia solo al livello successivo. 

 Dal 9° livello, se possiede lôabilit¨ generale Forgiatura 

magica  può incantare oggetti come gli altri incantatori (v. 

Tomo della Magia di Mystara). In questo caso lôelementalor 

deve sacrificare il proprio tempo e le proprie risorse moneta-

rie per ottenere i materiali adatti, e guadagna un valore in PE 

pari al costo dellôoggetto se il procedimento riesce. Lôunico 

limite ¯ lôimpossibilit¨ di creare oggetti con poteri permanen-

ti di 9° livello e qualsiasi tipo di pergamene magiche. 
 

ABILITÀ SPECIALI  DEG LI ELEMENTALOR DUPLICI  
 

 Come accennato in precedenza, alcuni elementalor (sia 

tra gli Allineati che tra gli Equilibratori) ritengono che sia 

possibile raggiungere uno stato di maggior illuminazione 

fondendo allôinterno della propria Essenza un elemento Tra-

scendente (tra Luce e Ombra) ed uno Fondamentale (tra Ac-

qua, Aria, Fuoco e Terra), aggiungendo quindi un secondo 

elemento al proprio Dominio. Questi soggetti, chiamati Du-

plici, hanno accesso a tutti i poteri di un elementalor puro del 

proprio Dominio, ma guadagnano anche altre capacità. 

 Il  percorso per giungere alla duplicità è sempre persona-

le, frutto di lunghe esperienze e meditazione, visto che si trat-

ta di trovare un modo per fondersi con un secondo elemento 

in base alle proprie inclinazioni. Solo a partire dal 9° livello 

un elementalor ha lôesperienza e le capacit¨ magiche suffi-

cienti a compiere una cerimonia per vincolare a sé una forma 

pura di Essenza. Il procedimento dura unôintera settimana e 

consuma parte dello spirito del soggetto pari a 2.000 PE per 

livello. Il rituale può essere tentato una sola volta per livello a 

partire dal 9Á e se lôelementalor ha presenza di spirito e intel-

letto sufficienti (Carisma 16 e Intelligenza 14) a padroneggia-

re le energie richieste, esso ha successo automaticamente. In 

caso contrario la probabilità di riuscita della cerimonia è pari 

al doppio della somma di Intelligenza, Carisma e Livello del 

personaggio. Sia che riesca o meno, si considera che i PE sia-

no comunque stati consumati nel rituale e vengono dedotti 

dal totale del personaggio. Se ciò causa la perdita di un livel-

lo, la cerimonia fallisce in ogni caso. 

 Dal momento in cui diventa un Duplice, lôelementalor 

può apprendere e sviluppare istintivamente gli incantesimi 

dei due elementi della Duplicità, anche se non può superare 

il numero massimo di magie conosciute (10 + bonus Cari-

sma) e tra queste i 2/3 devono sempre appartenere agli ele-

menti della Duplicità. Inoltre, la rigenerazione dei punti Co-

stituzione per gli incantesimi legati a questi due elementi è 

sempre più veloce (essendo allineato ad entrambi) ed egli 

guadagna le resistenze associate ai due domini. 

 Lôunica restrizione ¯ che non potr¨ mai imparare incan-

tesimi legati ai domini opposti alla sua Duplice Essenza. Inol-

tre, se vuole acquisire la Duplicità di un secondo elemento a 

partire dal 9° livello, deve rinunciare a tutti gli incantesimi 

opposti al secondo elemento: se già ne conosceva, essi svani-

scono dalla sua Essenza e lôelementalor dovrà rimpiazzarli 

con altrettanti effetti legati al secondo elemento appena ac-

quisito tramite una normale ricerca magica (non sviluppa i 

sostituti automaticamente). 

 Infine, ogni elementalor guadagna lôaccesso ad una lista 

speciale di incantesimi supplementari caratteristici della 

propria Duplicità, che estende la lista normale di incantesimi 

che può sviluppare o ricercare. Per evocare questi incantesimi 

speciali ¯ sufficiente che lôelementalor possieda uno dei due 

elementi che contraddistinguono la sua Duplicità. La lista 

sottostante riporta le Duplicità possibili in base alla combina-

zione degli elementi e gli incantesimi aggiuntivi cui 

lôelementalor pu¸ accedere per ogni livello di potere, ad 

esclusione di quelli legati agli elementi opposti (es: un dupli-

ce dellôEvocazione ¯ basato su Aria e Ombra, quindi non avr¨ 
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mai accesso a incantesimi di Fuoco e Luce anche se appar-

tengono alla scuola di Evocazione, come porta dimensionale, 

teletrasporto, ali della fenice o tentacolo infuocato). 
 

Duplicità dellôAbiurazione (Terra + Luce) 

Tutti gli incantesimi della scuola dellôAbiurazione. 
 

Duplicit¨ dellôAmmaliamento (Aria + Ombra)  

Tutti gli incantesimi della scuola dellôAmmaliamento. 
 

Duplicità della Divinazione (Aria + Luce) 

Tutti gli incantesimi della scuola della Divinazione. 
 

Duplicit¨ dellôEvocazione (Fuoco + Luce) 

Tutti gli incantesimi della scuola dellôEvocazione. 
 

Duplicit¨ dellôInvocazione (Fuoco + Ombra) 

Tutti gli incantesimi della scuola dellôInvocazione. 
 

Duplicità della Necromanzia (Acqua + Ombra) 

Tutti gli incantesimi della scuola della Necromanzia. 
 

Duplicità della Purificazione (Acqua + Luce) 

Tutti gli incantesimi di Guarigione dei chierici. 
 

Duplicità della Trasmutazione (Terra + Ombra) 

Tutti gli incantesimi della scuola della Trasmutazione. 

 

L ISTA INCANTESIMI DELLôELEMENTALOR  
 

 Di seguito la lista degli incantesimi dellôElementalor, 

divisi per Dominio di appartenenza e livello. Gli incantesimi 

sono equivalenti alle omonime magie arcane di pari livello 

descritte nel Tomo della Magia di Mystara, ad eccezione di 

quelli con le seguenti diciture:  

(C) Incantesimo divino dei Chierici 

(D) Incantesimo divino della lista comune dei Druidi 

(M) Incantesimo arcano della lista del Maestro delle Ombre 

Incantesimi elencati in italico sono nuovi e vengono descritti 

nella sezione seguente. 

 

 Incantesimi che permettono di influenzare diversi ele-

menti (come contrastare elementi, controllare elementi o 

simbolo di protezione elementale) possono essere conosciuti 

e utilizzati da qualsiasi elementalor in ogni forma, ma solo 

nel caso in cui sfruttino lôeffetto corrispondente al proprio 

dominio (elencato nella lista appropriata) consumano meno 

energia (punti Costituzione) rispetto alle altre versioni, men-

tre se sfruttano lôelemento opposto (unico caso possibile) lo 

sforzo è duplice rispetto al normale. 

 Infine, è presente anche una lista di incantesimi univer-

sali accessibili a elementalor di ogni dominio: si tratta di ef-

fetti che permettono di identificare o manipolare la magia in 

genere senza limitazioni di scuole o effetti, ma considerati 

incantesimi non di dominio.  
 

