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Il ntroduzi one

Il sistema di regole a cui si fa riferimento in queste ma
nuale =~ quel |l o nusoYe sfruciladydlao t
mento introdotto coi set Base, Expert, Companion, Master e
Immortal (detto BECMI), in seguito riassunti neRalles §-
clopedia seppure con alcune modifichi@ssunte nelle Nat
ve Regole di GiocoE tuttavia possibile ignorare ieuove
regole e sfruttare il manuale per BECMI senza difficolta.

Questo particolarsupplemente dedicato alla gtione
delle classi che Personaggi Giocanfossono interpretare
nelle varie avventureSono identificate quattro classi cons
derate basdri, 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 regblche permette personaggi Biclasse o
Multiclasse, occorre precisare che non € possibile accostare
classi o sottoclassi appartenenti afi'essa categoria (es.
ChiericoDruido, o Guerrierdtrigo).

Questo manuale nasce dalla volonta di presentare al
Dungeam Master una versione aggiornatait ampliata delle
classi usabildi D&D, accostando alle classi originali riviste
e migliorate di D&D BECMI(Chierico, Mago, Ladro, Gue
riero, Druido e in aggiuntaMistico, Paladino/Vendicatore,
Rodomontee Sciamano) ame altre classi sviluppate per le
versioni successive del regolamento (lo Stregatia 8E, il
Barbaro da AD&D 2nd Ed., il Bardo da AD&D 1st Edl.,
Giustiziere Arcanaldlo Spellslayer diAl Qadim per AD&D
2nd Ed, lo Strigo dal Bladesinggver AD&D 2nd Ed.) o da
figure della narrativae del folklore (il Canalizzatore si ispira

a Harry Pottee ai maghi dei manga giappondsid Es per t o
del | e s@mb r e (Asanzhniehid Multidasse)appare in due classi conteaapor

Indiana Jones, | Maestro

due versioni diverse dainja giappones.
Il supplemento &trutturato nei seguenti capitoli:

1 Capitolo 17 Classi e Sottoclassidescrivele classi di

gioco disponibili con tutte le regole e le statistiche di ifer

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

per gli incantesimi usabié regolealternative al BECMI

1 Capitolo 271 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 ossa
chire le vostre assioni, consentendovi di creare personaggi
memorabili e anche improbabili, sempre senza perdere di v
sta lo scopo fondamentale del gioco: divertirsi insiemed-Qu
lora ci siano dubbi o incomprensioni circa le regole get pr
sentate, non esitate a seguire pamla Prima Direttiva di

ogni gioco di ruol o: il Ma s
fatto di regol e, all 6interno
Vi augur o buona Iseedeltmateriale e

qui inserito in altri supplementi gratuiti, a patto che venga
senpre citato questo manuale quale fonte di riferimento.

Happy Gaming & Long Live Mystara!

Marco Dalmonte
Ravenna06/12/2016 (v. 162)
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Elenco delle Classi disponibili
(| manuale presenta nell a

C|aSSI disponibili per i personaggi, ciascuna t®sue peg-

r| a2 Pe&u%m ger poterle utilizzare da parte dei giocatori.
Le classi introdotte in questa nuova veste del regolamento
BECMI (qui ampiamente modificato) sono 20, ovvero Hua
tro classi considerate base, Chierico, Guerriero, Ladro, Mago,
e altrettante sottoclassi riconducibili a ciascuna di esse, come
mostra | 6elenco 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
& possibile progredire in pit classi progressivamente

neamente (Biclag3. Di seguito vengono fornite le regole per
poter combinare le classi, ma occorre premettere un assunto
fondamentale: non € mai possibile combinare due classi a
partenenti alla stessa matrice, laddove ogni matrice & eempr
sa dalle quattro classi fondamalnChierico, Guerriero, &-
dro e Mago) e dalle rispettive sottoclassi. Quindi ad esempio
non sara mai possibile creare un Mago/Stregone, néaun L
dro/Giustiziere arcano, un Guerriero/Mistico o un Ghier
co/Asceta, ma e possibile invece mescolare le classati-
ci diverse, sempre che il DM e la campagna lo consenta, a
che se e opportuno cercare di seguire una certa logica nella
combinazione di classi per evitare accostamenti improbabili
(ad esempio un Mago/Gstiziere arcano € impossibile).
Non é possibd mescol ar e |
Multiclasse. Nel momento in cui il personaggio decide di non
prosegwE]a%lu in entrambe le C|i’JISSI Si rlttorna ad usare la SOIZ

ttaa/% I’ Id r%eWtB Heﬁa clas%e clne s §@eaglle B.ap6rt8r

$onSi a‘) Sistema di avanzamento
cgnlt’eﬂ"l&o{arlneé é; scelta eqrreverSAblle) Si potra eventua
mente aggiungere |

vel l indi

donatad) ma sol o c dMultickssest e ma
Avanzamento Multiclasse

L6 Av anz a melasseoo Pkbgréssivio prevede di
affiancare alla classe primaria qualsiasi altra cléssesick-
rata secondariadccumulando 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 aticumularli. E possibile
multiclassare al massimo in quattro classi diverse, sempre che
si possiedano i requisiti minimi in ciascuna, e tuttavia non e
possibile iniziare a multiclassare prima del 3° livello.

Normalmente per diventare di 1° livello i PEnsonulli,
ma in questo caso per qualsiasi classe aggiunta alla primaria
occorre accumulare prima 1000 PE per ogni livello della
classe primaria: cido simboleggia la difficolta di un individuo

6 Avanzamen



a variare rispetto alla sua professione e scelta di vita,.che a
menta man mano che si stratifica in certi ruoli e congort
menti. Una volta ottenuti, questi PE scompaiono e ilgers
naggio acquista il 1° livello nella nuova classe. Per progredire
poi in ogni classeecondariaggiunta, occorre accumulare i
PE richiesti adbgni livello in base alla classe in questione.
Esempio:Malcolm inizia come Ladro e raggiunge il 4° live

lo con 7.000 PEA questo punto apprende i segreti delle arti
arcane e aggiunge un livello da Mago. Per diventare un Mago
di 1° dovra guadagnareCO0PE (1000x4° liv). A quel punto
sara un Ladro di 4° livello con.000 PE e un Mago di 1°L
vello con zero PE. Per diventare un mago di 2° livediglj
dovraguadagnar@.000 PE4.000 PEper il 3° e cosi via.

Di seguito | e regotlasseper
Requisiti Primari e Allineamento il personaggio deve ge
sedere tutti i requi sitice |
cedere alle classi secondarie.

Dadi Vita/Punti Ferita: si usano i DVmigliori in base alit

vello nelle classi scelte, ovvesbsommano i PF di ogni cda

se solo fino al limite previsto dalla classe col massinio m
gliore in base a DV e livell§v. esempio sottostante
Esempio:Siegereé un Mago di 5° (5d4 DV) con 16 PF. Dec

de di diventare un sacerdote votat&¥anya 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 € 18 PF
(3d6), quindi puo tirare 1d6 e aggiungere al massimo 2 PF ai
16 che ha @i per non superare il suo limite. Se guadagna un
altro livello da Mago (6d4, max 24) puo tirare 1d4 e aggiu
gerli ai suoi Punti Ferita, e cosi via.

Tiri Salvezza:utilizza i TS migliori di ciascuna classe. Qui

di con 2 classi avra 2 Primari e 2 Secondzon 3 classi p-
trebbe avere 3 Primari e 1 Secondario e con 4 classi potrebbe
avere anche tutti e 4 Primari (in base alle classi scelte).
THACO/BAB: si adotta ITHACO/BAB migliore in base al
livello delle varie classi.

Armature e scudi il personaggio guadgna | 6
competenza in armature e scudi di tutte le classi aggiunte, ma
i n mer i valgonalé regie dedlaoclasse piu restrittiva.
Maestria nelle armi: si adotta la progressione adeguata in
base alla classehe cresceerquellivello, mentre il numero
iniziale di slot diventa quello piu vantaggioso tra le classi
posseduteg si seguono le restrizioni imposte dal culto i a
partenenzén caso di classi con poteri divini.

Abilita specidi: il personaggioguadagna le abilita speciali
dellaclasse secondaria una volta raggiunti i livelli opportuni.
Abilitd generali il personaggioottiene i 2 punti legati

al | 6abi dioghitlastesaetandariabeneficia daltri

2 punti al 1° livello nelle classiggiunte ma deve possedere
anche leabilita generali obbligatorie per queltlass. In se-

guito guadagnd puntoai livelli pari e 2 a quelli disparii

ogni classe secondarighe aggiunge a quelli gia posseduti
EsempiooMal c ol m, il
potrebbe usare quadsi armatura leggera, ma forse scegliera
di non indossarne, per non rischiéegrobabilita di fallime-

to arcanocconnessa |l | 6uso di una
dail THACO usa quello piu vantaggioso in base al livello
nelle due classi (sicuramente doetla Ladro) e pete 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
dovra attendere il 4° livello da Mago per aggiereuno slot
ulteriorenella maestria con le armi

Nota 1 nel caso di razze con modificatori ai REe
scelgano urmavanzamento MulticlassePE daaggiungere per
avanzare di livello si calcat® solo in relazioneala classe
primaria(ovvero quella diivello piu alto)

acce S::Q—{.é\COIEﬁ‘Bi

Ladro/ Mago d

cor az ZEEI’O (Il B'Ilghpl’e tEﬁld %Uﬂ)g u8a

Nota 2 in caso il personaggio subisca il risucchio di un
I i vel | oe dténganlizallidNegativiper il multiclasse
si consideral livello piu alto come riferimento

Avanzamento Biclasse

Col sistema di Avanzamento Biclasse sn@mnporaneo,
si sommano i PE necessari per avanzdrg® livello nelle
due classi prescelte e il totale va diminuito 2@, raddp-
piando poiil valore in PEdel livello per ottenere il totalea:
cessarioper il livello successivodal 3° livello in avarit
Giunti al livello 8° si arrotonda il totale in modo che siaidiv
sibile per 5000, e quello sara il quantitativo di PE da samm
re (e non piu raddoppiare) per guadagnare ogni livelts su

I 6%2,?%?”(1995 Al 38k ridtﬁianp Eef' PE & dovuta al fatto

classe non sfrutta tutti I' vantaggi di entrambe le classi
gae [| mulicassg & ghe ylens addegirato, da supito g qupsta, ¢
disciplina, quindi per lui & piu facile progredire con questo
stile di vita rispetto ai multiclasse.
Esempio un GuerriereMago al 2° lvello deve guadagnare
1.800 (Guerriero 2°) + 2.000 (Mago 290% =3.040 PE.
Per il 3° da biclasse deve raddoppiare questi PE, quinadi s
ranno 6.080 PE, poi 12.160 PE al 4°, 24.320 PE al 5°, e cosi
via fino a 194.560 PE all 68A, (
(divisibile per 5000), gli stessi PE che dovra sommare (e non
pit moltiplicare) per guadagnare ogni livello successivo al 9°
(quindi 390.000 PE al 9°, 585.000 PE al 10°, e cosi via).

Di seguito |l e regole per | dav
Requisiti Primari e Alineamenta il personaggio deve o
sedere tutti i requi sitiedi car

sti da entrambe le classi. Se gli allineamenti di due classi non
sono identici 0 accostabili, non & possibile combinarle.
Dadi Vita/Punti Ferita: per deteminare i Punti Feritai usa
un dado che sia la media tra quelli delle due c¢lasstaso
non esista, si aggiunge un valore fisso che permettagei ra
giungere la media (es. DV medio tra d8 e d6 diventa d6+1)
Per i PF oltre il 9° livello si usano quellijpvantaggiosi.
shadotta iIMTHACO/BAB della classe migliore

Ir Salvézza:utilizza i TS migliori di ciascuna classguindi
avra 2TS Primari e 2TS Secondari.
Armature e scudi i | personaggi o guadaghn:
competenza in armature eusli di entrambe le classmaha
tutte le limitazionia | | @ellasclasse piu restrittiva
Maestria nelle armi:il personaggigarte col numero di slot
piu alto tra le due classi potendo scegliere dalla gamma di
ar mi pi % estesa, ledefarclassepigue cor
svantaggioa.
Abilita specidi: il personaggiguadagna le abilita speciali di
entrambe | e classi con | davanza
Abilita generali il personaggiopartecon un totale dpunti
abilita pari al valore migliore in base alle s, aggiungei
grad delle abilita bonusdi entrambema deve possedera-a
che le abilita generali obbligatorie di entrambeeguadagna 2

nfi i livello successivo

lge‘maéjpl og%ﬂr% (_{%E'r?er%Ma%orugacdg (czjorené1 I'.T)Ve(l’nedid4
del Mago e d8 del Guerriercha lo stesso THACO del Gue
'guog tra le due classi

rimari Corpo e Magia, Secon lessi e Mente),ré-co
petente in tutte le armature e gli scudi (anche se ha laprob
bilita di fallimento arcano come Mago), pwsare 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 2 punti abilita iniziali come |
Mago) e per avanzaral 2° livello deve accumulare 3.04#E.
Esempio 2un ChiericoLadro seguace di Korotiku usad5
come DV (d10 diviso 2media tra dedel Chiericoe d4del
Ladro), ha il THACO del Ladro (identico a quello del Chier
co), usal TS migliori tra le due clasgiPrimari Mente e R
flessi, Secod a r i Magia e Corpo), ~co
corazze medie e leggefma preferira quelle leggere per non

i TS
dlrlriI R



incorrere in penalit” ) haelll 6u
punti nelle abilita generali (come il Chierico)paite con 6

slot di maestrie nellarmi (comeil Ladro), accumuandoaltri

slot al ritmo piu lento (1 slot ogni 3 liveliome il Chieric9.

La scelta delle armi sara sempre limitata a quelle consentite
dal culto di Kaotiku, e per avanzare al 2° livello dovra-a
cumulare 2880 PE.

Regole per gli Incantatori

Alcune classi di personaggi si differenziano dalle altre
per la loro capacita di evocare magie grazie alle propre ¢
noscenze e abilitdl termine generico che accomuna queste
classi eéi i n c aed € si suole differenziare tra incatari
arcani o divini in base al fatto che possano usare magie di
natura arcana (acquisite tramite lo studio o innate nehlia pe
sona) o di natura divina (ovvero concesse dalle divinita ai
loro servitori). Ameno che non sia esplicitamente indicato
diversamate nella descrizione iduna particolareclassedi
personaggi per poter usare incantesimmitti gli incantatori
seguono sempre le medesime regole qui riporitéaccia
riferimento alTomo della Magia di Mystarger le descriz-
ni degli incantesimi arca e divini disponibili ai personaggi

Apprendere edEvocare Incantesimi

Ogni incantatore & caratterizzato dalla capacita di poter
manifestare poteri magici sotto forma di incantesimi dagli
effetti piu diversilLa Legendaiporta per le classi del Chier
co, del Mago e del Maestro delle Ombre la progressione
nell duso deglii incant esi mi i
| avanzare di Ilivello ogni i
determinato livello di potere di incantesimi e ad un numero
specifico di magié€o di Punti Magia, in caso si usino le ceg
le alternative) usabili quotidianamente per ciascun livello. La
tabelladella legenda ndi ca nel | dul t u-ma
mero di Punti Magia usabili in base al livello per chi sfrutta
questo sistema alternatival BECM], che invece si basa sul
numero di magie memorizzate indicate nelle tabelle.

Per evocare un incantesimo € necessario innanzitutto
conoscerlo, e il giocatore deve indicare questa sua volonta
dopo aver effett ua®gaievchziontei r o
magica deve attenersi alle regole seguenti:

1. E possibile evocare una sola magia ogni round,
qualunque sia la sua origine solo se rientra tra
quellepossedte dal personaggio
Per evocarld 6 i n c a nt caricentraesi edoe v e
nunciare una formulenagica. Gli incantatori arcani
devono anche poter muovere mani e braccia per
tracciare gesti rituali, mentre quelli divini nedess
tano di un simbolo sacro da cui far scaturire
|l i ncantesi mo.

Se |l dincantatore vieae
tiva, la comentrazione viene meno e la magia é
considerata sprecata (come fosse stata usata, ma
senza effetti). E possibile mantenere la coneentr
zione e usare | 6incahtes
fettua una prova di abilitgeneraleConcentrazione
con penalita pami danni subiti, ogni volta chees
ne ferito prima della sua iniziativa.

Se | 6incantatore viehe
ficato, stordito o addormentato prima della sua in
ziativa, I 6i nc an tfosse istat®
usato, ma senza effetti).

Loeffetto dell dincantesi mo
del I 8l ni ziativa del persenag
gnato a concentrarsi per cre
consentita & spostarsi alla normale velocita di cammino.

Le regole sopraiportate valgono anchguando sevoca
unamagiatramite un oggettoin tal caso € necessario imp

f

b

gnadel loe i abdioksisatT el hdbpggeheo e p
dbéatt icvoarzd eomter andosi s uakidné ef f et t
possibilea qualsiasi personaggoe | 6uso del |l 6ogg

ristretto ad una specifigdasse di incantatari
Nel caso in cui un incantatorecncentriper mantenere
un incantesimo (alcune magie durano finché&i concentra
per mantenerle attive) o per modificarlo (se cio & concesso
dall a descrizione dell 6effetto)
evocare altre magie, a meno che rsfrutti | 6 intesino
concentrazione
Nel caso di un incantatore che si muova sfruttando
I 6i nc an tvaoqchemichiedeecdncentrazione piu la
da), & possibile evocare altri incantesimi solo se si supera
ogni volta una prova dConcentrazionecon penalita pari al
l'ivell o dell édincantesi mo che si
Memorizzare Incantesimi
Un incantatore necessita di riposare per almeno otto ore
(senzamt erruzi oni pi % lunghe di
l 6altra) per r ecAimpewgiadee fog-1 i i
lizzare |l a sua attenzione per
meditando per raccogliere le energie o venerare le divinitd)
per memorizzaré vari incantesimi ela sua scelta é limitata
sia dalle magie che effettivamente conosce, sia dal livello di
potere che padroneggiehe indica per ogni livello il numero
massimo di incantesimi usabili ogni giorno
Sedurante la pausa di riposm incantatore utilizza ra-
gie che ha rimasto in memorignterrompendo il sonng)ri-
fa gj spudigre> meditareper,jegjonaga SUCGESSYRUESIO ¢ |y ¢
nRIOSGHEAIR Sy gapagitg Mmaaiche gl gipraoaauveniie Ing
pratica, quando un incantatore prepara gli incantesimilper i
nuovo arco di tempo, tutti gli incantesimi che Ueato nelle
ultime 8 oresi sottraggono dauo limite giornaliero
¢ Bsempig se An magali ° £2/2/1q 5 P usaun incantes
mo di 1° durante la pausa notturna per combattere un nemico,
la mattina succesva ptra studiare unncantesimo di 1in
meno(quindi la sua disponibilitd sara 1/2614 PM), poiché
non ha risparmiato energie suffictedurante il riposo

ci
nc

u

c
a

Ingantesimi pyegtibil i at i va.

Alcuni incantesimiprevedono due possibili effetti: uno
standard ed suo contrario. Qeste magie vengono chiamate
incantesimi invetbili e la forma contraria incantesimo imve
so (es.cura ferite e infliggi ferite). Un incantesimo inverso
pud sempre essere usato per annullare gli effetti della magia
standard, e viceveasy ad esempi o si pu,
luce magicausandotenebre magiche viceversa

Per evocareun incantesimo invep, occorrerecitare la
formula invertendo alcune parole con il loro oppostoioee
possibile nelmomento in cuisi usal & i n ima. MNbreés

equindf necessarip meaorigzare |a gnagia @lacontrafiq, Ma si
pud invertirla direttamente sul momento (a meno che non
venga detto il contrario nella descrizione di qualche classe in
particolare). Inoltrementre di norma sacerdoti hanno qita

i Ghelimitagoreger glgantq rgyahac aln @ h Hcgniegimig |
inversi in base al loro credo (in particolare chierici Legali o
seguaci di divinit”™ benevol
degli inversi delle magie curative)li incantatori arcansono

|lipet @ yparepla magjaAdoIPIACMENis 0, pi et r

anni

e no

Fallmeste Areago ( c o me
Gli incantatori arcani di norma non sono avvezzi at us

re armaigenppidhe esseadntedesigcano con le lae wapacitao
gmagiche: guesia eyenignza e ghiamataefallimentp mreago. I
afaty unp gualsiagi garagzaltreechel ostacelared gestigitualir a

necessari agli incantatoarcanj agisce da barriera, da filtro

distorcente tra la volonta del mago e le energie esterne che

cerca di convogliare e plasmare. In base al tipo di protezione

i mp

az



indossata e di materiale coni @ fatta,un incantatore arcano subisce una penalita pari al livello della magia che il mago
ha sempre una certa probabilita di falliréd e v o c a z i 0 n e inttnde usayeneiallaftBrenza tra la propria iniziativa e quella

incantesino (che in quel caso é considerato usato e sprecato) del | 6avversari o. Se |l a po-ova fa

come riportato nella Tabella 1.1. In particolare, se i materiali no combera inteso in principio

con cui ¢ fatta la protezionedossata appartengono al regno iniziativa), senza che vi sia un controincantesimo. Se invece

ani male o vegetale, | 8i ne-er f elamavarsce, o s pen tolpadi f¢rtana pdae incantesind i pro

zione offerta), rispetto invece alla barriera creata da pmtezi sono contemporanei (hanno la stessa iniziativa), allorasi pr

ni ricavate da minerali e leghe metalliche. In definitivast te cede a stabilire | a potenza di

suti inerti e ricavati da fibre getali sembrano gli unici che danni che infliggerebbero. Si suppone che i due effetti si

non offrono particolare resistenza al controllo dei poteri m scontrino a meta strada e si confrasta vicenda, tanto che

gici, e per questo vengono comunemente usati dagli iacant alla fine si mani festa solo | 6

tori arcani, che invece disdegnano le protezioni pesamiti pero ridotto in potenza in base alla differenza risultante-Qu

chéu n 6 ar mat ancheil punteggio di &strezza eni- sto genere di controincantesimo € molto efficace se siorogli

pone una penalita a tugli attacchidegli incantatori che non no ridurre i danni di magie offensive con intasimi di -

hanno competenza ad indossdrie Armeria di Mystara. tenzainferioresenza | a necessit”™ di ric
La probabilitadi fallimento arcano dipenddal materiale Esempio:Reinar evoca unpalla di fuocoad iniziativa 3, ma

con cui e fatta la protezione indossata (tirare 1d100 e Eonsu si accorge che il suo avversario Phenaiton (iniziativa 5) sta
tare la seconda colonna della Tabella 1.1); in caso di materiali  per scagliare contro di lui un incantesimo potenzialmente

diversi, si applica sempre la probabilita piu sfavorevole. dannosd4°) che sta materializzando del ghiac(goazie alla
Tab. 1.17 Probabilita fallimento magie con corazze prova diOsservareriuscita). Sfrutta il controincantesimoor
Materiale della corazza| % fallimento calizzato e indirizza il suo incantesimoo nt r o | é-ener gi
Stoffe e Fibranaturdi T cata da Phe_naito(rprova di abi_litéConcentraziona_‘l‘ 5 supe-
Materiali magici * 10% rata). _I dan_nl dc_alla_sua esp!osmne sono 40, quel!l cteitape
Pelli. Ossa e GUSGi 50% staA di ghlacmodl. Phenaiton sono SQ, cio significa che
Leg;noeCoraIIo 30% IpespI03|one contiene gran Part
Metalli comuni & Leahe 20% viene spazzata via da questoult
9 0 Reinar é talmente indebta da causare solo 5 = 10 PF

* Materiali magici: si intendono i materiali creati magic
mente (come il vetracciaio e il legno pietrificato) e quelli
alieni erari (come adamantite, mithriicciaio bssoe la tela

(dimezabili ulteriormente con un TS Rifless
Controincantesimo genericol 6 azi one pi ani fic
annull at a, e | 6energia deé qual s

giiiqc?ga}lzﬁaa?f\ﬂEli::J?sncliee;r(jn;actiliJriﬁclirc])cant?ntae'corazza di ne convogliata nel controincantesinko6 i N c antewt or e no
ESempiC 9 gsal ca una specifica magia, mesa le sue risorse magiche per

maglia in acciaigrima della battaglian questo modo la sua bloccare | 6i nc,asempe shembbimagiav er s ar
pro_bablllta di fallire ogni incantesimo sarz‘a_ del 40%, ed egli residua sufficientéincantesimi o’Punti Magia) e conoscenze

ha noltre una penalita di4 ai Tiri per Colpire e la suad magiche adeguate per capirne la potenza

strezza € limitata a 15 puiichép or t a |.6armat ura Chi vuole sfruttareil controincantesimo generico deve

effettuare una prova di abilitd appropriata per riconoscere la

Controincantesimo pot enza dMabid Arehabeevudeoann(llare an

Di solito € possibile anpullare gli effetti di.un inpan'tes magiaarcam, Religioneper ura divina), ed & limitato poter
mo solo dopo che questo é stateato, usandalissolvi na- contrastare solo incantesimi di livello pari ai gradsseduti
gle(_erlt_uf'all s_|m|I| che annullano _Is_t magla)pp_u_resfru_ttan(_jo nel Il 6abilit" . penalitpariaMieloddlaz eve u
il principio di annullame_nto degli |ncante5|r_n! |nvert|bIH_s- _ magia che si vuole contrastare, maggiotita punti sd due
ste perd anchena pratica che consenagli incantatori di incantatori appartengono @ass magice differeni . Nel

contrastare efficacemente e tempestivamente le magie-avve caso si contrasti un incantesimo prodotto da un oggets

sarie evocate diretmenteo tramite oggetti magiciprima che ce se si conosce gi~ loeffetto
abbiano effettoil contr0|ncan_te3|mo. . N - cessaria alcuna provalUna prova fallta indica che

Per sfruttare un controincantesimo & sufficiente che | 6i nc aa tcanfusoree non riconose la potenza
' '6incantatore non abbia mncorqe |04 defifpefsdinaodid &i ra prépardio®sHid' gbr-cd | € ©
battlmento e che riesca a v_edere entire i | drav v e "tdifichnta® 9 %™ z Guel noend paesprecata senza altri )
cui vuole agire. Se | 0avVersaddtose invebe’s@alevothfdb unh &g 'e ha dddish gimat i
di osservazione o ascolto, € necessaria una prova di abilita 1o di fi care | 6azione per controi
appropriata (vOsservareo Ascoltarg: se fallisce, non € in e perde |l dincantesi mo pue senza
grado di riconoscere | 0incanteEgehtid a Baush Aelle fdite subiB)Psiicedssd b | ©
menoche questo non provenga da un oggetto magicodicui - he | 8i ncantatore ha i Geamtifica
conosce gia il potere (identificato automaticamente). partengono alla stessa tradizione, ha riconosciuto anche

Nel momento in cui ursoggettopronuncia un incaet | 6i ncantesimo specificoedbahe | 6a
simo che non sia personatso che influenza soltanto lui) o agito tempestivamente per annullare il rituale, mimodo
a tocco, un altro incantatore paanullarne gli effetti prima ha consumato parte della propria riserva magica, perdendo un
che abbiano luogo usandedue energe magice per conta- incantesimo del livello equivalente a quello annullato scelto |
stare il rituale. Chi teaeta |y9gelRehéizz&i®sefonipssSdddho ditncaPibsind ©  d |

sticolaree parlare e non deve ancora aver agito in quel round i quel livello, il giocatore scegliera incantesimi di liveh
(si pu, reagire amioré).dl comtoom un O ifipdr tofdlizZark RliveRofiBbotere appropriato
cantesimo puo essere di due tipi: focalizzato o generico.
Controincantesimo focalizzato si indirizza un dete
minato effetto offensivo che si stava evocando contro una ]
magia che materializza energia letale (che causa dansi), po Canalizzatore, Elementalor, Maddaestro delle OmbreStregone
sibile ©lo con incantesimi di Invocazione o in rari casi di e Virtuoso seguono dottrine magiche diverse tra loro, e lo stesso vale
Evocazione. Per contrastare ge@c@e\”cf)' £rpido g ScigmarsipintugleAscgla, BardoQnierico, o 5 j o

rre effettuare una pr @oncentrazionema la or. ampione Consacragono consideraté classi affini dal punto di
occorre etiettuare una prova @oncentrazionema la prova vista della dottrina magic@ome pure Sciamano e Taltos.




Esempio un mago scaglia ungalla di fuoco(3°) contro un
gruppo di avventurierio stregonelel gruppo stava tentando
un blocca personsul nemico, ma non avendo ancora agito e
vedendo materiizzarsi una fiammella vicino alle dita del
mago, intuisce il pericolo e decide di dirottare le sue energie

stria, la classe (grazie ad abilita speciali) o il ruolo, la-pos
zione e il miglior bonus temporaneo (in base a incantesimi o
abilita temporanee), sottraendaaisiasi penalita al TxCi-r
cevuta dal personaggioe il risultato indica la Classe
doéAr mat u Riasswmendp i t a .

magi che per annull are | 6offe
stregonepossieded gradi inMagia Arcana(sufficienti a i-

mo .

%8 = BAB™ mibdlicaord Catalerbt e+ Aat +ecta

se/Ruolo + Maestria + Posizione ris temp Migliore

conoscere incantesimi finol 4°) associata alla tradizione
thyatiana, chennoverda palla di fuocotra gli incantesimi
comuni.Lo stregoneeffettua una prova dvlagia Arcanacon

76 (i 3 per il livello della magia e un ulterioie8 perché p-
partengono a due classi magiche diffefemtiieve quindi ra-
lizzare I7 col d2Q dato che possiede 5 gradi +2 per bonus
Intelligenza se ottiene un risultato dD o piu su d20 riuscira
ad annullare | dincantesi mo.
dovra sacrificare un incantesimo di 3° ancora in nréanee

pero ha gia usato tutti i suoi incantesimi di 3° livello, allora A questa regola i accompagna addche | 06i
verranno prosciugati un incantesimo di 2° e uno di 1°. |l a Cl asse do Aeaorazzeudanao aPacCé baseé v a :
Il sistema di regole che utilizza i Punti Magia funziona del soggetto (11 per umani) un bonus armatura pari a 9 meno
come quello normale, ma non € necessario sceglier@-un i la vecchia CA (es. una corazza di piastre da CA 3, col nuovo
catesimospei fi co da sacrifi cmre: sisteinandaamhonrus ala @A natpraendd €5). €oa il nuovo
plicemente il numer o di Pu nt isistema gitelta € la €A a miglioré sara lalpdteziofegcosi o ¢ h
intende annullare dopo avitto la prova di abilita relativa. come maggiore ¢ il risultato del Tiro per Colpire e piu alta &
la CAcolpitaLa Cl asse dO6Armatura tota
Nuove Regole di Gioco in positivo seguendda seguenteabella di conversione (la
riga in grigio indicda vecchia CA in negativo, mentre la riga
Di seguito vengono presentate le regole alternative al  sottostante in neretto la nuova CA in positivo):
BECMI per quanto riguarda la gestione del Tiro per Colpire,
della Classe dOoArmatura, edei Lol ZAGV‘,SLL4,3 A0 O e " P
del | 61 dgi®mbhkFeota del | evocazi onldo ,11.;&3 i3 14115=1§ 1711819 20[21]22
tesimie del Round di Azioni dei personaggi. Nota un risultato di 20 puro & considerato come 25.
. . Esempioun Guerriero di 4{BAB +2) con Forza 13 (+1) che
Bonus di Attacco Base (BAB) e CAositiva attacca con una spada (bonus totale al TxCde8} colpire
In base alla classe di appartenenza e al livello debpers un soldato in armatura di piastre (CA 3 nel vecchio sistema,
naggio o ai Dadi Vita della creatura (in caso di mostri), basta ¢ 17 col nuovo) e tira 1d20: se realizza almeno 14 col d20
co[lsultare la tabella seguente per individuare il Bonus colpo andra a segno (14 +3 per i suoi bonus = CA 17
déAttacco Base (BAB) del sogggihiofaca fodkifa e feRriindid diila Soffa déild
THACO, e si sonma alrisultato del d20 nefiro per Colpire: seguenti voci, che occorre rispettare in maniera stretta per
TAB. 1.27 BoNUSATTACCO BASE PERCLASSE 0 DV questioni di bilanciamento con le regole relative al BAB:
BAB Guer | Ch/La | Mago DV CA Naturale o CA data dalla corazza (se indossata)
+0 1 1-2 1-4 Ya-1 + Modificatore di Destrezza
+1 1-2 35 5-8 2 + Modificatore di Abilita (esSchivaré o di Ruolo migliore
+2 34 6-8 9-12 3 + Modificatore di Copertura migliore (es. scudo o riparo)
+3 5-6 9-11 | 1316 4 + Bonus magico permanente migliore (es. anello +1)
+4 7-8 1214 | 17-20 5 + Bonus magico temporaneo migliore (esnediziong
15 9-10 1517 | 21-25 5 + Bonus alla CA derivante dalladéstria
+6 11-12 1820 | 26-30 7 . .
¥7 | 1314 | 21:23 | 31-35 | 8 Colpo di Grazia o _
+8 1516 | 2426 36 9 Si puduccidere una creatura vwen_tu:ilfesa(parahzza-
+9 1718 | 27-29 T 10 ta, legata o addormentambrarjdo un singolo <_:o|po bersa
+10 1920 | 3032 T 11 sestato ad undarea _vltale del c
11 5123 | 3335 T 12 o il (Eollo (recidendo arteria garot_ldga e glugu)anesar}do
112 5426 36 T 1314 undar ma @antadormdimemnsioni a massimo di due
= _ taglie inferiori alla vittima,o u n 6da bottadella stessa
+13 27-29 ! ! 1516 taglia. Il colpo di graziava a segn@utomaticamentenfli g-
+14 | 3032 ! ! 1718 gendo danni raddoppiate occupa | 6intera az
+15 3335 ! : 19-20 del personaggiose dopo il colpoé ancora wWa, la vittima
+16 36 T T 21-22 devefare un TSCorpocon penalita pari 4/4 dei danni subiti
+17 T T T 2324 per evitare lanorte istantanea
+18 ] 1 1 2526
+19 1 1 T 27-28 Danni Debilitanti
+20 T T T 29-30 Il danno debilitante indica il tentativo di stordire e far
+1 al TXC ogni 2 DV successi\ino a un svenire un soggetto comlpi contundenti portati con atte
massimo di +30 per 50 DV e oltre zione nei punti giusti (testa, collo, reni, ecc.).

Il Tiro per Colpireviene quindi gestito come segus
tira 1d20, si somma il BAB, imodificatoredella caratterist
ca appropriata (Forza pattacchi in mischia, Destrezza per
quelli a distanza)eventualimodificatorip e r |, |& m&-ma

6

Per i soggetti che acquisisapgli attacchi multipli (ma non i

mostri che li hanno di base a livello adulto/evoluto), coe-qu

sta regola il primo attacco beneficia del bonus intero ai-colp

r e, mentre i successi vVvi usano
parata delle Maestrie funziona alitesso modo: la primaap

rata beneficia del BAB intero, le altre del valore dimezzato

Esempioam grerrgro di t2h ke due attacehii aereusdaquindie g | i

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

Tutti i danni ricevuti a causa di pugni e calci si coasid
rano debilitanti, a meno che non si tratti di un esperto in
undArte Marziale o
ziali offensiveo di una creatura dotata di artigli, speroni o di

di Artunmr- per son



un tipo di attacco di questo genere, che puod decidere di colp
re per uccidere o per stordire. | danni debilitanti inferti a mani
nude da persone inesperte nelle arti marziali dipendtalla
taglia dell éattaccante in

TAB. 1.37 DANNI DEBILITANTI

Ingombro

Léingombro viene definato con
I a pdp@thbileOda ar ihd®idu¥ b Vidné Msurato fr Gnidvebe $a€ g U € :
breviato mon. ; 1 moneta = 50 gr

Taglia Attaccante Danni Forza del personaggio e dalla saglia, e determina la cap
2+ < a vittima nessuno cit” di movi mento dell 6individu
1 < a vittima 1/2 bns For tabella esemplificativa che recaPeso o Ingombro Massimo
Uguale a vittima bonus For Trasportabile e il Peso o Ingombro Massimo Spostabile
1> a vittima Bns For +1 (spingendo, trascinando o sollevando un peso con ergramb
2+ > a vittima Bns For® 2 le mani) per creature di medie dimensioni; per esseri di taglia

) o o ) diversa moltiplicare il vale per il CdT relativo (v. Tab 4).
Anche le armi possono infliggere danni di questo tipo,

ma in caso non sia specificamente indicato tra gli effetti sp Tab. 157 Ingombro e Peso spostabile o trasportabile

ciali dell 6arma quell o di caubowzae PdTanniMTde bPMSIi t a nMSi , il dar
arrecato € sempre inferiore di un dado rispetto a quello base 1 1kg 20 mon 1kg 20 mon
(es. una spha causa 1d6 anziché 1d8, dato che i danré-sup 2 5 kg 100 mon 6 kg 120 mon
riori dovuti alle maestrie indBcanbkg!| @a0bmord i 11kg d 2P0mpner sonagg
nel portare col pi pi Yemdficmi di al i4) , 1®kg | 63@0tntora c d7akg t e340nmm
delbonus al TxC derivaetdallamaestriane | | 6 ar ma ( di S0l i20 ky 400 mon 22 kg 440 mon
colpisce usando ilpit t o del |l a | ama, | 6dast@& o 25k@ i rB@EOumgm a 28kg a )560 mon
ma non risente del malus al T8 usarmi improvvisate. 7 30 kg 600 mon 33 kg 660 mon
Infine, ogni colpo che infligge danni debilitanti harse 8 35 kg 700 mon 39 kg 780 mon
pre una probabilita di base d&D% (alcune armi particolari 9 40 kg 800 mon 44 kg 880 mon
possono aumentarladi far svenire ogi vittima di taglia 10 50kg 1000 mon 60 kg 1200mon
uguale o nferiore all damma penl 3 ds6kgmilh00 men m&kygo 1B20mehuo pu
teggio di Costituzione (minimo 1 round). 12 70kg 1400 mon 84 kg 1680 mon
| Punti Ferita persi in seguito a un danno debilitante si 13 75kg 1500 mon 91 kg 1820 mon
recuperano con una prova di Costituzione al ritmo di 1/10 dei 14 90kg 1800mon 126kg 2520 mon
PF totali + bons Costituzione (max 10) al minuto da quando 15 95kg 1900 mon 135kg 2700 mon
cessano le percosse. Se il soggetto scende sotto zero PF a 16 110kg 2200 mon 224kg 4480 mon
causa di questi danni, non muore ma sviene: ogni turnb effe 17 115kg 2300 mon 238kg 4760 mon
tua una prova di Costituzione per recuperare 1 PF + bonus 18 130kg 2600 mon 378kg 7560 mon
Costituzione, e si riprende solaando i PF ritornano in pps 19 135kg 2700 mon 399kg 7980 mon
tivo. Se i danni subiti in questo modo superabdPF, la vi- 20 150 kg 3000 mon 600kg 12000 mon
tima entra in coma e perde 1 PF al minuto fino a che muore Lél ngombro Massimo Trasportab

raggiuntii 10 PF. Se in questo lasso di tempo viene soccorsa
con una prova duarire o Medicinasi stabiliza e recupera

1 PF per ogni giorno di cura riuscita; quando ritorna a 1 PF si
riprende e rigenera i danni
incantesimi curativi permette ovviamente di recuperare le
forze molto piu velocemente.

(IMS) in monete si ottiene moltiplicando per 20 il PMT/PMS
espresso in kg.
E possipile tenere delvato un peso per un nymero di .

d/6hd pﬁarl a1 B dunte‘fggﬁorHFFor?a?del Sefsbnhglyed, sp L OUS

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

necessaria una prova di Forza con penalita cumulativa, di

e al primo fallimento il peso traspomatiene posato a terra.

Si pud invece spingere o trascinare un peso a terra muove
) label ( > ¢ - ) dosi 1 metro al round per un minuto per punto di Forza, dopo
dlmenS|or)| di oggettl e creature. Il Coefficiente di Taglia di che & necessaria una prova ogni minuto con penalitd-cum
(CdT) indica per quanto 0CCOT T Gv@i1lal Rild fAIlfnEnk il boBdettb $iXhatcke © |
P.D. di un oggetto (o il peso di una creatura) di quella taglia  riposare per 1 turno. Una favorevole prova di Forza consente
rispetto ad uno diaglia media per scoprire il suo pesoce ¢ di sollevare o spostare pesi che oltrepassano il limite sellev
sto, e viene usato anche per determinare il peso massimo tr  pjle, con penalitd cumulativa il ogni 10% di peso aggiu
sportabile, sollevabile e maneggiabile. to oltre il massimo.

Inoltre, va ricordato che le creature piu piccole colpisc
no piu facilmente quelle piu grandi e viceversa. Pem tay
glia di differenza, una creatura di taglia inferiore riceve un
bonus cumulativo aliro per Mlpire di +1, quella piu grande
un malus cumulativo dil.

Dimensioni e Taglia
La Tabellal.4 mostra le misureelative allepossibili

Movimento

Ogni essere vivente possiedeaustatistica di movime
to che riporta tre valori: il primo e il secondo valore sono
espressi in metri al round e indicano rispettivamente la- vel

Tab. 1.47 Dimensioni di Creature e Oggetti cita di Corsa e di Cammino, mentre il terzo & espressoiin ch

Creature Oggetti | omet ri all 6ora e .indica |l a vel
Taglia | sigla | CdT | Altezza/Lungheza | Dimensione Max _ Ogni p_erspnaggio pu() sce_gliere se muoyersi_ a _veloci@é\
- - - di Corsa (impiegando il suo intero round di azioni) o di
M'n_USCOIO D 1/8 Fino a 20 cm Fino a 10 cm Cammino (impiegando la sua azione di movimento), imdica
Minuto T Y 21 cmi 60 cm 11 cmi 30 cm do la destinazione da raggiunge
Piccolo S §Z) 61cmi 1,20 m 31 cmi 80 cm DM lo ritiene opportuno (ircaso di presenza di trappola-n
Medio M 1 1,21 mi 2,1'm 81 cmi 1,60 m scoste o altri Dise¢gaito wdne formita | | 6 a m
Grande L 2 22mi 36m 161mi 3m una tabella delle velocita di movimento base tipiche per-cre
— —— ture bipedi umanoidi in base alla taglia.
Enorme H 4 3,7mi 7,5m 3,1mi 6m
Gigantescq G 8 Oltre 7,5 m Oltre 6 m




Tab. 1.67 Velocita di Movimento di esseri umanoidi

Corsa Cammimo | Vel. oraria considerare piu il modificatore di Costituziorlea crescita
Taglia (mt/rnd) (mt/rnd) (Km/ora) dei PF in un gioco fantasy implica chmaggiore é
Gigantesca 63 21 7 | esperi enza aicsamwiwapacitaadi® mi gl i
Enorme 54 18 6 zione e di sopportazione delldee del soggetto
Grande 45 15 5 | Punti Ferita possono essere persi sia a causa di danni
Media 36 12 4 ricevuti dagli attacchi dei nemici, sia in seguito ad incidenti
Piccola 27 9 3 di vario genere (cadute, trappole, azioni maldestre, evvel
Minuta 18 6 2 namenti), ma possono sempre essere recuperati graige-al
Minuscola 9 3 1 SO 0O a cure magiche, a meno <ch
perdita di PF non indichi espressamente che non potranno
Si pud anche usare la velocita di corsa per calcolare il essere ripristinati in alcun modo salvo desiderig in tal @-
movimento orario, maon si puo correre per piu di tre ore al so i PF vengono persi in maniera permanente.
giorno e dopo ogni turno di corsa occorre rallentare a meta In tutti gli altri casi, i = persi temporaneamente sispo
della velocita di cammino per 2 turni. Normalmente occorre  sono recuperare sia tramite cure magiched@s ferite la-
riposarsi per unbora per 0gniger® Yudrigibne Aeyrondantisad guarigignerd.), sk guoto . Se
non viene fatto, il personaggiserde 1 punto Costituzione di anamente tramite i riiposo e

temporaneo per ogni ora in cui continua a spostarsi a velocita
normale (non puo piu correre finché non si riposa), e deve
effettuare una prova di Costituzione ogni ora per resistere alla
stanchezza (v. abilitd generdResistenza Dormira per un
numero di ore pari a quelle trascorse spostandosi, e quando si

destera la Costituzione sara tornata normale. Vitto e Alloggio Costo | PF Recuperati
La velocita di movimentali ogni creaturadipende dal Pastq Scadente 2 ma 5% PF Totali
rapporto tra | 0l ngloombrgoo rdbrracs pMa t acomuné | T) 5ma | Normale(10% PF)
simo Trasportabd (IMT): Buono 1mo | 10% +bonus Cos
Ingombro | Leggero| Medio Pesante Eccellente 5mo | 10% + bns Cos x2
IT/IMT <13 <2/3 >2/3 Alloggio, Scadente | 3 ma 5% PF Totali
Velocita | Normale| — 2/3 13 Comune 1 mo | Normale(10% PF)
Qui ndi se | 6dingombro trasportatoBunomahgmoelntreipg/ 3 del
| nsenti la velocita riman Il .
ItOtc“(;ui3 ncc::] Zerntlgo,r 0a se Scpfae r aa el ?Ilglzvablgzﬁér isee ntra n eElccheZnt/e 3 10& (renr[) t o JtrzaPF
diventa 2/ 3 di quel l a base. Se U epasto sataiomlgembdimezzaiurgceperg di PF e/ 3,

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

s® pi% peso di quello che pusrezzag daslpcgmuiaieprakgiorna agl lognigtieorfinchdo T r
sportato supera | 61 MT) ssein r iPgeopaggion o @ fiio v radna.. FeOrr mjiprie  ea |
volanti, se | 6ingombro tiras pdamedetesenzaiipgrenedd il recaperocbRF- del mass

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

Se un personaggio € piu piccolo di un altro, a parita di
ingombro, € ovvio che i suoi passi saranno piu corti e il suo
movimento idotto, e viceversa. Percio per ogni differenza di
taglia da quella media, il movimento base (camminata} si r
duce di 3 metri (per creature piu piccole) o aumenta de3 m
tri (per quelle piu grandi).

Esempio:il movimento base di un halfling (taglia pac
la) & solo 9 metri al round, mentre quello di un troll (taglia
grande) & di 15 metri al round.

Occorre ricordare che alcuni tipi di terreno ostacolano e
riducono la velocita di movimento come segue:

1 Strada lastricata: marcia x 1,5

1 Sentiero sterrato, piararx 1

1 Foresta, collina, accidentato: x 2/3

1 Deserto, palude, montagna: x 1/2

Fango, neve o ghiaccio sul terreno o precipitazidni a
bondanti riducono di un grado la velocita di moviment® (m
nimo x 1/3 e mai meno di 1 metro al round) e rendono i
possibile corere.

Punti Ferita

| Punti Ferita ¢ PF) indicano quanto un personaggio
riesce a resistere ai danni prima di morire. Essi rappresenta
sia la resistenza del personaggio, che la sua capacitaai evit
re le ferite mortali, dipendono dalla classe sc@gnuna da
diritto a usare un Dado Vita diverse)crescono in base al
livello raggiunto ogni livello si aggiunge 1 DV del tipopa
propriato alla classe aggiungendo il modificatore di Qostit
zione del personaggio fino al 9° livelldopo di che si g

giunge un valore fisso di PF per ogni livello successivo senza

scono al personaggio di poter riprendere il 1086 suoi PF
totali. Il tipo di pasto e di alloggio di cui si usufruistelui-
sce slrecupero dei PF quotidianbme segue:

Tab. 1.77 Recupero PF in base a Pasti e Riposo

imponeTi 1 ai TxC, digiunare fa perdere 1 punto e De-

Infine occorre precisare che un soggetto ferito nan ag
sce al massimo delle sue possibilita, e questo si riflette in una
penalita a tutti i suoi tiri in base ai PF posseduti come segue:

T 50% PF rimastii 1 a tuti i tiri

1 10% PF rimastii 3 a tutti i tiri
Le penalita 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 roorti.

Soglia della Morte s i Punti Ferita di un soggetto scendono

a zero o in negativo, | 086indivi
coma: e ora sulla cosiddetta soglia della morte. Se non viene
curato tempestivamente con mezzi normali (prov@wtrire

0 Medicing o magici che gli consentano fiornare in pos

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

una volta giunto &5 PF si considera morto definitivamente.
Owviamente, individui feriti al punto tale che i PF da positivi
vengono ridotti a meno di5 PF muoiono sul colp@osi ©-

me chiunque sia vittima di un colpo di grazia.

Per quanto riguarda i danni debilitanti la soglia della
morte si raggiunge 86 PF. A quel punto il soggetto nore+i
sce piu a riprendersi da solo e muore se non viene soccorso
prima di raggiungeré10 PF (v. sopra).

Perle vittime di soffocamento, una volta che la Castit
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 piu velocemente del dissangu
mento; ai 10 PF sopraggiunge la morte per asfissia.

d



Punti Magia

Questo sistema alternatiyuo essere usato al posto del
sistema di memorizzazione delle regole BECMI.

Qualsiasi incantatore € in grado elioare incantesimi
utilizzando dei Punti Magia (®) che variano in base alla sua
classe di appartenenza, al suo livello e alla sua caratteristica
primaria (Intelligenza, Saggezza o Carisma). Ad ognirinca
tesimo € associato un valore in Punti Magia pari al proprio
livello di appartenenza (es.: una magia2d livello costa 2
Punti Magia), e una voltasato occorredetrarre il valore de
la magiad a | totale dei Punti

La regola generale per attribuire Punti Magia ad una
classe € la seguente: per ogni livello della classe, ptiottte
il numero di incantesimi disponibili per il livello di potere
corrispondente. Sommate i valori cosi ottenuti per determin
re il numero di slot di incantesimi disponibili per quel livello
e quindi dimezzate il valore (arrotondando per eccess@: Qu
sto numero rappresenta i Punti Magia disponibili per quella
classe a quel determinato livelldna volta che la classega
giunge il massimo livello di potere (il 16° per i Chierici, il
21° per i Maghi, il 20° per i Maestri delle Ombre), esga a
giunge solo o 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 21Questo implica che il pe
sonaggio avra meno incantesimi a disposizione rispetto al
sistema tradizionale, meid sara compensato dal fatto che
avra molta piu liberta diceltadelle magie conosciuté Punti

Magia crescon@ercioi n funzione delndl 6au
za (livello) del personaggidare riferimento dé tabelle ria-
suntive fornitenella Legenda

Pereet er mi nar e i PM tot aghi
giungere il valore del bonus dellass caratteristica primaria
(Intelligenza perCanalizzatoriMaghi e Virtuosi Saggezza
perAsceti, Campioni consacrathierici, Druidi e Sciamani,
Carisma pelElementabr, Stregoni e Maestri delle Ombje
piu un terzo del livello del personaggio (arrotondando per
difetto); gli incantatorispontaneinvece (Elementalor, Ma-
stri delle Ombre e Stregoniadggiungno 1 PM extra ogni2
livelli (anziché 1/3 del livelloper deteminare i PM totali.

Col sistema dei Punti Magiaaghi e chiericipossono
ricordare quotidianamente un numero massimo di incantesimi
per livello pari a 6 + il bonus del proprio requisito primario
(Intelligenza o Saggezza). Percio se possiedono piu rdebie
loro limite naturale per ogni livello di potere, ogni giormm- d
vranno scegliere quali ricordare tra quelle conosciQteesta
limitazione non si applica agli incantatori spontanei, ovvero
Stregonj Elementaloe Maestri delle Ombre

Round di Azioni

I Round = [ 6unit”™ di
re i turni di gioco, in particolare durante gli scon@gni
Round equivale a 10 secondi di tempo, e 60 round sorie equ
valenti ad un Turno, ovvero 10 minuti di tempo reale.

Per decidere chi agisceimpma e dopo ad ogni round di
azioni , ciascuno dei
ottiene il risultato piu alto (sommando eventuali modificatori
dovuti a Destrezza, bonus dovuti a classe, ruolo o magia) in
zia prima degli altri, che possono irmireandere 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 mers

naggi o pu, intraprender e:

unbdazione di

azioni di movimento (per correre ad esempio) oppure

undazione di attacco e una di
Ldazione di movi ment o

spostamento volontario del personaggio (camminare, alzarsi,

fareacrobazie), e va compi &gt a

Magi a Lbagi ownie

p tedorig anutgamenig gselusived a zi on e

co: non & possibile spostarsi, attaccare e continuare arsposta

S i Se il soggetto decide di mu
di movi mento occupa | 6intero r«
round completop d e gl i perde | 6aaeione d
ne di personaggi che possaano sf
zie ad una caval caTravolgerg.@n-al | 6 ab
che focalizzare la propria attenzione per osservare la zona
circostante o per ascoltaggentuali rumori circostanti € ne
siderata undazione di mo ¥i ment o

ta al personaggio di muoversi o di attaccare.
dédlait ¢ arcec®ntiatddrcea. | a
bersaglio cosi come quella di concentrarsi per evocase u
magia (che sia offensiva, difensiva o di altra natura) o una
creatura. Non € mai possibile evocare piu di una magia o
creatura ogni round, mentre & possibile compiere piu di un
attacco armato o disarmato
gr a z i eantesimdvedorita(che aggiunge un attaccaja
in virtd di abilita marziali che concedono attacchi multipli
(ovvero piu di un attacco al round). Nel caso di attacchi mu
tipli non derivanti dallavelocita ogni attacco aggiuntiva-r
spetto al primario pu@ggiungere al TxC solo la meta del
BAB del personaggio (cid non vale nel caso degli attacchi
multipli dei mostri), ed & possibile sfruttarli tutti solo se il
personaggio non si muove a piu della meta della velocita di
cammino, viceversa si potra portaresolo attacco.

Evocare incantesimi attivare oggetti magiciconsuma
| 6 i miorerdaattaccdel personaggio (indipendentemente
aed numeyo dij gttacehiy e ¢ mag possibile attivare pid di
un oggetto incantat® creare piu di una magial round.
L 6 iganeccezione € bere una poziauk effetto istantaneo

nel |

d@luledit mc an tuant Ooarzei oohcec odrir emav i ment o

portare attacchi o rinunciare ad attaccare per muQversi
nondi usarealtra maga.

Esiste infine un altro tipo di azione chiamata aziore g
tuita: essa pud essere intrapresa sempre in aggiunta a quelle
di movimento e di attacco poiché si considera ininfluenite su
lo scontro. Le azioni gratuite piu tipiche sono: parlare per
comunicare qualcosa (non per evocare un incantesimd o att
vare un oggeo magico) fare un TS|asciar cadere un ogge
to; il DM pud 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 unodabilit”™ di Destrezza (
sensoriale@sservare, Ascoltare, Fiutayre

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

oggetti magici, evocare incantesimgare abilitai Forza.

Azione di round completocorrere, caricare, scalare, cercare

o disarmare trappole, cercare passaggi setnatformarsi

ani s u rAZiong praduity; pagageolasgar gadere up @ogelq, e e t

TS, usare abilita reattive comdlerta o Senso del pericolo

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

per s on a glgesto rmapualg (che vaga sqstguirsi a gpiallndel BEGMI i v a :

basasu quattro categorie possibili: Corpo, Riflessi, Mente e
Magia. Il Tiro Salvezza pud essere richiesto solo dahDu
geon Masteper permettere al personaggli evitare un d-
terminato effetto o danne, si effettua tirando 1d20 e aggiu
gendo tutti i bonus eventuali dovuti alla circostanza: sk il r
sultato € uguale o superiore al valore del suo TS, il tira-e ri

u scidodilzchecsigrdfica ahe ha ewitaty in mttomparse gli 6
a truttare io on roufd dpeo s s fetd,iinl base glla circostanza), viceversa e fallito e il pers

naggio ne subira le conseguenze per intero.
mbut glinagiagchi@ cui enpossibile apporsia resistere ia ¢ ¢ o .

i ndi cealche mede @vvero controci luali & pasgibile fara un|TS

per evitarlio ridurne gli effetti) sono suddivisi in quattra-c
di atta



1 Riflessi qualsiasi effett@he puo essere visto e schivato
per ridurre i danniEsempi includono ifulmine magico

la palla di fuocq i dardi delle trappole, e cosi via.
All 6interno di guesta <cate
che hanno a che fare maen
sonaggig ad esempio TS per evitare di cadere in toapp
la, di restareinvischigo in una rete di farsi sfuggire di
mano qualcosaUna creatura ddormentata, svenuta o

paralizzata fallisce automaticamente questo TS.

1 Mente qualsiasi tentativo di influenzare la mente del
personaggio rientra in questa categdtidS rapprese-

ta la forza di volonta opposta dal personaggio pef res
stere alla pressi@n Esempi di questo tipo di attacchi
sono tutti gli incantesimi di Ammaliamento, alcutiel-
sioni el ogni effetto magi® che alteradirettamente la
mente. Da notare che i veleni amedificano le capacita
cerebrali e provocano illusioni o alterazioni mdintan
rientrano in questa categoriQualsiasi creatura addo
mentata o svenuta fallisce automaticamente questo TS.

1 Corpa attacchi che influenzano direttamente il corpo,

escludendo quelli che possono essere schivati o quelli

che agiscono solo sulla mendel soggetto (coperti-r
spettivamente dalle due categorie sopra desciiitt€p
Corpo indica la capacita di resistenza del soggetto-al d
lore e alle alterazioni fisiche. Esempi di questo tipo di
attacchi includono la pietrificazione, la metamorfosi, lo
stordimento ejualsiasi tipo di veleno o tossina

1T MagaquestoOoultima categori a
attacchi che non possono
tre precedenti. Il TS Magia serve per resistgfieeffetti

che agiscono sullo spirito oltehe sul corpo della vitt

ma, e cheutilizzano energie magicheer farlo. Esempi

di questo tipo di attacchi includono il risucchio di ene
gia vitale, il trasporto magico, Parole o Rune che i
fluenzano direttamente lo spirito della vittima, cosi ¢
me gli incantesimi che disgiungono lo spirito dal corpo
(es:giara magicae dito della mortg.

Se un tipo di attacco richiede un certo tipo di TS, ma il
personaggio € impossibilitato ad effettuare il TS per svariati
motivi, egli non beneficia di un altro TS sotioa categoria
simile, ma & costrettoasublre6 e f f et t o0 senza
Esempio un guerriero € incatenato ad una parete di legno e
un mago gli scaglia contro dalmine magico Normalmente
potrebbe fare un TS Riflessi per evitarlo parzialmentebe su
re meta dei danni, ma in questo caso & immobilizzatane du
gue non puo schivarlo (nessun TS per dimezzare le ferite).

Ogni classe é forte in una delle quattro categ@fika-
mata TS Primario), moderatamente avvantaggiata in ena s
conda (TS Secondari@ debolenelle duerestanti (TS No
mali). Tut t i i TS si abbassano
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 rischioi dallimento & leggermente
maggiore (tiro di dado 4 per le due categorie Normali).

La Tabellal.8 riportai valori dei TS in base al livello
del personaggio mentre la Tabella 1.9 indide& Primari e
Secondari di ogni classe e sottoclasse (quelli norzimeati
sono ovviamente i TS Normali)

Tab. 1.87 Tiri Salvezza in base al Livello

Livello | Primario | Secondario| Normali
1-3 11 13 15
gor|a4_6r|enltoranolztutt|14q4ei TS
|l a mobhgrt+it—g et Gagitits—(del
7-9 9 if 13
1012 8 10 12
1315 7 9 11
16-18 6 8 10
19-21 5 7 9
22-24 4 6 8
2527 3 5 7
28-30 2 4 6
31-33 2 3 5
34-36 2 2 4
Tab. 1.97 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 Rifless
Campione consacratd Corpo Mente
Mistico Corpo Mente
Strigo | Corpo Magia
¢ Ladro Riflessi Corpo
es seT CEspefo © ' ' ' Rifleds! ' [° ' Ménfe' " o dell
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 classgovveroi PNG Ordinarie gli

animali con meno di 2 DVhon hanno sviluppato una part
pcelarereadfiyita neicgnontieigoericolie pertanto scons-

derano privi di TS Primari. Per loro occorre scegliere una
categoria di TS che viene considerata migliore e il cui valore
e 13, e per le restanti tre categorie il valore € 15

Le quattro categorie di TS somoltre legate alle es
guenticaratterisithedel personaggio

9 Destrezza influenza il TS Riflessi
§ Costituzione influenza il TS Corpo

con I cSaggezzamfuengaildeNente i vel | o, ma

1 Carismainfluenza il TS Magia

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

0 Modificatore razziale al TS

o Abilita di classe o ruolo col miglior modificatore al TS

o Miglior bonus permanente al TS (da caratteristiag, o
getti 0 magie permanenti)

0 Miglior bonus temporaneo (da circostanze, abilitan-o i
cantesimi temporanei)

0 Qual siasi penalit”™ in bkase al

al cumulo di penalita)
Esempio Dawuud & un Chierico umano c@aggezza +3 e
anello di protezione +2I suo modificatore al'S Mentesara
+3 (il migliore tra i due bonus permanentihcrementabile
con eventuali bonus magici temporang€l e usgrotezone
dal maleo +4 conforza di volontache perd non si sorman
no) ed eventualmente con bonus derivanti dal ruolo scelto

1C
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d belle di . Abilita generali:1 6 el enco del |l e abi-l it~ b
Legenda e Tabelle di Progressione lita gratuiti) concesse dalla classe (ad indicarsuid adé-

o stramento), e di quelle obbligatorie in cui il personaggio deve
Nome : nome della classe ed eventuale classe base di rifer  spendere almeno 1 punto abilita per acquisirle al 1° livello.

mento.Le classi sono elencate in ordialéabetico. o o . o )
o _ ] ] ) Descrizione generalela descrizione dello stile di vita, degli
Dadi Vita: il dado da usare per determinare i Punti Ferita obiettivi, delle capacita, dei poteri speciali e di eualit

(PF) guadagnati ad ogni livello dal 1° al 9°, seguita dalla cifra  svantaggi o restrizioni imposti dalla classe del personaggio
di PF fissi da aggiungere per ogni livello dal 10° in avanti. o o - o o
Si ricorda che la descrizione degli incantesimi arcani e divini

Requisiti Primari: il punteggio minimo di caratteristicae- si trova nelTomo della Magia di Mystatadisponibile gratis
cessario affinché il personaggio possa appartenere a quella tgmente online.

classe. Nel caso di pit punteggi minimi, tutti devono essere
soddisfatti, altrimenti non & possibile usare quella classe.

Allineamento: | 6 al | i neamento obbligatorio per personaggi
che vogliono tilizzare quella classe; in caso non sia specif
cato, qualsiasi allineamento puo essere accettabile.

Tiri Salvezza:i TS Primari e Secondari della clasgebase
alle nuove regole introdott&e si vuole usare il sistema di TS
delle regole BECMI, fare riféimento ai TS della Classe base
per tutte le sottoclassi di appartenenza.

THACO/BAB: il THACO o Bonus Attacco Base della classe
da usare per determinare le capacita offensive (TxC).

Punti Esperienzalla tabella di Punti Esperienza della classe

acuifarer i feri mento per | S&ecmanzamento di l'ivell o.
riferimento alle tabellepresentate di seguitahe indicano
anche | davanzamento con gli incantesi mi

Armature e Scudi:le armature e gli scudi che la classe &
competente ad usare. Un personaggio chehaatompetenza
nell uso di uno scudo pu, usarl o come riparo, ma non in
grado di attaccare, né usare incantesimi. S@arsonaggio
indossauna corazzahe non é stato addestrato ad usare
suoi movimenti sono pigoffi e subisce una penalita al Tiro
per Colpire che dipende sia dal tipo di corazza che dalla sua
competenza nelle armatue. Tab. 1A. Occorre ricordare
cheogni corazza limita la Destrezza massima del pergona
gio (v. Tab. 1.3in Armeria di Mystard, e gli incantatori &

cani hanno unprobabiita di fallimentoarcano (v. Tab. 1)1

Tab. 1A - Penalita al TxC per corazza indossata

Competenza Leggere | Medie | Pesanti
Nessuna 12 4 16
Leggere T 12 T4
Medie T T T2
Armi consentite:l 6 el enco del |l e ar mi che un personaggio di

quella classe puo usaire base alla sua competenza marziale

(v. Armeria di Mystaraper le descrizioni dettagliate delle

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

usare armi diverse da quelle indicate: il personaggio sempl

cemente non riti ediguestuarnesiie o ef ficace | 6uso

Maestria nelle armi:la classe di riferimento per calcolare gli
slot iniziali e la progressione di ottenimento di nuove capacita

per | a maestri a AmeriatiMysgrd. del |l e armi (v.

Abilita speciali:] 6 el enco delllassocapllaci t°~ speci a

classe. Ogni abilita viene descritta con dovizia di particolari

all édinterno dell a sPerzquantnie rel ativa alla c¢cl asse.

guarda le abilita Marziali e quelle Furtive accessibili arGue

rieri e Ladri e relative sottoclassi, viene ind&amna serie di

livelli specifici ai quali il personaggio pud acquisire una di

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

Tuttavia non =~ obbligatorio acquisire unotabilit”™ esattamente
livello indicato: il personaggio puo sfruttageiesta capacita

anche ad un livello successivo, purché non superi il numero

di abilitd marziali o furtive concesse in base al suo livello.
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Tabelle di Progressione per le Classi

Chierico Incantesimie 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 2200 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 910000 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 a7 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 58 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 3510000 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 Abilita Ladresche Magie Maestro Ombre

Livello PX CA Danni Abilita Livello PX AS BO CT MF NA OS SC SS|(1|2|3|4]|PM
1 0 8 +1 Agilita 1 0 2 2 1 2 1 1 1 2 111¢|¢g]|¢g 1
2 1.800 7 +1 2 1.600 2 3 1 2 1 1 2 312|¢|¢]¢ 2
3 3.600 6 +2(arg) 3 3.200 3 3 2 3 2 2 2 313[¢|[¢]¢ 3
4 7.200 5 +2 4 6.400 & 4 2 & 2 2 3 4 | 3[1|¢g]|g 4
5 15.000 4 +3 Autocontrollo 5 14.000 4 4 3 4 2 3 3 4 1 312]¢|¢ 5
6 30.000 3 +3(+D) 6 28.000 4 5 & 4 3 3 4 5(13|3|¢]|¢ 6
7 60.000 2 +4 7 56.000 5 5 4 4 3 4 4 5(13|3|1]¢ 7
8 120.000 1 +4 8 110.000 5 6 4 5 3 4 5 6 |3]|3|2]c¢ 8
9 240.000 0 +5 9 220.000 5 6 5 5 4 5 5 6 | 3|13|3]¢ 9
10 360.000 0 +5(+2) Leggerezza | 10 330.000 6 7 5 5 4 5] 5 7(13|13|3|1| 11
11 480.000 -1 +5 11 440.00 6 7 6 6 4 5) 6 7(13|13|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) Autorita 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 2200.000 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 2420.000 11 13 12 9 8 10 10 14 39
30(c) 2.760.000| -8 +12 Tenacia 30(f) 2530.000 11 13 12 10 8 10 10 14 40

31 2.880000 | -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 2970000 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) Efettua 1 schivata gratis per round. (e) Effettua 2 schivate gratis per round. (f) Effettua 3 schivate gratis per round.
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Cl assi e Sottocl assi di Per sor

AscC eta

Sottoclasse del Chierico

Dadi Vita: D6, +2 PF/liv dal 10°

Requisiti Primari: Saggezza Costituziond2
Allineamento: Legale Neutrale

Tiri Salvezza: P: Mente- S: Corpo

THACO/BAB: Mago

Punti Esperienza: Chierico

Armature e scudi: Armature leggeg, nessuno scudo
Armi consentite: Qualsiasi arma ammessa dal cultc

armi per catturare o stordire
Maestria nelle armi: ~ Mago
Abilita speciali: Benefici divini
Educazione alla magia divina
Poteri ascetici
Protezione divina
Abilita generali: Bonus:Religione
Obbl.: Resistenza

DESCRIZIONE GENERALE

L Asceta € un sacerdoéppartenente ad un ordineirel

gioso improntato alla ricerca equi |l i
spirituale e fisico nonc&® de uni ver s
| e. Ldascetaq, croimeerida nlidsitlil u

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

al contrario del mistico tutt i al | &
non solo col creato ma soprattutto con gli immortali, carnsid

rati gli ispiratoridellafoz a vi tale e del |l del

| Buni ver so. I mistici i nh-atti una di

sione religiosa: la loro mistica & personale, e credono di poter N ) ) o )

diventare perfetti e pari agli immortali senza che sia naeess vinita, che consente di compiere azioni sorprendenti ed ev

rio venerarli. Gli asceti inve credono che la perfezione-d care poteri sovrumani.

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

chiave per la perfezione e la santita, e ottengono i loro poteri ORDINI ASCETICI

proprio grazie alla fede oltr epgg"nel aa{scoeatult onqlo sca{ p\} 'i{‘aver sno°|
per gli asceti non e |mpo_rtante paziore le proprie capacita definitiva up percorsg pers nale e unico. Tuttavia, si possono. .
¢ IO m.b attive d! nds.l eme a gqu erl .I € Ws%dhttra% die tlpBI(?ge di r&in?a\é(?et{ci?gli ru‘?n?efgllﬁl tbri
I(a tro_ |_nsegna|r|nento cardine de m's.tlc.')’ njadcon_centrz_al St su o contemplativi, e quelli missionari o propositivi. In entrambi

N Sp'.”.to e sulla mente, grazie a cui st puo dominare Il corpo casi, gli ordini possono essere sia comunitari (cioé formati

€ fort!flc_arlo. La mancanza di buone capat_mar_zmh _negll da piu soggetti aggregati in un luogo di culto) sia solitari

asceti viene tuttavia compensata da capacita di resistenza s (cioé formati da un solo individuo che pud a sua discrezione

periori a quelle di qualsiasi altro chierico. rendere per. un certo perlododdl temgo alcuni dlscegoll per

Jutigli asceti condividono éim?z%rﬁaﬁ'rﬂlstesrlc a’s'c %t € "s%nfo ) .
equilibrio tra mente e corpo, unita tra spirito e materia, non Gli asceti che appartengono ad un ordine eremitieo ¢

esiste pefezione interiore né e possibile entrare in comunione Lol T LoD o m imoprla comunita una volta

con la divinit® e con |leealt r.e%tr& [ar@%Jléjure |er tllnaﬁlﬂnrbdné'a(?lf) MemBr® ot

re | 6illuminazione ricercata U 3N fal por0|et
tramite tecniche di meditazi di addest to ad el ! o e’ daf
ramite tecniche di meditazione e di addestramento ad elevare font e di tur bament o per | 6ani m:

Uiféggrg’eﬁg'gﬁgi%tge (ﬁiT/:fgapfrlgp?riasglxgrgﬁlﬁ r:;?nea:??“ (detti appunto eremiti) vivono spesso in luoghi difficili da
P ; ' S > raggiungere (sulla cima di un monte, nel mezzo di un deserto,
condo alcune sette (chiamati Bodhisattva in sindhi e Qishi in in_una regione. arida e inospitale), in totale c%ntemplazmne
n

\ LS i
ochalese). 0asceta addestra ""pro%&é&mé&héah%wﬁuudehﬁrﬁmwﬁam
tando preghier di meditazione (sutra in sindhi) che servono | 6eremita deve studiare & fondo

Eﬁ{aggigcgrse\)ﬁuvoggiﬁ;efgggrreegggsz';%;gﬂ':or;r;ioe“;edeun riscono rimanere isolati dal resto del mondo conducendo vita
ppare una forte resist grazie : comunitaria nel proprio eremo inaccessibile, e sono a@mpl
addestramento fatto di privazioni e rifiuto delle tentazioni del

. - tamente autos ffICI i d@unta di vista delle necessita-al
do, che ina | | | del dol d ’A i e bk
mondo, che ina 1 z a a soglta de N r%éntgri oespir usli' (Coltiv@nd th‘bigcgl éri8 lI8vando
per resistere alle ferite della carne e dello spirito rimanendo estiame per, sfamarsj o rlcorrendo alla m?g|a e conservando
vigili e cal mi. Grazie a quelg ofoscéhfe hee?’etscror?o'g'FeBewé’mpm@o@f’h&b%ﬁf&n tra

enormi benefici che normalmente sono preclusi agli ati s
cerdoti. Infatti, le tecwhe di meditazione e di allenamento
intenso a cui si sottopongono permettono loro di sviluppare
una grande energia spirituale e una grande affinita con la d

te biblioteche che vanno ad allargaxen scritti filosofici e
religiosi di proprio pugno). Le uniche deroghe per i contatti
con | 6esterno vengono fatte in
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me mbr i del |l 6ordine o di i
saggi, per scambiare informazioni e dissertaulla via nt
gliore per raggiungere la comunione totale con gli immortali.

Gli eremiti solitari invece sono spesso misantropi che,
nauseati dalla corruzione della societa in cui vivono, scelgono
di dedicarsi anima e corpo al rapporto mistico col divme i
manente e trascendente, e consacrano il loro stesso corpo e la
l oro mente alla ricerca del/l
Gli eremiti di questo tipo sono persone solitarie e scontrose,
anche se non pericolose o ostili, e preferiscono la compagnia
di animdi, piante e fenomeni naturali (considerati incontam
nat i dalla scintilla
quella degli uomini o degli esseri intelligenti. Spesso parlano
con le bestie e coi sassi, coi ruscelli e con la pioggia, come se
questi ptessero comprenderli e dare le risposte che stanno
cercando (e in molti casi € proprio cosi, grazie ai loro poteri).
Questi asceti vengono spesso identificati in base al tipd part
col are di addestramento che
vivono, pur non agndo alcuna struttura organizzativa o+ ¢
mune (troviamo tra questi i dervisci, gli anacoreti, gli stiliti, e
cosi via). Quando vengono avvicinati da qualcuno che come
loro cerchi la veritd o la rivelazione, essi non tollerano di
perdere tempo con individdialla volonta debole, e per e
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° 4° livello), egli viene invitato
dal maestro ad abbandonarlo per seguire la propria via della
rivelazione. | rapporti tra questi asceti solitari sono sempre
cortesi, e non mancano le occasioni in cui quelli presenti in
un territorio si incontrino per spgiarsi conoscenze, esp
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 propogitinvece, i
monac:i vivono in comunita al
mente ubicato in zone tranquille e profondamente immerso
nella natura (considerata il luogo per eccellenza in cui-la d
vinita si manifesta nella maniera piu pura e diretta), ma non
neessari amente |l ontano dai
tempio i discepoli pitl giovani vengono istruiti da quehi a
ziani secondo le regole del culto, rafforzando sia il corpo che
lo spirito. Lo scopo di un asceta missionario tuttavia non e
quello di restire per sempre nel tempio: la dottrina infatti
suppone che solo affrontando tutte le prove poste nel mondo
dagli immortali un individuo possa effettivamente ottenere
l il luminazione e diventare
sapra qual ¢ il suo destimodovra insegnare ad altri a parco
rere la loro strada nello stesso modo (ecco perché questi m
naci sono anche detti missionari). Quindi, una volta giudicati
pronti dai monaci anziani (che in teoria hanno gia raggiunto
| i 1l I umi nazi on e pvono iconfrgntamsivcaln i
mondo circostante per allargare la propria esperienz& e ra
forzare il proprio spirito mettendosi alla prova. In questi m
nasteri sono quindi ammesse le interazioni tra i monaci e la
gente comune. In alcune occasioni, gli asceti @mtoso la
chiamata dalla divinitd a compiere pellegrinaggi o rlcerche
sacr e, una volta ottenuta
in grado (Abate), lasciano la comunita e cominciano a glrare
il mondo per completare la propria crescita spirituale, cerca
do di illuminare tutti coloro con cui vengono in contatto con
la propria sapienza e rettitudine, per plasmare il mordo s
condo i precetti di legalita e pacifismo.
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DIVINGTAE CULTOPER AScem at i il 1l uminat.i e

Esi stono asceti filosofi
divina universale e venerano quindi le quattro sfere celesti),
panteisti (venerano un pantheon di divinita associate ad un
culto o chiesa legale) e piu raramente specialisti (cioé seguaci
di una singola divinita legale non malvagia). La lista seguente
glenca 4tg, le divigit guddivisenper sfera ghe, grmetiono
anche asceti tra i loro sacerdoti. Nessun immortale entropico
accetta ascetiomefedeli, mentre la@livinita elencate in itat
coammettono esclusivamente asceti come propri sacerdoti.

(cre

del | 6i n temerglai AlpRatiaz Berkandr, Uion,Rldsmatbre Rdz@e g o i s m

Tarastia.

Materia: Infaust Ka, Maat, Paarkum, Terra, Utnapishtim.
Pensiero:Koryis, Métin, SsuMa.

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

| seguenttulti conosciutisu Mystargpossiedono ordini ase

6icE g U GdBeriea®il Samdl, faaore Calerté, & ChieBa dic U i
Darokin, la Chiesa di Karameikos, e la Chiesa di Thyatis.

ARMI E ARMATURE CONSENTITE

Ldbasceta fa affidamento
fisico temprato per resistere alle avversita del mondaglie
assalti dei nemici, ma & addestrato ad usare anche armature
leggere per proteggersi in previsione di uno scontro.

lbasoeina d” i mportanza all
e anche | e sue capaci t?’” d
THACO del Mago). Per queste limitato alb u s 0 salee | |
ar mi semplici all éinternp di qu
partenenza, a undarte marzial e
per catturare o stordireal davve
re per ucci der e cerchrédi sonvntereil d e v e
nemico ad arrendersi o desistere dai suoi propositi violenti
(ove possibile), oppure cercare di catturare vivo il nemico
I(iffliggendegl dawmni ddbilitanti) per sotiopofrld acgiust@ps o | i t
cesso o imprigionarlo per dargli la possibiliiaredimersi.

sul |l a

6add
datt

a
a
e

ABILITA SPECIALI

nt erno del

Le ablllta speC|aI| %I un ascetaAoItre aIIa sua Educazione
alla magia divina, risiedono nella Protezione divina di cui
gode, e soprattutto nei Poteri ascetici che sviluppa man mano
che raggiunge stadi piu elevati di ithinazione.

Benefici Divini
oasc i Cy& Vi€ nepfu'r

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

legame spirituale con la divinita o il ¢olche serve. Fare-r

ferimento al manual€odex Immortaliger la lista specifica

qj{ l%eraegc{ rc?lativ% ad ogni immortale.

Educazione alla Magia Divina

L 6 a s wceve da parte dei aestridel 6 o r aduin e
appartiene unbdeducazi acee lec he
preghiere sacre per invocare incantesimi divini, noncleé ric
e8 feredamaga dw'ﬂaeoreﬁ?'#q su ggaefti yag gl fin §

rliutilizzare (puo usare tutti gli oggetti riservati ai chi r|C|)

L 6 a s pu@ ¢vaecare un incantesimo al round, conce
trandosi per pronunciare una preghiera magica mentre bra
disce il simbolo sacro che serve a focalizzare le energie div
ne:; senza il si mbol o, non
LOoasmeessitmiott o ore di ri p@so
zione ogni giono per riprendere le energieagiche Durante
la meditazione, il personaggio chiede alla divinita di eenc
dergli le magie di cui pensa di avere bisogno per quel giorno,
e preparaanticipatamente gli incantesinsicegliendo d#h
listatipicadel swo culto(rif. Tomo della Magia di Mystaja

gl

al t

pos
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Differentemente delle altre classi di incantatori divini,
| 6asceta non =~ in grado @i
ci (sebbene possa usarli), poiché non ritiene importante tale
conoscenza per perfezionare il srito.

Protezione divina

Lbasceta viene benedetmo
mortali grazie al suo spirito di abnegazione e alla sua fede
incrollabile, ottenendo cosi la protezione divina permanente.
Egli infatti pud sommare il suo bonus di Saggezita @A
oltre a quello di Destrezza, e grazie alla protezione degli i
mortalilasueCl asse dO6Armatura Batur
re del suo potere fino 40° livello come segue: CA 8 al 1°,
CA7al2°, CA6al 3 CA5al5°CA4al7° CA3al9e
CA 2 al 109 se indossa una corazza si applica la CA migliore
tra quella natural e Qestgae | | a
zione divinaé alla base della sua abitudine a non indossare
corazze ingombranti o scudi, poiché il riparo piu sicuro & dato
dalla fede ella provvidenza divina.

Poteri Ascetici

Lbasceta viene
rezza e della perfezione fisica e spirituale da al@aieri
acqui siti dall a sua comuni
base al livello di illuminazione éperienza) raggiunto.

Tocco miracoloso (1° livello): con la semplice imposizione
del Il e mani | 6asceta emana
fino a 1 PF per livello al giorno a qualsiasi creatura vivente

(esclusi costrutti, melme e esseri appartenehti@Ent r opi a

Punti Ferita elargiti con la cura possono anche essere ripartiti
(ad esempio un Asceta di 10° cura fino a 10 PF al giorno, e
puod imporre le mani ad un contadino per curargli 3 PF, poi

imporle su se stesso una volta ferito per recuperareafifio

PF sempre nello stesso giorno). Il tocco benefico applicato ad
una creaturanemorta o appartenente
moni) fa perdere PF al soggetto anziché curarlo, ma & gonce

so un TSCorpoper dimezzare i danni.

Fortificazione (5° livello): grazi e al |l 6i nt enso
| 0 a sgonaglagrea un bonus di +1 su tutti i Tiri Salverza
due volte al giornogoncentrandosi per un rourebli ottiene

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

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

Ascesi(10° livello): dopo un turno di

¢ r nergedi eomprendeecte parlaredcontqaatsiasi cebaturaprivente. r i

Comprensione(25° livello): | 6 a sha la tcapacitaperma-
n

Tenacia(30° livello): una volta al giorno, nel caso fallisca un
TS MenteJa volonta ddl 6 a s talenénte forte che eglii@

grado di negare | 6effetto nel r

i nSamnié @B livgle):rl tbiascled rae hda dliinail ment e

col creato e cogli immortali. Da questo momento € immune

a malattie e veleni normali o magici, ed €& circondato da
undaura sacra che gli gar ant i
incantesimisantuariq protezione dal male passo sicuro

ale migliora al cresc

RESTRIZIONI
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Tutti gli asceti sonoridividui Legali che venerano una
d i arpnpatrtengono ad un
cred%no chel Ioro poterl dernvmo da una comunione cof div
no ottenuta tramite il rispetto di regole ferree. Per questo ogni
asceta giura di rispettasdmeno5 tra i seguenti obblighi @+
ti) in base al culto, tra cui
1 Obbedienzal 6asceta deve sempre obt
Nl 19 @uadlrli c&Nziad e del Ig0ordi
qualsiasi fedele dello stesso culto goda di un prestigio
SYpgriore %dwe}"w@"?awe PUIchiad g vinit-
1 Equilibrio:l 6asceta deve i mpedire c
tivi (odio, vendetta, iracondia, gelosia, ecc.) alberghino
nel suo cuore e mantenersi distante dalle parti di gualsi
curar e
1. Poverta:l 6asceta non deve possede
'sa dortare con sé né deve desiderare di possedere beni
materiali oltre a quelli necessari per sopravvivere.
i Carita: | 6asceta deve donare | a 1
all dor di ne i nivanantedenarélametd e s u
di tutto cid che accumula ogni anno grazie ai propri
ftaorzi | e, di apparten
al iir%%i 'E)c}véri R 'po%sm?e esprestal% aiuto ai bisognosi
senza pretendere compensi.
1 Castiti:l dascet a n o nrtigauglicoasltd r e
a ceskeriné lasaiareechetil suo animo si leghi con paaticol
re ardore ad un singolo individuo. Lo spirito devenma
tenersi puro ed elevato rispetto ai desideri personali
(amare | 6intero creato).
T Pacell 6asceta deve alsidsitcraatuea d i u C

wé(eptp @ﬁngno chp gugsbta ngn; sia utile alla sopravv

rarg

entra in uno stato di trance profandhe lo rendémmune venza casceta (selwmaggina
alla fame, alla sete, al caldo e al freddo ambientali. Ogni ora t '_ una mi nac ¢ ia p er I a v '. ta d
di meditazione vale quanto due ore di somgoé possibile indifese o giuste e non voglia ravvedersi dei propri modi i
sfruttarla solo unafineaunma- nel | 6%P Srs%ﬂéfﬁ e 4% 8 S} P endreusatginme | 0 as
simodil0ore Durante | a meditazione ‘Fa'?t%?'?' 'rlé"’ﬁsé e progurana, danqi figich, ma &-sp

cializza in quelli di cura, divinazione e aiuto.

te tagliato fuori da cid che succede intorno a lui: prove di
Senso del pericolo Ascoltaresubiscono una penalita ih.

Nel momento in cui un asceta trasgredisce ad uno dei

Leggerezza15° livello): | 6 a s c e t aaltared wofomte voti, egli per de 16 ac cchesncmo_ a qu
fino a 1 metro per livellon alto o in lunga(il salto consuma avra scontato la macchia facendo una penltenza approprlata

| 6intera capacit”™ di movermentN(?ldQIaS% ef5ohkh q e yholggigoni
rezza permette anche di di mi rP%“i'eraréChela'B H' e %O?rkaa?ce '&'u(a d'ﬁcﬁeé'onec%'cP
unnume o di metri pariscemliéo i vel®l &1 §ENI 8adtefss cacciato da\

sciente quando atterraducendo cosi anche i danni correlati.

Astrazione (20° livello): una volta al giorno] 6 ascet a
grado di astrarre il suo corpo per diventare letteralmente inv
sibile. Concentandosi per un rouncdegli scompare per un
periodo massimo di un round per livelan questo stato puo
essere individuato solo da uwmsta rivelanteo con incane-

simi divinatori piu potent, ma ritorna visibile se tenta di-a
taccare. Pur essendo inviédh) | 6 a spadeessaere udito se
non & abbastanza silenziosqarebbe essere individuato in
base alle tracce lasciate



Barbaro
Sottoclasse del Guerriero

Dadi Vita:
Requisiti Primari:
Allineamento:

Tiri Salvezza:
THACO/BAB:
Punti Esperienza:
Armature e scud

D10, +2 PF/liv dal 10°
Forza e Costituzione3l
Neutrale o Caotico
P:Corpo- S: Riflessi
Guerriero

Guerriero

Armature leggere

Scudi di taglia non superiore
Qualsiasi arma

Guerriero

Abilita istintive
Bonus:lstinto combattivo
Obbl.unéabilit”

Armi consentite:
Maestria nelle armi:
Abilita speciali:
Abilita generali:

di

DESCRIZIONE GENERALE

Il Barbaro & un individuo dotato di uno spirito bellicoso
innato e dal fisico temprato dagli scontri in cui si getta con
selvaggio piacere, e clmasa la propria efficacia combattiva
sulla forza bruta, | d6istinto

Un bartaro si distingue dal guerriero innanzitutto per lo
stile di combattimento naturale e istintivo, lasdasiguida-
re dal suo spirito bellicosche ne forgial carattere e le cap
cit” mar zi al i, ri fiutando |
sottopongono i gueeri per migliorare le abilita di comba
timento. |l barbaro € uno spirito libero, non asmtostare a
regole e obblighi, e predilige dar libero sfogo e ad assecond
re i propri istinti, anche quelli piu brutali, come fossero armi
da affilare e sfruttarper aver la meglio in ogni circostanza.

In secondo luogo, il barbaro preferisce combattere f
cendo affidamento sui suoi sensi, sulla sua velocita e sulla
sua resistenza piu che sulla protezione offerta dalle corazze,
che sono considerate un segno di detmd per chi le porta.
Per questo a differenza della maggior parte dei guernieri, i
dossa armature poco ingombranti e compensa la minor-cope
tura in uno scontro con la maggior robustezza e col vigore
naturale che gli consentono di sopportare colpi anchelbr
e combattere fino allo stremo delle forze senza vacillare.

11 barbaro di nor ma
dove la forza fisica e la violenza sono pregi da celebrare, d
ve combattere € comune come mangiare € in cui il valore di
una personai misura dagli avversari che ha sconfitto sul

o fatta nei confronti di una persona o un gruppo che considera
prezioso quanto la sua stessa vita.

ARMI E ARMATURE CONSENTITE

Il barbaro™ | i mi t a tseiarmiltrd serapticoe d i
compless, tra cuiuna solaarma da tirp e parte cor armi
conosciute obbligatoriamente al 1° livellBgli non sfrutta le
Maestrie come gli altri personaggi, rparte con8 Punti Ar-
ma al 1° livello, espendel punt o per
unbéarma semplice o 2 punti
Base), senza addestramenimgli ottiene 1 punto armag-

spendereun pun armaa livello per ottenere umpotenza-
mento applichile a | | 6 udt® le adni padroneggiat di
una categoria prescelta tra taglienti, contundenti o perforanti

campo. Per questo spesso i barbari appaiono spaesati quando | potenziamenti accessibili sono i seguenti

si trovano nelle zone piu civilizzate, e benché alcuni riescano
a tollerare per qualche tempo le usanze piu mansuete delle
civilta avanzate e il rizrso continuo alla dialettica e alla d
plomazia piuttosto che alla coercizione per raggiungere un
obiettivo o farsi ubbidire dai piu deboli, inevitabilmente la
sua natura prende il sopravvento nei momenti di tensione o di
stallo. Cosi spesso il barbaroifioe per lasciarsi andare a
comportamenti violenti o brutali per imporre la propria®si

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 liberta di
agire a sugiacimento. Cio 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
del | 8i nci vi ltatma laonaggierdntacha & quared e
la sorte delle persone e delle comunita 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 m
naccia di mostri e goblinoidi p@roteggere amici e familiari.

Un barbaro pud essere un alleato affidabile e potente, dato
che non | ascia mai i mpunita

1€

undoffesa ri

1 +1al TxC(max +5)

1 +1aidanni(max +10)

1 +1 CAx 1 attacco al round (max +3 x 3 attacchi)

1 infilza nr DV pari a ¥2 Forza (solo armi perforanti)

1 para(l attaccdroundper punto armanax 3parate

i ritarda(solo arnmi contunderit solo entro corto 1g

gio per armi da tiro o scagligte
i stordisce (slo se colpisce con margine dimeno4
punti conarmi contundenti da mischia)

Esempio al 1° livello il barbaro Brann sa usare spada lunga
(1), spada corta (1), lancia (1), arco corto (2seiadabatia-
glia (1) a livello Base (spesa: 6 punti arma).Allivello ot-
tiene 1 punto arma addizionale e decide di invedtidei 3
punti rimasti per dare +1 a TxC con armi perforantpgsa
corta, lancia, arco corto) contro qualsiasi nemfd3® livel-
lo spendaun altropunb rimasb per dare +&l TxC con armi
taglienti (spada lunga e ascia). Al 4° ottiene un nuovo punto
armae lo usa per parare 1 attacco con le armi perforanti che
sa usare (lancia e spada cortay B 5A usa li-6ul
masto per ottenere un +1 ai danni con armi perfaranti

cevut a

apprender

per

pr ovi e nguntistopgnu2nield fmaxi B, eapartira dalihlisellqud v i | t -

ti

m
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Il barbaro éaddestrato a combattere indossando solo
armature leggere parziali poiché predilige potersi muovere
agilmente in qualsiasi situazione e considera segno di-deb
lezza indossare protezioni pit pesanti. Puo anche maneggiare
qualsiasi scudo di taglia ugualénderiore alla propria.