UNIVERSALI   

(22 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Analizzare 

2. Individuare il magico 

Secondo Livello 

1. Individuare il male 

Terzo Livello 

1. Dissolvi magie 

Quarto Livello 
1. Incantare oggetti 

Quinto Livello 
1. Barriera intercetta incante-

simi 

Sesto Livello 
1. Alterazione della magia 

2. Barriera anti-magia 

3. Globo di invulnerabilità 

4. Spezzare incantamento 

Settimo Livello 

1. Copia incantesimo 

2. Energia purificatrice 

3. Respingi incantesimi 

4. Risucchio magico 

5. Trasferire incantamento 

Ottavo Livello 

1. Interdizione arcana 

2. Permanenza 

3. Ritardo 

4. Sfera di protezione dalla 

magia 

Nono Livello 
1. Antimateria magica 

2. Barriera intercetta incante-

simi superiore 

3. Distruzione del magico 

4. Raggio anti-magia 

 

ACQUA  
(61 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Barriera impermeabile 

2. Contrastare elementi 

3. Esplosione elementale 

4. Galleggiare  

5. Infreddolire 

6. Pioggia magica* 

7. Raggio congelante 

8. Sputo acido 

Secondo Livello 

1. Dardi elementali 

2. Freccia acida 

3. Nuotare* 

4. Resistenza a elementi: gelo (C) 
5. Simbolo di protezione elementale 

6. Soffio arcano: gelo 

7. Turbine marino (C) 

Terzo Livello 

1. Arma elementale 

2. Bufera di neve (D) 

3. Cono di freddo  

4. Controllare elementi: acqua e 

ghiaccio 

5. Evocare turbini dôacqua (C) 

6. Forma liquida 

7. Guarigione elementale 

8. Respirare elemento 

9. Simulacro liquido 

10. Spruzzo acido 

11. Trasmutare liquidi 

Quarto Livello 

1. Acqua aeriforme* 

2. Forma glaciale 

3. Immunità a elementi: gelo (C) 

4. Ipotermia (C) 

5. Lancia di ghiaccio 

6. Muro dôacqua 

7. Muro di ghiaccio 

8. Nebbia solida 

9. Scudo elementale: gelo o acido 

10. Strali elementali: ghiacciati 

11. Tempesta di ghiaccio 

12. Trasmutazione acquea 

13. Vortice acido 

Quinto Livello 

1. Distorsione spaziale: acqua 

2. Evoca elementali 

3. Forma elementale 

4. Onda elementale 

5. Potere elementale 

6. Tormenta gelida (C) 

7. Trappola di ghiaccio 

Sesto Livello 

1. Controllare i liquidi 

2. Controllare le correnti 

3. Nebbia acida 

4. Protezione elementale estesa 

5. Sfera raggelante 

6. Viaggio elementale 

Settimo Livello 

1. Calmare le acque* 

2. Pioggia acida 

Ottavo Livello 

1. Aura elementale 

2. Ghiaccio perenne 

3. Orrido avvizzimento 

Nono Livello 

1. Maremoto 

2. Raggio polare 

3. Runa della trasmutazione 

4. Sfera acida 
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ARIA  
(55 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Aria calda  

2. Caduta morbida 

3. Esplosione elementale 

4. Fluttuare 

5. Onda sonica 

6. Spinta possente 

7. Suono fantasma 

8. Ventriloquio 

Secondo Livello 

1. Folata di vento 

2. Levitazione 

3. Muro di vuoto 

4. Nube maleodorante 

5. Oscurare* (D) 

6. Silenzio (C) 
7. Simbolo di protezione elementale 

8. Vento sussurrante 

Terzo Livello 

1. Climatizzare ambiente 

2. Controllare elementi: aria e gas 

3. Creare aria 

4. Evocare turbini dôaria (C) 

5. Forma gassosa 

6. Guarigione elementale 

7. Muro di vento  

8. Rombo di tuono 

9. Rubare il respiro 

10. Respirare elemento 

11. Volare 

Quarto Livello 

1. Acqua aeriforme* 

2. Creare atmosfera 

3. Raffica di vento 

4. Tromba dôaria 

5. Veicolo incantato 

Quinto Livello 

1. Distorsione spaziale: aria 

2. Evoca elementali 

3. Forma elementale 

4. Frusta di vento 

5. Nube mortale 

6. Onda elementale 

7. Potere elementale 

Sesto Livello 

1. Controllare i venti 

2. Evanescenza 

3. Nube velenosa 

4. Protezione elementale estesa 

5. Viaggio elementale 

Settimo Livello 

1. Controllo della gravità 
2. Controllo del tempo atmosferico 

3. Nube esplosiva 

4. Onde di Nayat 

Ottavo Livello 

1. Aura elementale 

2. Invulnerabilità 

3. Nave di nuvola 

4. Nube corrosiva 

Nono Livello 

1. Runa della trasmutazione 

2. Ruggito possente 

3. Uragano 

 

 