ABILITA SPECIALI

Le capacita speciali del barbaro sono le Abiléintive
che apprende <con
agli scontri piu brutali.

Abilita Istintive

Il barbaro sviluppa una serie di capacita raltwoffens-
ve e difensive derivate dal proprio retaggio in base al livello.
Le abilita istintive del barbaro derivano sia dalle AbilitarMa
ziali del Guerriero che dalle Abilita Furtive del Ladro (st v
da le apposite sezioni per le descrizioni particolgiegg). Il
barbaro sviluppautomaticamentk prima abilitaistintiva al
1° livello (Resistenza sovrumaneequi ndi neised al t
guentilivelli successiviprefissati:a 3°, 6°, 9°, 12°, 8°, 20°,
24°, 28°, 32° 36° livello, per un massimo di 11 aldj di
cui le uniche obbligatore sonola Resistenza sovrumana (1°),
lo Slancio ferino (3°) gli Attacchi Multipli (12°). La lista di
abilita istintive ha cui ha accesso il barbaro & la seguante (
italico le abilita furtive del Ladrix

1 Attacchi multigi (al 12°) 9 Evitare colpi critici

M Attacco turbinante 1 Fisico temprato

1 Colpo poderoso 1 Incalzare

1 Combattere con due arm 1 Intimorire

1 Combattimento furioso  { Istinto di sopravvivenza

T Combattimento scaltro f Maestria in combattimento
T Combattimento sleale 1 Passdeggero

1 Contrattacco fulmineo 1 Prontezza di riflessi

9 Critico migliorato 1 Resistenza sovrumana (al :
9 Difesa attiva 1 Schiantare

M Difesa mobile M Sensi acuti

i Disarmare 1 Slancio ferino (al 3°)

M Eludere M Volonta indomita
RESISTENZA SOVRUMANA

Preequisitt il Barbaro sviluppa automaticamente quesia ab
litd a partire dal 1° livello.

Descrizione la tempra del barbaro gli permette ubare il
D10 come Dado Vita (anziché il D8 del Guerriero). Inoltre
egli sopporta meglia dannie possiedeun Valore Armatura
natuiale parial proprio bonus di Costituziongriduce ogni
danno subito din numero di punti pari al bonus §os

SLANCIO FERINO

Preequisitt il Barbaro sviluppa automaticamente questa ab
litd a partire daB° livello.

Descrizione ogni giorno il barbaro pudlare sfogo ai suoi
istinti piu animaleschi quando entra in combattimenta-gu
dagnando un bonus ai suoi punteggi di Forza e Destrezza per
un numerocomplessivadi round pari db meta della somma

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

Sl ancio sono suddividibild@ a
si recuperano interamente dopo otto ore di ripbgainti @a-
ratteristicatemporaneiconcessdallo Slancio dipenoho dal
livello del barbaro+2 dal3° al 10°, +4 dal 11° al 20°, +6 dal
21°al 30° e +8 dal 31° al 36°.
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RESTRIZIONI

La classe del Barbaro pu0 essere scelta solo al 1° livello
e non é possibile multiclassare a Barbaro ai livelli successivi.

(| barbaro rifiuta | 6idea
per questo non potra mai etiere abilita generali relative ai
campi di Arte Conoscenza Scienzae non potra maigr
giungere livelli di classi basate su abilita di questo.tipo

Inoltre, egli ritiene inutile e controproducente addestrarsi

app

rebbe le sue capacita marziali innate. Per questo motivo egli
non puo sfruttare le Maestrie nelle armi nel modo standard (v.
paragrafo su Armi e Armature consentiteja migliora

nell duso dell e ar mi sfruttando
ra
piacere nell 6éarco delle 24 ore

| 6esper i enz gersgpprandiere und stife Miecontbattimenticd cio limes | st er e



Ba rdo

Sottoclasse del Chierico

Dadi Vita:
Requisiti Primari:
Allineamento:

Tiri Salvezza:
THACO/BAB:
Punti Esperienza:
Armature e scudi:

Armi consentite:

Maestria nelle armi:

Abilita speciali:

D6, +1 PF/liv dal 10°

Saggezza e Carisma 14

in base alla divinita servita

P: Mente- S: Riflessi

Chierico

Chierico

Armature leggere e medie

Scudi di pari taglia o inferiori
Qualsiasi arma ammessa dal cultc
escluse armi da mischia a due me
Chierico

Benefici divini

Creazione divina
Educazione alla magia dha
Specializzazione bardica
Voce armoniosa
Bonus:Religione

Obbl.: Persuasione

Abilita generali:

DESCRIZIONE GENERALE

Il Bardo € un tipo molto particolare di sacerdote, la cui
vocazione equelladi influenzare le emozioni del pubblico
col canto o on la recitazione e tramandare oralmente le
usanze, i miti e la storia di un popolo in nome del proprie cu
to. A differenza del comune cantastorie (giullare vagabondo o
menestrello di corte che sia), un intrattenitore, musico e poeta
che si guadagna da ke 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 é al servizio esclusivo della propria divinita: i suoi
sforzi sono tesi a promuovegdi 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 ¢ dtmt di grandi capacita
mnemoniche oltre a grande carisma e saggezza, e rappresenta
quindi una casta particolarmente elitaria di sacerdoti, scelto
dalla divinita come incarnazione di tutte le virtu piu impo
tanti del proprio culto.

Il bardo € dunque un ogastorie con una missione div
na, un sacerdote con grandi capacita comunicative, ua-spir
tore sapiente e un intrattenitore devoto, capace di evocare
forti emozioni e smuover e-
tori grazie a melodie struggenti, canti vigsi o azioni teatr-
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-lezi
ni morali e storiche offerte dalle leggende e chaiti di cui

oni e

zi
vita raminga, sempre in giro alla ricerca di spunti pen-co
porre nuove cantiche, conoscenze o esperienze da tramand
re, finendo spesso coinvolin situazioni romanzesche ed
avventurose. | bardi erranti hanno la possibilita, una volta al
mese, di venire a omscenza di un fatto epico per comneem
rare il quale nessuna canzone € ancora stata scrittavCio a
viene sotto forma di dicerie o incontri casuali, e permette al
bardo di incontrare grandi eroi e di viaggiare con loro per un
pob6, guadagnandlaviaanenre commogz a
no un tributo appropriato. | bardi erranti, sfruttando la loro
fama e il loro savoifaire, possono anche ottenere rifugio
presso qualsiasi Collegio bardico (vedi sotto), tempio b res
denza nobiliare con una semplice prova di Casisamche se
devono ripagare | dospitalit?”
guestione | 6anfitrione plossa
meno una recita ogni sera.

Altri bardi invece, raggiunto il livello del titolo e guad

di vagabondare e condurre una vita piu tranquilla e sadent
ria, diventando ospiti
un ricco mecenate, o dedicandosi allo studio in un ambiente
dignitoso e accogliente, pur rimanendo prantiuove esp-

rienze e attenti alle notizie che giungono dal mondo esterno.

depositario. | bardi e i giullari costituiscorspessd 6 u n i ¢ aQuesti individui, chiamati Mastri Cantastorie, diventano pe

fonte di notizie di cui dispongono le persone comuni.

Il bardo & 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 it gi
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 ¢ramandare conoscenze che potrebbero a
dar perdute. Quando poi non
del passato o nelle cronache del presente, il bardo non esita a
creare lo spunto per nuove imprese eroiche o lezioni morali,
finendo invariabilmente coinvtd in qualche tipo di evento
romantico, tragico, o semplicemente pericoloso.

Giunti al livello del titolo (9°), i bardi piu avventurosi
continuano a vagare in cerca di nuove conoscenze ed-em
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sonalit”™ molto popolari a&l
biliscono esono considerati saggi o artisti impareggiabil

A volte, un cantastorieimpiega le proprie risorse per
fondare un Collegio bardico, ovvero una scuola in cuieadd
strare giovani promettenti nelle arti secondo i principi della
propria divinita, di cui egli diviene il Rettore. Questi luoghi
sono a tuttigli effetti dei templi consacrati alla divinita del
bardo, dotati di icone sacre e di un tabernacolo (solitamente

consistono nelle esibizioni che ogni allievo o maestro deve
guotidianamente rpporre per stimolare il pensiero e le@m
zioni, o nelle letture e nelle recite sacre programmate ger a
destrare e rinforzare la memoria. | Collegi attirano entro i
primi 6 mesi 1d8 allievi che desiderano ampliare le laro c
noscenze. Questi allievi saranfegleli, ma non fino al punto

I 0i
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da sacrificarsi per il Rettore, che dovra rimpiazzarli nel caso
decidano di andarsene o se saranno giudicati inadatti. Non
tutti gli allievi avranno i requisiti per diventare Bardi (pu
teggi troppo bassi), ma se il Maestroritenesse opportuno
potrebbe comunque tenerli con sé per sviluppare le lo@ cap
cita facendoli diventare artisti, cantastorie ed eruditi, @ ind
rizzandoli verso la carriera clericale nel caso dimostrino la
vocazione. In un collegio, gli scopi principakl Rettore 8-
no insegnare ai novizi, ricercare nuovi inni sacri, raccogliere
conoscenze e leggende creanda biblioteca ben fornita.
Il Rettore di un collegio deve anche offrire rifugd
ogni Bardo o giullare che chieda asilo, cosi come rendere a
cessbile a questi confratelli tutte le informazioni raccolté-ne
| a biblioteca del |l 6edi ficio.
| 6occasione di un reciproco
riceve vitto e alloggio per la notte, e il Rettoreld possibii-
ta di venie a conoscenza di nuove leggende e cantiche, oltre
ad avere a disposizione un nuovo insegnante per i awoi st
dentii per un pod di tempo.
Naturalmente, la vita a volte puo éstrani scherzi. G-
si, puo certamente accadere che un bardo errante decida ad un
certo punto della sua vita di smettere di viaggiare e di fondare
un collegio, cosi come pud 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 seoi n
mici. Nella scelta del proprio stile di vita, il bardo sa chke nu
la € mai stabile o certo fino alla fine, e ogni cambiamento
viene sempre vistoomeuna nuova sfida per ampliare le sue
conoscenze e diffondere i suoi insegnamenti presso gopol
zioni pi tenmoaianiseditcanbseenze.

DIVINITA DEI BARDI

La lista seguente elenca tutte le divinitd suddivise per
sfera che ammettono anche bardi tra i loro sacerdoti. @a not
re che nessun immortale entropico pud contemplare bardi tra
i propri sacerdoti e che Hivinita elencate in italicamme-
tono esclusivamente i bardi come propri sacerdoti.

Energia: Alphatia, BemarrisCoberham Gorm,Guidarezzo
Ixion, i Korrigan, Ninsun, Thor, Usamigaras.

Materia: Chirone, Faunus Forsetta, lImarinen, Ka, Maat,
Paarkum, Utapishtim, VValerias.

Pensiero: Arnelee, Cocherg Corvo, Diulanna, Frey, Freyja,
Halav, Korotiku, Matin,Nob Nat Noumena, Odino, Palson,
Sinbad Soubrette SsuMa, Tiresias

Tempo: Al-Kalim, Brindorhin, Finidel, Hymir, Kallala,
Khoronus, Liena, Petra, Tayas, Vanya, Yav.

ARMI E ARMATURE CONSENTITE

Il bardo non & particolarmentergato nel combattinme
to (a meno che non si tratti di uno scaldo): suo compito non e
tanto affrontare faccia a faccia ogni sorta di mostreosati-
ra, quanto testimoniare spirare gesta epiche per riproporle
con versi, canti 0 musica in modo da renderle eterne. Percio,
pur ricercando le emozioni forti delle grandi imprese, & co
scio dei propri limiti e deve sempre cercare di proteggersi nel
modo migliore. | bardi sono addesti ed indossae armature
leggere o medie al massimo uno scudo medio, senza che cio
inibisca le loro capacita speciaiblo i bardi eroi si addestr
no ad usare anche corazze pesanti perché votati a divihita de
la battaglia.

2 Nel supplementdC2: Top Ballistaviene descritta con dovizia di
particolari la razza deraenare, uominiiccello dotati di grandeat
lento canoro. E pssibile considerare tuttic ant or i
nger)faenarecome Bardi (artisti o sapienti) di Cocheitdpro patmo-
no immortalg(rif. Codex Immortalis

19

deid | 6ar

Per quanto riguaa le armj di norma il bardo non usa
armi a due mani, troppo pesanti e difficili da maneggiare,
preferisce armsemplicida tiro per tenere a distanza il riem
co, oppure armsemplicia una mano per avere sempre la
possibilita di impugnare uno scudo.

ABILITA SPE CIALI COMUNI

Tutti i bardi possiedono tre abilita speciali comuni: la
Voce armoniosa che gli permette di influenzare gli altri, le
Conoscenze enciclopediche derivate dalla sua ricercaneosta
te di nuove fonti di
vina e agli inni sacri. Oltre a queste, ogni bardo acquisisce

i spirrazion

altrg ahilita gpgqiaji in basg g gup can}qudé spgcializzagiong, e n t a

Jrarymago;che pragrediscedyliyefio; -

Benefici Divini

Il bardo riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a
caratteristiche, Ti Salvezza o Tiri per Colpire, abilita gratu
te, poteri magici o sovrannaturali, e cosi via) grazie al suo
legame spirituale con la divinita che serve. Fare riferimento
al manualeCodex Immortaliper la lista specifica di benefici
relativa ad ogni immosdte.

Educazione alla Magia Divina

Il bardo riceve dal proprio mentore o dal collegio in cui
studia unbdbeducazione che gli
sacri per invocare incantesimi divini, nonché riconoscere la
magia divina presente su oggetti varfiak di poterli utiliz-
zare (puo usare tutti gli oggetti riservati ai chierici).

Il bardo pud evocare un incantesimo al round, conce
trandosi per pronunciare un inno sacro mentre brandisce |l
simbolo sacro che serve a focalizzare le energie divine; senza
il simbol o, non ~ poskhawoe | e
necessitiot t o ore di riposo e di
giorno per riprendere le energigagiche Durante la medé-
zione, il personaggio chiede alla divinita di concedergli le
magie di cupensa di avere bisogno per quel giorno, e grep
ra anticipatamente gli incantesinm base a quelli presenti
nella listatipica delculto (rif. Tomo della Magia di Mystaja

Il bardo non necessita di alcun libro in cui raccogliere
gli inni, poiché la sa memoria straordinaria gli consente di
mandarli a mente tutti. Le cantiche sacre vengoinsotito
tramandate da un bardo alll
non cercano di nascondere le conoscenze ma di ampliare il
loro repertorio: & quindi uso comunix 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 barde vu
le apprendere un nuovo inno deve necessariamente rivelare
uno dei propri al bardo con cui sta trattandppure crearlo
da solo(v. Creazione divina). Mentre canta, il bardo puo
scegliere se attivare o meno il potenziale magico dellaoeanz
ne stessa: in tal modo puo anche cantare col semplice-prop
sito déintrattenmagd, senza

CreazioneDivina

A partire dal9° livello il bardo pud incantare oggetti
attribuendovi i suoi incantesimi divitiomefannogli incan-
tatorise possiede
Tomo della Magia di MystajaEgli non puo tuttavia ricees
re nuovi hcantesimi oltre a quelli tramandati dal suo culto,
poiché si considera che siano gli unici incantesimi che-le d
vinita considerano adatti ai loro seguaci, che non devono
bramarne altri come dimostrazione di rispetto e devozione.

Voce Armoniosa
i atin(t:(v\}ldonpn#)esllo _al potere (_jella_ sua vqQaé bgrdq puo
contrastare un tentativo di fascinazideharmee simili) ba-

sato sull dascolto di una

6al

voce

viaggiato

p €

n\
un

tr
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IFdrgaaturia Imagicé(ri. ge ner a
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diPersuasione on penalit”™ pari al | iAbiidspecialidiet BatddArtista ant esi mo da

annullare parlando pec ont r ast are | oeffet LI] Fagcﬁld Iﬁngto(é IR/.?: Gn' aflia%affermato & circoad
ne. Finckt continua a parlare/cantare e la prova riesce, to da undaura particolare che

| (I) ef fde Inbegzc?’ ma $oko Beda vittima € in grado diiud che rende il bardo piéffascinante e carismatico. Il ba
re la voce dael bardo. do artista guadagna | 6abilit”"

B sua stessa razza una volta al giorno, come per
SPECIALIZZAZIONE DEL BARDO | 6i ncantesi mo ahaome pessondta 1A | i

| bardi non sono tutti ugualinlbaseal camp di interes- fascinaziong puod influenzarg un numero di Dadi Vita di
se primariodel suo culto si possono distinguere tieardi creaturepari ad un'terzo del livello del bardoA, arrotand
specialisti con obiettivi e poteri diversi, ciascuno dei ghali to per difetto, e Il o6effhetto f
anche una limitazione particolare e determinati requisiti che voluto e possa chiedere favori ai suoi nuovi amici. Il
deve soddisfare per svolgere quel cuol bardo dovra intrattenere la vittima per tre round, quindi

fare una prova dintrattenerecon penalita pari a meta

BARDO ARTISTA dei DV/Livelli della vittima, sfruttando qualsiasi abilita
Campo:Arte (musica, canto, poesia, teatro) collegata: se fallisce, il tentativo & sprecato, mentre con

L6Artista (chiamato anche w2, proyafayqreyalecda vitima suibisgg, iy fgsgino del
un tipo specifico di bardo devoto ad un immortale pastic bardo Le vittime possono tentare un TS Mente per
larmente legato alla musica, al canto, a poesia e prosa o al spezzarelilegame col bardo ogni volta che questimva
teatro, e deve eralescollegite allasuh 6 abi 123 qelle ”ng@sﬁe di favori importanti o pericolose (a
Arte di riferimento.ll compito principale di un artista & siisc giudizio del'DM): se il TS riesce, la vittima nega il éav
tare emozioni in chi lo ascolta grazie al fervore ispirato re al bardo e comincera a considerarlo un impertinente o
dall 6amore per ISégaendoémcattidp-er | a WNORPQIYNisia e avra un bonus di +dgmi altro terd-
la propria divinita e sfruttando le loro dataturali, i cantori tivo di resistere al sucharme Al 10A 1ivell o,
divini diffondonole parole e gli insegnamenti divini attrave fascinazione del bardo influenza tutti gli animali come
S0 canzoni, recite, composizioni e poemi, ballate epiche o | 61 nc acharmesanimesi Al 15A livello,
tragiche, racconti leggendari o allegorie morali, traendi isp estesa anche a qualsiasi creatura intelligente (esclusi
razione dalla mitologia, dalla storia o dalle esgere pers- non-morti e costrutt) come pecharme mostrdi 5°. In
nali. Che sia dunque un attore, un poeta o un musico, il divo & ogni caso e necessaria una prova di abilita appropriata
un artista sublime e un ispiratore di emozioni, capaceai ev per attivare il potere con successo, ed & sempre possibile
care melodie struggenti, canti vibranti o versi epici peoem ~per le vittime tentare un TS
zionare il suo pubblico e metterlo in comunione celrui. i Presenza Scenicgl0° liv): una volta ajgiorno il bardo

Laddove un normale sacerdote & addestrato ad imparare artista puo rivolgersi ad un personaggio o ad una folla
e riconoscere preghiere e |ita nqor@posteq dg & parspng pgf "VGHP Oridlheadergem%mf. i
la musica, le ballate, i poemi e le opere teatrali come veri e loro ivelli t a,
propri doni elargiti dalle divinita ai mortali per guidarli verso puntegglo di Intelligenza sia almeno dl 4 pU_mtl) C_he si
la felicita e la liberta di pensiero e sentimento, o ispirarli al deve trovare entr 36 metri, deve poterlo sentire ctaar
raggiungi mento dell dill uminazi o'Reste g davg pgtericamgrendere la sua lingua. Il bardo

Il bardo artista & profondamente votato alla ricerca della declama una serie di versi appropriati per un minuto
canzone perfetta, della melodia celestiale, dehga eterno o senza interruzioni, cantando o suonando uno strumento
del racconto ineguagliabijlgoiché questo rappresenta da un di accompagnamento, e il risultato della prova redativ
lato la pit grande professione di fede verso la propria idivin alla sua esibizione (v. abilita generatgrattenerg gli
t*, e dalldéaltro |l a testi moni anPerEettedi agengre yngare affgfto ulpuopybllicodva c e ¢
potenza degli dei e delle proprie qualita artistielspirituali. tabella sottostante). Se la prova non riesce di almeno 2
Ogni cantore quindi consideruna missione sacra quella di punti, il potere non evoca alcun effetto né suscita alcuna
cercare ovunque | dispiraaione r@aglon%qalooartpeﬂqubgcg éheF'ﬁ”onﬁlPadi'ﬁ“r‘t pat
no e rendergli omaggio per le doti artistiche che gli sone pr ressato, s p r eca
prie e lo elevano sulla gente comune attraverso esibizioni o bardo viene |_nterrotto prlma_ d_el tempo. TUttl gli effetti
composizioni di perfezione celestiale. sopra riportati sono cumulativi, nel senso che il cantore
Svantaggi il bardo artista & preda di una vera e propsa puo evocarne uno tra quelli a cui ries accedere in
sessionper | darte di reafrasquiarsi@ nt o ci‘i’@sl_eoa§_ﬂ)ian$l1a prova doabilit
| dat t i vichelasmeastessa sallte pur di raggiungere Esempio:un artista realizzaalprova dilntrattenerecon
vette artistiche incontrastate. Per questo la Costituzione del uno scarto di 18 punti. Cio significa che potra scegliere
barc artista si abbassa di 1 punto ogni 8 livella una g- di evocare uno qualsiasi dei primi sei effetti menzionati
nalita costante di1 al suo THACO/BAB nella tabella stbostante, assecondille sue necessita.
Reg_uisittil_ divo _ deve sceg_l iere unodabil i EffetidefialPlesohizd Scénicf | 6abi i t”
pratica corr_lspondente in baslla sua vocazione: A_ttore Prova Effetti possibili
(Teat_ro e Fingerg, Cantante C()_arto e Cantarg, Musico Riuscita di | Amicizia (v. inc. arcano di 1°) &onno(v. magia
(Musicae Suonarg¢ o PoetaRoesia & Prosee Intrattenerg. 2-4pt |arcamdi 1°, TSMentenega) per 1 ora

Riuscita di | Paura o Risata incontenibilgv. magie arcare di
5-10 pt |2° no TS) per 1 minuto

Riuscita di | Creazione spettral® Trama ipnotica(v. magie
11-18pt |arcardi 2 A, no TS) finc

Riuscita di | Amnesiao Suggestionév. magiearcare di 3°, TS
19-29 pt | Mentenega)

Riuscita di | Confusioneo Controllare emozion{v. mdi 4°, TS
30+ pt | Mentenega)
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BARDO EROE o PF addizimali ad ogni alleato pari ai DV del

Campo:Epica (guerre, battaglie, imprese eroiahéragiché. bardo (scompaiono al termine del canto).

LOEroe ( comune menpopolimbelitit o Sic aGestao eroiche(10°): se il bardoporta a compimento
e un bardo devoto ad un immortale che ama celebraré la vi unbdazione particolarmeote epi
toria, il coragio, la battaglia e le imprese epiche con ballate, ne degl.i scopi della sua divi
saghe e | eggende, in moda che dqsemaassedésuoptCirrnatope acgensta
zioni future che comphonuove imprese nel nome della d che gli aumentali 1 punto permanente il Carisma. Se
vinta.Ldberoe =~ specializzato nel dod ddvessegportare ievalore ottre t8chanti, d peggena t a
belliche, a molte delle glicha partecipato in prima persona, gio puo scegliere se ottenere il punteggio sovrumano o
e nel rafforzare il morale delle truppe in battaglia grazie al usare il punto aggiuntivo per ottenere un bopesra-
proprio carisma, nonché aiutare i soldati combattendo al loro nente ad un tipo di TS a scelta del DiM,funzione del
fianco o grazie alle doti profetiche che esibiscdrmscaldo grande pericolo affrontato e vinto. Per ottenere ii-va
€ quindi un testimone di aziowii grande ardimento e lui taggio legato alle Gesta Eroiche, il bardo deve comporre
stesso un guerriero intrepido e scanzonato. undepica riguardante | &6i mpres

Per il bardo eroe =~ tamt o i mpadalmeanlOGkpersodespmealloo(cosa che piinarmaa-r g u a
to la celebrazione che ne consegue, che ha la fumzion chiede almeno un mese): solo una volta raggiunto questo
ammantare di sacralit”™ | 6event oscopooattérra il bonsise E possibile sfrattare guésto poteren o d
progdto divino preordinato, santificando e approvandmeui una volta ogni 5 livellia giudizio insindacabile del DM.
di qualsiasi azione connaturata al raggiungimento
del | obiettivo epico. Mon-t 0  BARPOSSSPENTEI bar di eroi vengono i
gaggiati dai potenti e dai signori della guerra proprio per re Campo:Conoscenza(leggende, ragia, misteri, storia, not
dere omaggio alle loro conquese alle lotte sanguinarie a cui zie, profezie).
prendono parte, per trasmettere al popolo il messaggio che la Il Sapiente (detto Aedo, Araldo, Oracolo o Vate) & un
vittoria & stata concessa ai piu virtuosi e prodi, nonostante le  bardo devoto ad un immortale ossessionato dalla peeserv
efferatezze che possono essere state commesse (considerate zi one e dal | 6 a mpénza,aai@atereadellal el | a
quindi necessarie per il raggiunginberdello scopo). Ogni memoria e dalla capacita di svelare il fututmesverso visioni
bardo eroe d&ieto di prestarsa queste celebrazioni, purehl e profezieLa funzione del sapiente e duplice: in parte mem
vincitore manifesti una professione di fede nei confronti della  ria storica (attraverso i loro componimenti fissano nelia m
divinit”™ del bardo e di most r imoliadudtel le sonqaisteechealacivilianha pradditbsegeeti d i co
portamento ben definito e approvato dallodeatesso. che ha svelato per tramandarle ai contemporanepesséri),

Svantaggio il bardo eroe seqgue uno d i ¢ e edi@den o r e in parte oracolo in grado di predire il futuro grazie allaczon
stra per scontrarsi col nemico frontalmente, facendo conto  scenza del passato e alla comunione con la divinita.
sulla propria forza e r.ai st e n Zlasapigntee pit doogni atro sabeedotesun Vero &@ propriol i t ~

questola Destrezzalel bardoeroesi abbassa di 1 punto ogni oracolo, inteso come lo strumento mortale attraverso cui la
8 livelli, e setrasgredisce ai precetti del codid@nore (fug- divinita parla ai suoi discepoli per ammonirli, esortarlive a
gendo da una battaglia, attaccando qualcuno alle spalte o se  vertirli riguardo agli eventi presenti e futuri. Questo ndtura
za aver dichiarato le intenzionip sua forza di spirito shi mente riveste il Vv ateeispettd ai un 6 i mj
crina esubisce una penalita ti a tutti i tiri finché non con- chierici comuni, rendendolo spesso piu orgoglioso ed ermet
pie un atto sufficientger i DM a lavare la sua colpa. co, oppure piu spggudicato e inquisitore.
Requisiti il bardo eroe deve possedere le abilita genArali | bardi che si fanno chiamare Oracoli ad esempiorsi co
torita e Cantare e Forza pari almeno a 12 punti. siderano depositari di una conoscenza superiore che non puo
essere svelata a chiunque. Il carattere di un oracolo é @pigol
Abilitd speciali del Bardo Eroe so e cauto, poiché egli deve valutare con atteezianortali
i Canto di battaglia(3°): il bardo puo usare il suo canto per capire quali siano degni di ricevere vaticini sul futuro,
per incitare gli alleati nella battaglia e per aumentare il concentrandosi su questi ultimi con insistenza per convincerli
proprio ardore in battaglia. Nel momento in cui entra in ad accettare il loro destino e il ruolo che la divinita ha scelto
uno scontro puo effettuare una provaCdintare se il 1- nelle sorti del mondo, fino a diventare il loro mastper a-
ro fallisce non puo ritentare per quel combattimento e sicurarsi che il destino si compia come nella sua visione.
non riesce a darsi coraggiSe invece la prova di abilita | bardi chiamati Araldi invece sono per natura portati a
riesce, finché continua a cantare il baedan alleato e- considerare che il proprio compito sia trasmettere la voee de
|l ezionato per | ivell o wutdes plediintanezfala giunger @emaghior nunteio passibileadi ¢ a
zone ricevono un determinato beneficio (v. sotto)l ascolta or i . Per | 6aral do tutsti col «
bardo puo continuare a cantare al massimo per ue-num sati meritano di conoscere le profezie e gli insegnameénti d
ro di round pari al suo punteggio di Costituzione; tr vini, e suo compito precipuo
scorsi i quali deve effettuare una prova di Costituzione e del cosmo per ottenere nuove rivelazioni da diffondere sia
all éinizio di ogni roumd s weesseisnerialg ae tra [ sferecelesti. penal it 7 ¢
mulativa dii 1: al primo fallimento, il bardo rimanerse Svantaqggio il bardo sapiente tende a fare troppo affidamento
za fiato e | 0 dofsdomtro.$eaviened s s a splle sue gapaxita predittive derivate dalla conoscenza del

rito, il bardo non necessita di prove di concentrazione  passato e dalle sue qualita di veggentpesto comporta una
per continuare a cantare, ma finché continua non pud bassa capacita di reazioe@&n decadimentprogressivo della

evocare incantesimi. Il canto di battaglia pe@nferire prestanza fisicaPer questda Forzadel bardosapientesi &b-
agli interessatun beneficd 0 g n i 5 livel l i bdsSadislpunto ogair8 tivalied egli riceve un maluiil a
(arroton@ndo per difettoycelto tra i seguenti tutti i tiri Iniziativa (pensa troppo prima di agire).
0 Bonus al Morale di +1 ogri livelli del bardo Reaquisiti il bardo sapiente deve possedere le aljisaeral
o Bonus di R atuttii Tiri per Colpire Linguistica e Divinazione e Intelligena pari almeno a 12
0 Bonus di 2 a tutti i tiri per i danni punti.
0 Bonus di 2 a un tipo di Tiro Salvezza
0 Bonusdi2punial | a Cl asse dO6Armatur a
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Abilita speciali del Bardo Sapiente
i Mente analitica(3°): il bardo sapiente € un attents-o
servatore e un ottimo stratega, tanto che gli & sufficiente > i sd > S
studi ar e | e saropesakunidnermentoparv v e quella dei normali chiericfv. Tab. 1.7), ma per ogni livello
capire come anticiparle a suo vantaggio. Questa &ua ¢
pacita gli permette, dopo aver osservato attentamente il
nemico per almeno 2 round, di capire la sua strategia
dal 3A romnd
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 abilitd anziché fisico con il nemico, la sua
capacita gli concede un bonus di +1 ad ogni round per
una qualsiasi prova di abilita melgt@ strategica.

ddéattacco, e

U Conoscenzenciclopedicte (10°): grazie alla sua innata

curiosita 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 caratristiche di qualsiasi creatura, personaggio,
luogo, oggetto o evento reale o leggendario prenda in

considerazione. La percentuale di conoscenza del bardo

per conoscenze generiche é: (Livello + Intelligenza) x 2
Per conoscenze piu specifiche od ascla percentuale
e dimezzata ed € possibile ricordare solo 1d6 dettagli di

ogni tipo. I

n base al Ir()arj1

mazioni generiche o specifiche che pud sapere:

Argomento Con. Generica

Conoscenza Specifica

Creatura Leggenda, Aspett

Potei, debolezze, dieta

Evento Storia e personag

Date e info piu precise

Luogo Storia

Caratt. magiche e topografich

Oggetto Storia, Aspetto

Poteri, Proprietari

Personaggio| Storia, Aspetto

Poteri, Titoli, Parentele

LISTA DEGLI INNI SACRI DEI BARDI

La lista degli inni sacri caressi ad ogni bardo & simile a

di potere un incantesimo clericale & sostituito da un ieeant

simo arcano piu appropriato ai bardi, come segue:

1°: Oratoria (sostituiscePurificare cibi e acqua

7 Rigata incoyenipiléspsiituisgeRinnavare  ge i 1 o s co

3°: Sonno fatatg@sostituiscerRiposo inviolatdp

4°: Controllare emozion{sostituisceNeutralizza veleng*

5°: Dominare personésostituisceZona purificata?)

6°: Suggestione di massgsostituisceBanchettaivino)

7°: Danza(sostituiscdra divina)
Owiamentejnbase all 6i mmort al e ser

serci alcuni incantesimi speciali che sostituiscono gli ireant

simi divini comuni (if. Tomo della Magia di Mystarger

| 6el enco degli i ess darognedwinifni s pec
Infine, per ogni livello di potere, oltre agli incantesimi

clericali comuni e a quelli sostitutivi tipici della divinitarse

vita, ogni bardo ha accesso ad un inno sacro sotto desatitto

postod el | i ncant esi no dalgli @winmhmovrot a

normali chierici. Di seguito vengono descritti i sette ineant

simi concessi da qualsiasi divinita ad ogni Bardo.

N
]

oment o gueste s o0ono | e rnf o

INCANTESIMI DI 1° LIVELLO

Canto del Risveglio

Raggio: tocco

Area doéeffetto: essere, oggetto
Durata: 1d4+1 roundep livello

Questa canzone € un prezioso aiuto per i bardi, data la

Il bardo sapientepuo effettuare um prova di conoscenza loro incapacita di scacciare o controllare fmarti. Il canto

tlfando 1d100: se il _rlsultatc_) e inferiore alla percentl_JaIe evoca energie ed emozioni positive e circonda un essere, un

di conoscenza, egli possiede conoscenze relative oggetto o un punto fisson-con ur
all dargomento, viceversa nofmofper Ko+ @uhd eSsi spbstaicon Uk respirdjendo tuttel lea -
Spetta al DM stabilire quali siano le informazioni, ma di creature normorte con al massimo 6 DV e tenendoleia d

soltodove bbe includere in aues tstoza diometi come derchid d proteziond dal male

ria o dicerie famose, aspetto, soggetti importanti legati ~ Non-morti piti potenti sono immuni agli effetti del canto e

all 6bargomento, poteri d eV epbésbno &giteleladvidifaebatdd Sehzh imgedimestisesah I
collegabili. E possibile fare la prova per conoscerze ¢ termine del | 6ef freottipassormopendtre gl i |
neriche una volta al giorno, e ritentdrgiorno seguente re nell darea doéeffetto senza ri
(si suppone siano conoscenze di facile accesso, ma che il
bardo potrebbe non ricordare sul momento), mentre per le ‘
conoscenze specifiche si pud tentare solo una volta per
livello, ed il risultato indica cid che il bardo conosce di

INCANTESIMI DI 2° LIVELLO \

q u ealgdménto in quel momento. Naturalmente se il Armonia Ottenebrante

personaggi o possiede uno6abiRaPQEO general e appropriata
(comeStoria, Miti e leggendeo una qualsiasi conoscenza Area doeffetto: solo 11 chieric
l egata all d6argomento), pu, PBuaaglrqupdperl® yna pr di abilit-"
anziché un tiro %, in base al valore fatrorevok. N ) ) o .
Esempio:Seamus & un bardo di 8° livello con Intellige L imcantesimo evoca 1d4+1 immagini speculari del

za 15 (percentuale di conoscenza enciclopedica: 46%). chierico che agiscono con@magini illusorie(v. omonimo

Sta cercando di ricordare tra i poteri di un demone sussu ~ incantesimo arcano di 2°)noltre, finché il bardo e le sue

rantevi sia il risucchio di energia a tocco, e si trattangui immagini continuano a cantare (cio significa pero avo@-

di di una conecenza specifica. Cio significa che lapr re altri incantesimi) ess appaiono particolarmente sfocat

babilita di ricordare quali sono i poterilcdemoneé del tanto che ogni TxC degli assalitori contro il bardo vieee p

23% (e ne potrebbe ricordare solo 1d6, tra i quali aicur nalizzato di 2 punti. Fincedur a | 6effetto, s e
mente il risucchio doéener gi &9spendereil cantoin un round per lanciare altri incantesimi

e poi riprendere nel round LEsSivo.
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INCANTESIMI DI 3° LIVELLO | INCANTESIMI DI 6° LIVELLO

Inno di Battaglia Inno alla vita
Raggio: 0 Raggio: 0
Area dbéeffetto: sfera di 6 meAmreéa ddobefafggtitoo: sfera di raggio
Durata: 1 round per livello Durata: speciale

La musica epica e potente che origina dal bardo influe Tutte le creature nemorte presenti entro 9 metri dal
za lui e tutti gli alleatipr esent i entr osi 6 mmftda sono autothati€tamente tinftuenzate e vengono pervase
muove con lui) che si sentono ispirati € combattoramn dal |l 6energia positiva che deriv

grande accanimento, ottenendo un bonus di +1 al Morale e di  posseduti dai nemorti, vi sono vari effetti:

+1 ai Tiri per Colpire e ai danni, e un bonus di +2 a qualsiasi  { fino a 4 DV: tutti i noamorti sono automaticamenté- d

Tiro Salvezza per evitare effetti della scuola di Ammaliame strutti e ridotti in polvere;

to finckkrest ano nell 6area del |l a el 538dV:a nonmotitsibigconb 6d6 uiitieliadanmd rdn
nemicheal | 6i nt erno del | 6spavergates o n o idimezAalsilie Colors ¢hb gopravviveno devono effettuare

dal |l 6inno e fino al termine del dnds ¢oetlo MehhtesimiconCpeneliaidiper @vitarema | u s

i1 al loro Morale, ai Tiri per Colpire e ai danni. di fuggire in preda a timor sacro nei confronti del bardo,
L6i ncant esi mei confronti medld dreiatar@ ¢ €  n e si faramo uccidere piuttosto che tornare nella zona
incapaci di udire i suoni, dei costrutti e delle melme. Inoltre, prima di 1d4 turni;
se il bardo entra innnodibdarea qdig+ pu: Irﬁ)mm@ub@ﬁ@gedegunn di dannai; d
taglia viene temporaneamente messo a tacere, ma riprende mezzabili con un TS contro Incantesimi; & richieste a
una volta che ne esce. che a loro un TS contro Incantesimi senza malus per non
fuggire atterriti per 1 turno.
S I noltre, per 1 turno in m®weguito
INCANTESIMI DI 4° LIVELLO tesi mo, il bardo =~ <circomdato d
mette di evitare qualsiasi tipo di risucchio vitale con un-se
Musica Dissolvi Magie plice Tiro Salvezza contro Incantesimi, e i suoi colpi (ma non
Raggio: 0 gli incantesimi) infliggono danni doppi ai nemorti.
Area doeffetto: sfera di raggio 6 metri
Durata: istantanea o SpeCiale INCANTESIMI DI 7° LIVELLO ‘

L incantesimo annulla tutti gli effetti magici entro un
raggio di 6 metri dal bardo come fossedissolvi magigv.
incantesimo di 3°), ad ecdene di incantesimi attivi sul ba
do. Inoltre tutti gli alleati del bardo beneficiano di un T&-co
tro Incantesimi per evitare di perdere effetti magici vgnta
giosi nel caso in cui la magia venga dissolta.

Il bardo puo scegliere di continuare ad intonaré i n n o
anche dopo il primo round: in tal caso viene circondato da
u n 6 a u r anagihiche ammulla qualsiasi effetto magico (ad

Canto del Trionfo

Raggio: 30 metri

Ar ea d dado € ttti dli alleati
Durata: 12 turni

Per evocare questo potere il bardo deve cantarelper a
menounr ound, e askcbni i roundzdi oantod e |
| 6i ncantesi mo pr batdoecsa tutiii s o i ef

eccezione di quelli gia attivi sul bardo) con la stessa perce aIIea_ti entro un rag_gio di .30 metri, che _ri_ce\_/c_mo un bonus di
tuale di undissolvi magiein base al suo livello, finghegli *+2 ai Tiri per Colpire e ai danni, a tutti i Tiri Salvezza e al

continua a cantare. Natural me H\/lﬁr@le(pe ERNG ¢ mosty)cngnché 3 padiga gddiziopale p, 5 ¢ o
non pud evocare altre magie né combattere, ma solo spostarsi (CN€ influenza PF e THACO) per 12 turni. 3 .
normalmente (senza correre). Il bardo pud continuare-ad i Se !l bardoco_ntlnua_ a cantare dopo il 2% round, si ian

tonare la canzone per un numero di round pari al suo grunte feostano : seg_ue_n_tl effetti secondgr_l: . .

gio di Costituzionetrascorsi i quali deve smettere e riposare 3_ round: _chler|C| deIIa_ stessa_dlvm_lta recuperano . |ne_ant

per un round intero. Se la concentrazione del bardo viene i~ SImo lanciato per ogni round in cui lanzane continua -

terrotta, |loeffetto svanisce §usqlosiessesagerdote)
4° round fedgi §Cﬁ}a stessa dlvmltdel gardovengono a-

‘ vol ti da undaura sacra che conf

o
INCANTESIMI DI_5° LIVELLO cumulativo alla CA (max 4 punti).

Per continuare ad evocarecanto del trionfodopo il

Melodia delle Stagioni secondo round, il bardo deve superare una prova di abilita
Raggio: vario Cantarecon penalita di 1 cumulativa dal 3° round in poi: al

Area dbéeffetto: vario primo fallimento, gli effetti secondari cessano. Dopo ogni

Durata: istntanea minuto in cui l i nno continua a

de 1d4 punti dutte le caratteristiche (la magia prosciuga le
Esistono quattro versioni di questo inno sacro, una per capacita mentali e fisiche del soggetto), e se scendono a zero

ogni stagione esistente, e il bardo deve decidere qualeainvoc il sacerdote sviene per 1d6 ore. Una volta rinvenuto, lé-cara
re ogni volta che lo canta. Ogni inno evoca un incantesimo  teristiche tornano al 50% del massimo, recuperando i punti
arcano di 4° livello come segue: mancanti al ritmo di 1lagiorno.Ovviamente nel momento in
Armonia di PrimaveraSfere elettizzanti. cui il bardo entra in una zona di silenzio magico, il canto si
Ar moni a Altdcésdlazet e : interrompe e | 6incantesi mo ter mi

Ar moni a dBrAamluaa.ndbdar i a
Ar moni a deénipestadighaccio



Campione Consacrato
Sottoclasse debuerriero

Dadi Vita:
Requisiti Primari:
Allineamento:

Tiri Salvezza:
THACO/BAB:

Punti Esperienza:
Armature e scudi:
Armi consentite:
Maestria nelle ami:
Abilita speciali:

D6, +2 PF/liv dal 10°

Forza Saggezza Carisma 2
in base alla divinita servita
P:Corpo- S: Mente

Guerriero

Chierico

Qualsiasi armatura e scudo
Armi consentite dalla divinita
Guerrierq avanza come Chierico
Abilita marziali

Educazione alla magia divina
Poteri sacri

Bonus:Istinto combattivo
Obbl.: Religione

Abilita generali:

DESCRIZIONE GENERALE

Il Campione Consacrato & un individuo il cui spirito &
statotoccatoda una divinita per diventare il suo braccie a
mato nel mondoCerti bambini nascondnfatti con strani
marchi, come un dente gia spuntato, dita palmate, un colore
insolito di occhi o capelli, una voglia particolare o persino un
sesto dito. 8condoalcunecredenze, questi neonati sono stati
toccati dagli spiritio dalle divinita, e potranno in futuroid
ventare potenti tramiti col mondperiore essendo prescelti
per servire la causdel bene o del male, asseconda del-ma
chio e delle leggendepopolari Un campione sente
nell dintimo gi"~ dal |l 6et” del
qualcosa di speciale e spesso ode un richiamo mentale,
und e c 0 d e kupesioreshpadlbergatindui e che cerch
fargli comprendere la strada da seguirda \ocazione da
scoprire. Non tutti coloro che sono in questa condizioge ri
scono a dare senso al proprio destino: alcuni vengono ema
ginati e diventano folli o reiettimentre altri decidono di
ignorare la scintilla che alberga in loro per seguire vie piu
sicure o obbligate. Coloro che invece capiscono di essere stati
toccati dalla divinita per servirla e si votano al culto del loro
patrono, divengono infine campioni consacrati alla divinita.

A differenza del sacerdote, il cui ruolo & quello del-pr
feta e delmaestro di fede, il campione consacratove la
divinita sfruttando le sue capacita marziali superiori: egli €
chiamato infatti a |l ottacg-e
no e il prestigio della chiesa per cui opera (per questo € anche
detto difensorelella fede). Il campione consacrato € quihdi
braccio armato della fede ha un duplice dovere: da unarpa
te dewe rispettare i dettamdel suo patrondmmortale (e
quindi anche tutte le restrizioni in fatto di armi usabilitneo
portamenti accettabili ebiettivi condivisi),
obbedenzaagli ordini delle gerarchie ecclesiali che glineo
cedono | dinvestitura.

Il campione consacrato ha molte capacita tipiche di un
guerriero (la sua resistenza e forza, la sua abilita con le armi,
la possibilia di usare corazze e scudi per proteggersi), ma
allo stesso tempo condivide anche diversi poteri normalmente
accessibili solo ai chierici (evoca incantesimi divini e possi
de poteri sacri diver si in
naturalmente ai dettare alle restrizioni imposti a questi-u
timi dalla divinita o dal culto di appartenenza. Il campione
consacrato inoltre riceve | a
culto a cui e fedele, e pud pertanto chiedere ospitalita in un
tempio del suo ordine senzheci confratelli possano rifiuta
gliela (almeno per i culti Legali), cosi come puo chiedeare ai
to e beneficiare di cure clericali per se stesso senza daver ve
sar e al cun obol o. Déal tro
dal |l 6accettar e i nedeirvertcillel sue
culto, a meno che non sia gia impegnato in ricerche censid

24

b situnzone e | comurie rtreniocanopeni dirdamentovliegale, ) |

inato

rate piu importanti per la divinita, e deve obbedire alle leggi
vigenti all dinterno dell 6ordine
vincolanti per campioni legali che per queliotici).

La differenza principale tra un campione e un chierico
sta nel legame dopatrono immortale. Il chierico viene in
contatto con la divinita nel corso della sua \ataceglie di
abbracciarlama puodiventane i | ministro e 1|6

trai mortali solo dopo chda divinita considera il suo spirito
e la sua fede sufficientemente meritevoli, e ogni sua azione

pesrardi fseenmiperree d iduodhiocraet ad ed a Isluoi npnaot

sacerdote togliendogli i poteri divini in caso di gravi colpe. Il
campionenvece riceve fin dalla nascita dafteze cosmiche

del Multiversouna scintilla del potere divino che deve tolt
vare per accrescere le sue capacita mistiche e rafforzare il
legamecon la sua forza interioréAderire ad un culto ¢ il

dal | 6al t rmwdo chigliere per dai regole di vita che aiutano il canopi

ne afocalizzare il suo spirit@ divenire piu forte e piu coas

pevole dei suoi poteri, ma se egli trasgredisse e abbandonasse

| ordine non perderebbe | e sue

sono innate. Tuttavia, proprigerché sono basate sul potere

della sua fede della sua volontase pensasse di esserewzad

to dalla grazia del suo patrono non riuscirebbe piu a eanif

stare questi poteri per una sorta di censura inconscia. Questa

ol

mentre i Caotici e i Neutrali hanno molti piu modi per trovare

scappatoie giustificazion che rafforzano le loro azionigi

impediscoro diipgrdere i peteril 6ai uto da parte
Se un campionéegale disubbidisce ai vertici del suo

culto o alla divinitaegli perde tutti poteri sacri e la capacita

di evocare incantesing potrarecuperarlisolo in seguito ad

undazione riparatrice e al per d

c a n Seuyn campjphei Caotice o Neuprale, si ompaiolere r s |
mi o6 un isuperiores \deae ppnia dadl divinita egli perde la a-

pacita di evocare magie, maartienei poteri sacrisesupera



una prova di Carisma con penalitaidi. Seviene cacciab
dal | 6 or di niene perdedl poteraspcptanmpoa-
neamente, fiohé non abbraccian nuovo cultoche sia un
ordine facente capo alla stessa divinita o ad un immoriale d
ver so che ammett a fedel
guestodédultimo caso per il
guadagnati come campione del efeio culta

s

ARMI E ARMATURE CONSENTITE

Il campione consacrato & addestrato dal culto agui a
partiene ad usare qualsiasi arma gradita alla divinita (fare r
ferimento alCodex Immortaliger conoscerte armi conces-
se da un immortale o da un culto), e accetta di non adepera
ne altre coscientemanper non trasgredire a questa regola

Il campione consacrato € addestrato a combatters-ndo
sando qualsiasi armatura e ad usare scudi di ogni tipo.

ABILITA SPECIALI

Il campione consacrato possiede tre tipi di abilita speci
li: le Abilita marziali (v.Guerri er o), | 6Educ
divina (v. Chierico) e i suoi Poteri sacri, che variano in base
al tipo di campione e alla divinita servita.

Abilita Marziali

Il campione consacratgene addestrato dalla setta a cui
appartiene per sviluppare cedbhilita di combattimento, pr
prio come i guerrieriEgli apprendda prima abilitamarziale
al1° livello,e q u i n d ognidlivellislucdessig quindi
a 4°, 8°, 12°, B°, 20°, 24°, 28°, 32° €36° livello, per un
massimo di 10 abilitadi cuil 6 carolbligatoria sono glitA
tacchi Multipli che guadagna automaticamente al 12° livello
(I dabilit” gl i concede .per
Ldbapprendi mento
addestramentda parte di un maestro dalioordine che d-
sponga dell éabilit”™ che @l
re da parte di una gilda di
avrauncost o i n w20 a 60oltedl dvellp del

suo istruttoreAl termined e | | 6 a d d kcampioaepué nt o

usae e insegnag 0 appredad alté classi dpersong-

gi che abbiano | a possi ba-li
le. Il campione consacratpu0 apprendere tutte le abilita
marzialidel Guerrierdsi veda la sezione del Guerriero per le
descrizioni) le uniche limitazioni sonodate dalla disponibit

ta delle suddette presso i combattenti votati alla chiesa a cui
affiliato o alle gilde marziali presenti nel territorio in cuiesp

ra, e dai precetti del culto nonché dal suo allineamento

Educazione ala Magia Divina

Il campione consacrato riceve da parte dei ministri del
culto a cui
noscere le preghiere sacre per invocare incantesimi divini,
nonché riconoscere la magia divina presente su oggetti vari al
fine di utilizzarli (pud usare tutti gli oggetti riservati ai @hi
rici). Egli non riceve alcuna istruzione in merito alla creazi
ne dialtri incantesimi né dbggetti divini, che gli & preclusa.

Il campione & considerato un chierico di livello pari alla
meta del suo livello reale, quindi inizia a poter evocarennca
tesimi solo al 2° livelloll campione puo evocare un incant
simo al round, concentrandosi per pronunciare una preghiera
magica mentre brandisce il simbolo sacro che serve aZocali
zare le energ divine; se non possiede il simbolo, non &-po
si bil e i nvoc #campiohedconsacratmreadessi m
tadiott o ore di riposo e di uno
per riprendere le energieagiche Durante la meditazione, il
personaggio chiede alldivinita di concedergli le magie di
cui pensa di avere bisogno per quel giorno, e pregatid-

r i loid seténcbeedi i n d 'PBt@n Shek

t -

a p p ehegliipamette duon 6 e d u

patamente gli incantesinsicegliendoddla lista tipica della
sua divinita o cultdrif. Tomo della Magia di Mystaja

Poteri Sacri
di EststoneMarl tipi @il cdmpione@nsaeratin asealla d-n

p @inita servi,mg @ li 1o 6 gplelridree ai nilecattifio®e pebesis e E t

luppa dei poteri sacri tipici del proprio ruolo e allo stesso
tempo | 6i mmortale servito gli
incantesimi divini e alcuni benefici #o forma di abilita g-
nerali, bonus ad abilita o caratteristiche, poteri magiod-0 ¢
noscenze varie (fare riferimento @bdex Immortaligoer -
pere quali sono i benefici divini concessi da ciascun imanort
Il e alla voce AAbi |l i tLAmaggioPot er i
parte dei campioni consacrati riveste il ruolo di Paladino (se
devoto alla Legge) o di Vendicatore (se devoto alla causa del
Caos),mavi sono varie divinita che non prevedono campioni
compatibili con questduefigure, perché non hanno gli stessi
interessi Esistono percio altri tipdi campion consacratme-
no comuniche vengono presentati per gli immortali piu part
colari, e alti n e creare ipurtéhevidoal | 6 o c
presenteche i lor qoten sacri devono rispettarkmiti dei
ap%térl%d?\ceess@dgﬂ altedifftfit bvPerodue poteri magici
limitati e un potere speciale illimitato)

Di seguitocompaimo le descrizioni di tutti i campioni
consacrati presenti su Mystara, con particolare attenzione a
Paladini,Vendicatorj Difensori druidci, Maestrie Taltos

C

CoNQUISTATORE (L N/LM /N)

Il Conquistatore &tato toccato dal potere @ina divinita
della guerra e della conquista tra le seguentiKalim, Ba-
tziluth, Brandan, il Generale Eterno, Gorm, Halav, Karaash,
Tahkati, Vanya e Zgeul. Il suo compito é innalzare il nome
del suo Ratrono %gldando g[uerrlerl %Ia V|ttor|a e agefdo Kcsn

* cora Q'in i ttagls%atore

g|ud|2|o divina tre volte al giorna pud |nvocar

LB feraliatterd § pukilioh cRinad 3«”@3‘9 :
g U €sbrio biutahté uno $&dntro, eqaﬂgﬁj ge [ ﬁ]e‘cta del |v8IIb s t ru

del conquistatorei danni inferti Il potere consentena

che di dannegglare creature non colpibili da armi rerm
dl.l sla us.ando 0.
parola dBI comand(Pse Vot aI glo o R/ omonlm(tm marzi
cantesimo divino di 1° livello);

presenza ispiratricela sola presenza debnquistatore
ispira coraggio e grinta nei suoi alleati (fino a un rmass
mo di 10 persone per livello), che ottengono un bonus di
+1 al Morale e ai Tiri pr Colpire finclé il conquistatore
combatte al loro fianco.

f
f

DRAGONE (L/N/C)
fa%orﬁeg stato toccato dal potere dha divinitadra-
conlca col suo stesso allineamento scelta tra Diamante
(LB/LN), Opale (NB/N/NM), Perla (CN/CM) o il Grande
Drago (qualsisi). Il suo compito & proteggere le razze drac
nichee aumentarne il prestigio e la potenegasseconda del
proprio patrono favorirezi
ze (Diamante e Grande Drago), ignorarle o sfruttarle-ass
conda dei propri scopi (Opgl o contrastarle apertamente per
ridurne | 6infl uebppssibileahoveraen do (
dragoni anche tra i draghi stessi, che in tal caso sviluppano i
poteri sacri oltre alla capacita di evocare incantesimi clericali.
Poteri Sacri del Dragone
oﬂ ruggito possentetre volte al giorno puo emettere un
o dyRotenza (3lg 43 gssereARErIinegip 60l | o ¢ n o
C iunque si trovientra n 6 a r 1 o}
li/DV del dragonedeve effettuare un TBIente chi fd-
lisce resta stordito e assordato pe@® tound, mentre chi
riesce rimane assordato per 1d6 round.

rapp




1 scacciare draghifunziona allo stesso modo di scacciare
nortmorti in base al suo livello da chierie. abilita de- MAESTRO HIN (LB/NB)
scritta nella sezione del Chieri¢o) I termine fiMaestrodo veniva u
1 telepatia draconicatre volte al giorno peun periodo di nei tempi antichi per indicare gli elfi del Popolo Mite, che
3 oreciascunail dragone2 in grado di comunicare &l secoli fa abitavano nei boschi delle Cinque Contee. Bssi i
paticamente con un drago e di comprenderlo anche se fatti consideravano i membri del Popolo Mitenee dei veri e
parlano due lingue differenti. propri maestri dell 6armomia con
no mantenuto parte delle tradizioni e dei segreti magei tr
GiusTIZIERE (LB/LN/LM/CB ) mandati dal Popolo Mite fino al presente Maestroora si
Il Giustiziere éstato toccato dal potere dha divinita riferisce aduna speciale casta di hin che hanno abbandonato
legale o buoa votataalla giustizia o alla vendetta tra le-s il proprio clan per vivere a contatto con la natura, proprio
guenti: Finidel, Forsetta, Maat, Matiis, Raith, Ruaidhri, come faceva il Popolo Mite, e che usa i segreti tramandati di
Tarastiall suo compito & far rispettare la giustizia e veadic generazione in generazione per proteggere le Cinque Contee
re le offese alla divinita o i torti percepiti come tali in base ai € la razza hin e mantenere vive le tradizioni halfling. leMa
precetti del clio e della comunita in cui vive stro eun ampione consacraforesente solo tra gli hin delle
Poteri Sacri del Giustiziere Cinque Contee e sconosciuto altrove.
f  fervore sacrouna volta che il giustiziere si & reso conto Il maestro hin & simile ad un druido per il suo attacc
che una creatura ha violato le leggi che ha giurato di far ~mento alla terra @ rispetto dellanatura, ma nello stesso
rispettare, egli viene invaso da un sacro fervore che lo  tempo svolge il ruolo diifensore della giustizia protettore
rende p|l:| deteninato in qualsiasi azione ai danni del delle Cinque Contee, servendo fedelmente gli Alti Eroi Hin
Co|pevo|e e g|| concede un bonus di +1 a ogni Tiro per (g“ immortali halfllng Brindorhin, Coberham e Nob Nar),
Colpire, ai danni e ad ogni prova di abilita contro che gli concedono i suoi poteri magici. Il maestro hin cend
guestoultima, nonch® a t ut tC§ungvitaghbastanzaselitanae goptemplativar fernandpsi aa r e
effetti provocati dalla creatura. E possibile svjiare il lungo in qualche luogo isolato per meditare, mentre vaga da
fervore sacro solo nei confronti di una creatura alla vo un capo alld6altro delle a&inque
ta, e continuera fingéhquella creatura non sara catturata zione ed intervenire solo laddove la nazione sia minacciata o
e sottoposta alla giustizia o adeguatamente punita; gli halfling debbano essere ripresi per le loro azioni, oppure
1 punizione divina tre volte al giorno pud invocare e protetti. Il mastro e nello stesso tempo un filosofo, un uomo
sto potere per abbatter® punizione divina su una \vitt di pace e un saggio esperto della natura e della storia, ma non
ma colpevole di trasgressione contro le leggi della gi disdegna di entrare in combattimento contro i prepotenti e i
stizia umana o divina. Se il colpo va a segno ai danni i malvagi, per portare giustizia e pace tra la sua gente.
ferti si aggiunge la meta del livello del giustiziere evic Dato il profondo legame Estente tra il maestro hin e la
dannegglare creature non CO|prI|I da arml norma“ a C|nque COﬂtee SOIO quel“ dl 300 |IV€||O (0] SUpEI’IOI’e hannO |a
che se si sta usando unoar mPssRiladi farlp Jikerargente, e quelli di livello inferiore
 rivela bugieper 1 turno per livellotre volte al giorno (v. possono farlo solo'nel caso vergféidata loro una missione -
omonimo incantesimdivino di 1° livello). speciale da uno degli Alti Eroi o dal Consiglio degli Sceriffi
(chi viola questa regola viene subito inseguito e interrogato
GUARDABOSCHI (LB/NB) sulle motivazioni d_e_l suo comportamento, e gli _Alti Erot p
Il Guardaboschi @ campionedi llsundal, patrono degli trebbero negare gli incantesimi divini al penaggio). Tra le
elfi, della magia e della natu@nche seud appartenere a comunita hin sparse per il mor_1do, solo in queI_Ie ch_e costitu
qualsiasi razza, non necessariamente ¢lfieacome tale il scono una vera e propria nazione o un largo insediamento, e
suo compito principale & custodire e proteggere le comunita €€ onorano le tradizioni halfling e gli Alti Eroi, possoné es
elfiche, la natura e i segreti elficiombattee i nemici del stere maestri hin (anche se condividono le stessedimni
popolo elfico epreservee le reliquie e le tradizioni elfichél ad avventurarsi fuori dalle zone controllate dagli halfling).
guardaboschi svolge lo stesso ruolo del difensore druidico, _Non sono molti gli hin che vengono prescelti dagli Alti
ma lo fa servendo llsundal e con attenzione focalizakita Eroi per diventare Maestri, e non tutti vengono scoperti dai
protezione del |l e comumdstante. el fNagsiidtingrantjche viaggigng per lg frqntge. dna volta che
Grazie allointercessi ome di Unnmaglg egpetp nota up gipvane tpr&r_negegtg,mgh 3 hca
tesimi del guardaboschi si compone delle magie dellai-Trad ~ chiama a sé comedepto la chiamata e considerata unmgra
zione Elfica, ad esclusione di quelle della scuola di lavoc de onore e difficimente viene rifiutata dagli hin.o adept o
zione, sostituite dalle magie druidiche concesse da llsundalai doVvr " quindi viaggiare insieme
suoi sacerdoti (v.Tomo della Magia di Mystada Inoltre il territori halfling per cica 6 mesi, apprendendo la via della
guardaboschi avanza come chierico di pari livello dal 1° al natura, le p_arole degll Alti Eroi e i misteri del potere divino
10°, che & il massimo livello raggiungibile come incantatore. concesso ai prescelti. Durante questo periodo, il tutoremett
Poteri Sacri deGuardaboschi r l6allievo di fronte aaprove
1  analizzaretre volte al giorno (v. omonimo iaatesimo zienza, per valutare la sua gigposizione alla Via dei Ma
arcano di° livello); stri, e alla fine lo condurra attraverso una gra_nde impresa per
1 graziadi llsundal: tre volte al giorno il guardaboschi mettere alla prova quanto ha appreso. Di solito, durarée qu .
puo fare appello ad llsundal se si trova in una foresta, e sto perio do 16 a SOP irante ehalflir
ricever”™ da questoulti mo i nr@qz%dggl\{e_rptq{elun@ St.tr?q'?c "V.S.‘* |E1aiv_olt S rovare
una roccaforteelfica o unluogo dove lui ed i sualleati rata_la prova, il suo tutore lo investe .Uff'c'a} medeepoteri e
possano ripararsi, sfamarsi e nascondgrsi c_iegll o_b_bl|gh| de_lla_ castg de|_ Mae_s,tnhe_ da accesso ad una
1 movimento silvestre il guardaboschi pud muoversi lista di incantesimpeculiare in cui magie di cura e regurr

camminando e saltando attraverso i rami degli alberi
senza possibilita di cadere, né viene intralciato nel m
vimento dalle condizioni della vegetazionlwestre.
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zione sono tutte accessibili a un livello supezidgspetto agli
incantatori divini(v. tab.1.5).



Tab. 1.57 Lista degli incantesimi del Maestro Hin

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello
Baccte Blocca . Barriera - Animare Controllo tempo
. . Arma magica Blocca mostri* (A) . -
benefiche persone naturale oggetti atmosferico
Blocca animali* | Crea fuoco* Consacrare* _ Bastoni o Comando* Avvento degli Esplosione solar
in serpenti eroi
N Cura ferite Controllo della | Charme mostri Comunione - -
Cerimonia | . - Barriera Guarigione
eggere temperatura (A) divina
Individuare il Evoca alleato Crescita Cura ferite Creare acqua . Metamorfosi
. . . " e : Charme piante
magico animale animale gravi e cibo arborea
Intuizione (A) Individuare il .C‘:ura >, | Fauci della terrd Crearemqstn Conversare* | Morsa vegetale
male cecita/sordita normali
o . . - Demenza Cura ferite Morte
Lancia di spine | Lingua animale| Cura malattie Forma vegetale . .
precoce (A) critiche strisciante
Localizzare Localizzare . . . Immunita agli . . .
; - Dissolvi magie . Dissoluzione Giusto potere Parola sacra
specie oggetti (A) elementi
o N - . - Lamento : -
Luminosita Oscurare Evocare fulmini | Muro di spine | Evoca elementali straziante Ristorazione
Parola del . Metamorfosi . Neutralizza Regressione .
Passo sicuro - Passa @inta . Roccia (A)
comando animale veleno mentale (A)
Predire il Parlare con le Protezione . .
Ragnatela - Porta vegetale Repulsione Sopravvivenza
tempo piante elementale (A)
Purificare cibi e| Resistenza agli Respirare . Resistenza alla - .
. Rafficadi vento . Resurrezione Stregoneria
acqua elementi elemento (A) magia
Scaccia paura*| Scopri trappole Sca_cc_na . Respingi Sc i a meettid Spine laceranti Trasmutazione
maledizioni fulmini naturale
Sonno (A) Silenzio Volare (A) Seco(r'la\c;a vista Vista rivelante | Trasformazione Viaggiare
| maestri restano membri di questa casta fino alla morte, Grazie allodéintercessione di E
poiché si tratta di una filosofia di vita che abbraccianm-co accesso agli incantesimi dell 6o
pletamente e non semplicemente di un mestRee.questo i | 6aggi unt a del [1%al 4hbvgllo di paderev i ne

maestri soncsempre rispgati e onorati in qualsiasi cioe
stanzadagli altri hin anche se non hanno alcun potere polit
co o religioso assimilabile a quello di un capo clirun s-

cerdote o un Custode

Poteri Sacri deMaestro Hin

1 infravisione costante entro un raggio di 2&i;
1 riconoscere traccetre volte al giorno il maestro puo q
riconoscere senza fallo le tracce trovate, capendoi-che t
po di creatura e il numero di esseri che le hanno lasciate,

e puo seguirle per un periodo di 1 turno per livello senza

possibilita di perdrle, anche se sono nascastenani- 1
ra ordinaria 0 magica
1 scacciare noAmorti in base al suo livello da chierico (v.
abilita descritta nella sezione del Chierico);

MisTIFICATORE (CB/CN/CM)
Il Mistificatore éstato toccato dal potere dha divinita

cotica

del | 6i n g atrateseguenti:dAtzd-

teotl, Corvo, Cretia, Faunus, Harrow, Kallala, Korotik®- L
ki, Masauwu, Mrikitat, Talitha. Il suo compito e vincere e
umiliare gli avversari nel nome della divinita sfruttando

| 61 n glmeraliesue capacita marziali
Poteri Sacri del Mistificatore

1 maestro del sotterfugioil mistificatore & un esperto

nganno e
un bonus di +2 su qualsiasi prova di abilita per ingann
re, nascondere e camuffare;

1 invisibilita tre volte al giorno (v. omonimo incantesimo

nel |l

barte

arcano di 2° livello);
1 mentire per 1 turno per livellotre volte al giorno (v.
omonimo incantesimo arcano di 1° livello).

OMBROMANTE (NB/N/CB)

L 6 Omb r oénla@ampi@ne sacrdi Eiryndul, patrono
one,
per questadeve appartenere alla razza elfica o a una razza
silvana.ll suo compito principale € custodire e proteggere le
comunita elfiche devote a Eiryndul, la natura e i segreti glfici
apprezzato |

dgli el

ed

fi,

sempr e

del

del

I i

0i Il lusi

interessi di Eiryndul in qualsiasi occasione

duso

competenza esclusivamente nelle armature tegge

Poteri Sacrd e | |

Oroamb r

|l

concesse da Eiryndul ai suoi sacerdotiTemo della Magia
di Mystarg, anche se guadagna 1 livello da incantatore ogni
2 livelli di classe(come gli altri campioni consacrate ha

camuffamentotre volte al giorno (v. omonimo incast

simo arcano di 1°
capacita furtive: a

livello);
| 1A |

vell o

Il ombr on

le abilita ladreschéMlovimento Furtivoe Nascondersi
mentre al 4° livello ottiene aneh |
re inosservatdv. Abilita Segrete dei Ladri);
ombra ristoratrice una volta al giornd 6 o mbr omant e
puo rigenerare 1 PF al round finché resta avvolto

nel |l 6domb

ra pi %

PF pari al suo livello dilasse

PaLaDINO (LB)

de

1 Pal ad

| 1 80r di n

ino

e e del

6abi

compl et a, fi

| 6esempi o
s 0 tohorel Eothggio G devozione nei confronti della divinita,
Bene,
zione, virtl e onesta al servizio di una causa ondi fede.

Spesso i paladini diventano eroi riconosciuti e venerati dai

Pass-" furt

no

pi ¥ f

a-n vero

fedeli, comandano eserciti e servono lealmente una chiesa e
un regnante, senza mai compiere nulla di immorale o illegale

e rispettandsempe
d @dlatiro pud essesei sagudceadr Lin® divinita Legale adntma e n e
vagia, oppure di una chiesa che segue la Filosofia defja Le

un codi

ce

do

onkbre e |

ge.In questo secondo casgli attinge direttamente al potere

dellesfeed e | | 6 Or dieneiesuoepotan dintainto che

rimarea | | @0 delle grazie deministri dellachiesa
Quando un paladino commette una mancanza, il suo

S e
ce

del |
un

nso
rca

mo d o

6onore e
per

del
fare

dovere
pcenitenz

cettando la punizione e la perdita momeetadei poteri con

deferenza. Pud capitare tuttavia che alcuni paladini rimxang

d enb falente intessicat dalesensb alilplirezza,rperfeziose esi | v a
periorita che li circonda da diventare estremamente vanesi,
sprezzanti e senza piu percezione della propria fétéibiln
questi casi essi diventano ciechi ai propri errori visto che si

d icondiderana isfallibiih € nop contemplan@ ipotes di autodafé g | |

0 autocritica: solo le alte cariche gerarchiche possona¥ipre
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der | i e riportarli s ul lroppo r e t tamano imanere B embe’irurbanil dmnsidedati alla gaggo t
arrogante e sicuro di sé, non € raro che questi richiami ve corrotti 0 semplicemente fredd¢ al i enant i . Lboeq
gono considerati segni di invidia e di ottusitae cheilpaladno del | 6ecosi stema naturale e il r

si rifiuti di seguirli 0 non sia convinto del proprio errore e
obbedisca solo superficialmente. In tal caso egli & ormiai sul
strada giusta per la corruzione morale che potrebbe portarlo
ver so la strada
del | 60rdine e del Bene a
| Paladini sono ammessi come servitori di qualsiasi
chiesaffilosofia Lega non malvagia, nonché tra i fedeli delle
seguenti divinita (suddivise per sfera):
Energia: Alphatia, Benekander, Ixion, i Korrigan, Razud,
Tarastia, Thor.
Materia: Atruaghin, Forsetta, Hattani, limarinen, Ka, lesk
na, Maat, Paarkum, Terra, Utnapishtim.
Pensiero: Clébard, Frey, Freyja, Halav, Matin, Odino.
Tempo: Al-Kalim, Chardastes, Petra, Taroyas.

al suo interno sono i capisaldi della dottrina di ogariger
che non esita a rispondere agli appelli di druidi e segué&ci de
la propria divinita, anche se rimanwifposto libero nel dee

fauna del luogo, facendo attenzione al numero e al tipo di
specie presenti, affinché non sorgano probldirsovrapp-
polazione o contrasti deleteri che possano mettere in pericolo
| 6 equi | habitat.iAeal fidedl rahgéautorizza le baii-

te di caccia dei residenti locali, di solito in accordo coi druidi,
in modo da permettere la prosperita sia dellecipanimali

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

del | 6Entr opi dereiécorsbaléllé sue aziend E ¢compitoddaun difensopej i n e
s e r v anllaltbmzioneCcanoi druidd locdlie dorvegliare g praieggere mi a .

Poteri Sacri del Paladino:

1  scacciare noAmorti in base al suo livello da chierigw.
abilita descritta nella sezione del Chierico);

1 individuare il male per 1turno per livello,tre volte al
giorno (v. omonimo incantesindivino di 2° livello); Korrigan, Ordana, Protius, Zirchev

f  tocco beneficocon la semplice imposizione delle mani Poteri Sacri deRanger
il paladino emana unoener gi%a spoprspericaloyewolte al giorng (y. omanime inceee  f
no a 1 PF per livello al giorno a qualsiasi creaturandve simo druidico di 1° livello);

per evitare squilibri o sfruttamenti illeciti.

| Rangersono ammessiatne servitori diordini druidici
votati alla Natura (nel qual caso usano la lista degli imeant
simi dei druidi) e delle seguenti divinit&uglore, Djaea, i

te (esclusi costrutti, melme e esseri appartenenti 1 metamorfosi animaletre volte al giorno (v. omonimo
all 8Entropi a) . I Punti Fer i t aincantesimo grecanoidi 2tligedo); | a cur a posson
anche essere ripartiti (ad esempio un Paladino did0° c 1 alleato animale durante la cerimonia di investitura, il

ra fino a 10 PF al giorno, e pud imporre le mani ad un
contadino per curargli 3 PF, poi im®su se stesso una
volta ferito per recuperare fino a 7 PF sempre nell® ste
so giorno). Il tocco benefico applicato ad una creatura
nonmorta o appartenente all a
demoni) fa perdere PF al soggetto anziché curaroé
concesso uil'S Corpoper dimezzare i danni.

rangerviene legato da un druido ad un animele d-
venta suo alleato e compagntn caso di morte
d el | 6 ailmangemplidattirare un nuovo alleato allo
stesso modo dei druidi (vedi sezione sul Druido per ult
gofi dettagl). del | 6 Entropia (es.

SENTINELLA (LB/LN)

La Sentinellaé stata toccata dal potere dnadivinita
RANGER (N) legale o buona dedita alla protezione di un popolo, una razza

Il Ranger (da alcuni chiamafifensore Druidic € un 0 una nazione tra le seguenti: Ahmanni, Alphatia, Atruaghin,
guerriero votato a pr ot egger eBerekander@atitharCarnekan, IClébard, Hattari, inmarinen, n at u r
con la forza delle armi e il fervore di chi crede che lagerf Ka, i Korrigan, Koryis, Liena, Malafor, Méatin, Mealiden,
zione della naturadebbaesse di f esa f i ro alMindothsPetragPfleor, Plasmatore, Utnapishtim, Zalaj. Il suo
ficio. Egli serve la propria divinita (un immortale associato compito € proteggere e custodire cio che la divinita o il culto
alla natura) o | 6ordine mrui diecpouta ui% T mapfofrit ladd dgeicosto ona nt e a k|
defessa, e solitamente si occupa di custodife aimpartao- Poteri Sacri déh Sentinella
larmente sacra a rischio, oviaggid a un | uogo al¢9 Oaura tpacificatfice ta presenza da sentirella ispira
verificare che | 6equilibr-i o natpadeéaloeadinenin oolow iclea tti w rcloantdaa neo . r i Lsét aa
lo con la forza ove occorrdltre volte € in prima linea nella estende per un raggio di 1 metro ogni due livellipkel
crociata contro razzedmrganizzazioni ritenute una minaccia sonaggice migliora di un grado le Reazioni di ognigso
per la natura ovunque si trovino, drsiva cosi a viaggiare di getto interessato, oltre ad imporre una penalitd di
regione in regione seguendo le indicazioni del propme i all 61 ni zi dignicreatuea ostilad e3sag C
mortale o rispondendo alle richieste di aiuto di circoli druidici 1 individuare il maleper 1 turno per livello, tre volte al
o di creature amiche minacciaterahgerama il contatto con giorno (v. omonimo incantesimo divino di 2° livello);

la natura e con i suoi abitanti, rispetfaanimali e protegge protezione divina tre volte al giornda sentinellapud

|l habitat in cui vVive, tenendo i gomptcatrtei | E@hmnd sint sbeigteisggbbu0r 0 ¢ h
ri siedono e agendo in qualit”™ djmifalkreaufa@dvéa aPclithéntro3dnetd. el | a natu
e di ambasciatore col mondo esterno per | édordine druidico di
cui fa parte.Molto piu dei druidi, sononifatti i difensori a TALTOS (LB/LN/NB)
regolare i contatti tra una comunitaaivilizzatae | 6 a mb i e nt B Taltoso Guerriero Spirituale & il campiore delle cu-
naturale ched circonda, controllando quotidianamente ia s ture tribalidedite allo sciamanismaina figura leggendaria e
tuazione e prodigandosi per proteggere ai@dmunita che rispettatanelle civilta piti selvaggenelle qualisi pratica in
| dambiente, medi ando | eggdi s p bdd ibefole 8pontaleln GeAehaione verso gliispiriti degh | @
quando rischiao di compromettere la pace, e facendo da riori e gli spiriti degli antenatill taltos € presente in quelle
tramite tra i druidi e gll insediamenti presenti nella zona civilta ancora |egata| nomadismo (Come ethengariani e_je

In qualsiasi luogo ove operano forze che minacciano la  niti) chericonoscondl Mondo degli Spiriti, ovvero un mo
natua, il rangerporta avanti una battaglia fatta di assal, s do animista chesiste parallelamente a quello reale, in cui gli
botaggi e inteferenze agendo anticipatamente quandoiposs  spiriti delle cose e degli animali prosperano e sorvegliano
bile per prevenire piuttosto che per rimediare adundannogia | gumani t = . Il taltos cresce in

arrecato. Essi sono sempre in contatto con la natura e non delle tradizioni e dei legami di parentela: per questo & devoto
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alla propria gete e agli spiriti che gli hanno donato i poteri
che si manifestano dopo la puberta.

Il taltos € 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 e leggi
e le usanze sacre al suo popolo. Ma a differenza dele sci
mano spirituale, il compito primario del taltos non é di guid
re il suo popolo e di istruirlo, bensi di proteggerlo dalie m
nacce esterne e di combaititere
maligni, ovunque essi si trovino. |l taltos infatti sa che esist
no spiriti malvagi nel mondo, e il suo obiettivo principale &
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 gamnmaoltoa mpi a di n-Aspi
nanzitutto, egli venera gli spiriti della natura, appartenenti al
Mondo Spirituale, credendo che ogni cosa, vivente e non v
vente, abbia uno spirito che la guida e la protegge nel mondo
reale. Proprian virtu del suo speciale legame con quesii sp
riti, il taltos deve di proteggere gli esseri viventi da Hdee
creatureche invece portandistruzione esofferenza sia nel
mondo reale che in quello spirituale.

In secondo luogo, venera gli spiriti dei proantenati,
che secondo le sue credenze sono ora parte del Mondo Spir
tuale, incarnati come spiriti animali, e guidano le azioni dei
|l oro discendent i, sorvegliand
azioni. E in base al giudizio dato dagli antenati chdeside
della sorte dell dani ma di un
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
soddsfatti. Ecco perché diventa molto importante per il taltos
conoscere le tradizioni e le leggende della propria tipled,
rendere omaggio a tutti gli antenati illustri.

I nfine, il taltos riconosce
spiriti divini, ovvero ceature dotate di immensi poteri che
governano sia il mondo reale che quello spiritu§eesti
spiriti includono sia glimmortali veri e propridi Mystara
conosciuti dalle diverse civiltd con nomi e compiti differenti
sia i Signori degli Spiriti, ovverspiriti di potenza incredibile
divenuti ormai immortali che sorvegliano il mondo spirituale
allo stesso modo delle divinita di Mystara. Il taltos rende
omaggio a tutti questi spiriti superiori, senza tuttavia preferi
ne uno in particolare, né dovendo setaire a obblighi imp-
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 piu adatti alla lotta contro il rea

Anche I taltos ha il potere dévocare incantesimma a
differenza degli altri campioni, egli condivide la lista da-m
gie dello sciamano spirituale uti gli incantesimi di un e-
terminato livello di potere vengono rivelati al taltos dad-pr
prio sprito guidaquandoraggiurgeil livello adeguato e per
evo@re um magiae necessario che il taltos si concentri
sull 6effetto desi deraacbnpaga i nt
to da alcuni passi di danzenza necessita di simboli sacri

Il taltosnon halimitazioni in fatto discudi oarmi usab
i, anche se deve sempre
tipica della sua cultura di appartenen2adifferenza degli
al tri campi oni per , egl -
ze leggere e medie (non indosseke pesanti).

Poteri Sacri deTaltos
1 furia spirituale: tre volte al giorno il taltos pud scegliere

di essere posseduto dallo spirito degli antenati piu eroici

e per 3 turni guadagna un bonus di +2 a tutti i suoi TXC

e ai danni quando combatte contronsmorti e spiriti

maligni (categoria che comprende sia esseri dei piani

esterni di allineamento Malvagio che creature dehMo
do Spirituale votate al Male e al Caos, ovvero la @entr
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parte spirituale dei nemorti). Inoltre, quando combatte
contro una creata appartenente ad una delle categorie
sopra elencate e ottieme
re, egli infligge sempre danni doppi
revules tre volte al giorno il taltos pud entrare in uno
stato di trance spirituale autedotta chiamato revules.
Dopo awer ingerito una sostanza allucinante, il taltos
comincia a danzare e a cantare per 2d4 round, durante i
squati @ tomlméni® iagsedtie tispdtto & dioacheeaccadé i
torno a | ui (considerat-o
si di nulla a meno che non venga feribe] qual caso il
tentativo di revules fallisce immediatamente. Se non
viene interrotto, il taltos raggiunge il revujaso stato
di prafonda trancehe dura 1 turnodurante la qualg-r
mane immobile e rigido come un cadavere, anche se il
suo battito & peepibile e i suoi occhi si muovonoasp
smodicamente sotto le palpeb@nl revules! suo spii-
to puo porrdino a tredomandeagli antenati o agli sgir
ti, alle quali riceve solo risposte affermative o negative.
Gli antenati possono rispondere solo rekatiente ad
avvenimenti accaduti durante laro vita, poiché essi
non posiedonoaltre conoscenze, oppuesprimeregiu-
dizi moral circaun determinato comportamenddinea
d 6 a z. Glospirdgi animali e naturali invece possorie r
spondkee Irelatvaneritexdd ehe Banno diste axoadbe
nel luogo in cui vivono, mentre lo spirito guida puo dare
moindicazibneé e suggerimenti sul comporeagidnto e Sulle
scelte del taltos o interpretare i fatti da un punto di vista
differente ma non pud mai allontanarsi dal tal{dsDM
puo avvalersi dello spirito guida pdare indizi che ai-
tino il giocatore a risolver@na situazione complicata
entro certi limit). Finché il taltos rimane in trance g-i
difeso e ignaro di cid che accade intorno, ma riprende
acostibnea appéra sidresitb;e nza dei cosi
spirito guida il taltos possiede uno spirito guida che lo
affianca ovunque egli vada sin dalla nascita, e che gli
donaundabil i tunbabemi td gener al
un bonusala caratteristichaelativai fare riferimento
alla sezione dell&sciamanoSpirituale per determinare
casualmente il tipo di spirito guida del taltos e scoprirne
| abilit”™ t)Htalos norpuogeseseoci at a
parlae col proprio spirito,a meno che non possieda
| 6 a bgenkeralesesto Seng@he gli permetteli vedere
gl i spiriti present i st
zione dello spiritm il revules per comunicare con esso.

un n

il

spi
fisor

r

ol l e |

deg

ddet
1

non u

VENDICATORE (CM)

Il Vendicatore & un combattente spietato che ama
| anarchia (intesa come domi
potere e si rifiuta di aderire a leggi e codici consideratilim
tanti per le proprie potenzialita. Egli serve la propria divinita
o la propria chiesa perché si identifica nei principi di anarchia
e crudelta che questi culti professando, e agisce segtiend
pPoPri istindi it Ierudall, tegoistial ie naldvdli,acon la comvi
zione che il pensiero anarchi
rapidamente i propri fini. Il vendicatore usa qualsiasi mezzo

ni o

co

p r e gér bohsgdife & propriostopi e MOR & fa ciupolnei eonffoltir ma

di |l egge o moral e: |l 6unica | egg:

cfert@) M eehdicatdreeaspiraddl Foterd askolud & pe? ottenierlo C O I ¢

compie imprese tremende e spietate, fondando il suo potere
sulla paura, la crudelta, la corruzione e il tradimeht@nd-
catai sono sempre al servizio di chiese e immortali votati

all 6Entropia o a cul ti basati S
potere, violenza e mortélel caso in cui serva una chiesa b

sata sulla filosofia del Caos (slegata da qualsiasi immortale),

egli attinge direttamente al potere deltfera d e Enkrdpiae

mantenei sua poteri fintanto che rimamal | 6i nt erno d

grazie deministri dellachiesa



Nella maggior parte dei casvendicatorisono guerrieri
smaccatamente malvagi e amorali, fanatici megatbnoa
crudeli sadici inebriati del potere di dare la morte a qualsiasi
essere si metta sulla loro strada, oppure ossessionati dalla
nonmorte e dalla possibilita di vivere eternamente in una
forma che mol ti definirebbero unboscena parodia della vita.
Questiindividui perseguono il Male con la stessa passione
con cui un paladino difende la causa del Bene, e quarsio po
sono preferiscono ricorrere a metodi violenti e dolorosi per
raggiungere i propri obiettivi, per il sadico piacere che @rov
no nel portare soffenza e distruzione. Spesso sono talmente

i nebriati di potere che ambiscono ai titoli pi % al ti all 6in
del proprio ordine e non esitano ad usare qualsiasi mezzo

(anche | 6assassinio o il tradi mento) per raggiungere il prop
scopo a danno di altri canattelli (spesso col beneplacito della

divinit”™). Altri invece &@o0ono ossessionati dal |l 6i dea di mo d el
re tutto il mondo secondo quella che ritengono esserg-a fo

ma pi% perfetta di vita: |l 6anarchi a. Questi vendicatori sorn

personaggi imprevedibili e spessel tutto pazzi, e non eait

no a infrangere qualsiasi regola solo per il gusto di portare

di sordine | addove | 6ordine crea troppa staticit™, persino t

ranghi del loro stesso culto.
| Vendicatori sono ammessi come servitori di qualsiasi

chiesa/filosofiaCaotica non buona, nonché tra i fedeli delle

seguenti divinita (suddivise per sfera):

Energia: Barziluth, Kurtulmak, Slizzark, Zugzul

Entropia: Alphaks, Arik, Atzanteotl, Bachraeus, Bagni

Granfauci, Brissard, Danel, Demogorgone, Hel, Hircismus,

Idris, Janmudaru, Kiranjo, Loki, Nyx, Orcus, Ranivorus,

Stodos, Talitha, Thanatos, Yagrai

Materia: Crakkak, Wogar

Poteri Sacri del Vendicatare

1  controllare non-morti in base al suo livello da chierico
(v. abilita descritta nella sezione del Chierjco)

1 individuare il male per 1 turno per livellotre volte al
giorno (v. omonimo incantesindivino di 2° livello);

1 tocco malefico con la semplice imposizione delle mani
il vendicatore pud prosciugare fino a 1 PF per livello al
giorno ad una qualsiasi creatura vivente, é&nzoncesso
un TSCorpoper dimezzare i danni. | 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 dopan round. | Punti Ferita risucchiati col
tocco possono anche essere frazionati (ad esempio un
Vendicatore di 10° prosciuga fino a 10 PF al giorno, e
puo toccare un contadino per rubargli 4 PF sapendo che
non ne avra molti, poi toccare un cavallo e prosmighy
i restanti 6 PF sempre nello stesso giorno). Il tocee m
lefico non ha alcun effetto su costrutti, Amorti o de-
moni dell 8Entropi a.
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Canalizzatore
Sottoclasse del Mago

Dadi Vita: D4, +1 PF/liv dal 10°

Requisiti Primari: Intelligenzae Saggezzd2
Allineamento: Qualsiasi

Tiri Salvezza: P: Magia- S: Mente

THACO/BAB: Mago

Punti Esperienza: Mago

Armature e scudi: ArmaturelL eggere, nessuno scudc
Armi consentite: Armi semplicidi una taglia infen-

re, qualsiasi bastone semplice,
qualsiasi balesty armi da fuoco a

una mano
Maestria nelle armi: ~ Mago
Abilita speciali: Creaione arcana

Educazione arcana focalizzata
Abilita generali: Bonus: Magia arcana

Obbl.: Alchimia, Forgiatura magica

DESCRIZIONE GENERALE

Il Canalizzatore sdistingue dallaradizione comune di
maghi e stregoni per la capacitaadsocare isuoipoteri na-
gici a determinati oggetti denominati fadsingolare: focus)
utilizzati poi per evocare gli incantesimi desiderati.

Un canalizzatore riceve una formazione diversa tiepe
al resto dei maghi, poiché le formule arcane e i rituali segreti
a cui é introdotto funzionano in maniera differente e sabas

ABILITA SPECI ALI

no sulla possibilita di alleggerire la pressione magica Le abilitd speciali del canalizzatore sono la sua Bduc
sull 6incantatore grazie MBI 0uRpfR abaha iRAZHRaallal maghRidl B, e lakdpschalde T 2
bricati pe aiutarlo. Questi oggetti, denominédici o canalz- Creazione arcana per fabbricare oggetti magici.

zatori, assorbno parte delle sue energie arcanglieperme-
tonodievoar e | 6i ncantesi mo tr ami gEfcatoReAr®ahakscsisziianent o pi %

semplice rispetto a una normale formula magica. In alcuni Il canalizzatore & in grado di utilizzare qualsiaggetto
casi addirittura (v. elis), il focusda la possibilita a chiunque magico arcano, anche quelli di uso ristretto alla sola classe
lomaneggd i utilizzare 1 0incant es ydnagHi(Habchedes Babtonf edbrGathdriddrdefocareri-

| canalizzatoricredono fortemente nella superioriglla cantesimjil canalizzatore prepaman oggetto particolare tie
propria dottrina magica e per questo rifiutano qualsiasi altra iy focus tramite un procedimera capace diimbrigliare
contaminazione coi normali insegmenti arcani (non puod | 6enmagigad @ | | 6 i n e @asdiadasin determinate
esistere un mago che sia anche canalizzatore). Anche essi cjrcostanze decise dal canalizzatore. Questo implica ana n
hanno bisogno di tenere Uibro in cui memorizzare i rituali tevole riduzione delle capacita mnemonigieel 6 evocazi one
per canalizzare i loro poteri magici, ma in generale la loro della magia, anche se non devono venire meno quellsnece
pratica richiede molto meno sforzo mnemonico dmago € gsarie a indirizzarla nel odo voluto. Il canalizzatore crede
questo consente loro di poter affinare di piu anche le proprie  fermamente nella superiorita della sua impostazione, e visto
capacita marziali. Infine, proprio come i normali incantatori, che viene addestrato fin dall di

anchq i _canallzzatorl_ appartengono ad una d(_alle njedes‘,lme qguesto modo e impossibilitato a evocare incantesimi nei modi
tradizioni o scuole di magia dei normali maghi, e ciascuno  tradizionali di maghi e stregoni. Natlmente se da un lato

puo sceliere di specializzarsh una scuola ci | facilita il canalizzatore,
dipendenza dai propri focus, tanto che se il canalizzatare pe
ARMI E ARMATURE CONSENTITE desse uno di questi oggetti non sarebbe piu in grado di fare

appello ai suoi poteri magici, proprio come mago che &-
nisse privato del suo libro degli incantesimi (libro di coi a
che il canalizzatore necessita).