FUOCO  
(57 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Aria calda 

2. Contrastare elementi 

3. Esplosione elementale 

4. Mani brucianti 

5. Raggio incandescente 

Secondo Livello 

1. Alterare fuochi normali 

2. Arco di fuoco (C) 

3. Crea fuoco* (D) 

4. Dardi elementali 

5. Fiamma magica 

6. Occhi di bragia 

7. Pirocinesi 
8. Resistenza a elementi: fuoco (C) 

9. Rune esplosive 

10. Scalda metalli (D) 

11. Sfera incendiaria 
12. Simbolo di protezione elementale 

13. Soffio arcano: fuoco 

Terzo Livello 

1. Arma elementale 
2. Controllare elementi: fuoco e lava 

3. Guarigione elementale 

4. Palla di fuoco 

5. Respirare elemento 

6. Trappola di fuoco 

Quarto Livello 

1. Attacco solare 

2. Ali della fenice 

3. Colpo di calore (C) 

4. Forma fiammeggiante 

5. Immunità a elementi: fuoco (C) 

6. Muro di fuoco 

7. Passaggio nella lava 

8. Scudo elementale: fuoco 

9. Strali elementali: infuocati 

Quinto Livello 

1. Cancello di fuoco (C) 

2. Distorsione spaziale: lava 

3. Evoca elementali 

4. Fiamma purificatrice 

5. Forma elementale 

6. Onda elementale 

7. Potere elementale 

8. Traccia di fuoco 

Sesto Livello 

1. Fiamma di giustizia 

2. Tentacolo infuocato 

3. Protezione elementale estesa 

4. Viaggio elementale 

Settimo Livello 

1. Fuoco dilaniante 

2. Palla di fuoco ritardata 

3. Pietra del sole (C) 

4. Ragnatela infiammante 

5. Roccia in lava* 

Ottavo Livello 

1. Aura elementale 

2. Morte esplosiva 

3. Pietre incandescenti 

4. Pioggia di fuoco 

Nono Livello 

1. Furia infuocata 

2. Runa della trasmutazione 

3. Sciame di meteore 
 

LUCE  
(73 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Dardo incantato 

2. Fuoco fatuo (D) 

3. Luce magica 

4. Luci fatate 

5. Luminosità (D) 

6. Lungavista 

7. Raggio elettrizzante 

8. Scudo magico 

9. Stretta folgorante 

Secondo Livello 

1. Barriera riflettente 

2. Dardo accecante 

3. Dardo elettrico 

4. Fascio di luce (C) 

5. Guardia notturna 

6. Invisibilità 

7. Raggio di sole* 
8. Resistenza a elementi: fulmini(C) 

9. Simbolo di protezione elementale 

10. Vedere lôinvisibile 

Terzo Livello 

1. Barriera elettrica 

2. Evocare fulmini (D) 

3. Fulmine magico 

4. Guarigione elementale 

5. Infravisione 

6. Luce perenne 

7. Sfera di invisibilità 

8. Spiare 

9. Velocità 

10. Viceversa 

Quarto Livello 

1. Attacco solare 

2. Aura difensiva 

3. Distorsione 
4. Immunità a elementi: fulmini (C) 

5. Invisibilità migliorata 

6. Mano interposta 

7. Occhio dello stregone 

8. Porta dimensionale 

9. Respingi fulmini (D) 

10. Scrutare 

11. Scudo elementale: elettricità 

12. Seconda vista 

13. Sfere elettrizzanti 

14. Strali elementali: elettrici 

15. Vista a raggi X 

Quinto Livello 
1. Scarica di fulmini 

2. Teletrasporto 

3. Tunnel dimensionale 

4. Vista rivelante 

Sesto Livello 
1. Convocare* 

2. Gabbia di forza 

3. Lampo solare 

4. Mano possente 

5. Salto dimensionale 

6. Sentiero dellôarcobaleno 

7. Vista arcana 

Settimo Livello 
1. Barriera dimensionale 

2. Catena di fulmini 

3. Esplosione solare (D) 

4. Invisibilità di massa 

5. Pietra del sole (C) 
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6. Teletrasporto di ogni oggetto 

Ottavo Livello 
1. Campo di forza 

2. Divinazione ultima 

3. Mano stritolante 

4. Parola accecante 

5. Spruzzo prismatico 

Nono Livello 
1. Cerchio di teletrasporto 

2. Ferma tempo 

3. Mappa rivelatrice 

4. Muro prismatico 

5. Runa della trasmutazione 

6. Spada di luce 

7. Tempesta di fulmini 

 

OMBRA  
(73 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Camuffamento 

2. Manto del terrore 

3. Sfera oscura (M) 

4. Sonno 

5. Stordire 

6. Tenebre magiche 

7. Trappola dôombra (C) 

Secondo Livello 

1. Arma dôombra (M) 

2. Aura dôombra (C) 

3. Creazione spettrale 

4. Immagini illusorie 

5. Invisibilità 

6. Mimetismo 

7. Paura 

8. Porta dôombra (C) 
9. Simbolo di protezione elementale 

10. Tenebre mentali (M) 

11. Trama ipnotica 

Terzo Livello 

1. Allucinazione mortale 

2. Amnesia 

3. Controllo dellôombra (M) 

4. Evoca ombre (C) 

5. Guarigione elementale 

6. Manto dôombra (C) 

7. Muro illusorio 

8. Ombra conservante (M) 

9. Ombra strisciante 

10. Sfera di invisibilità 

11. Sonno fatato 

12. Tenebre perenni 

Quarto Livello 

1. Bacio della notte (C) 

2. Confusione 

3. Disperazione opprimente 

4. Distorsione 

5. Doppio illusorio (M) 

6. Invisibilità migliorata 

7. Ipnotismo 

8. Mostro dôombra 

9. Ombra solida (M) 

10. Terreno illusorio 

11. Terrori notturni 

 

 

 

 

Quinto Livello 

1. Bloccaggio 

2. Demenza precoce 

3. Fulmine oscuro 

4. Immagine persistente 

5. Incantesimo dôombra 

6. Moltiplica immagine 

7. Nebbia mentale 

8. Sogno* 

9. Travestimento 

10. Visione falsa 

Sesto Livello 

1. Alterare la memoria 

2. Fuorviare 

3. Illusione programmata 

4. Inganno 

5. Nemesi 

6. Olografia 

7. Regressione mentale 

Settimo Livello 

1. Animare ombre 

2. Gemello dôombra 

3. Incubo illusorio 

4. Invisibilità di massa 

5. Parola incapacitante 

6. Velo 

Ottavo Livello 

1. Impersonare 

2. Incantesimo dôombra superiore 

3. Miraggio arcano 

Nono Livello 

1. Illusione mortale 

2. Ombre divoratrici 

3. Parola del sonno 

4. Realtà illusoria 

5. Runa della trasmutazione 

6. Ubiquità 

 

TERRA  
(51 incantesimi) 

Primo Livello 

1. Esplosione elementale 

2. Proiettili magici 

3. Scavare 

Secondo Livello 

1. Mano di pietra 
2. Simbolo di protezione elementale 

3. Stretta rocciosa 

Terzo Livello 

1. Controllare elementi: terra e 

sabbia 

2. Fondersi con la pietra 

3. Forma sabbiosa 

4. Guarigione elementale 

5. Pugno di roccia 

6. Respirare elemento 

7. Riparo sicuro 

8. Sassi in rocce* 

9. Smuovi sabbia (C) 

Quarto Livello 

1. Evoca rifugio 

2. Fauci della terra  

3. Parete di pietra  

4. Passa pareti 

5. Passa roccia 

6. Scolpire pietra  

7. Tempesta di sabbia (C) 

Quinto Livello 

1. Dissoluzione*  

2. Distorsione spaziale: terra 

3. Evoca elementali  

4. Forma elementale  

5. Muro di pietra  

6. Onda elementale 

7. Pelle di pietra  

8. Porta di roccia 

9. Potere elementale 

Sesto Livello 

1. Carne in pietra*  

2. Creare pietra  

3. Legno pietrificato  

4. Protezione elementale estesa  

5. Smuovi elemento: pietra (D) 

6. Terre mobili  

7. Viaggio elementale  

Settimo Livello 

1. Roccia  

2. Roccia in lava* 

3. Terremoto (C) 

4. Trasporto via roccia  

Ottavo Livello 

1. Aura elementale 

2. Corpo di sabbia 

3. Pietre incandescenti 

4. Pietrificazione di massa 

Nono Livello 

1. Armata di pietra 

2. Cristallizzare* 

3. Fiume di sabbia 

4. Runa della trasmutazione 

5. Sciame di meteore 
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INCANTESIMI DI 2° LIVELLO  

 

Simbolo di protezione elementale 
Elemento: Vario (tutti gli elementi) 

Scuola: Abiurazione 

Raggio: tocco 

Area dôeffetto: 1 creatura o 1 oggetto 

Durata: 6 turni 
 

 Lôelementalor traccia un simbolo di protezione da un 

determinato tipo di elemento su una creatura (compreso se 

stesso) o un oggetto. Pur conoscendo tutti e sei i simboli esi-

stenti, lôelementalor sceglie ad ogni uso il tipo di elemento 

contro cui il simbolo è efficace, poi traccia con le dita quel 

simbolo sul corpo del bersaglio da proteggere.  Per la durata 

dellôincantesimo (6 turni), il bersaglio è protetto contro un 

certo tipo di creature: fintanto che non attacca gli esseri da 

cui è protetto, essi non potranno avere un contatto fisico con 

lui, anche se potranno attaccarlo a distanza. Inoltre, fino al 

termine dellôincantesimo il bersaglio ha un bonus di +1 a tutti 

i suoi TS e alla CA contro attacchi di questi esseri.  