Il canalizzatorenecessita di otto ore di riposo peruec
perare le sue energie,mp i e g aognumaftirepenripa-
sare le formule e i gesti nexsari ad usarena bacchetta un
sigillo secondo le istruzionscritte nel suo librce come il
magodeve scegliere anticipatamente i singoli incantesimi che
vuole usare ogni giorno

Esistonotre tipi di foci per il canalizzatoreBacchette
Elisir e Siglli (v. sotto). Ogni canalizzatore puo specialirza
s nell uso degl i Elisirce di u
chette e Sigilli: non & mai possibile ad un canalizzatere p
droneggiare i segreti di Sigilli e Bacchette, poiché sone co
siderate due scuole gdensiero opposte (i maestri dei sigilli
piu famosi sono i canalizzatori ethengariani ed ochalesi; me

Il canalizzatore si addesteal usare solo armi manegg
voli e semplici da usare la scelta € limitata alle armirse
plici di almeno una taglia inferiore alla propria (incluse armi
da tro o da fuoco) e gualsiasibastoneche non sia consid
rato arma complessa

I modo in cui i canalizzatori evocano gli incantesimi
non richiede la stessa capacita mimica dei maghi. Cio che e
importante é la presenza del focus da attivare e una buona
camacita di concentrazione. Essi somddestrati adndossare
armature_eggere senzanpedimentce non hanno probabilita
di fallimento arcano con questo tipo di corgan@ nonusano
scudi, preferendo avere mani libere per impugiidoeus.
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tre i canalizzatori alphatiani e glantriani safmcamente dei
maestri dibacchette).

Indipendentemente dal focus usato, il canalizzatore non
puo conungue evocare piu di una magia ogni rouhdara-
lizzatore deve concentrarsi per evocare incantesimi tramite
una bacchetta un sigillo,o per focalizzare gli effetti di un
elisir che non agiscdiretamente su di lui, quindi € vulreer
bile allo stesso mada qualsiasi attacco che possa interro
pere la sua concentrazione o ad effetti di-am#gia. Infine,
anche il canalizzatore necessita di un liote contiene le
formule segrete per imbrigliare le energie nei fagualsiasi
altro magonon riuscira mai @ estrapolare le formule mag
che dal Ibro di un canalizzatore, poiché si basano su teorie e
pratiche diverse da quelle della magia comiNegturalmente,
lo stesso vale anche per un canalizzatore che riesca ad esam
nare il libro degli incantesimi di un mag

Bacchetta sembra una bacchetta magica ma non eenti
ne alcun potere prefissato, anche se la sua fabbricagione r
chiede ingredienti occulti e un procedimento segreto tnama
dato solo tra i canalizzatori. La verga cosi creata & impervia
ai danni di elemeti o armi comuni, né pud essere spezzata da
esseri dotati di Forza inferiore a 18 punti, e il mago puo i
cantarla con ulteriori magie una volta giunto al livello del
titolo. La creazione di una bacchetta standard richiede sempre
almeno una settimana diviaro, per un costo totale pari a
1.000 m.o. per livello di potere massimo usabile dal s po
sessore (quindi da 1000 a 9000 m.o.), e occorre una prova di
Forgiatura magicacon penalita pari al livello di potere sxa
simo della verga (naturalmente nella magghza dei casi i
canalizzatori preferiscono acquistarne una gia fabbricata per
risparmiare tempo e denaro). Nel caso in cui la bacchetta
venga fabbricata con materiali di pregio, le capacita di chi la
utilizza sono addirittura potenziate. In pratica, aotardo il
costo di fabbricazione della verga, questa concede al mago
che la impugna un determinato beneficio:
1 Costo raddoppiato: incantesimi evocati piuovel
cemente (+1 al tiro di Iniziativa)
1 Costo triplicato: incantesimi evocati come se d-m
go fosse di livello superiore
1 Costo quadruplicato: malus diL ai TS contron-
cantesimi evocati tramite la bacchetta
La lista dei benefici € cumulativa, quirgliesempiaina ba-
chetta fabbricata al triplo del costo normale concede un bonus
di +1 al | 6i nvbcare de magie coee ki
| i ncantatore fosse di 1
In alternativa, un canalizzatore puo usare qualsiasi ba
chetta, verga o bastone contenente un potere arcano per can
lizzare i propri incantesimi, limitatamente pero alle magie di
livello par i o inferiore a quella
associato alla bacchetta. Ad esempio, potra usare uwia ba
chetta dei fulmini per lanciare incantesimi dal 1° al 3°, o una
bacchetta della metamorfosi per quelli dal 1° al 4° e cosi via.
Attraverso la sa bacchetta un canalizzatore & quindi in
grado di rilasciare qualsiasi incantesimo da lui conosciuto
semplicemente sfruttando le giuste movenze e una breve
formula dbéattivazione non pi
permette di ridurre enormemente la cagacit memoriza-
zione delle complicate formule dei maghi, affidando tutto il
potere alla bacchetta appositamente preparata per il zanali
zatore nonché alla sua capacita di concentrazione (deve a
prendere obbligatori amenn-e |
che senon ¢ richiesta una prova per evocare magie se non in
situazioni di stress, come al solito).
Naturalmente cio significa anche che le magie disponib
li dipendono dalla potenza della verga. Una bacchetta di 4°
livello infatti non puo contenere incantesidii5° o supe-
re, anche se il canalizzatore potrebbe evocarli, quindi sara
necessario procurarsi o faifare una bacchetta piu potente.
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Se il canalizzatore perde la sua bacchetta,manev-
careincantesimi ed & totalmente sprovvisto di poteri fino a
che non riesce a recuperarla o a procurarsene una,raiova
meno che non faccia affidamentgliaElisir. Per questo la
maggior parte dei canalizzatori non viaggia mai senza almeno
una bacchetta di scorta, e spesso ne possiede piu di una anche
per sfruttargpotenziamenti diversi.

Elisir: € simile aunapoziore, ma vienepreparaa con un
procedimento piu semplificato rispetto a quello usato per
creare vere e proprie pozioni magichecdhalizzatorémpie-
ga 1 turno per livello di potere e consuma materlahemici
pari a 20 m.o. per livello per preparare un elisir di quel livello
magico. Al termine della cerimonia deve effettuare una prova
di abilita Alchimiamodificata in base al livello di potere della
magia focalizzat a: S eeversa s c e
pozione si brucia ed é inutilizzabile. Per determinare la durata
e |l a potenza dell dincantesi mo
in cui vi siano variabili dipendenti dal livello, si prende in
considerazione il livello dedreatore dél 6 e | i si r .

Un elisir ha una durata limitata a 48 ore dalla prapar
zione e puo riprodurre solo un incantesimo conosciutoaal m
go, che mentre mescola gli ingredienti giusti gli infonde il
potere arcano per attivare una data reazione nel momento in
cCui | 6 elaingiurgiwadror o trri | asnei at o
do in pratica consuma il suo incantesimo per quella giornata
come se lo avesse evocato davvero. Nonostante sena pare
chio tempo per creare questi elisir, il vantaggio per ura-can
lizzatore € che il loro effettdura 48 ore, percio il giorno su
cessivo alla creazione di una siffatta pozione egli aera c
munque a disposizione nuovamente le sue capacita magiche
per evocare lo stesso incantesimo tramite la bacchetta e allo
stesso tempo tramite la pozione, di fattod@upiando la sua
capacita magica. Oltre a ci0, un altro vantaggio risiede nel
fatto che un elisir pud essere usato anche da eventuali alleati
che non hanno alcuna pratica di magia arcana.

In un elisir & possibile infondere qualsiasi potere con
ar e aettd peesénéle o su individui terfdono esclusife
fettiadarea) Nel pri mo caso
t e
secondo ha la capacita istantanea di evocare il potereassoci
to alla pozione (ame unblocca persong . Lédunico |
nell dassunzione di el isir: se
elisir o pozione magica prima che gli effetti della prima siano
gvaniti, il soggetto deve effettuare un WRgia: ® il TS rie-

| i v egcq, ibprigojeffestq svapie @ subentra il secondo, viceversa

i due effetti S i cancell &no a
to per un numero di round pari alla somma dei livelli dei due
incantesimi.

d &dill b: Qi krdtt&  dhiuBaSaicdhdh cuPilicafialiRaRofee t €
incanala un paitolare effetto magico, che resta inerte fino a
quando il sigillo non vienattivab, rilasciando a quel punto
la magiaad esso associatBer creare un sigillo il canaliaz
tore traccia un segnaool dito suun oggetb non incantatali
dimensioni minute ougeriori (di solito pezzi di pergamena,
sassi o tavolette di legho su unasuperfice (pavimenti,

po), usando gesti ritudl che servono a infondere una parte
della sua magia e | | 6 o ulayoeitsuperficie appare poi il
sigillo, che manenel 6 e n magigafirem a che non iene
attivab o distrutto Il canalizzatoreimpiega un round per

Gdtd un kidillo, se9n8 Pud EcAvere sol8 (B SuiciliBun o @

getto, e se la concentrazione viene méhprocedimentodi
creazione2 rovinatod 6 ener gi.al sigllo pudless s i p a
re attivato immediatamente appena creato (come seosi ev
casse un incantesinmello stesso roundviceversaedainer-

te: un sigillo inerte rimaneisibile sul supporto finké non

viene attivato, annullato (tramit@ppositorituale o condis-

solvi magi¢, o il supporto non viene distrutfisicamente

5&6esto

chm-unque
del | 6ef f et tsoudg ncagicpenentrennele | i si r

m
i

\Y



Per attivare un sigillo occorré¢occarlo erecitare ma-
talmenteun rituale di attivazionehesolo i canalizzatori @
nosconoll procedimento quindi norichiede una compome
te vocale (si attiva in silenzio) e ngrermete a chiunque
possieda un sigillo magicoidsa e | 6i ncantesi mo che esso
racchiude. Attivare un sigillo tramite il rituale rilascia
| 6i n c aasto@asmecumo le intenzioni di chi lo attiva,
ma le sue variabili dipendono dal livello di chi lo ha creato.
Se chi sta attivando il sigillesi deconcentra | 6 ef feet t o non vi
ne prodotto ma il sigillo rimane intatto e duncgi@otra te-
tare di attivarlo nuovamented round successivo.
Se si tenta di rompere fisicamentstlpporto desigillo,

esso si di strugge, e nel farlo rilascia alldesterno | dédenerg
contenuta sotto forma di esplosione, che catigaunt di
danno per |ivell o dechdsbtiommcant esi mo a tuttd.i coloro

no entro un raggio di 3 metT§ Riflessi dimezza i danni

Ogni canalizzatore in grado di annullare un sigillorse
zaattivarelb espl osi one o | 6effetto magico ad esso associato.
Per questa operazione € necessan round dconcentraz-
ne e il successo € 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 @dnecessaria
una prova dMagia arcanacon penalita pari al livello digz
tere del sigillo: se la prova riesce manipola il sigillo nel
modo desiderato (usandolo o annullandolo), viceversa H sigi
lo esplode (v. sopra).

Solo dopo aver attivato, annullato o distrutto un sigillo

il canalizzatorec he | o aveva creato riacquista | dédenergia 1in
esso contenutagche pud usare immediatamente per creare
altri Sigilli od Elisir. Questo significquindiche | 6ener gi a

magica (Punti Magia) associata ad un sigillo non sar&isp
nibile al canakzatore per altri effetti finahil esistesigillo.

CreazioneArcana
A partire dal3° livello il canalizzatore pudricercare
nuovi incantesimi, mentre dal 9° livello pud incantare oggetti
arcanicome tutti gli incantatop r ovvi st iFordi!| | 6abil it
tura magica(rif. Tomo della Magia di Mysta)a



Chierico

Dadi Vita:
Requisiti Primari:
Allineamento:

D6, +1 PF/liv dal 10°
Saggezzd?2
in base alla divinita servita

Tiri Salvezza: P: Mente- S: Magia
THACO/BAB: Chierico
Punti Esperienza: Chierico

Armature e scudi: Armature leggere e medie

Scudi di pari taglia

Qualsiasi arma ammessa dal cultc
Chierico

Benefici divini

Creazione divina

Educazione alla magia divina
Scacciare o controllareon-morti
Bonus:Religione

Obbl.: Concentrazione

Armi consentite:
Maestria nelle armi:
Abilita speciali:

Abilita generali:

DESCRIZIONE GENERALE

Il Chierico (detto anche Sacerdote) € un individuo che
grazie alla sua fede riceve poteri magici dalle divinita e ne
diventa il portavoce tra i mortali, in cambio un giuramento
di fedelta che gli impone di seguire i dettami imposti d&l cu
to a cui appartiene @i obbedire sempre al volere degi-i
mortali e dei suoi superiori.

Un chierico & spesso una persona comune che poé acc
starsi alla via della fede per siar motivi: obbligo (se la
famiglia lo costringe a seguire la carriera sacerdotalep-voc
zione (se si sente chiamato
riera sacerdotale in base a segni o miracoli che crede-di ¢
gliere intorno a sé), o necessita (se peggifie alla miseria o
a potenti nemici entra in un ordine clericale per avereeprot

zione e una speranza di migliorare il suo futuro) sono le cause

pit frequenti che portano gli individui a diventare sacerdoti.
Visto che le motivazioni possono essere cospatiate, non
tutti i chierici potranno essere esempi di virtu e dottori della

fede, cosi come non tutti gli aspiranti adepti potranno essere

accettati all 6interno det-
cana infatti, anche per praticare la magia divina wecche |l

personaggio sia portato naturalmente e che abbia una discreta

¢ u I gl SoblighPVerQoPil it serz dREripe

erde la pgssibilita di evocare incantesimi divini, poiché si
dgﬁezzé' iN&yantt Wi%edd don le poiEsierbli. Satedey ' @ ©
mepotra essere ripristinato solo in seguito ad arpivazion
riparatrid (in base alla gnéta della colpa, a discrezione del
DM), che possa portaral perdonoufficiale da parteddla
divinita e/o dei capi del culto a cui appartiene il personaggio

La seconda possibilita deriva dalla volonta di ablband
nare | 6ordi ne p eeguace ditun altra ¢us i o d
to. Nel primo caso scompaiono i benefici 6 uso mdegl i i
tesimi e i poteri sacri elargiti dalla divinita& ma cessano anche .

Gsion Neft e-Ma 91 a

condoinveceol t re ad ott elvecchioord i ni mi
ne, il sacerdotgerde il 10% dei PE guadagnati coaigerico

assennatezza e forza di volonta (Saggezza) per sostenere la qe| yecchio culto, ma pud beneficiare dei nuovi poteri-der

sua fede, viceversa non potra mai ottenere il favore divino.

Una volta entrato
trova a dover seguire le regole imposte dal culto e ad dbbed
re ai sSsuoi superiori,
un monastero, fino a quando i superiori non decidona-di i
viarlo in missione all/l
problemi o smplicemente per educarlo alle avversita della
vita e farne un rappresentante migliore per la divinita (a meno
che non si tratti di un ordine ascetico o eremitice. Asce-
ta). A quel punto il chierico inizia la sua carriera da awent
riero, ma anche se siova lontano dal suo ordine, egli deve
sempre rispettare gli obblighi morali che ha ricevuto, poiché
gli immortali lo osservano e possono punirlo in caso ah tr
sgressione. Inoltre, il chierico € vincolato a versare ogni anno
la decima al proprio culto,veero donare un decimo delle
ricchezze accumulate grazie alle avventure e ai lavori svolti,
come segno di obbedienza e di appartenenza al culto,e a qu
sto normalmente non si sottraggono nemmeno i chiergi ca
tici, questi ultimi piu per paura di eventuglinizioni se so-
perti, che per spirito di lealta.

Solo in due casi unhierico puo perdere i benefici ass
ciati al suo stato di chiericadn primo luogo se disubbidisce
apertamentai vertici del suo culto o alla divita venerata,
offendendo o commettendtti contrari alla sua dottrinagli
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nel | 6°rdiodérﬁrec‘6
sPeS S0 AR Saciobi "t e N o

6esterno

vanti dalla IELivinité\ a cui si lega fin da subimntinuandg ad

eHiekico Boh fvello bhsato sBi PEfinasi Ot € S|

di un tempi c

| phéerici nbnasone tutlh ugeal, edme @id detto:pmeltisi r i s o
differenziano per gli interessi del culto che servono, nwa pr
ma ancora per | 6Allineamento

I chierici Legali sonosemprerispettosi 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 & sicuramente il
piu affidabile compagnd 6 avventure che si
(onesto, leale, sempre pronto a sacrificarsi per gli alleati), a
patto perd di comportarsi secondo la sua dottrina, altrimenti
si rischia di alienarlo o addirittura di farselo nemico, se si
fanno scelte di vita diametraente opposte.

| chierici Neutrali sono invece i piu malleabili e pesmi
sivi, sono attenti a non trasgredire i dettami della propria rel
gione, ma non si scandalizzano se altri scelgono di ignorarli,
anche se non tollerano gli insulti deliberati e noalkeran-
no mai con nemici aperti del loro patrono o del culto. Un
chierico neutrale valuta sempre con una certa aperturament

po.
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le le situazioni prima di esprimere un giudizio, e moltosspe
so sceglie la via da seguire in base al buon senso, alle abit
dini o al proprio tornaconto.

| chierici Caotici sono decisamente i pil 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 comportamestge-
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 cosi un
mero strumento che usano per ottenere potere e per aanient
re i loro rivali. Altri ancora si preoccupano solo di nonrsga
rare rispetto agli obblighi della loro fede, senza pero seguirla
attivamente, e agiscono in maniera passiva e quasi disintere
sata rispetto ai propri doveri e ideali religiosi, consci del fatto
che nonsaranno puniti finché non commetteranno errori. Un
chierico caotico quindi pu,
to in tanto, specie se vengono soddisfatti i suoi interessi, ma
alla lunga diventa una variabile difficile da controllare.

Ol t r e a lnkopiahietici shdisingueno anche in
base al culto professato. In questo caso, si possono inglividu
re tre tipi specifici di sacerdoti, ciascuno con obblighi eaeap
cita ben distinte.

Chierico Specialista

| sacerdoti specialisti (la maggioranza dei dhiemy-
starani) intrattengono uno speciale vincdidedelta con una
specifica divinita, una comunione spirituale piu elevata che
raggiungono grazie a pratiche di meditazione e di abnegazi
ne nei confronti della divinita e di cid che essa rappresenta.
Grazie a quest@omunione di spiritttenutain cambio dei
loro servigi e della loro incondizionata dedizione, i chierici
specialistiacceano al potere della divinité& possono evae
re incantesimi clericali, offrendo le proprie lodi
all 6i mmor t @alh erppriar fedelth e chiededdo in
cambio la possibilitali usare parte del suo potere per la sua
maggior gloria.Le preghieresacre dei chiericproducono
effetti magici solo in virtu della fedelta @ella comunione
spirituale esistente tra il sacerdetéa divinita.

Le preghieresacre di un chierico specialisproducono
effetti magici solo in virtu della della comunione spirituale tra
il sacerdote e la divinitaPer questo émportante per uno
specialista seguire alla lettera i dettami del suo patiomro
mortale, cercando di convertire altri alla sua feldes¢opo
principaledi ogni immortal¢ e combattendo nel suo nome.
Qualora commettesse azioni che vanno contro i dettami del
suo immortaleun chierico specialistaschierebbe non solo
di perdere teporaneamente i propri poteri, ma anche deess
re punito severamente dalla divinitd (vedi il paragrafo
AObbl i ghi GChierBoover i dei

Il chierico specialista possiede il simbolo sacro caiatter
stico della propria divinita e ha accesso a tutti glaimtesimi
aggiuntivi e/ o sostitutilai
ALista di incantesi mi
mo della Magia di Mystarga Inoltre tutti i chierici specialisti
guadagnano i benefici concessi dalla divinita @a@dex m-
mortalis) e quelli che servono una divinita della guerra-po
sono usare | 6arma preferata
cro, sfruttandola negli incantesimi a tocco per colpire ta vi
tima.

Chierico Politeista
I chierico politeistavenera un intero panthedali divini-

in particolare o la venerazione di tutti gli immortali del culto
senza differenze. Il sacerdote politeista pud esistere solo
a |l | ®a dnhunachiesa politeista organizzata che comprenda
divinita con obiettivi concordanti, a meno che il DM non
conceda al personaggio di venerare un intero panthean cult
rale o regionale.

Il sacerdote politeista gode di una maggiore liberta
d 6 a z i petioea queilosspecialistalovendo mediare tra i
diversi interessi devar immortali e potendo scegliere su
quali concentrarsi di volta in volt& differenza del chierico
specialista,quello politeistanon corre il rischio di vedersi
privato degli incatesimi nel caso commetta una mancanza
nei confronti di un immortale, poiché le altre divinita della
sua chiesa continuerebbero comunque a fornagfioggio
Solo nel caso in cui egli abiuri o contravvenga ai dettami
dinedella chiesa rischia di essgygvato dei suoi poteri, po

s dhécilupargheoe adisee dée comiune accordd® m ibase @ cedii

obiettivi prioritari che il chierico deve sempre rispettare.

Il chierico politeista usa il simbolo caratteristico della
propria chiesa o uno qualsiasi dei simboli reiaile divinita
del suo pantheon, pud usare solo le armi preferite dalie div
nita del pantheon, ha accesso a tutti gli incantesimi sostitutivi
concessi dalle divinita della sua chiesa che ammettono-sace
doti dotati del suo stesso allineamento, e pud sEreghin
solo incantesimo aggiuntivo per livello tra quelli disponibili
in base alle divinita del panthe¢nv . ALi sta degl:i
aggi un tTomoidélla Magih di Mystarp mentre non
guadagna alcuno dei poteri speciali o benefici concessi dagli
immortali ai seguaci specialisti

t a

Chierico Filosofo

Il chierico filosofo non veneralcuna divinitaspecifica
ma riceve i suoi poteri divini grazie alla propria fede
nel | 60r di n gl mon ripagella pOmi@ fede in &
terminati immortali, ma pidbsto sega 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).
€ agire e pensare rispettando i detti i mposti dal
chiesa a cui appartengono (ad esempio guiThyatis o di
Ochalea pur venerando diversi immortali, ammettono anche
chierici filosofi della Legge Questi sacerdoti riescona a
attingee direttamentea | | 6 e deler gferead el | 6 Or di ne
(1 6i nsi eme di Materi a, dleensi er c
sfera del Caos (Il 6Entropia, che
sfere allineate con | 60r¢ine),
to dalla forza della fede nei principi e nei dogmi dellapria
filosofia religiosa. Nel momento in cui si allontanano da-qu
sta via, recidono da soli il legame mistico che intrattengono
con | 60rdine o col Caos e cess:
poiché non piu allineati ai loro ideali (come una punizione
autdnflitta). Ecco perché risulta spesso molto piu difficile e

c aolta pitt impegnativoiperdorrerg B via deli chieriaorfilosafd e (v

nelda@ i u n trispetio @ quelardellom gpecialista ondebpariteistd eeve

essere ligio al proprio allineament@ka chiesa a cui appa
tiene cosantemente, senza alcuna concessione.
Il chierico filosofo usa il simbolo caratteristico della

dpeopribe 6hiesaredha aceesse solo agh encastasimibdella lista s
standard, ad eccezione di quelle magie espressamente vietate
dalla sua chiesasostituite in alcuncasi da altre preghiere
concesse dal culta cui appartiene il sacerdote. Infine, egli
puo utilizzare solo una certa categoria di armi (da taglio, da
botta o da punta) in base al credo della sua chiesa

ta riconosciute dalla propria chiesa, ciascuna asseconda del

ruolo che la dottrina della chiesa le assegna per mantenere
| 6equi | i brNelcasad $avesotislze lagpartang

no a chiese che venerano diversi immortali (come la Chiesa
di Traladara, la Chiesa di Bellayne o quella di Darokés),

stela possibilita di scegliere tra la dedizione ad una divinita
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OBBLIGHI E DOVERI DEI CHIERICI sulla loro fede per salvarsi la vita). In quesdsi particolari,

. ] ] - | 6i mmortale scatena wuna mal edi z
Tutti i saceradti hanno un codice di comportamento e _ tipo e la forma sono scelte dal DM, e pud anche essete qua

una gerarchia ecclesiale che devono sempre rispettare. Sia gga di eclatante, visto che le regole degli immortali amme

che facciano parte di una chiesa, sia che si tratti di chierici  5no questo tipo di interferenza da parte di una divinii

indipendenti e itineranti, o di predicatori solitari che si a confronti dei suoi seguaci), che pud essere annullata solo da
compagnano solo a gruppi di ameerieri, ognuno di essi sa un altro immortale o dal ka stes
che deve onorare non solo il proprio immortale o pantheon, ¢ o4ddi sfatta dei risultati o del

ma anche i suoi confratelli, specialmente i sacerdoti di livello

superiore. Questo € tanto piu vero quanto piu un chierico r

sulta inserito aledclésiastita@rgamio di TERMINI CLERICAL| GOM | UNI,

zata, fino al punto che potrebbe doversi trovare ad obbedire a Di seguito viene riportata una listia comuni termini a-

degli ordini o a rispettare delle regole che egli puo giudicare ricali relativaalle pratiche sacerdotali della tradizione iecc
ingiuste, o in contrasto con dgntale. NonR sirta gsta @90stiva rié in@drelé dsderommaediot a |

In questo caso, egli deve prima di tutto rispes i dettami un aiuto per rendere le descrizioni pili realistiche.
della sua divinita, poiché € lei cdeveservire fino alla mo Abate:i | r el i gi o dAbbaz@mo dtwenMaena-di und
te, e non la chiesa che si € organizzata intorno ad essa. stero maschile.

Qualora si dovesse verificare un caso di simile in@mp Abbazia o Badia: comunitd monastica governata da un
tibilit” tra le direttiae di Adafe(semabchile)o a uiBadessaeectériminiie) ecge! | 61 mm

ciascun sacerdote e libero di dissociarsi dal culto e di fondare noma dalla giurisdizione di ilescovo L 6 Abbazi a il
una nuova setta o una chiesa riformata, che, partendo dai di unPriorato.

punti condivisi col vecchio tempio, ponga maggiore attenzi Accolito: termine generico per indicare il seguadeid

ne alle differenze di interpretazione della parola della divinita ~ gruppo (una fede, una tradizione) non ancora membroasffici

(ein questo modo che spesso si creano diverse dottrine-o co le del gruppo. Sinonimo dilovizia

fessioni allointerno del l-a st e sAsagorefagdigio}o.chelsinifiraneltddserto fei dedich ® u n

co non trasgredisce gli ordini del proprio immortale, nen d si alla contemplazione e alla preghiera, spesso in un luogo

ve temere alcuna scomunica da parte dei suoi superidri, po scomodo o difficilmente accessibil&in tipo di Eremita

ché essi nompossono togliergli la capacita dsare la magia Presso la tradizione islamica viene defiriterviscia

divina( sol o | 6i mmor t al posspnautiliz-f ar | o )Arcidicadsicoh Archidictesi: circoscrizione territoriale

zare i propri incantesi mi per sottopodtaldld gurisdizionesdi Ukréivestdv@he raBeaghieo st at a
Puod percio capitare che un chierico venga espulso da diverseDiocesia | Ssuo interno, o che cor

una chiesa, o si allontani dalilto, vuoi per incompatibilita metropolitana di una grande citta.

con la gerarchia, vuoi per mancanze personali nei confronti Arciprete: titolo onorifico del parroco di un@hiesache

dei suoi doveri. Mentre nel primo caso puo tranquillamente ¢ stata o & preminente su altre per importanza storica, sociale
continuare il suo operato finché rimane entro le grazie o religiosa.

del | 6i mmortale, financrhekes-f onda Argvescovaln: ciftas@ixohe tarrifotiale Gottoposta alla
condo si trova nella spiacevole situazione di essere us-rinn giurisdizione di unArcivescovoSinonimo diArcidiocesi
gato senza piu alcun potere. In tal caso, o fa penitenza-e rito Arcivescovo: Vescovaincaricato di governare unarci-
na nell 6ordine dopo aver s up edlocsiclunaDidcEsEnet@Soktanad(dveeko @na grantieacktd) i ¢ h e
(non solo nei confronti del clero, ma soprattutto del sno i mediante la speciale consacrazione che gli conferisce potere
mortale) e probabilmente aver ricevuto perdono(incane- sugli Accoliti e sui Sacerdoti di rango infeiore.
simo divino di 5° livello), oppure pud scegliere di votarsi ad L6Arcivescovo - anche investito
un nuovo immortale (o addirittura di cambiare vita). sui Vescoviche appartengono alla sua provincia ecclesiastica

Se per riconquistare il potere e il prestigio perduto, il ( ov v eAradiozesd).| 6
sacerdote cerca rifugio ima chiesa che si dimostra neutrale Ascesi:pratica di vitatipica d Monacie Mistici che te-
nei confronti del suo precedente culto, & possibile che venga de al | del evazi onlaomnip degliidgtini,al e at
ammesso, ma solo dopo un lungo periodo di prova (disolto | astensione dai piacer.i e il d
entra nell 6ordine dopo circa 2 dhgketarehsii pdpiscadircoavad,o ri acqui stano
cosi gli incantesimi). Normalmentefatti, altre chiese o culti Badessal a r el i gi o Abbaziao dicuaMoma- d i unéd
non accettano di buon grado individui che sono stati espulsi  sterofemminile.
dalla propria setta per eventuali mancanze, proprio perché Basilica: edificio a pianta rettangolare, diviso per mezzo
sanno che c¢c6  una buona pr ob addolbnndtiintre® Birquelndvatd) dovelsiiathifistraldgp et a g
stessi errori anche nel loro ordine. Coslitamente una clek stizia e si trattano gli affari. Puo divenire un tempio se vi si
sa accetta un chierilosottofosto nneg@diown g& | On AdDWPi ey edonsacrata a
anumerose prove che attestino la sua buona volonta e la sua Cattedrale: sede del potere vescovile, ovveroGaiesa
devozione alla causa. In altri casi invece, il traditore viene  principale di unaiocesj retta i unVescovpda unArcive-
accolto a braccia aperte se decide di abbandemadetern: scovoo da unPatriarca.
nato immortale per unirsi ai seguaci del suo nemico, e anzi i Chierico: termine generico per indicare il ministro di un

chierici considerano con gi oicaltodrgadizzaloesihdnimo @aterdotd Bretet @ fpecor el |
smarritao, e se si tratta di ughiesatelificio sacrd@ig ¢ui st s¥algonb pubbiicareedté g o n o

piu favore se egli provoca scompiglio o distruzione nalia gli atti di un culto religioso.

vecchia setta (prima o dopo la sua partenza). Chiostro: parte di un convento o di un edificio composto
Occorre rilevare che a vol tdaunlgi&din®steperio dintceda uh @diticagol l'i mita a

non concedere pitl gli incantesimi e i poteri speeiathier- Convento: edificio o complesso di edifici in cui vive una

ci che sidimostrano indegni, ma provvede personalmente a  comunita (maschile o femminile) di religiosi che hanno-pr

punire i sacerdoti che lbanno offeso(non semplicemente nunciato voti solenni. IMonasteroe un tipo specifico di

bestemmiando, ma abiurando e profanando i suoi templi 0 i  convento.

suoi precetti, oppure distruggendo luoghi a lui consacrati o Derviscio: religioso che vive isolato nel deserto in peve

uccidendo i suoi fedeli, o infine mentendo spudoratamente  ta e in comunione col divino. Vedinacoreta
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Diocesi: circoscrizione territoriale definita da un culto
organizzato e sottoposta alla giurisdizione dMascovo S-
norimo di Vescovato

Episcopato: insieme diVescovio 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 aprponducendo
una vita austera e isolata dalle distrazioni del mondm-circ
stante. UrMistico o di Monacoche si distacca totalmente dal
resto della civilta.

Eremo o Eremitaggio: luogo isolato dove uno o piu
Eremiti si ritirano per dedicarsi ad una vitantemplativa,
improntata a meditazione e preghiera.

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

Eresiarca: capo di un gruppo dEretici o fondatore e
propugnakEresimae di uno

Eretico:chisosti ene d&redai f fonde

Misticismo: credenza filosofica, o atteggiamento dello
spirito, secondo cui I a
del | uomo <col divino (sia
la forza spirituale, immanente e/o trascenderdhe ne é
| 6origine), che si raggiunge
di determinati dogmi di condotta fisica e spirituale. Il mistic
smo, a differenza deMonachesimp & caratterizzato dalla
separazione tra fede e filosofia di vita: la fede & arsmesa
non il fondamento
una ricerca intima e individuale, anche se si basa sugh ins
gnamenti di mistici piu esperti, che hanno gia raggiunto
| unit”™ col divino.

Mistico: individuo dedito aMisticismo(classe).

M onachesimo:forma di vita presente in tutte le tradizi
ni religiose che si attua nel distacco dai piaceri del mondo e
nell esperienza di una sol.
dedita alle cose dello spirito. Il monachesimo, a differenza
del Misticismq & caratterizzato da una solida fede religiosa
alla base dello stile di vita rigoroso intrapreso.

Monaco: membro di un ordine religioso che ha proau
ciato voti di solenne poverta, obbedienza, carita e castita, e di
solito trascor r rienMomasterovi t a al

Monastero: edificio o complesso di edifici in cui vive
una comunita (maschile o femminile)Mbnaci

Novizio: chi & accettato in un ordine religioso per @ p
riodo di preparazione e di prova prima di prendere i véti. S
nonimo diAccolito.

Parrocchia: la pit piccola circoscrizione territorialé- r
conosciuta (di solito un villaggio con relativa campagna) in
cui é divisa un®iocesi

Parroco: Sacerdote capo di un&arrocchia

Patriarca: sacerdote a capo di un determinato culto per
elezbne o per diritto divino. A lui obbediscono tutti i retigi
si che appartengono al culto. SinonimdSdimmo Sacerdate
A volte il termine viene usato per indicare il religioso piu alto
in carica alldédinterno di wuna

Prete: termine generia 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 diur
sdizione di un ordine religioso o cavalleresco. Il Ptomra
sempre governato da @miore o unAbate

Priore (o Priora): il religioso a capo di uonventoo di
una confr at er nAbldazgquaedb il rgolodel a .
Priore =~ s eparAbdteoeglideasubgrdiratb | o
a |Abafe(o allaBadessp

Sacerdote:termine generico per indicare il ministro di un
culto, sinonimo diChiericoo Prete
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e s ssdidzogeanrvece delesupariore.

Sacrario: edificio dedicato alla memoria di qualcuno che
e 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 divinita, o artefatti miracolosi, oppuré ed
ficato in un luogo in cui si sono verificate apparizioni divine.

Sommo Sacerdote:sacerdote a capo di un determinato
culto per elezione ogr diritto divino. A lui obbediscono tutti
i religiosi che appartengono al culto. SinonimdPdiriarca.

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

Tempio: edificio consacrato al culto di una o piu idiva
e di cui é considerato dimora.

Vescovato o Vescovadacircoscrizione territoriale sotto
la giurisdizione di un/escovdsin. diDioces).

Vescovo:chi ottiene il potee di governo di undiocesi
(o Vescovatpmediante la speciale consacrazione glheon-
ferisce potere sughccoliti e sui sacerdoti di rango inferiore.

6 Vicario: chi fa le veci di un superiore, esercitandone
temporaneamente i poteri in assenza del superiore, oppure

tderl rl i6ti onrt ii m@e ruinfi eorn
come | duniverso c

ARMBENNRUAGURE @ONgRRTHTE t @z one e |l a pra

Il chierico € addestrip ad usare solo le armi consentite
dal suo culto e dalla divinita di riferimento.

del | 8es per |cBigfigi gonogddesirati addndossgrgyasmature leg@erag r e

medie per proteggersi dai lor@mici durante un combatt
mento,e sanno maneggiarolo gli scudi di pari tagliaChie-

rici delle divinita votate a Guerra e Battaglia invece vengono
addestrati anche ad usare anche le armature pesanti.

ABILITA SPECIALI

tudi

1 Setico polsdetidBapidl aBiita%pedafiBeN 1 L AT
nefici divini concessi dal culto di appartenenzah Educazi one
alla magia divina che gli permette di evocare incantedami,

Creazione divina con cui € in grado di fabbricare oggedti m

gici sacri e la possibilitd di Scacciare o @oliare i Non

rgolrti ,4"} béalsre %I 8ulto ddi riferimento).

Benefici Divini

Il chierico riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a
caratteristiche, Tiri Salvezza o Tiri per Colpire, abilita gratu
te, poteri magici o sovrannaturali, e cosi via) grazisua
legame spirituale con la divinita o il culto che serve. Fare r
ferimento al manual€odex Immortaliger la lista specifica
di benefici relativa ad ogni immortale.

Educazione alla Magia Divina

Il chierico riceve da parte dei ministri del culto a api
partiene unodéeducazione cé&e
ghiere sacre per invocare incantesimi divini, nongbéno-
Zf:(t:itla?;iré?% r%aglq divina plrt_ase_ptee sy 8g|geltti_v_ari_ al f_in(_a Qi poterli

pud usare tutti gli oggettiriservati ai chierici).

Il chierico pud evocare un incantesimo al round, conce
trandosi per pronunciare una preghiera magica mentre bra
disce il simbolo sacro che serve a focalizzare le energie div
ne:; senza il si mbol o, non
Il chierico necessitdiot t o or e di ri pioso
tazione ogni giorno per riprendere le enemagiche (di e-
Iitondopo la sveglia, al levar del sal®urante la meditaok
ne, Il pe s%naggio chiede alla divinita di concedergli le magie
di"cli pensa di avere bisognerpquel giorno, e prepaemi-
cipatamente gli incantesinin base a quellaccessibili (si
faccia riferimento alla Tabella degli Incantesimi Comuni dei
Chierici in fondo a questa sezionelldistadi magie sostit-

gl i

o m



tive e/o aggiuntivalella sua divinita aulto riportata nelTo-
mo della Magia di Mystara

CreazioneDivina
A partire dal9° livello il chierico puo incantare oggetti
coi suoi incantesimi divincomefannogli altri incantatorise

provvi st o Fodgaturd énagia (iif.i Torno della

Magia di Mystarg. Egli non puo tuttavia ricercare nuovi-i
cantesimi oltre a quelli tramandati dal suo culto, gli unici che
le divinita considerano adatti ai loro seguaajuali non ce-
vono bramane altri come segndi rispetto e devozione.

Scacciare o Contollare Non-Morti
rari
al | 6i mme&odexdnmmertallswgni chiericoha il poe-
re di catalizzare energia positiva per respingere e distruggere
mat e
stablito un legame innaturale tra la loro anima e il corpo
morto. Il sacerdat fa appello al potere divino e alla forza del
proprio spirito per incutere un terrore sacro nelle creature

Salvo

i norrmorti

nontmorte edal suo simbolo sacrioradia energia (positiva o
negativa, agconda della divinita veneratele mette in fuga

creatur e

casi

esplicitamente

ani

indicatin

base

0 soggioga i homorti, provocando in alcuni casi (quando il
sacerdote diventa piu potente) persintota distruzione.

Per scacciare un nemorto, il chierico deve mostrare il
suo simbolo sacro e foézatare la sua attenzione complet
mente sui nomorti che desidera influenzacensumando la

sua azione di attacc@utti i nonmorti presenti entro un ga

gio di 36 metri dal sacerdote sono influenzati dal terdati

ammesso che non siano nascosti dietroi msimili barriere
ano
quindi tirare 2d6, sommare il bonus Carisma e consultare la
Tabellal.6 in base al livello del chierice a DV dei tipi di
nonmort presenti Si ricorda che prima vengorsgmpre m-
fluenzati i nommorti pit deboli (con minori DV) se fanno

parte di un gruppo eterogeneo, e che il chierico pud camtinu
re il suo tentativo di scacciare namorti fino a che non fal
sce per la prima volta: da quel momento, tutti i -noorti
preseti nella zona non risentiranno piu di alcun tentativo di
questo genere per le seguenti 24 &®.poi si tenta di sca
ciare o dominare nemorti gia controllati da qualcun altro, si
effettua il tentativo tenendo come riferimento il livello o DV

che

del padronalei normorti e se il tentativo fallisce, tutti i nen

mor ti

ostacol

gnorano

| 6 ener gQcarrei 1 r agig@dedso. f Gidcatore ird PoPditrP2deSpar Wéteminare il

6effetto.

Tab. 1.67 Tabella per Scacciare o Controllare NorMorti

Se il tentativodi scacciareha successo, il nemorto

scacciato fugge lontano dal sacerdote per 10 round al-mass
mo della sua velocita, e potra tornare nel luogo da cui si €
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 soloper i danni). Una volta ferita pero, la creatura si
riscuote e contrattacca nel round successivo, anche se avra
una penalita dil ai Tiri per Colpire e alla CA per 1 turno.

| chierici cheservono divinitdegate al Caoéin partio-
lare gli immortali ddl 6 E n t & adamégeoinanzigpossono
scegliere ogni volta se effettuare un tentativo per scacciare un
non-morto o per controllarlo. Le meccaniche di gioco sono le
stessesopra riportatemain casodi controllg se il tentativo
controll

riesce, la creatura cade $ t o
dal | 6 eabkedispe agutti hsgqyaidini finoaalla supcessiva lana piena o
fino a quando non viene distrutta, scacciata o controllata da
gualcun altro, oppure fino a che il sacerdote non sceglie di

lasciarla libera. Il numerdi Dadi Vita di normorti che un
chierico pud controllare in tal maniera e pari al doppio del

suo livello (tutti i tentativi seguenti saranno quindi percsca

0]

ciare, a meno che il sacerdote non voglia liberare dal suo co
trollo alcuni nommorti per prendernaltri), ed ogni creatura
controllatanon pud avere un numero di Dadi Vita maggiore

del |

a

met ”

del

di dominiofallisce automaticamente).

Legenda

vel

tentative |

11, 9, 7, 5il risultato che occorre realizzare affinchéghta-
tivo_di scacciare o controllare quei determinati smoorti eb-

numeo di DV di creature influenzatéminimo 1 creatura
sempre); se il risultato non copre completamente i DV totali
delle aeature, i DV in eccesso non si considerano.

T: il tentativo & automaticamente riuscito (il Rotorto é
troppo debole per impensierire il chierico), e occorre tirare

solo 2d6 per determinare il numero di DV di creature i

fluenzate (minimo 1 creatura).

D: il tentativo & automaticamente riuscito e il chiericolé ta
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 corpoé stato distrutto, ma la creatura potra riformarsi
in seguito.

Livello DADI VITA DEL NON-MORTO
Chierico 1 2 3 4 5 6 7-8 910 11-12 1314 1516 1718 1920 2122 2324 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 - - - -
1314 D+ D D D D T T T 5 7 9 11 - - -
1517 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
3335 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

w
(o]

del

0i

nc



D+: il tentativo € automaticamente riuscito, e il chieric ri
sce a polverizzare addirittura 3d6 DV di creature (minimo
sempre almeno una).

D#: il tentativo € automaticamente riuscito, e ilafgo rie-
sce a polverizzare addirittura 4d6 DV di creature (minimo
sempre almeno una)

Esempio:Un gruppo di cinque chierici di Halav fronteggia
unoor damort guidati @lan 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 dhier

ci (due accoliti di 1° e due chierici di 3°, totale 8 livelli diviso
3 = 2) lo aiutano. In questo caso il patriarca scacciant
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).

Scacciare NorMorti in Gruppo
E possibileper un gruppo di chierici unire le forze per
scacciare nomorti insiemesolo sevengono soddisfatte gu
ste condizioni:
1. | chieiici veneranoun immortale con lo stesso alliae
mento, oppure appartengono alla stessa chiesa o ad una

filosofia con allineamento condiviso. La Tabellal.7 riporta la lista rivedutee corretta degli
2.1 chierici si trovano entr Ojcdntedifilcdmuneeht® colodcdiuli @apchidiha Rotare

Se le condizioni sono verificate, & possibile combinare la  che questa tabella viene usata senza modifiche da chierici
fede dei vari sacerdoti per ottenere un effetto potenziato. In  filosofi, mentre i chierici specialisti e politeisti devonoent
pratica, si considera il livello del chierico piu potente @i f grare gli incantesimi con la lista thagie aggiuntive e sast
cus) come riferimento di base, ed esso viene aumentato di un tutive concesse dai loro patroni immortali (Tomo della
valore pari a 1/3 della somma dei livelli degli altri chierici Magia di Mystaraper ulteriori dettagli).
che si miscono al focus (arrotondando per difetto). Il livello
totale del gruppo viene cosi preso in considerazione @er d
terminare il totale di Dadi Vita dei nemorti influenzabili,
nonché il numero massimo di Dadi Vita scacciati o distrutti,

LISTA DEGLI INCANTESIMI DIVINI COMUNI

Legenda:
* |ncantesimi invetibili: le preghieresacre asteriscate ge

siedono sempre un effetto inverso (spiegato nella dezcezi

ma non puo mai esgse superiore al doppio del livello del del |l i ncantesi mo)
chierico focus, mentre il modificatore di Carisma da aggiu
gere al tiro di dado & quello del focus.
Tab. 1.77 Lista degli Incantesimi Comuni dei Chierici
1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello
. - Cerchio di prog- Abilita - . .| Benevolenza
Aiuto divino Apnea ; P . Cerchiomiracolosol Animareoggetti P
zione dal male| eccezionale divina
. Animazione Avvento degli .
Armatura sacral Armadivina Consacrare* . . Comando*  deg Desiderio
dei morti eroi
. Cura Cerchio . L Banchetto . .
Aura sacra Benedizione* s R - Comuniondlivina L Distruzione
cecita/sordita* mistico divino
- Blocca Cura ferite Cura . . .
Blocca animali* . o Creare acqua e cif  Barriera* Evocazione*
persone gravi programmata
Cura ferite Cura . L Crearemostri
. : + | Cura malattie* | Divinazione ; Conversare* Fortuna
leggere stordimento normali
Individuare il Individuare il . . . Immunita agli Cura ferite . .
. Dissolvi mayie . . Giusto potere Ira divina
magico male elementi critiche
. Individuare . | Immunita agli -
Luce magica* N : Forza di volonta . ag Cura mentale* Guarigione* Parola sacra
Il 6allin incantesimi
Parola del . Glifo di Liberta di . Individuare la o
Passo sicuro . - ; Cura specializzata i Proibizione
comando interdizione movimento corretta via
Protezione dal| Resistenza agli Incantesimo del| Neutralizza Distruzione del Lamento Resurrezione
male elementi colpire* veleno* male straziante integrale*
Purificare cibi e| Resistenza al - . Parola del .
Luce perenne* Paralisi Forza dekampione . Soffio vitale*
acqua veleno ritorno
. . . Parola di Resistenza alla .
Rivela bugie Rinnovare Oracolo PR . Potere sacro | Sopravvivenza
guarigione magia
; ; : Protezione N . .
Santuario Scopri trappole| Parlare coi mort| vitale Resurrezione Repulsione Stregoneria
. . Riposo L . . . N
Scaccia paura*| Scudo della fedg inviolato Raggio divino Sigillo sacro Rigenerazione Terremoto
Tocco . . Scaccia Resistenza allg . . . . L
. Silenzio . . Vista rivelante Ristoraziom* Viaggiare
paralizzante maledizioni ferite
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SPECIALISTA : SCIAMANO OMBRA

Dadi Vita: D6, +1 PF/liv dal 10°

Requisiti Primari: Saggezzd?2

Allineamento: Legale

Tiri Salvezza: P: Mente- S: Magia

THACO/BAB: Chierico

Punti Esperienza: Chierico

Armature e scudi: Armature legger e medie
Scudi di pari taglia

Armi consentite: Armi contundenti semplici

Maestria nelle armi: ~ Chierico

Abilita speciali: Educazione alla magia divina

Creazione divina

Scacciare nomorti
Abilita generali: Bonus:Religione (Rafiel)

Obbl.: Forgiaturamagica

DESCRIZIONE GENERALE

Lo sciamano ombra € il chierico specialista di Rafiel
presso gl el f i urdégurh éemraidnelm .
societ” degl i el fi del | 6ombr 3
del chierico e del Custode della Religuielle comunita gl
che di superficie. Lo sciamano é infatti il rappresentante te

i mportan

reno del patrono degli el fi HAHRPVABIRARELR, Rafiel. e tutti sar
che 1 6immortale sceglie aol o gl ey Rdiefd Miloinel Sib GeheteOe tdtaimBineRi! 2 ¢ @
ci per servirlo, e per questo rispettano enornreengli sca- verso dai culti elfici di superficie. Esso include formuleaitu

mani ombra. Infatti, nessuno puo decidere di diventare uno  |; bizzarre, enigmatiche, a volte paradossali, ed & pensato per

sciamano ombra: gli elfi che hanno questo grande omre N agere seriamente alla prova la mente e la volonta di uno

scono con il marchio di Rafiel, € dunque sono destinatea qu sciamano, poiché Rafiel accetta tra i suoi discepoli solo le

sta posizione fin dalla nascita. Il marchio di Rafiel non é altro menti elfiche pitl brillanti e devote. Ogni sciamano ombra sa

che una pigmentazione purpurea della pelle del viso (Spesso che gurante la sua vita viene chiamato a compiere il volere di

di forma geometrica), che gl igaRlif hile Ml dd® MPEdid pdt BghisQcerdof@Rid 2t
a riconoscere come il segno che Rafiel usa per indicare quali  gyesto culto riuscire a superare sempre qualsiasi prova-dina

sono i suoi favoriti tra gli elfi del sottosuolo. Questi predest zi alla quale vengono posti, con la consapevolezza che le

nati vengno identificati fin da piccoli dagli sciamani ombra, esperienze che intraprendono servono a farli maturare-fisic

che prendono contatti con i genitori affinché, una volta-div mente e spiritualmente.

nuto abbastanza grande (verso ONoha c&d, bgfiadcdlit® BhB liehe presentatd dinfes € €1 t C
la prescelta, visto che nel 70% dei casi si tratta di elfe) venga pio di Rafiel & conscio che per diventare un vero sciamano
affidatoal e 1 oro cure e riceva | 0ighk® BoteCpfofredfebldih Aibeflo) dve brimdesup v
re Rafiel al meglio delle sue capacita. _ rare la Prova di Rafiel. Tutti gli accoliti devono affrontare la

Una volta entrato nella casta degli sciamani ombra, un prova gi unmaturitd (boepidti i 1@Gandi)@ con
elfo perde il suo diritto di appartenenza ad uno specifico clan, ¢ fficiente esperienza per diventare uno sciamano ombra di
poiche da quel momento egli serviratuttig el fi del {o f@BReéo una volta accumulati 1.000 PE da seiam
indistintamente. Questo significa che anche se lo sciamano 5y g essa & pensata appositamente per verificare la fede e
potra insediarsi in una determinata citta (di solito quella dei la resistenza del fedele; non a casofieRauole che i suoi
suoi genitori), egli non avra pit obblighi esclusivi verso un  gacerdoti siano sempre forti di fronte a qualsiasi avversita, e
solo clan, ma dovra servire gli interessi di tutti glfi questo test lo dimostra non solo simbolicamente, ma anche
delldombra, e portare |a par oRalfent. da prodadedsEnfpre divedd perRidstladsci 2 1

indistintamente, dovendo obbedire solo ai suoi superiori del mano, e viene preparata dallo sciamano iniziato (getib

Tempio di Rafiel e alla vol omlyekhs detadli STYR Orbidi &clafanici)Fche’si dtddfas t ©

per i numerosi compiti che di solito gravano sulle spalle di dell 6accolito. Di solitoicomung

uno sciamano ombra, molti scelgono di non sposarsi, NON  gtanz4 fisico in una regione particolarmente ostile delderrit

tanto perché sia proibito, quanto per mancanza di tempo da s elfico, come soprawvivere per 12 ore nella Foresta dei R

dedicare ad un nucleo familiare: per loro la famiglia estesa € g, gopo essere stati cosparsi di un unguento che attira gli

lointera comunit” elfica nellZafdl Gopufe resifidre’aPcAfo rimanendo incatenato vic
Solitamente, dopo un periodo dtani anni passati ad no al Lago Bollente per 12 ore, oppure ancora sopravvivere

apprendere la via di Rafiel e il significato dei 14 Versi del una notte nel Deserto delle Ani

Rifugio di Pietra (elencati sopra), alcuni sciamani ombra se supera la Provei Rafiel, non viene automaticamente saart

tono il bisogno di vagabondare per le terre elfiche, al fine di 5 "4 potra ritentare solo dopo aver riguadagnato sufficiente

portare il proprio aiuto a chiunque ne abbisogno, e ablra esperienza per diventare uno sciamano di 1° livello (ir-prat

donano il tempio. In questo periodo acquistano ulterioge sa ca se sbaglia la prova, itoesper
gezza ed esperienza, progredendo tra i ranghi clericali, fino a  ¢ce ¢ deve riacquistarla ruemnente). Se anche la seconda

che non decidono di insediarsi stabilmente in una determinata prova fallisce significa che |
zona e fondare un proprio tempio consacrato a Rafisla(co | 6el fo viene g ’u indi cacciato da

che non accade mai prima del 9° livello).
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mesi anche il marchio di Rafiel scomparira dal suo visp, pe

dendo anche | 6un ificomadquisitoe | | o
Se la Prova di Rafiel viene superata con successo,
|l 6accolito ritorna al tempi o

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
del |l o Sciamano e consacroa |
scendolo sciamano ombra al servizio di Rafiel. E in questo
momento che | 6accolito viene
stallo delle anime, cheligriene donato dallo sciamano hia

co che lo ha seguito finora: grazie al cristallo infatti, l@asci
mano puo ora attingere al potere di Rafiel per lanciare i suoi
speciali incantesimi, e cominciare a comprendere appieno la
potenza dei cristalli.

| SETTE ORDINI SCIAMANICI

Una volta superata | a
all é6interno della gerarchia
di 7 ordini (la meta esatta dei 14 versi, uno per ogni livello
del Tempio di Rafiel nella Citta delle Stellevedi il ATL 13
per ulteriori dettagli sulla citta e il tempio ivi costruito):

Accolito(1°-4° livello)

Sciamano Iniziat@5°-9° livello)

Sciamano della Mort€l0>-12° livello)

Sciamano della Vit§13°>15° livello)

Sciamano Pur@16°-18° livello)

Sciamano Bianz(19° livello o superiore)

Gli Sciamani Iniziati oltre che preparare gli accoliti ad
entrare nella comunita clericale, officiano i rituali giornalieri
nei templi piu piccoli e viaggiano quotidianamente per i-terr
tori del | 6ombr a eneziodqve ilevsldrea r e
di Rafiel lo richiede. E proprio tra le file degli sciamanik in
ziati che si annoverano quei sacerdoti itineranti che finiscono
con | déunirsi a bande di
sotterranee e anche il mondo di superfigieiché 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 Morténvece hanno potere di vita e
di morte nella societélfica. Spetta a loro il gravoso compito
di prendere i neonati deformi o malati e abbandonarli & dec
ne di chil ometri di di stenza
nuti alla luce, lasciandoli soli nei tunnel meno battuti, dopo
aver compiuto la cerimonia chdovra 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 puo quindi
essere in grado di accollarsi questo imt@ote compito e di
ritornare sano e salvo al tempio. Allo stesso modo, gdi-sci
mani della morte presiedono alle cerimonie nelle qualai V
gabondi (elfi troppo deboli e vecchi per poter continuare a
vivere secondo le leggi di Rafiel) vengono esiliati dahce
dalle loro case. Tuttavia, a meta della cerimonia il loro posto
viene preso da unsciamano della vita, e quessombolica-
mente indica che il vagabondo si appresta ad iniziare una
nuova fase della sua vita sotto il segno della rinascita.

Gli Sciamanidella Vitar appr esent ano
esiste in tutto il creato. Essi si dedicano anima e corpo allo
studio della medicina e delle arti guaritrici, praticando la-gu
rigione soprattutto grazie ai loro incantesimi divini. Spesso
servono nedcurére sferit, eipbssonoppersino
trovarsi sovente sul campo di battaglia per aiutare chi $ta so
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. Intde, gli sciamani della vita &g
scono anche in qualita di storici della razza elfica, e tetti d
vono possedere (una volta raggiunto questo grado
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P 0% &acrifitib. InfR@ Gliscatnani pdri @dhduéoRo ur@ Bita

avventUrldiednisgomdh a€tRle0kar e

del |l 6ordine) dtoéoarbiia i déglgienel fail e
d Sonoslaroi laanmeiaaria storica che tiene vivi ordi delle g-

sta antiche del popol o degli el

canosceoenepatiagnente tlaovergionel autentica di cesi fatti clre e e

invece vengono raccontati sotto forma di mito (0 comunque
parzialmente modificati) al popolo comune, diventandmeep

sitari dei segreti piu oscuri della stirpe di Rafiel. Per finire, gli
accamaho défFiai al mantseo,nor ianacrmhe
del | 6i n macarte & aninngeedi la descrizione degli
incantespmo rpartats ds seguitb)e dopo averdtrovpto un ilrsta ¢ r

lo adatto (di quinto livello). Questo evento segna un passo
importante nella vita dello sciamano, poiché per la printa vo

ta entra in contatto con la vera potenza dello spirito di Rafiel

e comincia a comprendere parte siebgrande disegno.

Gli Sciamani Purrvengono cosi chiamati poiché si eiti
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 éagca

i
CrheBitaziofe@gre§hiefh, conrpiakidhé e studid) ErardnlenteC © MP

si allontanano dal loro tempio, per evitare di contaminarsi e

di regredire nella difficile ascesa che conduce alla comunione

ultima con Rafiel. Coloro che app@ngono a questa schiera,

secondo le credenze religiose, saranno reincarnati inmmedi

tamente una volta morti, e ci sono ottime probabilita ¢he r

tornino in vita possedendo il marchio di Rafiel, segno che il

favore dell 6i mmort al etteleies accomp

stenze. Inoltre, gli sciamani puri possono utilizzare ingsant

simi di 6° livello di potere, e questo li rende straordiari

mente potenti di fronte agli altri sciamani ombra, poiché essi

soli sanno quale mistero si hasconde oltre la morte, e-dive

tano i giudici del |l e ani me,

réshirrezRie@ddndiodl cufto di Rafiel, essi sono autorizzati

a riportare indietro solo le anime di coloro che sono periti di

morte violenta (e il caso piu nobile & chiaramente quello di un
ls&@cfRYRE
Rafiel o le terre elfiche), e solo dopo aver verificato che
| 6individuo in questione &era
(in questi casi & possibile che un concilio formato da uno
sciamano purdnsieme a uno sciamano della morte e della
vita sia chiamato a deciaere
rola che spetta ovviamente al piu alto in grado).

Infine, gli Sciamani Bianchsono al vertice della scala
oRrérthicdedh Schuflahi dMbFald sBno bichia cGi® ta- SO N O
sentito | duso di incant esi mi
surrezione integraleche & sottoposto alle stesse restrizioni
che sono state indicate perrksurrezionedi 6° livello. Gli
sciamani bianchi non solo sono diventati puri agichi di
Rafiel, ma secondo la tradizione clericale, essi incarnano il
modello della perfezione nel seguire i 14 Versi di Rafiet-Ce
tamente non sono totalmente perfetti (solo Rafiel puoresse
lo), ma rappresentano lo stato piu elevato di perfezione che
un essere mortale puo raggiungere. Per questo il potere degli
sciamani bianchi nella societdfica & immenso, visto che
hanno sempre | 6ultima parol a
Rafiel, e i loro consigli pesano come ordini a qualsiasi livello
della bupcrazia e della nobilta elfica. Essi ricercano avid
mente qualsiasi tipo di informazione riguardante ogni aspetto

pot e

do

S u

v
di

I 0 gdlidréaltal A sbi§ di dudh€del popolo elfico ma anche del

mondo circostante, e promuovono costantemente la ricerca e

| 6 esame doliti per anegphaie le &ahiere dei fedeli di
Rafiel. La cosa che piu li distingue dagli altri sciamani ombra

e il fatto che essi hanno accesso alla Camera delle Sfere, la
stanza pi% segreta <costruita
Tempio di Rafiel (che haegle nella Citta delle Stelle), e per
guesto cominciano a comprendere che i cristalli delle anime
non sono totalmente cio che sembrano (Rafiel rivela loro
progressivamente la verita sul suo progetto segreto man mano
che superano il 19° livello rif. a ATL 13 eTomo della M-



gia di Mystaraper ulteriori informazioni sulla natura deiicr
stalli delle anime e della Camera delle Sfere).

Lo Sciamano Radiosadl sacerdote pitu devoto e merit
vole che guida il Tempio di Rafiel, viene scelto proprio tra i
pochimembr del |l 6ordine degl:i
piu potente tra loro, di 21° livello o superiore). Esiste un solo
Sciamano Radioso per volta
Custode del Rifugio di Pietra (il tempio principale di Rafiel)
elaguidaspri tual e di tutto il
lui devono rendere conto tutti gli sciamani ombra, ed egli &
| unico che conosce il ver o
delle Sfere; per questo, chiunque diventi Sciamano Radioso
haormaiunpiedesal strada del |l 6i mmort

tre, bench®

si a

consultare ilTomo della Magia di MystajaGli incantesimi
della Radiosita sono accessibili usando un cristallo deite a
me di potenza appropriata solo agli sciamani considerfati su
ficientemente puri e rispettosi della legge di Rafiel (il DM
s ¢ i auaauindi prbibirkin cakoi un fesonaggimrion g @mporti
rettamente come segno della punizione divina) e non possono
( adsgene apprescemulati dd aftresbhckrdoti ®dantafrilyok i e | )
accessi
p o pdella ®Radidsitagdi 7Trascenflare ladferzalvitalésndescra .
zione al termine di questa sezione) non é stato inserito nella
digtagpoiché @un didleechedéve assele acaparalilidud&c Ca mer
mente da ogni sciamano al termine di un lungo percorso di
@sperienza e di fed&i noti inoltre che la lista degli incammt

bil e

agl
A

simi degli sciamani ombra & stata modificata rispetto a quella

LISTA INCANTESIMI DELLO SCIAMANO OMBRA

Il simbolo sacro dello sciamano ombra € il cristallo delle
anime, senza il quale non puo evocare incantesianistalli
delle animesono divisi per livello di purezza, e ad ogni live
lo corrisponde un livello di potere di incantesievioabili (se
ad esempio volessesare incantesimi di 4° livello, lo sciaam
no dovrebbe quindi possedere un cristallo di 4° gradauidi p
rezza). Per il resto, uno sciamano ombra segue le stesse reg
le e le resizioni di memorizzazione dei chierici.

Lo sciamano ombra possiede una lista di magie divine
piuttosto limitata e diversa da quella comune.i@antesimi
riportati nella Tabella 1.8ono gli unici accessibili agli s&i
mani ombrae comprendono anche magdiella Radiosita che
consumano letteralmente i cristalli delle anime quande ve
gono evocate (per maggiori informazioni sulla Radiosita,

Legenda:

(A) Incantesimo arcano

Tab. 1.87 Lista degli incantesimi dello Sciamano Ombra
Livello di Potere degli Incantesimi

originale riportata neATL13: G i
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 nat m

nuale giginale, per volonta di Ral.

El

fi

* Incantesimi invetibili: le preghiere sacre asteriscatespo
siedono sempre un effetto inverso
Incantesimi della Radiosita(descritti di seguito). Nessun
incantesimo della Radiosita puo essere associato ad ufr ogge
to magico e tutttconsumanad potere deiristalli delle anime.

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello
Aiuto divino Benedrione* Arma magica | Abilitd eccezionalf Comando* Barriera* Guarigione*
. . Blocca Cerchio di prog- Cura Comunione Carne in pietra* Morte
Cerimonia . : S .- - e
persone zione dal male cecita/sordita divina (A) strisciante
Cura ferite Controllo della Cura ferite Creare acqua € Controllare il Palla di fuoco
Fuoco fatuo * o ; X h
leggere temperatura gravi cibo destino ritardata (A)
Individuare il Individuare . . . - . - Cura ferite
. N . Dissolvi magie Cura malattie Dissoluzione e Parola sacra
magico Il 6al lin critiche
Parola del Individuare il Glifo di . Distruzione del N g
. - Fauci della terra Cura mentale Proibizione
comando male interdizione male
Protezione dal Incantesimo del . Invocare | . Resurrezione
Oscurare* . Muro di fuoco (A) ocare le Giusto potere ) *
male colpire anime integrale
Purificare cibi e| Resistenza agli Oracolo Immunita agli Neutralizza Individuare la | Rilasciare il po-
aqua elementi elementi veleno* corretta via tere delle anime
. . . Passaggio nella| Resistenza alla . .
Santuario Scalda metalli | Palla di fuoco (A) 99 . Resurrezione* | Sopravvienza
lava (A) magia
. . . Protezione dal S . ]
Scaccia paura* Silenzio veleno Raggio divino Sci ame Potere sacro Stregoneria
. . . Scaccia . . . .
Scopri pericolo | Stretta rocciosd maledizioni* Passa roccia (A)| Vista rivelante Repulsione Terremoto

anime invocate). In alternaty lo sciamano pu0 scegliere di

INCANTESIMI DI 5° LIVELLO \

Raggi o

Invocare le Anime Ar ea

Raggio: 9 metri da un cristallo delle anime
Area doeffetto: un i
Durata: 1 round per livello

ncantesi mo

Lo sciamano puotenziare gli effetti dei suoi incagt
s i mi per un round per
di anime variabile dana a sette presenti nel cristallo clee d

, pbiehE | 6 Omb r

modificare uno solo dei parametri degli incantesimi lanciati
mentreinvocare le anime attivo scelti tra i seguenti:

¢b<clasz incantesimi con raggierg;

d @ranhefineantesimi che hanno eifesu
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%.

I'i vel | oEsempio:uno sciprpapgfi 107 lvellq cony un gristglio d §

anime potrebbévocare il potere delle animger aumentare

nume

ve essere determinato mentre si evoca questo potere. Per la €l 60% uno dei parametri degli incantesimi evocati nei 10

durata dell 6effetto

sette |ivelldi in pi¥ del suo Ilivello
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di 16A livello (1| def faptedadn ~ u n oPersanirsd di guesto periadleso incaitesimedel R

baseagli effetti che si desideraneei 10 round seguenti). diosita, lo sciamano deve possedere un cristallo delle anime
Attingere al potere di un cristallo delle anime loend sufficientemente carico,ncome a
bolisce. Le anime recuperano la loro forza solo moltoalent sente di rilasciare il potere
mente, dal momento che esse sono sprowviste di corpi fisici.  energia distruttiva e ogendiaria, @l rituale richiede un intero
In generale, ogni anima invdeada questo potere si consid turno per essenatilizzato.
ra indebolita e non potra piu essere usata per una settimana La magia attinge sempre a 2d10 anime (lo sciamano
per evocare incantesimi della Radiosita. Comunque, il Erista non =~ in grado di controll are |
lo contiene ancora un potere sufficiente per permettere allo  anima infligge 1d6 punti di danno. Comunque, quandolsi ca
sciamano di lanciare tutti gli altri incasimi sciamanici non cola il damo, tutti i dadi che danno 1 vengono ritirati.
legati alla Radiosita. Loesplosione =~ anal pafjeadifocoquel | a
Se lo sciamano invoca piu anime di quelle disponibili e infligge doppio danno ai materiali duri (pietra o metallo),
nel cristallo, | i ncant esi mo dbammd noimale & quelli mere dwir(domeeil legno), ecaausa | d e |
tutte indebolite per una settimana. meta dei danni alle creativiventi. Questa esplosione g@r
duce un lampo, un forte rombo e una grande nuvola di fumo.
INCANTESIMI DI 6° LIVELLO l La nuvola di fumo cresce e si estende per un raggio di

90 metriper ogni anima impiegata, espandendosi alla velocita
. . di 180 metri al round fino alle dimensioni s&me conseit
Controllare il Destino te. Qualunque cosa resti per un giodemtrol 6 a deeeat
Raggp: 0 fettuareun favorevole TS Corpo subire una malattia che

Area dbéeffetto: solo |o sciamgigiSuiffaliche deitesstli.TSvanno applicati i ro-
Durata: permanente fin quando non viene utilizzato di fi

catori seguenti: +1 Ilsee si
La magia permette dhodificare il risultato dei tiri di chiuso, +5 se si tratta di una fortezza. La nuvola non viene
dado che hanno effetsullo sciamano. Per utilizzare questo dispersa dal vento, ma si dissolve dopo un giorno.
potere, il personaggio deve possederenstallo contenente Le anime utilizzate sono indebolite ed inutilizzabili per
un certo numero di anime cariche (quelle indebolite nan co una settimana. Se non ci sono anime a sufficienza quando
tan o) . L 6 attinge al pateseidinabneno 5 anime: se | 8i ncant es iamai ritrane@ir2dl0: keal secando
non ce ne sonabbastanzatutte le anime nel cristallo si o tiro da un risultato inferiore al numero delle anime attive,
siderano indebolite pefalisce.na s@esteisena semplieemantg iinfebalitp peg ¥np gedtimana e
Lo sciamanousa | 6i ncantesi mo in drtinciapd,esd @i d@aned fettol Se in
guante anime vuole sfruttare, e queste vengono considerate tato superiore al numero di animesgionibili, il cristallo si
indebolite per una settimana, come descrittdnirocare le frantuma, distruggendo tutte le anime ivi contenute. La-sci
anime In seguito, prima di tirare un dado, il giocatore deve ~~ Mano ombra deve effettuare immediatamenteT8nMagia
indicarese | 6esito sar” infl uenza tanpenalithdiaqmodre suliceps;isedolsS riesce, eglis  t i r o
di dado fallisce, lo sciamano attinge al potere del cristallo per ~ bisce 1d6 danni per ogni anima contenuta nel digstile si
modi ficare il punteggi o, n-consfulmamtdlomai,n 68 nli rfas Ppleds iogmea cphye ne
to aggiunto o sottratto al risultato del dadautte le anime
scelte perattvar e | 6i ncant esi mon-s on olrasoerderp laForzae/italei ndi pende
temente da quante realmente sfruttate per modificare il tiro. Raggio: 0
Esempiouna sciamanasa questo incantesimo per modific Area doeffetto: solo | o sciaman:
re il suo Tiro Salvezza contro il soffio di un drago, specif Durata: 2d12 ore
cando che vengono utilizzal® anime (che ovviamented Questo incantesimo rappresenta il culng  d i Uundint.

vono essere disponibili). La sciamana fallisce il tiro di B-pu

ti; pertanto utilizza il potere di 5 anime per riuscire di misura

nel tiro. Anche le altre 5 pero risultano indebolite, e in quel

mo ment o t er mcontralaréilidestinbet t o di
L incantesimo puo influenzare esclusivameuntetiro

di dado. Tuttavia, lo sciamano padtivare preventivamente

diversi incantesimi petco,nt_rolla_\re il dest_inog acc_:umularli, _ nel 6 At 13anmatil punto fondamentale & che un pergena

ma deve portare con se I crlstall_o (9 ! Cr'sw_‘”') per p_o_terll_ gio puo fallire nel corso del suo tentativo di ottenere

usare e disporre di un numero di anime cariche sufficienti. [ 6i mmortalit"™. Questo fai-s® che

'”f'”‘?a prima del tiro (.j'. dado Che. |ntend_e_ modlflca_re, deve sca e si inenerisca mentre la sua forza vitale viene risuechi

spe_clflcare q”a"? degli incantesimi s_ta utlllz_zanQO, N quUanto 5 pej cristalli delle anime della Camera delle Sfere, muta

essi possono atgeread un numero diverso di anime. dosi in una fonte di energia. Il personaggio & perduto per

Tl t_|réd|| dado grr@_possgn? essere rgOd'f'C{?‘t' |nc_lléldon(_) ! sempre e non puod essere resuscitato in alcun modo (neppure
suoi Tiri Salvezza, ITiri per Colpire eper determinare i danni con desiderid. La sua fora vitale intrappolata rimaneoe
prodotti da armi o da incantesinhé prove di abilitée di @a-

campagna peauno sciamano di &iel poiché rmette aper-

sonagio di divenire immatale. Per tienere gasto incang-

simo, il pesonaggio deve indprendere una specialecerca

che gli viene rivedta da Rafiel altri dettagliverrannoforniti

dal DM al pasonaggio quando si presenterd o c c.asi one
Nota per il DM: La natura della ricerca & suggerita

- R h ) sciente alloéinterno dell b6artefa
ratteristica manon puo usare questo incantesimo per ottenere energia (spesso per alcuni mesi). Tramite alcuni cristalli delle
un punteggio superiore alassimo valore naturale del dado. ani me ~ possESPodlte fonme di tommar e | 6
zione mentale per conversare conitima. Una forza vitale
INCANTESIMI DI 7° LIVELLO pud rivelare solo cid che sa (essenzialmente come & finita |i e
tutto cio che sapeva prima di finirci), ma lo fara solo di rado,
Rilasciare il Potere delle Anime per le ragioni descritte né&TL 13. Comunque, la possibilita
Raggio: 18 metri per livello del contatto mentale con queste entéazienti spiega in ce
Area doeffetto: esplosioame dil @ NMheSturia drie gyl i nalvfoll ad&lel
nosa di 90 metri di raggio per ogni anima usata siano abitati da fiani meo.

Durata: istantanea



Druido
Sottoclasse del Chierico

Dadi Vita: D6, +1 PF/liv dal 10°

Requisiti Primari: Saggezza Costituziond2

Allineamento: Neutrale

Tiri Salvezza: P: Mente- S: Magia

THACO/BAB: Chierico

Punti Esperienza: Chierico

Armature e scudi: Armatue o scud di materiali nat-
rali (non leghe metalthe)

Armi consentite: Qualsiasi armaemplice di mag-

riali naturali (non leghe metalliche’
Maestria ndle armi: ~ Chierico
Abilita speciali: Abilitd naturali

Alleato animale

Benefici divini

Conoscenze druidiche

Creazione divina

Educazione alla magia druidica
Abilitd generali: Bonus:Religione (Druidismog

unaebi lit”™ | egat a

Obbl: Ecologia locte, Erboristeria,

Sopravvivenza (terreno preferito)

DESCRIZIONE GENERALE

Il Druido € un tipo particolare di sacerdote, che vota la
sua esistenza alla cura e alla difesa del ciclo naturale delle

cose e al manteni mento ehel | 6 riti
che la natura sia la forma piu perfetta di esistenza, @ che

mortali debbaneonvivere coi doni che essa prendendongua

to basta per sopravvivere, senza mettere in pericolo la vita | | p que esse siano) péndudoportar
degli animali od e écosistemahe li fa prosperard druidi agisce solo quando valuta necessaiequilibrare una sitar

venerao la Naturain senso latpo la terra stessa, dalla quale zione che & stata alterata innaturalmente, portando pii sva
trg?ggono il potere magico e spirituale di evocare incantes taggi che benefici alla natura e alla maggioranza degli esseri

mi”: la loro lista di incantesimi & differente da quella dei che vivono in quellodohabitat.
normali sacerdotie hanno restriziondiverse imposte dalla Compito di ogni druidoé mantenere agibili i sentieri

dala volonta diottenere maggiori conoscenze sul mondo in  assestamento di queste vie, controllandone la sicurezza ed
cui vivono per accrescere i propri poteripibteggere la & intervenendo laddove ravvisi un pericolo per indanti (sje-
turaedimant ener e | Multieersq, il chelsignifi-o  n e kie quando esseri malvagi cercano di insediarsi nella zona). Il

ca chea volte si possonolal ear e con | e f ordgnfido $oRdgla® PlotedgeI& fauBatoctona facendo &

altre con quelle del caos tenzione al numero e al tipo di specie presenti, affinché non

_ Ogni druido ha un allineamento Neutrale perche incarna  sorgano problemi di sovrappopolazione o contrasti deleteri
| 6ideale del giudice i mpar zi acheposSanatshlolgdee 888 fhii PrBRrEPsedENi §RAB

tra caos e legge, bene e ma&er undruido ogni creaturéro- che nessun cacciatore di frodo alteri la situazione. Infine, il
vaun postolegittimon e | | 6 useri iva s al | 61 ndngdp dede pristate attenzione a conservare le risorsa-natur
ciclo naturale della vita: per questo i RoWIti sono i pit li di un territorio(come quelle idriche o minerali), senza-i
grandi nemici di ogni druido (e per lo stesso motivo, eglinon  poverire il terreno pur concedendo il loro sfruttamento a chi
ha il potere di scacciarli). Dunque, non importa quale sia il ne apbia bisogno, ed & suo compito anche vigilare peeprev
suo allineamento o laua indole: ogni creatura ha diritto di dere e risolvere problemi legati a malattie o disastri naturali.
esisterenel grande ciclocosmicg fintanto chenon minaccia Il druido cerchera sempre di contrastare la distruzione
| 0 e g unaturdelp di unodeterminato ecosistema (corequ della natura e deduo circolo, il caos e la morte portata con
sto termine si intende sia una riserva natucale un piu - indifferenza, affrontando qualsiasi avventura o pericolo per
sto ambiente di cui il druido sitiene protettore, come una riportare | d6equilibrio oracquis
nazione o un continente, asseconda delle mireatggjetd). metta di svolgere il suo ruolo in maniera piu efficace. &utt
Sopattutto, il druido protegge laatura (ovvero ani\r via, egli non aiutera necessamentechi vogliaimporre un
li, piante, e qualsiasi creatura che viva in un certo ecosistema  certo tipo di ordine in un ambiente che non neblsagro,
in un rapporto d| SimbiOSi Utile a entl’amUiagH abusi deg“ specie se questo signiﬁca a|terare |a natura.

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 apa®Ep(qLa-

3 secondo alcune teorie, il pianeta Mystara € in realta un edsere v
vente dai poteri divinie cosi accade anche per molti degli altri corpi
celesti, ed & per questo che i druidi ricevono incantesimi divirg-ven
rando la natura.
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ORDINI DRuIDICI

Ogni druido & specializzato nella conoscenza e nalla ¢
ra di un certo tipo di habitaéd & proprion base ai differenti
ecosistemi esistenti che i druidi si differenziano tra ldro.
personaggio sceglie il proprio sentiero druidico in base al
luogo nel quale & cresciuto ed é stato istruito, tra i seguenti
habitat disponibili: artico, deserto, forestmare (e corsi
déacqua), montagna, pianur a,
all dhabitat nel
colari capacitacomespiegato nella sezione sulle abilitaesp
ciali del druido

Inoltre, ogni druido fa parte di urrgppo di druidi che
controlla una certa area, e sono proprio questi circolriche
nisconopersonaggi con diversa estrazione e permettono loro
di scambiarsi idee e conoscenze e di agire in comune per la
curael a protezi on eiuaneid. Edsmeco-si st
stanzialmente due tipi di gruppi a cui appartiene ciascun
druido: un circolo druidico e un ordine druidico.

Il Circolo Druidico € formato da tutti quei druidi di uno
stesso habitat che collaborano per difendere e proteggere un
ecosistema limitatocbme una foresta, un deserto, una catena
montuosa, ecc.), ed é 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
piu importanti (durante adstizi ed equinozi), e convoca il
Concilio Druidico annuale per riunire i membri del circolo (e
pochi altri fidati invitati, come creature silvane, ranger & am
ci del circolo), scambiarsi informazioni, dirimere questioni,
premiare o punire, festeggiareiiovi membri e rinnovare i
voti di fratellanza e obbedienza. Un circolo pud avere un solo
Arcidruido, e dunque qualsiasi druido che superi il 9° livello
e costretto ad andarsene dal circolo e a fondarne uno nuovo,
prendendo nuovi accoliti e istruendoli,mpe rimanendo un
druido errante a tempo indeterminato, dovendo rispondere del
suo operato solamente ai druidi Gerofanti e al Grandruido
del | 8ordine continentale
modo per espandere il potere dei druidi in tutte leordggie
per far conoscere a nuove persone la filosofia della natura e
del |l equilibrio portata avant

L Ordine Druidico invece € un insieme molto piu vasto,
che comprende in sé diversi circoli druidici che operano
all 6i nt e rstmareadmondiale golitangnte non piu
grande di un continente), sul
é costituito dai cosiddetti druidi Gerofanti (personaggi che
hanno raggiunto almeno il 21° livello), a cui tutti i druidi di
livello inferiore devono obédienza, ed €& presieduto dal
Grandruido, un individuo estremamente saggio e potente,
| unico che ha raggiuntoi-il
ca, che svolge un compito simile a quello degli arcidruidi, ma
su scala piu estesa. Egli € coadiuvato da movessari (drix
di di livello compreso tra il 12° e il 20°), che agiscono come
Suoi occhi, orecchie e mani,
gual si asi decisione dell dor di
raramente mette bocca nelle questioni dei circalidiici, a
meno che non si tratti di faccende di importanza interregion
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 avaneae ricoprire quel ruolo: la sfida
viene condotta in presenza di due Gerofanti testimoni, in un
luogo e in un momento concordato dai due sfidanti, coo-reg
le concordate davanti ai due testimoni prima di iniziare. Se
gli sfidanti non riescono ad accordarsono 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. |l perdente (se ancora vivo) si trova retroce
so al 30° livello e deve ricominciare a guadagnesperienza
per ritentare | a sfida; | 6uni
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una regione in cui non sia presente un ordine druidico e un

Grandruido, e fondarne ueo prop
|l ezione natural ed consrepot-e ai d
re e la loro conoscenza, e questo € a tutto vantaggio
del |l dequilibrio mondiale e dell
ulteriori informazioni sul Druidismo, fare riferimento a gqua
to scritto a proposito neCodex Immortalis: Tomo Secondo
disponibile 8atuitamente online).

palude e sottosuol o. I'n base

g u a bviduppa pait s p e CAR?AI',AFQ\A%T%REE%%@E‘TTI druido

Il druido usa e indossa esclusivamente armature e scudi
fatti di materiali naturali (es. cugidegno, tessufoe rifiuta
qualsiasi corazza metallicA.druido puo usare solo scudi di
taglia uguale o inféore alla propria.

Dato che il druido ¢ il custode delle antiche usanze-nat
raliregyli rifiuta di usare armi forgiate con leghe metalliche (il
progresso tecnico & considerato infatti contro natura), e puo
utilizzare solo armi semplici di legno, pietraso, o fatte di
metalli puri (oro, argento, ferro, rame). Se venera unoispec
fico i mmortale, =~ ammessa |

Infine, tutti i suoi oggetti (magici e non) devono essere
fatti di un qualche materiale naturaienfetalli preziosio il
ferro sono ammessi, le leglieo me | @), @ltrimmennti ilo
druido rifiuta di usarli in quanto innaturali.

6ar m

ABILITA SPECIALI

Un druido puo contare su diverse capacita, alcuneicogn
tive (Conoscenzeruidiche Educazione alla magia druidiea
Creazone diving e altre decisamente soprannaturali (Alleato
animalee Abilita naturali).

Alleato Animale
Dato il forte legame del druido col mondo naturale, fin
dal 1° livello pud sviluppare un vincolo di lealta e fratellanza

( v e d§on un gnimalg gel suochgbiayderynento. RERCIEae @&ime n t e

sto legame e necessario compiere un rituale per attirgre e a

pagare | d6istinto dell 6annmal
qdosi gdaessg ip ganiera ap@rgqri%taopﬁrafag gppire la propria
buona fede ma imponendo anche su di dsspbaut or i t ~ C
drui do. 11 rituale compiuto nel
awvicinarsi un esemplare della specie scelta entro 1d4 ore, e a

quej pﬁgﬂ h flryido deye, sagiificare pernangntemente 1906 ¢ r g

e,

PE per Dado Vita della bestia per legarla a Sé come @lleat

(' dani male pu, avere al massi mo
Il vincolo imposto pud essere sciolto solo in due casi: se

| 6ani mal e muor e, o se il drui do

3gsiall druidg,peq da guel mamenyq cgreare gryuqyyallegig o g r

animaleda vincolare a sé, limitatamente al suo habitat.
Un alleato animale prende ordini solo dal druido, e nel

caso i_n cu_i qua_lcun altro eserc
esso, i q;wdg_ BUR [5||9reé1derpeéllucpq_trqllqn%on Wa PR a s u
Gprtrapostay da olorka; (1d 12 somma oj oglificatari e j (4 n ¢

ligenza, Saggezza e Carisma), che puo essere effettuata una
volta al round concentrandosi sulla bestia.

Un alleato animale non & un servo del druido: i due si
rispettano e si aiutano reciprocamente, e un druido wen d
vrebbe nai mettere in pericolo la vita del suo alleato, e allo
stesso modo | 6all eato dovrebbe
il druido quando capisce che si trova in pericolo, agemdo a
che istintivamente e in maniera indipendente. Il druido dovra
sempre provvederella esigenze nutritive del suo alleato,
concedergli quotidianamente il giusto riposo in un ambiente
i doneo, e di fenderl o da mi nac
Léall eato pu, essere cerit ament e
mento, ma il druido dovrebbe richiamarlo s@isae che ir
schia la vita o non & di alcuna utilita.

ca altra possibilit”



Léall eato ani male guadagna
base al livello del druido a cui € legato, e continua adiacqu
sirli man mano che il druido avanza di livello.

Liv. Druido | Capacitad e | | 6 ani mal
3° +1 DV, +1 CAe VA
6° +1 DV, colpisce come arma +1
9° +1 DV, +1latuttiTS
12° +1 DV, colpisce come arma +2
16° +1 DV, RM 20% +1% x liv. druido
20° +1 DV, colpisce come arma +3

Abilita Naturali
Léappartenenza ad un
sonaggio vere e proprie capacita sovrannaturali che spsvilu

DV eDruwda gi anontagna: Alilitargeneralet bonu®a@- i n
lare, bonus +2 ai TS contro attchi basati sul freddo e laepi
trificazione, avverte possibili frane, valanghe o eruzior vu
caniche 1 turno prima {& su d6).

Druido di palude: Abilita generale bonuResistere
al veleng bonus +2 ai TS contro qualsiasi malattia e veleno,
possibilita ditrasformarsi anche in insetti giganti, penaliia
al Carisma per lo stile trasandatd earattere rude.

Druido di pianura: Abilita generale bonu®rien-
tamento bonus +2 ai TS contro
aria, penalitd 1 ai TXxC e ai TS su alta e in zone scoscese.

Druido silvano: Abilita generale bonu€amminare
sugli alberi bonus +2 ai TS contro attacchi basati

Druido del sottosuola Abilita generale bonuSen-

att e

oer-di neg drgiediecto rGanfieriescgs &ls Rontro

pano con | o6esperienza in virtdsddedireziorigsond + &iaSéntrd atfdccHi Fasafl suft U r a -
T  Passo leggerg3° livello): ogni druido che si mot freddo e le tenebre, possibilita di trasformarsi anche in insetti
ve allodointerno del suo haghdnt, ehalitd 18l THC Bal T& con luce Biurn@.r @ d o di
ignorare le condizioni dektreno (movimento non Druido subacqueo Abilita generale bonu®rien-
subisce riduzioni) e di far perdere le proprie tracce  tamentg bonus +2 ai TS contro attacchi basati suuacq
se il suo ingombro non & Pesante. Egli puo @roc gelo, penalitil ai TxC e ai TS fuori

dere alla normale velocita di cammino e riesce a
nascondere la sua pista a chiunque non effettui una
prova diSeguire Tracceon pemlita base di 5; chi

e sprowvisto di questa abilita non riuscira mana i
seguire un druido nel suo habitat naturale.

1 Forma selvaggia(6° livello): il druido puo tra-
sformarsi inqualsiasianimale comuneo gigante
con cui abbia familiarita; dal 10° livellpuo ta-
sformarsi anche in bestie fantastiche conosciute con
DV non superiori al suo livello L& abi lei t ~
re usata 3 volte al giorno, e ogni trasformazidne r
chiede un intero round di concentraziohelruido
puo passare da una fornteestiale a ud &d senza
ritornare primaalla forma originalee ogni trasfe-
mazi one conta come un
druido puo rimanerérasformatoper quanto tempo
desidera, ma una volta tornatla forma originale
| 6 e ftérminat Qgniqualvolta passa dalfarma
originalea quella animale bestialeil druido riac-
quista magicamente dal 10% al 40% (1d4 x 10%)
dei suoi PF totali, nel caso sia ferito. Una vol& tr
sformato, il druido diventa in tutto e per tut
creaturascele, mentre il suo equipaggiamensi
fonde nella nuova formadee inutilizzabile s.un
anello di protezione +4 non ha alcun effetto sui TS
e sulla CA del druido mentre & in forma animale). Il
personaggio mantiene i suoi PF, i TS, il THACO
BAB e le proprie qualitd mentglint, Sag, @r), ma
acquisisce il tipo di movimento, la CA, il numero e
il tipo di attacchi del creaturaén questione, oltre
che i suoi sensile capacita fisiche (For, Des e
Cos), le abilita generalg la capacita di comunicare
con creaturedello stesso tipo, e mopud usare @
getti magici né incantesimi.

In base poi al tipo di habitat naturale, ciascun druido ha
alcune abilita caratteristiche:

Druido artico: Abilita generale bonuResistere al
freddq bonus +2 ai TS contro attacchi basati sul fredés, p
nalita dii 1 ai TxC e TS in climi torridi (oltre 25°C).

Druido del deserta Abilita generale bonufkes
stere al caldpbonus +2 ai TS contro attacchi basati su fuoco
o caldo, penalitd1 ai TxC e TS in climi freddi (da10°C).

Druido marino: Abilita generale bonuduotare
bonus +2 ai TS contro attacchi basati su acqua e veay®;,
citadi trattenere il fiato per 1 minuto per punto Costituzione,
penalitdi 1 ai TxC e ai TS sulla terra ferma.
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magie che sfruttano piante di superficie il druido subacqueo
usa una versione con alghe e coralli (ad eserbagtoni in
serpentié alghe in serpentiscolpire legna@ modellare coré

lo, assedio dei rampicang assedio delle alghescc.), mentre
incantesimi che sfruttano il vento o i fenomeni atmosferici
sottbdacqua
corrente impetuosavoca fulminié evoca vorticecontrolla-
re i ventidiventacontrollare le correnf.

Behefici Bivend

Il druido riceve alcuni benefici di varia natura (bonus a
caratteristiche, Tiri Salvezza o Tiri per Colpire, abilita gratu
te, poteri magici o sovrannaturali, e cosi via) grazie al suo
legame spirituale coraldivinita o il culto che serve. Fare r
fenNnfentolabntanudl&€oliek Pnéndrtalipér 1alista spedifica
di benefici relativa ad ogni immortale.

Conoscenze Druidiche

Il druido sviluppa la capacita di riconoscere piante e
ani mal i ti pi ci endrzd Senzafallb. infats, t
il druido identifica esattamentsenza prove di abilitd tipo
di piantaesaminatao | abimalea cui appartengono determ
nate traccese questi sono tipicddla flora o fauna dekuo
habitat caratteristico, viceversa dovrarese abilita generali
appropriate $eguire tracce Erboristeria).