 In base al simbolo tracciato, la protezione funziona con-

tro un certo tipo di creature come spiegato di seguito: 

¶ Acqua: creature acquatiche, ovvero esseri originari del 

piano elementale dellôAcqua, creature anfibie o che vi-

vono sottôacqua e pesci di ogni tipo. 

¶ Aria: creature dellôaria, ovvero esseri originari del piano 

elementale dellôAria, creature che vivono sulle nuvole o 

nello spazio e volatili di ogni tipo. 

¶ Fuoco: creature del fuoco, ovvero esseri originari del 

piano elementale del Fuoco, creature infuocate o parti-

colarmente affini al fuoco (es. draghi rossi). 

¶ Luce: creature di luce (es. fuoco fatuo) ed esseri con 

energia positiva. Vengono qualificati come portatori di 

energia positiva esseri planari di allineamento Buono, 

nonché sacerdoti buoni di divinità benevole (LB o NB). 

¶ Ombra: creature dellôombra o della dimensione 

dellôIncubo, ed esseri con energia negativa. Vengono 

qualificati come portatori di energia negativa esseri ma-

ledetti, non-morti, planari di allineamento Malvagio e 

sacerdoti di divinità malvagie. 

¶ Terra: creature di terra, ovvero esseri originari del piano 

elementale della Terra, creature sotterranee o capaci di 

vivere e muoversi attraverso il terreno. 

 

 

INCANTESIMI DI 3° LIVELLO  

 

Guarigione elementale 
Elemento: vario (tutti gli elementi) 

Scuola: Trasmutazione 

Raggio: 0 

Area dôeffetto: solo lôelementalor 

Durata: 1 round per livello o istantanea 
 

 Ogni elementalor conosce e può sfruttare solo la versio-

ne dellôincantesimo che serve a stabilire un contatto profondo 

con lôEssenza del proprio elemento per trarne giovamento 

fisico. Lôincantesimo pu¸ essere evocato solo se il personag-

gio ¯ a contatto con una grande quantit¨ dellôelemento in 

questione, ovvero immerso in acqua almeno parzialmente, in 

prossimità di un falò o di un camino acceso, sottoterra o a 

contatto con grandi masse di terra o roccia, al buio o di notte, 

in presenza di una luce forte (una torcia non basta) o di gior-

no, allôaperto. Ci sono due possibili applicazioni di questo 

incantesimo, e il personaggio deve scegliere quale sfruttare. 
 

Cura immediata: scegliendo questa opzione il personaggio 

recupera istantaneamente un numero di Punti Ferita pari al 

suo livello, poi lôincantesimo termina.  
 

Risanamento lento: fino a che il soggetto rimane a contatto 

con lôelemento, egli rigenera 2 PF al round, fino al termine 

dellôincantesimo oppure finch® recupera tutti i PF persi (cosa 

che pone fine allôeffetto). Durante questo stato pu¸ comunque 

agire a suo piacimento, senza alcun impedimento fisico. Il 

risanamento non può far ricrescere arti mozzati, ma può ser-

vire per curare emorragie, anche se in maniera lenta. Questo 

effetto non può essere soggetto a permanenza. 

 

 

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO  

 
Bloccaggio 
Elemento: Ombra 

Scuola: Illusione 

Raggio: 36 metri 

Area dôeffetto: 1 creatura ogni 2 livelli 

Durata: 1 minuto per livello 
 

 Lôelementalor trae energia dalle ombre per paralizzare 

fino a 1 creatura ogni 2 livelli (arrotondando per difetto). Tut-

ti coloro che si trovano entro 36 metri dallôelementalor sono 

influenzabili dallôincantesimo, a patto che essi abbiano 

unôombra. Lôincantesimo infatti blocca le creature agendo 

sulla loro ombra, che si espande e le avviluppa in un bozzolo 

nero inamovibile, ma è totalmente inefficace contro quelle 

prive di tale attributo (la maggior parte dei non-morti incor-

porei, oppure gli esseri in volo oltre 10 metri da terra).  

 Le creature con 4 DV/livelli o meno sono automatica-

mente bloccate (nessun TS concesso), mentre tutte le altre 

beneficiano di un TS Riflessi per evitarne gli effetti. Se 

lôincantesimo viene diretto su un solo essere, esso dovr¨ ef-

fettuare un TS con penalità pari alla differenza tra il proprio 

livello o Dadi Vita (si considera il valore maggiore) e il livel-

lo dellôelementalor; se la vittima ha DV/livelli superiori a 

quelli dellôincantatore non vi sono penalit¨. Lôeffetto perdura 

fino al termine dellôincantesimo o finch® non viene usato un 

dissolvi magie o un incantesimo per rimuovere la paralisi op-

pure finch® lôelementalor non lo scioglie di sua volont¨. 

 Chi è bloccato non può muoversi, né parlare o lanciare 

incantesimi, e la sua CA diventa 10 (modificata solo da even-

tuali bonus di protezione). La vittima rimane cosciente duran-

te il bloccaggio, ma non vede a causa dellôombra che la cir-

conda e il suo raggio uditivo è dimezzato. È tuttavia capace 

di pensare e di reagire a tentativi di influenzarlo: può effet-

tuare TS Mente, Magia e Corpo, mentre fallisce automatica-

mente i TS Riflessi. 

 Con questa magia si possono anche bloccare oggetti o 

cose incustodite: in tal caso esse diventano inamovibili, come 

incollate alla superficie a cui aderiscono, fino alla fine 

dellôincantesimo, senza alcuna possibilit¨ di evitarne lôeffetto 

(nessun TS concesso).  
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INCANTESIM I DI 7° LIVELLO  

 

Onde di Nayat 
Elemento: Aria 

Scuola: Invocazione 

Raggio: 45 metri 

Area dôeffetto: una creatura o un oggetto/struttura di dimen-

sioni enormi o inferiori 

Durata: istantanea 
 

 Con un possente e velocissimo movimento delle braccia, 

lôelementalor crea una violenta pressione dôaria intorno al 

bersaglio, provocando vuoti forzati che aprono numerosi 

squarci e lacerazioni su tutto il corpo. Lôincantesimo influen-

za una creatura, un oggetto o una struttura di dimensioni 

enormi o inferiori. Il bersaglio subisce determinati danni in 

base alla sua resistenza (Punti Ferita posseduti per le creature, 

Punti Danno nel caso degli oggetti o Punti Strutturali per le 

costruzioni, ricordando che 1 PS equivale a 10 PF): 

¶ 40 PF o meno: bersaglio ridotto a pezzi (morte per le 

creature, oggetti irrimediabilmente distrutti); 

¶ 41-60 PF: si aprono squarci profondi e numerosi sul 

corpo del bersaglio (15d6 PF, nessun TS concesso); 

¶ 61+ PF: si aprono numerose lacerazioni sul bersaglio 

(15d6 PF, TS Corpo per dimezzare i danni). 

 Le onde di Nayat sono in grado di ferire tutti gli oggetti 

e le creature, ad eccezione degli artefatti. Oggetti comuni 

sprovvisti di Punti Danno vengono distrutti senza poterlo evi-

tare, mentre oggetti magici senza PD possono tentare un TS 

Distruzione per non subire la stessa sorte. 