Inoltre witti i druidi condividono uninguaggio segreto
con cuicomunicao tra loro senza essere compresi da altri
individui. Questo linguaggio non ha molto in comune con le
lingue nornali, ed esprime concetti complessi o oggetti iartif
ciali tramite | daccostamento
della cultura druidica o di caratteristiche naturali (ad esempio,

una fAspadado una Afal ceadri
gna di, punea rfasibncoronazi oneo
l 6autorit”™ di un capoo, ecc.

un individuo che riesca a tradurre magicamente il linguaggio,
venire a capo del significato simbolico delle parole comuni,

senza essere statoepedentemente addestrato. La lingua

druidica (che si compone anche di simboli e segnali tracciati
0 composti sul terreno, per comunicare brevi notizie senza
dare nell docchio) viene
dei circoli druidici, e a qualsiasirdido & proibito insegnarla
ad estranei, pena

Educazione alla Magia Druidica

Il druido riceve da partei un mentore piu anziano che
appartiene al suo ordnen 6 educazi one che
conoscerae rituali per invocare incantesindruidid, nonché
riconoscere la magidruidica presente su oggetti vareér po-

da

s f r u folata di wentbdaventa or r e n t

di

tt

)

| 6espul sione

gl i

a
u
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terli utilizzare (pud usarsolo gli oggetti riservati adruidi e
gli oggetti magici generici considerati naturali, ovvero zera
ze non metalliche, armi@g g et t i n.o n
Il druido possiede la capacita dvocare incantesimi
druidici (v. listain fondo a questa sezigneello stesso modo
in cui & consentito ai chiericmatrae potere dal suo legame
con la natura (quando non venera uno specificadntale
legato alla natura) e usa una pianticella tipica del suo ambie
te naturale come simbolo sacro in grado di veicolare il suo
potere (alcuni preferiscono
mirto, alcuni un fiore o il ramo di un alberoppure la piata
ti pi cament énmarsle deltainaurebe sertorpd
Il druidopuo evocare un incantesimo al round, concentrand
si per pronunciare una preghiera magica mentre brandisce il
simbolo che serve a focalizzare le energie divine; senza il
simbolo, mn gl i -
cessitadiott o ore di ri poso e
giorno per riprendere le energigagiche Durante la meda-
zione, ildruido si concentra del magie di cui pensa di avere
bisogno per quel gioo, e preparanticipatamente gli inca
tesimiin base a quelli presenti hebualista.

di

CreazioneDivina

A partire dal9° livello,s e h a Homjiatlra niagida ~
il druido pu0 incantare oggetti attribuendovi i suoi incantes
mi divini (v. Tomo dellaMagia di Mystarg, con queste dié-
renze:egli nonpaga ilcosto in moneteer il rituale poiché si
occupa personalmente di reperire glementi speciali peia
cerimonia, ma noguadagna alcun PE dal rituatshe impée-
ga il doppio del tempo rispetto mbrmale Egli € inoltre lim-
tato alla creazione di soli oggetti consentiti dal suo ordine,
quindi non potra mai associare magie druidicdeoggetti
d 6 a c dl draido man pud neanche ricercare nuovi ineant
simi oltre a quelli tramandati dal suo ordine.

RIFUGI SACRI

Una caratteristica misteriosa che accomuna i druidi &
quella di costruire rifugi sacri in luoghi nascosti e ben prote
ti, dove la natura sembra essere piu rigogliosa e selvaggia.
Questi luoghi vengono consacrati magicamente e imbevuti
del potere della natura e degli spiriti animali tramite appr
priate cerimonie, divenendo alla fine una vera e propia ro
caforte per il druido, un luogo in cui meditare, riposarele ne
lo stesso tempo amplificare al massimo i propri poteri. Alcuni
di questi pos diventano persino senzienti in certi casi, e |l
druido, che considera il proprio rifugio sacro come il cuore
del suo ecosistema, fara di tutto per preservarlo da qualsiasi
male, spesso nascondendolo magicamente ai mortali e face
dolo sorvegliare da aniti e creature della foresta ben fidate.

Ciascun druido puo avere un solo rifugio sacro, di cui
diventa il custode, e puo costruirlo solo una volta che viene in
possesso del [3liveioccansdcrare oppuoe d i
puo diventare erede di un rifugsacro lasciatogli da un altro
druido in punto di morte; fino a quel momento comunque,
deve accontentarsi di vivere
suo territorio, magari dividendo il rifugio di un altro druido o
costruendosi una capanna nella zona ahecessivamente
consacrera. Primadisar e | 6i ncant esiimo,
curarsi di aver purificato la zona da eventuali esseri impuri o
innaturali, da veleni, malattie o maledizioni, e deve aver m
ditato ininterrottamente nella zona per almeno unansata,
senza allontanarsi ma i
un corso dbébacqua e avereo-un
me una pozza o una pietra, o un albero), da cui si irradiera il
potere della natura. Successivamente alla consacrazione, il
druido deve passare almeno una settimana al mese a prende
si cura del suo rifugio, ripulendolo dalle erbacce, accudendo
fiori e piante, e qualsiasi animale vi cerchi rifugio; se questo
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non viene fatto, il luogo non perde il suo potere, ma si abbru
tisce, e qusto segno di negligenza da parte del druide p

d o6 acci arebbe essere malvisto dai superiori del suo ordine. Natura

mente, egli pud anche delegare altri druidi che vivon@insi
me a lui alla cura settimanale del rifugio.
Al l 6interno del r re $onogchiave; |
1 nessuna pianta sana pud essere tagliata o danneggiata
nessun frutto puo essere raccolto se non € gia caduto;
1 nessun combattimento & ammesso;
n¥suf &ninbl@puo edskré ferito o lcBigdyr ba can
1 non si accendono fuockéenza il permesso del custode.
La punizione per aver violato anche una sola delle-reg
le varia in base alla gravita del danno commesso e
all éintenzionalit"™: |l a pena
del druido seguita da una punizione corporale minore, mentre

possi bil Eglimen v oc glelly mhsSirhaneCld MottekISdivaR® fra le due posizioni,

HuBIdaRi tRa shidventMitcdstode @ Adcedbie e Bedeebsere
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 imbewel potere magico della
natura e puo esibire peculiarita magiche spontanee, che pe
mangono fino a quando il sito viene curato e contribuiscono a
renderlo unico. Di norma, dopo il primo anno dalla coresacr
zione, il rifugio sacro ottiene i seguenti poteri:

1 bonus di +1 a tutti i TS per qualsiasi druido al suorinte
no, per il custode il bonus é di +2;

immunita a qualsiasi forma di paura a tutte le creature al
suo interno;

impossibile scavare o smuovere magicamente il terreno;
nessun fulmine normale colpira mkiifugio;

cerchio di protezione che impedisce a qualsiasi creatura
norrmorta di entrarvi.

Inoltre, ognisetteanni trascorsi dalla consacrazione di
un rifugio sacro, esiste unagbabiita del 10% (non cumal

tiva) che esso manifesti un potere magicomuimero mass

mo di poteri che un sito pud acquisire & pari a un terzo del
livello del suo custode, il che significa che piu un druide a
menta di potere, piu energia magica il suo rifugio é in grado
di assorbire e manifestare. | poteri che il luogo puo iaogu
sono i seguenti (tirare 1d20 per generarli in modo casuale):

1. Acque purificanti qual si asi
set e all dédinterno della zm®na
prannaturale di curare qualsiasi malattia o veleno presente
nel | 6 es s ehe e viene immerdo,eproprio come gli
incantesimi divini dicura malattiae neutralizza velenoSe
| i ndi viduo non =~ malato o
ferito, allora uno6abluziane
re 3d6+3 IF istantaneamente. Le age perdono il potereue
rativo non appena escono dal

2. Aura pacifica qual si asi creat
rifugio sacro prova un impulso soprannaturale che la spinge
ad essere pacifica. Le creature con Intelligenza animale (2 o
meno) non iescono ad attaccare nessuno e si comportano
pacificamente, mentre se un essere con intelligenza superiore
vInguBtglicecgpi i adangiengtge r
effettuare un T9ente per ogni attacco portato: se riesce, e
in grado colpire la vittimanormalmente, viceversa un forte

E ]

idalore @lla testallg assple (causandeagli anchE)leRyli 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 faté e g

dere la zona e di entrarvi normalmente, viceversa i loro sensi
vengono ingannati e se si avvicinano, vengono fatti transitare
lungo 1 bordo dell 6ar ea, fi
spalle, senza averla individuata.
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5-6. Bacche benefichee il rifugio contiene piante
che producono frutti commestibili (incluse noci e bacche),
ogni anno 3d6+20 frutti possiedono lo stesso poteree dell
bacche benefiche (vedi
livello). | frutti mantengono il potere finché non vengono
staccati e mangiati, e una volta staccato, il prossimo frutto
ricrescera dopo un anno.

7-8. Controllo dei venti
siasi druido puo far si che i venti di qualsiasi intensita cessino
di soffiare completamente (persino quelli provocati da una
tromba dobéari a), ri manendd
lo, o finché il druido si concentra sul potere, che puo essere
usato una volta al giorno.

9-10. Controllo della temperatura
crata, qualsiasi druido puo alzare o abbassare la temperatura
di 20A gradi ri spetto al
rendere il clima mite e favorevole per le piante e gli ésser
viventi presenti al suo interno; il potere pud essere utilizzato
solo una volta al giorno.

11-1 2.
puo concentrarsi per un round e scoprire il vero allineamento
di una <creatur a
non ha limiti di utilizzo.

13. Lingua animale tutte le creature presenti
nell darea consacrata
sono al suo interno, fintanto che vi rimangono.

14. Mascheramentaualsiasi druido pu0 invocare
il potere direndere invisibile un soggetto per proprio livello
fintanto che essi si trovano nel rifugio sacro. Il potere fanzi
na esattamente
pla, e pud essere evocato una volta al giorno.

15. Piante animatele piante, le adici e i cespugli
presenti nell 6area possono
di uno dei suoi assistenti per contrastare determinatiiindiv

dui , creando gl i

applicati all dint eresignate)na ( e
16. Potere curativoqualsiasi incantesimo di cura

uato all dinterno del rifugio

(in pratica guarisce +5% in piu delle ferite rispetto al solito
valore, minimo +1 F), mentre il normale ritmo di guarigione
naturaé delle creature e raddoppiato.

17. Pozza delle visionse nel rifugio & presente un
corso dbébacqua O un pozzo,
evocare una volta al giorno
arcanoscrutare che dura finché rimane conceato.

18. Reincarnazionese il cadavere di un animale o
di un umanoide viene seppellito nel rifugio sacro entrotl se
timana dalla morte, la sua anima si reincarnera in un animale
dopo 1d6 giorni Questa &€ una pratica tollerata ahiuidi,
poiché credonohe tutti gli esseri si reincarnino dopo lamo
te in forma di animali, per tornaie simbiosicon la n&ura

19. Sogni profeticiqualsiasi druido che passi una
notte nel rifugio sacro puo ricevere un sogno profetieo r
guardante un pericolo imminente parégione circostante. |l
sogno é sempre abbastanza vago, ma sufficientemente chiaro
da dare al druido undidea
della zona minacciata.

20. Natura parlanteil custode € in grado di diad
gare con un particolare elemento mate caratteristico del
rifugio, solitamente una pianta o una pietra, che interloquisce
con lui in vece della Natura (sia essa concepita comeiuna d
vinita che come la terra stessa che diventa senziente): Il co
loquio non dura piu di un turno e pud avverscdo una volta
al giorno, durante il quale il druido puo domandare qualsiasi
cosa e la Natura rispondera solo in base alle conoscenze rel
tive a qualsiasi evento avvenuto o proprieta del terreno entro
un raggio di 1 km per livello del druido.
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QJ%O s s fpetre della

E possibile che il sacro rifugio di un druido venga aliss

1A

in cui 0area venga maledett a,

proprio ordine e non si cura del sito, o, infine, se uno spave

toso evento avviene al suo interno (come il massacro di uno o

ani mali)a In

ta impura, perde tutte le sue proprietad magiche e benefiche, e

diviene preda di una maledizione, che qualsiasi druido, una

\ﬁql a ag)r;%cenga dellg, qltq@%on? gerrcherﬁl di gllﬁlmqreopeq i ve
enessere natur a per

deIIe maledizioni piu tipiche per un rlfuglo drU|d|co dissacr

qu

nel | &ar e altogogoytiare 1d6):

1. Fascinazionechiunque mangi erbe o frutti che

da
una notte, deve effettuare un TS contro Incantesimi mentali:

un fallimento indica che la creatura € stata totalmente &ffasc

nata dal luogo e rifiuta di abbandonarlo per qualunque+agi

I ndi vi du a gualsiasi @raidol i n &% Mm% ¢pstrgttad andarsene, la vittima reagisce viodent

mente contro chi la vuole portare via, e rimarra nella zona per
gellm vita.
pare non appena a vittlpma vVien
pure se la maledizione vierannullata.
c

te presenti nel |
animalesco e mutandone la forma e la biologia fino a farle
diventare vere e proprie piante carnivore, sempre in cerca di
carne da yorare. Le piante non sono in grado di sradicarsi

¢ o mmvisibilié imalie a n t eldl jtefrRN0. Pa pogsipdono una discreta mobilita (possono

allungarsi in ogni direzione, finché la loro lunghezza glielo

consente) e undintelligenza ani

a ngfaaginare. jintrappolare gyindi fliyosare geyentuali grede o g e o

che si avventurino nel sito maledetto. Le statistiche delle

s timtralcare, nef f e t Pante vgrigno jn §as,alleqro dignensigni; Minuscole (CA 4,

RVp% [ P1] l\je Att: 1 rgorsg, Dangpi:j1)}y,Minutg (CA 5, DV

1, N° Att: 1 morso, Danni: 1d2), Plccole/(\CB DV 2, N°

Aff:gl mersoy Rapni: &d4)m'\«4e€§ COY OV 3N Althly ¢+ ma | ¢
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).
iy Ty aPistitalssi ®PrSdied i

ttp vegpng gnimate da spirit maligni, e LeMInEignEa st a n t e
surrare strane frasi e consigli inquietanti, che chiunque-si tr

Vi all 6dinterno del rifugio
portate dal vento. Per ogni ora che un individuo rimane nella
zona deve effettuare un Tdente con una penalitd cumaH
tiva dii 1, e se fallisce diventa preda delle voci e dei consigli
delle pietre,impazzendo eominciando 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 inquietantyli spiriti delle creature e+
cise nella zona ritornano ad infestarla e a predare su coloro
che vi si avwventurano. Disalit | dar ea si ani

pu,

ma

d e Presgnzepspetirye;ghoy dupante;ignotle, ma Rop & IffIEWS t ¢ e

te che lo splrlto 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 nutrirsoppure ad un treant tra
vagio, che crea un clima di terrore nella zona.

5. Stagione perpetua | 6area maledett a
rennemente dalle stesse condizioni climatiche, rimanendo
fissa in un periodo stagionale ben determinato. Spessd-si tra
t a d e holpérenmeyneamon € esclusa anche una situazi
ne di autunno, primavera o estate costante, che potra 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 cosi orribilemte innaturale.



6. Terreno avvelenatal terreno della zona & agv
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 urCégoo subire 1d4
dann, mentre coloro che mangiano piante e frutti prodotti al
suo interno devono effettuare un favorevole C&po per
evitare una morte improvvisa, tra spasmi e sofferenze.

Per cancellare una simile maledizione che grava su un
luogo sacro, occorre innanzitotthe coloro che hanno diss
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 impurita e r
messo a nuovo, piantando nuovi alberi e pialmfne, e re-
cessario che almeno sei druidi di 9° livello o superioritsi ri
niscano e celebrino per un giorno intero un rituale peripurif
care la zona e richiamarvi lo spirito della natura, al termine

LISTA INCANTESIMI DEL DRUIDO

Il druido ha unaropria lista di incantesimi che non puo
includere magie che influenzano il male o il bene e che-ripo
tano in vita creature morte, poiché il druido non ha alan p
tere sulla natura degli esseri, né crede che sia giusto alterare il
ciclo naturale della vitaiportando indietro dalla tomba chi &
morto (anche per questo motivo combattera sempre 4 non
morti). Solo in casi rari e giustificati (come una morte causata
da un errore del druido stesso o da una creatura che deliber
tament e
per riparare al danno, viceversa non fara nulla per aiutare o
ostacolare la resurrezione di un individuo.

Legenda
* Incantesimi inveibili: queste magi@ossiedono un effetto

inverso spiegato neimb.a descr

del quale lanceranno congiuntamente un incantesiraoadi
cia maledizionip e r

annul

ar e

def

ni ti

del luogo. Da quel momento, sara possilmtmsacraredi
nuovo la zona, anche se i poteri fino ad allora acquisithsara
no ormai scomparsi.

Tab. 1.87 Lista degli IncantesimiComuni dei Druidi

Incantesimi in italicol 6i ncant esi mo
YhaAiVE 8 qubliRomlin@ g WWéserizioh®. g at i v a

1° livello 2° livello 3° livello 4° livello 5° livello 6° livello 7° livello
. . Assedio dei Armonia
Aura sacra Apnea Arma magica | Barrieranaturale | Comando* . - .
rampicanti universale
Bacchebenefiche Blocca Barriera Bastoni in Comunione Barriera* Controllo tempg
persone* magnetica serpenti* con la natura atmosferico
L . . Evoca alleato Comunione . Energia
Blocca animali* | Charme animali Bufera di neve L Charme piante Nergic
mostruoso divina purificatrice
Cura ferite . Creare acqua . Esplosione
N Crea fuoco* Consacrare* | Fauci dellaerra © acq Giusto potere P
leggere cibo solare
Fuoco fatuo Evoca alleato | Controllo dela Formavegetale Cura ferite | Guardiano della Leqamevitale
animale temperatura 9 critiche* natura 9
Guardiano . Crescita Immunita agli - Metamorfosi
Folata di vento . " 9 Cura mentaley  Guarigione*
naturale animale elementi arborea
Individuare il . . Curaferite Manipolazione Cura Individuare la
. Lingua animale " o N - Morsavegetale
magico gravi vegetale specializzata coretta via
. . - . . S Morte
Intralciare Oscurare* Cura malattie* | Muro di spine | Dissoluzione*| Legnopietrificato strisciante
S . . . . Neutrdizza Distruggere . I
Lancia di spine| Passo sicuro | Dissolvi magie . . Parola defitorno| Proibizione
veleno metalli
Localizzare Resistenza agli - . Evoca . . .
i . Evocae fulmini Paralisi . Repulsione | Semimiracolosi
specie elementi elementali
L .| Metamorfosi . Resistenza & . . .
Luminosita Scalda metalli . Passa pianta . Rigenerazione*| Sopravvivenza
animale magia
o . Parlare con le Scarica di . .
Predire il tempo| Scolpire legno . Porta vegetale S Smuovielemento| Stregoneria
piante fulmini
Purificare cibi e . - . ) . Sciame . .
Silenzio Pelle dilegno | Raffica di vento . Spine laceranti Terremoto
acqua déi ns ¢
L . Protezione dal o . . | Stagioni della . Trasmutazione,
Scopri pericolo | Stretta rocciosd Respingifulmini X Trasformazione
veleno vita naturale
] . Zuppa . - . Trasporto via o
Servo animale Torci legno £upbp Strali elementali | Vista rivelante P Viaggiare
miracolosa piante
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Elementalor
Sottoclasse del Mago

Dadi Vita: D4, +1 PF/liv dal 10°
Requisiti Primari: Carismal2,

Costituzione e Saggez18
Allineamento: Neutrale
Tiri Salvezza: P: Magia- S: Corpo
THACO/BAB: Mago
Punti Esperienza: Mago
Armature e scudi: Armature Bggere, nessuno scudo
Armi consentite: Armi semplicia una mano
Maestria nelle armi:  Chierico
Abilita speciali: Addestramento marziale

Creazione arcana
Educazione arcarglementale
Essenza elementale

Abilita generali: Bonus: Magia arcanelementale
Obbl.: Resistenza

DESCRIZIONE GENERALE

L 6 El e meéuntinaahtatore addestrato a trarre potere
dalla comunione con le energie elementari che permeano
| uni verso secondo una partic
lese creata dopo la distruzione dellaripaoriginale degli b
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 didjaar delle forze
mistiche per evitare che accadano di nuovo tragedie come
quella che ha portato alla distruzione di Vecchia Alphatia.

sto tutti gli elementalor seguono la dottrina Neutrale, anche
se esistono alcuni soggetti pit tendenti alla causa delia Pos

La strada per diventare un elementalor & dura e piena di tivitd o Creazione e altri votati a queeltiella Negativita o D
P P tr&zmne .Gli_Allineati_si schierano apertamente a favore, d

SO s i
ZelaIC[IIiIICII enzloaddesntdramielntcr)nunci dmou opeaﬂcﬁpe ratoﬂvsglétrutton al

vado’ €S ce - a, quando Féntre Ai? (gli E'&Lﬁllﬁr&o'ﬁ Acontd amaﬁio defifsi q estlO a
creare un equilibrio tra il proprio corpo e il proprio spirito per Utaada di atatsic a |

entrare in contatto con le f Oa{dﬁr?moﬁod?gﬂiﬁtgiiSaFtl&orare%Br&ee o%%aglfar%m i % "

particolarmente severo e persegue un duplice scopo: determ proprio giudizio in base alle circostanze.

nare qualisiano i candidati dotati dei requisiti sufficienti per Gli elementalor rifiutano le etichette morali di Bene e
diventare membri della setta e insegnare agli allievi lei-tecn Male e considerano invece le azioni nei semplici termini di

Ce? eentrafe ?n rcomlrm?or?egcén Te?O?;S'éﬁﬁ;%t%;’e;esﬁﬁm i cfeéz%neéﬁtﬁlﬂmff istruzione, ciascuna delle quali é vitale
P ) per | éesistenza dell éuniverso e

Una volta supetta la prova finale per dimostrare k& f

del t - L d tes far | Non sor rende nemmeno |I fatto che gli elementalor si-trov
et | 6 a L .0 ordi r(lje e etsarle per n;‘? arﬁpi Eooaak{ {’;1 CEssi rlspecchlanode ogposmonl
parte 0a I evo lventa meenbr o ri%esiste il atﬁra 8 Saftro the defidho stofltfhrsi ©

rimonia con la quale ottiene un nuovo nome, che lo fa-rin prima o poi col loro opposto, non tanto per far prevalere il
scere nel mondo con una nuova @p®y/olezza, e soprattutto :

. . . . - proprio el emento, quanto per no
un tatuaggio runico simbolo della sua scuola di pensiero, con delle coseDdal t rande ad un . ? ?
i1 quale viene |legato per  sempl.e ugt?alge Bt ifipStiebl fverfrd c%n%&b‘ afe®

chiamataEssenzaQuesta Essenza é trasferita al soggetto dal

Co ; . raneamente o nell d6i mmedimato fut
sSuo maestro, che si priva di parte del suo teppér permeé- . . al
re al nuovo discepolo di sfruttare le energie elementari ed clamento universale R
Nonostante a fede unogvnersale

(ravioctarﬁ glllln:antgs:mé t;plc' :engl(l: e[:e;nentjllgr. T\lljtfaga,c Ilo | 0scuola elemeniale ritiene nagjralmeér laéroqéla V|S|one p|u i
|mp8r [?te ele%l?r felo 5 5 Gni lel

stro, c_he qgestoul L mo_rf|ara|, S Tahcie u@s{o%en@rarﬁlél'ltgtragiﬂré n?ergca%}:uﬂldl
rispettare dal discepolo, fino a che questi non si affranchera loro predicanoaddirittura una via alternativa al raggiuig
definitivamente (v. la sezione Abilita Speciali). mento dello6illuminazioneechi ama

st o ementalor crede che Ul i T S .2 st credo,un elementalor pud aggiungergiado d pure
tutte le copsela.luce uo iIIurFr)ﬂnarep ma puod anche a(?cecare' za superiore solo se € in grado di combinare due diversi el
p ’ P ’ menti non contrapposti tra loro, rispettivamente un elemento

!a tenebra pud confondere, ma anche essere luogo di rifugio; Trascendente (Luc o Ombra) e uno Fondamentale (Acqua
il fuoco pu, scal dar e, ma pu,, ;anc hé )a 1 zPé"a

. 0
di ss ? ta '} €. ‘?dista I_l .Of. slt te SsS0 '('j te MPBovi Eofte't Sregclﬁg a tuttlg!i gltﬁ élémgntajfgr anchj Hnc! re
rare, ma a sua furia puo are, € infine 1a terra pu_o are camblo si dissocia per sempre dai poteri delle due discipline
buoni frutti, ma la sua collera puo portare rovina e disbruzi te I Duplici si vantano di possgdere un potere superiore
3 Y .
ne. C.O S ! o€ I_e ment a llor ha gi q&e 10%i q a'IsmsFlﬁemgn{alé) HE Eo?ne cﬁmoéjtrb anént S P €
tare il duplice aspetto di tuttl gl elementl, quello Creatore e la conoscera di incantesimi normalmente inaccessibili agli

gueelllo IDlztruttlf)rs, e dlevota:jreélfu? \gtaE alla pi)rels?rvgzé??eo a]!1tr| merpbn dellaI setta)r p0|ch? combrl‘nf’m&) gure gleomentl Ber
99 qu t r'a¥ e rﬁagglorn'ijente iS0 s it rft" o i

n
—
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principio che due elementi valgono piu di uno). Non € pero | 6Essenza viene donata dal ma e S

possibile pensare ad altresfoni, poiché i due Trascendenti permanentemente 200 PE per punto di Carisma setplolo;
sono tra loro opposti e mutuamente esclusivi, e i Fondame il rituale non si puod celebrare se a causa di questa operazione
tali si oppongono in coppie, tanto che una combinazione di il maestro scendesse di livello), questo permette al maestro di
tre elementi & considerata sia energeticamente che Flosof esercitare un certo controllo sullo spirito del discepolo fino a
camente impraticabile e troppo complessa adrotare. quando egli non raggiunge una simbiosi tale con Ignmao

Gl i el ementalor sono tutt 0esbkehza da plasmarla secendo la gropraivoloota eurafdlel (i
guando si tratta di di f epder e5° livello)pFino @ quelanomeotond maestrb & smrgcdordie  d i
partenenza, e vengono addestrati appositamente per usaresia compr ender e sempre | o stato doa
le capacita combattive che i loro poteri per mostrare Hatea (rabbia, quiete, desiderio, ecc.) senza tuttavia leggerne-i pe
mentela propria forza, cercando di scoraggiare i nemini se sieri, e po influenzarne le azioni con un semplice comando
za ingaggiare battaglia. Per questo gli elementalor prederisc ad ogni round (come se ypaasse |
no combattere in modo teatrale e con effetti spettacolari, cosi  rola del comandp
da recare onore alla propria setta e affermare la superiorita Una volta determinata | 6Essen
dei loro poterre della loro filosofia di vita. Gli elementalor regola vuole che questi rimanga fedele ad essa fino alla fine
infatti, hanno la profonda convinzione di possedere lacon della suavita. Tuttavia, vi sono numerosi esempi nel corso
scenza della via piu diretta per il raggiungimento dellaggerf della storia che testimoniano il tradimento di alcuni element
zione spirituale e del potere supremo, e perseguono@on ¢ lor puri che hanno rinnegato il proprio dominio e lo hanno
stanza la strada verso vle | | i pi %% al ti d e Imbdificato la daroirenda un ialvop eederdo a pressioni@ pr
| darmonia con | e forze umi vernwesse dialrimaestri. Fops sd dori Vien zmoan & i ciarrei c
prire il ruol o cardine dot c u sléenerdale dallaeproprié Esgemza koiolse un maestréclsgato ad r i ¢
scono che possano esistere altre strade per raggiungere lape un dominio diverso cede parte della propria Essenza
fezione, ma dubitano che ve ne siaaltre piu perfette del all el emental or : il maestro per
sentiero dell el ement al oi-, e duth@Qu e peonsliidveerlanoo d ¢ li heatkelt & e n tn
vidui potenzialmente inferiori 0 semplicemente confi@li guestodédultimo perde per mament eme
elementalor trattano quindi gli altri alla pari solo finché questi li, a tutti gli effetti rinnegando parte delle sue esperienze pa
si dimostrano al loro livello, altrimensi comportano in @ sate, rinunciando a tutti gli incantesimi del suo precedente
niera arrogante o li ignorano. elemento e dovendo apprendere i nuovi incantesimi dispon

bili dal nuovo maestro (cosa che richiede almeno un mese di

ARMI E ARMATURE CONSENTITE studio e meditazione), che continuera ad avere influenza su di

lui fino a quandd 6 a | rlon guadagnera almeno un livello
oli e la scelta & limitata alle armi sempliciuna mandin di esperienzaGli elementalor che fanno questa scelta di
voli e 1a s imi rmi sempliciuna mandi campo sono consideratei traditori dai loro precedenti adie

cluse armi da tiro o da fuoco). t| e oste%glatl fi o alla morteNessun Duplice invece € in

e eL'no '?t‘l dilm%a;%r:ptb;ﬁgzn: l'alle oarl:cﬁeo o ncg:] a ar b4 m‘?]eg re Cle proprie essenze né di alienarne una in
gere in virtu su Str rziale, s s amblo La Duplicit

usare lo sc_:udo Ino ltre IAO Essenzha qme@ttpe erﬂelntglor ﬁn{l\r‘?‘gonglgﬁaﬂmﬁaﬁllﬂwén?e ad essa.
sce i poteri non viene influenzatalda 6 ucsrazzetdi cuoio, lbEssenza el ement altre caghata a  a |
pelli o tessuto (nessuna probabilita di faktinto arcano), uniche il potere dievocarelncantesimi elementalina parit

:jnefnltlr_e petr ‘letr' Ir_n_aterlatllt5| .app"c"?‘”o le normali probabilita colare Resistenza elementale e una Padronanza deglieincant
fafimento degil Incantatort arcani simi legati al proprio Dominio.

L 6 el e msimddestraadrusare solo armi manegg

ABILITA SPECIALI DEGLI ELEMENTALOR PURI Incantesimi elementali i | |l egame con | 06Esse
all 6el emental or di evocare i n
Le abilita speciali degli elementalor sono legate al suo all 6i struzi on e, chefissa ¥ Domiaio @ a | ma e
Addestramento speciale necessario rneétergli di contee- mentale a cui appartiene il personagdiatti gli incantesimi
re | O0Essenza Elementale, e  a lddglpelerfentalosdndiadseciafl dei®l@rhati dvarg, isud@ c h e
gli concede anche la capacita di Creazione arcana. visi in Trascendemt(Luce e Ombra) e FondamentéAcqua,
Aria, Fuoco e Terra)piu un piccolo numero di magie céns
Addestramento Marziale derate Universali gffetti che permettono di identificare o

Loel ementalor riceve un addfspolaré dmdyih h gethate senzatlimitadiofli @irs€usleo
al fine di prepararlo fisicamente a contenedeEls s eed z a  edfletti, comeindividuare il magicoe dissolvi magig e acces-
mentale senza esserne consumato, oltre che a migliorare le  sjbili a elementalor di ogridominio (gli incantesimi unive
sue capacita offensive. In virtli questo addestramento egli sali non sonaonsiderati incantesimi ddominio). Per dete
ottiene un bonus di +1 ai suoi TS Corpo fin dal 1° livello, € minare a quale elemento sia associabile un incantesimo (in
un bonus cumulativo di +1 al suo THACO/BAB sia al 10° che  particolare permarne di nuovi) usare le seguenti linee guida:

al 20° livello (per un totale di +2 al THACO/BAB al 200). T Acqua:e ffetti che hanno ai-che f a
di in gener e, l e energie fred
EssenzéElementale B 1 Araeffetti che hanno a che far
LEssenza una pamaesaoeleel | o ﬁ@héﬂ\}olh&lsdbrﬁo un
mgntalor(livello suE)eriore_ al 5°) impiantata_cq_n_una cerim 1 Fuoco: effetti che hano a che fare con il fuoco e il
nia nell dani,peopednetierglidivitimarpe | o magma, le temperature elevate e le esplogidnbcate
suavolta un legame con le energie universali secah@m- T Luce'effetti che hanno a che fare con la luce e la veloc

minio a cui & legatd suo maestro (ad esempio un eleraent traspoifto ist

- N eso i
:_(“)rE del FU.OCO genereFuoco)_unoEss neefhr(éilfrgnz%ﬂv?slbllﬁaeu%orsmne . |
orssenza sl compenetra | 'S Bmit ettl €He hgnnoaa{ he fard cétﬁﬁérg}la € a

corpo del personaggio, € maramo che qu_estl aumenta Ia delnh @ nott le ijlusioni e Ia confusmne mentale
propria esperienza impara ad espa 8% q Eu per

effetti sempre pit potenti. Tuttavia, dato che inizialmente

ocare
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1 Terra: effetti che hanno a che fare con la terra in tutte le Luce
sue forme (sabbia, pietra, roccia, ecc.), la pietrificazione Iy
e la manipolazione diuolo e rocce.
Lo e | e mepud evbcare un incantesimo al round, Aria Acque
concentrandosi mentre pronuncia una breve formula cadlific
ta e compie gesti brevi e secchi p s 6energia de
derata da un elemento che deve essere presente nell@vicina Opposizioni
ze(v.®tto Educazione arcana el ement talor
peroconsuma anche parte deflaa energia spirituale peop
ter controllard 6 i n ¢ a nquestscausda peedita temp- Terra Fuoco
ranea di un numero variabile di punti Costituzione, asseconda
del livello di potere dlla magia evocata: v
Livello incantesimo  1°-3°  4°-6°  7°9° Ombra
Punti Costituzione 2 4 6 Resistenza elementale | 6 Edosaeanizlad e | eument al o
Tuttavia, per incantesimi appartenentipabprio elementoil potere sovrannaturale identico ad un incantesimo arcano di
personaggio sacrifica solneta dei punti Costituzione sopra durata variabile e sfruttabile una volta al giorno come azione
indicati 1 punto per incantesimi dal 1° 24, 2 punti per ra- gratuita, legato al proprio Domirtio
gie dal 4° al 6°, e 3 punti per magie dal 7° al 9°. 1  Acqua respirare acqua(3°) per 3 turni per ogni punto
| punti Costituzione persi vengono rigenerati autémat Costituzione.
camente dall 6el ementalor ognfl Aria: levitazione(35)ger il ®irnodper ogdi punto Coatitu n d
successivo, in base al bonus di Costituzione. La Costituzione zione
temporaneadel 6 el ement al or non i nfl §epusdca fiamma Magida°y per 1du@nio pes dghiipunto
Punti Ferita, né la rigenerazione dei punti persi, ma influenza Costituzione
tutte |l e prove di Costituzi one Lie ddRDr dbildl(?’) perLithsdd pst 6gripin® € s s e
effettuate sul valore temporaneo. Se a causa di cio la @Gostit Costituzione
Zzione S C deﬂndnmloravieoe e sil I‘if)l‘ende dOpO 1d4 ﬂ Ombra infravisione(3°) per 3 turni per ogni puntoc(_:
round, durante i quali recupera i punti Costituzione persi. stituzione
Esempio:Shen, el emental or ®h&-1 6AcCq URrratnfardb diPpRfalbd pet 2 tumo per ogni punto
stituzione usarn i ncant es idnlicellocsdendé ar i a Ehituzione
4 punti CostituzioneA partire dalround successivoecupera
2 punti, e la Costituzione torna normale trascorsi 2 round EducazioneArcana Elementale
Padronanzaelementale | & e | drmed propeol potere Ogni elementalor novizio riceve dal suwaestro glim-
proprio dal legame chsviluppacon i sei elementi universali segnamenti pecapirequali sono i poteri tipici del Dominio
(acqua, aria, fuocderra,luce e ombra grade alla sua Esse elementale a cui appartiene, le formule e i gesti che servono
za Per questo ogni elementalor ottiene una serie di vantaggie Per ri chiamarli e manipol arli
di penalita in base al proprio Dominiaksucopposto: periodo di riposo di almeno 8 ore prima di poter meditee
1 +1 TS per evitare effetti del suo stesso Dominio raccogli_ere_ le energie necessarik wsaredegli incantesimi
1 i1TS per evitare effetti del Dominio opposto (la meditazione dura per 1 ora), ma non deve necessariamente
Inoltre egli impone empre una penalita dil ai Tiri decidere quali memorizzare prima, perché puo evocare il p
Salvezza per evitare incantesimi da lui evocati e appartenenti t€reé che necessita tra quelli a lui noti in base al bisogoe, pr
al proprio Dominio, e le magie offensive del suo elemento  Prio cane gli stregoni. ,
provocano sempre 1 PF in piti per dado, mentre egli riducedi ~ Lo6el emental or sviluppa sponta
1 punto per dado i danni ricevuti dal sstesso Dominio jor incantesimi per livello di potere pari alla meta del punteggio
vocati da effetti magici o comuni. di Carisma (solitamente i primi incantesimi manifestati sono
Quando poi un elementalor si trova in un piano opposto  uelli che impara a replicare dal suo maestro), mentre-il n
al proprio elemento, la sua rigenerazione dei punti Cestit mer massimo di incantesimi che puo conoscere per ogni |
zione & dimezzata e ha una penalitd 2lisu tutti i suoi tiri, vello € pari a 10 + il bonus di Carismdel momento in cui
mentre se si trova n@iano allineato al suo stesso elemento | 0el emental or decide quali sono

la rigenerazione dei punti Costituzione raddoppia e haoun b
nus di +2 a tutti i tiri. Per gli elementalor dei Domini Fand
mentali (Acqua, Aria, Fuoco e Terra) questo vale mentre si
trovano nel piano elementare copandente, per gli eleme
talor della Luce vale nel piano Astrale, e per quelli
del | 8Ombra nel piano Etereo

Nel caso dei Duplici, tutte le regole sopra riportate si
applicano a entrambi gli elementi che compongono la sua
Ess@za, e in tal caso avra vantaggi e svantaggi relativi a due
elementi contemporaneamente.

Di seguito si riporta il Cerchio Universale degli Eleme
ti secondo la tradizionelementaloral fine di determinare le
opposizioni tra i vari Domini. Da notare clyeieste oppas
zioni valgono per gli elementalor in qualsiasi universo.

e
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sua Essenza per un livello di potere, non potra piu crearne o
apprenderne &l poiché ha saturato le capacita della ssa E
senza relativamente a quel livello
Sviluppare spontaneamente un incantesimo significa
trovare in sé il potere per creare un determinato effetta-mag
Chel $P@ DPimeGanbasi e prBPHELLENE
gi o acquisisce | d6incantesi mo au
senza problemi, altrimenti & necessaria una proviatjia
arcanaa cui aggiunge anche il proprio bonus di Carisma e
che riceve una penalita pari al livello della magia: se fallisce,
potra riprovae 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 diffse tra maghi e stregoni,
mentre altri sono totalmente nuovi, creati dai Fondatori che
per primi hanno dato vita a questa disciplina magica (fare
riferimento allaLista degli incantesimi degli Elementajor
Per ogni livello di potere deve sviluppare aimémaneta @-



gli incantesimi appartenenti al sbmminio elementale, nme energia vitale 500 PE per livello deii ncant esi mo) e
tre per i restanti la scelta pud spaziare tra tutti gli elementi, riprovare ad inventare qualimagiasolo al livello successivo.

con | a sola esclusione di guel Dal9livellg atsi e apl d soseil eedneEortfidnmaboi pl pi ot st
Quando acate a un nuovo livello di potere di incantesimi, magica puo incantare oggetttiome gli altri incantator{v.
per sviluppare le magie spontaneametell e me nt al o rTomd delleeMagia di MystajJal n quest mentalms o | 6 e
meditare per @ ore al giorno per ciascuno degli incantesimi deve sacrificare il proprio tempo e le proprie risorse n@mnet
dacreare ascoltando il soffio della sua Essenza rinchiuso in rie per ottenere finaterial adatti, e guadagna un valore in PE
un luogo ove siano presenti manifestazioni di tutti gli eleme pari al costo dell doggetto se i
ti ad eccezine del suo opposto. Al termine della meditazi l'imite =~ |1 6i mpossibilit "en-di cre
ne, I 6 el e me mnuavi poteri e pgra evecarlidle ti di 9° livello e qualsiasi tipo di pergamene magiche.
mitatamente al suo livello.

Per evocare incantesi mi | 0 ABlIET/RSRECIALI DEG LI ELEMENBAOR rDaPLIAI tre

componenti: quella vocale (la voce per intonare la formula di
ewocazione), quella somatica (una mano con la quale a&racci
re il simbolo di evocazione, a meno che non sia specificato

Come accennato in precedenza, alcuni elementalor (sia
tra gli Allineati che tra gli Equilibratori) ritengono che sia

di versamente) e quella ma—terlggp?s'g'le rag ung&raéjrgols@tep@ggl%dllur%unélzéoge occo
re che un piccolo campione dfe‘PrI‘ Pé? e ﬂkbo'an nE?R% i ePnfe® P
| i ncant edsii moer(rla,kgl | itro dﬁs‘éeedm traLUfeergp@pr?)gdugou,ZBngaetaet(traA

doari a, la fiamma di una candg A Léo?oeTﬁ”fi‘) e&ggluggeqd%%u d|un3ﬁc g%bra
grande almeno 1 mt) sia preseqllefneﬁ"to rPtoF?“%Dofn'P'o t'Sgl% zion
(se il raggio dbazione ~ zer RIC, anngaccesseaytipoger diynglg eqétar#?éﬂ’r"f’ﬂ dev

trovar si e nt r otald), affiechérsia posdsiile | 6 eqrogrfﬂ(p%mlmo ma guadagnano' anche altre capacita.

evocarela magia (la componente materiale non si consuma, percorseper giungere alla duplicita & semprersom-

tuttavia) La magia non pud essereatase manca anche una le, f(utto di lunghe espenenzmmgiltazmne, visto che si tra

sola di queste tre componenti. ta di trovare urmodoper fondersi con un second? elemento
Loel emental or =~ in grado 'in baae a||e|p|ior%r|§ Fcimgzmr‘g’;qjo' ad:)artﬁeldl 9 l'}ﬂeq get t i

arcaniad attivazonechecreanceffetti associati agli elementi un elementalorh rrenza capsé

che pud padroneggiatad esempio un elementalor della luce cientia compiere una cerimonia per vincolare aisa forma

puo usare una bacchetta delle palle di fuoco o dei dardi-inca pura di Essenzdl procedimeniodw a undintera set
tati, ma non un bastone dello charme o della paratikie a consuma parte dello spirito del soggetto pari a 2.000 PE per

quelli considerati uniersali e accessibili a elementalor di livello. Il r.ituale puo essere tentato una sola volte} per livello a

ogni Dominio (gli incantesimi universali soneffetti che part ! re d.a : 9A & se | oel b.me ntal
permettono di identificare 0 manipolare la magia in genere letto sufﬁugnn.(Cgrlsma 16 e Intigenza 14) a padrqneggl

senza limitazioni di scuole o effetipmeindividuare il na- re le energie richieste, €SS0 h.a.suc.cesso automatlcgm‘ente.‘ In

gico e dissolvi magie e sonoconsideratincantesimi non di caso cqntrarlo la probab|!|ta di r|u3C|ta dellg cerimonia € pari
Dominio). Un elementalor nopud usare oggetti con poteri al doppio della somma di Intelligenza, Carisma e Livello del

associati al suo elemento opposto (ad esempio un elementalor personaggio. Sia c_he riesca o meno, st demsiche i PE at .
del fuoco non potra mai sfruttare oggetton poteri basati no comunque stati consumati nel rituale e vengono dedotti

sulldaria o sul )maiccantesimsaiti mp r edgll 6otalfa glel pgr pagglo Se ci0 causa la perdita di un live

su pergamene magiche, per lui impossibili da comprendere lo, la cerimonia fallisce in ogni caso. . .
Dal moment o in cui di venta urt

puo apprendere e svilupgre istintivamente gli incantesimi
dei due elementi della Duplicitaanche se non puo® superare
il numero massimo di magie conosciute (10 + bonus- Car
sma) e tra queste i 2/3 devono sempre appartenere egli el
menti della Duplicita. Inoltre, la rigeneraziodei punti ®-

Creazione arcana

A partire dal5° livello | 6 e | e mpudriceachrealtri
incantesimioltre a quelli sviluppati spontaneamenpairché
non appartenenti aDominio opposto.L6 e | e medewea |l or
ritirarsi in un luogo ove sia presente una grande quantita

del | 6el ement o dacreasee devetpossederel a qirl]t zg)neaper gli incantesimi legati a questi due elementi &

un ingrediente chiave assoc'ae{nepIv?l%ee(fagse@@awnea taﬁjrﬁ raénQ)meéjr?g“ ur
raro elemento naturale 0 magico o una parte di una creatura 942 agna € resistenze assomate ai due do

inqudche modo connessa aIIO|nca Is ?C% h'e € ?1% rﬁ)lnhe non
esperimento (V. capit olTomo7 r\;q&gméelg '3 PO@"" qmﬁoét'g §U§Vqu ser],?ael

della MagiadiMystarper | e regol e sull d i uﬁ)gjmg F'[eéa econdo elemento a

Il rituale impiegauna settimana piu un numero di giorni parl partire da livello, deve rlnunC|are a tutti gli incantesimi

opposti al secondo elemento: se gia ne conosceva, essi svan
scono dal |l a $ementald slavra nmapamzzaeli | 6 e
con altrettanti effetti legati al secondo elemento appena a

abbia successo si determinano con una provagia ara- qUiS?tO _tramite una normale ricerca magica (non sviluppa i
o : . . . sostituti automaticamente).
naa cui si aggiunge 1/5 dévello del personaggio, e il fatto

A ; ; I i I t ad
che | o6effetto sia di domanio s%ecig{bguncantesﬁoo B uh'a® Bg Ve é% p%th

lita alla prova: _ i supplementarl caratterlst|0| d

propria Duplicita, che estende la lista normale di incantesimi
I ncant esi mi del:Liomndamtaseor+r3 o a | the pue svitugpare o ricercafer evocare questi incantesimi
speciali - sufficiente che | 6el
elementi che contraddistinguoria sua Duplicitd.La lista
In caso dis u c c e daesentalorlg@adagna esperienza sottostante riporta le Duplicita possibili in base alla combin

al livello di potered e | | 6 i n,dwante eqsali deve en
ditare ed esercitasi per 12 ore al giorno senza distrazioni,
atrimenti il suo tentativo falliraLe probabilita che la ricerca

Incantesimi di elementi non allineatiLiv. incantesmo +6

pari a 1000 PE per livellperincantesimlegat al suo dor zione degli elementi e gli incantesimi aggiuntivi cui
nio o 500 PE per livello per incantesimi legati ad altri domini. | 6el emental or pu, accedere per
In caso di falimentpo | 6el ement al or per é@selusipna di guelli legati adli elementi gpposs: (en dupk

ce dell 6Evocazione =~ basato su
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mai accesso a incantesimi di Fuoco e Luce anche se-appa
tengono alla scuola di Evocazione, copoeta dimensionale,

teletrasporto, ali della fenice tentacolo infuocatp

Duplicitade | | 6 Abi urazione (Terra
Tutti gli incantesi mi del | a
Dup !l i c iAmmaliathento (Aa + Ombra)

Tutti gli i ncan tAmmaliamentode | | a

Duplicita della Divinazione (Aria + Luce)

Tutti gli incantesimi della sala della Divinazione.