 

 

INCANTESIMI DI 9° LIVELLO  

 

Antimateria magica 
Elemento: Universale 

Scuola: Trasmutazione 

Raggio: 72 metri 

Area dôeffetto: sfera di raggio 15 metri 

Durata: istantanea 
 

 Lôelementalor fa collassare qualsiasi tipo di legame ma-

gico nellôarea dôeffetto provocando la disintegrazione totale 

di ogni oggetto o creatura magica al suo interno. Si definisce 

magico un oggetto se possiede poteri o bonus magici, mentre 

una creatura è magica se è in grado di manipolare la magia: 

sono quindi magici tutti gli esseri che possono evocare incan-

tesimi (incantatori), che possiedono poteri magici (incantesi-

mi innati) o sovrannaturali. In base alla resistenza fisica dei 

bersagli (Punti Ferita posseduti per le creature, Punti Danno 

nel caso degli oggetti o Punti Strutturali per le costruzioni, 

ricordando che 1 PS equivale a 10 PF), lôincantesimo pu¸ 

avere diversi effetti, che si applicano solo alle creature e agli 

oggetti o strutture magiche presenti nellôarea dôeffetto, con la 

sola esclusione degli Artefatti divini:  

¶ 40 PF o meno: bersaglio disintegrato totalmente; 

¶ 41-80 PF: possibile un TS Corpo o Distruzione, se riesce 

il bersaglio perde 40 PF, altrimenti viene disintegrato;  

¶ 81+ PF: il bersaglio perde 60 PF, ma può effettuare un 

TS Corpo o Distruzione per dimezzare il danno.  

 Inoltre, tutti gli effetti magici attivi nellôarea dôeffetto 

subiscono un annullamento totale e immediato se di livello 5° 

o inferiore, mentre quelli di livello 6° o superiore hanno una 

probabilità di resistere pari a 5% per livello, quindi 30% di 

6°, 35% di 7°, 40% di 8° e 45% di 9°. 

 Lôincantesimo ha un contraccolpo piuttosto devastante 

anche per lôelementalor, che deve effettuare una prova di Co-

stituzione (con la Costituzione modificata in base ai punti 

spesi per lôincantesimo): se la prova riesce, rimane stordito 

per 1d4 round, viceversa perde permanentemente 1d4 PF dal 

suo massimo e dal suo parziale; se a causa di ciò i suoi PF 

scendono sotto lo 0, lôincantatore muore per il contraccolpo.  

 

Ombre divoratrici 
Elemento: Ombra 

Scuola: Necromanzia 

Raggio: 72 metri 

Area dôeffetto: 1 essere vivente ogni 4 livelli 

Durata: istantanea 
 

 Lôelementalor apre un varco dimensionale sfruttando le 

ombre delle vittime per risucchiare la loro anima nella di-

mensione dellôIncubo. Lôelementalor sceglie tra gli individui 

presenti entro un raggio di 72 metri fino a 1 vittima ogni 4 

livelli : vengono influenzate solo creature viventi dotate di 

unôombra e non protette da campi o barriere anti-magia. 

Lôombra diventa un vortice che si spalanca sotto di loro, por-

tando lôanima della vittima a contatto con lôenergia 

dellôIncubo. In base alla resistenza fisica (PF) delle vittime, 

che indica anche quanto è saldo il legame tra anima e corpo, 

lôincantesimo pu¸ avere i seguenti effetti:  

¶ 40 PF o meno: vittima muore e lôanima viene irrevoca-

bilmente risucchiata nella Dimensione dellôIncubo (non 

è resuscitabile coi mezzi comuni, ma solo dopo una lun-

ga ricerca nellôIncubo se il suo spirito viene ritrovato e 

riportato indietro dopo averlo risanato con scaccia ma-

ledizioni di livello pari a chi ne ha causato la dipartita); 

¶ 41-60 PF: TS Magia a ï4 per non morire perdendo 

lôanima (v. sopra), ma anche se il TS riesce la vittima 

perde 40 PF e resta stordita per 1 round;  

¶ 61+ PF: TS Magia a ï4, se riesce perde 10d6 PF; se fal-

lisce subisce 10d6 danni non riducibili e perde 

lôiniziativa nel round successivo.  

 Nel caso la vittima muoia a causa dei danni subiti da 

questo incantesimo, la sua anima viene disgiunta dal corpo e 

risucchiata nella Dimensione dellôIncubo (v. primo punto). 

 Per evocare le ombre divoratrici lôelementalor deve 

sfruttare il suo corpo come canalizzatore dellôenergia neces-

saria, e questo gli provoca un forte stress. Per questo dopo 

aver usato lôincantesimo deve effettuare una prova di Costi-

tuzione (con la caratteristica modificata in base ai punti spesi 

per lôevocazione): se la prova riesce, egli rimane stordito per 

il round successivo, viceversa sviene per il contraccolpo e 

non potrà ridestarsi prima di un minuto, durante il quale vive 

un incubo terribile che al risveglio gli impone ï1 a tutti i tiri 

per lôora successiva per lo smarrimento.  

 

Runa della trasmutazione 
Elemento: Vario (tutti gli elementi) 

Scuola: Trasmutazione 

Raggio: 0 

Area dôeffetto: solo lôelementalor 

Durata: 1 turno per livello 
 

 Mentre evoca questo effetto lôelementalor deve trovarsi 

entro un metro da ogni tipo di elemento (Acqua, Aria, Fuoco, 

Luce, Ombra e Terra) di cui vuole sfruttare il potere, ad 

esclusione del suo opposto. Intorno alla testa dellôelementalor 

comincia a fluttuare una runa dorata per ognuno degli ele-

menti coinvolti, e ogni volta che sceglie di sfruttarne il pote-

re, la runa in questione si imprime sulla fronte del soggetto. 

 Per la durata dellôeffetto lôelementalor pu¸ trasformarsi 

in qualsiasi creatura vista con DV uguali o inferiori al suo 

livello (escluse divinità e creature uniche), associata a uno 

degli elementi attivati dalla runa. Può passare da una forma 

allôaltra concentrandosi e acquisisce tutte le capacità e i poteri 

speciali della creatura. Tuttavia, mentre si trova in una data 
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forma non potr¨ utilizzare gli incantesimi legati allôelemento 

opposto. Le categorie di creature associate ad ogni elemento 

di cui lôelementalor pu¸ assumere la forma sono le seguenti: 

Acqua: esseri fatti di acqua o ghiaccio e qualsiasi essere ele-

mentale dellôAcqua. 

Aria:  esseri fatti di aria o gas e qualsiasi essere elementale 

dellôAria. 

Fuoco: esseri fatti di fuoco o magma e qualsiasi essere ele-

mentale del Fuoco. 

Luce: creature di pura energia, esseri planari di allineamento 

Legale. 

Ombra: creature dôombra, esseri planari di allineamento Cao-

tico (inclusi esseri dellôIncubo). 

Terra: esseri fatti di terra, sabbia o roccia o qualsiasi essere 

elementale della Terra. 

 Inoltre, ogni elementalor può assumere una forma ele-

mentale che gli permette di sopravvivere e spostarsi alla sua 

normale velocit¨ attraverso lôelemento o nel piano elementale 

corrispondente (volando, nuotando, passando in mezzo alla 

roccia o al fuoco), anche se il soggetto è considerato a tutti gli 

effetti un essere elementale finché resta in questa forma 

(sfrutta le regole per dominanza e opposizione degli elemen-

tali). Anche in questa caso può variare la sua forma elementa-

le concentrandosi per un intero round e sfruttando gli elemen-

ti a sua disposizione, e finché è in quella data forma non può 

sfruttare magie legate allôelemento opposto.  

Acqua: il corpo dellôelementalor diventa interamente liquido 

e può scorrere attraverso qualsiasi fessura, diventando un 

semplice rivolo dôacqua spesso fino a 1 cm praticamente in-

visibile se mischiato ad altra acqua. Mentre è in questa forma 

egli ¯ immune a qualsiasi attacco basato sullôacido e il freddo 

normale e subisce automaticamente la metà da quelli basati 

sullôacqua e il freddo magico, con la possibilit¨ di effettuare 

sempre un TS Corpo per ridurre i danni a 1/4. Inoltre 

lôelementalor pu¸ essere ferito solo da armi magiche, e pu¸ 

affogare qualsiasi creatura che riesca a colpire (normale TxC) 

inglobandola nel proprio corpo: la vittima può trattenere il 

fiato per un massimo di 1 round per punto Costituzione, e per 

sfuggire dal corpo dellôelementalor deve vincere una prova 

contrapposta di Forza (mentre ingloba una creatura 

lôelementalor pu¸ comunque continuare ad agire come se 

niente fosse). In questa forma può soffiare dalla bocca un 

vortice di acido o un cono di gelo (a scelta) lungo 1 metro per 

livello e largo 1/3. Il soffio causa alle creature che si trovano 

nella sua area dôeffetto tanti PF quanti sono quelli attuali 

dellôelementalor, ma ¯ possibile effettuare un TS Riflessi per 

dimezzare i danni. Il soffio occupa lôintero round di attacco e 

pu¸ essere usato solo 1 volta fino alla fine dellôincantesimo. 

Aria:  il corpo dellôelementalor diventa gassoso e acquista la 

capacità di volare e trasformarsi in una nuvola di gas o di 

polvere e passare dai pertugi più stretti (min 1 mm). Mentre è 

in questa forma egli può essere colpito solo da armi magiche, 

non risente della gravit¨ o di mancanza dôaria, e subisce au-

tomaticamente la met¨ dei danni da attacchi basati sullôAria o 

sul suono (TS Corpo per ridurre i danni a 1/4). Ogni colpo 

sferrato dallôelementalor scaraventa il suo avversario a 3d6 

metri di distanza a causa del violento impatto dôaria, causan-

dogli danni per lôeventuale caduta. In questa forma pu¸ sof-

fiare dalla bocca un vortice dôaria ad alta pressione lungo 1 

metro per livello e largo 1/3. Il soffio causa alle creature che 

si trovano nella sua area dôeffetto tanti PF quanti sono quelli 

attuali dellôelementalor, ma ¯ possibile effettuare un TS Ri-

flessi per dimezzare i danni. Il soffio occupa lôintero round di 

attacco e può essere usato solo una volta.  

Fuoco: il corpo dellôelementalor diventa interamente compo-

sto di magma liquido e chiunque si avvicini a meno di un me-

tro da esso perde 2d6 PF al round a causa del calore senza 

poter ridurre i danni. Mentre ¯ in questa forma lôelementalor 

è immune al fuoco normale e al calore estremo, subisce la 

metà dei danni dal fuoco magico (incluso il magma) e può 

sempre fare un TS Corpo per ridurre i danni a 1/4. Egli inol-

tre irradia luce intorno a sé nel raggio di 18 metri ed è immu-

ne alle armi normali o dôargento. In questa forma pu¸ soffiare 

dalla bocca un vortice di fuoco lungo 1 metro per livello e 

largo 1/3. Il soffio causa alle creature che si trovano nella sua 

area dôeffetto tanti PF quanti sono quelli attuali 

dellôelementalor, ma ¯ possibile effettuare un TS Riflessi per 

dimezzare i danni. Il soffio occupa lôintero round di attacco e 

pu¸ essere usato solo 1 volta durante lôincantesimo.  

Luce: il corpo dellôelementalor diventa interamente fatto di 

luce ed illumina a giorno unôarea di raggio 9 metri, tanto che 

chiunque cerchi di attaccarlo viene abbagliato e subisce una 

penalità di ï3 al TxC (a meno che non attacchi senza sfruttare 

la vista). Mentre ¯ in questa forma, lôelementalor ¯ immune a 

tutti gli attacchi portati con armi normali e alla cecità, vede 

attraverso qualsiasi oscurità e dimezza automaticamente i 

danni da fulmini e da effetti magici della Luce, con la possi-

bilità di effettuare sempre un TS Corpo per ridurre i danni a 

1/4. In questa forma può creare intorno a s® unôesplosione di 

luce di raggio 6 metri, che causa alle creature che si trovano 

nella sua area dôeffetto tanti PF quanti quelli attuali 

dellôelementalor, ma ¯ ammesso un TS Riflessi per dimezzare 

i danni; se il TS fallisce, la vittima inoltre è accecata per 1d6 

round. Lôesplosione occupa lôintero round di attacco e pu¸ 

essere usata solo una volta.  

Ombra:  il corpo dellôelementalor diventa interamente fatto 

dôombra inconsistente. Se rimane immobile al buio non pu¸ 

essere individuato, mentre se si muove tra le ombre la sua 

probabilità di passare inosservato è del 90%. Mentre è in que-

sta forma, lôelementalor ¯ immune a tutti gli attacchi portati 

con armi normali e alla confusione mentale, vede attraverso 

qualsiasi oscurità e dimezza automaticamente i danni da ef-

fetti magici dellôOmbra, da creature fatte di ombra e da non-

morti, con la possibilità di effettuare sempre un TS Corpo per 

ridurre i danni a 1/4. In questa forma può creare intorno a sé 

unôesplosione di tenebre di raggio 6 metri, che causa alle 

creature che si trovano nella sua area dôeffetto tanti PF quanti 

sono quelli attuali dellôelementalor, ma ¯ possibile effettuare 

un TS Riflessi per dimezzare i danni; se il TS fallisce, la vit-

tima inoltre ¯ accecata per 1d6 round. Lôesplosione occupa 

lôintero round di attacco e può essere usata solo una volta.  

Terra:  il corpo dellôelementalor diventa interamente di pie-

tra, e se rimane immobile può anche passare per una statua. 