Dupl
Tutt

Dupl
Tutt

i ¢ Evocaziothes(Fubcd + Luce)
iogli i
i ¢ invotaziahe(Fubcd + Ombra)
iogli i

n ¢ a n tEwsaziane.

n ¢ a n tingosaziome

Duplicita della Necromanzia (Acqua + Ombmg)
Tutti gli incantesimi della scuola della Necromanzia.

Duplicita della Purificazione (Acqua + Luce)

Tutti gli incantesimi diGuarigionedei chierici.
Duplicita della Trasmutazione (Terra + Ombra)

del | a

del | a

Tutti gli incantesimi della scuola della Trasmutazione.

UNIVERSALI
(22 incantesimi)
Primo Livello

1.
2.

Analizzare

Individuare il magico

Secondo Livello

1. Individuare il male
Terzo Livello
1. Dissolvi magie

Quarto Livello

1. Incantare oggetti
Quinto Livello

1. Barriera intecetta incarg-

simi

Sesto Livello

1. Alterazione della magia

2. Barriera antimagia

3. Globo diinvulnerabilita

4. Spezzare incantamento
Settimo Livello

1. Copiaincantesimo

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. Antimateriamagica

2. Barriera intercetta incaet
simi superiore

3. Distruzione del magico

4. Raggio antimagia

ACQUA
(61 incantesimi)
Primo Livello

©Ce~NoG

PONPANOORMONRENOOND GO AWNE

Barriera impermeabile
Contrasare elementi
Esplosione elementale

Galleggiare
Infreddolire

Pioggia magica*

Raggio conge
Sputo acido

econdo Livello
Dardi elementali

Freccia acida
Nuotare*

Resistenza alementi: gelo (C)
Simbolodi protezione elementale

Soffio arcano:

Turbinemarino (C)
erzo Livello
Arma elementale
Bufera di neve (D)
Cono di freddo

Controllareele
ghiaccio

Evocaeturbinid 6

Forma liquida

Guarigione elementale
Respirare elemento
Simulacro liquido

lO Spruzzo acido

11. Trasmutare liquidi

Quarto Livello
Acqua aeriforme*

Forma glaciale

Immunita a elementi: gelo (C)

ONoGOh~WNE

Ipotermia (C)

LISTA INCANTESIMI DELL & EEMENTALOR

Di seguito lalista degli incantesimi déld EI e ment al o
divisi per Dominio di appartenenza e livello. Gli incantesimi
+ sohdJeQ]Lﬁvhlentl Ile omonime magie arcandi pari livello
S desci@d ndl Toh® bdiOMaBid di Myaté; iad dt@zione di
quelli con le seguenti diciture:
s (EInsantgsime diyino gethierici
(D) Incantesimo divino della lista comune @guidi
(M) Incantesimo arcano della lista del Maestro delle Ombre
Incantesimi elencati in italiceono nuovi e vengono seritti
nella sezione seguente.
scuola dell 6
Incantesimi che permettono di influenzare diverg- el
menti comec ntras Lare elementicontrollare elementio
s s‘%rﬁ‘o&o d'f‘pro e? éﬂement}alpossono essere conosciuti
e utilizzati da qualsiasi elementalor in ogni formaa solo

nel caso in cui sfruttino | 6ef"
dominio (elencato nella lista appropriata) consumano meno

energia (punti Costituzione) rispetto alle altre versioninme

tre se sfruttano | del emento opp

sforzo e duplice rispetto al normale.

Infine, & presente anche una lista di incantesiniver-
sali accessibili a elementalor di ogni dominio: si trattafdi e
fetti che permettono di identificare o manipolare la magia in
genere senza limitazioni di scuole de#fi, ma considerati
incantesimi non di dominio.

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

Evoca elementali

Forma elementale

Onda elementale

Potere elementale

Tormenta gelida (C)

Trappola di ghiaccio

esto Livello

Controllare i liquidi

Controllare le correnti

Nebbia acida

Protezione elementaéstesa

Sfera raggelante

Viaggio elementale

ettimo Livello
1. Calmare le acque*
2. Pioggia acida
Ottavo Livello
1. Auraelementale

( C) 2. Ghiaccio perenne
3. Orrido avvizzimento

3
lante 4
5.
6.
7.
S
gelo

1
2
3.
4.
5
6.
S

menti: acqua e

acqua

Nono Livello

1. Maremoto

2. Raggio polare

3. Runa della trasmutazione
4, Sfera acida

Lancia di ghiaccio

Mur o

déacqua

Muro di ghiaccio

Nebbia solida
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ARIA
(55 incantesimi)
Primo Livello
Aria calda
Caduta morbida
Esplosione elementale
Fluttuare
Onda sonica
Spinta possente
Suono fantasma
Ventriloquio
econdo Livello
Folata di vento
Levitazione
Muro di vuoto
Nube maleodorante
Oscurare* (D)
Silenzio (C)
Simbolodi protezione ementale
Vento sussurrante
erzo Livello
Climatizzare ambiente
Controllareelementi: aria e gas
Creare aria
Evocaeturbinid 6 ar i a
Forma gassosa
Guarigione elementale
Muro di vento
Rombo di tuono
Rubare il respiro
10 Respirare elemento
11. Volare
Quarto Livello
Acqua aeriforme*
Creare atmosfera
Raffica di vento
Tromba dobari a
Veicolo incantato
uinto Livello
Distorsione spaziale: aria
Evoca elementali
Forma elementale
Frusta di vento
Nube mortale
Onda elementale
Potere elementale
esto Livello
Controllare i enti
Evanescenza
Nube velenosa
Protezione elementale estesa
Viaggio elementale
ettimo Livello
Controllo della gravita
Controllo deltempo atmosferico
Nube esplosiva
Onde di Nayat
ttavo Livello
Aura elementale
Invulnerabilita
Nave di nuvola
Nube corrosiva
ono Livello
Runa della trasmutazione
Ruggito possente
Uragano

(C)

CoNoO,rRwWNMNRAONOIORAONMNRPHONDGO ML E
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FUOCO
(57 incantesimi)
Primo Livello

1. Ariacalda
2. Contrastare elementi
3. Esplosione elementale
4. Mani brucianti
5. Raggio incandescente
Secondo Livello

1. Alterare fuochi normali

2. Arco difuoco (C)
3. Creafuoco* (D)
4. Dardi elementali
5. Fiamma magica

6. Occhi di bragia

7. Pirocinesi
8. Resistenza a elementi: fuoco (C)
Rune esplosive

10. Scalda metalli (D)

11. Sferaincendiaria

12. Simbolo di protezione elementale
13. Soffio arcano: fuoco
Terzo Livello

1. Arma elementale
2. Controllare elemati: fuoco elava
3. Guarigione elementale
4. Palladifuoco

5. Respirare elemento

6.
Q

©«

Trappola di fuoco
uarto Livello
1. Attacco solare
2. Alidella fenice
3. Colpo di calore (C)
4. Forma fiammeggiante
5. Immunita a elementi: fuoco (C)
6. Muro di fuoco
7. Passaggio nella lava
8. Scudo elematale: fuoco
9. Strali elementali: infuocati
Quinto Livello
1. Cancello difuoco (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. Tentacolainfuocato
3. Protezione elementale estesa
4. Viaggio elementale
Settimo Livello
1. Fuoco dilaniante
2. Palladifuoco ritardata
3. Pietra del sole (C)
4. Ragnatela infammante
5. Rocciain lava
Ottavo Livello
1. Auraelementale
2. Morte esplosiva
3. Pietre incandescenti
4. Pioggia di fueo
Nono Livello
1. Furia infuocata
2. Runa della trasmutazione
3. Sciamedi meteore
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LUCE
(73 incantesimi)
Primo Livello

1. Dardo incantato

Raggio elettrizzante
Scudo magico
Stretta folgorante
Secondd.ivello

Barriera riflettente

Dardo accecante

Dardo elettrico

Fascio di luce (C)
Guardia notturna

Invisibilita

Raggio di sole*

Resistenza alementi:fulmini(C)
Simbolo di protezione elementale
10 Vedere | 6invisibi
Terzo Livello

1. Barriera elettrica

Evocae fulmini (D)

Fulmine magico

Guarigione elementale
Infravisione

Luce perenne

Sfera di invisibilita

Spiare
Velocita

10 Viceversa
Quarto Livello

1. Attacco solare

2. Aura difensiva

3. Distorsione
4. Immunita a elementi: fulmini (C)
5. Invisibilita migliorata
6
7
8
9

2. Fuoco fatuo (D)
3. Luce magica

4. Luci fatate

5. Luminosita (D)
6. Lungavista

7.

8.

9.

CINOOAWNE

CeNokr~wN

Mano interposta
Occhb dello stregone
Porta dimensionale
Respingi fulmini (D)
10. Scrutare
11. Scudo elementale: elettricita
12. Seconda vista
13. Sfere elettrizzanti
14. Strali elementali: elettrici
15. Vista a raggi X
Quinto Livello
1. Scarica di fulmini
2. Teletrasporto
3. Tunneldimensionale
4. Vista rivelarie
Sesto Livello
Convocare*
Gabbia di forza
Lampo solare
Mano possente
Salto dimensionale
Sentiero
Vista arcana
ettimo Livello
Barriera dimensionale
Catena di fulmini
Esplosione solare (D)
Invisibilita di massa
Pietra del sole (C)

TREONPONOOA®NE

del |l 6arcob:



6. Teletraporto di ogni oggetto
Ottavo Livello

1. Campo diforza

2. Divinazione ultima

3. Mano stritolante

4. Parola accecante

5. Spruzzo prismatico

Nono Livello

1. Cerchio diteletrasporto

2. Fermatempo

3. Mappa rivelatrice

4. Muro prismatico

5. Runa della trasmutazione
6. Spadadiluce

7. Tempestali fulmini

OMBRA
(73 incantesimi)

Primo Livello
Camuffamento
Mantodel terrore
Sfera oscuréM)
Sonno

Stordire
Tenebre magiche
Trappol a
Secondo Livello
Arma d§gwmbr a
Aura ddéombra (
Creazione spettrale

Immagini illusorie

Invisibilita

Mimetismo

Paura

Porta dbéombr a
Simbolo di protezione elementale
10 Tenebre mentali (M)

11. Trama ipnotica
Terzo Livello
Allucinazione mortale
Amnesia
Control
Evocaombre (C)
Guarigione elementale
Mant o dbéombr a
Muro illusorio

Ombra conservani@)

Ombra strisciante

10 Sfera di invisibilita

11. Sonno fatato

12. Tenebre perenni
Quarto Livello

Bacio della notte (C)
Confusione

Disperazione opprimente
Distorsione

Doppio illusorio(M)

Invisibilita migliorata
Ipnotismo

Mostro déombr a
Ombra solidgM)
10 Terreno illisorio
11. Terrori notturni

NogaprwbhE
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Quinto Livello

Bloccaggio
Demenza precoce
Fulmine oscuro
Immagine persistente
Il ncant esi mo
Moltiplica immagine
Nebbia mentale
Sogno*
Travestimento

10 Visione falsa

Sesto Livello

Alterare la memoria
Fuorviare

lllusione programata
Inganno

Nemesi

Olografia
Regressione mentale
Settlmo Livello

CENOUA~WNE

1. Animare ombre
2. Gemell o
3. Incubo illusorio
4. Invisibilita di massa
5. Parola incapacitante
ra (.C)Velo
Ottavo Livello
1. Impersonare
C) 2. Il ncantesi mo
3. Miraggio arcano
Nono Livello
1. lllusionemortale
2. Ombre divoratrici
3. Parola del sonno
( C) 4. Realtaillusoria
5. Runa della trasmutazione
6. Ubiquita
TERRA

(51 incantesimi)
Primo Livello
6 o mhl.r &splosione elementale
2. Proiettili magici
3. Scavare
( C) Secondo Livello

déombr a

Quinto Livello

1. Dissoluzione*

2. Distorsione spaziale: terra
3. Evoca elementali

4, Forma elementale

d 6 o mb 5.a Muro di pietra

6. Onda elementale
7. Pelle di pietra

8. Porta di roccia

9. Potere elementa
Sesto Livello

Carne in pietra*

Creare pietra

Legno pietrificato

Protezione elementale estesa
Smuovi elemento: pietra (D)
Terre mobili

Viaggio elementale

ettimo Livello

1. Roccia

2. Roccia in lava*

3. Terremoto (C)

4. Trasporto via roccia
Ottavo Livello
1.

2.

3.

1
2
3
4.
5.
6
7.
S

Aura elanentale

Corpo di sabbia

Pietre incandescenti

4. Pietrificazione di massa

do6ombMNenolsivelper i or e
Armata di pietra
Cristallizzare*
Fiume di sabbia
Runa della trasmutazione
Sciamedi meteore

agkrwNPE

1. Mano di pietra
2. Simbolo di protezione elementale
3. Stretta raciosa

Terzo Livello
1.
sabbia
Fondersi con la pietra
Forma sabbiosa
Guarigione elementale
Pugno di roccia
Respirare elemento
Riparo sicuro
Sassi in rocce*
Smuovi sabbia (C)
uarto Livello
Evoca rifugio
Fauci della terra
Paretedi pietra
Passa pareti
Passa roccia
Scolpire pietra
Tempesta di sabbia (C)

NorcONPQOOINDIORWDN
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INCANTESIMI DI 2° LIVELLO

. . . suo
Simbolo di protezionelementale

Elemento: Vario (tutti gli elementi)

ivell o,

emina.

0i

Cura immediata: scegliendo questa opzione il personaggio
recupera istantaneamente un numero di Punti Ferita pari al
ncantesi

Risanamento lentofino a che il soggetto rimane a contatto

mo

1

Scuola: Abiurazione con 6el ement o, egl i rigenera 2
Raggio: tocco del |l i ncantesimo oppure finch®
Area doeffetto: 1 creatura o Ghegpene ofine alldeffetto). Dur,
Durata: 6 turni agire a suo piacimento, senza alcun impedimento fisico. |
. ) ) ) ] risanamento non puo far ricrescere arti mozzati, ma puo se
Lo el e me n tiaun gimbolo di ppmtezione da un vire per curare emorragie, anche se in maniera Iguasto
determinato tipo di elemento su una creatura (COMpreso se  effetto non pud essere soggetpeamanenza
stes®) 0 un oggetto. Pur conoscendo tutti e sei i simbdli es
stenti, |séeglie adnogm usa tipo di elemento
contro cui il simbolo & efficaceoi tracciacon le dita quel
simbolo sul corpalel bersagliada proteggere Per la durata INCANTESIMI DI_5° LIVELLO ‘
d el | 6dimod6Gtari)eil bersaglio € protetto contro un
ce_rtg tipo di creature: fintanto che non attacca gli e_s_seri da Bloccaggio
cui e protetto, essi non potranno avere un contatto f|5|qo CON  Elemento: Ombra
lui, anchg se potranno .attqcc.:arlp a distanza. Inqltre, flno.al Scuola: lllusione
_t ermine ntesdima ill bersagim@ un ponus ql +1 a tutti Raggia 36 metri
|su0|TSeaIIaQAcontroattgcchldlqugstlesser!. Area doeffetto: 1 creatura ogni
In base _aI su'_nbolo tracciatta prqtezmne_ funzm_ma [nc) Durata: 1 minuto per livello
tro un certo tipo di creature come spiegato di seguito:
f  Acqua: creature acquatiche, ovvero essaiginari del Léel ementalor trae energi da
piano elementale del |l 8iAcqu afinoad greatwra agpie livelli{aretandaado per difefod-Tuy
vono sottdacqua e pesci di theghprei gshe si trovano entro 36
1 Araicreature delldaria, ovverdfddyedarziabddiigihallioigngarnptasnicmo,
el ementale dell 6Aria, creatWt&®omhrea.vikb®inpcantigse Muvbnbapti
nello spazio e volatili di ogrtipo. sulla loro ombra, che si espande e le avviluppa in un bozzolo
1 Fuoco: creature del fuoco, ovvero esseri originari del ~ Nero inamovibile, me totaimente inefficace contro quelle
piano elementale del Fuoco, creature infuocate g-part ~ Prive di tale attributo (la maggior parte dei Amorti inca-
colarmente affini al fuoco (es. draghi rossi). porei, oppure gli esseri in volo oltre 10 metri da terra).
1 Luce: creature di luce (es. fuoco fatuo) ed esseri con Le creature con 4 DV/livelli o meno sono automatic
energia positiva. Vengono qualificatomme portatori di mente bloccate (nessun TS concesso), meutte le altre
energia positiva esseri planari di allineamento Buono, beneﬂmano di un TSleIeSS| per.evnarne gli gﬁettl. Se
nonché sacerdoti buoni di divinitd benevole (LB o NB). incantesi viene diretto su
T Ombra: creatur e del | 6ombr a o] fett & N T con anr%“éarpgn aI(IJarggerenza tra il proprio
del I 8l ncubo, ed esseri con I|veé radp 'ta(s' %ogsrgjgj{qll vq}oge magg;oge%&u%lr
qualificati come portatori denergia negativa esseriam L1 L1 6 tal ' a viti
ledetti, nommorti, planari di allineamento Malvagio e ]9 |u ﬁ o Ia | d f er cr)nli rr]lfea réte?tl %ri en c r;(:]rtl e \é Ii m
sacerdoti di divinitd malvagie. . ) . . . . L
1  Terra: creature di terra, ovvero esseri originari del piano d'SSO|V.' magieo un |nca[1te5|mo per rimuovere la paralist o
elementale della Terra, creature sotterranee o capaci di puref L ne h® |aoe l\ e men .t a’l or non o s
vivere e muoversi attraves il terreno. _ Chi e _bloccato non puo muoversi, né parlare o lanciare
incantesimi, e la sua CA diventa 10 (modificata solo da-eve
tuali bonus di protezione). La vittima rimane cosciente ura
te il bloccaggigmanonede a causa del |l 6omb
INCANTESIMI DI 3° LIVELLO conda e il suo raggio uditivo & dimezzato. E tuttavia capace
di pensare e di reagire a tentativi di influethaapuo effe-
Guarigione elementale tuareT_S Mer_1te, Magia e Corpamentre fallisce automate
Elementoyvario (tutti gli elementi) mente i TRiflessi _
Scuola: Trasmutazione Con questa magia siopsono anche bloccare oggetti o
Raggio: 0 cose incustodite: in tal caso esse diventano inamovibili, come
Area doeffetto: solo | bdel eme nipcgllpt% glla superficie a cui aderiscono, fino alla fine
Durata: 1 round per livello o istantanea el dincantesimo, senza alcuna
(nessun TS concesso).
Ogni elementalor conosce e puo sfruttare $a verso-
ne dell 6incantesimo che serve a stabilire un contatto profon
c 0 nEssénda del proprio elemento per trarne giovamento
fisico. Lé6incantesi mo pug- essere evocato solo se il persona
gio ~ a contatto con una grande quantit?” del | 6el emento in

guestone, ovvero immerso in acqua almeno parzialmente, in
prossimita di un fald o di un camino acceso, sottoterra o0 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 gio
no, a | Ciésanp due tpassibili applicazioni di questo
incantesimo, e il personaggio deve scegliere csfaldtare
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INCANTESIM | DI 7° LIVELLO

Onde di Nayat

Elemento: Aria

Scuola:lnvocazione

Raggio: 45 metri

Area dobéeffetto: una
sioni enormi o inferiori

Durata: istantanea

creanur a

Con un possente e velocissimo movimento delle braccia,
| 6 el e maeatumal viblenta pressiom® ar i a i nto
bersaglio provocando vuoti forzati che aprono numerosi
squarcie lacerazionsu tutoilcorpaL 6 i ncant ensi mo
Za una creatura, un oggetto o una struttura di dimensioni
enormi o inferiori. Il bersaglisubisce 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):
1 40 PF o meno: bersaglio ridotto a pezzi (mgréz le
creature, oggetti irrimediabilmente distrutti);
1 4160 PF: si aprono squarci profondi e numerosi sul
corpo del bersaglio (15d6 PF, nessuncb8cessp
1 61+ PF: si aprono numerose lacerazioni sul bersaglio
(15d6 PF, TSCorpoper dimezzare i danni).
Le onde di Nayasono in grado di ferire tutti gli oggetti
e le creature, ad eccezione degli artefatti. Oggetti comuni
sprovvisti di Punti Danno vengono distrutti senza poterie ev
tare, mentre oggetti magici senza PD possono tentare un TS
Distruzione per an subire la stessa sorte.

INCANTESIMI DI 9° LIVELLO

Antimateria magica
ElementoUniversale
Scuola:Trasmuazione

Raggio: 72 metri

Area doeffetto:
Durata: istantanea

sfera di

L6 e | e mdancbllaskanerqualsiasi tipo di legama-m
giconel | 6 ar emovodabds flaf dsinteg@zione totale
di ogni oggetto o creatura magica al suo inter@odefinisce
magico un oggetto se possiede poteri o0 bonus magici, mentre
una creatura € magica se é in grado di manipolare la magia:
sono quindi maigi tutti gli esseri che possono evocare imca
tesimi (incantatori), che possiedono poteri magici (incantes
mi innati) o sovrannaturalin base alla resistenza fisica dei
bersagli Punti Ferita posseduti per le creature, Punti Danno
nel caso degli oggetth Punti Strutturali per le costruzioni,

s p e s i incantesimy Isé la prova riesce, rimane stordito

per 1d4 round, viceversa perde permanentemente 1d4 PF dal

suo massimo e dal suo parziade a causa di ci0 i suoi PF
scendono sotto | o O, | i ncant at

Ombre divoratrici

Egemelr}t:Oera etto/struttura di di me
Scuda: ecromgngla
Raggio: 72 metri
Area doeffetto: 1 essere vivent
Durata: istantanea
rn I

?_Geal emental or apre un varco d

ombﬁefdpllﬁ gittime per risucchiare la loro anima neila d
mensi one déeé¢l é e c tiehtla glirindigiduie g |
presenti entro un raggio di 72 metri fimol vittima ogni 4
livelli: vengono influenzate solo creature viventi dotate di

unéombra e non protetdimagia.ada can
Léombra diventa un vort,pocce che
tando bani ma gelktlk i ma a contatto
del Il 6l ncubo. In base alla resis
che indica anche quanto e saldo il legame tra anima e corpo,

| i ncantesimo pu, avere i segue.
T 40 PF o meno: vittima muorele6é ani ma va-ene ir
bil mente risucchiata nell a Di
e resuscitabile coi mezzi comuni, ma solo dopo una lu
ga ricerca nell dlncubo se il

riportato indietro dopo averlo risanato cecaccia m-
ledizionidi livello pari a chi ne ha causato la dipartita);
1 4160 PF: TSMagia a 14 per non morire perdendo

Il 6ani ma (v. sopra), ma anche
perde 40 PF e resta stordita per 1 round;
1 61+ PF: TSMagiaai 4, se riesce perdB0d6PF;se fd-
lisce subisce 10d6 danni non riducibili e perde
I 6iniziativa nel round succes:

Nel caso la vittima muoia a causa dei danni subiti da
questo incantesimo, la sua animanedisgiunta dal corpo e

risucchiata nell a Dimensione de
Per evocare leombre divoratricil 6 el ement al or
raggdfor dtSt aved ril suo corponecgme can

sarig e questo gli provoca un forte stress. Per quédsfim

averusatd 6i ncantesi mo deve e-ffettue
tuzione (con la carattestica modificata in base ai punti spesi

per | 6evocazione): se |l a prova
il round successivo, viceversa sviene per il contraccolpo e

non potra ridestarsi prima di un minuto, durante il quale vive

un incubo terribile che alsveglio gli imponéd 1 a tutti i tiri

ricordando che 1 PS equivale a 10 PF) | 6 ncant e s pCHRR: Tiagmutazione

avere diversi effetti, che si applicasolo ale creature e agli
oggetti ostrutturemagih e pr esent i
sola esclusione degli Artefadivini:

1 40 PF o meno: bersaglio disintegrato totalmente;

1 41-80 PF: possibile un TSorpoo Distruzionese riesce

il bersaglio perde 40 PF, altrimenti viene disintegrato;

1 81+ PF: il bersaglio perde 60 PF, ma puo effettuare un

TS Corpoo Distruzioneper dimezzare il danno.

Inoltre, tutti gli effetti magiciattivinel | dar e a
subiscono un annullamento totale e immediato se di livello 5°
o inferiore, mentre quelli di livello 6° o superiore hanno una
probabilita di resistere pari a 5% per liegliquindi 30% di
6°, 35% di 7°, 40% di 8° e 45% di 9°.

L6i ncantesi mo ha wun
anche pet 6 e | e mehadeve keffettuare una prova do€
stituzione (con la Costituzione modificata in base ai punti
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per | dora successiva per | o sma
Runa della trasmutazione
Elemento: Vario (tutti gli elementi)
Raggio: 0
rcenllal Oar’%rae%ﬁ%qqfe_ftﬁtot 0: solo | 6el ement a
Durata: 1 turno per livello
Mentre evocaqueso ef fetto | 6el ement al
entro un metro da ogni tipo di elemento (Acqua, Aria, Fuoco,
Luce, Ombra e Terra) di cui vuole sfruttare il potere, ad
esclusione dedw oppostolnt or no al l a testa de
comincia a fluttuare una runa dtaagper ognuno degli el
d dnenti toevolti, @ ogni volta che sceglie di sfruttarne ilepot
re, la runa in questione si imprime sulla fronte del soggetto.
Per la durata dell 6effetto |6

in qualsiasi creatura vista con DV uguali o nide al suo
livello (escluse divinita e creature uniche), associata a uno

cont r acdegikelpnentigitivati dalaoaPud pdssaveada tina fotme

all 6al tr a eacquissoetotte ke aapatia e i poteri
speciali della creatura. Tuttavia, mentre si trovaiia data



forma non potr” wutilizzar e ¢ lneta dendaanhdalefisocomiagico @nglusdribgma) le lpube | e me r
opposto. Le categorie di creature associate ad ogni elemento sempre fare un TS Corgaer ridurre i danni a 1/4. Egli iko

di cui | 6el emental or pu, as s utmérmada luceintofno a 3@ ael raggio dirh8tried ésnem u e n't |

Acqua: esseri fatti di acqua o ghiaccio e qualsiasi essere el ne all e ar mi nor mal i o ddargent

mentale dell 6 Acqua. dalla bocca un vortice di fuoco lungo 1 metro per livello e

Aria: esseri fatti di aria 0 gas e qualsiasi essere elementale largo 1/3. Il soffio causa alle creature che si trovano nella sua

del | 6Ari a. area doéoeffetto tanti PF guan

Fuoco: esseri fatti di fuoco 0 magma e qualsiasi esseare el del | 6el emental or , ma Riflespipes si bi | €

mentale del Fuoco. di mezzare i danni . Il soffio oc

Luce: creature di pura energia, esseri planari di allineamento pu, essere usato solo 1 volta d

Legale. Luce: i | corpo dell éel ementalor di

Ombra:creaur e ddédombra, esserio-pl arduaeedilunim aal |giinoerannoe nutnod aCrae a d i rag

tico (inclusi esseri del I 61 n cahibngye .cerchi di attaccarlo viene abbagliato e subisce una

Terra: esseri fatti di terra, sabbia o roccia o qualsiasi essere penalita dii 3 al TxC (a meno che non attacchi senza sfruttare

elementale della Terra. Il a vista). Mentre =~ in questa f
Inoltre, ogni elementalor pud assumere una forrea el tutti gli attacchi patati con armi normali e alla cecita, vede

mentale che gli permette di sepwivere e spostarsi alla sua attraverso qualsiasi oscurita e dimezza automaticamente i

normal e velocit”™ attraver so | daenldafulminite da effettimadici dplla buoep corela msse nt a l

corrispondente (volando, nuotando, passando in mezzo alla hilita di effettuare sempre un TSorpo per ridurre i danni a
roccia o al fuoco), anche se il soggetto € considerato a tuttigli ~ 1/4. In questa formapud crearet or no a s ® undesp

effetti un essere elementale finchétaesn questa forma luce di raggio 6 metri, che causa alle creature che si trovano

(sfrutta le regole per dominanza e opposizione degli eleme nel | a sSua area déeffetto tant
tali). Anche in questa caso puo variare la sua forma elament del | 6el ement al or Riflessigper dimeazarene s s 0
le concentrandosi per un intero round e sfruttando gli eleme i danni; se il TS fallisce, la vittima inoltreaececata per 1d6

ti a sua disposizione, e finché e in quella data fororapud round. Lédesplosione occupa | 86in
sfruttare magie | egate all 0el essee oshtasomavplta.st o .

Acqua: i | corpo dell el emental or Othhrar e ht & oir po e rdeerhd Mted elmequiad ®r d
€ puo scorrere attraverso qualsiasi fessura, diventando un déombra i nconsistente. Se riman
semplice rivolo dbdacqua rspes sesseré individuata, méntrec sersupve &d le onsbradanstiae i
visibile se mischiato adltra acqua. Mentre € in questa forma probabilita di passare inosservato & del 90%. Mentre égn qu

egli = immune a qualsiasi attsatce of drama,t ol el ¢ darct @aloor T1 i mme
normale e subisce automaticamente la meta da quelli basati con armi normali e alla confusione mentale, vede attraverso

sull 6acqua e il freddo magi c ogualsiasoascurltaae dimezsasautbmaticam@ritanndda €e f f et t
sempre un TSCorpo per ridurrei danni a 1/4. Inoltre fetti magi ci del | 60Ombra, -da cre
| el emental or pu, esser e f er inoni con fapossibititadi effattuare semprgun@3dpeper €  p u,
affogare qualsiasi creatura che riesca a colpire (normale TxC) ridurre i danni a 1/4. In questa forma puo creare intorno a sé
inglobandola nel proprio corpo: la vittima puo trattenere il unbesplosione di tenebrele di ra
fiato per un massimo di 1 round per punto Cogztine, e per creature che si trovano nell a s
sfuggire dal corpo dell 6el emsmthal qruedéve avttnatiedahbhoplreman

contrapposta di Forza (mentre ingloba una creatura un TSRiflessiper dimezzare i danni; se il TS fallisce, I& vi
| 6el emental or pu, comunque cbihnmanuaoétmae agaceecaotne pseer 1de

niente fosse). In questa forma puo soffiare dalla bocca un | idtero round di attacco e puo essereaisalounavolta.

vortice di acido aun cono di gelo (a scelta) lungo 1 metro per Terra: i | corpo dell el ementel or di
livello e largo 1/3. 1l soffio causa alle creature che si trovano  tra, e se rimane immobile puo anche passare per una statua.
nella sua area dobéeffetto tanMentPrFe quainn i qse®antoa gfuer rhda, alta ua@
del | 6el emental or, ma Riflessppers s i bdivénta 0 éafl é€sssit somnmamoe bonus magisi e dovuti alla
dimezzareidanni B of f i o occupa | 6i nt e Destrezza & rad altcei abilaad), ted egh @cqusta un Valore

pu, essere usato solo 1 voltaddAmmatabda diné& ¢ahnltdi ndadretl esniem
Aria: i | corpo dell el ement al or diiveattahagabsopor eatmicqaostar ma n
capacita di volare e trasformarsi in una nuvola di gas o di  dimezza automaticamente i danni dffetti magici basati

polvere e passare dai peritpi stretti (min 1 mm). Mentre sull 6el emento Terra, con | a pos
in questa forma egli pud essere colpito solo da armi magiche, TS Corpoper ridurre i danni a 1/4, e beneficia di un bonus di

non risente della gravitu o dt4a TsacontcaParaliai, Pitdfiaaziona e Disstegsamidne. nc e  a
tomati camente | a met”™ dei d a nquésta thana pud sferrare pugni dnea cawse?db danniik | 6 Ar i a
sul suono(TS Corpo per ridurre i dei a 1/4). Ogni colpo spetto a eventuali colpi di arti marziali, e puo soffiare dalla
sferrato dall 6el emental or s ¢ abbcaavuman tengpesta ldi pistneé @cunainate &unga & meétro pea 3 d
met ri di di stanza a causrma de lliveNoiedatgae I3t Ibsoffio mgusa talte oreatliré ehe §i Aovan@ a u s «
dogl i danni per | 6eventufal e maeddtaa. sua quesat ad§ ofrfmat tpou, t aot
fiare dalla bocca un edungotli ce d&d drdied eanénbv bt ar pr ma Riflesspers si bi |
metro per livello e largo 1/3. Il soffio causa alle creatureche di mezzar e i danni . I sof fio oc
S i trovano nella sua ar ea do eplicfesseré usatots@oat o | tPd& dywraairtiti e slodnion cgaune
attuali del | 6el emental orR- ma =~ possibile effettuare un TS

flessiper dimezzare i danni. Il soffio ocu p a | dundmdit er o r

attaccoe puo essere usato seioavolta.

Fuoco:i | corpo dell el ementml or diventa interamente comp
sto di magma liquido e chiunque si avvicini a meno di @a m

tro da esso perde 2d6 PF al round a causa del calore senza

poter ridurre i danni. Merer =~ i n questa forma | 6el ementalor

e immune al fuoco normale e al calore estremo, subisce la
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Esperto Competenza Magistrale

Sottoclasse del Ladro L 6 e s gpuadagna radi abilitaper livello (anziché 3
ogni 2 livelli come le altre classi) & specializzan unéabilita
Dadi Vita: D4, +2 PF/liv dal 10° generad associata a Destrezfad eslusione diBorsegga-
Requisti Primari: Destrezza éntelligenza 12 re), Intelligenza, Saggezza Carismachiamataabilita mag-
Allineamento: Qualsiasi strale, chenon possiede un tetto massimo di gradi eui
Tiri Salvezza: P:Riflessi- S: Mente ottiene 1 grado gratuito og8ilivelli (max +10 gradj, oltre a
THACO/BAB: Ladro quelli che pud aggiungere spendendo gradi abikanmdo
Punti Esperienza: Ladro comuneLdesperto sceglie unodabilit
Armature e scudi: Armature leggere (+10 gradi al D°), e unasecona al10° (+10 gradi al ®°).
Nessuno scudo I nf i ne, pubidmggsein mamiera particolare
Armi consentite: Qualsiasi arma semplice o da fuoc per ottenereun vantaggiograzie allafocalizzazione usabile
Maestria nelle armi:  Ladro un nunero divolte al giornopari ad 1/3 déh sualntelligenza
Abilita speciali: Abilita ladresche dichiarandola prima del tiremax 1 focalizzazione al round).
Abilita segrete Ogni focalizzazione provocadanni debilitanti per lo sforzo,
Competenza magistrale che recupera tutti dopo un riposo completo (eventuali cure
Abilita generali: Bonus:Schivare magiche non sgono); non si puo sfruttare la focalizzazione
Obbl.: una di Des Int o Car se i danni debilitanti azzerano i PF temporaherantaggi
della focalizzazionéipendonadd livello:
DESCRIZIONE GENERALE " 1°: +2 a un TxC o provdi durata max t

4°: +3 aun TxC, TS o prowdi durata max 1 h

9°: +4 a un TXCTS, prova(1h),o raddoppia danno
14°: +5 a un TxC, TSprova(6h) o raddoppia danno
20°: per ogni focalizzazione tira due volte il dado e
sceglie il risultato migliore

L 6 E s pskedistingle per le sue
capacita poliedriche per b spirito di
curiosita che lo animaJn esperto & in
grado di destreggiarsi con abilita ir
qualsiasi ambiente sociale, e allo stes:
tempo di partecipare a esplorazioni i
luoghi sperduti alla ricerca di tesori ¢
artefatti perduti. Le sue capacitaspo
sonoreder | o undabile
diplomatico, un politico scaltro o un
maestro di sotterfugi, un sapiergel-
dito o un artigiano dal talento legge
dario. Quale che sia il campo in cu
decide di specieal
sce ad eccellere e a primeggiace;
niugando esperienza e intuito.

Abilitd Ladresche
Ldesperto poladsesceetiseolad e abi |
re (Sag) Movimento furtivo (Des), Nascondersi
a Des) eOsservargSag)(rif. manuale Abilita Gee-
rali per le descrizioni ¢a sezione del Ladro per la
progressione delle abilita in base al livgllo

Abilita Segrete

L6 e s psgiluppaautonomamente le abilfidrtive
esrerjiza%isodné di urmentore mentre per apprendere

quelle marziali ha bisogno di addestrarsi con un

Loesperto — una sottocéass eistr ttor chilel\ggnosca (ifnrﬁiega éd4 settimane e s&dmc*ef
renza importante: lgossibilta di sacrificare alcune abilita 20\ S0 o_Ite 1% I_fo e 9 s en_b i.loa) L.h‘ﬂl%"ve I.d.
ladresche per svifuppare altre capacita che lo rendono un vero puo scegliere la prima abiliegeta, e in seguito ne acquis
sce una nuovagni tre livelli, con | 6obbligo di

maestro nel suo campo di specializzazidde esperto ma undabilit” marziale
tiene una certa pr edpesilpschoi zi 0§§A)p ed LIj r?@é/k\)/ielni% tu'é°a]jz°,uﬁ
guando si tratta diaggiungere un obiettivo particolarmente '
ambitg ma e a proprio agio soprattutto in ambienti urbani
dove puo dare sfoggio delle sue conoscenze, dellsagazia

o sfruttare le sue capacita persuasive. Nonostante possano
primeggiare in campi diversi e nutrire obiettivi differenti, tutti

gli esperti sono accomunati da una grande curiosita che i
portaa fare sempre nuove esperienze per migliorare eaaffin
rei propri talenti, spingendbac ondurre una Vi

nei livel li
8°t24°\38@ nei |
e 36°),fino ad un massimo di3 abilita segrete (6 marziali e
7 furtive) al 36° livello, dicuiduni ca obb3chi-gat or i
vata Attiva al 12A Ilivello. L©6
mar zi ale e sost it ysenzdlimiteagain uno
sostituzioni La lista delle abilita egrete disponibil agli
esperti € la seguente. 6ezione del Ladro per descrizioni-de
¢ le Abilitfit Furtive, el Guerriero pete Abilita Marziali):
a all'0oi'nsegna

dello studiod e avVentua, della competizione d e ihttigd Abilita Marziali Abilita Furtive

per soddisfare la propria ambizioeeete di conoscenz (3°,9°,15°, 21°, 2733°) (1°,6°,12°, 18°, 24°, 3036°)
i Attacco oordinato 1 Colpo micidiale

ARMI E ARMATURE CONSENTITE 1 Attacco ponderato 1 Conoscenza arcana

~ _ . 1 Combattimento agile, 9 Eludere
Loespe rto a ddes armaaserrtpllces_t d u‘I]S Bdmbattifhéhfd Ecgltkoa s1f Eludere migliorato
e cerca sempre di avere con sé un arsenale appropriae in b {. Difesa mobile
se al pericolo o allbéavversarg N

8' re
tinto di Soprawivenza
Maestro della truffa

E)ifesa tatfica

caso non sia previsto uno scontro predilige portare consé a .
I Disarmare

deve a,"'"f Frﬁze)afe{mg e mentr e
IS
mi a una mano facilmente celabili 1

LadrescheAbilita Segreé eCompetenza Magistrale

Loespert o acombattatecirmlossando corazze 1 Esperto doa T Maesrodelle trappole
leggere ma non ad usare scymliichépredilige la possibilita {1 Evitare colpi critici 1 Maestro del travestimento
di muovesi velocementee s enza da pe potee | | 6% dlgiepitegprato | Passare inosservato
agire in maniera efficace e discreta I Prontezza di riflessi 1 Passo leggero

9 Tiratore scelto i Precisione letale
ABILITA SPECIALI 1 Schivata attiva (al 12°)
Le abilita speciali di un esperto sonotrk tipi: Abilita 3 ggir;i?oa\fi;itlle
1

Volonta indomita

6C



Giustiziere Arcano
Sottoclasse del Ladro

Dadi Vita: D4, +2 PF/liv dal 10°

Requisiti Primari: Destrezza Carisma 13
Allineamento: Legale

Tiri Salvezza: P:Riflessi- S: Magia
THACO/BAB: Ladro

Punti Esperienza: Chierico

Armature e scudi: Armature Eggerenessuno scudo
Armi consentite: Qualsiasi arma a una mano

Qualsiasi arma da tiro o da fuoco
Maestria nelle armi: ~ Ladro
Abilita speciali: Abilita ladresche

Abilita segrete

Tatuaggio scarlatto
Abilita generali: Bonus:Schivare

Obbl.: Fingere

DESCRIZIONE GENERALE

Il Giustiziere Arcano € una figura leggendaria e misteri
sa, e in assoluto il nemico piu temuto dagli incantatori arcani.
Pur essendo egli stesso dotato di poteri magici, infatti,de sc
po principale di ogni giustiziere arcano ¢ di i@mtare coloro
che utilizzano incantesimi arcani, in modo da impedire loro
di portare scompiglio nel mondo e di usare per fini ighom

ni di stregoni senza scralp e nobili assetati di potere, che

niosi le arti magiche. Omni ¢erRassecengareesi rpeopripsagnijdinricchqzzajaveyagoadatp | j t -
prendente di privare qualsiasi incantatore arcano deipguoi ascolto alle promesse tentatric
teri, recidendo il legame magico tra un individuo e la magia ducendo | 6i mpero su un swentiero

che permea | o6universo (il mo dZpneejadigtyzionedqtale. Mlfiinddupsgfisivanoa cag o mp i
to & un segreto custodito gelosamente dai giustizieri)ee qu  Sa delle privazioni e delle ingiustizie perpetrate dai nobili co
sto puo chiaramente portare alla sconfitta anche del piirtem ~ Totti @ sanguinari, e nel tentativo di arginare il devastante i

to tra i madi, se egli viene privato della sua fonte primaria di ~ flusso nithiano sulle popolazioni circostanti, un gruppo di
potere. Per questo i giustizieri sono odiati da qualsiashinca immortali ispiro alcuni sacerdoti ad agire pamtrastare il _
tatore arcano, e incredibilmente temuti allo stesso tempo, Mal e che aveva avvelenate |0i mp
poich® incarnano | 6esatto opgigbdmedfeperdito] e aspirazioni comuni
che guidano ogni indiduo lungo la strada della magia. Sfortunatamente, alcuni di questi sacerdoti (probalsitme

Il giustiziere arcano (che pud essere di qualsiasi razza, t € sotto 1 d6influenza di o mmorta
non solo umano) appartiene ad un ordine segreto e bén ram  dlie) si persuasero che il problema dersvas dal | 6abuso
ficato, composto di individui che pongono al di sopra di ogni poteri arcani di maghi e stregoni di corte, che avevanoastreg
altra cosa una cieca diffidenza verso g arcane. Essi er to il faraone ed i nobili nithiani contro la loro volonta e li
dono che la magia arcana sia la forma p|u perico|osa e-diab aV.eVanO allontanati dalla saggezza deg“ immortali. Dec-isero
lica di corruzione esistente al mondo, e che la maggior parte di trovare un modo pelsscdhntrast
dei maghi non sia in grado di usare i propri poteri magiciper duésti i ncantatori, in modo che
il bene della societa, visto che non sono abbaataaggi o tornare agli antichi splendori e che le ire degli dei venissero
virtuosi. Per evitare quindi che essi producano sofferenza nel ~ Placate col sacrificio dei malvagi. Fu cosi che questi sacerdoti
mondo a causa della loro dabbenaggine o di una intenzionale f ondarono |1 60rdine Scarlatto e

e maligna volonta di potenza, i giustizieri si adoperano per di f_edeli e obb_edienti seguaci per condurre ricerche pr(_)ibite e
eliminare radicalmente dal mondo la minaccia rappresentata  Pericolose, spiare e rapire maghi e creature fatate nelitentat
dal 6arcani smo, sopprimendo | a VofdpGompsendgre i segrt flella lorogmagia g nnulpria;
incantatori arcani. Naturalmente non tutti gli incantatori sono completamente.

malvagi o meritano di morire, ma per non correre rischi al Fu solo grazie alldinhdsaenza
minimo segno di abuso da parte di un incantatore arcano, un N0 N chiaro se fossero eéemoni
giustiziere prefdsce agire per eliminare la minaccia anziché 10 il segreto del tatuaggio scarlatto, e dopo averne valutato i
sperare nella redenzione del mago. Spesso accade quindi che rischi e gli effetti, i sacerdoti decisero che solo gli adepti piu
un giustiziere arcano si unisca sotto mentite spoglie alte ste  eali sarebbero diventati i primi giustizieri arcani, iridiv
SO gruppo in cui si trova un mago o uno stregone per dentro astuti e micidiali, dotati di poteri flnal!zzgt_l a (_:ontrollare e _
larlo da vicino, e nelcason cui i1 mago comiket®acCeabaonsaecel penolosar e maghi
considerata imperdonabile verra severamente punito dal gi In pochi decenni il piano venne attuato, e gli sforzi
stiziere. Se poi IlodincantatordelpedQridsitnee nd¢arslydtit erpgpparpnc
ziere usera qualsiasi mezzo per fermarlo, fino alla morte di & ! | 0 i mp drammentohuleeriotmente e favori un asee
uno dei due. tramento del potere nelle mani della casta sacerdotale, tra cui

S i di f fuse a macchi a déolio I
Storia dellat Ordi ne Scar dal |l 60rdine nei confronti di ma

. ) ) ) . colpo di stato orchestrato daglicemtatori arcani (in partic
Il giustizieri arcani n&<cquefhdalsedudcil FuBD ldi MaghR, Théinboufa stitdp
ro di Nithia circa 600 anni prima della fondazione  (ante che godeva del favore del Faraone) non fece chie prec

del l 6l mpero di Thyatis. A quUgie b SiBAde, spihg®ndd™ 8aerddti ad dpfrdvdhedrice® ' @

divenuta uno strumento incredibilmente devastante nelle m
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