Mentre ¯ in questa forma, la CA naturale dellôelementalor 

diventa 0 (ad essa si sommano i bonus magici e dovuti alla 

Destrezza e ad altre abilità), ed egli acquista un Valore 

dôArmatura di 2 punti. Lôelementalor risulta immune a tutti 

gli attacchi portati con armi normali, incluse armi dôassedio, 

dimezza automaticamente i danni da effetti magici basati 

sullôelemento Terra, con la possibilit¨ di effettuare sempre un 

TS Corpo per ridurre i danni a 1/4, e beneficia di un bonus di 

+4 ai TS contro Paralisi, Pietrificazione e Disintegrazione. In 

questa forma può sferrare pugni che causano +2d6 danni ri-

spetto a eventuali colpi di arti marziali, e può soffiare dalla 

bocca una tempesta di pietre acuminate lunga 1 metro per 

livello e larga 1/3. Il soffio causa alle creature che si trovano 

nella sua area dôeffetto tanti PF quanti quelli attuali 

dellôelementalor, ma ¯ possibile effettuare un TS Riflessi per 

dimezzare i danni. Il soffio occupa lôintero round di attacco e 

può essere usato solo una volta durante lôincantesimo.   
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Esperto  

Sottoclasse del Ladro 
 

Dadi Vita: D4, +2 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari:  Destrezza e Intelligenza 12 

Allineamento: Qualsiasi 

Tiri Salvezza: P: Riflessi - S: Mente 

THAC0/BAB: Ladro 

Punti Esperienza: Ladro 

Armature e scudi: Armature leggere  

Nessuno scudo  

Armi consentite: Qualsiasi arma semplice o da fuoco 

Maestria nelle armi: Ladro 

Abilità speciali: Abilità ladresche 

Abilità segrete  

Competenza magistrale  

Abilità generali: Bonus: Schivare 

Obbl.: una di Des Int o Car 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 LôEsperto si distingue per le sue 

capacità poliedriche e per lo spirito di 

curiosità che lo anima. Un esperto è in 

grado di destreggiarsi con abilità in 

qualsiasi ambiente sociale, e allo stesso 

tempo di partecipare a esplorazioni in 

luoghi sperduti alla ricerca di tesori e 

artefatti perduti. Le sue capacità pos-

sono renderlo unôabile spia o un sagace 

diplomatico, un politico scaltro o un 

maestro di sotterfugi, un sapiente eru-

dito o un artigiano dal talento leggen-

dario. Quale che sia il campo in cui 

decide di specializzarsi, lôesperto rie-

sce ad eccellere e a primeggiare, co-

niugando esperienza e intuito. 

 Lôesperto ¯ una sottoclasse del Ladro, ma con una diffe-

renza importante: la possibilità di sacrificare alcune abilità 

ladresche per sviluppare altre capacità che lo rendono un vero 

maestro nel suo campo di specializzazione. Un esperto man-

tiene una certa predisposizione per lôavventura e per il rischio 

quando si tratta di raggiungere un obiettivo particolarmente 

ambito, ma è a proprio agio soprattutto in ambienti urbani, 

dove può dare sfoggio delle sue conoscenze, della sua sagacia 

o sfruttare le sue capacità persuasive. Nonostante possano 

primeggiare in campi diversi e nutrire obiettivi differenti, tutti 

gli esperti sono accomunati da una grande curiosità che li 

porta a fare sempre nuove esperienze per migliorare e affina-

re i propri talenti, spingendoli a condurre una vita allôinsegna 

dello studio, dellôavventura, della competizione o dellôintrigo 

per soddisfare la propria ambizione e sete di conoscenza. 

 

ARMI E ARMATURE CONSENTITE  
 

 Lôesperto ¯ addestrato ad usare qualsiasi arma semplice 

e cerca sempre di avere con sé un arsenale appropriato in ba-

se al pericolo o allôavversario che deve affrontare, mentre in 

caso non sia previsto uno scontro predilige portare con sé ar-

mi a una mano facilmente celabili. 

 Lôesperto ¯ addestrato a combattere indossando corazze 

leggere ma non ad usare scudi, poiché predilige la possibilità 

di muoversi velocemente e senza dare nellôocchio per poter 

agire in maniera efficace e discreta. 

 

ABILITÀ SPECIALI  
 

 Le abilità speciali di un esperto sono di tre tipi: Abilità 

Ladresche, Abilità Segrete e Competenza Magistrale. 
 

Competenza Magistrale 

 Lôesperto guadagna 2 gradi abilità per livello (anziché 3 

ogni 2 livelli come le altre classi) e si specializza in unôabilità 

generale associata a Destrezza (ad esclusione di Borseggia-

re), Intelligenza, Saggezza o Carisma chiamata abilità magi-

strale, che non possiede un tetto massimo di gradi e in cui 

ottiene 1 grado gratuito ogni 2 livelli (max +10 gradi), oltre a 

quelli che può aggiungere spendendo gradi abilità nel modo 

comune. Lôesperto sceglie unôabilit¨ magistrale al 1Á livello 

(+10 gradi al 20°), e una seconda al 10° (+10 gradi al 30°). 

 Infine, lôesperto può impegnarsi in maniera particolare 

per ottenere un vantaggio grazie alla focalizzazione, usabile 

un numero di volte al giorno pari ad 1/3 della sua Intelligenza 

dichiarandola prima del tiro (max 1 focalizzazione al round). 

Ogni focalizzazione provoca 2 danni debilitanti per lo sforzo, 

che recupera tutti dopo un riposo completo (eventuali cure 

magiche non servono); non si può sfruttare la focalizzazione 

se i danni debilitanti azzerano i PF temporanei. I vantaggi 

della focalizzazione dipendono dal livello: 

1°: +2 a un TxC o prova di durata max 1 t 

4°: +3 a un TxC, TS o prova di durata max 1 h 

9°: +4 a un TxC, TS, prova (1h), o raddoppia danno 

14°: +5 a un TxC, TS, prova (6h) o raddoppia danno 

20°: per ogni focalizzazione tira due volte il dado e 

sceglie il risultato migliore 
 

Abilità Ladresche  

 Lôesperto possiede le abilit¨ ladresche Ascolta-

re (Sag), Movimento furtivo (Des), Nascondersi 

(Des) e Osservare (Sag) (rif.  manuale Abilità Gene-

rali per le descrizioni e la sezione del Ladro per la 

progressione delle abilità in base al livello). 
 

Abilità Segrete 

Lôesperto sviluppa autonomamente le abilità furtive 

senza bisogno di un mentore, mentre per apprendere 

quelle marziali ha bisogno di addestrarsi con un 

istruttore che le conosca (impiega 1d4 settimane e spende da 

20 a 50 volte il livello dellôinsegnante in m.o.). Al 1° livello 

può scegliere la prima abilità segreta, e in seguito ne acquisi-

sce una nuova ogni tre livelli, con lôobbligo di imparare 

unôabilit¨ marziale nei livelli dispari (3Á, 9Á, 15Á, 21Á, 27Á e 

33Á) e unôabilit¨ furtiva nei livelli pari (6°, 12°, 18°, 24°, 30° 

e 36°), fino ad un massimo di 13 abilità segrete (6 marziali e 

7 furtive) al 36° livello, di cui lôunica obbligatoria ¯ la Schi-

vata Attiva al 12Á livello. Lôesperto pu¸ rinunciare unôabilit¨ 

marziale e sostituirla con unôabilit¨ furtiva, senza limite a tali 

sostituzioni. La lista delle abilità segrete disponibili agli 

esperti è la seguente (v. sezione del Ladro per descrizioni del-

le Abilità Furtive, e il  Guerriero per le Abilità Marziali): 
 

Abilità Marziali Abilità Furtive 

(3°, 9°, 15°, 21°, 27°, 33°) (1°, 6°, 12°, 18°, 24°, 30°, 36°) 

¶ Attacco coordinato ¶ Colpo micidiale 

¶ Attacco ponderato ¶ Conoscenza arcana 

¶ Combattimento agile ¶ Eludere 

¶ Combattimento scaltro ¶ Eludere migliorato 

¶ Difesa mobile ¶ Grazia felina 

¶ Difesa tattica ¶ Istinto di sopravvivenza 

¶ Disarmare ¶ Maestro della truffa 

¶ Esperto dôarmi ¶ Maestro delle trappole 

¶ Evitare colpi critici ¶ Maestro del travestimento 

¶ Fisico temprato ¶ Passare inosservato 

¶ Prontezza di riflessi ¶ Passo leggero 

¶ Tiratore scelto ¶ Precisione letale 

 ¶ Schivata attiva (al 12°) 

 ¶ Sensi acuti  

 ¶ Spirito vigile  

 ¶ Volontà indomita 
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Giustiziere Arcano  

Sottoclasse del Ladro 
 

Dadi Vita: D4, +2 PF/liv dal 10° 

Requisiti Primari: Destrezza e Carisma 13 

Allineamento: Legale 

Tiri Salvezza: P: Riflessi - S: Magia 

THAC0/BAB: Ladro 

Punti Esperienza: Chierico 

Armature e scudi: Armature leggere, nessuno scudo 

Armi consentite: Qualsiasi arma a una mano 

Qualsiasi arma da tiro o da fuoco 

Maestria nelle armi: Ladro 

Abilità speciali: Abilità ladresche 

Abilità segrete 

Tatuaggio scarlatto  

Abilità generali: Bonus: Schivare 

Obbl.: Fingere 

 

DESCRIZIONE GENERALE  
 

 Il Giustiziere Arcano è una figura leggendaria e misterio-

sa, e in assoluto il nemico più temuto dagli incantatori arcani. 

Pur essendo egli stesso dotato di poteri magici, infatti, lo sco-

po principale di ogni giustiziere arcano è di annientare coloro 

che utilizzano incantesimi arcani, in modo da impedire loro 

di portare scompiglio nel mondo e di usare per fini ignomi-

niosi le arti magiche. Ogni giustiziere ha infatti lôabilit¨ sor-

prendente di privare qualsiasi incantatore arcano dei suoi po-

teri, recidendo il legame magico tra un individuo e la magia 

che permea lôuniverso (il modo in cui ci¸ pu¸ essere compiu-

to è un segreto custodito gelosamente dai giustizieri), e que-

sto può chiaramente portare alla sconfitta anche del più temu-

to tra i maghi, se egli viene privato della sua fonte primaria di 

potere. Per questo i giustizieri sono odiati da qualsiasi incan-

tatore arcano, e incredibilmente temuti allo stesso tempo, 

poich® incarnano lôesatto opposto delle aspirazioni comuni 

che guidano ogni individuo lungo la strada della magia. 

 Il giustiziere arcano (che può essere di qualsiasi razza, 

non solo umano) appartiene ad un ordine segreto e ben rami-

ficato, composto di individui che pongono al di sopra di ogni 

altra cosa una cieca diffidenza verso le arti arcane. Essi cre-

dono che la magia arcana sia la forma più pericolosa e diabo-

lica di corruzione esistente al mondo, e che la maggior parte 

dei maghi non sia in grado di usare i propri poteri magici per 

il bene della società, visto che non sono abbastanza saggi o 

virtuosi. Per evitare quindi che essi producano sofferenza nel 

mondo a causa della loro dabbenaggine o di una intenzionale 

e maligna volontà di potenza, i giustizieri si adoperano per 

eliminare radicalmente dal mondo la minaccia rappresentata 

dallôarcanismo, sopprimendo la fonte del male, ovvero gli 

incantatori arcani. Naturalmente non tutti gli incantatori sono 

malvagi o meritano di morire, ma per non correre rischi al 

minimo segno di abuso da parte di un incantatore arcano, un 

giustiziere preferisce agire per eliminare la minaccia anziché 

sperare nella redenzione del mago. Spesso accade quindi che 

un giustiziere arcano si unisca sotto mentite spoglie allo stes-

so gruppo in cui si trova un mago o uno stregone per control-

larlo da vicino, e nel caso in cui il mago commetta unôazione 

considerata imperdonabile verrà severamente punito dal giu-

stiziere. Se poi lôincantatore persiste nei suoi errori, il giusti-

ziere userà qualsiasi mezzo per fermarlo, fino alla morte di 

uno dei due. 

 

Storia dellôOrdine Scarlatto 
 

 I giustizieri arcani nacquero nellôormai scomparso Impe-

ro di Nithia circa 600 anni prima della fondazione 

dellôImpero di Thyatis. A quel tempo, la magia arcana era 

divenuta uno strumento incredibilmente devastante nelle ma-

ni di stregoni senza scrupoli e nobili assetati di potere, che 

per assecondare i propri sogni di ricchezza avevano dato 

ascolto alle promesse tentatrici dei demoni dellôEntropia con-

ducendo lôimpero su un sentiero senza uscita verso la corru-

zione e la distruzione totale. Molti individui soffrivano a cau-

sa delle privazioni e delle ingiustizie perpetrate dai nobili cor-

rotti e sanguinari, e nel tentativo di arginare il devastante in-

flusso nithiano sulle popolazioni circostanti, un gruppo di 

immortali ispirò alcuni sacerdoti ad agire per contrastare il 

Male che aveva avvelenato lôimpero prima che fosse irrime-

diabilmente perduto.  

 Sfortunatamente, alcuni di questi sacerdoti (probabilmen-

te sotto lôinfluenza di immortali entropici sotto mentite spo-

glie) si persuasero che il problema derivasse dallôabuso dei 

poteri arcani di maghi e stregoni di corte, che avevano strega-

to il faraone ed i nobili nithiani contro la loro volontà e li 

avevano allontanati dalla saggezza degli immortali. Decisero 

di trovare un modo per contrastare e annullare lôinflusso di 

questi incantatori, in modo che lôImpero di Nithia potesse 

tornare agli antichi splendori e che le ire degli dei venissero 

placate col sacrificio dei malvagi. Fu così che questi sacerdoti 

fondarono lôOrdine Scarlatto e reclutarono un gruppo scelto 

di fedeli e obbedienti seguaci per condurre ricerche proibite e 

pericolose, spiare e rapire maghi e creature fatate nel tentati-

vo di comprendere i segreti della loro magia e annullarla 

completamente.  

 Fu solo grazie allôinfluenza di alcuni immortali (anche se 

non ¯ chiaro se fossero demoni o guardiani) che lôordine sve-

lò il segreto del tatuaggio scarlatto, e dopo averne valutato i 

rischi e gli effetti, i sacerdoti decisero che solo gli adepti più 

leali sarebbero diventati i primi giustizieri arcani, individui 

astuti e micidiali, dotati di poteri finalizzati a controllare e 

allôoccorrenza eliminare maghi e stregoni pericolosi.  

 In pochi decenni il piano venne attuato, e gli sforzi 

dellôOrdine Scarlatto causarono una guerra civile interna 

allôimpero che lo frammentò ulteriormente e favorì un accen-

tramento del potere nelle mani della casta sacerdotale, tra cui 

si diffuse a macchia dôolio la paranoia propagandata 

dallôOrdine nei confronti di maghi e stregoni. Il timore di un 

colpo di stato orchestrato dagli incantatori arcani (in partico-

lare dai Seguaci del Fuoco di Magian, un tempo una setta po-

tente che godeva del favore del Faraone) non fece che preci-

pitare la situazione, spingendo i sacerdoti ad approvare ricer-




























































































































































